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 การวิจยัครัOงนีO  มีวตัถุประสงคเ์พื�อพฒันารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต โดยวิธีการดาํเนินการวิจยั เริ�มจากการสาํรวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการใน
การจดัการเรียนการสอนจากคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์จาํนวน 69 คน ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 13 
แห่ง และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 6 คน เกี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา  ทดลองใชร้ปูแบบกบักลุ่มตวัอยา่งที�เป็นนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
กลุ่มทดลอง จาํนวน 30 คน และกลุ่มควบคุม จาํนวน 30 คน โดยมีระยะเวลาในการทดลอง 6 สปัดาห ์
แลว้ใหผู้ท้รงคุณวุฒิ จาํนวน 5 คน ตรวจรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์
ขอ้มลู ไดแ้ก่ ความถี� รอ้ยละ ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test  
 ผลการวิจยั พบว่า  

1. รูปแบบการเรียนที�ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบดว้ย 1. องคป์ระกอบของรูปแบบ ไดแ้ก่ 1.1 สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 1.2 อาจารย์
สาขาเกษตรศาสตร ์1.3 นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์(ความรูเ้ดิม คุณลกัษณะผูเ้รียน ทกัษะการใช้
เครื�องมือ กระบวนการกลุ่ม) 1.4 เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย ประกอบดว้ย กลุ่มที� 1 
เครื�องมือสําหรับนําเสนอขอ้มูล ไดแ้ก่ เครื�องมือนําเสนอปัญหา (ตัวแทนผูส้อน สถานการณ์ปัญหา) 
เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มูล (ฐานขอ้มูลการเกษตร ฐานขอ้มูลกรณีตัวอย่าง) กลุ่มที� 2 เครื�องมือ
สนับสนุนกระบวนการทางปัญญา ไดแ้ก่ เครื�องมือคน้หาขอ้มลู (เครื�องมือคน้หาจากคาํสาํคญั เครื�องมือ
คน้หาจากหมวดหมู่) เครื�องมือจดัระบบขอ้มลู (เครื�องมือสรา้งผงัความคิด เครื�องมือจดบนัทึก) เครื�องมือ
บูรณาการความรู ้(หอ้งปฏิบัติการเสมือน ตารางคาํนวณ ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ) เครื�องมือสรา้งความรู ้
(เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ) กลุ่มที� 3 เครื�องมือการติดต่อสื�อสาร ไดแ้ก่ เครื�องมือสื�อสารแบบประสาน
เวลา (หอ้งสนทนา) เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา (กระดานสนทนา กระดานข่าว แสดงผลงาน) 
2. กระบวนการเรียนการสอน ไดแ้ก่ เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน เสนอสถานการณ์ปัญหา กาํหนดกรอบ
การศึกษา คน้ควา้ขอ้มลู เลือกแนวทางแกปั้ญหา นําเสนอผลงาน และ 3. การประเมินผล 

2. นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูง
กว่านักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั
แบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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 The purposes of this research were to develop a problem-based learning model using hypermedia-

based cognitive tools to enhance problem-solving ability of undergraduate agriculture students. The research 

method was divided into three phases. The first phase: explore state, problems and needs in the instructional 

management of 69 agriculture instructors in 13 Thai higher education institutes and interview six experts about the 

use of hypermedia-based cognitive tools to enhance problem-solving ability. The second phase: experiment the 

model with undergraduate Agriculture Development and Resources Management students from the Faculty of 

Agriculture Technology at King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang. Thirty undergraduate students 

assigned to the experimental group used cognitive tools to support their learning activities while other 30 

undergraduate students assigned to the control group did not. The experiment was carried out for 6 weeks. 

The data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard deviation and t-test. 

 The research results indicated that: 

 1. The problem-based learning model using hypermedia-based cognitive tools to enhance 

problem-solving ability of undergraduate agriculture students consisted of 1) Four components which 

include agriculture problem situation, agriculture teachers, agriculture students (prior knowledge, learner 

characteristic, tool-using skill and group process) and hypermedia-based cognitive tools which include 

(1) Information tools which include problem tools (pedagogical agent and problem scenario) and 

database tools (agricultural database and case study database) (2) Cognitive process tools which 

include seeking tools (keyword search engine and directory search Engine), organizing tools (concept 

map and note-taking), integrating tools (virtual lab, spreadsheets and expert guides), and generating 

tools (presenter) (3) Communication tools which includes synchronous tools (chat room) and 

asynchronous tools (news, bulletin board and showcase). 2) Learning process which includes 

preparation of the learner, presentation of problem, scope of the study, research for information, selection 

of solution and results presentation, and 3) Formative and summative evaluations.  

2. There was significant difference in problem-solving ability of students between the group 

using and the group not using hypermedia-based cognitive tools at the significance level of .05. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี�  สําเ ร็จ ลุล่วงไปได้ด้วยความกรุณาและเอาใส่ ใจอย่างดียิ& งจาก              
รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั &วทุ่ง อาจารย์ที&ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู ้จุดประกายหัวข้อ
วิทยานิพนธ์และใหค้ําแนะนําที&มีคุณค่าทั�งในเรื&องเรียนและการทํางานมาตลอดระยะเวลาของ
การศึกษา และบุคคลผูมี้พระคุณอีกท่าน คือ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ประศักดิ2 หอมสนิท  อาจารยที์&
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เมื&อครั�งศึกษาระดับปริญญาโท ผูที้&ใหแ้นวทางในการทําวิทยานิพนธ์และคอย
กระตุน้ถามความกา้วหน้าทุกครั�งที&พบเจอ ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณอาจารยท์ั�ง 2 ท่านเป็นอยา่งสูง
ไว ้ณ โอกาสนี�  

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.วชุิดา รตันเพียร อาจารยที์&ปรึกษาร่วมที&ไดก้รุณา
ใหค้ําปรึกษาทางวิชาการที& ดีและมีคุณค่าเสมอมา และขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ 
ดร.ใจทิพย ์ณ สงขลา ประธานคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย ์ดร.พิชยั ทองดีเลิศ 
และผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.คคันางค ์มณีศรี กรรมการสอบวทิยานิพนธที์&ไดก้รุณาสละเวลาอนัมีค่าใน
การอ่านและใหค้าํแนะนําเพื&อการแกไ้ขและปรบัปรุงวทิยานิพนธใ์หส้มบรูณ์ยิ&งขึ� น 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูช้่วยศาสตราจารยสุ์ขุมาภรณ์ ขนัธ์ศรี ผูบ้งัคบับญัชาที&คอยใหก้าํลงัใจ
และความช่วยเหลือในการทําวิจัยจนสําเร็จลุล่วงดว้ยดี ขอขอบพระคุณผูเ้ชี&ยวชาญและผูท้รงคุณวุฒิ 
ทุกท่านที&ใหค้วามกรุณาตรวจสอบเครื&องมือในการวิจยั และใหข้อ้เสนอแนะที&มีประโยชน์ยิ&งต่อการทํา
วิจัยในครั�งนี�  ขอขอบพระคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร  
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีการเกษตรทุกท่าน ที&ใหค้วามช่วยเหลือในระหว่าง 
การทดลองใชเ้ครื&องมือการวจิยั 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยสําหรบัการศึกษาในระดับปริญญาโทและปริญญาเอก และคณาจารยส์าขาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรว์ิทยาเขตปัตตานี สําหรบัการศึกษาใน
ระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยสํานึกในพระคุณของคณาจารย์ทุกท่านที&อบรมสั &งสอนความรูท้างด้าน
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บทที� 1 
บทนาํ 

 
 
ความเป็นมาและความสาํคญัของการศึกษา 
 
 เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการเรียนการสอนนานกวา่ศตวรรษ นับตั�งแต่ยุคของวิทยุ 
ภาพยนตร ์สไลด์ จนถึงโทรทัศน์ สู่ยุคการสอนแบบโปรแกรมและพฒันาต่อมาถึงยุคคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที,คอมพิวเตอรเ์ขา้มาเป็นเครื,องมือที,สาํคญัในการเรียนการสอน และต่อเนื,องมาถึงยุคของ       
E-learning ในปัจจุบนัที,เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื,อสารสามารถเชื,อมโยงโลกเขา้ไวด้ว้ยกนั 
เทคโนโลยีก็ยิ,งมีบทบาทที,สาํคญัต่อวงการศึกษา เพราะทาํใหโ้ลกกลายเป็นหอ้งเรียนขนาดใหญ่ที,อดั
แน่นไปดว้ยขอ้มลูและสื,อการเรียนการสอนหลากหลายรปูแบบที,ใครก็สามารถเรียนรูไ้ดอ้ยา่งอิสระ
ตามความตอ้งการของตนเอง  
 การนําเทคโนโลยีเขา้มาใชใ้นการศึกษาในระยะแรกเพื,อแทนการใชต้ํารานั�น ก็ดว้ยเหตุผล
ที,วา่สิ,งเหล่านี� สามารถนําโลกกวา้งเขา้สู่หอ้งเรียน และส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนบางลกัษณะ
ได้ (พิมพ์พรรณ เทพสุเมธานนท์ และคณะ, 2542) ในยุคแรกๆ นักการศึกษาส่วนใหญ่จะมุ่ง
ความสาํคญัไปที,การศึกษาวา่เทคโนโลยสีามารถทําอะไรกบัผูเ้รียนหรือก่อใหเ้กิดผลอยา่งไรต่อผูเ้รียน 
โดยเทคโนโลยีถูกนําไปใชใ้นบทบาทของสื,อที,ถ่ายทอดเนื� อหาไปยงัผูเ้รียน และทําหน้าที,สอน (to 
teach) เช่นเดียวกบัครผููส้อนที,ทาํการสอน (การบอกหรือถ่ายทอดความรู)้  บทบาทของเทคโนโลยีจึง
เป็นแค่การขนส่งบทเรียนไปสู่ผูเ้รียน เช่นเดียวกบัรถบรรทุกขนส่งสิ,งของหรือสินคา้ (Deliver) ไปสู่
ซุปเปอรม์าเกต (Clark, 1993 อา้งถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ และอิสรา กา้นจกัร, 2549) คาํถามที,
ตามมาคือ “จริงๆ แลว้คอมพิวเตอรส์่งผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนหรือไม่ ?” และ “เราจะออกแบบ
การเรียนการสอนและโปรแกรมคอมพิวเตอรอ์ย่างไรที,จะเอื� อต่อการเรียนการสอนอยา่งแทจ้ริง” ซึ,ง
คาํถามเหล่านี� ยงัคงตอ้งหาคาํตอบต่อไปจากนักการศึกษาและนักวจิยั (Li, 2005) 
 ในช่วงศตวรรษที, 1990 ไดมี้การเปลี,ยนแปลงแนวคิดที,ใชเ้ทคโนโลยีในฐานะที,เป็นการสอน 
(Teaching) มาสู่แนวคิดของการใชเ้ทคโนโลยีเพื,อการเรียนรู ้(Learning) โดยบทบาทของเทคโนโลยี
จะตอ้งเปลี,ยนเป็นเครื,องมือการเรียนรูที้,ผูเ้รียนจะเรียนแบบ “Learning with” ไม่ใช่การเรียนแบบ 
“Learning from” (สุมาลี ชยัเจริญ และอิสรา กา้นจกัร, 2549) แทนที,จะเป็นเพียงแค่สื,อในการ
ขนส่ง เทคโนโลยีควรจะทําหน้าที,ในการช่วยผูเ้รียนเพื,อช่วยลดขอ้จาํกดัทางปัญญาของมนุษย ์เช่น 
ขอ้จาํกดัในเรื,องของความจาํ ความคิด และการแกปั้ญหา (Pea, 1985) แนวคิดนี� นําเทคโนโลยีมา
ใชใ้นรปูแบบของเครื,องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ที,ใชเ้ทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอรใ์น
การช่วยสนับสนุน แนะนํา และขยายต่อเติมกระบวนการคิด (Thinking Processes) ของผูเ้รียน 
Jonassen (1994) กล่าวถึงเครื,องมือทางปัญญาวา่ทําหน้าที,เสมือนผูร้ ่วมงานทางปัญญา 
(Intellectual Partners) ของผูเ้รียนเพื,อที,จะเขา้ไปมีส่วนร่วมและอาํนวยความสะดวกการเรียนรูอ้ยา่ง
มีความหมาย (Meaningful Learning) รวมทั�งการคิดแกปั้ญหา (Problem-solving) เช่นเดียวกบัที, 
ใจทิพย ์ณ สงขลา (2550) กล่าววา่ เครื,องมือทางปัญญาเป็นทั�งความคิดและเครื,องมือทาง
คอมพิวเตอรที์,จะช่วยขยายต่อเติมหรือจดัองคป์ระกอบความรูใ้หม่ ช่วยใหผู้เ้รียนกา้วพน้ขอบจาํกดั
ของความคิด และช่วยสนับสนุนการรื� อโครงสรา้งวิธีการคิดของผูเ้รียนไดใ้หม่ รวมทั�งช่วยสนับสนุน
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กระบวนการทางปัญญาของผูเ้รียนดว้ยจดัการงานที,ซํ�าซากน่าเบื,อแทนผูเ้รียน ทําใหผู้เ้รียนมีอิสระ
และเวลามากพอที,จะมุ่งกบัความคิดขั�นสูง ช่วยผูเ้รียนในการสรา้งสมมติฐานและทดสอบในบริบท
ของการแกปั้ญหา ซึ,งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Gordon (1996) ที,วา่หน้าที,ของคอมพิวเตอรที์,
เหมาะสมคือจดัสภาพแวดลอ้มที,เอื� อต่อการเพิ,มศักยภาพของผูเ้รียนในการพยายามใชค้วามคิดใน
การเรียนรูส้ถานการณ์ใหม่ๆ ที,ผูเ้รียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได ้ผูเ้รียนไดแ้สดงผลที,
เกิดจากความคิด และผลที,เกิดจากการตัดสินใจเลือกของตนเองได ้แนวคิดของเครื,องมือทางปัญญา
นี� แสดงใหเ้ห็นวา่การใชเ้ทคโนโลยีเพื,อการเรียนรูใ้นปัจจุบนัใหค้วามสนใจไปที,การนํามาช่วยพฒันา
กระบวนการทางปัญญาหรือกระบวนการคิดของผูเ้รียนมากกวา่การเป็นเพียงสื,อกลางเพื,อถ่ายทอด
ขอ้มลูใหก้บัผูเ้รียน ที,ไม่ไดช้่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ยา่งที,ควรจะเป็น  เช่นเดียวกบัที, Bruner 
(1993) กล่าววา่ “ผูเ้รียนตอ้งยกระดับการเรียนที,เพิ,มจากการจดจาํขอ้เท็จจริงไปสู่การเริ,มตน้ที,จะ
คิดอยา่งมีวิจารณญาณ และสรา้งสรรค”์ 
 จากแนวคิดดังกล่าว แสดงวา่คอมพิวเตอรส์ามารถนํามาใชเ้ป็นเครื,องมือทางปัญญาใน     
ชั�นเรียนไดห้ลายรปูแบบ ยกตัวอยา่งเช่น ในสภาพแวดลอ้มของการเรียนที,เน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
หากมอบหมายใหผู้ เ้ร ียนไปศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเพิ ,มเติม บ่อยครั�งที ,พบวา่ผู เ้ร ียนไม่ประสบ
ความสาํเร็จในการปฏิบติังาน เนื,องจากไม่สามารถที,จะเขา้ถึงแหล่งขอ้มลูที,เหมาะสม หรือสบัสนกบั
ขอ้มลูมากมายที,คน้พบทั�งที,มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์ (Hill et al., 2003) แนวทางที,เหมาะสม
จึงควรนําฐานขอ้มลูคอมพิวเตอร ์(Database) และระบบคน้หา (Search) เขา้มาช่วยสนับสนุน
ผูเ้รียนเพื,อช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผูเ้รียน โดยเฉพาะความจํา 
(Memory) และเพิ,มความรวดเร็วในการปฏิบติังาน ซึ,งฐานขอ้มลูนั�นตอ้งมีคุณสมบติัการจดัเก็บและ
เรียกใชอ้ยา่งเป็นระบบ ภายในฐานขอ้มลูตอ้งบรรจุเฉพาะขอ้มลูหรือรายละเอียดที,เกี,ยวขอ้งกบัการ
เรียน และคดัส่วนที,ไม่เกี,ยวขอ้งทิ� งไป หรือหากตอ้งการใหผู้เ้รียนสามารถเชื,อมโยงความคิดของตน
และแสดงออกมาใหเ้ห็นไดง้่ายก็อาจใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์เช่น Inspiration ซึ,งเป็นซอฟต์แวรที์,ใช้
เขียนแผนผังและไดอะแกรม เขา้มาเป็นเครื,องมือทางปัญญาเพื,อช่วยสรา้งแบบจาํลองผังความคิด 
(Concept Map) ของตน ซึ,งนอกจากจะสะดวกและช่วยใหเ้ห็นภาพผังความคิดไดอ้ยา่งชดัเจนแลว้ 
ยงัทาํใหง้่ายต่อการวางแผนและปฏิบติังานในขั�นต่อๆ ไปที,ผูเ้รียนอาจรื� อหรือปรบัโครงสรา้งความคิด
ใหม่ไดง้่าย ตัวอยา่งเครื,องมือทางปัญญาอีกรปูแบบหนึ,งที,นิยมเขา้มาใชส้นับสนุนกระบวนการเรียน
ของผูเ้รียน คือ เครื,องมือจาํลองสถานการณ์ (Simulation Tool) เช่น Microworld (ซอฟต์แวรส์รา้ง
โลกจาํลอง) Virtual Lab (หอ้งปฏิบติัการเสมือนจริง)  MacSpartan (ซอฟต์แวรที์,ใชใ้นงานวิจยั
ทางดา้นเคมี) เป็นตน้ ซึ,งช่วยแสดงแนวคิดที,เป็นนามธรรมใหอ้อกมาเป็นรปูธรรมเพื,อใหผู้เ้รียน
เขา้ใจภาพไดอ้ยา่งชดัเจนและพฒันาระบบการรบัรู ้(Sensory System) ของผูเ้รียน หรือทําหน้าที,
เป็นฐานช่วยเหลือ (Scaffolds) ผูเ้รียนในการสนับสนุนความสามารถในการทําโครงงานสืบสวน 
ทดสอบสมมติฐานในสิ,งที,ปฏิบติัไดย้ากในชั�นเรียนปกติ Jonassen นักเทคโนโลยีการสอนผูนํ้าใน
การใชเ้ครืองมือทางปัญญา เสนอวา่ผูเ้รียนควรใชเ้ครื,องมือที,หลากหลายไปตามเหตุการณ์และขึ� นกบั
ปัจจยัต่างๆ การเลือกใชเ้ครื,องมือทางปัญญาช่วยแบ่งเบาภาระผูเ้รียนขึ� นกบับริบทปัญหา ภูมิหลงั 
และความเชื,อของคร ูผูเ้รียน ระบบของโรงเรียน บริบทของการเรียน และเทคโนโลยีที,มีอยู ่และยาก
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ที,จะบอกไดว้า่เครื,องมือทางปัญญาชนิดใดดีกบับริบทใด ดังนั�นผูส้อนตอ้งสรา้งความเขา้ใจเองวา่
ตอ้งการอะไรและทาํอยา่งไร (Jonassen, 1995 อา้งถึงใน ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2550) 
 การใชเ้ครื,องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน เป็นแนวคิดที,กี,ยวขอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู ้
กลุ่ม Cognitive Constructivism ซึ,งไดร้บัอิทธิพลมาจากทฤษฎีกลุ่มพุทธิปัญญา(Cognitivism) และ
กลุ่มคอนสตรคัติวิสม ์(Constructivism) ที,สนับสนุนการพฒันากระบวนการคิดและการสรา้งความรู ้
ของผูเ้รียน โดยเน้นใหผู้เ้รียนสรา้งความรูผ้่านกระบวนการคิดของตนเอง ซึ,งมีรากฐานความเชื,อมา
จากการพฒันากระบวนการทางพุทธิปัญญา (Cognitive Development) ที,วา่ความรูเ้กิดจาก
ประสบการณ์และการสรา้งความรู ้หรือเกิดจากการลงมือกระทําโดยผูเ้รียนสรา้งเสริมความรูด้ว้ย
ตนเอง ครผููส้อนไม่สามารถปรบัเปลี,ยนโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได ้แต่สามารถช่วยใหผู้เ้รียน
ปรบัขยายโครงสรา้งทางปัญญาโดยการจดัสภาพการณ์ที,ทําใหเ้กิดภาวะเสียสมดุลหรือก่อใหเ้กิด
ความขดัแยง้ทางปัญญาขึ� น ซึ,งก็คือภาวะที,โครงสรา้งทางปัญญาเดิมใชไ้ม่ไดต้อ้งมีการปรบัเปลี,ยนให้
สอดคลอ้งกบัประสบการณ์ที,มากขึ� น หรือเกิดโครงสรา้งทางปัญญาใหม่หรือสรา้งความรูใ้หม่นั ,นเอง 
(วฒันาพร ระงบัทุกข,์ 2541 อา้งถึงใน อภิชยั รากแก่นและคณะ, 2549)  
 การเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based learning) เป็นรปูแบบหนึ,งของการเรียน
การสอนที,สอดคลอ้งกบัแนวทฤษฎีดังกล่าว และถูกนํามาใชใ้นการเรียนการสอนหลายสาขา ไดแ้ก่ 
แพทยศาสตร ์วิศวกรรมศาสตร ์พยาบาลศาสตร ์บริหารธุรกิจ และอื,นๆ  เป็นกระบวนการเรียนรูที้,มี
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูเ้พื,อนํามา
แกปั้ญหานั�น การเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นรปูแบบการเรียนที,ไดร้บัการยอมรบัวา่ให้
ประสบการณ์ทา้ทายความคิด ลกัษณะนิสยัและการกระทําร่วมกบัการแกปั้ญหา เป็นการจงูใจ
ผูเ้รียนใหเ้รียนรูก้ารแกปั้ญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรูแ้ละเรียนดว้ยการคน้พบ เช่นเดียวกบั
การทาํงานของนักวิทยาศาสตร ์ทาํใหไ้ดร้บัความรูท้างวิทยาศาสตรแ์ละสามารถบรูณาการความรูไ้ป
ใชใ้นการแกปั้ญหาได ้(Barrows, 1988; Carlile et al, 1998; ทองสุข คาํธนะ, 2538) นอกจากนี�
ยงัเป็นวิธีการที,ฝึกใหนั้กเรียนไดค้ิดไตร่ตรอง วิเคราะหถึ์งปัญหาเพื,อนําไปสู่การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ รวมทั�งมีทักษะกระบวนการคิดอยา่งเป็นกระบวนการเป็นขั�นเป็นตอนและนําไปใชไ้ด้
กบัสถานการณ์การแกปั้ญหาจริงที,เกิดขึ� นในชีวิตประจาํวนั (สุมาลี ชยัเจริญ, 2545) การเรียนที,ใช้
ปัญหาเป็นหลกัจึงเป็นการเรียนที,ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนรู ้
และในการเรียนเป็นกลุ่มยอ่ยผูเ้รียนมีโอกาสแลกเปลี,ยนแสดงความคิดร่วมกบัเพื,อนๆ เป็นการเรียน
ที,สนุกและทา้ทาย การเรียนลกัษณะดังกล่าวส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัที,พบวา่ ผูเ้รียนที,เรียนดว้ยวิธีการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัมีทัศนคติเชิง
บวกและมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน  
 สืบเนื,องจากสภาพการเปลี,ยนแปลงของสงัคมที,เป็นไปอยา่งรวดเร็ว ทั�งทางดา้นแนวคิดและ
เทคโนโลยี ทําใหม้นุษยต์อ้งดําเนินชีวิตในสงัคมที,มีความซบัซอ้นมากขึ� น ตอ้งเผชิญกบัปัญหาที,
เกิดขึ� นมากมายและหาทางแกปั้ญหาอยูทุ่กวนั การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการแกปั้ญหา
จึงนับวา่มีความจาํเป็นต่อการเตรียมความพรอ้มของบุคคลากรของชาติทั�งในปัจจุบนัและอนาคต 
ทั�งนี� เพื,อใหส้ามารถดาํเนินชีวิตอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งสงบสุข (นิตยา โสรีกุล, 2547) ซึ,งสอดคลอ้งกบั
ที, Tanner (1975) กล่าวไวว้า่ ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาอยา่งฉลาดและรวดเร็วจะทําให้
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บุคคลนั�นๆ ประสบความสาํเร็จในการมีชีวิตอยูใ่นสงัคมไดดี้ ความสามารถในการแกปั้ญหาจึงนับวา่
เป็นสิ,งที,สาํคญัยิ,งต่อการดํารงชีวิตของคนในโลกแห่งการแข่งขนัยุคปัจจุบนั Shoenfeld (1982 อา้ง
ถึงใน งามตา กมลวรเดช, 2536) พบวา่ผูที้,สามารถคิดแกปั้ญหาไดด้ีจะมีความสามารถในการ
วางแผน ควบคุมปัญหาแต่ละขั�นตอน สามารถตรวจสอบ ประเมินผลและกาํกบัปัญหาที,แกไ้ดดี้กวา่ผู้
ที ,ค ิดแกปั้ญหาไม่ไดด้ี และการฝึกทักษะการคิดแกปั้ญหาที,ดีและเหมาะสมคือฝึกฝนบ่อยๆ 
นักปราชญช์าวจีนเปรียบความรูที้,สอนใหน้ักเรียนเป็นปลา ความสามารถในการแกปั้ญหาก็
เปรียบเสมือนวิธีการจบัปลา ถา้เราใหป้ลาแก่นักเรียนเขาอาจกินหมดได ้แต่ถา้เราสอนวิธีจบัปลาให้
เขา เขาจะไม่มีวนัอดตายเพราะสามารถจบัปลากินเองได ้ดังนั�นหากสามารถสอนนักเรียนใหมี้ทักษะ
ในการแกปั้ญหาไดจ้ะเป็นผลสมัฤทธิuอนัยิ,งใหญ่ของการศึกษา (พวงแกว้ ปุณยกนก, 2531) ซึ,งการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นหลกั เป็นกลยุทธ์หนึ,งที,สามารถช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทักษะการ
แกปั้ญหา สามารถนําความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นการแกปั้ญหาต่อไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Barrows 
and Tamblyn, 1980; Delisle, 1997; Hmelo and Evensen, 2000) 
 มีการศึกษาวิจยัพบวา่ คนไทยส่วนใหญ่ยงัขาดความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละการ
แกปั้ญหา ตลอดจนไม่สามารถปรบัตัวไดท้ันกบักระแสความเปลี,ยนแปลงของโลกได ้ (สาํนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544 อา้งถึงใน สมบติั เผ่าพงคค์ลา้ย, 2546) การส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาจึงถือเป็นเป้าหมายสาํคญัของการจดัการศึกษา เพราะถือวา่
การแกปั้ญหาเป็นความสามารถทางการคิดที,เกิดจากการที,บุคคลไดร้บัประสบการณ์และฝึกฝนจน
เกิดทักษะ และเป็นทักษะที,จําเป็นตอ้งใชอ้ยูต่ลอดชีวิต แต่การที,บุคคลใดจะเกิดทักษะการคิด
แกปั้ญหาไดนั้�นจะตอ้งไดร้บัการฝึกฝนใหรู้จ้กัการคิดแกปั้ญหาและมีประสบการณ์ในการคิด
แกปั้ญหาอยูเ่สมอ และประสบการณ์เหล่านั�นส่วนหนึ,งไดม้าจากการฝึกฝนในสถานศึกษา (Russell, 
1956; Tegano, Sawyers and Moran, 1989 อา้งถึงใน นุตอนงค ์ทัดบวัขาํ, 2540) แนวทางการ
ปฏิรปูการศึกษาตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ก็ไดใ้หค้วามสาํคญัใน
เรื,องนี� ดว้ยเช่นกนั พิจารณาจาก หมวด 4 มาตราที, 22 และ 24 ที,เน้นการเรียนการสอนที,มีผูเ้รียน
เป็นศูนยก์ลาง โดยมุ่งเน้นใหน้ักเรียนไดฝึ้กทักษะกระบวนการคิด สนับสนุนใหจ้ดักระบวนการ
จดัการเรียนรู ้เนื� อหาสาระและกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจและความถนัดของผูเ้รียน โดย
คํานึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ฝึกทักษะการคิด กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรูม้าใชเ้พื,อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา (สาํนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2543) การจดัการศึกษา จึงตอ้งมีการปฏิรปูกระบวนการเรียนรู ้เพื,อใหก้าร
เรียนรูพ้ฒันาคนไดเ้ต็มศักยภาพของความเป็นมนุษย ์ใหรู้จ้กัคิดเป็น ทําเป็น แกปั้ญหาเป็น อยู่
ร่วมกนัเป็น ใหก้ระบวนการเรียนรูส้มัพนัธ์กบัวิถีชีวิตจริง (ประเวศ วะสี, 2544) 
 ประเทศไทยเป็นประเทศเกษตรกรรม อาชีพหลกัของประเทศที,ดํารงอยูอ่ยา่งสืบเนื,องมาแต่
โบราณคืออาชีพเกษตรกร ในปี พ.ศ. 2525 ประเทศไทยมีประชากรภาคการเกษตรคิดเป็นสดัส่วน
รอ้ยละ 65.72 ของประชากรทั�งหมด แต่จากการสํารวจต่อมาพบวา่ประชากรภาคการเกษตรมี
แนวโน้มลดลงอยา่งต่อเนื,อง โดยการสํารวจในปี พ.ศ. 2548 พบวา่ประชากรภาคการเกษตรมี
ประมาณ 34.87 ลา้นคน คิดเป็นสดัส่วนรอ้ยละ 52.52 ของประชากรทั�งหมด ลดลงกวา่รอ้ยละ 10 
ในระยะเวลาเพียง 23 ปี  (กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2551) สาเหตุสาํคญัมาจากการขยาย
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ตัวอยา่งรวดเร็วของการผลิตอื,น โดยเฉพาะงานดา้นอุตสาหกรรมและการบริการ ทําใหค้วาม
ตอ้งการแรงงานในกระบวนการผลิตเพิ,มขึ� น และดูดซบัแรงงานจากภาคเกษตรไปสู่ภายนอกอยา่ง
ต่อเนื,อง ปัจจยัสนับสนุนที,สําคญัคือ การประกอบอาชีพการเกษตรที,ตอ้งประสบกบัสภาพปัญหา
ต่างๆ มากมายไม่วา่ปัญหาผลผลิตตกตํ ,า ไม่ไดคุ้ณภาพหรือขายไม่ไดร้าคา อนัเนื,องจากขาดความรู ้
ที,จะแกปั้ญหาเหล่านั�นได ้ทําใหเ้กษตรกรเกิดความทอ้แทห้รือลม้เหลวจนตอ้งหนัไปประกอบอาชีพ
อื,นแทน เกิดการขายที,ดินทาํกินและละทิ� งถิ,นฐาน  ส่งผลสืบเนื,องไปสู่ค่านิยมการทาํงานของคนหนุ่ม
สาวในปัจจุบนัที,แมแ้ต่บุตรหลานของเกษตรกรเองยงัหนัไปใหค้วามสนใจกบัอาชีพอื,นๆ ในเมือง   
จนเกิดปัญหาขาดแคลนคนหนุ่มสาวในชนบท เพราะมองวา่อาชีพเกษตรกรเป็นอาชีพที,ทําแลว้ไม่มี
ทางรวยมีแต่ยากจน ซึ,งก็อาจจะเป็นเช่นนั�นเพราะจากการสาํรวจภาวะเศรษฐกิจและสงัคมครวัเรือน
เกษตรปี พ.ศ. 2547 โดยสํานักงานเศรษฐกิจการเกษตร พบวา่ รายไดสุ้ทธิทั�งหมดต่อคนของ
ครวัเรือนเกษตรระดับประเทศและจาํแนกตามชั�นรายไดต้่างๆ เปรียบเทียบกบัเสน้ความยากจน ใน
ปี พ.ศ. 2547 ของสาํนักงานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติที,กาํหนดไวที้, 
1,242 บาท/คน/เดือน ปรากฏวา่ เกษตรกรรอ้ยละ 52.12 ของประชากรภาคการเกษตรทั�งหมดมี
รายไดเ้ฉลี,ยเพียง 688 บาท/คน/เดือน ตํ ,ากวา่เสน้ความยากจนเฉลี,ยของประเทศเกือบเท่าตัว 
(กรมส่งเสริมการเกษตร, 2551) 
   แต่อยา่งไรก็ตามการผลิตภาคการเกษตรก็ยงัมีความสําคญัเป็นอยา่งมาก อนัเนื,องมาจาก
เป็นแหล่งผลิตปัจจยัสี,เลี� ยงประชากรทั�งประเทศ ไม่วา่จะเป็นอาหาร เครื,องนุ่งห่ม ที,อยูอ่าศัยและยา
รกัษาโรค เพื,อสนับสนุนประชากรทั�งประเทศ และเพื,อการส่งออกซึ,งทํารายไดม้ลูค่ามหาศาลใหแ้ก่
ประเทศในแต่ละปี รวมทั�งเป็นแหล่งวตัถุดิบแก่อุตสาหกรรมต่างๆ นอกจากนั�นยงัมีส่วนช่วย
สนับสนุนการพฒันาดา้นการบริการ เช่น การท่องเที,ยว การภตัตาคาร การโรงแรม ฯลฯ รวมไปถึง
การอนุรกัษ์และการพฒันาทรพัยากรธรรมชาติและสิ,งแวดลอ้ม ดังนั�นหากปล่อยใหส้ถานการณ์เป็น
อยา่งนี� เรี ,อยๆ คงเป็นปัญหาที,กระทบไปสู ่การขบัเคลื,อนของประเทศ ดว้ยเหตุนี� ทิศทางการ
พฒันาการเกษตรตามแผนพฒันาการเกษตร ในช่วงแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที, 
10 (พ.ศ. 2550-2554) จึงมุ่งเน้นการสรา้งความเขม้แข็งใหเ้กษตรกรโดยการประยุกต์ใชป้รชัญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง ดว้ยการสรา้งกระบวนการเรียนรูแ้ก่เกษตรกรใหเ้กิดความเขา้ใจในการ
ดาํเนินชีวิต ใชห้ลกัพอประมาณ ความมีเหตุผล มีภูมิคุม้กนั พึ,งพาตนเองได ้ลดการพึ,งพิงปัจจยัการ
ผลิตจากต่างประเทศ ทั�งปุ๋ยเคมีและยาปราบศัตรพูืช ใหค้วามสาํคญักบัการมีส่วนร่วมของชุมชนใน
การร่วมกนัแกไ้ขปัญหา การจดัทําแผนพฒันาการเกษตรระดับทอ้งถิ,น โดยใหผู้นํ้าเกษตรกรมี
บทบาทในการจดัทําแผนพฒันาการเกษตรของตนเอง และใหอ้งคก์ารบริหารส่วนตําบลเป็นฐาน
สําคญัในการพฒันาการเกษตรในทอ้งถิ,น จดัสรรทรพัยากรใหเ้กิดประโยชน์ และผลตอบแทนที,
คุม้ค่าโดยตรงใหแ้ก่เกษตรกร รวมทั�งใชศู้นยก์ลางระดับตําบล และปราชญช์าวบา้นในชุมชนเพื,อทํา
หน้าที,สรา้งกระบวนการเรียนรูแ้ก่เกษตรกร ช่วยแกปั้ญหา เป็นแหล่งวิชาการและความรู ้พฒันาองค์
ความรูแ้ละภูมิปัญญาทอ้งถิ,นเพื,อเป็นพื� นฐานและสรา้งภูมิคุม้กนัในการพฒันาเศรษฐกิจการเกษตร
ชุมชนอยา่งยั ,งยืน (กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2551) จากแนวทางของแผนพฒันาการเกษตร
ดังกล่าวพบวา่ ประเด็นสําคญัที,จะสรา้งความเขม้แข็งใหแ้ก่ภาคการเกษตรไทยไดนั้�นตอ้งเริ,มที,การ
สรา้งความเขม้แข็งใหเ้กิดขึ� นภายในตัวบุคคลผ่านการจดักระบวนการเรียนรู ้ประสานกบัการ
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สนับสนุนหรือร่วมกนัแกไ้ขปัญหาจากภายในทอ้งถิ,นเองร่วมกบัภาครฐั เห็นไดจ้ากนโยบายและแนว
ทางการดําเนินงานส่งเสริมการเกษตร ปีงบประมาณ พ.ศ. 2551 ของกรมส่งเสริมการเกษตรที,มี
การปรบัเปลี,ยนจากการทํางานบนฐานของทรพัยากร (Resource-Based) มาเป็นการทํางานบน
ฐานขององคค์วามรู ้(Knowledge-Based) และกาํหนดบทบาทของเจา้หน้าที,ผูป้ฏิบติังานในพื� นที,ให้
ทําหน้าที,เป็นผูใ้หค้ําปรึกษา ผูป้ระสาน และผูอ้าํนวยความสะดวกในการถ่ายทอดความรู ้และการ
ดูแลช่วยแกไ้ขปัญหาความเดือดรอ้นของเกษตรกรในทุกๆ เรื,อง รวมทั�งกระตุน้และผลกัดันใหเ้กิด
กระบวนการเรียนรูแ้ละมีส่วนร่วม (กรมส่งเสริมการเกษตร, 2551) 
 มหาวิทยาลยัเป็นสถาบนัการศึกษาที,สรา้งทรพัยากรบุคคลที,มีคุณภาพแก่ประเทศ คณะ
เกษตรศาสตรเ์ป็นหน่วยงานในมหาวิทยาลยัที,รบัผิดชอบโดยตรงในการผลิตบณัฑิตเพื,อออกไปเป็น
กําลงัสําคญัของภาคการเกษตร มีการเปิดหลกัสูตรการเรียนการสอนทางดา้นการเกษตรใน
หลากหลายสาขา ไม่วา่จะเป็นหลกัสูตรเฉพาะทางดา้นพืช ดา้นสตัว ์ดา้นประมง ดา้นทรพัยากรดิน
และนํ�า หรือหลกัสูตรเชิงบรูณาการ เช่น พฒันาการเกษตร ส่งเสริมการเกษตร เป็นตน้ โดยมี
เป้าหมายสูงสุดคือการสรา้งผูนํ้าทางดา้นการเกษตร ที,จะมีส่วนในการผลกัดันใหภ้าคการเกษตรเกิด
ความเขม้แข็งและกา้วหน้าทัดเทียมวงการอื,น หรือสรา้งบุคลากรในหน่วยงานของรฐัและเอกชนที,มี
ความรูค้วามสามารถที,จะเขา้ไปช่วยพฒันาและช่วยแกปั้ญหาใหก้บัเกษตรกร ซึ,งคุณลกัษณะของผูที้,
จะแกปั้ญหาไดนั้�นตอ้งเป็นผูที้,มีความรอบรู ้และสามารถบรูณาการความรูท้างดา้นการเกษตรแขนง
ต่างๆ มาใชเ้ป็นขอ้มลูในการหาวิธีการแกปั้ญหาใหเ้กษตรกร แนวทางที,เหมาะสมในการจดัการ
เรียนการสอนสําหรบัหลกัสูตรทางดา้นการเกษตรจึงไม่ใช่การเรียนการสอนในแบบดั�งเดิมที,เรียน
จากการฟังบรรยายตลอดทั�ง 4 ปี เพราะผูเ้รียนจะไม่สามารถพฒันากระบวนการคิดของตนเองได้
อยา่งที,เป้าหมายของหลกัสูตรตอ้งการ แต่ควรเป็นการสรา้งเสริมประสบการณ์ในการฝึกฝนการ
แกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้รียนโดยใชส้ถานการณ์ที,เกิดขึ� นจริง เช่นเดียวกบัที, Gagne (1980 อา้งถึงใน 
นิตยา โสรีกุล, 2547) กล่าววา่ การเรียนการสอนเพื,อการแกปั้ญหาส่วนใหญ่มกัจะมุ่งสอนวิธี
แกปั้ญหาในเนื� อหาวิชาของบทเรียนซึ,งสามารถแกปั้ญหาไดเ้ฉพาะในโรงเรียนเท่านั�น แต่ใน
ขณะเดียวกนัปัญหาที,พบในชีวิตประจําวนัซึ,งเป็นปัญหาที,มีความยุง่ยากซบัซอ้นมากกวา่ อาจไม่
สามารถแกปั้ญหาไดด้ว้ยวิธีใดวิธีหนึ,ง และตอ้งใชว้ิธีแกปั้ญหาหลายๆ วิธี หรือการแกปั้ญหานั�นอาจ
ไม่มีที,สิ� นสุด ดังนั�นการจดัการเรียนการสอนที,เหมาะสมจึงควรเปิดโอกาสใหนิ้สิตนักศึกษาไดเ้ขา้ไป
พบกบัสถานการณ์ปัญหาจริงและมีส่วนร่วมกบัการแกปั้ญหาของเกษตรกร แต่ดว้ยเงื,อนไขที,ปัญหา
บางอยา่งไม่สามารถนํามาใชเ้พื,อใหนิ้สิตนักศึกษาทําการทดลองไดเ้พราะการลองผิดลองถูกอาจจะ
สรา้งความเดือดรอ้นเสียหายใหเ้กษตรกร ฉะนั�นจึงควรหารปูแบบการเรียนการสอนใหม่ๆ ที,จะช่วย
ใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทักษะการแกปั้ญหา และฝึกฝนใหเ้กิดความชํานาญก่อนที,จะลงไปแกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริง  
 จากขอ้มลูที,กล่าวมาทั�งหมดชี� ใหเ้ห็นไดว้า่ ความสามารถในการแกปั้ญหานับเป็นเป้าหมาย
สาํคญัของการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนั โดยเฉพาะการเรียนการสอนทางดา้นการเกษตรที,
ควรจะสนับสนุนและปลกูฝังใหเ้กิดขึ� นภายในตัวผูเ้รียน เพราะเป็นคุณลกัษณะสาํคญัที,จาํเป็นต่อการ
ดําเนินชีวิตในสภาพของสงัคมปัจจุบนัที,มีการเปลี,ยนแปลงอยูต่ลอดเวลาและการประกอบอาชีพใน
อนาคตที,ตอ้งประสบปัญหาหรือเขา้ไปมีส่วนร่วมในการช่วยแกไ้ขปัญหาใหเ้กษตรกร แต่ลาํพงัการ
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เรียนการสอนในรปูแบบดั�งเดิมอาจไม่เอื� อต่อการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาได้
เท่าที,ควร  ดว้ยเหตุนี� ผูว้ิจยัจึงสนใจที,จะศึกษาและพฒันารปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียน 
เพราะน่าจะเป็นวิธีการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรอ์ยา่งเหมาะสมที,ช่วยเพิ,มประสิทธิภาพการเรียนรู ้
ของผูเ้รียนที,ดีมากที,สุดวิธีหนึ,ง เนื,องจากสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาและส่งเสริมพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาซึ,งเป็นกระบวนการคิดระดับสูงใหแ้ก่ผูเ้รียน โดยเฉพาะนิสิตนักศึกษา
คณะเกษตรศาสตรซึ์,งจาํเป็นอยา่งยิ,งที,จะตอ้งเตรียมความพรอ้มเพื,อใหเ้ป็นกาํลงัสาํคญัในการพฒันา
วงการเกษตรไทยต่อไป 
 
คาํถามการวิจยั 
 

1. รูปแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื,อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตมี
องคป์ระกอบและกระบวนการเรียนการสอนอะไรบา้ง 

2. เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียที,เหมาะสมกับกระบวนการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็น
หลกัเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญา
บณัฑิต มีรปูแบบและลกัษณะอยา่งไรและทาํหน้าที,สนับสนุนการเรียนไดอ้ยา่งไร 

3. การใชไ้ฮเพอรมี์เดียเป็นเครื,องมือทางปัญญาภายใตส้ภาพแวดลอ้มการเรียนที,ใชปั้ญหา
เป็นหลักมีผลต่อการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
หรือไม่ อยา่งไร 

4. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์,เรียนตามรูปแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนต่างจากนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์,เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียน 
ที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติหรือไม่ 

5. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรมี์พฤติกรรมการเรียนและมีความคิดเห็นต่อการเรียน
ดว้ยรปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียอยา่งไร  
 
วตัถุประสงคข์องการวิจยั 
 

 วตัถุประสงคท์ั �วไป 
 เพื,อพัฒนารปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต 
 

 วตัถุประสงคเ์ฉพาะ 
1. เพื,อศึกษาสภาพ ปัญหาและความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์

ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย  
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2. เพื,อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี,ยวชาญเกี,ยวกบัการใชเ้ครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย

ในการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
3. เพื,อสรา้งรปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

เพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต 

4. เพื,อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์  
ระดับปริญญาบัณฑิต ก่อนและหลังการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื,องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

5. เพื,อศึกษาพฤติกรรมการเรียนและความคิดเห็นที,มีต่อการเรียนของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ที,เรียนดว้ยรปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

6. เพื,อนําเสนอรปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบณัฑิต 
 

สมมติฐานของการวิจยั 
 

จากการศึกษาคน้ควา้แนวคิดและงานวิจยัที,เกี,ยวขอ้ง พบวา่ การนําเครื,องมือทางปัญญามา
ใชใ้นสภาพแวดลอ้มการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูที้,ส่งเสริมและ
เอื� อต่อกนั เพราะในการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกันั�นผูเ้รียนตอ้งใชท้ักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเพื,อ
ตั�งเป้าหมายการเรียน วางแผนและดําเนินกิจกรรมการเรียน และประเมินผลการเรียนรูข้องตนเอง 
หากมีเครื,องมือทางปัญญามาเป็นส่วนช่วยสนับสนุนก็จะทําใหก้ารเรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากขึ� น ซึ,ง
สอดคลอ้งกบัที, Jonassen (1996) กล่าววา่ เครื,องมือทางปัญญาช่วยส่งเสริมการเรียนรูที้,เป็นการ
สรา้งองคค์วามรูข้องผูเ้รียนดว้ยตนเอง และจะมีประสิทธิภาพมากที,สุดเมื,อนําไปประยุกต์ใชก้บั
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูต้ามแนวคอนสตรคัติวิสม ์อีกทั�งยงัทําใหผู้เ้รียนมีศักยภาพเพิ,มขึ� นในการ
ออกแบบสิ,งที,จะเป็นตัวแทนความรูข้องตนเองดีกวา่การซึมซบัจากผูอื้,น ยิ ,งไปกวา่นั�นหากนํา
คุณสมบติัของโปรแกรมไฮเพอรม์ีเดียที,มีความสามารถในการนําเสนอขอ้มลูไดท้ั�งขอ้ความ ภาพนิ,ง 
ภาพเคลื,อนไหว เสียง วีดิทัศน์ ที,ก่อใหเ้กิดการรบัรูที้,หลากหลายและส่งผลดีต่อการเรียนรู ้รวมทั�ง
ลกัษณะปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) และความสามารถในการเชื,อมโยงขอ้มลูส่วนต่างๆ ไวด้ว้ยกนัมา
ใชเ้ป็นเครื,องมือทางปัญญาก็จะทําใหก้ระบวนการทางปัญญาในการคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียนเพิ,ม
ประสิทธิภาพมากยิ,งขึ� นดว้ย เช่น งานวิจยัของ Nobert และ Ivan (1999 อา้งถึงในสุชาติ วฒันชยั 
และสุมาลี ชยัเจริญ, 2549) ไดท้ดลองเกี,ยวกบัความแตกต่างของกระบวนการคิดจากการรบัขอ้มลู
ที,เป็นขอ้ความ ภาพ (ขอ้ความ เสียง และภาพ) และวีดิทัศน์ (ขอ้ความ เสียง และวีดิทัศน์) ในเด็ก
เก่ง 19 คนและเด็กปานกลาง 19 คน และทําการบนัทึกดว้ยอิเล็คโตรเอ็นเซพฟาโลกราฟฟิก 
(EEGs) พบวา่ การรบัขอ้มลูที,เป็นภาพและวีดิทัศน์จะใชภ้าระทางปัญญา (Cognitive Load) น้อย
กวา่การรบัขอ้มลูที,เป็นขอ้ความในเด็กปานกลาง แต่ในเด็กกลุ่มเก่งพบวา่ การรบัขอ้มลูทั�ง 3 
รปูแบบใชภ้าระทางปัญญาน้อยเหมือนกนั หรืองานวิจยัของ Johnson (1999) ที,ทําการศึกษาผล
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ของการใชส้ถานการณ์จาํลองที,มีต่อกระบวนการทางปัญญาและเอื� อต่อการเรียนรูยุ้ทธศาสตรก์าร
แกปั้ญหาของผูเ้รียนหรือไม่ ซึ,งผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มตัวอยา่งมีพฒันาการของทักษะในการ
แกปั้ญหาตั�งแต่เริ,มตน้จนจบกระบวนการ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Li (2005) ที,ทําการศึกษาผล
ของการใชฐ้านขอ้มลูเป็นเครื,องมือทางปัญญาในการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื,อการแกปั้ญหา
แบบไฮเพอรมี์เดีย ผลการทดลองพบวา่นักเรียนในกลุ่มฐานขอ้มลูออนไลน์ไดร้บัคะแนนผลสมัฤทธิu
ทางการเรียนและคะแนนประสิทธิภาพการเรียนในระดับสูงกวา่กลุ่มที,ใชฐ้านขอ้มลูแบบเอกสารและ
ยงัไดร้บัคะแนนผลการทดสอบการถ่ายโอนทักษะทางการคิดที,สูงกวา่ ผลที,ไดส้นับสนุนสมมติฐาน
ของผูว้ิจยัที,วา่ฐานขอ้มลูออนไลน์สามารถลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ที,ไม่เกี,ยวขอ้งของ
ผูเ้รียนลงได ้เพื,อที,จะไดเ้พิ,มพื� นที,ทางปัญญาใหผู้เ้รียนนําไปใชใ้นกิจกรรมทางปัญญาที,เกี,ยวขอ้งได ้ 
รวมทั�งสนับสนุนความสามารถในการถ่ายโอนทักษะทางความคิด และแสดงใหเ้ห็นวา่ผูเ้รียนจะ
ปฏิบติังานไดดี้กวา่เมื,อไดเ้รียนรูด้ว้ยเครื,องมือทางปัญญาในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้บบไฮเพอร์
มีเดีย ในประเทศไทยก็ไดมี้การศึกษาผลของการใชเ้ครื,องมือทางปัญญา เช่น งานวิจยัของพรรณราย 
เทียมทัน (2545) ที,ไดท้าํการพฒันาเครื,องมือทางปัญญาเพื,อช่วยในการสืบคน้ขอ้มลู และศึกษาผล
ของการใชเ้ครื,องมือทางปัญญาที,มีต่อความสาํเร็จในการสืบคน้ขอ้มลูบนเวิลด์ไวด์เว็บของนักศึกษา
ระดับบณัฑิตศึกษา ซึ,งพบวา่ นักศึกษาที,ใชแ้ละไม่ใชเ้ครื,องมือทางปัญญามีคะแนนความสาํเร็จใน
การสืบคน้ขอ้มลูแตกต่างกนั  

ดว้ยเหตุนี� จึงทําใหผู้ว้ิจยั เชื,อว่า การใชเ้ครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียน่าจะช่วยเพิ,ม
ประสิทธิภาพของการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาภายใตก้ระบวนการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็น
หลกั จึงทาํใหผู้ว้จิยัตั�งสมมติฐานของการวจิยั ไวด้งันี�  

 

1. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื,อเรียนตามรปูแบบการเรียนที,
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที,ระดบั .05 

2. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื,อเรียนตามรปูแบบการเรียนที,
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสูงกวา่นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์,เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที,ระดบั .05 
 

ขอบเขตของการวิจยั 
 

 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 

  ประชากรในการวจิยัไดแ้ก่ อาจารย ์นิสิตนักศึกษาคณะเกษตรศาสตรห์รือคณะอื,นที,
จดัการเรียนการสอนวิชาทางดา้นการเกษตร ภายในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย รวมทั�ง
ผูเ้ชี,ยวชาญและผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นการเรียนการสอนเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
โดยมีกลุ่มตวัอยา่งที,ใชใ้นการดาํเนินการวจิยั ดงันี�  
  1.1 กลุ่มตัวอย่างที,ใชใ้นการสาํรวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการ
เรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย ไดแ้ก่ คณาจารยค์ณะเกษตรศาสตร์
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หรือคณะอื,นที,จดัการเรียนการสอนวิชาทางดา้นการเกษตร ภายในสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย 
13 แหง่ จาํนวนทั�งสิ� น 69 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที,ใชใ้นการศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี,ยวชาญเกี,ยวกับการใช้
เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื,อเสริมสรา้งความสามารถใน
การแกปั้ญหา ไดแ้ก่ ผูเ้ชี,ยวชาญทางดา้นการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลัก จํานวน 3 คน ผูเ้ชี,ยวชาญ
ทางดา้นการใชเ้ครื,องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน จาํนวน 3 คน โดยใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง 
รวมเป็นจาํนวนทั�งสิ� น 6 คน  
  1.3 กลุ่มตัวอย่างที,ใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพตน้แบบรูปแบบการเรียนที,ใช้
ปัญหาเป็นหลักดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิต ไดแ้ก่ ผูเ้ชี,ยวชาญทางดา้น
การจดัการเรียนการสอนที,เน้นการเสริมสรา้งทักษะการแกปั้ญหา และมีประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื,องมือทางปัญญาประกอบการเรียนการสอน โดยใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง 
จาํนวนทั�งสิ� น 5 คน  
  1.4 กลุ่มตัวอย่างที,ใชใ้นการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต ก่อนและหลังการเรียนผ่านรูปแบบการเรียนที,ใช้
ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย และศึกษาพฤติกรรมการเรียน ได้แก่ 
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร ชั�นปีที,  2-3 คณะ
เทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง โดยใชว้ิธีเลือกแบบ
เจาะจง จาํนวนทั�งสิ� น 60 คน เป็นกลุ่มตัวอยา่งที,ใชใ้นการทดลอง โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
กลุ่มทดลองจาํนวน 30 คน และกลุ่มควบคุมจาํนวน 30 คน 
  1.5 กลุ่มตัวอย่างที,ใชใ้นการรบัรองรูปแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิต ไดแ้ก่ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการออกแบบการเรียน
การสอนที,เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา โดยใชว้ิธีเลือกแบบเจาะจง จาํนวน
ทั�งสิ� น 5 คน 
 

 2. ตวัแปรในการวิจยั 
 

  2.1 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ รปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
  2.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกปั้ญหา ซึ,งประกอบดว้ย 
   2.2.1 ความสามารถในการระบุปัญหา  
   2.2.2 ความสามารถในการตั�งสมมติฐาน 
   2.2.3 ความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู 
   2.2.4 ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐาน 
   2.2.5 ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา 
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คาํจาํกดัความที�ใชใ้นการวิจยั 
 

 1. การเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) หมายถึง รปูแบบการเรียนรูที้,
มีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูเ้พื,อนํามา
แกปั้ญหานั�น ซึ,งผูเ้รียนสามารถพฒันาโครงสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
 2. เครื,องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) หมายถึง การนําคอมพิวเตอรม์าประยุกต์ใชห้รือ
พฒันาเป็นเครื,องมือสําหรบัผูเ้รียนในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูที้,ส่งเสริมและสนับสนุนกระบวนการ
ทางปัญญาหรือการคิดระดบัสงู โดยเครื,องมือดังกล่าวจะช่วยลดขอ้จาํกดัทางความคิดของผูเ้รียน ช่วย
ขยายและต่อเติมกรอบความคิด รวมทั�งปรบัเปลี,ยนโครงสรา้งวธีิการคิดใหก้บัผูเ้รียน 

3. ไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที์,ผสมผสานสื,อการรบัรู ้
หลากหลายรปูแบบ (Multimedia) ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ,ง กราฟิก ภาพเคลื,อนไหว เสียง วีดิโอ เขา้ไว ้
ดว้ยกัน ร่วมกับคุณลักษณะของการเชื,อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) เพื,อช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึง
ขอ้มลูส่วนต่างๆ ไดอ้ยา่งสะดวก 

4. เครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia-based Cognitive Tools) หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอรแ์บบไฮเพอรมี์เดียที,ถูกพัฒนาขึ� นมาเพื,อเป็นเครื,องมือสนับสนุนกระบวนการ
เรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลัก โดยภายในโปรแกรมจะมีส่วนประกอบต่างๆ ที,ทําหน้าที,เป็นเครื,องมือทาง
ปัญญาใหผู้เ้รียนเลือกใชเ้พื,อช่วยสนับสนุนการคิดแกไ้ขปัญหาของตน ซึ,งประกอบดว้ย 

4.1 เครื,องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู (Information Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ใชส้าํหรบั
จดัเก็บขอ้มูลที,เกี,ยวขอ้งเพื,อแบ่งเบาภาระทางปัญญาและนําเสนอในรูปแบบที,เอื� อต่อการรบัรู ้การ
ตดัสินใจ และตีความ ประกอบดว้ย  

4.1.1 เครื,องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ใชส้าํหรบั
นําเสนอโจทยปั์ญหาและขอ้มลูที,จาํเป็นต่อการหาแนวทางแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 

4.1.1.1 ตัวแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) หมายถึง ภาพนิ,งหรือภาพ 
เคลื,อนไหวที,แสดงบทบาทแทนผูส้อนในการนําเขา้สู่การเรียน แจง้วตัถุประสงคห์รือภารกิจที,ตอ้งการให้
ผูเ้รียนปฏิบติั แนะนําแหล่งขอ้มลู และใหผ้ลป้อนกลบั 

4.1.1.2 สถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) หมายถึง ภาพเคลื,อนไหว
ประกอบเสียงตัวละคร เสียงบรรยายและเสียงประกอบ นําเสนอกรณีตัวอย่างเกษตรกรที,ประสบ
ปัญหาในการประกอบอาชีพ พรอ้มทั�งสรุปเรื,องราวและรายละเอียดที,เกี,ยวขอ้งในรปูแบบขอ้ความ 

4.1.2 เครื,องมือนําเสนอฐานขอ้มลู (Database Tools) 
4.1.2.1 ฐานขอ้มลูการเกษตร (Agricultural Database) หมายถึง ฐานขอ้มลู

ที,บรรจุขอ้มูลที,จาํเป็นต่อการหาแนวทางแกปั้ญหาจากโจทยส์ถานการณ์ปัญหาที,ตั�งไว ้ซึ,งผูส้อนได้
เตรียมไวแ้ละใหสิ้ทธิผูเ้รียนสามารถเพิ,มเองได ้ 

4.1.2.2 ฐานขอ้มลูกรณีตัวอยา่ง (Case study Database) หมายถึง ฐานขอ้มลู
ที,บรรจุรายละเอียดของกรณีตวัอยา่งเกษตรกรที,ประสบปัญหาใกลเ้คียงกนั ในบริบทที,ต่างกนั รวมทั�ง
การแกไ้ขปัญหาของกรณีนั�นๆ 

4.2 เครื,องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) หมายถึง 
เครื,องมือที,ใชส้ําหรับสนับสนุนและส่งเสริมกระบวนการทางปัญญา โดยจะช่วยผูเ้รียนในการคน้หา 
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รวบรวมและจัดระบบขอ้มูล เชื,อมโยงความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่ และสรา้งตัวแทนความรูผ่้านการ
นําเสนอความรูใ้หม่ที,คน้พบ ประกอบดว้ย  

4.2.1 เครื,องมือคน้หาขอ้มลู (Seeking Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ช่วยสนับสนุน
ผูเ้รียนในการคน้หาและเรียกใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลและแหล่งขอ้มูลอื,นๆ โดยมีระบบการคน้หาที,มี
ประสิทธิภาพและรูปแบบการคน้หาขอ้มลูที,รองรบัผูเ้รียนที,มีลักษณะหรือความตอ้งการแตกต่างกัน 
ประกอบดว้ย 

4.2.1.1 เครื,องมือคน้หาจากคาํสาํคญั (Keyword Search Engine) หมายถึง 
ระบบการคน้หาที,ใหผู้เ้รียนป้อนคาํสาํคญัลงไป เพื,อคน้หาขอ้มลูจากฐานขอ้มลูและแหล่งขอ้มลูอื,นๆ 

4.2.1.2 เครื,องมือคน้หาจากหมวดหมู่ (Directory Search Engine) หมายถึง 
หมวดหมู่แบบลาํดับชั�นของขอ้ความหลายมิติ (Hypertext) ที,เชื,อมโยงไปยงัฐานขอ้มลูการเกษตรและ
ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง เพื,อใหผู้เ้รียนเขา้ถึงขอ้มลูที,ตอ้งการ  

4.2.2 เครื,องมือจดัระบบขอ้มลู (Organizing Tools) หมายถึง เครื,องมือที,สนับสนุน
ผูเ้รียนในการเก็บรวบรวมและจดัระเบียบขอ้มลู รวมทั�งสรา้งกรอบแนวคิดของความรู ้โดยการจาํลอง
โครงสรา้งความรูที้,อยูใ่นใจและเชื,อมโยงความสมัพนัธ์ของขอ้มลูที,ไดค้น้พบ นอกจากนี� ยงัช่วยในการ
วางแผนการทาํงานรว่มกนัอยา่งเป็นระบบ ประกอบดว้ย 

4.2.2.1 เครื,องมือสรา้งผังความคิด (Concept Map) หมายถึง โปรแกรมสาํหรบั 
ใหผู้เ้รียนสรา้งแบบจาํลองผงัโครงสรา้งความคิดของตนไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว และง่ายต่อการรื� อหรือ
ปรบัโครงสรา้งความคิดใหม่ 

4.2.2.2 เครื,องมือจดบนัทึก (Note Taking) หมายถึง โปรแกรมที,ใหผู้เ้รียน
พิมพข์อ้มลูที,ไดจ้ากการสืบคน้หรือตรวจสอบเพื,อสรุปเป็นแนวความคิดของตนและเก็บเป็นบนัทึกเพื,อให้
สะดวกต่อการเรียกใช ้  

4.2.3 เครื,องมือบรูณาการความรู ้(Integrating Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ช่วย
สนับสนุนผูเ้รียนในการสรา้งและทดสอบสมมติฐานที,ใชใ้นการแกปั้ญหา รวมทั�งการวิเคราะหใ์นรปูแบบ
ของการทาํนายสิ,งที,จะเกิดขึ� นเพื,อประกอบการตดัสินใจเลือกแนวทางการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 

4.2.3.1 หอ้งปฏิบติัการเสมือน (Virtual Lab) หมายถึง โปรแกรมหอ้งปฏิบติั 
การจําลองที,มีเครื,องมือและอุปกรณ์ต่างๆ ที,จําเป็นต่อการทดลองทางวิทยาศาสตรเ์พื,อพิสูจน์แนว
ทางแกไ้ขปัญหาที,ผูเ้รียนคน้ควา้ 

4.2.3.2 ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) หมายถึง ตารางสาํหรบักรอกขอ้มลู
ที,เป็นตัวเลข พรอ้มทั�งเครื,องมือคํานวณที,มีสูตรพื� นฐานทางคณิตศาสตร์และสถิติที,จําเป็นต่อการ
วเิคราะหข์อ้มลู 

4.2.3.3 ปรึกษาผูเ้ชี,ยวชาญ (Expert Guides) หมายถึง ช่องทางสาํหรบัให้
ผูเ้รียนพิมพ์คําถามเพื,อขอคาํปรึกษาจากผูเ้ชี,ยวชาญเกี,ยวกับแนวทางการแกปั้ญหาและชี� แนะขอ้มูลที,มี
ความสาํคญัเพิ,มเติม 

4.2.4 เครื,องมือสรา้งความรู ้(Generating Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ช่วยสนับสนุน
ผูเ้รียนในการสรา้งตวัแทนความรูแ้ละนําเสนอความรูใ้หม่ที,คน้พบ เพื,อเป็นการสะทอ้นกระบวนการและกล
ยุทธก์ารสรา้งความรูข้องตนเอง ประกอบดว้ย 
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4.2.4.1 เครื,องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) หมายถึง โปรแกรมสรา้ง

ชิ� นงานนําเสนอในรปูแบบมลัติมีเดียที,ผูเ้รียนสามารถพิมพข์อ้ความ ใส่ภาพ เสียงและสื,ออื,นๆ รวมทั�งการ
สรา้งตวัเชื,อมโยงเพื,อใหก้ารนําเสนอมีความน่าสนใจและง่ายต่อความเขา้ใจ 

4.3 เครื,องมือการติดต่อสื,อสาร (Communication Tools) หมายถึง เครื,องมือที,ใชส้าํหรบัการ
ติดต่อสื,อสาร แลกเปลี,ยนขอ้มลูขา่วสารระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนหรือระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน โดยไม่มี
ขอ้จาํกดัเรื,องระยะทางหรือเวลา ประกอบดว้ย  

4.3.1 เครื,องมือสื,อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Tools) หมายถึง เครื,องมือ
สนับสนุนการติดต่อสื,อสารเมื,อผูส้่งสารและผูร้บัสารอยูใ่นเวลาเดียวกนั ประกอบดว้ย 

4.3.1.1 หอ้งสนทนา (Chat Room) หมายถึง โปรแกรมการสนทนาที,ผูเ้รียน
สามารถสนทนาโตต้อบกนัไดโ้ดยทนัที 

4.3.2 เครื,องมือสื,อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) หมายถึง เครื,องมือ 
สนับสนุนการติดต่อสื,อสารเมื,อผูส้่งสารและผูร้บัสารไม่ไดอ้ยูใ่นเวลาเดียวกนั ประกอบดว้ย 

4.3.2.1 กระดานสนทนา (News) หมายถึง โปรแกรมการสนทนาที,ผูเ้รียน
สามารถสนทนาโตต้อบกันไดโ้ดยการพิมพ์ขอ้ความทิ� งไวเ้พื,อใหผู้เ้รียนคนอื,นเขา้มาอ่านและแสดง
ความคิดเห็น 

4.3.2.2 กระดานข่าว (Bulletin Board) หมายถึง โปรแกรมการประกาศข่าว
ที,อาจารยผ์ูส้อนพิมพข์อ้ความขา่วทิ� งไว ้เพื,อใหผู้เ้รียนเขา้มาอ่านและแสดงความคิดเห็น 

4.3.2.3 แสดงผลงาน (Showcase) หมายถึง โปรแกรมนําเสนอผลงานที,ให้
ผูเ้รียนเผยแพรผ่ลงานทิ� งไว ้เพื,อใหผู้เ้รียนคนอื,นเขา้มาชมและแสดงความคิดเห็น 

5. รปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (A Problem-
based Learning Model Using Hypermedia-based Cognitive Tools) หมายถึง แผนผังและคาํอธิบาย
ที,แสดงความสัมพันธ์เชิงโครงสรา้งระหว่างองค์ประกอบ กระบวนการ และการประเมินผลของการ
เรียนการสอนที,ใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูเ้พื,อนํามาแกปั้ญหานั�น 
โดยมีโปรแกรมคอมพิวเตอรแ์บบไฮเพอรมี์เดียเป็นเครื,องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนและ
การคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียน 
 6. ความสามารถในการแกปั้ญหา (Problem-solving Ability) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียน
ในการแกปั้ญหาที,ผ่านเขา้มาไดอ้ย่างถูกตอ้งและรวดเร็ว ผ่านกระบวนการทางปัญญาในการพิจารณา
ปัญหา หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาที,บรูณาการกบัความรูห้รือประสบการณ์
เดิมในตวับุคคล วดัไดจ้ากคะแนนความสามารถยอ่ย 5 ประการ ประกอบดว้ย 

6.1 ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพปัญหาจาก
การพิจารณาเรื,องราวของสถานการณ์ที,กาํหนด และระบุไดว้า่อะไรคือปัญหาของเหตุการณ์นั�น 

6.2 ความสามารถในการตั�งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะหส์ภาพ
ปัญหาจากสถานการณ์ที,กาํหนด เพื,อแยกแยะประเด็นที,เกี,ยวขอ้งกบัสาเหตุของปัญหาได ้

6.3 ความสามารถในการรวบรวมขอ้มูล หมายถึง ความสามารถในการระบุและแสดง
ขอ้มลูที,ศึกษาคน้ควา้เพื,อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางการแกปั้ญหา 
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6.4 ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการระบุแนว

ทางการแกไ้ขปัญหาที,ตรงกบัสาเหตุของปัญหาและมีขอ้มลูสนับสนุนที,น่าเชื,อถือ 
6.5 ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย

ผลที,เกิดจากแนวทางการแกไ้ขปัญหาที,เลือกได ้
 
กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

 การวิจัยในครั�งนี� เป็นการพัฒนารูปแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื,องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิต ผูว้ิจยัไดท้ําการสํารวจ ศึกษา วิเคราะห ์และสังเคราะหแ์นวคิด 
ทฤษฎี และหลกัการต่างๆ ที,เกี,ยวขอ้งกบัเครื,องมือทางปัญญา การออกแบบไฮเพอรมี์เดีย การเรียนที,
ใชปั้ญหาเป็นหลัก ปัจจยัที,มีอิทธิพลต่อการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา และไดก้ําหนดเป็น
กรอบแนวคิดในการวจิยัดงันี�  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที, 1 กรอบแนวคิดการพฒันารปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
ดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

การพฒันาความสามารถ 
ในการแกปั้ญหา 

เครื,องมือทางปัญญา 

ไฮเพอรม์เีดีย รปูแบบการเรียนที,ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
ดว้ยเครื,องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดีย 
เพื,อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา

ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 

ความสามารถในการแกปั้ญหา 
1. ความสามารถในการระบุปัญหา  
2. ความสามารถในการตั�งสมมติฐาน  
3. ความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู  
4. ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐาน  
5. ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา 

การเรียน 
ที,ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
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ประโยชนที์�คาดว่าจะไดร้บั 
 

 1. เป็นแนวทางในการพฒันารปูแบบการเรียนการสอนที,ช่วยเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมไฮเพอรมี์เดียเพื,อนําไปใชเ้ป็นเครื,องมือทางปัญญาที,
ช่วยสนับสนุนการเรียนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 3. รูปแบบที,พัฒนาขึ� นสามารถเพิ,มศักยภาพของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบณัฑิต ใหอ้อกไปเป็นบุคลากรที,เหมาะสมต่องานดา้นการเกษตรต่อไปในอนาคต 



บทที� 2 
เอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง 

 
 

 ในการวจิยัเพื�อการพฒันารปูแบบเครื�องมือทางปัญญาแบบมลัติมีเดียในการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลักเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ขอ้มูลจากเอกสารและ
งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งตามลาํดบัดงันี0  
 1. แนวคิดเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา 

1.1 ความหมายของเครื�องมือทางปัญญา 
1.2 รปูแบบของเครื�องมือทางปัญญา 
1.3 หลกัการนําเครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นการเรียนการสอน 
1.4 ตวัอยา่งการนําเครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นการเรียนการสอน 
1.5 เกณฑก์ารประเมินเครื�องมือทางปัญญา 

 2. แนวคิดเกี�ยวกบัไฮเพอรมี์เดีย 
2.1 ความหมายของไฮเพอรมี์เดีย 
2.2 ววิฒันาการของไฮเพอรมี์เดีย 
2.3 คุณสมบติัของไฮเพอรมี์เดีย 
2.4 ความหมายของมลัติมีเดีย 
2.5 มลัติมีเดียกบัการเรียนการสอน 
2.6 รปูแบบของมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรู ้
2.7 การออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรู ้

 3. แนวคิดเกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.1 ความหมายของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.2 รปูแบบและกระบวนการของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.3 ขอ้ดีและขอ้จาํกดัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.4 วธีิการจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั  
3.5 การประเมินผลการเรียนรูใ้นกระบวนการจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.6 ผลที�เกิดจากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
3.7 แนวทางการเขียนสถานการณ์ปัญหา  
3.8 บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

 4. แนวคิดเกี�ยวกบัความสามารถในการแกปั้ญหา 
4.1 ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหา 
4.2 กระบวนการคิดแกปั้ญหา 
4.3 ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
4.4 การประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 

 5. ตารางสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวขอ้ง 
6. งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 
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ตอนที� 1 แนวคิดเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา 
 
1.1 ความหมายของเครื�องมือทางปัญญา  
 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรถ์ูกนํามาใชใ้นการศึกษาหลากหลายวิธี โดยเฉพาะการนําโปรแกรม
คอมพิวเตอรม์าใชเ้ป็นสื�อการเรียนการสอนซึ�งถือไดว้า่มีบทบาทอยา่งมากในปัจจุบนัเมื�อเทียบกบัสื�อ
ชนิดอื�นทั0งหมด หากพิจารณาตามการใชง้านของผูเ้รียนแลว้ เราสามารถแบ่งลักษณะของการใช้
คอมพิวเตอรก์บัการเรียนการสอนไดเ้ป็น 2 รปูแบบ ดงันี0  
 รปูแบบที� 1 การเรียนจากคอมพิวเตอร ์(Learning from Computer) ซึ�งเป็นรปูแบบดั0งเดิมที�
มีมานาน โดยไดร้บัอิทธิพลมาจากทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่มพฤติกรรมนิยม ผูเ้รียนจะเรียนจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรที์�ทําหน้าที�ถ่ายทอดเนื0 อหาแทนหรือเสริมครูผูส้อน สื�อในรปูแบบนี0 ที�เราคุน้เคยกนัดีก็คือ
สื�อประกอบการบรรยาย บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เลิรน์นิ�งอ๊อบเจ็ค (Learning Object) ซึ�ง
ออกแบบวธีิการนําเสนอเนื0 อหาใหใ้กลเ้คียงกบัการถ่ายทอดจากครผููส้อนในหอ้งเรียน 
 รปูแบบที� 2 การเรียนกบัคอมพิวเตอร ์(Learning with Computer) เป็นแนวคิดใหม่ที�เริ�มใช้
กันอย่างแพร่หลายในต่างประเทศ ซึ�งไดร้บัอิทธิพลจากทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่มพุทธิปัญญานิยมและ
กลุ่มคอนสตรคัติวิสม์ คอมพิวเตอรถ์ูกนํามาใชเ้พื�อสนับสนุนการเรียนของผูเ้รียน โดยทําหน้าที�เป็น
เครื�องมือที�ช่วยการวิเคราะห ์เขา้ถึง และตีความขอ้มูล รวมทั0งจดัระบบโครงสรา้งความรูข้องผูเ้รียน 
ลกัษณะเช่นนี0 คอมพิวเตอรจ์ะกลายเป็น “เครื�องมือทางปัญญา” ที�จะช่วยกระบวนการคิดของผูเ้รียนใน
การปฏิบติักิจกรรมการเรียน นักการศึกษากล่าววา่เมื�อคอมพิวเตอรถ์ูกนํามาใชโ้ดยผูเ้รียนเพื�ออธิบาย
สิ�งที�พวกเขารู ้กระบวนการนี0 จะทําใหพ้วกเขาเกิดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ
การเรียนรูร้ะดับสูง (Higher-order Learning) ในสิ�งที�พวกเขากาํลงัศึกษา หรือกล่าวอีกนัยหนึ�งก็คือ 
เครื�องมือเหล่านี0 จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดเกี�ยวกับสิ�งที�พวกเขารูแ้ละเรียนรูใ้นวิธีที�มีความหมายและ
แตกต่างออกไป (Jonassen, Carr and Yueh, 1998; Reeves, 1999) 

นักวชิาการต่างประเทศไดนิ้ยามความหมายของเครื�องมือทางปัญญาไวห้ลายท่าน เช่น  Pea 
(1985) กล่าววา่ “เครื�องมือทางปัญญาเป็นเครื�องมือทางคอมพิวเตอรที์�เตรียมไวเ้พื�อช่วยเหลือและ
อาํนวยความสะดวกในการจดักระทํากระบวนการทางปัญญา (Cognitive Processing)” ในขณะที� 
Kommers, Jonassen and Mayes (1992) ไดเ้สริมวา่ “เครื�องมือทางปัญญาจะช่วยขยายกรอบ
ความคิดของผูเ้รียนโดยเอาชนะขอ้จาํกดัทางดา้นการคิด รวมทั0งมีบทบาทสําคญัในการปรบัเปลี�ยน
โครงสรา้งวธีิการคิดของผูเ้รียน”  

ความหมายที�แทจ้ริงแลว้ เครื�องมือทางปัญญาไม่ไดห้มายถึงคอมพิวเตอรเ์พียงอยา่งเดียวแต่
ยงัรวมถึงแนวคิดและวิธีการอื�นที�ช่วยสนับสนุนกระบวนการคิดของผูที้�ใช ้ดังเช่น Jonassen and 
Reeves (1996) ใหค้วามหมายวา่  “เครื�องมือทางปัญญา คือเทคโนโลยีใดก็ตามที�ช่วยพฒันาพลัง
ทางปัญญา (Cognitive Powers) ของผูเ้รียนในการคิด การแกปั้ญหา และการเรียนรู”้ เช่นเดียวกบัที� 
Shim and Li (2006) กล่าวว่า “เครื�องมือทางปัญญา คือเครื�องมือทางคอมพิวเตอร์และ
สภาพแวดลอ้มทางการเรียนรูที้�ถูกพัฒนาขึ0 นเพื�อทําหน้าที�เสมือนผูร้่วมงานทางปัญญาของผูเ้รียน
เพื�อที�จะเขา้ไปมีส่วนร่วมและอํานวยความสะดวกการเรียนรูอ้ยา่งมีความหมาย” สาํหรบัในประเทศ
ไทย ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ใหค้วามหมายว่า “เครื�องมือทางปัญญาเป็นทั0งความคิดและ
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เครื�องมือทางคอมพิวเตอรที์�จะช่วยขยายต่อเติมหรือจดัองคป์ระกอบความรูใ้หม่ ช่วยใหผู้เ้รียนกา้วพน้
ขอบจาํกัดของความคิด และช่วยสนับสนุนการรื0 อโครงสรา้งวิธีการคิดของผูเ้รียนไดใ้หม่ รวมทั0งช่วย
สนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของผูเ้รียนดว้ยจดัการงานที�ซํ0าซากน่าเบื�อแทนผูเ้รียน ทําใหผู้เ้รียนมี
อิสระและเวลามากพอที�จะมุ่งกับความคิดขั0นสูง ช่วยผูเ้รียนในการสรา้งสมมติฐานและทดสอบใน
บริบทของการแกปั้ญหา” 

จากนิยามที�กล่าวมา การใชค้อมพิวเตอร์เป็นเครื�องมือทางปัญญา จึงหมายถึง “การนํา
คอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใชห้รือพัฒนาเป็นเครื�องมือสําหรับผูเ้รียนในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูที้�
ส่งเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาหรือการคิดระดับสูง โดยเครื�องมือดังกล่าวจะช่วยลด
ขอ้จาํกัดทางความคิดของผูเ้รียน ช่วยขยายและต่อเติมกรอบความคิด รวมทั0งปรบัเปลี�ยนโครงสรา้ง
วธีิการคิดใหก้บัผูเ้รียน”  
 
1.2 รูปแบบของเครื�องมือทางปัญญา  
 

 จากการรวบรวมแนวคิดของนักการศึกษาเกี�ยวกบัรูปแบบของเครื�องมือทางปัญญา สามารถ
จาํแนกไดใ้น 3 ลกัษณะ ดงัต่อไปนี0  

1.2.1 จาํแนกตามหนา้ทีการทํางาน Lajoie (1993 อา้งถึงใน Liu, Williams and 
Pedersen, 2002) กล่าวว่าเครื�องมือทางปัญญาเป็นเครื�องมือใดก็ตามที�ทําหน้าที�ช่วยผูเ้รียนให้
บรรลุผลสาํเร็จในกิจกรรมทางปัญญา (Cognitive Tasks) ซึ�งสามารถจาํแนกตามการทําหน้าที�ได ้4 
รปูแบบ คือ  

1) เครื�องมือช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ตัวอย่างเช่น ฐาน
ขอ้มลูคอมพิวเตอร ์(Database) และระบบคน้หา (Search Engine) บ่อยครั0งที�เมื�อผูส้อนมอบหมาย
ใหผู้เ้รียนไปศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ�มเติม มักจะพบว่าผูเ้รียนไม่ประสบความสําเร็จในการปฏิบัติงาน 
เนื�องจากไม่สามารถที�จะเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลที�ต้องการหรือสับสนกับขอ้มูลมากมายที�คน้พบทั0งที�มี
ประโยชน์และไม่มีประโยชน์ (Hill et al., 2003) การนําฐานขอ้มลูที�รวบรวมและจดัเก็บเฉพาะขอ้มลู
ต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้ง รวมทั0งระบบคน้หาที�มีประสิทธิภาพเขา้มาช่วยสนับสนุนผูเ้รียนจะช่วยแบ่งเบาภาระ
ทางปัญญาของผูเ้รียนโดยเฉพาะความจาํ (Memory) และเพิ�มความรวดเร็วในการปฏิบติังาน เพื�อให้
ผูเ้รียนไดนํ้าพื0 นที�ทางปัญญาไปใชส้าํหรบัการคิดระดบัสงู 

2) เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Processes) โดยจะช่วย
ผูเ้รียนในการรวบรวมและจดัระบบขอ้มูล ตัวอย่างเช่น โปรแกรมสมุดบันทึก (Notebook) ที�ช่วย
ผูเ้รียนในการจดัเก็บความรูส้าํคญัที�เป็นประโยชน์ ซึ�งควรออกแบบโปรแกรมที�หา้มทําการคดัลอกและ
วาง (Copy & Paste) เพื�อใหผู้เ้รียนตอ้งใชค้วามคิดในการจดัระบบขอ้มลูเพื�อบนัทึก ตัวอยา่งเครื�องมือ
สนับสนุนกระบวนการทางปัญญาที�น่าสนใจอีกรูปแบบ คือ โปรแกรมเขียนแผนผังหรือไดอะแกรม 
(Map Tools) ที�ช่วยผูเ้รียนสรา้งแบบจาํลองผังความคิดของตน ซึ�งนอกจากจะสะดวกและช่วยใหเ้ห็น
ภาพผงัความคิดไดอ้ยา่งชดัเจนแลว้ ยงัทาํใหง้่ายต่อการวางแผนและปฏิบติังานในขั0นต่อๆ ไปที�ผูเ้รียน
อาจรื0 อหรือปรบัโครงสรา้งความคิดใหม่ไดง้่าย 

3) เครื�องมือช่วยผูเ้รียนในกิจกรรมที�เขา้ถึงไดย้าก (Out-of-reach Activities) ซึ�ง
กิจกรรมดงักล่าวมีความยุง่ยากมากหากลงมือปฏิบติัในโลกแห่งความเป็นจริง ตัวอยา่งเช่น โปรแกรม
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สรา้งตน้แบบ (Probe Builder) สาํหรบัใหผู้เ้รียนสรา้งแบบจาํลองเครื�องมือหรือสิ�งประดิษฐ์ โปรแกรม
หอ้งปฏิบัติการเสมือน (Virtual Lab) ซึ�งปราศจากอันตราย ไม่เสียค่าใชจ้่าย และทดลองไดซ้ํ0าแลว้   
ซํ0าอีก  

4) เครื�องมือช่วยผูเ้รียนในการทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ที�ผูเ้รียน
สามารถป้อนข้อมูลเพื�อทดสอบสมมติฐานหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที�ตนค้นควา้ ตัวอย่างเช่น 
โปรแกรมวิเคราะหก์ารแกปั้ญหา (Solution Form) ซึ�งจะคาํนวณและวิเคราะหค์วามเป็นไปไดใ้นการ
แกไ้ขปัญหา ช่วยแสดงแนวคิดที�เป็นนามธรรมใหอ้อกมาเป็นรูปธรรมเพื�อใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดอ้ย่าง
ชดัเจน เป็นการสนับสนุนความสามารถในการทําโครงงานสืบสวน ทดสอบสมมติฐานในสิ�งที�ปฏิบัติ
ไดย้ากในชั0นเรียนปกติ 

นอกจากนี0  Kozma (1987) ยังไดจ้ําแนกหน้าที�ของเครื�องมือทางปัญญา ออกเป็น 3 
ประการ คือ  

1) เครื�องมือช่วยแกไ้ขขอ้จาํกดัของหน่วยความจาํระยะสั0นของผูเ้รียนในการนําไปใช้
งานกบัขอ้มลูจาํนวนมาก 

2) เครื�องมือที�ทําให้ผู ้เ รียนสามารถเรียกคืนความรู ้เดิมและใช้มันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพกวา่เดิมในสถานการณ์ใหม่ 

3) เครื�องมือช่วยผูเ้รียนในการนําเสนอแนวความคิดในรปูแบบที�หลากหลาย 
1.2.2 จาํแนกตามกระบวนการประมวลสารสนเทศ   Iiyoshi, Hannafin and Wang 

(2005) ไดจ้าํแนกเครื�องมือทางปัญญาตามขั0นตอนของกระบวนการประมวลสารสนเทศ (Information 
Processing) ออกเป็น 5 รปูแบบ คือ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที� 5 ประเภทของเครื�องมือทางปัญญาจาํแนกตามกระบวนการประมวลสารสนเทศ  

(Iiyoshi & Hannafin, 1996) 
 

1) เครื�องมือคน้หาขอ้มูล (Information Seeking Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วย
สนับสนุนผูเ้รียนในการคน้หา และเรียกใชข้อ้มูลที�มีประโยชน์ต่อการนํามาใชง้าน โดยมีรูปแบบการ
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คน้หาขอ้มูลที�หลากหลายสําหรับผูเ้รียนที�มีลักษณะหรือความตอ้งการแตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น 
เครื�องมือคน้หาดว้ยคาํสาํคญั (Keyword Search) เครื�องมือคน้หาขั0นสงู (Advance Search) เป็นตน้ 

2) เครื�องมือนําเสนอขอ้มลู (Information Presentation Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วย
สนับสนุนผูเ้รียนในการคดัเลือกขอ้มลูที�คน้พบ โดยจดัโครงสรา้งและรปูแบบการนําเสนอที�เอื0 อต่อการ
ตดัสินใจและตีความ เป็นการช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผูเ้รียนโดยนําเสนอ
เฉพาะขอ้มูลหรือรายละเอียดที�เกี�ยวขอ้งและคัดส่วนที�ไม่เกี�ยวขอ้งทิ0 งไป ตัวอย่างเช่น ฐานขอ้มูล
มลัติมีเดีย (Multimedia Database) เป็นตน้ 

3) เครื�องมือจดัระบบความรู ้(Knowledge Organization Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วย
สนับสนุนผู้เรียนในการสรา้งกรอบแนวคิดของความรู ้โดยช่วยผู้เรียนในการจัดโครงสรา้งและ
ความสมัพนัธข์องขอ้มลูที�ไดค้น้พบ เพื�อใหง้่ายต่อกระบวนการจดัการและขจดัความซบัซอ้นของงานที�
ไม่มีความจาํเป็น รวมทั0งสนับสนุนความสามารถทาง Metacognitive ของผูเ้รียน ตัวอย่างเช่น 
เครื�องมือสรา้งผงัความคิด (Concept Map) เครื�องมือจดบนัทึก (Notebook Tools) เป็นตน้ 

4) เครื�องมือบรูณาการความรู ้(Knowledge Integration Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วย
สนับสนุนผูเ้รียนในการเชื�อมโยงความรูใ้หม่กับความรูเ้ดิมที�มีและทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างกัน
ดว้ยการช่วยผูเ้รียนสรา้งและทดสอบสมมติฐานที�ใชใ้นการแกปั้ญหา ตัวอยา่งเช่น เครื�องมือจาํลอง
สถานการณ์ (Simulation Tools) เป็นตน้ 

5) เครื�องมือสรา้งความรู ้(Knowledge Generation Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วย
สนับสนุนผูเ้รียนในการสะทอ้นกระบวนการและกลยุทธ์การสรา้งความรูข้องตนเอง ผ่านการนําเสนอ
ความรูใ้หม่ที�ไดร้บัในรปูแบบที�ยืดหยุ่นและมีความหมาย ตัวอยา่งเช่น เครื�องมือสรา้งงานนําเสนอ 
(Presentation Generation Tools) เป็นตน้ 

1.2.3 จาํแนกตามลักษณะของโปรแกรม Jonassen (2006) ไดส้รุปเครื�องมือทางปัญญา
ที�ครผููส้อนสามารถนําไปใชใ้นหอ้งเรียน ไดด้งันี0  

1) ฐานข้อมูล (Database) มีประโยชน์สําหรับเสริมการเรียนรู ้ของเนื0 อหาวิชาที� มี
รายละเอียดมาก เช่น ภูมิศาสตร ์สงัคมศาสตร ์และวิทยาศาสตร ์ สนับสนุนการจดัเก็บและเรียกใชข้อ้มูล
อยา่งเป็นระบบ รวมทั0งช่วยผูเ้รียนในสรา้งสิ�งที�ตนเองรูเ้พื�อเอื0 อต่อความเขา้ใจ ตัวอย่างเช่น ระบบจดัการ
ฐานขอ้มลู (Database Management Systems: DBMSs) เครื�องมือสืบคน้ (Search Engine) เป็นตน้ 

2) ผงัความคิด (Concept Map) เป็นเครื�องมือที�กระตุน้การสรา้งความรูที้�มนุษยเ์ก็บ
ไวใ้นจิตใจ โดยจาํลองโครงสรา้งความรูที้�อยูใ่นใจของมนุษย ์ช่วยการวางแผนผลผลิตอื�นๆ ตวัอยา่งเช่น 
โปรแกรมเขียนแผนผัง และโปรแกรมสําหรับการสร้างผังความคิดโดยเฉพาะ เช่น โปรแกรม 
Inspiration, CmapTools เป็นตน้ 

3) ตารางคํานวณ (Spreadsheets) เป็นระบบจัดเก็บ รวบรวมตัวเลข และการ
คํานวณ ช่วยใหก้ารประมวลผลที�เกี�ยวกับการจัดเก็บตัวเลขง่ายต่อการใชง้านและการปรับปรุง 
สนับสนุนการตรวจสอบยอ้นหลัง การตัดสินใจ การแกปั้ญหา และการวิเคราะห์ในรูปแบบของการ
ทํานายสิ�งที�จะเกิดขึ0 น เป็นเครื�องมือที�มีประโยชน์ที�ไดผ้ลมากที�สุดในการแกปั้ญหาเชิงปริมาณ 
เครื�องมือประเภทนี0 มีหน้าที�พื0 นฐาน 3 ประการคือ จัดเก็บ (Storing) คํานวณ (Calculating) และ
นําเสนอ (Presenting) สารสนเทศ ตวัอยา่งเช่น ตารางคาํนวณสาํเร็จรปูในโปรแกรม Excel เป็นตน้ 
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4) เครื�องมือจําลองสถานการณ์ (Simulation Tools) นําเสนอแนวคิดที�เป็น

นามธรรมใหอ้อกมาเป็นรปูธรรม เพื�อช่วยผูเ้รียนในการใชร้ะบบประสาทการรบัรู ้(Sensory System) 
ไดสู้งสุด สนับสนุนความสามารถในการทําโครงงานสืบสวน (Investigative Projects) โดยทําหน้าที�
เป็นฐานช่วยเหลือ (Scaffolds) ผูเ้รียนใหท้าํโครงงานไดส้าํเร็จ ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจและแสดงแนวคิดที�
อาจไม่สามารถทําได้ในช่องทางอื�น ตัวอย่างเช่น โปรแกรมจําลองงานวิจัยทางเคมีที� ชื�อว่า 
MacSpartan เป็นตน้ 

5) การประชุมด้วยคอมพิวเตอร์ (Structured Computer Conference) ซึ�งมี 2 
รูปแบบ คือ  การ สื� อสารแบบไม่ประสานเวลา  (Asynchronous)  และแบบประสานเวลา 
(Synchronous) ซึ�งช่วยสนับสนุนผูเ้รียนในการสรา้งความรูข้องตนเอง ตัวอยา่งเช่น Email, Bulletin 
board, Discussion board, Blog, Wiki เป็นตน้ 

ในขณะที� Means (1994) ไดจ้าํแนกเครื�องมือทางปัญญาออกเป็น 3 รปูแบบ คือ 
1) โปรแกรมสาํรวจสภาพแวดลอ้ม (Exploratory environment programs) เช่น ไม

โครเวิลด์ สถานการณ์จาํลอง และสภาพการเรียนแบบไฮเพอรเ์ท๊กซห์รือไฮเพอรมี์เดีย ซึ�งช่วยกระตุน้
ผูเ้รียนในการเรียนแบบสาํรวจและคน้พบ 

2) โปรแกรมเครื�องมือ (Tool programs) ไดแ้ก่ เครื�องมือทางคณิตศาสตร ์เช่น 
เครื�องมือคอมพิวเตอรพื์ชคณิต (Computer algebra tools) ซึ�งช่วยในการสรา้งสญัลกัษณ์ หรือกราฟิก 
และเครื�องมือคอมพิวเตอรเ์รขาคณิต (Computer geometry tools) ซึ�งใชใ้นการสรา้งรปูทรง รวมทั0ง
เครื�องมือทั �วไป เช่น โปรแกรมประมวลผล (Word processing) ตารางคาํนวณ (Spreadsheets) และ
โปรแกรมวเิคราะหข์อ้มลูที�ช่วยในการเขียน เก็บรวบรวมและวเิคราะหข์อ้มลู 

3) คอมพิวเตอรเ์พื�อการสื�อสาร เช่น อีเมล์ การประชุมทางคอมพิวเตอร ์ระบบการ
เรียนแบบร่วมมือผ่านคอมพิวเตอร ์(Computer supported collaborative learning systems: CSCL) 
และอินเทอรเ์น็ต เครื�องมือเหล่านี0 ช่วยใหค้รูและนักเรียนสามารถติดต่อสื�อสารและแลกเปลี�ยนขอ้มูล
ขา่วสารโดยไม่มีขอ้จาํกดัเรื�องระยะทาง 

นอกจากนี0  Heid (1997) ไดพ้ดูถึงเครื�องมือทางปัญญาที�น่าสนใจอีก 4 รปูแบบ คือ  
1) ไมโครเวิลด์และเครื�องมือเรขาคณิตพลวัต (Micro-worlds and dynamic 

geometry tools) เป็นการจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ที�นักเรียนสามารถแสดง พัฒนา และสืบสวน
แนวความคิดทางคณิตศาสตร ์

2) อุปกรณ์หอ้งปฏิบัติการที�ใชเ้ทคโนโลยีเป็นฐาน (Technology-based laboratory 
devices) ยกตัวอยา่งเช่น Calculator-based laboratory devices (CBL) และ Microcomputer-based 
laboratory devices (MBL) ที�ช่วยใหนั้กเรียนง่ายต่อการรวบรวมและวเิคราะหข์อ้มลูจากโลกความเป็นจริง 

3) เครื�องคิดเลขกราฟิก (Graphing calculators: GC) ที�ช่วยใหนั้กเรียนง่ายต่อ
กระบวนการคาํนวณและแสดงผลลพัธที์�เป็นกราฟิก 

4) ระบบคอมพิวเตอรพื์ชคณิต (Computer algebra systems: CAS) ช่วยใหผู้ใ้ชส้รา้ง
สญัลกัษณ์ กราฟิก หรือการนําเสนอเกี�ยวกบัตัวเลข และอธิบายเหตุผลที�อยูภ่ายในหรือความสมัพนัธ์
ระหวา่งกนั 
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1.3 หลกัการนาํเครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นการเรียนการสอน 
 

 ในการใชค้อมพิวเตอร์เพื�อการเรียนการสอนนั0น คอมพิวเตอร์ไม่ควรจัดเตรียมโครงสรา้ง
ความรูส้ําหรบักระบวนการเรียนของผูเ้รียน และไม่ควรใหโ้ปรแกรมนําทางผูเ้รียน ผูเ้รียนควรจะเป็น
ฝ่ายที�จะดําเนินการสรา้งขึ0 นมาเอง หน้าที�ของคอมพิวเตอรที์�เหมาะสมคือจดัสภาพแวดลอ้มที�เอื0 อต่อ
การเพิ�มศักยภาพของผูเ้รียนในการพยายามใชค้วามคิดในการเรียนรูส้ถานการณ์ใหม่ๆ ที�ผูเ้รียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเองได ้ผูเ้รียนไดแ้สดงผลที�เกิดจากความคิด และผลที�เกิดจากการ
ตดัสินใจเลือกของตนเองได ้(Gordon, 1996) 
 Jonassen (1996 อา้งถึงใน พรรณราย เทียมทัน, 2545) กล่าววา่ การใชค้อมพิวเตอรที์�
เหมาะสมที�สุดคือใชเ้ป็นเครื�องมือทางปัญญา สําหรบัการเขา้ถึงขอ้มูลและแปลความหมาย รวมทั0ง
จดัระบบระเบียบขอ้มลูส่วนบุคคล ซึ�งเหมือนกบัช่างไมที้�ไม่สามารถทํางานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพได ้
ถา้ปราศจากเครื�องมือที�จะช่วยเขาในการตบแต่งไมเ้พื�อทําเฟอรนิ์เจอรห์รือสรา้งบา้น เช่นเดียวกับ
นักเรียนที�ไม่สามารถคิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพโดยปราศจากการเขา้ถึงเครื�องมือที�มีความชาญฉลาด
ที�จะช่วยนักเรียนในการประกอบและสร้างความรู ้ผู ้เรียนจะทําหน้าที� เป็นนักออกแบบโดยใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื�องมือสาํหรบัวิเคราะหส์ภาพแวดลอ้มเขา้ไปใหถึ้งขอ้มลู แลว้แปลความหมายและ
จดัระบบระเบียบความรูข้องตนเองแลว้สรา้งตวัแทนสิ�งที�เขารูใ้หก้บัผูอื้�น 
 สิ�งสาํคญัที�น่าสนใจก็คือ เครื�องมือทางปัญญายงัส่งเสริมการเรียนรูที้�เป็นการสรา้งองคค์วามรู ้
ของผูเ้รียนดว้ยตนเอง ซึ�งการใชเ้ครื�องมือทางปัญญานั0นจะทาํใหเ้กิดลกัษณะการเรียนรูที้�เป็นการสรา้ง
องคค์วามรูด้งัต่อไปนี0 ดว้ย 

1. นักเรียนเป็นผูจ้ดักระทาํขอ้มลูอยา่งมีความหมาย 
2. การเรียนรูสิ้�งใหม่จะตอ้งสรา้งจากการเรียนรูที้�ผ่านมา 
3. ผูเ้รียนจะเพิ�มเติมปรบัแต่งความรูใ้หม่แลว้เชื�อมโยงเขา้กบัความรูเ้ดิม 
4. ผูเ้รียนจะคิดอยา่งไตรต่รองในสิ�งที�เขารูแ้ละตอ้งการจะเรียนรู ้
5. ผูเ้รียนจะตอ้งเห็นดว้ยกบัการมีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู ้

 Jonassen (1996 อา้งถึงใน พรรณราย เทียมทนั (2545) ไดก้ล่าวถึงเหตุผลสาํคญั 2 ดา้น 
ที�สมควรจะนําเครื�องมือทางปัญญามาใชใ้นการเรียนการสอน คือ 
  เหตผุลทางทฤษฎ ี

เครื�องมือทางปัญญา จะช่วยสนับสนุนการเรียนรูต้ามแนวการสรา้งองคค์วามรู ้ซึ�งผูเ้รียนจะ
สรา้งความรูข้องตนเองขึ0 นมามากกวา่จะเรียกมาจากความรูข้องคร ูการเรียนรูต้ามแนวการสรา้งองค์
ความรู ้มีสิ�งจําเป็นดังต่อไปนี0  คือ เป็นการสรา้งความรูด้ ้วยตนเองโดยตรง (Active) มีการสะสม
ความรู ้(Cumulation) มีการบรูณาการ (Integration) มีการแสดงออก (Reflective) มีจุดมุ่งหมายนํา
ทาง (Goal-directed) และมีความมุ่งหวงัที�แน่ชัด (Intentional) โดยมีรายละเอียดในแต่ละประเด็น
ดงันี0  

1. การสรา้งความรู ้(Knowledge construction) ทฤษฎีการเรียนรูใ้หม่ที�เขา้มาแทนที�ทฤษฎี
เก่า คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ�งเกี�ยวขอ้งกับกระบวนการสรา้งความรูข้องผูเ้รียน วิธีการสรา้ง
ความรูข้องผูเ้รียนจะขึ0 นอยูก่บัสิ�งที�พวกเขาเรียนรูม้าแลว้ ซึ�งก็ขึ0 นอยูก่บัประเภทของประสบการณ์ที�พวก
เขามี วิธีการที�ผูเ้รียนจดัระบบระเบียบประสบการณ์เขา้กบัโครงสรา้งความรูแ้ละความเชื�อที�เขาใชใ้น
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การแปลความหมายสิ�งต่างๆ และเหตุการณ์ที�เขาไดพ้บในความเป็นจริง เครื�องมือทางปัญญาเป็น
เครื�องมือสาํหรบัช่วยผูเ้รียนจดัระบบระเบียบและสรา้งตวัแทนสิ�งที�เขารูแ้ลว้ 

2. การคิดอย่างไตร่ตรอง (Reflective Thinking) คอมพิวเตอร์เป็นสิ�งที�ช่วยสนับสนุน
ความคิดอยา่งไตรต่รองซึ�งเป็นความคิดที�มีการไตร่ตรองอยา่งรอบคอบ ทําใหเ้ราเขา้ใจถึงสิ�งที�เราเคย
มีประสบการณ์มาแลว้ และสนับสนุนการสรา้งสิ�งที�เรารู ้คอมพิวเตอรจ์ะสามารถทําใหผู้ใ้ชไ้ดส้รา้ง
ความรูใ้หม่โดยการเพิ�มสิ�งที�เป็นตวัแทนความรูใ้หม่ ปรบัแต่งของเดิมและเปรียบเทียบของใหม่กบัของ
เก่า เครื�องมือทางปัญญาจึงควรจะเป็นสิ�งที�ผูเ้รียนใชเ้พื�อสนับสนุนการคิดแบบไตร่ตรองที�เป็นบริบท
ของการเรียนรู ้เพื�อจะนําไปสู่การสรา้งความรู ้
  เหตผุลทางการศึกษา 
 การนําเครื�องมือทางปัญญามาใชใ้นการศึกษา ก็เพื�อจุดมุ่งหมายดงันี0  

1. ใชเ้ป็นเครื�องมือในการจดักระทําทางปัญญา (Cognitive Processing Tools) ในระยะ
หลังๆ ระบบการเรียนมุ่งเน้นไปในแนวพุทธิปัญญามากขึ0 น จึงมีการศึกษาเกี�ยวกับเชาวปั์ญญาของ
ผูเ้รียนและมุ่งไปที�ตัวผูเ้รียน นักออกแบบสภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้ละนักออกแบบระบบการสอน
จึงเกี�ยวขอ้งกับผูเ้รียนในกระบวนการคิดอย่างมีความหมาย ทําใหเ้กิดการศึกษาเกี�ยวกับการสรา้ง
ความรูข้องผูเ้รียนในขั0นต่อไป โดยที�ผูเ้รียนจะกลายเป็นผูค้ิดที�มีความไวว้างใจในตนเองมากยิ�งขึ0 น 
มีความสามารถในการเชื�อมโยงความรูใ้หม่ใหเ้ขา้กับความรูเ้ดิมที�มีอยู่ไดด้ีขึ0 น และประยุกต์ใช้
ความรูใ้หม่นั0นเขา้กับสถานการณ์ได ้นอกจากการออกแบบระบบการเรียนใหช้่วยส่งเสริมการคิด
ของผูเ้รียนไดแ้ลว้ ก็ยงัมีเครื�องมือทางปัญญาที�มีประสิทธิภาพที�สามารถจะสนับสนุนการคิดอย่างมี
ความหมายได ้

2. การเป็นเครื�องมือที�ไม่มีความฉลาด ((Un)intelligent Tools) Derry & LaJoie กล่าววา่ 
บทบาทที�เหมาะสมสําหรบัคอมพิวเตอรนั์0นไม่ใช่เป็นเครื�องมือสําหรบัครูหรือผูเ้ชี�ยวชาญ แต่ควรจะ
เป็นเครื�องมือที�ช่วยขยายความคิดทางปัญญา คอมพิวเตอรค์วรจะถูกใชเ้ป็นเครื�องมือที�ไม่ฉลาด โดยที�
ตอ้งขึ0 นอยูก่บัผูเ้รียนที�จะเตรียมความคิดนั0นเองไม่ใช่คอมพิวเตอรเ์ป็นผูจ้ดัการ ซึ�งหมายความวา่ การ
วางแผน การตัดสินใจ และการควบคุมการเรียนนั0นเป็นหน้าที�ความรบัผิดชอบของผูเ้รียนเอง ส่วน
คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นตัวกระตุน้ที�มีศักยภาพมากที�เอื0 อใหเ้กิดทักษะเหล่านี0  โดยการสันนิษฐานว่า
ผูเ้รียนใชว้ธีินี0 ในการส่งเสริมการแสดงออก การอภิปราย และการแกปั้ญหา 

3. ใชเ้ป็นเครื�องมือร่วมกนัทํางานทางปัญญา (Cognitive Partnership Tools) คอมพิวเตอร์
อาจจะทําหน้าที�เป็นเทคโนโลยีทางปัญญา (Cognitive Technologies) สาํหรบัการขยายเพิ�มความคิด
และการจดัระบบระเบียบใหม่ในวธีิการคิดของผูเ้รียน ยิ�งไปกวา่นั0นคอมพิวเตอรส์ามารถทําหน้าที�เป็น
ผูร้่วมงานที�ฉลาดที�จะใชภ้าพทางพุทธิปัญญาในการดําเนินงานร่วมกัน ผูเ้รียนจะรบัผิดชอบในการ
เรียกใช ้(Recognize) ขอ้มูลและตัดสินใจเลือกขอ้มูล แลว้จึงจัดระบบระเบียบขอ้มูล ในขณะที�
คอมพิวเตอรจ์ะทาํหน้าที�คาํนวณ เก็บและดึงขอ้มลูออกมา 
 นอกจากนี0  Jonassen & Reeves (1996) ยงัไดส้รุปแนวคิดพื0 นฐานสาํหรบัการใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน ดงัต่อไปนี0  

1. เครื�องมือทางปัญญา จะมีประสิทธิภาพมากที�สุดเมื�อนําไปประยุกต์ใชก้บัสภาพแวดลอ้ม
การเรียนรูต้ามแนวคอนสตรคัติวสิม ์(Constructivism) 
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2. เครื�องมือทางปัญญา จะทาํใหผู้เ้รียนมีศกัยภาพเพิ�มขึ0 นในการออกแบบสิ�งที�จะเป็นตัวแทน

ความรูข้องตนเองดีกวา่การซึมซบัจากผูอื้�น 
3. เครื�องมือทางปัญญา สามารถนําไปใชใ้นการสนับสนุนความคิดไตร่ตรอง (Reflective 

Thinking) ในระดบัลึก ซึ�งเป็นความคิดที�จาํเป็นในการเรียนรูอ้ยา่งมีความหมาย 
4. ในฐานะเป็นรูปแบบหนึ�งของเทคโนโลยีทางปัญญานั0น เครื�องมือทางปัญญาจึงมีอิทธิพล

ต่อกระบวนการทางปัญญา  2 ส่วน คือ เป็นอิทธิพลในด้านที�มีส่วนร่วมในกระบวนการคิด และ
อิทธิพลต่อกระบวนการทางปัญญาที�ยงัคงมีอยูห่ลงัจากที�ใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแลว้ 

5. เครื�องมือทางปัญญาก่อใหเ้กิดความสนใจ เพราะเป็นการเรียนรูที้�ทา้ทายกว่าเรียนรูแ้บบ
ธรรมดาทั �วไป 

6. กิจกรรมหรือปัญหาสําหรับการประยุกต์ใชเ้ครื�องมือทางปัญญาโดยผูเ้รียนนั0น ควรจะ
ไดร้บัคาํแนะนําจากครแูละแหล่งขอ้มลูอื�นๆ ในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูนั้0นๆ 

7. กิจกรรมหรือปัญหาสําหรับการประยุกต์ใช้เครื�องมือทางปัญญานั0น ควรจะมีการจัด
สถานการณ์ในบริบทที�เป็นจริง เพื�อจะไดเ้ป็นสิ�งที�มีความหมายสาํหรบัผูเ้รียน 

8. การใชโ้ปรแกรมสรา้งงานมลัติมีเดียเป็นเครื�องมือทางปัญญาช่วยใหเ้กิดทักษะมากมายใน
ตวัผูเ้รียนเช่น ทกัษะการจดัการโครงการ ทักษะการวิจยั ทักษะการดําเนินการและจดัระบบ ทักษะการ
นําเสนอ และทกัษะการไตรต่รอง 

9. การศึกษาผลของการจดัสภาพแวดลอ้มแบบคอนสตรคัติวิสม ์(Constructivism) ในลกัษณะ
ของเครื�องมือทางปัญญา สามารถกระทาํผ่านตวัชี0 วดัที�หลากหลาย 
 
1.4 ตวัอยา่งการนาํเครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นการเรียนการสอน 
 

  การใชเ้ครื�องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน ไม่ใช่เรื�องยุ่งยากอย่างที�คิด ครูผู ้สอน
สามารถนําโปรแกรมคอมพิวเตอรที์�มีอยูแ่ลว้โดยทั �วไปมาประยุกต์ใชไ้ดเ้ลยโดยที�ไม่จาํเป็นตอ้งพฒันา
โปรแกรมขึ0 นมาใหม่เหมือนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือไม่จําเป็นต้องมีความเชี�ยวชาญ
ทางดา้นโปรแกรมคอมพิวเตอร ์เพื�อใหเ้ห็นแนวทางในการนําเครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นการเรียน
การสอน จะขอยกตวัอยา่งสถานการณ์ในชั0นเรียน 2 เหตุการณ์ ซึ�งจะช่วยใหเ้ขา้ใจภาพไดช้ดัเจนขึ0 น 
 สถานการณที์ 1 (ดดัแปลงจากตวัอยา่งสถานการณข์อง Shim and Li, 2006) 
 ไซมอนเป็นครูชีววิทยาในโรงเรียนมธัยมแห่งหนึ�ง เขากําลงัวางแผนการเรียนการสอน เรื�อง 
ระบบการทํางานของร่างกายใหแ้ก่นักเรียนชั0นมัธยมศึกษาปีที� 4 ซึ�งมีเนื0 อหาเกี�ยวกบัระบบการย่อย
อาหาร ระบบกลา้มเนื0 อ ระบบหัวใจ รวมทั0งความรูด้า้นโภชนาการ โดยวตัถุประสงค์ของการเรียน
นอกจากนักเรียนจะเกิดความรูเ้รื�องหน้าที�และกระบวนการทํางานของระบบร่างกายแลว้ ไซมอนยงั
คาดหวงัใหนั้กเรียนสามารถนําความรูที้�ไดไ้ปประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์จริงอีกดว้ย เขาจึงออกแบบ
การเรียนการสอนในลกัษณะการมอบหมายโครงงานใหนั้กเรียนปฏิบติั โดยนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เขา้มาเป็นเครื�องมือสนับสนุนการปฏิบัติงานของนักเรียน ซึ�งจากการปรึกษาร่วมกับครูที�มีความ
เชี�ยวชาญดา้นสื�อของโรงเรียนก็ไดข้อ้สรุปว่าควรจะใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรที์�นักเรียนในชั0นนี0 เคย
เรียนมาแลว้ เช่น  Inspiration และ Microsoft Excel เป็นเครื�องมือหลกัในโครงงานวิชานี0 เนื�องจาก
นักเรียนมีความคุน้เคย 
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 ไซมอนไดแ้บ่งนักเรียนในชั0นออกเป็น 3 กลุ่ม ซึ�งลกัษณะของโครงงานเป็นการใหนั้กเรียนได้
ลองปฏิบติังานรว่มกบัผูป่้วยจริง เขาไดเ้ชิญผูป่้วย 3 คนซึ�งมีอาการป่วยที�ต่างกนัมาพบกบันักเรียนใน
หอ้งเรียน แต่ละกลุ่มเลือกผูป่้วย 1 คนและทาํหน้าที�เป็นทีมงานใหค้าํปรึกษาแก่ผูป่้วยโดยมีเป้าหมาย
คือการจดัทาํแผนการออกกาํลงักายและโภชนาการที�เหมาะสมกบัสภาพของผูป่้วยกลุ่มตน แต่ละกลุ่ม
จะตอ้งทําการเก็บและบันทึกขอ้มูล รวมทั0งสํารวจและศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลที�เกี�ยวขอ้งเพื�อใหบ้รรลุ
เป้าหมายที�วางไว ้ เมื�อครบกาํหนดเวลาที�ตั0งไวคื้อ 1 เดือน นักเรียนจะตอ้งนําเสนอแผนการออกกาํลงั
กายและโภชนาการที�แต่ละกลุ่มพฒันาขึ0 นหน้าชั0นเรียน โดยไซมอนและนักโภชนาการอีก 2 คนจะช่วย
ตรวจสอบแผนและใหข้อ้เสนอแนะ 
 นักเรียนกลุ่มแรกเลือกโรเบิร์ต ชายสูงอายุวยั 63 ปี ซึ�งป่วยเป็นโรคความดันโลหิตสูงเป็น
ผูป่้วยของพวกเขา นักเรียนในกลุ่มไดอ้ภิปรายร่วมกนัเพื�อวางแผนการทํางาน และพิจารณาว่ามีขอ้มูล
ใดบา้งที�ตอ้งการเพื�อใชใ้นการปฏิบติังาน สมาชิกในกลุ่มรว่มกนัเสนอความคิดและแนวทางออกมาอยา่ง
มากมาย ไซมอนไดแ้นะนําใหนั้กเรียนลองใชโ้ปรแกรม Inspiration (เป็นโปรแกรมที�ช่วยในการสรา้ง
แผนภาพหรือผังความคิด) ทําการจดัระบบขอ้มูลความคิดของกลุ่ม ซึ�งเมื�อนักเรียนจดัเรียงและแสดง
แนวคิดของสมาชิกแต่ละคนโดยใชโ้ปรแกรม Inspiration แลว้ พวกเขาก็สามารถแบ่งการทํางานภายใน
กลุ่มไดอ้ยา่งลงตวั และรว่มกนัวางแผนช่วงเวลาในการปฏิบติังานไดอ้ยา่งเป็นระบบ  

 จ า ก นั0 น นั ก เ รี ย น ใ น ก ลุ่ ม
ร่วมกันสร้างผังความคิด (Concept 
Map) ที�แสดงรายละเอียดของขอ้มลูที�
เกี�ยวขอ้งกบัสุขภาพของโรเบิรต์ ซึ�งพวก
เขาต้องทําการติดต่อสัมภาษณ์ขอ้มูล
จากโรเบิร์ต และศึกษาค้นควา้ขอ้มูล
เพิ�มเติมจากแหล่งต่างๆ โดยเฉพาะการ
สืบค้นจากอินเทอร์เน็ตด้วย Google 
เกี�ยวกับอาการ สาเหตุ และแนวทาง
การปฏิบติัสาํหรบัผูป่้วยที�เป็นโรคความ
ดันโลหิตสูง นอกจากนี0 ไซมอนยังได้

แนะนําเว็บไซต์ที�น่าจะเป็นประโยชน์ เช่น เว็บไซต์สมาคมผูป่้วยความดันโลหิตสูงซึ�งมีฐานขอ้มูล 
(Database) เกี�ยวกบัอาการและวิธีการดูแลรกัษาผูป่้วยรายอื�นๆ เพื�อเป็นแนวทางสําหรบัการสรา้ง
แผนการออกกําลงักายและโภชนาการ ไซมอนยงับอกนักเรียนวา่พวกเขาควรจะคน้หาแหล่งขอ้มูล
อยา่งน้อย 3 แหง่สาํหรบัขอ้มลูแต่ละอยา่งเพื�อเปรียบเทียบความถกูตอ้งและความสอดคลอ้งของขอ้มลู 
 นักเรียนใชเ้วลา 2 อาทิตยต่์อมาในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากโรเบิร์ตและแนวคิดสําคัญ
เกี�ยวกบัโรคความดนัโลหิตสงู รวมทั0งขอ้มลูดา้นโภชนาการและการออกกาํลงักาย จากนั0นพวกเขาทํา
การจดัระบบขอ้มูลโดยเชื�อมโยงสาเหตุและผลกระทบของโรคความดันโลหิตสูงเขา้กบัอายุของผูป่้วย 
ดว้ยวิธีการลากและวาง (Drag-and-Drop) และ การใชต้ัวเชื�อมโยง (Hyperlink) ซึ�งเป็นเครื�องมือใน
โปรแกรม Inspiration วิธีการนี0 ทําใหนั้กเรียนดําเนินการศึกษาไดง้่ายและสามารถพบความเชื�อมโยง
ระหวา่งแนวคิดแต่ละดา้น  

ภาพที� 6 ลกัษณะ “ผงัความคิด” ที�สรา้งดว้ยโปรแกรม Inspiration  
นักเรียนสามารถเชื�อมโยงสญัลกัษณที์�เป็นตวัแทนความรูข้องพวกเขา
กบัหวัเรื�องไดอ้ย่างมีความหมาย เขา้ใจและจาํไดง่้ายผ่านขอ้ความและ
รปูภาพ (Shim and Li, 2006) 
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 ไซมอนได้ตรวจสอบผังความคิด
เพื�อใหแ้น่ใจวา่ครอบคลุมหวัขอ้สาํคญัสาํหรบั
ก า ร ว า ง แ ผ น ก าร อ อก กํ า ลั ง ก า ยแ ล ะ
โภชนาการ รวมทั0 งชี0 ให ้เห็นประเด็นอื�นที�
น่ าสนใจและนักเ รียนอาจจะละเลยไป 
หลงัจากนั0น นักเรียนจึงทําการปรบัปรุงแกไ้ข
ผังความคิดขอ้มูลที�เกี�ยวขอ้งใหส้มบูรณ์ขึ0 น 
ขั0นตอนต่อไปคือการจดัทาํแผนการออกกาํลงั
กายและโภชนาการ ซึ�งแต่ละกลุ่มตอ้งแสดง
รายการอาหารในแต่ละวนัของผูป่้วย พวกเขา
สรา้งตารางคาํนวณ Spreadsheet ง่ายๆ โดย
ใชโ้ปรแกรม Microsoft Excel แสดงชุดของอาหารที�ผสมผสานกนัและปริมาณแคลอรี�ของอาหารนั0นๆ 
ในการรบัประทานแต่ละมื0 อ ดว้ยฟังกช์ั �นของการรวมค่า (Sum) ในโปรแกรม Microsoft Excel พวกเขา
สามารถคํานวณปริมาณแคลอรีทั0งหมดอย่างรวดเร็วและเที�ยงตรง พวกเขาเปรียบเทียบขอ้มูลที�ไดก้ับ
เกณฑม์าตรฐานสาํหรบัผูป่้วย ซึ�งถา้พบวา่ปริมาณแคลอรี�รวมไม่อยูภ่ายในเกณฑที์�แนะนําในแต่ละวนั 
นักเรียนก็จะจัดการผสมผสานชุดอาหารใหม่โดยเปลี�ยนอาหารหรือขนาดของอาหารและคํานวณ
ปริมาณแคลอรี�ใหม่อีกครั0งหนึ�ง 
 หลังจากทํารายงานสรุปผลการดําเนินโครงงานฉบับสมบรูณ์เสร็จเรียบรอ้ย นักเรียนแต่ละ
กลุ่มไดนํ้าเสนอแผนที�พฒันาขึ0 นหน้าชั0นเรียน ซึ�งประกอบดว้ยแผนการออกกาํลงักาย 3-4 แนวทาง
และแนะนําแผนโภชนาการในระยะเวลา 1 สัปดาห์สําหรับผูป่้วยของตนผ่านโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint โดยในการนําเสนอผลงาน ไซมอนไดเ้ชิญนักโภชนาการ 2 คนจากในโรงเรียนและจาก
โรงพยาบาลใกลเ้คียงมาร่วมฟังการนําเสนอของนักเรียนดว้ยเพื�อใหข้อ้มูลป้อนกลับที�เป็นประโยชน์
และพูดคุยกับนักเรียนเกี�ยวกับความสําคัญที�ตอ้งเรียนรูเ้กี�ยวกับระบบการทํางานของร่างกายและ
แนวทางที�พวกเขาสามารถนําความรูนี้0 ไปใชป้ระโยชน์ไดใ้นสถานการณ์ชีวติจริง 
 สถานการณที์ 2 (ดดัแปลงจากตวัอยา่งสถานการณข์อง Robertson, Elliot and Robinson, 
2007) 
 พีทเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ� ง เขาได้รับมอบหมายจากอาจารย์ผู ้สอนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศใหคิ้ดคน้โครงงานที�แสดงใหเ้ห็นถึงรปูแบบการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรที์�ได้
เรียน รวมทั0งเว็บไซต์ และเทคโนโลยีสารสนเทศอื�นๆ ไปประยุกต์ใชป้ระโยชน์ในชีวิตประจาํวนัหรือ
เหตุการณ์จริง พีทเป็นผูที้�สนใจเรื�องของการท่องเที�ยวและในภาคเรียนนี0 เขาไดล้งทะเบียนเรียนวิชา
ทางดา้นภมิูศาสตรโ์ลก ดงันั0นเขาจึงนํารายวชิาทั0งสองมาบรูณาการรว่มกนั โดยออกแบบเป็นโครงงาน
เดินทางท่องเที�ยวรอบโลกเสมือน (Virtual Travel) จากเมืองที�เขาอยูอ่าศัยไปทางภาคตะวนัออกผ่าน
ประเทศต่างๆ และวนกลบัมาทางทิศตะวนัตกในระยะเวลา 2 เดือนก่อนปิดภาคเรียน ซึ�งเมื�อเขานํา
แผนงานนี0 ไปปรึกษากับอาจารยผ์ูส้อนทั0ง 2 วิชา ก็ไดร้บัคําแนะนําเกี�ยวกับแนวทางการใชเ้ครื�องมือ
ต่างๆ ในการปฏิบติังานและขอ้มลูต่างๆ ที�จาํเป็นจะตอ้งศึกษา  

ภาพที� 7 ลกัษณะชิ0 นงาน Spreadsheet ที�สรา้งดว้ยโปรแกรม 
Microsoft Excel ที�ช่วยนักเรียนใหเ้พื�อสามารถวางแผนอาหาร              
ในแต่ละมื0 อสาํหรบัผูป่้วย ไดอ้ย่างสะดวก รวดเร็ว และถูกตอ้ง 
(Shim and Li, 2006) 
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 พีทเริ�มการทาํโครงงานโดยการสรา้งกรอบแนวคิดที�เกี�ยวขอ้งต่อการวางแผนเสน้ทางของเขา
ด้วยการใชโ้ปรแกรม CmapTools (เป็นโปรแกรมที�ช่วยในการสรา้งแผนภาพหรือผังความคิด
เช่นเดียวกบั Inspiration) เพื�อใหเ้ห็นภาพรวมของขอ้มลูดา้นต่างๆ ที�เขาจะตอ้งคน้หา รวมทั0งความ
เชื�อมโยงระหวา่งปัจจยัต่างๆ ที�ส่งผลต่อการออกแบบเสน้ทาง จากนั0นเขาใชค้วามรูจ้ากวิชาภูมิศาสตร์
โลกมาลองกําหนดเสน้ทางเดินทางโดยใชโ้ปรแกรม CmapTools สรา้งแผนผังการเดินทางฉบับร่าง
ออกมา ซึ�งประกอบดว้ยเสน้ทางผ่านประเทศต่างๆ ที�เขาคิดวา่น่าจะเป็นไปไดใ้นการเดินทางจริง 
 ในการกาํหนดจุดท่องเที�ยวในประเทศที�เสน้ทางผ่าน พีทใชว้ิธีการสืบคน้ผ่าน Search Engine 
ที�เขาคุน้เคยไม่วา่จะเป็น Google, Yahoo หรือ MSN เพื�อคน้หาแหล่งท่องเที�ยวที�น่าสนใจ รวมทั0งจาก
เว็บไซตอื์�นๆ เช่น เว็บไซตแ์นะนําการท่องเที�ยวของแต่ละประเทศเพื�อใหไ้ดข้อ้มลูที�มากขึ0 น นอกจากนี0
เขายงัศึกษาขอ้มลูเกี�ยวกบัสถิติและคะแนนโหวตเกี�ยวกับสถานที�ที�เขาสนใจ หลงัจากไดจุ้ดท่องเที�ยว
ตามเสน้ทางแลว้ พีทใชโ้ปรแกรม Microsoft Excel ทาํการคาํนวณความเป็นไปไดใ้นการเดินทาง เช่น 
การคาํนวณระยะทางที�เป็นไปไดใ้นแต่ละวนั การคาํนวณค่าใชจ้่ายในการเดินทาง ค่าอาหาร ค่าที�พกั 
จากนั0นจึงทําการปรับลดหรือเพิ�มโปรแกรมการเดินทางในแต่ละวันใหล้งตัวกับระยะเวลาและ

งบประมาณที�ตั0งไว ้และทาํการสรา้งแผนภูมิ
และกราฟสรุปรายละเอียดค่าใชจ้่ายรายวนั 
รายสปัดาห ์และรายเดือน นอกจากนี0  พีท
ยัง ไ ด้จัดทํ าฐ านข้อมูลด้วย โปรแกรม 
Microsoft Access เกี�ยวกบัสถานที�ที�เขาจะ
หยุดพัก ได้แก่ ที�อยู่และเบอร์ติดต่อของที�
พัก  รวมทั0 งหน่วยงานที� เ กี� ยวข้อง เช่น 
ตาํรวจท่องเที�ยว สถานฑตู เพื�อใหส้ะดวกต่อ
การนําขอ้มลูมาใชง้านในภายหลงั 
 พีทนําแผนที�วางไวไ้ปขอคาํปรึกษา
จากอาจารยผ์ูส้อน อาจารยไ์ดต้ั0งคาํถามพีท 
วา่รูไ้ดอ้ยา่งไรวา่แผนที�วางไวไ้ม่ผิดพลาด ซึ�ง
อาจารยไ์ดแ้นะนําแนวทางในการตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนที�วางไว ้โดยใหพี้ท 
ลองสอบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญ

หรือผูที้�มีประสบการณ์ ดงันั0นเขาจึงทาํการคน้หารายชื�อนักท่องเที�ยวที�เคยเดินทางรอบโลกมาแลว้จาก
เว็บท่องเที�ยวและทําการติดต่อบุคคลเหล่านั0นผ่านระบบสื�อสารในอินเทอรเ์น็ต ไม่วา่จะเป็น E-mail 
หรือ Webboard เพื�อสอบถามความคิดเห็นและประเมินความเหมาะสมของแผนการเดินทาง ในการ
ติดต่อครั0งนี0 เขาไดร้บัคําแนะนําที�สําคัญซึ�งเขามองขา้มไปนั�นคือ การวางแผนการเดินทางที�ดีตอ้งมี
การศึกษาสภาพภมิูอากาศหรือขา่วเกี�ยวกบัภยัธรรมชาติของสถานที�ที�เราจะไปในช่วงนี0 ใหดี้ ซึ�งเมื�อพีท
ไดเ้ขา้ไปสืบคน้จากขา่วพยากรณ์อากาศก็พบวา่มีบางจุดในทวีปอฟัริกาเหนือมีการแจง้เตือนเรื�องพายุ 
ทาํใหเ้ขาตอ้งรีบเขา้โปรแกรม CmapTools เพื�อปรบัเปลี�ยนเสน้ทางการเดินทางในแผนผงั 

ภาพที� 8 ลกัษณะการสืบคน้ดว้ย Google ที�เป็นระบบ Search 
Engine ที�มีฐานขอ้มลูและรองรบัรปูแบบการคน้หาที�หลากหลาย 
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 หลงัจากที�ทุกอยา่งลงตัว พีทก็เริ�มตน้ท่องเที�ยวเสมือนจริงรอบโลกตามแผนที�วางไว ้โดยเขา
ไดเ้ขา้ไปยงัเว็บไซตที์�เกี�ยวขอ้งกบัสถานที�ต่างๆ ตามเสน้ทางและกาํหนดเวลาของแผนการเดินทาง ไม่
วา่จะเป็นพิพิธภณัฑ ์หอศิลป์ หรือหน่วยงานอื�นซึ�งใหข้อ้มลูความรูเ้กี�ยวกบัสถานที�ที�เดินทางไป รวมทั0ง
การคน้หาภาพถ่ายสถานที�นั0นๆ และบางครั0งก็
มีการพูดคุยกับผูค้นที�อยู่ในภูมิภาคนั0นๆ ผ่าน 
Skype ซึ�งในการท่องเที�ยวแต่ละสถานที� พีทได้
ทําการบนัทึกสิ�งที�พบเห็นลงไปใน Blog ของเขา 
ในวนัสรุปผลการดําเนินโครงงาน พีทนําเสนอ
แผนการเดินทาง และรายละเอียดของสถานที�แต่
ละที�ที�เขาไปผ่านโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
ที�บรรจุขอ้มลูทั0งภาพนิ�ง เสียง และภาพเคลื�อน ไหว 
ซึ�งเหมือนเขาไดไ้ปยงัสถานที�นั0นๆ จริง ทําใหก้าร
นําเสนอของเขาน่าสนใจและได้รับเสียงชื�นชม 
จากเพื�อนๆ และอาจารยผ์ูส้อนทั0ง 2 วิชาที�เขา้มา
ชมและใหข้อ้เสนอแนะ 
 สถานการณ์ดังกล่าว ผูส้อนไดส้รา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูที้�ใชป้ระโยชน์จากโปรแกรม
คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือทางปัญญา โดยผูเ้รียนทําหน้าที�เสมือนนักออกแบบ (Designer) ที�ใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือสาํหรบัการวิเคราะห ์เขา้ถึงและแปลความขอ้มลู จดัโครงสรา้ง
ความรูข้องตน รวมทั0งสรา้งตัวแทนสิ�งที�รูสู้่ผู ้อื�น ซึ�งประกอบด้วยโปรแกรม Inspiration และ 
CmapTools สาํหรบัสรา้งกรอบแนวคิดและแผนในการจดัทําโครงงาน โปรแกรม Search Engine และ
ฐานขอ้มลูของเว็บไซต์เพื�อสืบคน้ขอ้มลูที�ตอ้งการ โปรแกรม Microsoft Excel เป็นสาํหรบันํามาใชใ้น
การวเิคราะห ์เชื�อมต่อและจดัการขอ้มลูที�หามาได ้ และโปรแกรม Microsoft PowerPoint ที�เขา้ไปช่วย
ถ่ายทอดผลงานที�เป็นตัวแทนความรูข้องผูเ้รียน โปรแกรมคอมพิวเตอร์เหล่านี0 ถูกนํามาใชเ้ป็น
เครื�องมือทางการคิดระดับสูงที�ผูส้อนใชใ้นการขยายกระบวนการคิดและการแกปั้ญหาของผูเ้รียนใน
ชั0นเรียน ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเอาชนะขอ้จาํกัดบางอย่างของพวกเขา เช่น ความจํา การประมวล
สารสนเทศ หรือการแก้ปัญหาซึ�งทําใหผู้ ้เรียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในความคิดรวบยอดของ
เนื0 อหาวชิาและสามารถประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นสถานการณ์จริงไดต้ามเป้าหมายของรายวชิา 
 จากสถานการณ์ทั0ง 2 เหตุการณ์ สามารถสรุปเป็นขั0นตอนของการนําเครื�องมือทางปัญญาไป
ใชใ้นการเรียนการสอน (Shim and Li, 2006; Robertson, Elliot and Robinson, 2007; ใจทิพย ์
ณ สงขลา, 2550) ดงันี0  
 1. ระบเุป้าหมายหรอืวตัถปุระสงคข์องรายวชิา (Identify learning goals or objectives) 

การระบุเป้าหมายที�ชัดเจน จะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจจุดประสงค์ของกิจกรรมและผลที�ตอ้งการให้
เกิดขึ0 นหลังการเรียน การสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรียนรูโ้ดยใชเ้ครื�องมือทางปัญญาเพื�อสนับสนุนการ
เรียนอยา่งมีความหมายนั0น ผูเ้รียนตอ้งตั0งสมมติฐานเพื�อแกปั้ญหาและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาเพื�อคน้หา
เหตุผลสนับสนุนหรือพิสูจน์สมมติฐาน ดว้ยตนเอง โดยผูส้อนตอ้งมั �นใจวา่โปรแกรมคอมพิวเตอรต่์างๆ ที�
เลือกมาเป็นเครื�องมือทางปัญญาสาํหรบัผูเ้รียนนั0นสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของการเรียน  

ภาพที� 9 การนําเสนอดว้ย PowerPoint ที�ผูเ้รียนใชเ้ป็น
ตวัแทนความรูที้�พวกเขาคน้พบ 
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 2. ออกแบบโครงงานเพืN อใหผ้ ูเ้รยีนบรรลเุป้าหมาย (Design projects for students to 
achieve the goals) 
 ผูส้อนควรออกแบบโครงงานและชี0 แนะผูเ้รียนใหส้รา้งความรูโ้ดยประยุกต์สิ�งที�ไดเ้รียนมาเป็น
ความรูข้องตนเอง ซึ�งกาํหนดออกมาเป็นผลผลิตหรือขอ้ตกลงของโครงการ โดยโครงงานนั0นควรจะทา้
ทายและดึงดดูความสนใจของผูเ้รียนใหส้ามารถนําไปสู่การปฏิบติัในสถานการณ์จริง เพื�อจะไดเ้ป็นสิ�ง
ที�มีความหมายสาํหรบัผูเ้รียน ในสถานการณ์ตัวอย่างแรก การทํางานกับผูป่้วยในสถานการณ์จริงจะ
ช่วยกระตุน้นักเรียนใหมี้ความรบัผิดชอบในการทํางานมากขึ0 น ในสถานการณ์ตัวอย่างหลัง การเปิด
โอกาสใหผู้ ้เรียนได้สรา้งผลงานตามความชอบและความสนใจจะช่วยใหผู้ ้เรียนกระตือรือรน้และ
สามารถจินตนาการแผนการปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีคุณภาพ  
 3. ระบเุครืN องมือทางปัญญาทีN เหมาะสม (Identify cognitive tools) 

ในการใชเ้ครื�องมือทางปัญญานั0น ผูเ้รียนควรไดใ้ชเ้ครื�องมือที�หลากหลายไปตามเหตุการณ์
และขึ0 นกับปัจจยัต่างๆ การเลือกใชเ้ครื�องมือทางปัญญาช่วยแบ่งเบาภาระผูเ้รียนขึ0 นกับบริบทปัญหา 
ภูมิหลัง และความเชื�อของครู ผูเ้รียน ระบบของโรงเรียน บริบทของการเรียน และเทคโนโลยีที�มีอยู ่
และยากที�จะบอกไดว้า่เครื�องมือทางปัญญาชนิดใดใชไ้ดดี้กบับริบทใด ดังนั0นผูส้อนตอ้งทําความเขา้ใจ
เองวา่ตอ้งการอะไรและทาํไดอ้ยา่งไร (Jonassen, 1995 อา้งถึงใน ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2550) 
 การที�ผูส้อนจะพิจารณาบทบาทหน้าที�ของโปรแกรมที�จะนํามาใชเ้ป็นเครื�องมือทางปัญญา 
อาจใชก้ารปรึกษาร่วมกบัผูเ้ชี�ยวชาญดา้นสื�อเพื�อจดัหาเทคนิคที�จะสนับสนุนความสามารถในการใช้
งานของผูเ้รียน ถา้ผูเ้รียนมีประสบการณ์ที�คุน้เคยกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร ์การสาธิตเพียงครั0งเดียวก็
น่าจะเพียงพอ หรือผูส้อนและผูเ้ชี�ยวชาญดา้นสื�ออาจจดัการปฐมนิเทศเพื�อใหแ้น่ใจวา่นักเรียนสามารถ
ใชเ้ครื�องมือเหล่านั0นไดอ้ย่างที�ตอ้งการ ซึ�งประเด็นพื0 นฐานที�ผูส้อนและผูเ้ชี�ยวชาญดา้นสื�อควรจะ
พิจารณาประกอบดว้ย 
  - โปรแกรมคอมพิวเตอรนั์0นมีใชอ้ยูใ่นโรงเรียนแลว้หรือไม่ และประสิทธิภาพต่อการใช้
งานเป็นอยา่งไร 
  - โปรแกรมคอมพิวเตอรนั์0นเหมาะสมกบัรปูแบบการเรียน (Learning Styles) ของ
ผูเ้รียนหรือไม่ รวมทั0งความสามารถในการใชง้านโปรแกรมของผู้เรียนอยู่ในระดับใด ควรมีการ
ปฐมนิเทศหรือจดัชั0นเรียนสาธิตพรอ้มกบัคู่มือการใชง้านหรือไม่ 
  - ควรใชเ้ครื�องมือทางปัญญานั0นเป็นรายบุคคลหรือกลุ่ม และหากใชเ้ป็นกลุ่มควรมี
ปริมาณเท่าใด 
 ในสถานการณ์ทั0ง 2 ตัวอย่าง ผูส้อนแนะนําโปรแกรมที�ผูเ้รียนเคยมีประสบการณ์ในการใช้
งานโปรแกรมมาแลว้ จึงไม่จาํเป็นตอ้งทาํการปฐมนิเทศการใชง้านโปรแกรมใหแ้ก่ผูเ้รียน  
 4. นาํเครืN องมือทางปัญญาไปใช ้(Implement cognitive tools) 
 เครื�องมือทางปัญญาแต่ละรูปแบบย่อมมีจุดเน้นที�แตกต่างกัน ดังนั0นผู้สอนจึงควรเลือก
เครื�องมือทางปัญญาไปใชใ้นภารกิจแต่ละอยา่งใหเ้หมาะสม ในขณะที�ผูเ้รียนทําโครงงานผูส้อนควรจะ
กระตุน้ใหพ้วกเขาใชเ้ครื�องมือทางปัญญาที�เหมาะสมในภารกิจ ผูส้อนควรจะทา้ทายผูเ้รียนดว้ยคาํถาม
ต่างๆ และใหอ้ธิบายผลที�พวกเขาสรา้งขึ0 นมาโดยเครื�องมือทางปัญญานั0น การใหผ้ลป้อนกลับเป็นสิ�ง
สาํคญัที�จะช่วยผูเ้รียนสามารถปฏิบติังานไดต้ามแนวทางที�ถกูตอ้ง ผูส้อนควรจะสงัเกตการใชเ้ครื�องมือ
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ทางปัญญาของผูเ้รียนและช่วยเหลือในเชิงเทคนิคเมื�อพวกเขาตอ้งการ นอกจากนี0 ผูส้อนควรเตรียม
แผนทางเลือกไวห้ลายวธีิเพราะการเรียนร่วมกบัเทคโนโลยีอาจเกิดสิ�งที�ไม่คาดคิดได ้เช่น ผูเ้รียนบาง
คนอาจมีปัญหาการใชง้านที�มากกวา่คนอื�นซึ�งอาจจะตอ้งใชก้ารแนะนําแบบหนึ�งต่อหนึ�ง หรือหากเป็น
โปรแกรมใหม่ๆ ก็อาจใชว้ธีิเรียนรว่มกนัเป็นกลุ่มหรือคู่ เป็นตน้ 
 ในสถานการณ์ตัวอย่างแรก ขณะที�นักเรียนหาขอ้มูลที�ตอ้งการโดยการใช ้Search Engines 
ผูส้อนไดใ้หพ้วกเขาหาแหล่งขอ้มูลอยา่งน้อย 3 แหล่งในหวัขอ้เดียวกนัเพื�อประเมินความถูกตอ้งของ
ขอ้มลูที�คน้พบ หรือเมื�อนักเรียนมีแนวคิดเกี�ยวกบัชนิดของอาหารที�แนะนําสาํหรบัแผนโภชนาการแลว้ 
ครูผู ้สอนได้กระตุ้นพวกเขาให้ใช้ Spreadsheet ในการคํานวณปริมาณแคลอรี�และปรับเปลี�ยน
ส่วนผสมเพื�อใหเ้หมาะสมกบัค่าที�แนะนําในแต่ละวนั นักเรียนยงัสามารถใชก้ราฟเพื�อแสดงผลออกมา
ใหเ้ห็นเป็นภาพไดอ้ย่างชัดเจน หรือในสถานการณ์ตัวอย่างที�สอง ผูส้อนทา้ทายใหผู้เ้รียนลองเอา
แผนผังการเดินทางของตนไปแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกับผู้เชี�ยวชาญ ซึ�งช่วยใหผู้ ้เรียนค้นพบ
ขอ้ผิดพลาดของตนเอง 
 5. วดัผลการเรยีนรู ้(Assess learning outcomes) 
 ผูส้อนสามารถวดัผลการเรียนรูจ้ากการพิจารณาผลงานของผูเ้รียนตามเกณฑที์�ตั0งไวโ้ดยเทียบ
กบัเกณฑร์บูริค (Rubric) ที�ตั0งไว ้ความสามารถของผูเ้รียนยงัสามารถสะทอ้นผ่านการใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญาของพวกเขา ผลที�ไดจ้ากการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาสามารถที�จะเป็นส่วนหนึ�งของผลงานของ
โครงงานไดเ้พราะเครื�องมือเหล่านั0นสามารถนําเสนอการสรา้งขอ้มลูและโครงสรา้งความรูข้องผูเ้รียน 
ยกตวัอยา่งเช่น ผงัความคิดที�สรา้งขึ0 นในชั0นเรียนก็ถือไดว้า่เป็นส่วนหนึ�งของผลผลิตโครงงาน 
 
1.5 เกณฑก์ารประเมินเครื�องมือทางปัญญา  
 

 พรรณราย เทียมทัน (2545) กล่าวถึงเกณฑก์ารพิจารณาวา่ซอฟท์แวรห์รือโปรแกรมเป็น
เครื�องมือทางปัญญาหรือไม่นั0น ใหพิ้จารณาจากลกัษณะดงัต่อไปนี0  

1. เป็นเครื�องมือที�ใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือ (Computer-based) 
2. สามารถนํามาใชง้านได ้(Available applications) 
3. สามารถจดัหานํามาใชไ้ดง้่าย (Affordable) 
4. เป็นตวัแทนความรูข้องผูใ้ช ้(Knowledge representation) 
5. สามารถใชไ้ดท้ั �วไปกบัทุกสาขาวชิา (Generalization) 
6. เน้นใหเ้กิดการคิดเชิงวเิคราะห ์(Critical thinking) 
7. สามารถทาํใหเ้กิดการถ่ายโยงการเรียนรูไ้ด ้(Transferable learning) 
8. เป็นเครื�องมือที�ไม่ซบัซอ้น เป็นรปูแบบที�มีศกัยภาพ (Simple, powerful formalism) 
9. ง่ายต่อการเรียนรูที้�จะใช ้(Easily learnable) 
กระบวนการทางปัญญาที�เกี�ยวขอ้งกบัเครื�องมือทางปัญญาจะมีความซบัซอ้นและไม่สามารถ

ประเมินไดเ้พียงเครื�องมือวดัอยา่งใดอยา่งหนึ�ง Jonassen ไดเ้สนอแบบประเมินผลของการใชเ้ครื�องมือ
ทางปัญญาที�เป็นหลกัฐานแสดงถึงความคิด โดยอาจจะประเมินไดด้งันี0  

1. ปริมาณของมโนทศัน์ (node) 
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2. ปริมาณของมโนทัศน์ที�เชื�อมโยงกนั (instance ซึ�งหมายถึง มโนทัศน์ 2 อยา่งที�เชื�อมโยง

กนัดว้ยเสน้แสดงการเชื�อมโยง 1 เสน้) 
3. ปริมาณอตัราส่วนของมโนทศัน์ที�เชื�อมโยงกนักบัมโนทศัน์หลกั 
4. ศนูยก์ลางของแต่ละมโนทศัน์ 
5. ความลึกของเครือขา่ย 
6. ปริมาณของการเชื�อมโยง 
7. ความแน่นอนในการใชก้ารเชื�อมโยง 
8. ปริมาณของมโนทศัน์ที�เป็นจุดสิ0 นสุด 
9. อตัราของปริมาณการเชื�อมโยงต่อปริมาฯของมโนทศัน์ 
การประเมินสิ�งต่างๆ เหล่านี0 จะตอ้งมีการประเมินความสามารถของผูเ้รียนในการแกปั้ญหา 

การวิเคราะหส์ถานการณ์ แสดงถึงสิ�งที�เกี�ยวขอ้ง หรือวินิจฉัยจากสถานการณ์ปัญหานั0น หรือทํานาย
ผลของการเปลี�ยนแปลงในสถานการณ์ปัญหาอื�นๆ สิ�งสาํคญัในการประเมินผลผลิตของการเรียนรูคื้อ 
ควรมีการประเมินกระบวนการด้วย ซึ�งสามารถทําได้โดยการสังเกตนักเรียนในขณะทํางานด้วย
เครื�องมือทางปัญญา และประเมินตวัแปรต่างๆ เช่น ความพยายามที�จะทํางานใหเ้สร็จทันเวลา ระดับ
ของการรว่มมือ หรือความคิดสรา้งสรรค ์
 
 
ตอนที� 2 แนวคิดเกี�ยวกบัไฮเพอรมี์เดีย 
 
2.1 ความหมายของไฮเพอรมี์เดีย 
 

 คาํวา่ “ไฮเพอรมี์เดีย” (Hypermedia) หรือที�ราชบณัฑิตยสถานบญัญติัไวว้า่ “สื�อหลายมิติ” 
เป็นพฒันามาจาก “ไฮเปอรเ์ท็กซ”์ หรือ “ขอ้ความหลายมิติ” (Hypertext) ที�ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
ในการนําเสนอขอ้มลูในลกัษณะไม่เป็นเสน้ตรง เพื�อใหผู้อ่้านสามารถอ่านเนื0 อหาขอ้มลูในมิติอื�น ๆ ได้
โดยไม่จาํเป็นตอ้งเรียงลาํดบัตามเนื0 อหา โดยการตัดขอ้มลูเป็นส่วนยอ่ยเป็นตอน ๆ เรียกวา่ “ จุดต่อ”  
(nodes)  และผูอ่้านสามารถเรียกจุดต่อขึ0 นมาอ่านไดต้ามความตอ้งการและเคลื�อนที�จากจุดหนึ�งไปยงั
อีกจุดหนึ�งโดยการคลิกที�ขอ้ความซึ�งเป็นจุดต่อต่างๆ  ส่วนไฮเพอรมี์เดีย เป็นการขยายแนวความคิด
จากไฮเปอรเ์ท็กซ ์อนัเป็นผลมาจากพฒันาการของเทคโนโลยคีอมพิวเตอรที์�สามารถผสมผสานสื�อและ
อุปกรณ์หลายอยา่งใหท้าํงานไปดว้ยกนัในรปูแบบของมลัติมีเดีย (Multimedia) โดยเพิ�มความสามารถ
ในการบรรจุขอ้มลูที�มากกวา่ขอ้ความเพียงอยา่งเดียวในลกัษณะของภาพกราฟิกทั0งภาพถ่ายภาพวาด
ลายเสน้ทั0งภาพนิ�งและภาพแอนิเมชนัภาพ 3 มิติ ภาพเคลื�อนไหวแบบวีดิทัศน์ เสียงพดู เสียงดนตรี
และเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆ เขา้ไวใ้นเนื0 อหาดว้ยเพื�อใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงเนื0 อหาในลักษณะต่างๆ ได้
หลายรปูแบบมากขึ0 นกวา่แต่ก่อน 
 กิดานันท ์มลิทอง (2548) ไดอ้ธิบายความแตกต่างระหวา่งมลัติมีเดีย และไฮเพอรมี์เดียวา่ 
มัลติมีเดียหมายถึงรูปแบบต่างๆ ประกอบด้วยขอ้ความตัวอักขระ ภาพนิ� ง ภาพแอนิเมชั �น 
ภาพเคลื�อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง เพื�อการสื�อสารสารสนเทศที�นําเสนอดว้ยคอมพิวเตอร ์ดังนั0น
คุณลกัษณะสาํคญัของมลัติมีเดียคือ การใหผู้ใ้ชส้ามารถรบัรูไ้ดห้ลากหลายแบบวิธีจากสารสนเทศที�



 
นําเสนอซอฟต์แวรที์�ใชส้รา้งไฟล์มัลติมีเดียเป็นเพียงเครื�องมือในการรวบรวมขอ้มูลตัวอักขระ ภาพ 
และเสียงที�จัดรูปแบบแล้วรวมเขา้ด้วยกันเป็นไฟล์เดียวเพื�อใหผู้ ้ใช ้อ่านขอ้ความ คลิกปุ่มเพื�
ภาพเคลื�อนไหวหรือฟังเสียง เป็นการใชใ้นลกัษณะเชิงเสน้ตรงโดยไม่มีการเชื�อมโยงไปยงัเนื0 อหาอื�นๆ 
ไม่วา่จะในไฟลเ์ดียวกนันั0นหรือไฟลอื์�น เปรียบเหมือนการอ่านหนังสือที�ผูอ่้านพลิกอ่านขอ้ความไปทีละ
หน้าส่วนไฮเพอรมี์เดียมิใช่เป็นเพียงการรวบรวมขอ้มลูรปูแบบต่างๆ 
นําไปสู่การเขา้ถึงขอ้มลูในที�ต่างๆ ที�เชื�อมโยงถึงกันโดยการใช ้
และใชข้อ้มลูเหล่านั0นสลบักันไปมาไดด้ว้ย คุณสมบติัของไฮเพอรมี์เดียช่วยใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัประสบการณ์
หลากหลายรูปแบบและสามารถสรา้งสรรค์
ไฮเพอรมี์เดียยงัถูกแบ่งออกเป็น 
เล็กๆ ที�มีความหมายในตวัเองโดยอาจเป็นขอ้ความสั0นๆ
จะเชื�อมโยงถึงกนั ดงันั0นจึงสามารถสรุปความแตกต่างไดว้า่ มลัติมีเดียเป็นการนําเสนอเนื0 อหาทั0งหมด
แบบเรียงลาํดับเป็นเสน้ตรง แต่ไฮเพอรมี์เดียจะตรงขา้มกล่าวคือ มีการแบ่งเนื0 อหาออกเป็นส่วนยอ่ย
และผูใ้ชส้ามารถขา้มไปใชข้อ้มลูในส่วนอื�นๆ ที�เชื�อมโยงถึงกนัดว้ยจุดเชื�อมโยงหลายมิติไดท้ันที ห
อาจกล่าวไดว้า่  Hypermedia
กิดานันท ์มลิทอง, 2548)
 

 
ภาพที� 10 ความสมัพนัธร์ะหวา่งมลัติมีเดีย ไฮเพอรเ์ท็กซ ์และไฮเพอรมี์เดีย

 
2.2 วิวฒันาการของไฮเพอรมี์เดีย
 

 จากที�ไดก้ล่าวมาแลว้ว่าไฮเพอร์มีเดียเป็นการพัฒนาต่อเนื�องมาจากไฮเพอร์เท็กซ์ ฉะนั0น
ววิฒันาการของไฮเพอรมี์เดียจึงมีตน้กาํเนิดมาจากไฮเพอรเ์ท็กซนั์�นเอง โดยสามารถสรุปไดด้งันี0
 ปี ค.ศ. 1945 Vannevar Bush 
กระบวนการรบัรูแ้ละความทรงจาํของมนุษยที์�จาํเป็นตอ้งมีการบันทึกจดัเก็บ และติดต่อสื�อสารที�มี
ความรวดเร็วและยืดหยุ่นต่อสภาวะแวดล้อมที�เกิดขึ0 นรอบตัว โดยเรียกเครื�องมือนี0 ว่า 
(Memory Extender)” 
 ปี ค.ศ. 1965 ภายหลงัที�ไดมี้การคิดคน้คอมพิวเตอรใ์นรปูแบบดิจิตอล 
แลว้และกาํลงัอยูใ่นช่วงที�คอมพิวเตอรไ์ดมี้การพฒันาอยา่งต่อเนื�อง

Multimedia 

นําเสนอซอฟต์แวรที์�ใชส้รา้งไฟล์มัลติมีเดียเป็นเพียงเครื�องมือในการรวบรวมขอ้มูลตัวอักขระ ภาพ 
และเสียงที�จัดรูปแบบแล้วรวมเขา้ด้วยกันเป็นไฟล์เดียวเพื�อใหผู้ ้ใช ้อ่านขอ้ความ คลิกปุ่มเพื�
ภาพเคลื�อนไหวหรือฟังเสียง เป็นการใชใ้นลกัษณะเชิงเสน้ตรงโดยไม่มีการเชื�อมโยงไปยงัเนื0 อหาอื�นๆ 
ไม่วา่จะในไฟลเ์ดียวกนันั0นหรือไฟลอื์�น เปรียบเหมือนการอ่านหนังสือที�ผูอ่้านพลิกอ่านขอ้ความไปทีละ
หน้าส่วนไฮเพอรมี์เดียมิใช่เป็นเพียงการรวบรวมขอ้มลูรปูแบบต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนัเท่านั0น แต่เป็นการ
นําไปสู่การเขา้ถึงขอ้มลูในที�ต่างๆ ที�เชื�อมโยงถึงกันโดยการใช ้“จุดเชื�อมโยงหลายมิติ
และใชข้อ้มลูเหล่านั0นสลบักันไปมาไดด้ว้ย คุณสมบติัของไฮเพอรมี์เดียช่วยใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัประสบการณ์
หลากหลายรูปแบบและสามารถสรา้งสรรค์ความรูใ้หม่ของตนเองไดน้อกจากนี0 รูปแบบของขอ้มูลใน
ไฮเพอรมี์เดียยงัถูกแบ่งออกเป็น “กอ้น” (chunk) ซึ�งเป็นการแบ่งขอ้มลูออกเป็นบล็อกหรือส่วนยอ่ย
เล็กๆ ที�มีความหมายในตวัเองโดยอาจเป็นขอ้ความสั0นๆ ภาพหรือเสียงโดยที�บล็อกที�มีส่วนสมัพนัธ์กนั

นจึงสามารถสรุปความแตกต่างไดว้า่ มลัติมีเดียเป็นการนําเสนอเนื0 อหาทั0งหมด
แบบเรียงลาํดับเป็นเสน้ตรง แต่ไฮเพอรมี์เดียจะตรงขา้มกล่าวคือ มีการแบ่งเนื0 อหาออกเป็นส่วนยอ่ย
และผูใ้ชส้ามารถขา้มไปใชข้อ้มลูในส่วนอื�นๆ ที�เชื�อมโยงถึงกนัดว้ยจุดเชื�อมโยงหลายมิติไดท้ันที ห

Hypermedia = Multimedia + Hyperlink (Chee and Wong; eds., 
) 

ความสมัพนัธร์ะหวา่งมลัติมีเดีย ไฮเพอรเ์ท็กซ ์และไฮเพอรมี์เดีย

วิวฒันาการของไฮเพอรมี์เดีย 

จากที�ไดก้ล่าวมาแลว้ว่าไฮเพอร์มีเดียเป็นการพัฒนาต่อเนื�องมาจากไฮเพอร์เท็กซ์ ฉะนั0น
ววิฒันาการของไฮเพอรมี์เดียจึงมีตน้กาํเนิดมาจากไฮเพอรเ์ท็กซนั์�นเอง โดยสามารถสรุปไดด้งันี0

Vannevar Bush นักปราชญด์า้นวิทยาศาสตร ์ผูคิ้ดคน้เครื�องมือสําหรบั
ารรบัรูแ้ละความทรงจาํของมนุษยที์�จาํเป็นตอ้งมีการบันทึกจดัเก็บ และติดต่อสื�อสารที�มี

ความรวดเร็วและยืดหยุ่นต่อสภาวะแวดล้อมที�เกิดขึ0 นรอบตัว โดยเรียกเครื�องมือนี0 ว่า 

ภายหลงัที�ไดมี้การคิดคน้คอมพิวเตอรใ์นรปูแบบดิจิตอล 
แลว้และกาํลงัอยูใ่นช่วงที�คอมพิวเตอรไ์ดมี้การพฒันาอยา่งต่อเนื�อง Doug Engellart 
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นําเสนอซอฟต์แวรที์�ใชส้รา้งไฟล์มัลติมีเดียเป็นเพียงเครื�องมือในการรวบรวมขอ้มูลตัวอักขระ ภาพ 
และเสียงที�จัดรูปแบบแล้วรวมเขา้ด้วยกันเป็นไฟล์เดียวเพื�อใหผู้ ้ใช ้อ่านขอ้ความ คลิกปุ่มเพื�อดู
ภาพเคลื�อนไหวหรือฟังเสียง เป็นการใชใ้นลกัษณะเชิงเสน้ตรงโดยไม่มีการเชื�อมโยงไปยงัเนื0 อหาอื�นๆ 
ไม่วา่จะในไฟลเ์ดียวกนันั0นหรือไฟลอื์�น เปรียบเหมือนการอ่านหนังสือที�ผูอ่้านพลิกอ่านขอ้ความไปทีละ

เขา้ไวด้ว้ยกนัเท่านั0น แต่เป็นการ
จุดเชื�อมโยงหลายมิติ” (Hyperlink) 

และใชข้อ้มลูเหล่านั0นสลบักันไปมาไดด้ว้ย คุณสมบติัของไฮเพอรมี์เดียช่วยใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัประสบการณ์
ความรูใ้หม่ของตนเองไดน้อกจากนี0 รูปแบบของขอ้มูลใน 

ซึ�งเป็นการแบ่งขอ้มลูออกเป็นบล็อกหรือส่วนยอ่ย
ภาพหรือเสียงโดยที�บล็อกที�มีส่วนสมัพนัธ์กนั

นจึงสามารถสรุปความแตกต่างไดว้า่ มลัติมีเดียเป็นการนําเสนอเนื0 อหาทั0งหมด
แบบเรียงลาํดับเป็นเสน้ตรง แต่ไฮเพอรมี์เดียจะตรงขา้มกล่าวคือ มีการแบ่งเนื0 อหาออกเป็นส่วนยอ่ย
และผูใ้ชส้ามารถขา้มไปใชข้อ้มลูในส่วนอื�นๆ ที�เชื�อมโยงถึงกนัดว้ยจุดเชื�อมโยงหลายมิติไดท้ันที หรือ

Chee and Wong; eds., 2003 อา้งถึงใน  

 

ความสมัพนัธร์ะหวา่งมลัติมีเดีย ไฮเพอรเ์ท็กซ ์และไฮเพอรมี์เดีย 

จากที�ไดก้ล่าวมาแลว้ว่าไฮเพอร์มีเดียเป็นการพัฒนาต่อเนื�องมาจากไฮเพอร์เท็กซ์ ฉะนั0น
ววิฒันาการของไฮเพอรมี์เดียจึงมีตน้กาํเนิดมาจากไฮเพอรเ์ท็กซนั์�นเอง โดยสามารถสรุปไดด้งันี0  

นักปราชญด์า้นวิทยาศาสตร ์ผูคิ้ดคน้เครื�องมือสําหรบั
ารรบัรูแ้ละความทรงจาํของมนุษยที์�จาํเป็นตอ้งมีการบันทึกจดัเก็บ และติดต่อสื�อสารที�มี

ความรวดเร็วและยืดหยุ่นต่อสภาวะแวดล้อมที�เกิดขึ0 นรอบตัว โดยเรียกเครื�องมือนี0 ว่า “MEMEX 

ภายหลงัที�ไดมี้การคิดคน้คอมพิวเตอรใ์นรปูแบบดิจิตอล (Digital) ไดส้าํเร็จ
Doug Engellart และ Ted Nelson 
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จึงไดคิ้ดคน้วิธีการนําเครื�องมือ MEMEX มาประยุกต์ใชร้่วมกับคอมพิวเตอร ์โดยนําขอความหรือ
ตัวอกัษรมาทําการเชื�อมโยงระหวา่งกัน แลว้เรียกวา่ “ไฮเปอรเ์ท็กซ ์ (Hypertext)” ซึ�งไดก้ล่าวไวใ้น
บทความตีพิมพเ์รื�อง “The Literary Machines” 
 ปี ค.ศ. 1985 บ. ซีร๊อกซ์ ไดคิ้ดคน้วิธีการเชื�อมโยงไฮเปอรเ์ท็กซ์แบบใหม่ จากเดิมที�เคย
เชื�อมโยงไดเ้ฉพาะขอ้ความหรือตัวอกัษรเท่านั0น ใหส้ามารถนํารปูภาพมาใชป้ระกอบและเชื�อมโยงได้
ดว้ย นอกจากนี0  ยงัเพิ�มขีดความสามารถในการแกไ้ข ปรบัปรุง การแสดงผล และการเชื�อมโยงไดอ้ยา่ง
ทั �วถึงบนระบบเครือขา่ยดว้ย โดยเรียกเครื�องมือนี0 วา่ “Notecard” 
 ปี ค.ศ. 1978 บ. แอปเปิ0 ลแมคอินทอช ไดคิ้ดคน้เครื�องมือที�เป็นซอฟต์แวรชื์�อวา่ “HyperCard” 
ซึ�งนอกจากจะมีเครื�องมือสําหรบัสรา้งออปเจ็คต่างๆ บนจอภาพแลว้ ยงัมีภาษาสคริปต์ที�ช่วยในการ
ทํางานดว้ย ทําใหก้ารสรา้งเอกสารเป็นไปดว้ยความสะดวก ง่าย และรวดเร็ว รวมทั0งสนับสนุนและ
รองรบัหลกัการของไฮเปอรเ์ท็กซ ์จึงทาํใหเ้ป็นที�นิยมใชง้านกนัอยา่งแพรห่ลาย 
 ปี ค.ศ. 1991 Tim Berners-Lee นักพฒันาระบบไฮเปอรเ์ท็กซ ์ไดคิ้ดคน้และวิจยัโครงการดา้น
ฟิสิกสแ์ห่งสถาบนั CERN (European Center for Particle Research) ประเทศสวิสเซอรแ์ลนด์ เพื�อพฒันา
ระบบจัดการเอกสารที�เป็นรายงานต่างๆ สําหรับใชง้านร่วมกันบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ
เครื�องมือสําหรับอ่านและเขียนเอกสาร ไดแ้ก่ เครื�องมือสําหรับอ่านเอกสารที�เป็นขอ้ความที�เรียกว่า 
“Text Browser” และเครื�องมือสาํหรบัเขียนดว้ยภาษา HTML ที�เรียกวา่ Text Editor HTML โดยอาศัย
หลักการติดต่อสื�อสารผ่านทางโปรโตคอล บนระบบเครือข่ายที�เรียกว่า “HTTP(HyperText Transfer 
Protocol)” ซึ�งมีวิธีการเริ�มตน้จากเครื�องลูกข่ายที�ไดติ้ดตั0งบราวเซอร์ไว ้แลว้ทําการรอ้งขอเอกสาร 
(Request) ไปยงัเครื�องเซิอรฟ์เวอร ์ที�บรรจุเอกสารที�ตอ้งการอยู่ภายใน เมื�อเครื�องเซิรฟ์เวอรไ์ดร้บัการ
รอ้งขอ ก็จะตอบสนองตามคํารอ้งขอ (Response) นั0น โดยส่งผลลพัธ์ของเอกสารไปปรากฏยงัจอภาพ
ของเครื�องลูกข่ายผลจากการคิดคน้ วิจยัและพัฒนาจากโครงการนี0 เอง ที�ไดเ้ป็นที�มาของเวิล์ดไวด์เว็บ 
(world wide web: www) ซึ�งเป็นแหล่งของไฮเพอรมี์เดียที�มากที�สุดในปัจจุบนั 
 
2.3 คุณสมบติัของไฮเพอรมี์เดีย 
 

 กิดานันท ์มลิทอง (2548) ไดก้ล่าววา่ การใชไ้ฮเพอรมี์เดียในการเรียนการสอนสามารถเอื0 อ
การเรียนรูไ้ดอ้ยา่งยิ�ง เนื�องจากคุณสมบติัหลายประการของไฮเพอรมี์เดีย อาทิเช่น 

1. เป็นวิธีการในการคน้หาและคน้ควา้แบบใหม่ และหากเป็นการใชบ้นเว็บไซต์จะสามารถ
เชื�อมโยงการคน้หาไดอ้ยา่งไม่มีจุดสิ0 นสุด 

2. กระตุน้ผูเ้รียนใหอ้ยากเรียนรูแ้ละคน้หาสิ�งใหม่ตลอดเวลา 
3. เหมาะสมกบัทุกรปูแบบการเรียนรูเ้พื�อผูเ้รียนที�มีรปูแบบการเรียนรูที้�แตกต่างกนั 
4. การค้นหาแบบเชื�อมโยงโดยไม่ต้องเรียงลําดับเชิงเสน้ตรงทําใหส้ามารถขา้มสิ�งที�ไม่

ตอ้งการไปได ้ช่วยใหไ้ม่เสียเวลาในการเรียนการสอน 
5. เพิ�มประสิทธิภาพการเรียนรูเ้นื�องจากคนเราสามารถรบัสารสนเทศดว้ยประสาทสมัผัสทั0ง

หา้ไดพ้รอ้มกนัหลายทาง 
6. เรา้ความสนใจของผูเ้รียนไดม้ากกว่าการเรียนในสภาพแวดลอ้มแบบเดิมดว้ยการใชสื้�อ

หลากหลายรปูแบบ 
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7. การเชื�อมโยงแบบไม่เป็นเสน้ตรงจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดลําดับขั0นสูงของผูเ้รียนได้

เป็นอย่างดี ทั0งนี0 เพราะผูเ้รียนตอ้งมีการวิเคราะหสิ์�งที�ไดเ้รียนไปแลว้และตอ้งตัดสินใจว่าจะเรียนต่อ
อยา่งไร 

8. ส่วนต่อประสานที�ง่ายจะช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนดว้ยการกระตุน้ใหมี้การโตต้อบ
ปฏิสมัพนัธ ์ทาํใหมี้ความกระฉบักระเฉงกระตือรือรน้ในการเรียน 

9. เอื0 อในการเรียนรูใ้นการศึกษาทางไกลได้อย่างมีประสิทธิภาพเนื�องจากสามารถสรา้ง
บทเรียนที�มีเนื0 อหาสมบรูณ์เพื�อใหผู้เ้รียนคน้ควา้ไดเ้อง 
 
2.4 ความหมายของมลัติมีเดีย 
 

มัลติมีเดีย เป็นคุณสมบัติที� สําคัญส่วนหนึ� งของไฮเพอร์มี เดีย ในอดีตแนวคิดเรื�อง 
“มลัติมีเดีย” หรือ “สื�อประสม” (Multimedia) มาจากการนําสื�อวสัดุอุปกรณ์ประเภทต่างๆ เช่น เทป
เสียง สไลด์ ภาพโปร่งใส วีดีทัศน์ มาใชง้านร่วมกนั อาจใชที้ละอยา่งเป็นขั0นตอนไปหรืออาจใชพ้รอ้ม
กันทีเดียว เพื�อใหผู้ช้มเกิดการรบัรูที้�หลากหลายขึ0 นมากกว่าการดูหรือการฟังเพียงอย่างเดียว  แต่
เนื�องจากความกา้วหน้าดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใ์นปัจจุบนัที�สามารถผลิตและนําเสนอสื�อไดอ้ยา่ง
สะดวก รวดเร็ว สวยงามและมีประสิทธิภาพ  ไม่วา่จะเป็นการใชค้อมพิวเตอรใ์นงานออกแบบกราฟิก
และตกแต่งภาพ การใช้คอมพิวเตอร์ตัดต่อภาพและแต่งเสียงสําหรับรายการวิทยุโทรทัศน์ และ
โดยเฉพาะการสรา้งบทเรียนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์พื�อใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง คอมพิวเตอร์
จึงนับวา่มีบทบาทสาํคญั ต่องานดา้นมลัติมีเดียในทุกวนันี0   

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวขอ้งพบว่า มีผูใ้หนิ้ยามศัพท์คําว่า “มัลติมีเดีย” 
(Multimedia) ไวอ้ยา่งมากมาย ดงันี0   

Wodtke (1993) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ การบรูณาการสื�อต่างๆ ไดแ้ก่ ขอ้ความ 
เสียง กราฟิก วดิีโอ ภาพนิ�ง และรปูแบบอื�นๆ เขา้ไปในระบบคอมพิวเตอร ์  

Vaughan (1993) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ การใชค้อมพิวเตอรเ์พื�อสื�อความหมาย
โดยการผสมผสานสื�อหลายชนิด เช่น ขอ้ความ กราฟิก เสียง ภาพเคลื�อนไหว และวดีิทัศน์ เป็นตน้ ถา้
ผู้ใชส้ามารถควบคุมสื�อเหล่านี0 ใหแ้สดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี0 จะเรียกว่า มัลติมีเดีย
ปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Multimedia)  

Jeffcoate (1995) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ ระบบสื�อสารขอ้มลูข่าวสารหลายชนิด โดย
ผ่านสื�อทางคอมพิวเตอรซึ์�งประกอบดว้ย ขอ้ความ ฐานขอ้มลู ตวัเลข กราฟิก ภาพเสียง และวดิีทศัน์   

Brooks (1997) ใหค้วามหมายว่า มลัติมีเดีย คือ การผสมผสานการใชสื้�อที�หลากหลาย เช่น 
ภาพยนตร ์สไลด ์เพลง และแสงสวา่ง โดยเฉพาะอยา่งยิ�งเพื�อเป้าหมายของการศึกษาหรือความบนัเทิง  

Schwartz & Beichner (1999) ใหค้วามหมายว่า มัลติมีเดีย คือ การใชรู้ปแบบของสื�อที�
หลากหลายเพื�อการนําเสนอ   

Greenlaw & Hepp (1999) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ ขอ้มลูที�อยูใ่นรปูแบบของกราฟิก 
เสียง วดิีโอ หรือภาพยนตร ์ซึ�งมลัติมีเดียจะประกอบดว้ยสื�อต่างๆ ที�มากกวา่ขอ้ความธรรมดา   
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Maddux, Johnson & Willis (2001) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ที�ประกอบดว้ยขอ้ความและสื�ออื�นๆ อยา่งน้อย 1 รปูแบบ เช่น เสียง เพลง วีดิโอ ภาพถ่าย กราฟิก 3 
มิติ ภาพเคลื�อนไหว หรือกราฟิกคุณภาพสงู  

Mayer (2001) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ การนําเสนอเนื0 อหาที�อาศัยทั0งขอ้ความและ
กราฟิกต่างๆ  

Neo & Neo (2001) ใหค้วามหมายว่า มัลติมีเดีย คือ การผสมผสานระหว่างสื�อดิจิตัล
หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ ขอ้ความ รูปภาพ เสียง และวีดิโอ ในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ปฏิสมัพนัธ ์(Interactive Application) หรือรปูแบบการนําเสนอ (Presentation) ที�ก่อใหเ้กิดการรบัรูที้�
หลากหลาย (Multisensory) เพื�อถ่ายทอดขอ้มลูขา่วสารไปยงักลุ่มเป้าหมาย   

สุกรี รอดโพธิ�ทอง (2546) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย หมายถึง การใชสื้�อมากกวา่ 1 สื�อ 
ร่วมกันนําเสนอขอ้มูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมายใหผู้ร้บัสื�อสามารถรบัรูข้อ้มูลข่าวสารไดม้ากกว่า 1 
ช่องทาง และหลากหลายรปูแบบ  

ทวีศักดิ� กาญจนสุวรรณ (2546) ใหค้วามหมายวา่ มลัติมีเดีย คือ การนําองค์ประกอบของ
สื�อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเขา้ดว้ยกนัซึ�งประกอบดว้ยตวัอกัษรภาพนิ�ง ภาพเคลื�อน เสียง และวดิีทศัน์
โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเ์พื�อสื�อความหมายกบัผูใ้ชอ้ยา่งมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 
Multimedia) และไดบ้รรลุผลตามวตัถุประสงค์การใชง้าน สามารถกระทําไดโ้ดยผ่านทางคียบ์อร์ด 
(Keyboard) เมาส ์(Mouse) หรือตวัชี0  (Pointer) เป็นตน้  

จากความหมายทั0งหมดดังกล่าว จึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียใหเ้หมาะกับ
เทคโนโลยแีละสภาพการใชง้านในปัจจุบนัไดว้า่ “มลัติมีเดีย” หมายถึง การใชค้อมพิวเตอรบ์รูณาการ
หรือผสมผสานสื�อหลากหลายรปูแบบเขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ�ง กราฟิก ภาพเคลื�อนไหว
ไหว เสียง วดิีโอ หรือรปูแบบอื�นๆ ที�นอกเหนือจากการใชข้อ้ความเพียงอยา่งเดียว โดยมีเป้าหมายเพื�อ
ถ่ายทอดขอ้มลูข่าวสารที�ก่อใหเ้กิดการรบัรูที้�หลากหลาย (Multisensory) ไปยงักลุ่มเป้าหมาย ทั0งใน
ลกัษณะของมัลติมีเดียเพื�อการนําเสนอ (Presentation Multimedia) หรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ์
(Interactive Multimedia)  
 
2.5 มลัติมีเดียกบัการเรียนการสอน 
 

ในปัจจุบนัมลัติมีเดียเป็นนวตักรรมที�มีการเติบโตขึ0 นทั0งดา้นฮารด์แวรแ์ละซอฟท์แวร ์ตน้ทุนใน
การผลิตและจดัหามัลติมีเดียถูกลงอย่างมาก ในขณะที�ทางดา้นของประสิทธิภาพ เสียง และ วีดิทัศน์ 
ถูกพฒันาใหมี้คุณภาพสูงขึ0 น การเพิ�มศักยภาพของคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดียกระทําไดง้่าย ส่วนในดา้น
ของซอฟท์แวรท์ํางานไดง้่ายขึ0 น และนําไปประยุกต์ใชพ้ัฒนาโปรแกรมต่างๆ ทางดา้นการศึกษาได้
อยา่งกวา้งขวางขึ0 นและง่ายขึ0 น รวมถึงมีการนํามลัติมีเดียเขา้ไปเป็นส่วนหนึ�งในหลกัสูตรและการสอน 
ความต้องการนํามัลติมีเดียไปใชใ้นการฝึกอบรม หรือการเรียนการสอนมีแนวโน้มสูงขึ0 นเรื�อยๆ 
หอ้งเรียนมัลติมีเดียและรายวิชาไดจ้ดัขึ0 นเป็นส่วนหนึ�งของการเรียนการสอนตามสถานศึกษาต่างๆ 
นอกจากนี0 ผูเ้รียนยงัสามารถหาซื0 อมาเรียน หรือฝึกอบรมไดด้ว้ยตนเองมากขึ0 น ส่วนหนึ� งใชเ้สริม
ความรูเ้ดิม และอีกส่วนหนึ�งใชส้อนความรูใ้หม่แทนการไปนั�งฟังการบรรยายในชั0นเรียน (กษมศรยุทธ 
จนัทภุชงคเดช, 2544) 
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สุกรี รอดโพธิ�ทอง (2546) ใหจ้ํากัดความของมัลติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนว่า คือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที์�ออกแบบเพื�อใชใ้นการเรียนการสอน โดยผูอ้อกแบบหรือกลุ่มผูผ้ลิตโปรแกรม
ไดบ้รูณาการเอาขอ้มลูรปูแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ�ง ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และขอ้ความ  เขา้ไป
เป็นองคป์ระกอบเพื�อการสื�อสารและการใหป้ระสบการณ์เพื�อการเรียนรูที้�มีประสิทธิภาพนั�นเอง  ซึ�ง
มลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมการใชค้อมพิวเตอรใ์นการเรียนการสอนใหคุ้ม้ค่ามากขึ0 น 
ดว้ยเหตุผลดงันี0  

1. เทคโนโลยีดา้นสื�อมัลติมีเดียช่วยใหก้ารออกแบบบทเรียนตอบสนองต่อแนวคิดและทฤษฎี
การเรียนรูม้ากยิ�งขึ0 น รวมทั0งส่งผลโดยตรงต่อผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน การวิจยัที�ผ่านมาแสดงใหเ้ห็นถึง
ประสิทธิภาพของสื�อมลัติมีเดียวา่สามารถช่วยเสริมการเรียนรู ้ทาํใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ�ทางที�สงูขึ0 นได ้

2. สื�อมลัติมีเดียในรปูแบบของซีดีรอม ใชง้่าย เก็บรกัษาง่าย พกพาไดส้ะดวกและสามารถทํา
สาํเนาไดง้่าย 

3. สื�อมัลติมีเดียเป็นสื�อการสอนที�เปิดโอกาสใหผู้ ้เรียนสามารถเรียนรูด้ ้วยตนเองตาม
ศกัยภาพ ความตอ้งการ และความสะดวกของตนเอง 

4. ในปัจจุบนัโปรแกรมช่วยสรา้งบทเรียน (Authoring tool) ที�ง่ายต่อการใชง้านทาํใหบุ้คคลที�
สนใจทั �วไปสามารถสรา้งบทเรียนสื�อมลัติมีเดียใชเ้องได ้

5. ผู้สอนสามารถใช้สื�อมัลติมีเดียเพื�อสอนเนื0 อหาใหม่ เพื�อการฝึกฝน เพื�อการเสนอ
สถานการณ์จาํลอง เพื�อสอนการคิดแกปั้ญหา ทั0งนี0 ขึ0 นอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการนําไปใชเ้ป็นประการ
สาํคญั รปูแบบต่างๆ ดงักล่าวนี0 จะส่งผลดีต่อการเรียนรู ้วธีิการเรียนรู ้และรปูแบบการคิดหาคาํตอบ 

6. สื�อมลัติมีเดียช่วยสนับสนุนใหมี้สถานที�เรียนไม่จาํกดัอยูเ่พียงหอ้งเรียนเท่านั0น ผูเ้รียนอาจ
เรียนรูที้�บา้น ที�หอ้งสมุด หรือภายใตส้ภาพแวดลอ้มอื�นๆ ตามเวลาที�ตนเองตอ้งการ 

7. เทคโนโลยีสื�อมัลติมีเดีย สนับสนุนใหเ้ราสามารถใชสื้�อมัลติมีเดียกับผูเ้รียนไดทุ้กระดับ
อายุและความรู ้ หลกัสาํคญัอยูที่�การออกแบบใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนเท่านั0น 

8. สื�อมลัติมีเดียที�มีคุณภาพ นอกจากจะช่วยใหเ้กิดความคุม้ค่าในการลงทุนของโรงเรียนหรือ
หน่วยงานแลว้ ความกา้วหน้าของระบบเครือข่ายยงัช่วยเสริมใหก้ารใชสื้�อมลัติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อ
สถานศึกษาอื�นๆ อีกดว้ย 

พลัลภ พิริยะสุรวงศ ์(2542) ไดก้ล่าวถึงการประยุกตใ์ช ้มลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอนไวด้งันี0  
1. การใชม้ลัติมีเดียทางการเรียนการสอน ก็เพื�อเพิ�มทางเลือกในการเรียน และตอบสนอง

รปูแบบของการเรียนของนักเรียนที�แตกต่างกัน การจาํลองสภาพการณ์ของวิชาต่าง ๆ เป็นวิธีการ
เรียนรูที้�ทําใหนั้กเรียนไดร้ับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที�จะทบทวน
ขั0นตอนและกระบวนการไดเ้ป็นอยา่งดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝึกซํ0าได ้เช่น การใชม้ลัติมีเดียในการ
ฝึกภาษาต่างประเทศ โดยเน้นเรื�องการออกเสียงและฝึกพดู เป็นตน้  

2. การใชม้ลัติมีเดียเพื�อเป็นวสัดุทางการสอนทําใหก้ารสอนมีประสิทธิภาพมากกวา่การใช้
วสัดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื0 อหาไดลึ้กซื0 งกวา่การสอนที�สอนตามปกติ อาทิการเตรียม
นําเสนอไวอ้ยา่งเป็นขั0นเป็นตอน และใชสื้�อประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชข้อ้ความนําเสนอ
ในส่วนรายละเอียดพรอ้มภาพเคลื�อนไหวหรือใชว้ีดิทัศน์เช่นนี0 แลว้ก็จะทําใหก้ารสอนมีประสิทธิภาพ
สงูขึ0 น  
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Harfield & Bitter (1994 อา้งถึงใน พลัลภ พิริยะสุรวงศ์, 2542) ไดนํ้าเสนอคุณสมบติัเด่น 

10 ประการของการใชม้ลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธเ์พื�อการเรียนการสอน ดงันี0  
1. ส่งเสริมการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับสื�อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

(Passive) 
2. สามารถเป็นแบบจาํลองการนําเสนอหรือตวัอยา่งที�เป็นแบบฝึกและการสอนที�ไม่มีแบบฝึก 
3. มีภาพประกอบและมีปฏิสมัพนัธเ์พื�อใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดดี้ขึ0 น 
4. สามารถพฒันาการตดัสินใจและการแกปั้ญหาของนักเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
5. ยอมใหผู้ใ้ชค้วบคุมไดด้ว้ยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเขา้ถึงขอ้มลูที�ตอ้งการ 
6. สรา้งแรงจงูใจ และมีหลากหลายรปูแบบของการเรียน 
7. มีสิ�งที�ช่วยพฒันาความเขา้ใจ และเพิ�มศกัยภาพในการคิด 
8. จดัการดา้นเวลาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และใชเ้วลาในการเรียนน้อยกวา่ 
9. มีจาํนวนของขอ้มลูมากมายและหลากหลายรปูแบบ 
10. มีการนําเสนอวฒันธรรมแบบประสม 
นอกจากนี0  ทวีศักดิ� กาญจนสุวรรณ (2546) ยงักล่าวถึงการใชม้ลัติมีเดียในลกัษณะปฏิสมัพนัธ ์

วา่ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียนรู ้หรือทาํกิจกรรม รวมถึงดสืู�อต่างๆ ดว้ยตนเองได ้สื�อต่างๆ ที�นํามารวมไว ้
ในมลัติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยใหเ้กิดความหลากหลายในการใชค้อมพิวเตอร ์อนัเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรใ์นแนวทางใหม่ที�ทําใหก้ารใชค้อมพิวเตอรน่์าสนใจ และเรา้ความสนใจ เพิ�ม
ความสนุกสนานในการเรียนรูม้ากขึ0 น   

ดงันั0นจึงสรุปคุณค่าของมลัติมีเดียไดว้า่ เป็นสื�อการเรียนรูที้�มีขอบเขตกวา้งขวาง เพิ�มทางเลือก
ในการเรียนการสอน และดว้ยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสมัพนัธ์ ทําใหส้ามารถตอบสนองรปูแบบ
ของการเรียนของนักเรียนที�แตกต่างกนัได ้สามารถจาํลองสภาพการณ์ของวิชาต่างๆ เพื�อการเรียนรูไ้ด้
นักเรียนไดร้บัประสบการณ์จริงก่อนการลงมือปฏิบติัจริง สามารถที�จะทบทวนขั0นตอนและกระบวนการ
ไดเ้ป็นอยา่งดี และนักเรียนสามารถที�จะเรียนหรือฝึกซํ0าได ้จึงตอบสนองการเรียนรูด้ว้ยตนเองแบบเชิง
รุกได ้ส่วนการใชม้ัลติมีเดียเป็นสื�อการสอน จะเป็นการส่งเสริมการสอนที�มีลักษณะการสอนโดยสื�อ
ประสม ซึ�งสามารถนําเสนอเนื0 อหาไดลึ้กซึ0 งกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวไดว้่า มัลติมีเดีย
กลายมาเป็นสื�อที�มีบทบาทสาํคญัยิ�งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบนัและอนาคต 
 
2.6 รูปแบบของมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรู ้
 

 เมื�อพิจารณาจากรปูแบบการนํามลัติมีเดียไปใชใ้นการเรียนการสอนจะพบวา่ มลัติมีเดียเพื�อ
การนําเสนอที�ใชเ้ป็นสื�อประกอบการบรรยายของผูส้อนนั0นยงัไม่ถือวา่เป็นรปูแบบมลัติมีเดียเพื�อการ
เรียนรูอ้ยา่งแทจ้ริง แมจ้ะใชคุ้ณลกัษณะของมลัติมีเดียในการนําเสนอเนื0 อหา แต่กิจกรรมการเรียนการ
สอนยงัตอ้งพึ�งพาผูส้อนเป็นผูด้ําเนินการ ผูส้อนยงัเป็นแหล่งของความรูแ้ละทําหน้าที�ถ่ายทอดความรู ้
นั0นไปยงัผูเ้รียนดว้ยตนเอง โดยที�ผูเ้รียนไม่จาํเป็นตอ้งขวนขวายเพิ�มเติมและรบัขอ้มูลไปตามลาํดับที�
ผูส้อนส่งมา ซึ�งไม่สอดคลอ้งกบัแนวคิดของมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรูที้�เน้นใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด้
ดว้ยตนเองและพึ�งพาผูส้อนน้อยลง โดยผูส้อนตอ้งเปลี�ยนบทบาทจากการทาํหน้าที�สอนมาเป็นผูก้าํกบั
ความรู ้(Director of the knowledge) ที�สามารถใชก้ารผสมผสานที�หลากหลายของสื�อเพื�อสรา้งสรรค์
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เนื0 อหาบทเรียนที�จะใหค้วามรู ้และถ่ายทอดไปสู่ผูเ้รียนผ่านช่องทางต่างๆ เพื�อใหผู้เ้รียนสามารถเกิด
กระบวนการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  ฉะนั0น มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์จึงเป็นรปูแบบที�เหมาะสมที�สุดในการ
นํามาใชเ้ป็นมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ซึ�งวิธีที�นิยมใชคื้อ การบรรจุโปรแกรมบทเรียนลงใน
แผ่น CD-ROM และการบรรจุโปรแกรมบทเรียนไวใ้นระบบเครือข่ายแลว้ใหผู้เ้รียนศึกษา Online ผ่าน
เว็บ โดยทั0ง 2 วธีิมีขอ้ดี ขอ้จาํกดัแตกต่างกนัดงัต่อไปนี0  (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
 
ตารางที� 1 เปรียบเทียบขอ้ดีขอ้จาํกดัของ CD-ROM Multimedia และ Online Multimedia 

ประเด็น 
รูปแบบ 

CD-ROM Multimedia Online Multimedia 
ความเป็นมลัติมีเดีย 
   

นําเสนอไดเ้ต็มที�ทั0งขอ้ความ ภาพนิ�ง 
ภาพเคลื�อนไหว เสียง วดิีทศัน์ 

ไม่เต็มที�เพราะอินเทอรเ์น็ตไม่
เหมาะกบัการบรรจุไฟลข์นาดใหญ่ 
 

รปูแบบปฏิสมัพนัธ์
   

ผูเ้รียนโตต้อบและมีปฏิสมัพนัธก์บั
บทเรียนอยา่งเดียว 

ผูเ้รียนโตต้อบและมีปฏิสมัพนัธก์บั
เพื�อนรว่มชั0นและผูส้อนได ้
 

ความสะดวก 
  

เรียนไดทุ้กที�ที�มีคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย 

เรียนไดเ้ฉพาะคอมพิวเตอรที์�
เชื�อมต่อระบบอินเทอรเ์น็ต 
 

ความตั0งใจผูเ้รียน  ดึงดดูความสนใจไดดี้ และโอกาสที�
จะเผลอออกจากโปรแกรมน้อย 

ความชา้และการออกจากบทเรียนง่าย
ทาํใหผู้เ้รียนไขวเ้ขวต่อการเรียนได ้
 

จาํนวนผูเ้รียน  รองรบัผูเ้รียนไดต้าม CD-ROM รองรบัจาํนวนผูเ้รียนไดม้าก 
 

การผลิต  ค่อนขา้งยุง่ยาก ความยากง่ายขั0นอยูก่บัการออกแบบ
เทคนิคและวธีิการนําเสนอ 
 

การดแูลรกัษา 
  

แผ่น CD-ROM อาจเสียหายไดห้าก
เก็บรกัษาไม่ดี 

ขอ้มลูเก็บไวที้� Server ทาํใหผู้ใ้ชไ้ม่
ตอ้งกงัวลในการดแูลรกัษา 
 

การปรบัปรุง  ปรบัปรุงไดย้าก ปรบัปรุงไดง้่าย 
 

นีโอ และ นีโอ (Neo & Neo, 2001) ไดท้ําการศึกษาเกี�ยวกบัรปูแบบของมลัติมีเดียเพื�อการ
เรียนรู ้และไดเ้สนอแบบจาํลองกรอบแนวคิดในการนํามลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ไปใชใ้นการเรียนการสอน 
โดยแสดงใหเ้ห็นวา่ มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ (Interactive multimedia content) เกิดจากการผสมผสาน
กนัของเนื0 อหาบทเรียนของครผููส้อน (Teacher’s educational content) กับเทคโนโลยีและมัลติมีเดีย 
(Technology & Multimedia) ที�สามารถส่งต่อไปยงันักเรียนใน 3 รปูแบบ คือ 
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  Student-centered              Hybrid mode                  Teacher-centered 

Interactive Multimedia 

Content 

Technology 

& Multimedia 

Teacher’s 

Educational Content 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที� 11 แสดงกรอบแนวคิดการนํามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไปใชใ้นการเรียนการสอน 

(Neo & Neo, 2001) 
 

รูปแบบที� 1 มลัติมีเดียแบบครูเป็นศูนยก์ลาง  (Teacher-centered mode)  
รูปแบบแรก ครูจะเป็นผูค้วบคุมขอ้มูลเนื0 อหาที�นักเรียนจะไดร้บัรวมทั0งปริมาณของขอ้มูลที�

จะเผยแพร่ไปยังนักเรียน รูปแบบนี0 ประกอบด้วยการนําเสนอ (Presentations) และการสาธิต 
(Demonstrations) ขอ้มูลโดยนักเรียนสามารถจดจาํและระลึกขอ้มูลเหล่านั0นไดด้ว้ยการฝึกฝนและ
ปฏิบติั (Drills and Practices) รวมทั0งการสอนเนื0 อหา (Tutorials) ดว้ยปฏิสมัพนัธข์ั0นสงู ซึ�งโปรแกรม
มลัติมีเดียรปูแบบนี0 สามารถบรรจุลงในแผ่น CD-ROM/ DVD-ROM และส่งไปยงัผูเ้รียน โดยนักเรียน
จะเปิดโปรแกรมและปฏิบติัตามที�ครบูรรยายในเครื�องคอมพิวเตอรข์องพวกเขาเอง 

รูปแบบที� 2 มลัติมีเดียแบบนักเรียนเป็นศูนยก์ลาง  (Student-centered mode)  
รปูแบบนี0  นักเรียนจะสรา้งความรูข้องพวกเขาขึ0 นมาเองและนําประสบการณ์ที�เกิดขึ0 นจริงไปสู่

กระบวนการเรียนรู ้โดยที�ครูจะทําหน้าที�เป็นผูอ้าํนวยความสะดวก บทเรียนสามารถบรรจุลงในเว็บ
และส่งผ่านอินเทอรเ์น็ตในรปูแบบหลกัสตูรออนไลน์ที�นักเรียนเขา้ถึงบทเรียนผ่านเบราเซอรใ์นเครื�อง
คอมพิวเตอร ์นักเรียนจะมีอิสระในการเรียนตามเวลาและอตัราความกา้วหน้าของตน  ดังนั0นรปูแบบ
การเรียนรูแ้บบนี0 จึงยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  โดยสื�อมัลติมีเดียจะถูกใชป้ระโยชน์ในการดูแล
กระบวนการกลุ่มและลกัษณะการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) อยา่งเช่นวธีิการเรียนรูร้่วมกนัแบบ 
Collaborative และ Cooperative รปูแบบนี0 ถือเป็นการเรียนรูร้ะดับสูง ที�สนับสนุนใหผู้เ้รียนสามารถ
ประเมินตนเอง (Self-accessed) และควบคุมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed Learning) 

รูปแบบที� 3 มลัติมีเดียแบบผสมผสาน (Hybrid mode)  
รปูแบบผสมผสานนี0  มีความยืดหยุน่ในการมีส่วนร่วมทั0งวิธีการสอนโดยครผููส้อนและการให้

นักเรียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเอง ครูจะเขา้ไปมีบทบาทในส่วนที�คิดว่าน่าจะช่วยเพิ�มหรือพัฒนา
กระบวนการเรียนรูข้องนักเรียน บทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบนี0 สามารถนําเสนอผ่านดาวเทียมหรือ
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เทคโนโลยีสําหรับการศึกษาทางไกล โดยที�นักเรียนเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านสื�อตามเวลาและอัตรา
ความกา้วหน้าของตนเอง และสามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบ Real-time กับครูหรือเพื�อนผ่านช่อง
ทางการสื�อสารทางไกล เช่น Video-conferencing หรือ Chat เป็นตน้ 
 
2.7 การออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนรู ้
 

2.7.1 แนวทางการออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน 
สุกรี รอดโพธิ�ทอง (2546) ไดใ้หข้อ้เสนอแนะวา่การออกแบบสื�อมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการ

สอน มีขอ้แตกต่างจากสื�อมลัติมีเดียที�ใชเ้พื�อการนําเสนอขอ้มลูหรือการประชาสมัพันธ์อยู่หลายดา้น  
ซึ�งบทบาทของมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน สามารถสรุปไดด้งันี0  

1. เป้าหมายคือ การสอน อาจใชช้่วยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได ้
2. ผูเ้รียนใชเ้รียนดว้ยตวัเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย 2 – 3 คน 
3. มีวตัถุประสงคท์ั �วไปและวตัถุประสงคเ์ฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู ้ความจาํ ความ

เขา้ใจ และเจตคติ ส่วนจะเน้นอยา่งใดมากน้อย ขึ0 นอยูก่บัวตัถุประสงคแ์ละโครงสรา้งเนื0 อหา 
4. เป็นลกัษณะการสื�อสารแบบสองทาง 
5. ใชเ้พื�อการเรียนการสอน แต่ไม่จาํกดัวา่ตอ้งอยูใ่นระบบโรงเรียนเท่านั0น 
6. ใชร้ะบบคอมพิวเตอรใ์นการส่งและรบัขอ้มลู 
7. รปูแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการสอน การมีปฏิสมัพนัธ์ การตรวจสอบความรูโ้ดย

ประยุกตท์ฤษฎีจิตวทิยา และทฤษฎีการเรียนรูเ้ป็นหลกั 
8. โปรแกรมไดร้บัการออกแบบใหผู้เ้รียนเป็นผูค้วบคุมกิจกรรมการเรียนทั0งหมด 
9. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื�อ นับวา่เป็นขั0นตอนที�ตอ้งกระทาํ 
ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอรแ์ห่งชาติ (ม.ป.ป.) ไดก้ําหนดแนวทางการ

ออกแบบมลัติมีเดียเพื�อใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพไว ้5 ประการ ไดแ้ก่ 
1. กาํหนดเป้าหมาย (Goal) การกาํหนดเป้าหมายจะช่วยใหส้ามารถสรา้งสื�อฯ ไดต้รงกับ

ความตอ้งการมากที�สุด โดยสามารถจาํแนกเป้าหมายไดด้งันี0   
- เพื�อถ่ายทอดความรู ้ 
- เพื�อสรา้งทกัษะ  
- เพื�อสนับสนุนการทาํงาน  

2. ศึกษาพฤติกรรมของผูเ้รียน โดยจะตอ้งศึกษาวา่ผูเ้รียนคิดอยา่งไร ยอมรบันวตักรรมใหม่
รปูแบบนี0 หรือไม่ ผูเ้รียนเรียนรูจ้าก Concept หรือศึกษากระบวนการก่อนนําไปพฒันาความเขา้ใจใน
เนื0 อหา  

3. พิจารณาถึงประสบการณ์ที�ดีที�สุดของผูเ้รียน เพื�อใหผู้เ้รียนรูสึ้กมีส่วนรว่มกบัสื�อฯ  
4. ศึกษาความคงทนของเนื0 อหา พิจารณาวา่เนื0 อหามีความคงทนนําไปใชง้านไดน้านแค่ไหน 

มีการเปลี�ยนแปลงบ่อยครั0งหรือไม่ อยา่งไร  
5. ใชเ้ทคนิคของทีม นําผูเ้ชี�ยวชาญหลายๆ ท่านนําเสนอความรู ้ ผสมผสานกบัผูเ้รียนออก

ความเห็นของสื�อ  
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2.7.2 ทฤษฎีการเรียนรูที้�เกี�ยวขอ้งกบัการออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน 
ทฤษฏีการเรียนรูที้�เกี�ยวขอ้งกบัการออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน  ประกอบดว้ย 

3 ทฤษฎีหลกัที�ไดร้บัการยอมรบัอยา่งกวา้งขวาง ไดแ้ก่ 
1. ทฤษฎกีลุม่พฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory)  
เป็นทฤษฎีซึ�งเชื�อว่าจิตวิทยาเป็นเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย ์

(Scientific Study of Human Behavior) และการเรียนรูข้องมนุษยเ์ป็นสิ�งที�สามารถสงัเกตไดจ้าก
พฤติกรรมภายนอก นอกจากนี0 ยงัมีแนวคิดเกี�ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ�งเรา้และการตอบสนอง 
(Stimuli and Response) เชื�อวา่การตอบสนองต่อสิ�งเรา้ของมนุษยจ์ะเกิดขึ0 นควบคู่กนัในช่วงเวลาที�
เหมาะสม นอกจากนี0 ยงัเชื�อวา่การเรียนรูข้องมนุษยเ์ป็นพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา (Operant 
Conditioning) ซึ�งมีการเสริมแรง ( Reinforcement) เป็นตัวการ โดยทฤษฏีพฤติกรรมนิยมนี0 จะไม่พดู
ถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ์ความทรงจาํ ภาพ ความรูสึ้ก โดยถือว่าคําเหล่านี0 เป็นคําตอ้งหา้ม 
(Taboo) ซึ�งทฤษฎีนี0 ส่งผลต่อการเรียนการสอนที�สําคัญในยุคนั0น ในลักษณะที�การเรียนเป็นชุดของ
พฤติกรรมซึ�งจะตอ้งเกิดขึ0 นตามลําดับที�แน่ชัด การที�ผูเ้รียนจะบรรลุวตัถุประสงค์ไดนั้0นจะตอ้งมีการ
เรียนตามขั0น ตอนเป็นวตัถุประสงค์ๆ  ไป ผลที�ไดจ้ากการเรียนขั0นแรกนี0 จะเป็นพื0 นฐานของการเรียนใน
ขั0นต่อๆ ไป ในที�สุด 

สื�อมลัติมีเดียเพื�อการศึกษาที�ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี0 จะมีโครงสรา้ง
ของบทเรียนในลกัษณะเชิงเสน้ตรง (Linear) โดยผูเ้รียนทุกคนจะไดร้บัการนําเสนอเนื0 อหาในลาํดับที�
เหมือนกันและตายตัว ซึ�งเป็นลําดับที�ผูส้อนไดพิ้จารณาแลว้ว่าเป็นลําดับการสอนที�ดีและผูเ้รียนจะ
สามารถเรียนรูไ้ด้อย่งมีประสิทธิภาพมากที� สุด นอกจากนั0นจะมีการตั0งคําถาม ๆ ผู้เรียนอย่าง
สมํ �าเสมอโดยหากผูเ้รียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปผลป้อนกลับทางบวกหรือรางวัล 
(Reward) ในทางตรงกนัขา้มหากผูเ้รียนตอบผิดก็จะไดร้บัการตอบสนองในรปูของผลป้อนกลบัในทาง
ลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซึ�งผลป้อนกลับนี0 ถือเป็นการเสริมแรงเพื�อใหเ้กิด
พฤติกรรมที�ตอ้งการ สื�อมลัติมีเดียเพื�อการศึกษาที�ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม จะ
บงัคบัใหผู้เ้รียนผ่านการประเมินตามเกณฑที์�กาํหนดไวต้ามจุดประสงคเ์สียก่อน จึงจะสามารถผ่านไป
ศึกษาต่อยงัเนื0 อหาของวตัถุประสงคต่์อไปไดห้ากไม่ผ่านเกณฑที์�กาํหนดไวผู้เ้รียนจะตอ้งกลบัไปศึกษา
ในเนื0 อหาเดิมอีกครั0งจะกวา่จะผ่านการประเมิน (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 2541)  
 สุกรี รอดโพธิ�ทอง (2546) ไดส้รุปแนวทางการประยุกต์ใชห้ลักการแนวคิดและทฤษฎีการ
เรียนรูจ้ากกลุ่มพฤติกรรมนิยมเพื�อใชใ้นออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย ไดด้งันี0  

1) ควรแบ่งเนื0 อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยยอ่ย 
2) แต่ละหน่วยยอ่ยควรบอกเป้าหมายและวตัถุประสงคใ์หช้ดัเจนวา่ตอ้งการใหผู้เ้รียนศึกษา

อะไรและศึกษาอยา่งไรบา้ง 
3) ผู้เรียนสามารถเลือกความยากง่ายของเนื0 อหาและกิจกรรมใหส้อดคล้องกับความ

ตอ้งการและความสามารถของตนเองได ้
4) เกณฑว์ดัผลตอ้งมีความชดัเจน น่าสนใจ บอกไดว้า่ผูท้ดสอบอยูใ่นตําแหน่งใดเมื�อเทียบ

กบัเกณฑป์กติ  และการวดัผลควรทาํอยา่งต่อเนื�องตลอดบทเรียน 
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5) ควรใหข้อ้มลูป้อนกลบัในรปูแบบที�น่าสนใจทันทีทันใด ขอ้มลูป้อนกลบัดังกล่าวควรบอก

ผูเ้รียนไดว้่าถูกผิดอย่างไร เพราะสาเหตุใด  และไม่ควรใชผ้ลป้อนกลับซํ0าๆ เมื�อตอบผิดหรือเมื�อ
ตอ้งการกระตุน้ใหเ้กิดแรงจงูใจ 

6) ควรใชภ้าพที�เหมาะสมกบัเนื0 อหาและวยัของผูเ้รียน 
7) กระตุน้ใหผู้เ้รียนสรา้งจินตนาการที�เหมาะสมกับวยัโดยการใชข้อ้ความ ใชภ้าพ เสียง 

หรือสรา้งสถานการณ์สมมุติโดยใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มสถานการณ์นั0นๆ 
8) การนําเสนอเนื0 อหาและการใหข้อ้มูลยอ้นกลับควรใหค้วามแปลกใหม่ซึ�งอาจใชภ้าพ 

เสียง หรือกราฟิกแทนที�จะใชค้าํอ่านแต่เพียงอยา่งเดียว 
9) เสนอขอ้มลูในลกัษณะของความขดัแยง้ความคิด เช่น “ปลาตอ้งอยูใ่นนํ0าจึงจะรอด แต่มี

ปลาชนิดหนึ�งที�เดินอยูบ่นดินแข็งได”้ 
10) ควรสอดแทรกคําถามเพื�อกระตุ้นใหผู้ ้เรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจเมื�อ

เริ�มตน้บทเรียน หรือระหวา่งเนื0 อหาแต่ละตอน 
11) ใหต้ัวอย่างหรือหลักเกณฑก์วา้ง ๆ เพื�อกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดคน้หาคําตอบเอง การค่อยๆ 

ชี0 แนะหรือบอกใบอ้าจจาํเป็น เพราะจะช่วยสรา้งและรกัษาระดบัความอยากรูอ้ยากเห็น 
12) ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดฝึ้กซํ0าในเนื0 อหาที�เป็นกฏเกณฑ ์

2. ทฤษฎกีลุม่ปัญญานิยม (Cognitivism Theory)  
เกิดจากแนวคิดที�ไม่เห็นดว้ยกลุ่มพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไ์วว้า่เป็นเหมือน

การทดลองทางวิทยาศาสตร ์กลุ่มนี0 เชื�อวา่พฤติกรรมของมนุษยนั์0นเป็นเรื�องของภายในจิตใจมนุษยไ์ม่ใช่
ผา้ขาวที�เมื�อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั0น มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์ จิตใจ และความรูสึ้ก
ภายในที�แตกต่างกันออกไป ดังนั0นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที�จะคํานึงถึงความแตกต่าง
ภายในของมนุษย์ด้วย ทฤษฎีปัญญานิยมทําใหเ้กิดแนวคิดเกี�ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา 
(Branching) หากเมื�อเปรียบเทียบกับบทเรียนที�ออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแลว้ จะทําให้
ผูเ้รียนมีอิสระมากขึ0 นในการควบคุมการเรียนดว้ยตัวเอง โดยเฉพาะอย่างยิ�งการมีอิสระมากขึ0 นในการ
เลือกลําดับของการนําเสนอเนื0 อหาบทเรียนที�เหมาะสมกับตน สื�อมัลติมีเดียเพื�อการศึกษาที�ออกแบบ
ตามแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยมก็จะมีโครงสรา้งของบทเรียนในลักษณะสาขาอีกเช่นเดียวกัน โดย
ผูเ้รียนทุกคนจะไดร้บัการเสนอเนื0 อหาในลําดับที�ไม่เหมือนกันโดยเนื0 อหาที�จะไดร้บัการนําเสนอต่อไป 
นั0นจะขึ0 นอยูก่บัความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเ้รียนเป็นสาํคญั (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 
2541)  

2.1 ทฤษฎีโครงสรา้งความรู ้(Schema Theory) เป็นทฤษฎีหนึ�งที�อยูภ่ายใตท้ฤษฎี
กลุ่มปัญญานิยม ซึ�งเป็นแนวคิดที�เชื�อวา่โครงสรา้งภายในของความรูที้�มนุษยมี์อยูนั่0นจะมีลกัษณะเป็น
โหนดหรือกลุ่มที�มีการเชื�อมโยงกนัอยู ่ในการที�มนุษยจ์ะรบัรูอ้ะไรใหม่ๆ นั0น มนุษยจ์ะนําความรูใ้หม่ๆ 
ที�เพิ�งไดร้บันั0นไปเชื�อมโยงกับกลุ่มความรูที้�มีอยู่เดิม (Pre-existing knowledge) Rumelhart and 
Ortony (1977) ไดใ้หค้วามหมายของคาํวา่โครงสรา้งความรูไ้วว้่าเป็นโครงสรา้งขอ้มูลภายในสมอง
ของมนุษยซึ์�งรวบรวมความรูเ้กี�ยวกับวตัถุ ลาํดับเหตุการณ์ รายการกิจกรรมต่างๆ เอาไว ้หน้าที�ของ
โครงสรา้งความรูนี้0 ก็คือ การนําไปสู่การรบัรูข้อ้มลู (Perception) การรบัรูข้อ้มลูนั0นไม่สามารถเกิดขึ0 น
ไดห้ากขาดโครงสรา้งความรู ้(Schema) ทั0งนี0 ก็เพราะการรบัรูข้อ้มลูนั0นเป็นการสรา้งความหมายโดย
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การถ่ายโอนความรูใ้หม่เขา้กับความรูเ้ดิม ภายในกรอบความรูเ้ดิมที�มีอยู่และจากการกระตุน้โดย
เหตุการณ์หนึ�งๆ ที�ช่วยใหเ้กิดการเชื�อมโยงความรูนั้0นๆ เขา้ดว้ยกนั การรบัรูเ้ป็นสิ�งสาํคญัที�ทําใหเ้กิด
การเรียนรู ้เนื�องจากไม่มีการเรียนรูใ้ดที�เกิดขึ0 นไดโ้ดยปราศจากการรบัรู ้นอกจากโครงสรา้งความรูจ้ะ
ช่วยในการรบัรูแ้ละการเรียนรูแ้ลว้นั0น โครงสรา้งความรูย้งัช่วยในการระลึก (Recall) ถึงสิ�งต่างๆ ที�เรา
เคยเรียนรูม้า การนําทฤษฎีโครงสรา้งความรูม้าประยุกต์ใชใ้นการสรา้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะ
ส่งผลใหล้กัษณะการนําเสนอเนื0 อหาที�มีการเชื�อมโยงกนัไปมา คลา้ยใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียน
ในลกัษณะที�เรียกวา่ บทเรียนแบบสื�อหลายมิติ (Hypermedia) (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 2541) 

2.2 ทฤษฎีความยืดหยุน่ทางปัญญา (Cognitive Flexibility) ทฤษฎีนี0 เชื�อวา่ แต่ละ
องค์ความรูมี้โครงสรา้งที�แน่ชัดและสลับซับซอ้นมากน้อยต่างกัน องค์ความรูบ้างสาขาวิชา เช่น 
คณิตศาสตร ์ วิทยาศาสตร ์เป็นองค์ความรูป้ระเภทที�มีโครงสรา้งตายตัว ไม่สลับซับซอ้น เพราะมี
ตรรกะที�แน่นอน องคค์วามรูบ้างสาขาวชิา เช่น จิตวทิยา ถือวา่เป็นองคค์วามรูที้�ไม่มีโครงสรา้งตายตัว 
ทั0งนี0 การแบ่งลักษณะโครงสรา้งขององค์ความรูต้ามประเภทสาขาวิชา ไม่สามารถหมายรวมทั0งองค์
ความรูใ้นวิชานั0นๆ เพราะบางส่วนขององค์ความรูบ้างสาขาวิชาที�มีโครงสรา้งตายตัว ก็สามารถที�จะ
เป็นองค์ความรูป้ระเภทที�ไม่มีโครงสรา้งตายตัวไดเ้ช่นกัน แนวคิดในเรื�องความยืดหยุ่นทางปัญญา
ส่งผลใหเ้กิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เพื�อตอบสนองต่อโครงสรา้งองค์
ความรูที้�แตกต่างกนั ซึ�งไดแ้ก่แนวคิดเรื�องการออกแบบบทเรียนแบบสื�อหลายมิติ (Hypermedia) 

ทฤษฎีโครงสรา้งความรู ้และความยืดหยุ่นทางปัญญา ส่งผลต่อการออกแบบ
คอมพิวเตอรช์่วยสอนปัจจุบันในลักษณะใกลเ้คียงกัน กล่าวคือ ทฤษฎีทั0งสองต่างสนับสนุนแนวคิด
เกี�ยวกบัการจดัระเบียบโครงสรา้งการนําเสนอเนื0 อหาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน สื�อหลายมิติจะ
ตอบสนองต่อวธีิการเรียนรูข้องมนุษย ์ในเรื�องความพยายามที�จะเชื�อมโยงความรูใ้หม่เขา้กบัความรูที้�มี
อยูเ่ดิม และสามารถตอบสนองความแตกต่างของโครงสรา้งขององคค์วามรูที้�ไม่ชดัเจน หรือโครงสรา้ง
ที�มีความสลบัซบัซอ้น (ถนอมพร เลาหจรสั, 2541) 

2.3 ทฤษฎีเมนทอลโมเดล (Mental Model Theory) เป็นทฤษฎีที�มุ่งคน้หาเพื�อ
อธิบายเกี�ยวกบัการคิดของมนุษย ์เพื�อยืนยนัวา่มนุษยมี์การสรา้งสิ�งแทนความรู ้(Representation) ที�
พวกเขามีปฏิสัมพันธ์ผ่านเมนทอลโมเดล ในมุมมองของนักจิตวิทยาปัญญานิยมมองว่า เมนทอล
โมเดลเป็นโครงสรา้งความรูที้�ตอ้งสรา้งขึ0 นเอง เพื�อทําความเขา้ใจและอธิบายประสบการณ์ต่างๆ 
เมนทอลโมเดลจึงคลา้ยกับสกีมา (Schema) แต่ก็มีคุณลกัษณะที�แตกต่างกัน Smith and Ragan 
(2005) กล่าววา่ สกีมาจะเป็นความคิดรวบยอด (Concepts) ที�มีการเชื�อมโยงกนัอยูข่า้งใน ส่วนใน
เมนทอลโมเดลจะมีขอ้มลู สารสนเทศ ความรู ้เกี�ยวกบั task demand และ task performance ที�จะใช้
สาํหรบัการแกปั้ญญา Johnson-Larid (1983) สรุปวา่ ความรู ้(Knowledge) จะถูกจดัเก็บ (Store) 
ไวใ้นเมนทอลโมเดลที�มีการเชื�อมโยงกันของขอ้มูลสารสนเทศ (Information) ที�อยู่ขา้งใน เมนทอล
โมเดลสามารถสรา้งไดใ้หม่อีกครั0ง (restruction) ดว้ยประสบการณ์ (การเรียนรู)้ และรูปแบบของ
ปัญหาที�เกิดขึ0 น 

 สุมาลี ชยัเจริญ (2545) กล่าววา่ เมนทอลโมเดลหมายถึง สิ�งที�สรา้งแทนความรูใ้น
ความจําขณะทํางานที�สามารถดําเนินการโดยผู้เรียนในการทําความเขา้ใจระบบแกปั้ญหา หรือ 
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คาดการณ์ หรือทาํนายเหตุการณ์ต่างๆ ซึ�งนักจิตวทิยาทางดา้นปัญญานิยมตระหนักวา่เมนทอลโมเดล
เป็นส่วนประกอบที�สาํคญัในการพฒันาความรู ้และความเชี�ยวชาญ  

ตวงรตัน์ ศรีวงษ์ดล (2549) กล่าววา่ เมนทอลโมเดลเป็นความรูข้ั0นบอกกล่าว และ
หลักการที�ไดเ้รียบเรียง และจดัเรียงใหม่ดว้ยประสบการณ์การเรียนรูที้�เพิ�มมากขึ0 น และรปูแบบของ
ปัญหาที�ถูกนําเสนอ โครงสรา้งปัญหา หรือ ตน้แบบทางความคิด จะช่วยใหเ้ห็นถึงหลกัการต่างๆ ที�
ผสมผสานและจัดลําดับขั0นตอนใหแ้กปั้ญหานั0นๆ ได ้ถ้าผู้เรียนมีความรูเ้พียงพอที�จะแตกปัญหา
ออกเป็นปัญหายอ่ย ซึ�งจะทาํใหท้ราบถึงหลกัการและลาํดบัขั0นตอนที�สามารถนํามาประยุกตใ์ชไ้ด ้

2.4 ทฤษฎีเกี�ยวกบักระบวนการรบัภาระขอ้มลู (Cognitive Load Theory) กล่าวถึง
ลกัษณะการรบัขอ้มลูเขา้สู่กระบวนการการทํางานของสมอง ซึ�งถูกนําไปประยุกต์ใชก้บัการพฒันาสื�อ
การสอน เพื�อหาวิธีการที�ทําใหก้ระบวนการทํางานของสมองไม่ตอ้งแบกรบัภาระขอ้มลูมากเกินความ
จาํเป็น ซึ�งจะเป็นผลเสียต่อการเรียนรู ้ ทฤษฎีนี0 เชื�อวา่การเรียนรูจ้ะมีประสิทธิภาพดีได ้ตอ้งใหค้วาม
สนใจกบัการจดัการขอ้มลูในหน่วยความจาํที�มีอยูอ่ยา่งจาํกดั  

Sweller (1994 อา้งถึงใน หทัยรตัน์ เติมใจ, 2552) ไดอ้ธิบายเรื�องเงื�อนไขที�ทําให้
เกิดสภาพการเรียนรูที้�ดี โดยในการศึกษาเขาไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่การรบัรูภ้าพและขอ้ความ จาํนวนมาก
ทาํใหร้ะบบสมองและหน่วยความจาํแบกรบัภาระที�หนัก และยงัอาจทําใหข้อ้มลูบางส่วนที�รบัเขา้ไปไม่
สามารถนําไปประมวลผลได ้ทฤษฎี Cognitive Load ทาํใหเ้กิดแนวความคิดที�วา่ การนําเสนอบทเรียน
และการฝึกหดัทบทวน ควรเป็นไปในลกัษณะที�ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น หรือไม่มีขอ้มลูเชิงภาพและขอ้ความ
ที�มากเกินไป  

การศึกษาเรื�องกระบวนการรบัภาระขอ้มูลและการออกแบบการเรียนการสอนของ
Chipperfield (2004 อา้งถึงใน หทัยรตัน์ เติมใจ, 2552) แสดงตัวอยา่งของการออกแบบการเรียน
การสอนแบบต่างๆ โดยใชก้รอบแนวคิดทฤษฎี Cognitive Load ในการประเมิน โดยทฤษฎีชี0 ใหเ้ห็นวา่ 
สื�อการเรียนที�มีองค์ประกอบของขอ้ความที�มีขนาดใหญ่ มองเห็นหรืออ่านไดช้ดัเจน และภาพกราฟิก
หรือภาพประกอบที�มีความชัดเจนทั0งขนาดและคุณภาพ รวมทั0งไฟล์วิดีโอพรอ้มคําบรรยาย (บท
พากษ์) และภาพเคลื�อนไหวทําใหผู้เ้รียนรูสึ้กสนใจ และเกิดประสบการณ์เรียนรูที้�ดี ในขณะที�สื�อการ
เรียนที�มีภาพประกอบคุณภาพตํ �า และขอ้ความบรรยายที�ยืดยาว มีขนาดตัวหนังสือเล็กมากแลว้ยงั
นําเสนอในรปูแบบของขอ้ความเลื�อน (Scrollable text) องคป์ระกอบดังกล่าวทําใหเ้กิดการรบัภาระ
ขอ้มลู (Cognitive load) ขึ0 น ซึ�ง Chipperfield ไดเ้สนอวา่การใชข้อ้ความสั0นกระชบัที�มีขนาดตัวอกัษรที�
ใหญ่ ควบคู่กับการแสดงภาพที�เห็นไดช้ดัเจน จะเป็นแนวทางในการปรบัปรุงการนําเสนอไดห้น้าจอ
การใชง้าน (Interface) ที�มีการออกแบบไม่ซบัซอ้น และผูเ้รียนสามารถทําความเขา้ใจและใชง้านได้
ง่าย หรือมีส่วนช่วยเหลืออื�นๆ เช่นคําบอกใบ ้คําแนะนําการใชง้าน หรือมีคําบรรยายที�สั0นกระชับ 
เขา้ใจง่าย และชัดเจน ปัจจยัต่างๆ ดังกล่าวนี0 จะไม่ทําใหเ้กิด Cognitive load หรือการแบกรบัภาระ
ขอ้มูลในกระบวนการทํางานของสมอง ในทางตรงกนัขา้มภาพพื0 นหลังหรือเสียงประกอบที�ไม่ชดัเจน
หรือมีคุณภาพตํ �า กลบัทาํใหเ้กิดการรบัภาระขอ้มลู นอกจากนี0 ภาพหรือเสียงต่างๆ ที�ใชป้ระกอบ หรือ
ที�ไม่มีบทบาทในการสื�อสารสาระสําคญัในงาน เช่น ภาพพื0 นหลงัและเสียงแอ็ฟแฟ็ค เป็นตน้ ต่างก็มี
ส่วนทําใหเ้กิด Cognitive load โดยทําใหผู้เ้รียนเสียสมาธิเกิดไขวเ้ขว หรือสบัสนได ้ซึ�งเรียกไดว้า่เป็น
การเพิ�มภาระการรบัขอ้มลูดว้ยเช่นกนั 
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สุกรี รอดโพธิ�ทอง (2546) ไดส้รุปแนวทางการประยุกต์ใชห้ลักการแนวคิดและทฤษฎีการ

เรียนรูจ้ากกลุ่มปัญญานิยม เพื�อใชใ้นออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย โดยแบ่งเป็นดา้นที�เกี�ยวขอ้งไดด้งันี0  
1) การรบัรูแ้ละการสรา้งความสนใจ (Perception and Attention) 

1.1) ต้องง่ายที�จะรับรู ้เช่น มองเห็นชัดเจน ขนาดของตัวพิมพ์ไม่ใหญ่ไม่เล็ก
จนเกินไป มีการใชสี้และคู่สีต่าง ๆ สอดคลอ้งกับหลักการเรียนรู ้หากมีการใชภ้าพประกอบ ภาพ
เหล่านั0นก็ควรตอ้งมีขนาดและวางอยูใ่นตาํแหน่งที�เหมาะสมถูกตอ้งตามหลกักการออกแบบ เสียงที�ใช้
ตอ้งมีความชัดเจน มีความดังพอเหมาะ การเลือกภาพ เลือกเสียง สัมพันธ์และกลมกลืนกับเนื0 อหา 
เป็นตน้ 

1.2)  ตอ้งวางองค์ประกอบในตําแหน่งเหมาะสม องค์ประกอบหน้าจอมีอยู่หลาย
ส่วน เช่น ส่วนขอ้ความ ส่วนภาพ ส่วนกราฟิก และส่วนควบคุมการเรียน (เช่น ปุ่มต่างๆ)  ปริมาณ
และตําแหน่งขององคป์ระกอบเหล่านี0 มีความสําคญัต่อการรบัรูแ้ละการสรา้งความสนใจในการเรียน   
ผลสรุปจากการศึกษาที�เกี�ยวขอ้งกับการออกแบบและการรับรูข้องมนุษย์ทําใหเ้ราทราบว่ การ
ออกแบบหน้าจอนั0นสามารถออกแบบไดห้ลากหลาย การวางตําแหน่งของขอ้ความ ภาพ และกราฟิก
ประกอบการนําเสนอยดืหยุน่และสมัพนัธซึ์�งกนัและกนั ตราบใดที�หน้าจอนั0นๆ อ่านง่าย สบายตาและ
ไม่น่าเบื�อก็คือวา่เป็นองคป์ระกอบที�ดี 

ส่วนที�นักออกแบบใหค้วามสาํคญัอีกส่วนหนึ�งคือ ตําแหน่งการวางปุ่มควบคุมต่างๆ 
ในบทเรียนบทเรียนมลัติมีเดียนั0นจะมีปุ่มควบคุมหลายปุ่มดว้ยกนั การออกแบบที�ไม่เหมาะสมไม่วา่จะ
เป็นความเหมาะสมดา้นการสื�อความหมาย หรือตําแหน่งการวางปุ่มที�สับสนจะทําใหผู้เ้รียนสนใจ
บทเรียนน้อยลง 

1.3)  ตอ้งมีความแตกต่าง  ความแตกต่างและความแปลกใหม่ช่วยใหเ้กิดความ
สนใจ  ในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียนั0นจะมีองคป์ระกอบต่าง ๆ มากมาย ทั0งภาพ เสียง พื0 นหลงั 
กราฟิก และภาพเคลื�อนไหว การออกแบบใหเ้กิดความแตกต่างสามารถทําไดใ้นองค์ประกอบของ
จอภาพแต่ละหน้าจอ หรือความแตกต่างระหวา่งการเปลี�ยนหน้าจอ ความแตกต่างในหน้าจอเดียวกนั
นั0นทําใหห้ลายอย่าง เช่น การใชสี้ ขนาด ตําแหน่ง รปูแบบของการปรากฏ (เช่น การกระพริบ การ
เคลื�อนที� การเคลื�อนไหว การตีกรอบ) เป็นต้น ส่วนความแตกต่างระหว่างหน้าจอนั0นขึ0 นอยู่กับ
โครงสรา้งของการออกแบบดว้ย บางบทเรียนจะมีการออกแบบกรอบหน้าจอหลกัแลว้เปลี�ยนเฉพาะ
เนื0 อหาภายใน บางบทเรียนจะไม่มีหน้าจอหลกั จะอยา่งไรก็ตามหน้าจอที�แตกต่างไม่ไดส้่งผลดีเสมอ
ไป เช่นบทเรียนที�เปลี�ยนสีขอ้ความบ่อยๆ เปลี�ยนตําแหน่งการนําเสนอบ่อยๆ ใชผ้ลพิเศษทางภาพ 
(Effects) บ่อยๆ เปลี�ยนสีพื0 น (Background) บ่อยๆ ฯลฯ เหล่านี0 จะทําใหผู้เ้รียนเกิดความสับสน
มากกวา่ความน่าสนใจ 

2) การเขา้รหสัขอ้มลูขา่วสาร (Encoding of Information) 
2.1) การออกแบบบทเรียนที�เน้นเสียงบรรยาย ผูอ้อกแบบไม่ควรแสดงขอ้ความตาม

คาํบรรยายบนหน้าจอ แต่อาจขึ0 นหวัขอ้ยอ่ย หรือขอ้ความสั0น ๆ แทนในจงัหวะที�เหมาะสม 
2.2) ไม่ควรใหผู้เ้รียนแยกควบคุมระหวา่งภาพและคาํบรรยาย เพราะอาจทําใหเ้กิด

ความสบัสนระหวา่งภาพและเนื0 อหาได ้เนื�องจากภาพและเนื0 อหาอาจไม่สอดคลอ้งกนั 
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2.3) การบรรยายประกอบภาพ หรือการเคลื�อนไหวที�มีปริมาณเนื0 อหามาก ควร

แบ่งเป็นขั0นตอนยอ่ยๆ  ทั0งในส่วนของภาพ และคาํบรรยาย เช่น แสดงการบอกทีละขั0นตอน แสดงการ
พบักระดาษเป็นรปูเรือทีละขั0นตอน 

2.4) ไม่ควรปรบัเปลี�ยนตาํแหน่งระหวา่งขอ้ความ (Text) และภาพประกอบบ่อยครั0ง
เกินไป เพราอาจทาํใหข้ั0นตอนการเขา้รหสัสบัสนได ้

2.5) ควรหลีกเลี�ยงการเลื�อนขอ้ความดว้ยแถบเลื�อน (Scroll bar) 
2.6) ควรออกแบบใหภ้าพและขอ้ความอยูใ่นหน้าจอเดียว 
2.7) ผูใ้ชโ้ปรแกรมควรควบคุมความดงัของเสียงไดส้ะดวก 
2.8) หากมีการใชว้ดิีทศัน์ประกอบการเรียน ไม่ควรแสดงขอ้ความอื�นใดเพิ�มเติมใน

ขณะนั0น 
2.9) ควรมีปุ่มควบคุมเฉพาะในการควบคุมภาพนิ�ง ภาพเคลื�อนไหวหรือเสียง 

 3) การเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง (Active Learning) 
  การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย เพื�อสนับสนุนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ยา่งกระฉบักระเฉง
นี0 จะเน้นการคิด การโตต้อบ การประเมินคาํตอบ การใหผ้ลป้อนกลบั และขอ้เสนอแนะ นอกจากนั0น
ยงัมีความจาํเป็นที�ผูอ้อกแบบตอ้งประยุกต์ทฤษฎีและหลักการเรียนรูอื้�นๆ เขา้มาผสมผสานอีกดว้ย 
เช่น ทฤษฎี แรงจงูใจ และหลกัการที�เกี�ยวขอ้งกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล เป็นตน้ 
  3.1) แรงจงูใจ (Motivation) 
  ทฤษฎีการสรา้งแรงจงูใจ ที�ไดร้บัการยอมรบั เพื�อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
และไดร้บัการกล่าวถึงบ่อยครั0ง คือ ทฤษฎีสรา้งแรงจงูใจของมาโลน (Malone’s Motivation Theory) 
(Malone and Lepper, 1987) และ ARCS Model ของ Keller (Keller and Suzuki, 1988) 
  ตามทฤษฎีสรา้งแรงจงูใจของมาโลน องค์ประกอบที�จะทําใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจใน
การเรียน คือ ความท้าทาย (Challenge) ความอยากรูอ้ยากเห็น (Curiosity) จินตนาการเพอ้ฝัน 
(Fantasy) และการควบคุม (Learner Control) 

- ความทา้ทาย เป็นระดับความสามารถที�ผูเ้รียนมีโอกาสจะไปไดถึ้งหรือทําได้
หากมีความพยายาม ระดบัความทา้ทายนี0 จะขึ0 นอยูก่บัความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ที� ดีจึงควรเปิดโอกาสใหผู้ ้เรียนได้เลือกระดับความท้าทายที�เหมาะสมกับ
ความสามารถของแต่ละคน 

- ความอยากรู ้อยากเห็น เป็นพฤติกรรมของมนุษย์ทั �วไปที�ต้องการเห็น 
ตอ้งการรู ้ตอ้งการหาคําตอบในสิ�งใหม่ ๆ การกระตุน้ใหเ้กิดการอยากรูอ้ยากเห็นตอ้งทําใหเ้กิดขึ0 น
เป็นระยะ ๆ ที�เหมาะสมซึ�งอาจมีวิธีการและรปูการที�หลายหลาย ในบทเรียนคอมพิวเตอร ์ผูอ้อกแบบ
อาจใชว้ิธีการถามใหเ้กิดความสงสยั อาจใชว้ิธีบงัขอ้มลูบางส่วน หรือบอกคาํตอบเฉพาะส่วน แลว้ให้
ผูเ้รียนหาคาํตอบที�เหลือเอง เป็นตน้ 

- จินตนาการเพอ้ฟัน เป็นสิ�งที�มีอยูใ่นความคิดของผูเ้รียนทุกวยั แต่ละวยัอาจมี
ความคิดเพอ้ฝันไม่เหมือนกัน เด็กๆ อาจเพอ้ฝันที�จะเป็นมนุษยอ์วกาศ ไดล่้องลอยอยู่เหนือผิวดวง
จนัทร ์หรืออาจจะฝันอยากเป็นโน่นเป็นนี�  ฝันอยากทําอยา่งโน้นอยา่งนี0 ได ้ซึ�งในชีวิตจริงทําไดย้ากหรือ
อาจไม่มีโอกาสไดท้ําเลย การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาช่วยสรา้งสถานการณ์ต่าง ๆ 
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และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ํา ไดเ้ห็น ไดย้ิน ในสิ�งที�อยากทํา อยากเห็น อยากไดย้ิน ฯลฯ จะช่วยสรา้ง
แรงจงูใจใหเ้กิดขึ0 น 

- การควบคุม (Control) การควบคุมเป็นองคป์ระกอบสาํคญัที�จะสนับสนุนให้
เกิดความทา้ทาย ความอยากรูอ้ยากเห็น การสรา้งจินตนาการเพอ้ฝัน และอื�น ๆ การควบคุมดังกล่าว
นี0 หมายถึงการที�ผูเ้รียนเลือกที�จะกาํหนดกิจกรรมในการเรียนตั0งแต่เริ�มเขา้นักเรียนจนจบบทเรียน การ
ออกแบบเพื�อสนับสนุนใหผู้เ้รียนสามารถควบคุมบทเรียนไดอ้ย่างเหมาะสมและสะดวก จะส่งผลให้
ผูเ้รียนมีแรงจงูใจที�จะศึกษาบทเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง 
  ARCS โมเดล เป็นโมเดลที�เน้นองค์ประกอบ 4 ดา้น ของการออกแบบบทเรียนหรือ
การสอน องค์ประกอบทั0ง 4 ดา้นดังกล่าวคือ ความสนใจ (Attention) ความเกี�ยวขอ้ง (Relevance) 
ความเชื�อมั �น (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction)  
  Keller and Suzuki เชื�อวา่ความสนใจ (Attention) และแรงจงูใจเป็นสิ�งที�มีความ
เชื�อมโยงผูกพนัและจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนรูแ้ละการจํา ดังนั0นบทเรียนจึงควร
ออกแบบใหผู้เ้รียนสนใจลกัษณะใด ลกัษณะหนึ�งตลอดการเรียน ไม่ใช่เฉพาะช่วงตน้เท่านั0น ส่วน
ความเกี�ยวขอ้ง (Relevance) ในที�นี0 หมายถึงการใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความสาํคญัและความสมัพนัธ์
ของเนื0 อหาต่อการนําไปใชจ้ริง ผูอ้อกแบบอาจคิดรปูแบบหรือกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นความสมัพนัธ์
เกี�ยวขอ้ง และประโยชน์ที�จะไดร้บั หากเป็นการยกตัวอยา่งก็ควรจะยกตัวอยา่งที�เกี�ยวขอ้งและ
ใกลเ้คียงกบัวิชาที�เรียนหรือการนําไปใช ้ ส่วนองคป์ระกอบเพื�อใหเ้กิดความเชื�อมั �น (Confidence) มี
อยู ่3 ประการ คือ  1) บอกเป้าหมายแก่ผูเ้รียนใหช้ดัเจนวา่ตอ้งทําอะไร  2) ใหโ้อกาสในการทํา
กิจกรรมนั0นอยา่งเหมาะสม และ  3) ใหผู้เ้รียนควบคุมกิจกรรมดว้ยตนเอง องคป์ระกอบสุดทา้ยของ
โมเดลคือ ความพึงพอใจ (Satisfaction) ความพึงพอใจดังกล่าวนี0 อาจมีหลายระดับ หลายช่วงของ
กิจกรรม แต่ทา้ที�สุดคือ ความพึงพอใจโดยรวม และความพึงพอใจที�ผูเ้รียนรูว้า่สิ�งที�ไดเ้รียนรูนั้0นจะ
นําไปใชใ้นชีวิตจริงอยา่งไร 
  3.2) ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individual Differences) 

3.2.1) ควรวิเคราะหล์กัษณะและความพรอ้มของผูเ้รียน เช่น เพศ อายุ 
ความรูค้วามสามารถพื0 นฐาน (เช่น ความสามารถในการอ่าน การพิมพ ์การใชค้อมพิวเตอร ์ฯลฯ) 

3.2.2) ใหผู้เ้รียนมีโอกาสเลือกกิจกรรมการเรียน เช่น เลือกหัวขอ้ที�จะ
ศึกษา เลือกเทคนิคการนําเสนอ เช่น เลือกฟังเสียงประกอบภาพ หรืออ่านขอ้ความเอง เลือกที�จะฟัง
เสียงดงั-ค่อยได ้ควบคุมการเดินหน้าหรือถอยหลงัของเฟรมต่าง ๆ ได ้ เลือกที�จะสืบคน้หรือไม่สืบคน้
เพิ�มเติมได ้เป็นตน้ 

3.2.3) เลือกกิจกรรม/เนื0 อหาที�ยาก-ง่าย ไดต้ามความตอ้งการ 
3. ทฤษฎกีลุม่คอนสตรคัติวสิม ์(Constructivism Theory) 

 ทฤษฎีการเรียนรูต้ามทัศนะคอนสตรคัติวิสม ์เริ�มไดร้บัความสนใจตั0งแต่ปี ค.ศ. 1980 เป็น
ตน้มา โดยนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที�มีความเชื�อในหลกัการของคอนสตรคัติรสันี0 ส่วนหนึ�งเป็น
นักจิตวิทยาในกลุ่มปัญญานิยมนั�นเอง ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสมม์ีบทบาทต่อการออกแบบเรียนเรียน
การสอนและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนตั0งแต่ปี ค.ศ. 1990 เป็นตน้มา นัก
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การศึกษาที�ใหค้วามสนใจทฤษฎีดังกล่าววา่นี0 ไดส้รุปหลกัการที�เกี�ยวขอ้งกบัการเรียนการสอนที�
สาํคญัๆ ดังนี0  

1) เน้นการเรียนรูข้องผูเ้รียนมากกวา่การสอน 
2) เน้นการกระทาํและการคิดของผูเ้รียนมากกวา่ของผูส้อน 
3) เน้นการเรียนรูอ้ยา่งกระฉบักระเฉง 
4) เน้นการเรียนรูแ้บบคน้พบ 
5) กระตุน้ใหผู้เ้รียนสรา้งความรู ้และสรา้งโครงการ (Project) 
6) สรา้งสถานการณ์การเรียนรูแ้ละสาระที�เกี�ยวขอ้งและนําไปใชไ้ดจ้ริง 
7) สนับสนุนใหเ้กิดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
8) รว่มกาํหนดเป้าหมายการเริ�มและการประเมิน และกลยุทธใ์นการไปสู่เป้าหมาย 
9) กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความคิดอิสระในกรอบของความรว่มมือ 
10) กระตุน้และสะทอ้นความคิดของผูเ้รียนในทุกเรื�อง 
11) ใหก้ารยอมรบัในกิจกรรมการเรียนที�ผูเ้รียนนําเสนอ 
12) กระตุน้และสนับสนุนใหผู้เ้รียนยอมรบัและคิดถึงสิ�งที�มีความซบัซอ้น 
13) ประเมินงานและกิจกรรมตามพื0 นฐานและความพรอ้มของผูเ้รียน 

 หลกัการดังกล่าวนี0 จะเน้นกระบวนการเรียนรูม้ากกวา่กระบวนการสอน ครจูะเปลี�ยน
บทบาทจากผูต้ั0งคาํถามเป็นผูก้ระตุน้ใหผู้เ้ริ�มตั0งคาํถามและคอยตอบคาํถาม นอกจากนี0 ผูส้อนยงัตอ้ง
กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดคน้ ทดลอง สืบคน้ขอ้มลูในรปูแบบของการวิจยั โดยมีผูส้อนเป็นผูค้อยให้
คําปรึกษาและชี0 แนะข่องทางเพื�อใหผู้เ้รียนคน้พบคําตอบ หรือร่วมกบัสรา้งผลงานหรือผลผลิตใน
รปูแบบต่างๆ เช่น ผลผลิตในรปูแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์สิ�งพิมพ ์เช่น วารสาร  หนังสือพิมพ ์ 
เป็นตน้ 
 ผูเ้รียนและผู้สอนจะร่วมกันกําหนดเป้าหมายของการเรียนและกิจกรรมที�เกี�ยวขอ้ง โดย
พยายามสรา้งความผูกพันกบังานโดยใหดู้เสมือนว่าผูเ้รียนร่วมกันเป็นเจา้ของและมีส่วนร่วมในการ
วางแผนทุกระยะ แรงจูงใจจะเป็นองค์ประกอบสําคัญที�จะนําพาใหผู้เ้รียนมุ่งสูงเป้าหมายไดส้ําเร็จ 
แนวคิดคอนสตรคัติวิสนี0  จะเน้นใหผู้เ้รียนรวมกันกําหนดเป้าหมายที�ทา้ทาย เพราะเป้าหมายที�ง่าย
เกินไป จะทาํใหกิ้จกรรมและความรว่มมือของกลุ่มลดน้อยและเฉื�อย  
 ดว้ยแนวคิดดังกล่าวนี0 เองที�ทําใหนั้กวิชาการแนวนี0 เห็นว่าการออกแบบนักเรียนแบบสอน
ความรูใ้หม่ (Tutorials) และแบบฝึกทักษะ (Drill) ว่าไม่ช่วยใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้ริง และไม่
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนรู ้จักคิดและหาคําตอบในสิ�งที� เป็นประโยชน์และนําไปประยุกต์ในชีวิตและ
สภาพแวดลอ้มที�เป็นจริงได ้รปูแบบของบทเรียนจึงควรเน้นการแกปั้ญหาเพื�อการคน้พบ การคน้ควา้
ทดลอง หรือควรเน้นการสรา้งงานใหม่มากกวา่การศึกษาเนื0 อหาที�ผูส้อนหรือหลกัสูตรกาํหนดขึ0 นเอง 
(สุกรี รอดโพธิ�ทอง, 2546) 
 

จากการศึกษาแนวคิดและหลกัการของทฤษฎีทั0ง 3 กลุ่ม พบวา่แต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกนั
ตามความเชื�อของตน โดยกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theory) จะเชื�อว่าการเรียนรูเ้ป็น
พฤติกรรมที�สงัเกตและวดัไดจ้ากการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรม ในขณะที�กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism 
Theory) สนใจดา้นการรบัรูข้องมนุษยแ์ละเห็นวา่มนุษยส์ามารถสรา้งความรูด้ว้ยตนเองและไม่จาํเป็น
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วา่ผลจากการเรียนรูจ้ะตอ้งเป็นสิ�งที�สงัเกตไดเ้สมอไป อยา่งไรก็ตามระดับความเชื�อของนักทฤษฎีกลุ่ม
ปัญญานิยมก็ยงัแตกต่างกัน บางกลุ่มเชื�อว่าทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีหลักการบางอย่างที�ดีและควร
นํามากําหนดเป็นหลักการควบคู่ไปกับทฤษฎีปัญญานิยม แต่บางกลุ่มปฏิเสธทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
อยา่งสิ0 นเชิง ส่วนกลุ่มคอนสตรคัติวิส (Constructivists Theory) เป็นกลุ่มแนวคิดใหม่ที�เชื�อวา่มนุษย์
สามารถคิดวิเคราะห์ แยกแยะและอธิบายสิ�งต่างๆ ในโลกนี0 ตามที�ตนเองสรา้งขึ0 น และเน้นว่า 
“ผูเ้รียน”เป็นผูส้รา้งองค์ความรูซึ้�งไม่มีขอบเขตจํากัด มนุษย์สามารถเรียนรูจ้ากการสังเกต  การ
รวบรวม และการจดัการตามพื0 นฐานความรูข้องแต่ละคน ในขณะที�นักทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมกลบั
มองแนวคิด Constructivism ว่าเป็นหลกัการที�ไม่เป็นวิทยาศาสตร ์คือ พิสูจน์ไม่ได ้และบอกวา่เป็น
แนวคิดเชิงปรัชญามากกว่าที�จะเป็นทฤษฎี (สุกรี รอดโพธิ�ทอง, 2546) ดังนั0นในการออกแบบสื�อ
มลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน จึงจาํเป็นตอ้งนําแนวคิดของทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกนั เพื�อให้
เหมาะสมกับลักษณะและโครงสรา้งขององคค์วามรูใ้นสาขาวิชาต่าง ๆ โดยไม่จาํเป็นตอ้งอาศัยเพียง
ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ�ง ทั0งนี0 เพื�อใหไ้ดสื้�อการเรียนการสอนที�มีประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู ้
ที�แตกต่างกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรา้งขององค์ความรูข้องสาขาวิชาต่าง ๆ ที�แตกต่างกัน
นั�นเอง (ถนอมพร เลาหจรสัแสง, 2541) 
 

2.7.3 ปัจจยัที�ตอ้งคาํนึงในการออกแบบมลัติมีเดียเพื�อการเรียนการสอน 
 

Mayer (2001) ไดท้ําการศึกษาผลของการใชม้ลัติมีเดียเพื�อการเรียนรูโ้ดยบูรณาการทฤษฎี
ทางดา้น Cognitive ต่างๆ ไดแ้ก่ 1) Sweller’s cognitive load theory (Chandler & Sweller, 1991; 
Sweller, 1999) 2) Pavio’s dual-coding theory (Clark & Paivio, 1991; Paivio, 1986)  และ 3) 
Baddeley’s working memory model (1986, 1992, 1999) ซึ�ง Mayer ไดมุ้่งความสนใจไปที�ช่องทาง
การรบัเสียงหรือคาํพดู (Auditory/Verbal channel) และช่องทางการรบัภาพ (Visual Pictorial channel) 
ที�ส่งผ่านไปยงัการทํางานของหน่วยความจาํ (Working memory) และวิธีการที�จะถอดรหสัสิ�งที�ไดร้บัไปสู่
หน่วยความจาํระยะยาว (Long-term memory) โดยในขั0นแรกเขาไดส้รา้งแบบจาํลองขึ0 นมาเพื�ออธิบาย
กระบวนการดงักล่าวบนหลกัการพื0 นฐาน 3 ประการ คือ 

1) ขอ้มลูที�เป็นภาพและคาํพดูจะถูกประมวลผลผ่านช่องทางที�แตกต่างกนัและแยกออกจาก
กนัอยา่งชดัเจน 

2) ช่องทางประมวลผลขอ้มูลแต่ละช่องทางจะถูกจํากัดขอบเขตความสามารถในการ
ประมวลผลขอ้มลู  

3) การประมวลผลข้อมูลในช่องทางต่างๆ เป็นกระบวนการทางปัญญา (Cognitive 
process) ที�ออกแบบเพื�อที�จะสรา้ง coherent mental representations 
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ภาพที� 12 Mayer's Model of Cognitive Theory of Multimedia Learning 
(Mayer, 2001) 

  

แบบจาํลองของ Mayer นี0  ประกอบดว้ยกระบวนการ 5 ขั0นตอน คือ 1) การคดัเลือกคาํพดูที�
เกี�ยวขอ้งเพื�อประมวลผลใน verbal working memory 2) การคดัเลือกภาพที�เกี�ยวขอ้งเพื�อประมวลผล
ใน visual working memory 3) การจดัระบบคาํพดูที�คดัเลือกแลว้ไปสู่ verbal mental model 4) การ
จดัระบบภาพที�คดัเลือกแลว้ไปสู่ visual mental model และ 5) การบรูณาการตัวแทนของคาํพดูและ
ภาพกบัความรูเ้ดิม (prior knowledge) 
 จากแบบจาํลองดงักล่าว Mayer ไดท้าํการทดลองเพื�อศึกษาลกัษณะและผลกระทบต่างๆ ของ
มลัติมีเดียที�มีต่อการเรียนรูข้องมนุษย ์ซึ�งสามารถสรุปออกมาเป็นหลกัการที�นําไปประยุกต์ใชใ้นการ
ออกแบบมลัติมีเดีย ไดด้งันี0  
 
ตารางที� 2 หลกัการที�ส่งผลต่อประสิทธิภาพของมลัติมีเดีย (Mayer, 2001) 

หลกัการ แนวทางการประยุกตใ์ช ้
Multimedia Principle :  
การนําเสนอดว้ยขอ้ความและกราฟิก 
ก่อใหเ้กิดการเรียนรูที้�ดีกวา่การเรียน 
จากขอ้ความเพียงอยา่งเดียว 

ในการนําเสนอภาพเคลื�อนไหว สไลดโ์ชว ์และการเล่าเรื�อง 
ควรจะนําขอ้ความหรือเสียงพดูกบัภาพนิ�งหรือ
ภาพเคลื�อนไหวมาใชร้่วมกนั  การใชเ้พียงกรอบขอ้ความแบบ
ง่ายๆ หรือแค่มีเสียงใหฟั้งใหผ้ลที�น้อยกวา่การใชข้อ้ความ
หรือเสียงบรรยายควบคู่กบัภาพที�สมัพนัธก์นั 

Spatial Contiguity Principle : 
การนําเสนอดว้ยขอ้ความและกราฟิก 
ที�สอดคลอ้งกนัก่อใหเ้กิดการเรียนรูที้� 
ดีกวา่เมื�อนําเสนอไวใ้กลก้นั 

เมื�อนําเสนอขอ้ความและภาพควบคู่กนั ขอ้ความนั0นควรจะ
อยูใ่กลก้นัหรืออาจฝังอยูใ่นภาพนั0นเลย การวางตาํแหน่ง
ตวัอกัษรไวใ้ตภ้าพอาจจะเพียงพอ แต่การวางตาํแหน่ง
ตวัอกัษรนั0นไวใ้นภาพจะก่อใหเ้กิดผลที�ดีกวา่ 

Temporal Contiguity Principle : 
การนําเสนอดว้ยขอ้ความและกราฟิกที�
สอดคลอ้งกนัในเวลาเดียวกนัก่อใหเ้กิด
การเรียนรูที้�ดีกวา่การนําเสนอ
ตามลาํดบัต่อเนื�องกนั 

เมื�อนําเสนอขอ้ความและภาพควบคู่กนั ขอ้ความและภาพ
นั0นควรจะนําเสนอพรอ้มๆ กนั เมื�อภาพเคลื�อนไหวและ
เสียงบรรยายถกูใชร้ว่มกนั ภาพเคลื�อนไหวและเสียง
บรรยายนั0นจะก่อใหเ้กิดความหมายที�ตรงกนั 
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ตารางที� 2 หลกัการที�ส่งผลต่อประสิทธิภาพของมลัติมีเดีย (Mayer, 2001) (ต่อ) 

หลกัการ แนวทางการประยุกตใ์ช ้
Coherence Principle : 
การนําเสนอดว้ยขอ้ความ กราฟิก หรือ 
เสียงก่อใหเ้กิดการเรียนรูที้�ดีกวา่ เมื�อ
ใชเ้ฉพาะที�เกี�ยวขอ้ง ไม่มากเกินความ 
จาํเป็น 

การนําเสนอดว้ยมลัติมีเดียควรใชก้ารนําเสนอที�สั0นกระชบั
และชดัเจน การนําเสนอที�ใส่สิ�งที�ไม่เกี�ยวขอ้ง เช่น เสียง
ประกอบต่างๆ (เสียงกริ�ง เสียงระฆงั เสียงผิวปาก) เพื�อให้
เกิดความน่าสนใจ จะกลายเป็นสิ�งที�กีดขวางการเรียนรูข้อง
นักเรียน 

Modality Principle : 
การนําเสนอดว้ยภาพเคลื�อนไหวและ 
เสียงบรรยายก่อใหเ้กิดการเรียนรูที้� 
ดีกวา่การนําเสนอดว้ยภาพเคลื�อนไหว 
และขอ้ความในหน้าจอ 

การนําเสนอดว้ยมลัติมีเดียที�ใชท้ั0งขอ้ความและภาพ ควร
จะนําเสนอโดยการใชเ้สียงหรือคาํพดูมากกวา่จะใชก้าร
เขียนขอ้ความลงไปประกอบกบัภาพในหน้าจอ 

Redundancy Principle : 
การนําเสนอดว้ยภาพเคลื�อนไหวและ 
เสียงบรรยายก่อใหเ้กิดการเรียนรูที้� 
ดีกวา่การนําเสนอดว้ยภาพเคลื�อนไหว 
เสียงบรรยาย และขอ้ความในหน้าจอ 

การนําเสนอดว้ยมลัติมีเดียที�ใชท้ั0งขอ้ความและภาพ ใน
การนําเสนอขอ้ความควรจะใชใ้นรปูแบบการเขียนหรือ
รปูแบบเสียงเพียงอยา่งใดอยา่งหนึ�ง ไม่ใช่ใชท้ั0งสองรปูแบบ
พรอ้มกนั 

Individual Differences Principle : 
หลกัการเหล่านี0 จะส่งผลกระทบต่อ
ผูเ้รียนแบบ low-knowledge & high-
spatial มากกวา่ผูเ้รียนแบบ high-
knowledge & low-spatial 

แนวทางที�กล่าวมาทั0งหมดนั0นจะส่งผลที�ดีที�สุดสาํหรบั
ผูเ้รียนที�ไม่เคยมีประสบการณ์ เช่น  low-knowledge 
learners และผูเ้รียนที�ชอบการมองภาพ (visual learners) 
เช่น high-spatial learners มลัติมีเดียที�มีโครงสรา้งชดัเจน
ควรจะถกูสรา้งและนําเสนอสาํหรบัผูเ้รียนประเภทนี0 ซึ�ง
ตอ้งการความช่วยเหลือมากที�สุด 

 
 
ตอนที� 3 แนวคิดเกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั  
 
3.1 ความหมายของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 มหาวทิยาลยัแมคมาสเตอร ์ที�ออนตาริโอ ประเทศแคนาดาเป็นมหาวิทยาลยัแรกที�ใชว้ิธีการ
เรียนที� ใช้ปัญหาเป็นหลัก ซึ�งเป็นวิธีที�ทําให้ผู ้เรียนมีบทบาทที�กระตือรือรน้ต่อการเรียนตลอด
กระบวนการเรียนการสอน ทําใหค้วามเครียดของผูเ้รียนตํ �าลง หลกัสูตรไดจ้ดัใหมี้การเรียนรูใ้นกลุ่ม
เล็ก เชิงการเรียนรูแ้บบทบทวน โดยไดจ้ดัใหมี้กระบวนการศึกษาดว้ยการแกปั้ญหาจากสถานการณ์
จริงจากกรณีผูป่้วยจริง และการรกัษาพยาบาลจริง 
 มหาวิทยาลัยแมคมาสเตอร์ได้เผยแพร่แนวคิดนี0 ไปยังนานาประเทศทั �วโลกแลว้ รวมถึง
สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย เนเธอรแ์ลนด์ ไทย ฟิลิปปินส์ อังกฤษ อียิปต์ อินเดีย และแอฟริกาใต ้
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ในช่วงคริสต์ศักราช 1970  ตัวแทนของมหาวิทยาลัยแมคมาสเตอร์ไดช้่วยเหลือมหาวิทยาลัยของ
นิวเม็กซิโกเพื�อใชห้ลักสูตรที�ใชก้ารจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยเริ�มจากผูเ้รียน 20 คน ที�มี
การเรียนควบคู่ไปกบักลุ่มที�เรียนแบบดั0งเดิม การวิเคราะหข์อ้มลูเปรียบเทียบสมรรถนะของสองกลุ่ม
ผูเ้รียนพบวา่กลุ่มที�เรียนแบบดั0งเดิม อยา่งไรก็ตามพบวา่ตัวสาระความรูไ้ม่มีความแตกต่างกนั และไม่
พบว่ามีความแตกต่างกันในเรื�องการแกปั้ญหาของผู้เรียนทั0งสองกลุ่มเช่นกัน  ดังนั0นแสดงว่ายัง
ตอ้งการขอ้คน้พบเพื�อสนับสนุนต่อไปในอนาคต 
 คาํจาํกดัความของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) ที�มีผูอ้า้งอิงกนั
อยา่งกวา้งขวาง คือ “การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นการเรียนที�เป็นผลมาจากกระบวนการทํางานที�
มุ่งทาํความเขา้ใจหรือแกปั้ญหา ปัญหาที�ไดป้ระสบครั0งแรกในกระบวนการเรียนใชเ้ป็นจุดรวมหรือเป็น
สิ�งกระตุน้เพื�อการประยุกต์ใชก้ารแกปั้ญหาหรือทักษะการใหเ้หตุผล และเพื�อคน้หาหรือศึกษาความรู ้
ต่างๆ ที�ต้องการทําความเขา้ใจกลไกการทํางานที�รับผิดชอบต่อปัญหาและหาวิธีการแกปั้ญหา” 
(Barrow & Tamblyn, 1980) 
 คําจาํกัดความนี0 ไดชี้0 แนะว่า การจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักไม่ไดเ้กี�ยวขอ้งกับ 3 เรื�อง
ดงัต่อไปนี0  

1) การผนวกปัญหาเขา้ไปในการบรรยายสาระแบบดั0งเดิมเพื�อจุดประสงค์ของการแสดง
ตวัอยา่งประกอบเนื0 อหาในการเรียน 

2) การใชก้รณีศึกษาเพื�อช่วยใหเ้กิดการอภิปรายในการบรรยายแบบดั0งเดิม 
3) การใชก้รณีศึกษาหรือปัญหาเพื�อเป็นเครื�องมือในการคน้หาปัญหาหรือประเมินผล 
นอกจากนี0 ยงัมีคาํนิยามอื�นๆ อีกดงัต่อไปนี0  
Woods (1994) กล่าววา่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัคือ การใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นแรง

ขบักิจกรรมการเรียนรู ้ซึ�งอยูบ่นพื0 นฐานความตอ้งการของผูเ้รียนที�จะเรียนรู ้               
 องคก์ารอนามยัโลก ไดอ้ธิบายความหมายของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัวา่ เป็นกระบวน
ที�นักศึกษาเกิดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการศึกษาขอ้มูลที�ตอ้งการ เพื�อใหเ้กิด
ความเขา้ใจในรายละเอียดของปัญหา (ทองจนัทร ์หงสล์ดารมณ์, 2537 อา้งถึงใน มนสภรณ์ วิทูรเมธา, 
2544) 

Finkle and Torp (1995) กล่าววา่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั คือ การพฒันาหลกัสูตร
และระบบการเรียนการสอนที�พฒันาทั0งกลยุทธก์ารแกปั้ญหาและความรูไ้ปพรอ้มๆ กนั โดยการจดัให้
นักเรียนอยู่ในบทบาทของผูแ้กปั้ญหาที�ต้องเผชิญหน้ากับปัญหาที�มีโครงสรา้งตํ �า (ill-structured 
problem) ที�สะทอ้นปัญหาในสภาพที�แทจ้ริง  

Spencer and Jordan (1999) กล่าวว่า การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั เป็นการเรียนที�ให้
ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางการเรียน ฝึกแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการกลุ่ม และการเรียนเป็นรายบุคคล 

สุปรียา  วงษ์ตระหง่าน (2546) ใหค้วามหมายของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักว่าเป็น 
“กระบวนการที�แสวงหาความรู ้ความเขา้ใจ ทกัษะ และเจตคติ จากสถานการณ์ (ปัญหา) ที�ไม่คุน้เคย
มาก่อน  โดยใชปั้ญหาในการแสวงหาความรูด้ว้ยกลวิธีในการหาขอ้มลูเพื�อพิสูจน์สมมติฐาน อันเป็น
การแกปั้ญหานั0น ๆ โดยผูเ้รียนจะตอ้งนําปัญหามาเชื�อมโยงกบัความรูเ้ดิม ความคิดที�มีเหตุผล และ
การแสวงหาความรูใ้หม่  ขนาดของปัญหาควรจะค่อนขา้งกวา้ง  เพื�อนําไปสู่การศึกษาคน้ควา้เพิ�มเติม
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อยา่งกวา้งขวางครอบคลุมหลายดา้น  เป็นกระบวนการทางการศึกษาที�ออกแบบอยา่งเหมาะสมและ
กระตุน้เรา้ใหเ้กิดการเรียนรู ้ แต่ควรใหโ้อกาสผูเ้รียนในการฝึกหดัประยุกต์ใชใ้นสิ�งที�ไดเ้รียนมาและ
ไดร้บัผลป้อนกลบัที�ทันเวลา ควรจะทําใหเ้กิดการฝึกวิเคราะหใ์ชเ้หตุผลอยา่งต่อเนื�อง และสรา้งโครง
ความคิดของผูเ้รียนอยา่งมีแบบแผน” 
 ดังนั0นจึงสรุปไดว้า่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) คือ กระบวน 
การเรียนรูที้�มีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรู ้
เพื�อนํามาแกปั้ญหานั0น ซึ�งผูเ้รียนสามารถพฒันาโครงสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
 เชื�อกันว่าการจัดการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมอย่าง
จริงจังในกระบวนการเรียนรูข้องตนเองด้วยวิธีที�ผูเ้รียนเลือกเอง และเรียนรูใ้นสิ�งที�ตนเองอยากรู ้
อยากเรียน ตลอดจนการไดเ้ขา้ไปมีส่วนรว่มในการอภิปรายในสถานการณ์นั0นดว้ย 

ลกัษณะที�สาํคญัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัคือ 
1) ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรูอ้ยา่งแทจ้ริง (Student-centered learning) 
2) การเรียนรูเ้กิดขึ0 นในกลุ่มผูเ้รียนที�มีขนาดเล็ก 
3) ครเูป็นผูอ้าํนวยความสะดวก (Facilitator) หรือผูใ้หค้าํแนะนํา (Guide) 
4) ใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้
5) ปัญหาที�นํามาใชมี้ลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ปัญหา 1 ปัญหาอาจมีคําตอบไดห้ลาย

คาํตอบหรือมีทางแกไ้ขปัญหาไดห้ลายทาง (ill- structured problem) 
6) ผูเ้รียนเป็นคนแกปั้ญหาโดยการแสวงหาขอ้มลูใหม่ๆ ดว้ยตนเอง (Self-directed learning) 
7) ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดคูวามสามารถในการปฏิบติั (Authentic assessment) 
องคป์ระกอบที�สาํคญัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (มนสภรณ์  วทิรูเมธา, 2544) มีดงันี0   
1) เป็นการเรียนที�ใชเ้ทคนิคการสอนกลุ่มยอ่ย มีผูเ้รียนเป็นกลุ่มประมาณ 6-8 คน และจะมี

การ อภิปรายถกเถียงในกลุ่ม เพื�อใหเ้กิดการเรียนรูไ้ปดว้ยกนั  
2) เป็นการเรียนรูที้�ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง กล่าวคือ การเรียนรูเ้กิดขึ0 นที�ผูเ้รียนดว้ยตนเอง

เป็นสาํคญั การจดัการเรียนการสอนจะเน้นการเรียนรูที้�ผูเ้รียนเป็นผูก้าํหนดสิ�งที�ตอ้งการจะเรียน และ
ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการอาํนวยความสะดวกใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  

3) เป็นการเรียนรูเ้นื0 อหาวชิาที�บรูณาการ ทั0งนี0 ปัญหาที�จะนํามาใชเ้ป็นสื�อในการเรียน จะเป็น
ปัญหาทางวิชาชีพที�บรูณาการโดยตัวของมนัเองโดยอตัโนมติั การที�ผูเ้รียนจะแกปั้ญหาทางวิชาชีพได้
ตอ้งอาศยัความรูเ้กี�ยวกบัหลายวชิาชีพมาบรูณาการเพื�อแกปั้ญหา  

4) เป็นการเรียนที�ผู ้เรียนควบคุมการเรียนรูด้ ้วยตนเองโดยกําหนดเนื0 อหาวิชาที�จะเรียน
เฉพาะที�เหมาะสมจะนําไปแกปั้ญหาที�ตั0งขึ0 นไว ้ผูเ้รียนจะเป็นผูค้วบคุมลาํดับขั0นตอนในการเรียนของ
ตนเอง และกลุ่มดว้ยตนเอง  

5) เป็นการเรียนที�ผูเ้รียนจะประเมินผลสัมฤทธิ�ไดด้ว้ยตนเอง เนื�องจากในขั0นตอนของการ
เรียน ผูเ้รียนจะตอ้งคน้ควา้ความรูที้�จะนําไปใช.ในการแกปั้ญหาตามสถานการณ์ เมื�อผูเ้รียนไปศึกษา
คน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเองมาแลว้ ตอ้งนําความรูม้าใชใ้นการแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะตอ้งรบัรูไ้ดว้า่ตนเกิด
การเรียนรูห้รือยงั จากการที�สามารถแกปั้ญหาไดห้รือไม่ โดยกระบวนที�เกิดขึ0 นผูเ้รียนจึงเป็นผูที้�รูดี้วา่
ตนเกิดสมัฤทธิ�ผลในการ เรียนหรือยงั 
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 การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัไม่ใช่การสอนแบบแกปั้ญหา (Problem solving method) มีครู
จํานวนไม่น้อยที�นําวิธีสอนแบบแกปั้ญหาไปปะปนกับการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก เช่น การสอน
เนื0 อหาไปบางส่วนก่อน จากนั0นก็ทดลองใหนั้กเรียนแกปั้ญหาเป็นกลุ่มยอ่ย แลว้บอกวา่ไดจ้ดัการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัแลว้ ซึ�งเป็นความเขา้ใจผิดอยา่งมาก เพราะการสอนแบบ PBL นั0น ปัญหาที�เกี�ยวขอ้ง
กับศาสตร์ของผูเ้รียนโดยตรงตอ้งมาก่อน โดยปัญหาจะเป็นตัวกระตุน้หรือนําทางใหผู้เ้รียนตอ้งไป
แสวงหาความรูค้วามเขา้ใจดว้ยตนเอง เพื�อจะไดค้น้พบคาํตอบของปัญหานั0น  กระบวนการหาความรู ้
ดว้ยตนเองนี0 ทาํใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะในการแกไ้ขปัญหา (Problem solving skill)     
 
3.2 รูปแบบและกระบวนการของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 Bridges (1992) ไดจ้าํแนกการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัที�นําไปใชใ้นหอ้งเรียนออกเป็น 2 
รปูแบบ คือ แบบเน้นปัญหา (problem-stimulated PBL) และแบบเน้นผูเ้รียน (Student Centered 
PBL) 

1. การเรยีนทีN ใชปั้ญหาเป็นหลกัทีN เนน้ปัญหา (Problem-stimulated PBL) 
 รปูแบบนี0 จะใชบ้ทบาทของปัญหาต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งเพื�อที�จะแนะนําและเรียนรูค้วามรูใ้หม่ การ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัที�เน้นปัญหานี0 ใหค้วามสาํคญักับเป้าหมายหลัก 3 ประการ คือ 1) การพฒันา
ทักษะเฉพาะเจาะจง (Domain-specific skills) 2) การพฒันาทักษะการแกปั้ญหา (Problem-solving 
skills) และ 3) การไดม้าซึ�งความรูเ้ฉพาะเจาะจง (Domain-specific knowledge) โดยประกอบดว้ย
กระบวนการดงัต่อไปนี0   

1) ผูเ้รียนไดร้บัทรพัยากรการเรียนรู ้ดงันี0   
- ปัญหา 
- วตัถุประสงคที์�ผูเ้รียนคาดหวงัวา่จะไดนั้บขณะปฏิบติัการแกปั้ญหา  
- รายการอา้งอิงของทรพัยากรต่างๆ ที�เกี�ยวกบัวตัถุประสงคพื์0 นฐาน  
- คาํถามที�เน้นมโนทศัน์ที�สาํคญัและการประยุกตใ์ชฐ้านความรู ้   

2) ผูเ้รียนรว่มกนัทาํงานเป็นกลุ่มเพื�อใหโ้ครงการประสบความสาํเร็จ สามารถแกปั้ญหา และ
ทาํใหบ้รรลุวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ 

3) ผูเ้รียนแต่ละคนมีบทบาทหน้าที�ต่างๆ กนัในกลุ่ม ไม่วา่จะเป็นบทบาทผูนํ้า ผูช้่วยเหลือ ผู้
บนัทึก และสมาชิกกลุ่ม  

4) จดัสรรเวลาที�ชดัเจนในแต่ละช่วงของโครงการ  
5) จดัตารางกิจกรรมการปฏิบติังานของทีมและวางแผนใหเ้ป็นไปตามเวลาที�กาํหนด  
6) ความสามารถของผู้เรียนถูกวัดโดยผู้สอน เพื�อนร่วมชั0น และตัวผู้เ รียนเองโดยใช้

แบบสอบถาม การสมัภาษณ์ การสงัเกต และวธีิการประเมินอื�นๆ  
กระบวนการทั0งหมด ผูส้อนจะทําหน้าที�เป็นผูส้นับสนุนแก่กลุ่ม และใหค้ําแนะนํา รวมทั0ง

กาํหนดทิศทางถา้กลุ่มรอ้งขอหรือเกิดปัญหาอุปสรรคในการทาํงาน 
2. การเรยีนทีN ใชปั้ญหาเป็นหลกัทีN เนน้ผ ูเ้รยีน (Student Centered PBL) 

 รปูแบบนี0 คลา้ยกบัรปูแบบแรกในบางลกัษณะ เช่น มีเป้าหมายเหมือนกัน แต่มีสิ�งที�มากกว่า
คือ  ส่งเสริมทกัษะการเรียนรูต้ลอดชีวติ (Fostering life-long learning skills)  
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 กลุ่มแพทยเ์ป็นผูที้�ตอ้งการการพัฒนาทํางานอยู่ตลอดเวลา ทักษะการเรียนรูต้ลอดชีวิตจึง
เป็นส่วนที�สําคัญในการปฏิบัติงาน  เพราะฉะนั0นโรงเรียนแพทยจ์ึงนิยมใชรู้ปแบบนี0 ในการเรียนการ
สอน  โดยประกอบดว้ยกระบวนการที�คลา้ยกบัรปูแบบแรกดงัต่อไปนี0   

1) ผูเ้รียนไดร้บัสถานการณ์ของปัญหา  
2) ผูเ้รียนทาํการฝึกปฏิบติัการแกปั้ญหาในรปูแบบกลุ่ม 
3) ผูเ้รียนถกูประเมินผลโดยวธีิการที�หลากหลายโดยผูส้อน เพื�อนรว่มชั0น และตวัผูเ้รียนเอง  

 แมก้ระบวนการดังกล่าวจะมีความใกลเ้คียงกบัรปูแบบแรก แต่สิ�งที�แตกต่างกันอยา่งชัดเจน
คือในกระบวนการแต่ละขั0นตอนนั0นจะถูกขับเคลื�อนโดยเป้าหมายของการส่งเสริมทักษะการเรียนรู ้
ตลอดชีวติ โดยภาระความรบัผิดชอบของผูเ้รียนมีดงันี0  

1) ผูเ้รียนระบุปัญหาการเรียนรูที้�พวกเขาตอ้งการคน้หา 
2) ผูเ้รียนกาํหนดเนื0 อหาที�ตอ้งการศึกษา 
3) ผูเ้รียนกาํหนดและคน้หาแหล่งขอ้มลูที�จาํเป็นตอ้งใช ้
โดยสรุปแลว้ ผูเ้รียนกําหนดประเด็นที�ตอ้งการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยตัดสินใจวา่จะใชข้อ้มูล

และความรูใ้หม่ที�ไดร้บัมาแกปั้ญหาไดอ้ยา่งไรจึงจะเหมาะสม 
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัมิใช่เป็นสิ�งใหม่ แต่เป็นการจดัระบบการเรียนการสอนใหม่ โดย

นําสิ�งต่างๆ ที�มีอยูแ่ลว้ ไดแ้ก่ การแกปั้ญหา การเรียนรูด้ว้ยตนเอง และการเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย มาเป็น
องคป์ระกอบรว่มกนัใหเ้ป็นสภาพแวดลอ้มที�เอื0 อต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน (Woods, 1994) 

สิ�งแรกที�ควรใหค้วามสําคัญในการจัดการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก คือ การเตรียมความ
พรอ้มของผูเ้รียน ซึ�ง Torp & Sage (1998) กล่าววา่ การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนมีจุดมุ่งหมาย
เพื�อเตรียมใหผู้เ้รียนมีความพรอ้มในการเป็นผูเ้ผชิญกบัการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั ซึ�งการเตรียม
ความพรอ้มนี0 ขึ0 นอยูก่บัอายุ ความสนใจ ภมิูหลงัของผูเ้รียน ในการเตรียมความพรอ้มนี0 จะใหผู้เ้รียนได้
อภิปรายเกี�ยวเนื�องถึงเรื�องที�จะสอนอยา่งกวา้งๆ ซึ�งจะตอ้งตระหนักว่าการเตรียมความพรอ้มนี0 ไม่ใช่
การสอนเนื0 อหาก่อนเพราะการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัต่างจากการเรียนรูแ้บบอื�นตรงที�ความรูห้รือ
ทกัษะที�ผูเ้รียนไดร้บัจะเป็นผลมาจากการแกปั้ญหา 

Richard (1998) เสนอวา่ในการเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน ผูส้อนควรปฐมนิเทศผูเ้รียนโดย
ชี0 แจงวัตถุประสงค์ของการเรียน อธิบายเงื�อนไขสําคัญที�เกี�ยวขอ้ง และกระตุ้นผูเ้รียนใหมุ้่งมั �นต่อ
กิจกรรมการแกปั้ญหาที�ผูเ้รียนจะไดเ้ลือกเอง 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2548) ไดเ้สริมว่า ในการเรียนรูแ้บบเน้นปัญหาเป็นฐานผูเ้รียนตอ้ง
ศึกษาคน้ควา้หาคําตอบดว้ยตนเองใหม้ากที�สุดและถูกตอ้งที�สุด จึงจาํเป็นที�ผูเ้รียนจะตอ้งมีสื�อการ
เรียนที�สมบรูณ์ที�สุดอยา่งน้อยตอ้งมีตาํราศึกษาคน้ควา้ สถิติ ผลงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง หากเป็นไปไดค้วร
มีสื�อโสตทศันูปกรณ์ และระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที�ผูเ้รียนสามารถเลือกใชเ้ป็นแหล่งคน้ควา้อยา่ง
อิสระ นอกจากนี0 บุคคลและสถานที�ยงัเป็นสื�อการเรียนที�ผูเ้รียนสามารถเลือกใชไ้ด ้ผูส้อนทาํหน้าที�เป็น
ผูอ้าํนวยความสะดวก (Facilitator) เป็นผูชี้0 แนะ (Tutor) หรือจดัทําเอกสารชี0 แนะที�ผูเ้รียนสามารถ
สืบคน้ มีแหล่งเรียนรู ้เช่น บุคคล สถานที� ถ้าแหล่งเรียนรูเ้ป็นชุมชนหรือสถานที�ต้องมีคําชี0 แนะ
บรรยากาศและวธีิการเขา้ถึงดว้ย 
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นอกจากนี0  มณัฑรา ธรรมบุศย ์(2545) กล่าววา่ ก่อนที�จะเริ�มตน้การสอนใหแ้บ่งกลุ่มผูเ้รียน

ออกเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 5 – 6 คน ตามความสมคัรใจของผูเ้รียนหรือ ผูส้อนอาจจดัแบ่ง
มาก่อนล่วงหน้าก็ได ้ในขณะที�วิมล ชอบชื�นชม (2550) กล่าววา่ ผูเ้รียนจะถูกแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มยอ่ย
ประมาณ 5-12 คน ส่วนอรพรรณ ลือบุญธวชัชยั (2543) กล่าววา่ การใชเ้ทคนิคการสอนเป็นกลุ่ม
ยอ่ย จาํนวนที�เหมาะสมประมาณ 6-8 คน เป็นขนาดที�กาํลงัพอเหมาะ เพื�อใหมี้การอภิปราย ถกเถียง 
แสดงความคิดเห็นซึ�งกนัและกนั สอดคลอ้งกบัที�วลัลี สตัยาศัย (2547) กล่าววา่ การเรียนรูใ้นแบบ 
PBL จะแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มยอ่ย แต่ละกลุ่มจะมีผูเ้รียนประมาณ 5-8 คน และมีครผููส้อน 1 คน 
หรืออาจจะมากกวา่ทาํหน้าที�เป็นผูก้ระตุน้ สนับสนุน และช่วยเหลือใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู ้ 

ประดิษฐ ์เหล่าเนตร ์(2547) ยงัไดก้ล่าวถึงบทบาทของครผููส้อนในการเตรียมการ ดงันี0  
1) จดัเตรียมแหล่งความรูส้าํหรบันักเรียนคน้ควา้ หาวสัดุอุปกรณ์ที�นักเรียนตอ้งใชร้ว่มกนั 
2) จดัเตรียมแบบฝึก (Work Sheet) หรือมอบหมายงานที�ตอ้งทาํรว่มกนัในกลุ่ม 
3) จดักลุ่มนักเรียนโดยเฉลี�ยความรู ้ความสามารถใหแ้ต่ละกลุ่มใกลเ้คียงกนั เช่น สมาชิกใน

กลุ่มมี 4 คน ควรเป็นนักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน อีก 2 คนอาจจะเรียนอ่อนหรือค่อนขา้ง
อ่อน และประการสําคัญที�ตอ้งคํานึงถึง คือ ดา้นความประพฤติของนักเรียนในกลุ่ม ไม่ควรจัดให้
นักเรียนที�มีความประพฤติเบี�ยงเบน หรือไม่ค่อยสนใจในการเรียนอยู่รวมกันทั0งหมด ตอ้งเฉลี�ยเขา้
กลุ่มต่างๆ กลุ่มนี0 อาจจดัเป็นกลุ่มที�ถาวรหรือเปลี�ยนไปตามความเหมาะสมก็ได ้เช่น 1 เดือนสลับ
ปรบัเปลี�ยนครั0งหนึ�ง 

4) ครูควรปพืู0 นฐานทักษะเบื0 องตน้ใหนั้กเรียนทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม เช่น จดักลุ่มอย่าง
รวดเร็ว ทํางานในกลุ่มของตนเอง ไม่รบกวนกลุ่มอื�น ผลดัเปลี�ยนการทําบทบาทหน้าที� แลกเปลี�ยน
ความคิดเห็น โตต้อบ อภิปราย ยอมรบัฟังความคิดเห็น มีนํ0าใจ แบ่งวสัดุอุปกรณ์ใชร้ว่มกนั 

5) วางแผนการวดัผลและประเมินผลอยา่งเป็นระบบ เช่น จากการสงัเกต และการสอบถาม
จากผูส้อน จากแบบสาํรวจตนเอง และจากแบบสาํรวจของกลุ่ม 

หลังจากการเตรียมความพรอ้มแลว้ก็เขา้สู่ขั0นตอนของกระบวนการเรียน ซึ�งวลัลี สัตยาศัย 
(2547) กล่าววา่ กระบวนการจะเริ�มตน้ดว้ยการใหผู้เ้รียนไดป้ระสบกบัปัญหาที�สาํคญั ซึ�งคลา้ยคลึง
กับปัญหาที�จะต้องไปประสบจริงทางวิชาชีพของตนในอนาคต โดยที�ผู ้เรียนมิได้มีการเตรียมตัว
ล่วงหน้าเกี�ยวกับปัญหานี0 มาก่อน โดยทีมผู้สอนจะนําปัญหาดังกล่าวมาเขียนเป็นสถานการณ์ 
(Scenario) หรือโจทยปั์ญหา (problem) เป็นการสรา้งเหตุการณ์จาํลอง เพื�อใชเ้ป็นตัวกระตุน้ให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กหดัการคิด ไตรต่รอง หาเหตุผลมาอธิบาย และพยายามแกไ้ขปัญหาเบื0 องตน้  

โดยในการนําเสนอปัญหานั0น วชัรา เล่าเรียนดี (2547) กล่าววา่ การจดักิจกรรมใหนั้กเรียน
ไดเ้ผชิญกบัปัญหา ไดแ้สวงหาคน้พบดว้ยตนเอง สามารถทําไดโ้ดยการจดัสถานการณ์ บทบาทสมมุติ 
เรื�องสั0น หรือใช ้V.D.O. เป็นตน้ เช่นเดียวกบั วิมล ชอบชื�นชม (2550) ที�กล่าวว่า ผูเ้รียนจะถูก
แบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มยอ่ยประมาณ 5-12 คนและไดร้บั Scenario ซึ�งอาจเป็นโจทยปั์ญหา ประวติัผูป่้วย 
รูปภาพ เสียงวีดิทัศน์ ฯลฯ ซึ�งมีความเชื�อมโยงกับสภาพจริงน่าสนใจ และก่อใหเ้กิดการอภิปราย
ถกเถียงกนัได ้

นอกจากนี0  ยงัมีนักวิชาการอีกหลายท่านไดใ้หแ้นวคิดต่างๆ เกี�ยวกับกระบวนการเรียนการ
สอน ดงัต่อไปนี0   
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Barrows and Tamblyn (1980) ไดส้รุปกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ไวด้งันี0  
1) นักเรียนจะตอ้งเผชิญกบัปัญหาเป็นลาํดบัแรกก่อนที�จะมีการเตรียมการหรือเรียนเกิดขึ0 น 
2) สถานการณ์ปัญหาจะถกูนําเสนอแก่นักเรียนในแนวทางที�เหมือนกบัสถานการณ์จริง 
3) นักเรียนทํากิจกรรมเกี�ยวกบัปัญหาโดยใชเ้หตุผลและการประยุกต์ความรูที้�มีเพื�อหาแนว 

ทางวธีิการในการหาคาํตอบของปัญหาและประเมินผลงานซึ�งเหมาะสมกบัระดบัการเรียนนั0นๆ 
4) ขอบเขตของการเรียนรูจ้ะเกิดขึ0 นหรือนิยามขึ0 นในกระบวนการทํางานเกี�ยวกับปัญหาและ

จะเป็นแนวทางนําไปสู่การเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Individualized study) 
5) ทักษะและความรูจ้ะไดม้าจากการศึกษาเหล่านี0  คือ การนําความรูที้�มีเพื�อประยุกต์ใชก้ับ

ปัญหา เพื�อการประเมินผลการเรียนรู ้และเพื�อเสริมแรงการเรียนรู ้
6) การเรียนรูเ้กิดขึ0 นในการทํากิจกรรมเกี�ยวกบัปัญหาและการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง ซึ�ง

เป็นการรวบรวมสรุปและบรูณาการความรูแ้ละทกัษะที�นักเรียนมีอยูแ่ลว้ 
Barrows (1988) อธิบายกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ไวด้งันี0  
1) การระดมความคิด หรือการตั0งสมมุติฐาน (Ideas/Hypotheses) การระดมสมองช่วยให้

คิดงานไดก้วา้งขวาง ทุกความคิดและทุกแนวทางเป็นไปได ้ทุกคนในกลุ่มตอ้งร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น ไม่ฆา่ความคิดเพื�อน มีการจดบนัทึกในกระดาษแผ่นใหญ่ 

2) ขอ้มูล (Facts/Information) กลุ่มตอ้งมาทําแนวคิดใหช้ดัเจน ศึกษาทุกประเด็นที�รูแ้ละ
วาดบริบทของสมมุติฐาน เป็นการหาความหมายจากความคิดสรา้งสรรคที�นําเสนอกนัมาอยา่งอิสระ
ผ่านกระบวนการการใหเ้หตุผล 

3) ประเด็นการเรียนรู ้(Learning Issues) ผูเ้รียนจะตอ้งหาวา่สิ�งที�เขาไม่รูคื้ออะไรและจะตอ้ง
รูอ้ะไรเพื�อจะจดัการกับประเด็นปัญหานี0  การเรียนรูแ้บบนี0 เรียกว่า “Just-in-time learning” และ
แมว้า่อาจารยป์ระจาํกลุ่มจะรบับทผูส้นับสนุนการเรียนรูเ้สียเป็นส่วนใหญ่ก็ตอ้งเป็นผูใ้หค้วามรูไ้ดเ้อง
ในบางโอกาส หรือหาผูพ้ดูมาพดูได ้

4) การวางแผนทํางาน (Action Plan) หลงัจากไดป้ระเด็นปัญหาแลว้ ควรมีการแบ่งหน้าที� 
ระบุความรบัผิดชอบภายในกลุ่ม ในลกัษณะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นทีม 

Delisle (1997) ไดเ้สนอกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักสําหรบัการเรียนในระดับ
การศึกษาขั0นพื0 นฐานไว ้6 ขั0นตอน คือ 

1) การเชื�อมโยงปัญหา (Connecting with the Problem) เป็นขั0นตอนที�เชื�อมโยงความรูเ้ดิม
กบัประสบการณ์ของผูเ้รียนหรือกิจกรรมในชีวิตประจาํวนัที�ตอ้งเผชิญกบัปัญหาต่างๆ เพื�อใหผู้เ้รียน
เห็นความสําคญัและคุณค่าของปัญหานั0นต่อการดําเนินชีวิตประจําวนั ในขั0นนี0 ครตูอ้งพยายาม
กระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดและแสดงความคิดเห็นอยา่งหลากหลาย แลว้จึงนําเสนอสถานการณ์ปัญหาที�
เตรียมไว ้

2) การกาํหนดกรอบการศึกษา (Setting up the Structure) ผูเ้รียนอ่านวิเคราะหส์ถานการณ์ 
ปัญหาแลว้รว่มกนัวางแนวทางในการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มลูเพิ�มเติม เพื�อนํามาใชใ้นการแกปั้ญหา ใน
ขั0นนี0 ผูเ้รียนจะตอ้งรว่มกนัอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพื�อกาํหนดกรอบการศึกษา 4 กรอบ ดงันี0  

2.1) แนวคิด/แนวทางในการแกปั้ญหา (Ideas) คือ วิธีการหรือแนวทางในการหา
คาํตอบที�น่าจะเป็นไปได ้ซึ�งเปรียบเสมือนสมมติฐานที�ตั0งไวก้่อนการทดลอง 
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2.2) ขอ้เท็จจริง (Facts) คือ ขอ้มลูความรูที้�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหานั0น ซึ�งเป็นความรู/้ขอ้มลู

ที�ปรากฏอยู่ในสถานการณ์ปัญหา หรือขอ้เท็จจริงที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหาที�เกิดจากการอภิปรายร่วมกัน 
หรือเป็นขอ้มลูความรูเ้ดิมที�ไดเ้รียนรูม้าแลว้ 

2.3) ประเด็นที�ตอ้งศึกษาคน้ควา้ (Learning issues) คือ ขอ้มลูที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหาแต่
ผูเ้รียนยงัไม่รู ้จําเป็นตอ้งศึกษาคน้ควา้เพิ�มเติมเพื�อนํามาใชใ้นการแกปั้ญหา จะอยู่ในรูปคําถามที�
ตอ้งการคาํตอบ นิยามหรือประเด็นการศึกษาอื�นๆ ที�ตอ้งการทราบ 

2.4) วิธีการศึกษาคน้ควา้ (Action Plan) คือ วิธีการที�จะดําเนินการเพื�อใหไ้ดม้าซึ�ง
ขอ้มลูที�ตอ้งการ โดยระบุวา่ผูเ้รียนจะสามารถศึกษาขอ้มลูไดอ้ยา่งไร จากใคร แหล่งใด 

3) การดําเนินการศึกษาคน้ควา้ (Visiting the Problem) แต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน
การศึกษาคน้ควา้ และดําเนินการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ�มเติมตามประเด็นที�ต้องศึกษาคน้ควา้
เพิ�มเติมจากแหล่งการเรียนรูต่้างๆ 

4) รวบรวมความรู ้ตัดสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา (Revisting the Problem) หลงัจากที�แต่
ละกลุ่มได้ขอ้มูลครบถ้วนแลว้ ใหก้ลับเขา้ชั0นเรียนและรายงานผลการศึกษาค้นควา้ต่อชั0นเรียน 
หลังจากนั0นใหผู้ ้เรียนร่วมกันพิจารณาผลการศึกษาค้นควา้อีกครั0งว่าขอ้มูลที�ได้เพียงพอต่อการ
แกปั้ญหาหรือไม่ ประเด็นใดแปลกใหม่น่าสนใจมีประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา และประเด็นใดที�ไม่เป็น
ประโยชน์ควรตัดทิ0 ง แลว้แต่ละกลุ่มร่วมกนัตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการที�เหมาะสมที�สุดในการ
แกปั้ญหา ในขั0นนี0 ผูเ้รียนจะไดพ้ฒันาทักษะการคิด การตัดสินใจ รวมทั0งผูเ้รียนจะคน้พบแนวทางใน
การแกปั้ญหาใหม่ๆ จากการแลกเปลี�ยนความรูค้วามคิดเห็นซึ�งกนัและกนั 

5) สรา้งผลงาน หรือปฏิบัติตามทางเลือก (Producing a Product or Performance) เมื�อ
ตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการแกปั้ญหาแลว้ แต่ละกลุ่มสรา้งผลงานหรือปฏิบัติตามแนวทางที�
เลือกไว ้ซึ�งมีความแตกต่างกนัไปในแต่ละกลุ่ม 

6) ประเมินผลการเรียนรูแ้ละปัญหา (Evaluating Performance and the Problem) เมื�อ
ขั0นตอนการสรา้งผลงานสิ0 นสุด ผูเ้รียนประเมินผลการปฏิบติังานของตนเอง ของกลุ่ม และคุรภาพของ
ปัญหา และครปูระเมินกระบวนการทาํงานกลุ่มของนักเรียน 

Wood (1994) ไดก้ล่าวถึงขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ดงันี0  
1) ผูเ้รียนทําความเขา้ใจกบัปัญหาที�ไดร้บัใหช้ดัเจนโดยอาศัยความรูพื้0 นฐานของสมาชิกใน

กลุ่ม หรือจากเอกสารตาํราอื�นๆ 
2) ระบุประเด็นปัญหา 
3) วิเคราะห์ปัญหาและตั0งสมมติฐาน โดยอาศัยพื0 นฐานความรูเ้ดิมของสมาชิกในกลุ่ม

เกี�ยวกบักระบวนการและกลไกที�เป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหา  
4) จดัลาํดบัความสาํคญัของสมมติฐาน จากสมมติฐานทั0งหมดที�กลุ่มคิดไดโ้ดยคดัสมมติฐาน

ที�ปฏิเสธไดทิ้0 งไปและเก็บสมมติฐานที�ตอ้งแสวงหาขอ้มลูเพิ�มเติมต่อไปเก็บไว ้
5) กาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้โดยเมื�อกลุ่มอภิปรายและตัดสินใจวา่ขอ้มลูอะไรที�จาํเป็น

และยังขาดอยู่ ซึ�งทําใหไ้ม่สามารถตอบคําถามหรือสมมติฐานที�ตั0งขึ0 นได้ กลุ่มจะช่วยกันกําหนด
วตัถุประสงคก์ารเรียนรูเ้พื�อไปคน้ควา้หาขอ้มลูเพิ�มเติมในการทดสอบสมมติฐานที�คดัเลือกไว ้
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6) ศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเพิ�มเติมจากภายนอกกลุ่ม จากวตัถุประสงคที์�กาํหนดไว ้สมาชิกแต่ละ

คนของกลุ่มจะมีหน้าที�รบัผิดชอบไปศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเพิ�มเติมจากภายนอกกลุ่ม โดยสามารถหาได้
จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ ทั0งจากตํารา เอกสารวิชาการ และผูเ้ชี�ยวชาญดา้นต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้ง ซึ�งการ
ทาํงานจะทาํเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได ้

7) สงัเคราะหแ์ละทดสอบขอ้มูลที�ไดศึ้กษาคน้ควา้มา โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนจะนํา
ความรูที้�ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้มานําเสนอต่อสมาชิกอื�นในกลุ่ม เพื�อพิจารณาว่าขอ้มูลที�ได้มา
เพียงพอต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่ ดังนั0 นกลุ่มอาจจะพบว่ามีข้อมูลบางส่วนไม่สมบูรณ์ 
จาํเป็นตอ้งหาขอ้มลูเพิ�มเติมอีกก็ได ้

8) สรุปการเรียนรู ้หลกัการและแนวคิดจากการแกปั้ญหา โดยกระบวนการจะสิ0 นสุดเมื�อกลุ่ม
สามารถหาขอ้มลูครบถว้นต่อการพิสจูน์ขอ้สมมติฐานทั0งหมดได ้และสามารถสรุปไดถึ้งหลกัการต่างๆ 
ที�ได้จากการศึกษาปัญหานี0  รวมทั0งเห็นแนวทางในการนําความรูแ้ละหลักการนั0นไปใช้ในการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์ทั �วไปได ้

Duch (1995) ไดก้ล่าวถึงขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ดงันี0  
1) นําเสนอดว้ยปัญหา ปัญหาอาจมาจากกรณีตวัอยา่ง เทปโทรทัศน์ รายงานการคน้ควา้ ให้

ผูเ้รียนในกลุ่มรวบรวมแนวคิดและความรูเ้ดิมเกี�ยวกบัปัญหานั0น 
2) สรา้งประเด็นการเรียนในระหวา่งการอภิปรายภายในกลุ่ม ประเด็นการเรียนเป็นการระบุ

วา่ สิ�งใดที�พวกเขารูแ้ละสิ�งใดที�ยงัไม่รู ้คาํถามอะไรที�ควรไปหาความรูม้าเพิ�มเติม 
3) จดัลาํดบัความสาํคญัของประเด็นการเรียนและใหผู้เ้รียนมอบหมายงานใหศึ้กษาเป็นกลุ่ม

หรือรายบุคคล 
4) สรุปความรูที้�ไดเ้รียนหลงัจากการแสวงหาความรูเ้พิ�มเติม โดยความรูใ้หม่ที�ไดร้วบรวมมา

จะถูกนํามาสรุปผลและผสมผสานกับความรูเ้ดิมที�มีอยู่เพื�อนําไปแกปั้ญหาและสรุปความรูที้�ไดเ้ป็น
ความรูใ้หม่ ผู ้เรียนอาจจะต้องระบุประเด็นปัญหาใหม่และหาขอ้มูลเพิ�มเติมจนกว่าจะหาขอ้มูล
ครบถว้นต่อการแกปั้ญหา 

Kreger (1998 อา้งถึงใน สมบติั เผ่าพงศ์คลา้ย, 2546) สรุปกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกั ไวด้งันี0  

1) การเขียนสิ�งที�รูเ้กี�ยวกบัสถานการณ์ปัญหา ซึ�งอาจไดม้าจากสถานการณ์หรือความรูเ้ดิม
ของผูเ้รียนโดยผูเ้รียนในกลุ่มจดบนัทึก 

2) การวเิคราะหปั์ญหา 
3) การเขียนสิ�งที�ตอ้งการคน้หาขอ้มลูในส่วนที�ขาดเป็นคาํถาม 
4) การเขียนการกระทาํที�เป็นไปได ้เช่น ขอ้เสนอ คาํตอบ หรือสมมติฐาน 
5) การนําเสนอและสนับสนุนวธีิการแกไ้ข 
Walsh (2005) กล่าวถึงขั0นตอนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัไว ้7 ขั0นตอน คือ 
1) ระบุปัญหา (Identify the problem) ผูเ้รียนศึกษาปัญหาอยา่งละเอียดและร่วมกนัอภิปราย

เพื�อวเิคราะหปั์ญหา ซึ�งควรไดร้บัการกระตุน้ใหคิ้ดในเชิงที�ลึกขึ0 นอยา่งคาํวา่ "ทาํไม อยา่งไร และเมื�อไร" 
2) สํารวจความรูเ้ดิม (Explore pre-existing knowledge) เริ�มดว้ยการทําความเขา้ใจ

ความหมายของคําศัพท์ที�ถูกใชใ้นปัญหา โดยใชพื้0 นความรูเ้ดิมและประสบการณ์ของผูเ้รียนแต่ละคน 
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(คนจะรบัความรูใ้หม่ไดดี้เมื�อมันเชื�อมโยงกับบางสิ�งที�รูม้าบา้งแลว้) ผูเ้รียนในกลุ่มทุกคนควรมีส่วน
รว่มในขั0นตอนนี0  และรว่มกนัวเิคราะหข์อ้มลูที�ไดม้าจากสมาชิกในกลุ่ม 

3) สรา้งสมมติฐานที�เป็นไปได ้(Generate hypotheses and possible mechanisms) ผูเ้รียน
ในกลุ่มร่วมกันคน้หารายละเอียดต่างๆ ที�แฝงอยู่ในลักษณะของปัญหาเพื�อหาสมมติฐานทั0งหมดที�
เป็นไปได ้ผูส้อนอาจช่วยพิจารณาวา่สมมติฐานที�สรา้งขึ0 นนั0นสามารถเชื�อมโยงไปยงัวตัถุประสงคก์าร
เรียนรูข้องปัญหานั0นๆ ไดห้รือไม่ 

4) ระบุประเด็นการเรียนรู ้(Identify learning issues) กลุ่มร่วมกนัระบุประเด็นการเรียนรู ้
ซึ�งก็คือคาํถามต่างๆ ที�ยงัไม่สามารถตอบไดด้ว้ยความรูปั้จจุบนัที�มีอยูภ่ายในกลุ่ม เพื�อนําไปใชใ้นการ
คน้หาขอ้มลูจากแหล่งสารสนเทศต่างๆ 

5) ศึกษาดว้ยตนเอง (Self study) สมาชิกในกลุ่มแยกยา้ยกนัไปศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเพิ�มเติม
จากแหล่งต่างๆ ตามประเด็นการเรียนรูที้�กาํหนดไว ้โดยกาํหนดระยะเวลาร่วมกนัก่อนที�จะนําความรู ้
ที�คน้พบมาใชใ้นการอภิปรายกลุ่มในขั0นตอนต่อไป 

6) ประเมินสมมติฐานโดยใชค้วามรูใ้หม่ที�ไดม้า (Re-evaluation and application of new 
knowledge to the problem) กลุ่มผูเ้รียนทาํการประชุมกลุ่มเพื�อนําความรูใ้หม่ที�แต่ละคนไปคน้หามา
อภิปรายรว่มกนัเพื�อประเมินสมมติฐานของปัญหาทั0งหมดที�ไดต้ั0งไว ้

7) ประเมินและสะทอ้นการเรียนรู ้(Assessment and reflection on learning) ผูเ้รียนแต่ละ
คนและกลุ่มควรมีการสะทอ้นกระบวนการเรียนรูที้�ผ่านมา รวมทั0งทบทวนผลการเรียนรู ้และเปิด
โอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มแสดงความคิดเห็นในกระบวนการเรียนของกลุ่ม 

เฉลิม วราวทิย ์(2531) ไดเ้สนอขั0นตอนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัไว ้3 ขั0นตอน คือ 
1) การเตรียมแผนการสอน ไดแ้ก่ การกาํหนดวตัถุประสงค์ และเนื0 อหาขั0นพื0 นฐานที�ผูเ้รียน

จะตอ้งศึกษาหาความรู ้การสรา้งปัญหาที�สอดคลอ้งกบัความจริงที�ปรากฏอยูใ่นชุมชนหรือสงัคมนั0น 
และแนวทางในการประเมินผลที�เสริมการเรียนการสอนแบบแกปั้ญหาและการแสวงหาความรูด้ว้ยตัว
ของผูเ้รียนเอง 

2) การบริหารการเรียนการสอน ขั0นตอนนี0 เป็นการนําแผนซึ�งเตรียมไวใ้นขั0นตอนที� 1 มาใช้
กบัผูเ้รียน เนื�องจากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกันี0  เป็นแบบยึดผูเ้รียนเป็นหลกั (Student centered) 
ฉะนั0นผูเ้รียนจะผ่านกระบวนการเรียนที�สาํคญั 3 ประการ คือ  

2.1) การระบุปัญหา (Problem identification) ขั0นตอนนี0 ผูเ้รียนจะไดร้บัปัญหาที�ผูส้อน
ไดส้รา้งไวใ้ห ้และผูเ้รียนจะตอ้งคน้ควา้หาความรูใ้หไ้ดว้า่ ปัญหาที�แทจ้ริงคืออะไร ใชก้ระบวนการคิดที�
มีเหตุผลดว้ยวธีิการเชื�อมโยงความรูเ้ดิมมาประยุกตใ์ชก้บัปัญหาเพื�อใหเ้กิดแนวความคิดในสิ�งใหม่ 

2.2) การเรียนการสอนในกลุ่มยอ่ย (Small group tutorial learning) การจดัผูเ้รียนให้
เรียนเป็นกลุ่มยอ่ย เป็นวิธีที�เหมาะสมที�สุดทั0งนี0 เพื�อใหผู้เ้รียนมีโอกาสแลกเปลี�ยนความคิดเห็น ระดม
ความรูเ้ดิมมาช่วยในการแกปั้ญหาและเกิดความรูใ้หม่ ในเวลาเดียวกัน ผู้เรียนและผูส้อนมีโอกาส
แลกเปลี�ยนความรูค้วามคิดไปในทางที�กําหนดไว ้ในระยะนี0 ผูเ้รียนจะกําหนดแนวทางการคน้ควา้หา
ความรูเ้พื�อนํามาแกปั้ญหาต่อไปดว้ยการแบ่งภาระหน้าที�ใหส้มาชิกกลุ่มไปศึกษาหาความรู ้

2.3) การแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed learning) เป็นขั0นตอนที�ผูเ้รียนแต่
ละคนจะช่วยกันไปแสวงหาความรูต้ามความถนัดของแต่ละบุคคล ผูเ้รียนจะตอ้งรับผิดชอบในการ
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ดําเนินงานของตนเองที�มีต่อกลุ่ม เลือกประสบการณ์การเรียนรูด้ว้ยตนเอง และนําความรูที้�หามา
แลกเปลี�ยนซึ�งกนัและกนักบัสมาชิกกลุ่ม เพื�อใชใ้นการแกปั้ญหา ระยะนี0 ผูเ้รียนจะมีโอกาสประเมินผล
งานของตนเองและวพิากษ์วจิารณ์งานของตนเองและผูอื้�นดว้ย 

3) การประเมินผลการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกันี0  เน้นให้
ผูเ้รียนไดป้ระเมินตนเอง (Self evaluation) และประเมินผลการปฏิบัติงานของสมาชิกกลุ่ม (Peer 
evaluation) ฉะนั0นการประเมินผลจึงนิยมใชเ้พื�อการประเมินผลความกา้วหน้าของผูเ้รียนเพื�อผูเ้รียน
จะไดรู้ว้า่ตนเรียนรูอ้ะไรและยงับกพรอ่งในจุดใด ผูส้อนจะทาํการประเมินผลโดยเน้นกระบวนการเรียน
ของผูเ้รียน (Learning process) และนําขอ้มูลมาบอกผูเ้รียนเพื�อพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป
มากกวา่ที�จะประเมินผลรวมแต่เพียงอยา่งเดียว 

ทองจนัทร ์หงสล์ดารมภ ์(2537) กล่าวถึงขั0นตอนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัไว ้9 ขั0นตอน คือ 
1) ทําความกระจ่างกบัถอ้ยคาํ และแนวคิด (Clarify Term and Concepts) กลุ่มผูเ้รียนทํา

ความเขา้ใจกบัปัญหาที�ไดร้บัเลือก แนวคิดที�ยงัไม่เขา้ใจ โดยหาเอกสาร ตําราอื�น หรือ ความรูพื้0 นฐาน
ของสมาชิกในกลุ่ม 

2) ระบุตัวปัญหา (Define the Problem) โดยสมาชิกในกลุ่มจะตอ้งมีความเขา้ใจที�ถูกตอ้ง
สอดคลอ้งกนั 

3) และ 4) วิเคราะหปั์ญหาและตั0งสมมติฐาน (Analyze the Problem and Formulate 
Hypothesis) การวิเคราะหปั์ญหา โดยการแสดงความคิดแบบระดมสมองของสมาชิกในกลุ่ม และ ใช้
กระบวนการแกปั้ญหา เพื�อใหไ้ดม้าซึ�งสมมติฐานที�สมเหตุสมผลสําหรบัปัญหานั0น และไดส้มมติฐาน
ใหไ้ดม้ากที�สุด 

5) จดัลําดับความสาํคัญของสมมติฐาน (Identify the Priority of Hypothesis) จาก
สมมติฐานที�ไดม้า กลุ่มจะตอ้งจดัลาํดับความ สาํคญั โดยอาศัยขอ้สนับสนุนจากความจริงและความรู ้
จากสมาชิกในกลุ่ม เพื�อพิจารณาหาขอ้ยุติสําหรับสมมติฐานที�ปฏิเสธได้ในขั0นต้น และคัดเลือก
สมมติฐานที�ตอ้งหาขอ้มลูเพิ�มเติมต่อไป 

6) สรา้งวตัถุประสงค์การเรียนรู ้(Formulate Learning Objectives) ผูเ้รียนกําหนด
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้แสวงหาขอ้มลูเพิ�มเติมสมมติฐานที�คดัเลือกไว ้

7) รวบรวมขอ้มลูนอกกลุ่ม (Collect Additional Information outside the Group) จาก
วตัถุประสงคที์�กาํหนดไว ้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม มีหน้าที�แสวงหาขอ้มลูเพิ�มเติมจากภายนอกกลุ่ม ซึ�ง
หาจากแหล่งขอ้มูลทั0ง เอกสารทางวิชาการและผูเ้ชี�ยวชาญดา้นต่างๆ อาจแยกทํางานเป็นรายบุคคล
หรือไปเป็นกลุ่ม แลว้กลบัมาพบกนัในกลุ่มอีกครั0ง 

8) สงัเคราะหข์อ้มลูที�ไดเ้รียนใหม่ (Synthesize and Test the Newly Acquired Information) 
กระบวนการเรียนรูแ้บบ Problem-based จะสมบรูณ์ได ้โดยการวิเคราะหข์อ้มลูที�แสวงหามาได ้เพื�อ
พิสจูน์สมมติฐานที�วางไว ้โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนจะนําความรูที้�ตนแสวงหามาไดเ้สนอต่อสมาชิก
อื�นๆในกลุ่ม เพื�อพิจารณาวา่ขอ้มลูที�ไดม้าพอเพียงต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่ ดังนั0น กลุ่มอาจจะ
พบวา่มีขอ้มลูบางส่วนไม่สมบรูณ์ จาํเป็นตอ้งหาขอ้มลูเพิ�มเติมอีกได ้

9) สรุปขอ้มลูใหม่เป็นหวัขอ้การศึกษา (Identify Generalization and Principles Derives 
from Studying this Problem) กระบวนการจะสิ0 นสุดเมื�อกลุ่มสามารถหาขอ้มลูครบถว้นต่อการพิสูจน์
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ขอ้สมติฐานทั0งหมดและสามารถสรุปได้ถึงหลักการต่างๆที�ได้จากการศึกษาปัญหานี0 รวมทั0งเห็น
แนวทางในการนําความรู ้หลกัการนั0นไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ทั �วไป 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) ไดก้ล่าวถึงขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก 
ดงันี0  

1) นําเสนอปัญหา ผูส้อนอาจนําเสนอปัญหาใหแ้ก่ผูเ้รียนดว้ยเทคนิควิธีการที�ต่างกนั เช่น 
การเขียน การใชค้อมพิวเตอร ์หรือการฉายใหดู้เหตุการณ์ ทั0งนี0 ควรใหผู้เ้รียนไดร้บัปัญหาในลกัษณะ
เดียวกบัการเผชิญปัญหานั0นในชีวติจริง จะทาํใหมี้ความเป็นจริงในปัญหานั0นมากยิ�งขึ0 น 

2) การแยกแยะสิ�งที�รูแ้ลว้และยงัไม่รู ้ช่วยใหผู้เ้รียนทําความเขา้ใจปัญหาไดลึ้กซึ0 งมากขึ0 น 
ผูเ้รียนตอ้งคน้หาใหแ้น่ใจว่า มีอะไรที�รูแ้ลว้บา้งเกี�ยวกับปัญหาและมีประเด็นอะไรที�จะตอ้งศึกษา
ต่อจากนั0นทําความเขา้ใจวา่มีอะไรที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหานี0 บา้ง ดว้ยการใชค้าํถาม 3 คาํถาม คือ เรารู ้
อะไร เราจะตอ้งรูอ้ะไร และ เราจะตอ้งทําอะไร เมื�อมีการเขียนรายการขอ้เท็จจริงและแบ่งปันความรู ้
เดิม ผูเ้รียนจะเริ�มกาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรูว้า่วตัถุประสงคใ์ดที�ยงัไม่ไดค้าํตอบ คาํถามเพิ�มเติม
ที�เกิดขึ0 นจากประเด็นต่างๆ หรือกลุ่มของผูเ้รียนยงัขาดความรูใ้ดอยู่ ความตอ้งการในการเรียนรูสิ้�ง
ต่างๆ จะขบัเคลื�อนสู่กระบวนการขั0นต่อไป 

3) แบ่งกนัศึกษา หลงัจากกาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรูแ้ลว้ กิจกรรมลาํดับต่อมาคือการ
แบ่งงานกนัทําในกลุ่ม โดยการเลือกส่วนที�แต่ละคนสนใจไปทําการศึกษาหาคาํตอบ ผูเ้รียนแต่ละคน
จะไดปั้ญหาที�มีจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ตกต่างไม่ซํ0ากนั การแบ่งกนัศึกษาอีกรปูแบบหนึ�งคือผูเ้รียนทุก
คนตอ้งศึกษาปัญหาที�ใหผ้ลตอบสนองต่อทุกจุดประสงค ์ผูเ้รียนอาจกาํหนดประเด็นหลกัและประเด็น
ยอ่ย โดยทุกคนตอ้งศึกษาประเด็นหลกั ส่วนประเด็นยอ่ยจะแบ่งใหก้บัสมาชิกในกลุ่ม เมื�อมีการแบ่ง
งานกนัเสร็จ ผูเ้รียนลงมือหาคาํตอบเพื�อตอบคาํถาม “เราจะตอ้งทําอะไร” ผูเ้รียนอาจทําการทดลอง 
สังเกต คํานวณ พูดคุยกับผู้เชี�ยวชาญ สัมภาษณ์ผู้รู ้อ่านจากหนังสือ หนังสือพิมพ์ บทความ ดู
ภาพยนตร ์ภาพวดิีโอ ฯลฯ 

4) วเิคราะหก์ลุ่ม เป้าหมายของการรวบรวมสารสนเทศและการคน้ควา้ของผูเ้รียนนั0น ก็เพื�อ
แกปั้ญหาบางส่วน ผูเ้รียนแต่ละคนตอ้งนําผลการคน้ควา้มาสื�อสารกนัในกลุ่มหรือทีม กลุ่มจะตัดสินใจ
วา่ผลการคน้ควา้ช่วยทําใหเ้ขา้ใจปัญหาดีขึ0 นหรือไม่ ถา้ไม่ช่วยใหเ้ขา้ใจ อาจตอ้งปรบัปรุงประเด็นของ
สิ�งที�ตอ้งการเรียนรูเ้สียใหม่ แลว้ผูเ้รียนก็กลบัไปคน้ควา้อีกเพื�อรวบรวมสารสนเทศในประเด็นที�มีการ
เปลี�ยนแปลง 

5) การหาคําตอบ เมื�อมีการสั �งสมความรูผ่้านกิจกรรมการคน้ควา้หาคําตอบและการ
แลกเปลี�ยนแบ่งปันระหวา่งสมาชิกในกลุ่มแลว้ กลุ่มตอ้งช่วยกนัหาคาํตอบและนําเสนอคาํตอบกบัผูฟั้ง
และผูช้ม และเพื�อการประเมินดว้ย ผูเ้รียนจะตอ้งหาขอ้สรุปบนพื0 นฐานของความเหมือนและความ
แตกต่างโดยการอภิปรายปัญหาและสารสนเทศที�พบจากการคน้หาจากสื�อต่างๆ 

6) การนําเสนอคาํตอบ หลงัจากวิเคราะหค์าํตอบที�เป็นไปไดม้ากที�สุดแลว้ ผูเ้รียนนําเสนอ
คาํตอบนั0นต่อผูช้มและผูฟั้ง รปูแบบของการนําเสนออาจเป็นรายงาน การนําเสนอดว้ยวาจาหรือการ
แสดง 

7) การประเมินผล อาจเป็นการประเมินโดยตวัของผูเ้รียนเอง โดยเพื�อน หรือโดยผูส้อน การ
ประเมินตนเองของผูเ้รียนมีความสาํคญัเป็นอยา่งมาก อาจใหมี้การประเมินกนัและกนัระหวา่งผูเ้รียน 



66 

 
ขอบเขตของการประเมินคือ การกํากับการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ทักษะการแกปั้ญหา ทักษะการเป็น
สมาชิกกลุ่ม และความสามารถในการหาคาํตอบ 

วมิล ชอบชื�นชม (2550) สรุปขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ดงันี0  
1) การตีความหมายคาํต่างๆ ที�ปรากฏใน scenario ที�อาจเขา้ใจต่างกนัใหต้รงกนัก่อน  
2) การหาประเด็นปัญหาหรือขอ้เท็จจริง  
3) การระดมสมองเพื�ออธิบายประเด็นของ Scenario นั0นๆ  
4) ตั0งสมมุติฐานที�สามารถ อธิบายเหตุการณ์ใน Scenario โดยจะถกูหรือผิดก็ไม่เป็นไร 
5) กาํหนดประเด็นการเรียนรูว้า่ตอ้งการเรียนรูเ้กี�ยวกบัสิ�งใดบา้ง เพื�อมาพิสูจน์สมมุติฐานที�

ตั0งขึ0 น  
6) แต่ละคนทาํการรวบรวมขอ้มลูตามประเด็นของการเรียนรูที้�กลุ่มรว่มกาํหนดขึ0 น ขั0นตอนนี0

จดัเป็น Independent Study 
7) นําขอ้มูลที�แต่ละคนคน้ควา้มาอภิปราย สังเคราะห ์และสรุปเป็นความรูที้�ไดร้บัโดยใน

ระหว่างขั0นที� 1-5 และ 7 จะจดัในหอ้งประชุมกลุ่มย่อย โดยอาจารยมี์หน้าที�เป็นผูใ้หก้ารช่วยเหลือ 
(Facilitator หรือ Tutor) อยูป่ระจาํหอ้ง 

มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ (2551) ไดก้ล่าวถึงขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั ดงันี0  

1) อธิบายคาํศัพท์ที�ไม่เขา้ใจ กลุ่มผูเ้รียนทําความเขา้ใจคาํศัพท์และขอ้ความที�ปรากฏอยูใ่น
โจทยปั์ญหาใหช้ดัเจน 

2) ตั0งปัญหา กลุ่มผูเ้รียนรว่มกนัระบุปัญหาหลกัที�ปรากฏในโจทยปั์ญหานั0นวา่เป็นปัญหาอะไร 
3) ระดมสมอง กลุ่มผูเ้รียนระดมสมองวเิคราะหปั์ญหา โดยอาศัยความรูเ้ดิมของสมาชิกกลุ่ม

ทุกคนและทุกความคิดมีค่า 
4) วิเคราะหปั์ญหา กลุ่มผูเ้รียนอธิบายและตั0งสมมติฐานที�เชื�อมโยงกนักบัปัญหาที�ไดร้ะดม

สมองกนั ช่วยกนัคิดอยา่งมีเหตุผล สรุป รวบรวมความรูแ้ละแนวคิดของกลุ่ม 
5) สรา้งประเด็นการเรียนรู ้กลุ่มผูเ้รียนกาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้เพื�อคน้หาขอ้มลูที�จะ

อธิบายผลการวเิคราะหที์�ตั0งไว ้กลุ่มรว่มกนัสรุปวา่ความรูส้่วนใดรูแ้ลว้ ส่วนใดที�ยงัไม่รูห้รือจาํเป็นตอ้ง
ไปคน้ควา้เพิ�มเติมเพื�อที�จะไดอ้ธิบายปัญหานั0น 

6) คน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง กลุ่มผูเ้รียนคน้ควา้ รวบรวมสารสนเทศจากสื�อและแหล่ง
การเรียนรูต่้างๆ เช่น หอ้งสมุด อินเทอรเ์น็ต ฯลฯ เพื�อพฒันาทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

7) รายงานต่อกลุ่ม กลุ่มผูเ้รียนนํารายงานขอ้มลูหรือสารสนเทศใหม่ที�ไดม้าจากการคน้ควา้
เพิ�มเติมมาอภิปราย วเิคราะห ์สงัเคราะห ์เพื�อสรุปเป็นองคค์วามรู ้

 
3.3 ขอ้ดีและขอ้จาํกดัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 3.3.1 ขอ้ดีของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัมีขอ้ดี สรุปไดด้งันี0  (Barrows and Tamblyn, 1980) 

1) ไดร้บัความรูใ้นเนื0 อหาวิชาที�เป็นการบรูณาการ และสามารถนําความรูไ้ปประยุกต์ใชเ้ป็น
เครื�องมือในการจดัการปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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2) พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา การไดเ้ผชิญกบัปัญหาเป็นโอกาสที�ไดฝึ้กทักษะใน

การแกปั้ญหา การใชเ้หตุผลในการคิดวเิคราะห ์และตดัสินใจ                 
3) พฒันาทกัษะในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง การที�ผูเ้รียนไดเ้รียนรูว้ิธีการเรียน โดยการกาํหนด

จุดมุ่งหมายการเรียน รูว้ิธีการแสวงหาความรูจ้ากแหล่งความรูต่้างๆ รวบรวมความรูแ้ละนํามาสรุป
เป็นความรูใ้หม่ เป็นลกัษณะของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ซึ�งเป็นทักษะการเรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต การให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการอภิปราย มีวิธีการแสวงหาความรูแ้ละไตร่ตรองทรพัยากรการเรียน ซึ�งเป็น
กระบวนการที�มีความหมายสาํคญั ช่วยใหผู้เ้รียนเป็นผูเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง  

4) พัฒนาทักษะการทํางานเป็นทีม การเรียนเป็นกลุ่มย่อยทําใหผู้ ้เรียนได้มีโอกาสแสดง
ความคิดเห็น แลกเปลี�ยนแนวคิดกบัผูอื้�นทาํใหมี้ความรูก้วา้งขวางมากขึ0 น ซึ�งเป็นการพฒันาทักษะทาง
สงัคม 

5) เพิ�มแรงจงูใจในการเรียน เนื�องจากผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนรู ้               
 นอกจากนี0  Walton and Matthews (1989), Wilkerson and Feletti (1989) ก็ไดท้บทวน
วรรณกรรมไวใ้นเรื�องของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั สรุปเป็นขอ้ดีไดด้งันี0  

1) ช่วยใหผู้ ้เรียนสามารถปรับตัวได้ดีขึ0 นต่อการเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็วในเรื�องขอ้มูล
ขา่วสารในโลกปัจจุบนั 

2) เสริมสรา้งความสามารถในการใชท้รพัยากรของผูเ้รียนไดดี้ขึ0 น 
3) ส่งเสริมการสะสมการเรียนรู ้และการคงรกัษาขอ้มลูใหม่ไวดี้ดีขึ0 น 
4) เมื�อใชใ้นการแกปั้ญหาของสหสาขาวชิา ทาํใหส้นับสนุนความรว่มมือมากกวา่การแขง่ขนั 
5) ช่วยใหเ้กิดการตดัสินใจแบบองคร์วม หรือแบบสหสาขาวชิาสาํหรบัปัญหาสุขภาพที�สาํคญั 

 
 3.3.2 ขอ้จาํกดัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั มีขอ้จาํกดั คือ เป็นการเรียนที�เหมาะสาํหรบัสายวิชาชีพซึ�งเป็น
วทิยาศาสตรป์ระยุกต ์ไม่สามารถนํามาใชไ้ดก้บัทุกรายวชิา และในการนํามาใชต้อ้งมีการวางแผนและ
เตรียมการเป็นอย่างดี ผู้สอนจะต้องมีทักษะในการเป็นผู้สอนประจํากลุ่ม ผู้เรียนจะต้องมีความ
รบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้องตนเองและใหค้วามร่วมมือในการเรียนร่วมกนั เป็นหอ้งเรียนที�เปิดกวา้ง 
และมีแหล่งเรียนรูที้� เอื0 อต่อการเรียนรู ้ใหผู้เ้รียนศึกษาไดอ้ย่างอิสระ ดังที� แบร์โรว์ และแทมบลิน 
(Barrows and Tamblyn, 1980) กล่าววา่ ความสาํเร็จของการเรียนแบบการใชปั้ญหาเป็นหลกัขึ0 นกบั
การฝึกฝนของผูเ้รียนเพื�อทาํงานกบัสิ�งที�ไม่รู ้และปัญหาอาจไม่ทา้ทายผูเ้รียนใหมี้การแกปั้ญหา และไม่
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดังนั0นผูส้อนจะตอ้งมีทักษะที�จาํเป็นเพื�อปรบัใหส้มัพนัธ์และ
ใหแ้นะแนวทางผูเ้รียน และการออกแบบ ผลิตหรือรวบรวมวสัดุ อุปกรณ์ ที�เกี�ยวขอ้งกบัการเรียนเป็น
สิ�งสาํคญั 
 
3.4 วิธีการจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั  
 

 สถาบันการศึกษาในหลายประเทศ หลากหลายสาขาวิชาไดใ้ชว้ิธีการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลัก โดยไดด้ัดแปลงใหส้อดคลอ้งกับสถานการณ์ของตนเอง และหลาย ๆ แห่งดําเนินการวิจัยไป
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พรอ้มดว้ย ตวัอยา่งหนึ�งของการจดัการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัอธิบาย
ไดด้งันี0  (บาซานติ มารจ์มัดาร ์และ พวงรตัน์ บุญญานุรกัษ์, 2544) 
 ระยะที� 1 รวบรวมขอ้มูลจากความเป็นจริงในชีวิตจากกรณีเฉพาะ หรือการสรา้งปัญหามาจาก
สาธารณสุขในชุมชน โดยชุมชนใหค้วามช่วยเหลือเพื�อใหข้ ้อมูลที�สมบูรณ์และเพียงพอ เช่น การ
เอื0 ออํานวยบริการ การเขา้ถึงบริการ การใชบ้ริการ ประเด็นการบริการ ขอ้มูลพื0 นฐานทางชุมชน เช่น 
อตัราการมีบุตรยาก การตั0งครรภ์วยัรุ่น การมีชีวิตยืนยาว การเกิดโรคในอตัราที�สูง เช่น โรคเบาหวาน 
วณัโรค การตายจากอุบัติเหตุ และการทารุณกรรม หรือประเด็นการป้องกันโรค เช่น การไดร้บัวคัซีน 
การดูแลในระยะตั0งครรภ์ การไดร้บัสารเสพติด หรือทา้ยที�สุดคือผลกระทบต่อวฒันธรรมในเรื�องความ
เขา้ใจต่อพฤติกรรมสุขภาพ 
 ระยะที� 2 คือการใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก ซึ�งตอ้งมีการปฐมนิเทศผูเ้รียน การ
ทําความเขา้ใจกับคําแนะนําในการเรียนรูโ้ดยศึกษาจากวิดีทัศน์และหนังสือที�กาํหนดให ้ ทั0งนี0 ผูเ้รียน
ตอ้งทําความเขา้ใจวิธีการเรียนรูเ้หล่านี0 ก่อนเริ�มเรียน ในกระบวนการเรียนรูนั้0น ผูเ้รียนจะผลดัเปลี�ยน
กันทําหน้าที�ในกระบวนการกลุ่ม ผูเ้รียนร่วมกันอภิปรายเพื�อเสนอประเด็นที�มาจากตัวปัญหา ลําดับ
ความสาํคญั และคน้หาสิ�งที�ตอ้งการเรียนรูห้รือตอ้งสือบคน้ต่อไปซึ�งจะเป็นการบา้นของผูเ้รียนในแต่ละ
สปัดาห ์ผูเ้รียนก็จะทาํงานในแนวทางที�กล่าวมาเป็นประจาํ กลุ่มผูเ้รียนจะไดแ้ลกเปลี�ยนความรูที้�สืบคน้
มาไดต่้อกนัซึ�งไดม้าจากการวิเคราะหปั์ญหาและการสืบคน้ ความรูเ้ช่นนี0 จะเกิดขึ0 นอยา่งต่อเนื�องทําให้
ระดบัความเขา้ใจในสาระต่าง ๆ ขยายมากขึ0 นโดยจะโยงใยไปสู่ตัวความรูใ้หม่ต่อไปเป็นลาํดับ ผูเ้รียนยงั
ไดมี้โอกาสแลกเปลี�ยนแหล่งสืบคน้ความรูต่้อกันดว้ย เนื�องจากผูเ้รียนแต่ละคนไดพ้ยายามใชแ้หล่ง
สืบคน้ที�หลากลายเพื�อคน้หาคาํตอบที�ตนเองตอ้งการแลว้นํามาเสนอต่อกลุ่มผูเ้รียน ผูเ้รียนจะไดร้บัการ
กระตุ้นใหท้ํางานตามแผนการเรียนรูที้�ตนเองไดก้ําหนดไว ้แผนการเรียนรูนี้0 เป็นขอ้ตกลงร่วมกัน
ระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อนที�ไดต่้อรองกันมาแลว้โดยผูส้อนจะทําหน้าที�สนับสนุนส่งเสริมโดยไดก้าํหนด
เกณฑ์การประเมินผลไวด้ว้ย จากหลักฐานการเรียนรูต้ามประเด็นและวตัถุประสงค์ที�กําหนดไวก้าร
เขียนรายงานประสบการณ์หรือหลกัฐานอื�น ๆ ไดก้าํหนดไวอ้ยา่งแน่ชดัวา่จะเป็นเอกสารที�ตอ้งสมบรูณ์
และเป็นที�พอใจตามวตัถุประสงคร์ะดับความสาํเร็จของผูเ้รียนไดมี้การบนัทึกไวเ้พื�อใชใ้นการตัดสินผล
การเรียนรูใ้นขั0นสุดทา้ยในแต่ละวิชา ในรายวิชาที�จะตอ้งเรียนต่อไปนั0นผูเ้รียนจะตอ้งแสดงหลักฐาน
ความสาํเร็จที�ไดข้ยายความรูข้องตนออกไป ในแต่ละครั0งของการเรียนจะมีทั0งตัวผูเ้รียน เพื�อนร่วมกลุ่ม
และผูส้นับสนุน (ผูส้อน) รวมอยู่ดว้ยเสมอ การยอ้นคิด/สะทอ้นการคิดจากสมาชิกกลุ่มจะบอกไดว้่า
ผูเ้รียนทําไดดี้ระดับใด ซึ�งเป็นกระบวนการกลุ่มที�สาํคญั ผูเ้รียนแต่ละคนจะเห็นดว้ยวา่เพื�อนในกลุ่มได้
พฒันาไปเพียงใดในแต่ละสปัดาหที์�เรียนผ่านไป และในที�สุดก็จะรวมสรุปไดว้า่มีความกา้วหน้าในการ
เรียนรู ้เพียงใด เรื�องหนึ� งที�ท้าทายผู้สอนใหม่อย่างมากคือบทบาทของผู้อํานวยความสะดวก 
(Facilitator) ที�จะตอ้งเรียนรูว้า่จะตอ้งอยูใ่นกลุ่มอยา่งเงียบสงบไม่สอดแทรกกลุ่มหรือพยายามใหข้อ้มลู 
ตอ้งใหก้ลุ่มเกิดความเงียบซึ�งเป็นการช่วยใหก้ระบวนการแกปั้ญหาดําเนินไปเป็นอยา่งดี  ดังนั0นความ
เงียบจะเกิดขึ0 นไดบ่้อยมาก จากการศึกษาในโปรแกรมเช่นนี0  3 ปี ผูเ้รียนไดป้ระเมินผลรปูแบบการเรียน
การสอนออกมาในทางบวก และเสนอแนะว่าควรใชว้ิธีเช่นนี0 ต่อไป โดยขอ้มูลที�ผูเ้รียนประเมินได้มี
สาระสาํคญัวา่ เกิดกลุ่มสมัพนัธ์ที�ทําใหเ้กิดการเรียนรูร้่วมกนัในกลุ่มในแนวทางสรา้งสรรคที์�ไม่ใช่การ
แขง่ขนั ผูเ้รียนไดร้บัขอ้มลูสาระความรูแ้ลว้เก็บไวไ้ด ้ผูเ้รียนเกิดความชื�นชอบต่อวชิาชีพสงูขึ0 น 
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 จากการประเมินผลของผูส้อนพบวา่ผูส้อนพอใจในบทบาทการเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกและ
ผูส้อนเกิดความอดทนสูงขึ0 น ผูเ้รียนเป็นผูร้ับผิดชอบการเรียนรูข้องตนเองจากการที�ผูส้อนกระตุน้
ผูเ้รียนใหร้่วมอภิปรายและถามคําถาม ผูเ้รียนจะตอ้งรับผิดชอบใหเ้กิดการอภิปรายในกลุ่มอย่าง
ต่อเนื�อง และทุกคนยินดีและแลกเปลี�ยนขอ้มูลความรู ้ตัวผูเ้รียนจึงเป็นแหล่งเรียนรูที้�สําคัญเช่นกัน 
ผูส้อนเองก็จะลดความรูสึ้กต่อตา้นลงไปเมื�อไดร้่วมกลุ่มกับผูเ้รียน อย่างไรก็ตามคุณภาพของการทํา
หน้าที�ผูอ้าํนวยความสะดวกก็ยงัตอ้งการการพฒันาต่อไป 
 Hannafin (1990 อา้งถึงใน นิลวรรณ วานิชสุขสมบติั, 2547) ไดเ้สนอหลักการของจดั
สภาพการเรียนรูต้ามแนวคอนสตรคัติวสิตที์�ใชก้ารแกปั้ญหาเป็นหลกัไวด้งันี0  
 1. การเขา้สู่บริบท (Enabling Context) เป็นการจดัสภาพแวดลอ้มเพื�อการเรียนรู ้แบ่งเป็น 
  1.1. บริบทจากภายนอก (Externally Imposed) คือ การกําหนดเป้าหมายหรือ
สถานการณ์ปัญหาหลกัที�ตอ้งการใหผู้เ้รียนศึกษา เป็นการสรา้งประเด็นปัญหาที�หลากหลายและอยูใ่น
ความสนใจของผูเ้รียน เพื�อกระตุน้ใหผู้เ้รียนกระตือรือรน้ที�จะแสวงหาคําตอบ เพื�อช่วยผูเ้รียนในการ
อา้งอิงหรือเชื�อมโยงเขา้กบัประสบการณ์หรือความรูที้�มีอยูเ่ดิม 
  1.2. บริบทภายใน (Internally Imposed) คือ เนื0 อหาหรือสถานการณ์ปัญหาไดจ้าก
ผูเ้รียน โดยผ่านการนําเสนอหรือเป็นปัญหาของผูเ้รียนเอง หรือพบเห็นจริงในชีวิตประจําวัน ซึ�ง
แตกต่างกนัตามความสนใจรายบุคล ประเด็นที�สนใจและตอ้งการศึกษา 
  1.3. บริบทที�แต่ละคนสรา้งขึ0 นมา (Individually Generated) คือปัญหาหรือบริบทที�
มีความซบัซอ้นมากขึ0 น เมื�อสถานการณ์ที�เป็นกรณีศึกษาไดร้บัการแกไ้ขจากแนวทางที�ไดส้รา้งขึ0 นเป็น
การเพิ�มความซบัซอ้นหรือขยายบริบทของปัญหาโดยผูเ้รียนเองโดยประยุกตก์ารแกปั้ญหาไปใช ้
 2. แหล่งการเรียนรู ้(Resource) 
  2.1. แหล่งการเรียนรูค้งที� (Static Resource) ไม่มีการเปลี�ยนแปลง เช่น เนื0 อหาที�
เป็นหลกัการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑที์�นํามาใชใ้นการอา้งอิง เป็นตน้ 
  2.2. แหล่งการเรียนรูพ้ลวตัร (Dynamic Resource) เป็นแหล่งขอ้มลูที�มีการปลี�ยน
แปลงตลอดเวลา เช่น ขอ้มลูเกี�ยวกบัเทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นตน้ 
 3. เครื�องมือ (Tools) คือ วธีิการหรือแนวทางเพื�อช่วยผูเ้รียนในการจดักระทํากบัขอ้มลูที�มีอยู ่
แบ่งออกเป็น 
  3.1. เครื�องมือกระบวนการ (Processing Tool) สนับสนุนกระบวนการรูคิ้ดของ
ผูเ้รียน 
   3.1.1. เครื�องมือที�ใชใ้นการคน้หา (Seeking Tool) เช่น อินเทอรเ์น็ต 
เว็บไซตที์�ช่วยในการคน้หา (Search engine) 
   3.1.2. เครื�องมือที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู (Collecting Tool) เช่น การ
ระดมสมอง การทาํแผนผงัความคิด (Concept Mapping) 
   3.1.3. เครื�องมือที�ช่วยในการจดัระเบียบขอ้มลู (Organization Tool) เพื�อ
ช่วยนําเสนอความสมัพนัธร์ะหวา่งแนวคิดกบัขอ้มลูที�มีอยู ่เช่น โปรแกรม การจดัเก็บฐานขอ้มลู 
   3.1.4. เครื�องมือที�ช่วยในการบูรณาการ (Integration Tool) เพื�อช่วย
เชื�อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิมที�มีอยู ่
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   3.1.5. เครื�องมือที�ช่วยในการสรา้ง (Generating Tool) ช่วยสรา้งสิ�งใหม่ที�
คิดหรือคน้พบ เช่น โปรแกรมกราฟิก โปรแกรมการสรา้งชิ0 นงาน 
  3.2. เครื�องมือจดักระทํา (Manipulation Tool) เพื�อช่วยในการทดสอบความตรง
หรือทดสอบสมมุติฐานจากกรอบแนวคิดทฤษฎีที�กาํหนดไว ้
  3.3. เครื�องมือสื�อสาร (Communication Tool) เพื�อใชสื้�อสารระหว่างผูเ้รียนกับ
ผูเ้รียน หรือระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน 
 4. การช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะนําหรือสนับสนุนการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
  4.1. ช่วยเหลือดา้นการสรา้งความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
  4.2. ช่วยเหลือดา้นความคิด (Metacognitive Scaffolding) 
  4.3. ช่วยเหลือดา้นกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็นการแนะนํา
วธีิการใชแ้หล่งเรียนรูแ้ละเครื�องมือ 
  4.4. ช่วยเหลือดา้นกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คือ การแนะนําวิธีการหรือ
กระบวนการในการแกปั้ญหา 
 สุมาลี ชัยเจริญ และคนอื�นๆ (2547 อา้งถึงใน นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ได้
ทําการศึกษาการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ เพื�อส่งเสริมความสามารถใน
การแกปั้ญหา โดยเป็นการออกแบบการเรียนการสอนใชส้ถานการณ์ปัญหาที�มีความซบัซอ้น ทําให้
ผูเ้รียนเกิดปัญหาและความขดัแยง้ โดยที�ผูเ้รียนเป็นผูก้าํหนดวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายในการเรียน
เอง มีสภาพการเรียนรูแ้บบตื�นตวัและเน้นสภาพจริง มีองคป์ระกอบสามารถสรุปรายละเอียดไดด้งันี0  
 1. กรณีศึกษาและสถานการณ์ปัญหาหลกัที�ตอ้งศึกษา เพื�อใชเ้ป็นแรงกระตุน้และผลกัดันให้
ผูเ้รียนนําความคิดหรือประสบการณ์ที�มีอยูเ่ดิมมาใชแ้กปั้ญหา ดังนั0นลกัษณะของปัญหา คือ ตอ้งมี
ความน่าสนใจ ทา้ทายและน่าคน้หาคําตอบ เกี�ยวขอ้งสัมพันธ์กับผูเ้รียน โดยผูเ้รียนจะแสดงความ 
สามารถในการแกปั้ญหาโดยการระบุประเด็น โครงสรา้ง และเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาดว้ย
ตนเอง ลักษณะของปัญหาที�ใชใ้นการเรียนการสอนเพื�อใหผู้เ้รียนสรา้งความรูด้ว้ยตนเองนั0น มี 3 
องคป์ระกอบดว้ยกนั คือ 
  - บริบทของปัญหา คือ มีการอธิบายบริบทของปัญหาที�เกิดขึ0 น เช่น ปัญหาเดียวกนั 
แต่ต่างสังคมหรือวฒันธรรมกัน ทําใหบ้ริบทของปัญหาต่างกัน ดังนั0นจึงตอ้งมีการอธิบายสภาวะที�
แวดลอ้มปัญหาทั0งหมดเพื�อทําใหผู้ ้เรียนเขา้ใจสภาพปัญหาได้อย่างท่องแท้ และหาแนวทางการ
แกปั้ญหาที�ถกูตอ้งและตรงกบัสาเหตุของปัญหาอยา่งแทจ้ริง 
  - การนําเสนอปัญหาหรือการจาํลองเหตุการณ์ เพื�อดึงดูดหรือกระตุน้ความสนใจ
ของผูเ้รียน เป็นการกระตุน้ที�เน้นสภาพจริง (Authentic) หมายถึง การนําเสนอสิ�งแวดลอ้มที�อยู่ใน
สภาพจริง หรือการถกูกระตุน้ดว้ยกิจกรรมที�ทา้ทายความคิดที�สามารถเกิดขึ0 นไดใ้นชีวิตจริง ซึ�งรวมถึง
ปัญหาที�มีความเกี�ยวขอ้งหรืออยูใ่นความสนใจส่วนตวัของผูเ้รียนดว้ย 
  - พื0 นที�สาํหรบัการแกปั้ญหา หมายถึง ที�วา่งที�เหมาะในการทาํกิจกรรมเพื�อใหผู้เ้รียน
มีการเรียนรูอ้ย่างตื�นตัว มีปฏิสัมพันธ์กับสิ�งแวดล้อมหรือสามารถจําลองสถานการณ์ปัญหาให้
ใกลเ้คียงสภาพจริงที�สุด โดยพื0 นที�สาํหรบัการปฏิบติักิจกรรมหรือทดสอบสมมุติฐานเพื�อการแกปั้ญหา
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นั0นตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติักบัสื�ออุปกรณ์ไดอ้ยา่งทั �วถึงและใหผ้ลที�ไดนั้0นอยูใ่นสภาพ
จริงหรือเกิดขึ0 นไดจ้ริงดว้ย 
 2. กรณีศึกษาหรือสถานการณ์ปัญหาที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อใหผู้เ้รียนนําแนวทางจากกรณีศึกษาที�
ไดเ้ป็นฐานความคิดนําไปสู่แนวทางการแกปั้ญหาใหม่ๆ หรือเป็นการช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ประเด็นปัญหา
ชดัเจนขึ0 น โดยมีวตัถุประสงคส์าํคญัดงันี0  
  1) เพื�อช่วยใหผู้เ้รียนจดจาํไดดี้ขึ0 น เพราะการเรียนรูที้�ดีที�สุด คือ การที�ผูเ้รียนสรา้ง
ความหมายของขอ้คน้พบหรือความรูนั้0นดว้ยตนเอง จากการที�ตนเองเขา้ไปมีส่วนร่วมหรือเกี�ยวขอ้งกบั
ขอ้คน้พบจากปัญหาที�เกิดขึ0 น ซึ�งเป็นประสบการณ์หรือความรูที้�ผูเ้รียนไม่เคยมีเป็นการกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเปรียบเทียบขอ้มูลหรือแหล่งอา้งอิงเดิมที�เคยใช ้โดยธรรมชาติแลว้เมื�อมนุษย์ได้เผชิญกับ
สถานการณ์ปัญหาในครั0งแรก ก็จะพยายามนึกถึงวิธีการที�เคยใชเ้พื�อลองนํามาแกปั้ญหานั0น นั�นคือ
การประยุกตโ์ดยนําความความรูเ้ดิมมาใชใ้นการแกปั้ญหานั�นเอง 
  2) สนับสนุนความยืดหยุน่ทางปัญญา (Cognitive Flexibility) เพราะการใชต้ัวอยา่ง
หรือกรณีศึกษาที�เกี�ยวขอ้งหรือใกลเ้คียงกับปัญหาที�กําลังศึกษาอยู่จะเป็นการเพิ�มฐานขอ้มูลหรือ
ความรูเ้ดิมเพื�อนํามาใชใ้นการคิดหาแนวทางการแกปั้ญหาที�มีความหลากหลายเพิ�มมากขึ0 น 
 3. แหล่งขอ้มลูในการแกปั้ญหาหรือแสวงหาเหตุผลเพื�อตอบขอ้ขดัแยง้ที�เกิดขึ0 นผูเ้รียนจาํเป็น
ตอ้งการขอ้มลูเพื�อนําไปอา้งอิงหรือตอบขอ้สงสยัผ่านการจดักระทําขอ้มูลเพื�อตรวจสอบสมมุติฐานที�
กาํหนดไว ้ลักษณะขอ้มลูจึงตอ้งมีความหลากหลาย ผูเ้รียนสามารถเลือก คน้หาและจดักระทําขอ้มูล
ตามตอ้งการเพื�อช่วยผูเ้รียนแกปั้ญหา แหล่งขอ้มูลที�เขา้ถึงง่ายจะช่วยผูเ้รียนพัฒนาการคิดและการ
กลั �นกรองอยา่งมีวจิารณญาณเพื�อไดข้อ้มลูที�ตอ้งการและสนับสนุนการแกปั้ญหา 
 4. เครื�องมือในการสรา้งความรูท้างปัญญา (Cognitive Tool) เป็นการช่วยเหลือผูเ้รียนในการ
นําเสนอปัญหาใหอ้อกมาเป็นรปูธรรมที�ชดัเจน และเขา้ใจง่าย เช่น โปรแกรมการสรา้งชิ0 นงานนําเสนอ 
การนําเสนอปัญหาในรูปแผนผังแนวคิด (Concept Mapping) หรือเป็นการช่วยผูเ้รียนเก็บรวบรวม
ขอ้มลูที�จาํเป็นในการแกปั้ญหา แบ่งออกเป็น 
  4.1. เครื�องมือสรา้งการนําเสนอปัญหาหรือภารกิจ เป็นเครื�องมือที�ช่วยสรา้งภาพ
จาํลองทางปัญญา ภาพที�เป็นรปูธรรมหรือกิจกรรม เช่น โปรแกรมสรา้งภาพกราฟิก เป็นตน้ 
  4.2. เครื�องมือจาํลองความรูค้งที�และความรูที้�เป็นพลวตัร เป็นเครื�องมือที�ช่วย
อธิบายความคิดแบบมีวิจารณญาณหรือการนําเสนอแนวคิดรวบยอดของผูเ้รียน เช่น โปรแกรมสรา้ง
เอกสารและฐานขอ้มลู เพื�อส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผลและสรา้งความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถุประสงคก์ับ
แหล่งขอ้มลูที�มี 
 5. เครื�องมือที�ใชใ้นการสนทนาและร่วมมือแกปั้ญหา เครื�องมือที�สนับสนุนการแกปั้ญหาดว้ย
การแลกเปลี�ยนความรูก้นันั0นคอมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือที�ถือวา่ไดผ้ลที�สุด เพราะส่งเสริมการแบ่งบนั
ขอ้มลู ความคิดเห็นและส่งเสริมกระบวนการสรา้งความรู ้(Metaknowledge) ดว้ยการใหผู้เ้รียนมีส่วน
รว่ม 
 6. การนําไปใชใ้นสังคมหรือบริบทจริง โดย แนวทางการแกปั้ญหาที�คน้พบอาจไม่สามารถ
นําไปใชแ้กปั้ญหาจริงได ้เนื�องจากการไม่ศึกษาปัจจยัหรือขอ้จาํกดัของสภาพแวดลอ้มหรือบริบทจริงๆ 
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ในการนําไปใช ้ดังนั0นกระบวนการแกปั้ญหาที�ใชใ้นการเรียนการสอนควรอยู่ในสภาพแวดลอ้มจริง 
และมีการทดสอบเพื�อการนําไปใชแ้ก่ปัญหาอยา่งไดผ้ล 
 
3.5 การประเมินผลการเรียนรูใ้นกระบวนการจดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

การประเมินผลการเรียนรูจ้ะตอ้งประเมินในทุกดา้นตามวตัถุประสงค์ของกระบวนการจดัการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก มิใช่ประเมินเฉพาะเนื0 อหาความรูเ้ท่านั0น เนื�องจากวตัถุประสงค์หลักเน้นที�
กระบวนการกลุ่มและการศึกษาหาความรูด้ว้ยตนเอง ดังนั0นผูส้อนจึงตอ้งประเมินความสามารถของ
ผูเ้รียนทั0งในดา้นเนื0 อหาวชิา ดา้นการจดัการภายในกลุ่ม ความสามารถในการแสวงหาความรู ้การอ่าน 
การสรุปประเด็น และการนําเสนอรวมถึงทักษะดา้นต่างๆ ดว้ยซึ�งอาจทําทั0งในรูปของการประเมิน
ความกา้วหน้า และการประเมินผลสรุป ดงันี0  

1) การประเมินความกา้วหน้า (Formative Assessment) เป็นการประเมินผลในขณะที�
นักศึกษากาํลงัอยูใ่นขั0นตอนของกระบวนการเรียนรู ้เพื�อประเมินดูวา่นักศึกษาไดเ้กิดการเรียนรูแ้บบใด
และมากน้อย เพียงใด โดยอาจดูจาก ความสอดคลอ้งของขอ้มลูที�นักศึกษาหามาใหก้บัปัญหา และการ
ประยุกตค์วามรูที้�หามาไดใ้นการแกปั้ญหาที�เกี�ยวขอ้ง 

2) การประเมินผลสรุป (Summative Assessment) เป็นการประเมินผลสรุปการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนเมื�อเสร็จสิ0 นการเรียนรูใ้นชุดการเรียนนั0น โดยอาจประเมินความรูใ้นดา้นเนื0 อหา กระบวนการ
เรียนรู ้เจตคติ และทักษะฯลฯ ซึ�งวิธีการประเมินผลที�ใช ้จะแตกต่างกันไปตามลักษณะของขั0นตอนที�
ตอ้งการ 

การประเมินความรูใ้นดา้นเนื0 อหาการประเมินผลวา่ผูเ้รียนจะไดร้บัความรูด้า้นเนื0 อหาครบถว้น
หรือไม่ สามารถประเมินได้ด้วยวิธีการต่างๆ ดังนี0  เช่น ขอ้สอบแบบถูกผิด ขอ้สอบปรนัย การทํา
รายงาน การปฏิบติั ขอ้สอบอตันัยเขียนตอบสั0น ซึ�งเป็นวธีิการที�นิยมใชก้นัมากมีลกัษณะเป็นเรียงความ
สั0นๆ เพื�อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิด 

การประเมินกระบวนการเรียนรู ้เป็นการประเมินว่าผู้เรียนสามารถบรรลุขั0นตอนของการ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-Directed Learning) และกระบวนการกลุ่ม (Small Group Process) หรือไม่ทํา
ไดโ้ดยการใชว้ิธีการสังเกตในลักษณะต่างๆ ดังนี0  เช่น การประเมินผลตนเอง สังเกตโดยกลุ่มเพื�อน 
สังเกตโดยครูการประเมินผลมีวิธีการอื�นๆ อีกมากที�สถาบันแต่ละแห่งจะเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกับ
สถานการณ์ 

EduTechWiki (2010) กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักมีวิธีการที�
หลากหลาย ไดแ้ก่ 

1) การทดสอบขอ้เขียน เพื�อวดัการถ่ายโอนความรูไ้ปยงัสถานการณ์ที�คลา้ยกนัหรือในบริบทอื�น  ๆ
2) การทดสอบปฏิบติั เพื�อวดัทกัษะความชาํนาญของผูเ้รียน 
3) การใชผ้ังความคิด (Concept maps) เพื�อใหผู้เ้รียนอธิบายความรูที้�ไดร้บัผ่านแผนผัง

ความคิดซึ�งจะแสดงพฒันาการทางความคิดของผูเ้รียนไดช้ดัเจน 
4) การประเมินโดยเพื�อนรวมชั0น เนื�องจากในชีวิตนอกหอ้งเรียนลว้นแลว้แต่ตอ้งทํางาน

รว่มกบัผูอื้�น การประเมินโดยเพื�อนรว่มงานจะช่วยสดัความกา้วหน้าของผูเ้รียน โดยการตั0งเกณฑร์บูริค 
(Rubric) เพื�อใหง้่ายต่อการประเมิน 
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5) การประเมินตนเอง ซึ�งเป็นส่วนสาํคญัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัที�จะช่วยใหผู้เ้รียน

มองเห็นจุดบกพร่องของตนเอง ผูเ้รียนจะตอ้งคิดวิเคราะหว์่าตนเองรูอ้ะไร อะไรที�ยงัไม่รู ้และอะไรที�
พวกเขาจําเป็นต้องรูเ้พื�อใหง้านที�ไดร้ับมีความสมบูรณ์ ซึ�งสอดคลอ้งกับที� กุลยา ตันติผลาชีวะ 
(2548) กล่าววา่ การเรียนที�ผูเ้รียนสามารถประเมินสมรรถนะทางการเรียนไดด้ว้ยตนเองวา่สามารถ
ศึกษาไดค้รอบคลุมตามจุดประสงค์ของการเรียนหรือไม่ ใชเ้วลาอย่างไร ใชก้ระบวนการใหไ้ดม้าซึ�ง
ขอ้มูลที�ต้องเรียนรูแ้บบไหน มีคุณค่าพอกับการเรียนรูห้รือไม่ ผูเ้รียนตอ้งประเมินตนเองเกี�ยวกับ
เหตุผล ทักษะการแกปั้ญหา ทักษะการคน้ควา้ความรูที้�เพิ�มขึ0 น รวมทั0งความรูจ้ากกลุ่ม ส่วนการ
ประเมินโดยผูอื้�น เช่น เพื�อน ผูส้อน และผูที้�เกี�ยวขอ้งจะเน้นในแง่ของความสามารถในการบรูณาการ
ความรู ้การใหเ้หตุผลในการแกปั้ญหาอย่างสมเหตุสมผล และการแสดงถึงการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
มนสภรณ์ วิทูรเมธา (2544) ไดเ้สริมวา่เป็นการเรียนที�ผูเ้รียนจะประเมินผลสมัฤทธิ�ไดด้ว้ยตนเอง 
เนื�องจากในขั0นตอนของการเรียน ผู้เรียนจะตอ้งคน้ควา้ความรูที้�จะนําไปใชใ้นการแกปั้ญหาตาม
สถานการณ์ เมื�อผูเ้รียนไปศึกษาคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเองมาแลว้ ตอ้งนําความรูม้าใชใ้นการแกปั้ญหา 
ผูเ้รียนจะตอ้งรบัรูไ้ดว้า่ตนเกิดการเรียนรูห้รือยงั จากการที�สามารถแกปั้ญหาไดห้รือไม่ โดยกระบวนที�
เกิดขึ0 นผูเ้รียนจึงเป็นผูที้�รูดี้ว่าตนเกิดสมัฤทธิ�ผลในการเรียนหรือยงั เช่นเดียวกับที� อรพรรณ ลือบุญ
ธวชัชัย (2543) กล่าววา่ การที�ผูเ้รียนประเมินผลสมัฤทธิ�ดว้ยตนเองนั0น ผูเ้รียนจะรูว้า่ตนเกิดการ
เรียนรูห้รือยงั สามารถแกปั้ญหาไดห้รือไม่ 

6) การประเมินโดยผูส้อนหรือผูอ้าํนวยความสะดวก ผลป้อนกลบัที�ไดร้บัจากผูส้อนจะช่วย
กระตุน้ผูเ้รียนใหม้องในมุมที�แตกต่างออกไป ซึ�งไม่ใช่การชี0 นําใหก้ลุ่มคลอ้ยตาม แต่เป็นการชี0 แนะให้
เกิดการเรียนรูแ้ละการสํารวจ โดยผูส้อนจะประเมินในส่วนของปฏิสัมพันธ์ของผูเ้รียนกับกลุ่มและ
พฒันาการทางความคิดของผูเ้รียน 

7) รายงาน ซึ�งเป็นการฝึกฝนการเขียนซึ�งเป็นทักษะการสื�อสารที�สาํคัญอีกอย่างหนึ�งใหก้ับ
ผูเ้รียน   

8) การนําเสนอ (Oral Presentations) เป็นการสรา้งโอกาสใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนทักษะการ
สื�อสาร โดยนําเสนอขอ้คน้พบต่อกลุ่ม ต่อชั0นเรียน หรือแมก้ระทั �งบุคคลภายนอกที�เขา้ร่วมฟังการ
นําเสนอ เช่นเดียวกบัที� วชัรา เล่าเรียนดี (2547) กล่าววา่ ในขั0นตอนการประเมินผลนั0น นักเรียน
นําเสนอผลการเรียนรูห้รือผลการแกปั้ญหาอาจจะนําเสนอในรปูโครงงาน การแสดงนิทรรศการ แสดง
ผลงาน และผลการหาคาํตอบของปัญหา ซึ�ง Torp & Sage (1998) กล่าววา่ การแสดงคาํตอบและ
การประเมินผลงาน มีจุดมุ่งหมายเพื�อสนับสนุนใหผู้เ้รียนเชื�อมโยงและแสดงถึงสิ�งที�ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้
ไดค้วามรูม้าอย่างไร และทําไมความรูนั้0นถึงสําคัญในขั0นนี0 นักเรียนจะเสนอผลงานออกมาที�แสดงถึง
กระบวนการเรียนรูต้ั0งแต่ตน้จนไดค้าํตอบของปัญหา ซึ�งเป็นการประเมินผลงานของตนเองและกลุ่มไป
ดว้ย 

แนวคิดสําคัญที�ถูกนํามาใชใ้นการประเมินผลการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก คือ ใชห้ลกัการ
ประเมินตามสภาพจริง  ซึ�งศิริชยั กาญจนวาสี (2546) ไดใ้หค้วามหมายของการประเมินตามสภาพ
จริง (Authentic Assessment) วา่หมายถึง กระบวนการตัดสินความรู ้ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ 
ของผูเ้รียนในสภาพที�สอดคลอ้งกับชีวิตจริง โดยใชเ้รื�องราว เหตุการณ์สภาพจริง หรือคลา้ยจริงที�
ประสบในชีวติประจาํวนั เป็นสิ�งเรา้ใหผู้เ้รียนตอบสนอง โดยการแสดงออก ลงมือกระทําหรือผลิต จาก
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กระบวนการทํางานตามที�คาดหวงัและผลผลิตที�มีคุณภาพจะเป็นการสะทอ้นภาพ เพื�อลงขอ้สรุปถึง
ความรู ้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของผูเ้รียนวา่มีมากน้อยเพียงใด น่าพอใจหรือไม่ อยูใ่นระดับ
ความสาํเร็จได ้

สาํนักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ  (ม.ป.ป.) กล่าววา่ การประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) คือกระบวนการสงัเกต การบนัทึกและรวบรวมขอ้มลูจากงานและวิธีการที�
ผูเ้รียนทาํ โดยไม่เน้นการประเมินเฉพาะทักษะพื0 นฐาน แต่จะเน้นการประเมินทักษะการคิดที�ซบัซอ้น
ในการทาํงานของผูเ้รียน ความสามารถในการแกปั้ญหาและการแสดงออกที�เกิดจากการปฏิบติังานใน
สภาพจริงที�เน้นผูเ้รียนเป็นสาํคญัโดยเน้นใหผู้เ้รียนเป็นผูค้น้พบ ผูผ้ลิตความรู ้ผูป้ฏิบติังานจริง เพื�อ
สนองความตอ้งการของสังคม ซึ�งจะประเมินจากสภาพที�เป็นจริงอยา่งต่อเนื�องเพื�อใหไ้ดข้อ้มลูในเชิง
คุณภาพที�เป็นประโยชน์ต่อผูส้อนไดใ้ชเ้ป็นแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้หมาะกบัแต่ละบุคคล
ได ้ซึ�งจะต่างจากการประเมินผลการเรียนรูท้ั �วไปที�วดัผลความรูด้า้นเนื0 อหาวิชาหรือผลผลิต แลว้จดั  
ลาํดบัที�ลกัษณะสาํคญัของการประเมินตามสภาพจริง 

การประเมินตามสภาพจริงนั0นจะมีลกัษณะเด่นที�เน้นการประเมินพฒันาการของผูเ้รียนและ
ประสิทธิภาพการเรียนรู ้การทดสอบเหล่านี0 จะครอบคลุมสภาพจริงและสอดคลอ้งกับการแสดงออก
ของผูเ้รียนทั0งกระบวนการและผลผลิต โดยจะประเมินในลักษณะการทําเป็นโครงการ การบันทึก
ความเห็น แบบสํารวจ รายงาน นิทรรศการที�บูรณาการศาสตรต่์างๆ ทั0งวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์
ภาษาศาสตร ์สงัคมศาสตร ์มนุษยศาสตรแ์ละวชิาชีพ ซึ�งควรมีลกัษณะสาํคญัๆ  ดงันี0  

1)  เป็นการประเมินที�ตั0งอยูบ่นพื0 นฐานของสถานการณ์จริงหรือที�เป็นชีวติจริง 
2)  การประเมินจะทาํไปพรอ้มๆ กบักิจกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในทุกสถานการณ์ 
3)  เน้นพฤติกรรมการแสดงออกของผูเ้รียนที�แสดงออกมาจริง ๆ 
4)  เน้นการประเมินตนเองของผูเ้รียน 
5)  เน้นการมีส่วนรว่มระหวา่งผูเ้รียน ผูส้อน ผูป้กครอง 
6)  มีการใชข้อ้มลูหลากหลายรวมทั0งใชเ้ครื�องมือที�หลากหลาย โดยเก็บขอ้มลูระหวา่งการ

ปฏิบัติงานในทุกด้านทั0งกระบวนการคิดระดับสูง กระบวนการทํางาน กระบวนการแก้ปัญหา 
กระบวนการประเมินผล เป็นตน้  

7) ส่งเสริมการมีปฏิสมัพนัธ์เชิงบวก มีการชื�นชม ส่งเสริมและอาํนวยความสะดวกใหผู้เ้รียน
ไดเ้รียนรูอ้ยา่งมีความสุข 
 
3.6 ผลที�เกิดจากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 เมื�อกล่าวถึงผลที�จะไดร้บัจากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั การศึกษาส่วนใหญ่ไดเ้น้นไปที� 4 
ดา้น (EduTechWiki, 2010) คือ ทัศนคติ (attitudes) ความรูพื้0 นฐาน (basic knowledge) 
ความสามารถในการแกปั้ญหา (problem solving ability) และนิสยัการเรียน (study habits) 

ทัศนคติ (Attitudes) จากการศึกษาพบว่า นักเรียนที�เรียนในสภาพแวดลอ้มการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัมีทศันคติที�ดีต่อการเรียนมากกวา่นักเรียนที�เรียนในรปูแบบดั0งเดิม  

ความรูพื้aนฐาน (Basic knowledge) จากผลการสังเคราะห์งานวิจยั พบว่าการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัจะไม่ทาํใหผ้ลสมัฤทธิ�ทางการเรียนที�มุ่งวดัการจดจาํนั0นสงูขึ0 นมากนัก และบางงานวิจยั
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ก็พบว่าตํ �ากว่ากลุ่มที� เ รียนด้วยรูปแบบบรรยายตามปกติ แต่หากเป็นการประเมินที� มุ่ งวัด
ความสามารถในการนําเอาความรูไ้ปใช ้พบวา่จะใหผ้ลที�ดีกวา่การวดัการจดจาํเท่านั0น 

ความสามารถในการแกปั้ญหา (Problem-solving ability) ความสามารถในการแกปั้ญหา 
เป็นความสามารถทางสมองจากการเรียนรู ้การคิดและวิเคราะหข์อ้มูลจากความรูแ้ละประสบการณ์
เดิม แลว้นํามาสู่วิธีการและขั0นตอนในการแกปั้ญหา เพื�อใหบ้รรลุถึงจุดมุ่งหมายที�ตอ้งการ (สมบัติ 
เผ่าพงคค์ลา้ย, 2546) 
 จากงานวจิยัหลายเรื�องพบวา่ ผูเ้รียนที�เรียนดว้ยวธีิการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัจะมีทักษะใน
การแกปั้ญหาสงูกวา่ผูเ้รียนที�เรียนดว้ยวธีิการเรียนแบบดั0งเดิม 

นิสยัการเรยีน (Study habits) 
Knowles (1975) กล่าวถึง การเรียนรูด้ว้ยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู ้ ที�บุคคลคิดริเริ�ม

เรียนดว้ยตนเองในการวินิจฉัยความตอ้งการในการเรียนรูข้องตน กําหนดเป้าหมาย การระบุแหล่ง
บุคคล และแหล่งการเรียนรู ้การเลือกใชยุ้ทธวิธีการเรียนอยา่งเหมาะสม และประเมินผลการเรียน โดย
อาศยัความรว่มมือช่วยเหลือจากผูอื้�นหรือไม่ก็ได ้

Brookfield (1984) กล่าวถึงการเรียนรูด้ว้ยตนเองสรุปไดว้า่หมายถึง การที�ผูเ้รียนตั0งใจ
แสวงหาความรูโ้ดยกําหนดเป้าหมายการเรียนที�ชัดเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนในดา้น
เนื0 อหาและวิธีการ มีการปรึกษาบุคลากรที�เกี�ยวขอ้งเพื�อขอความช่วยเหลือในดา้นต่างๆ เช่น การ
กาํหนด และใชห้นังสือประกอบการเรียนหรือบทความต่างๆ รวมทั0งเลือกวธีิการประเมินผลการเรียน 

การเรียนรูด้ว้ยตนเองที�ผ่านมาส่วนใหญ่แลว้เป็นเรื�องที�เกี�ยวขอ้งกบัการศึกษาผูใ้หญ่ แต่สาํหรบั
ในสังคมยุคปัจจุบันแลว้เป็นวิธีการเรียนรูที้�ไดร้บัการยอมรบัจากนักการศึกษาทั0งในระบบโรงเรียนและ
นอกระบบโรงเรียนว่าผูเ้รียนที�ใฝ่รูแ้ละพยายามเรียนรูสิ้�งต่างๆที�ตนสนใจหรือผูเ้รียนที�มีลักษณะการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองจะสามารถเรียนรูไ้ดดี้กวา่ผูที้�เรียนตามการชี0 นําของผูอื้�น มีนักการศึกษาหลายท่านได้
กล่าวถึงความสาํคญัของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ไวด้ังนี0    Knowles (1975) ไดก้ล่าวถึงความสาํคัญของ
การเรียนรูด้ว้ยตนเองว่า ผูเ้รียนที�แสวงหาความรูใ้นการเรียนดว้ยตนเองจะมีแรงจูงใจในการเรียนและ
เรียนอยา่งมีจุดประสงค ์ทาํใหส้ามารถเรียนไดดี้กวา่ จดจาํสิ�งที�เรียนไดน้านกวา่ และนําความรูที้�ไดร้บัไป
ใชไ้ดดี้กว่าผูที้�คอยรับความรูจ้ากผู้สอนเพียงอย่างเดียว และการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นสิ�งสําคัญมาก
สาํหรบัการอยูร่อดของมนุษยใ์นโลกที�มีความเปลี�ยนแปลงเกิดขึ0 นอยูเ่สมอ เพราะเป็นกระบวนการที�ทําให้
เกิดการศึกษาที�ต่อเนื�องตลอดชีวิต  Larisey (1994) กล่าวถึงความสาํคัญของการเรียนรูด้ว้ยตนเองว่า
เป็นธรรมชาติส่วนหนึ�งของชีวิตที�ไม่มีใครตระหนักเพราะครไูม่เคยนําเสนอการเรียนรูใ้นลกัษณะนี0 ในชั0น
เรียน แต่ในอนาคตผูเ้รียนจะตอ้งมีความรบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้องตนเองเพิ�มขึ0 นมากกวา่ในอดีต จึงมี
ความจาํเป็นที�จะตอ้งมีการฝึกหดัที�จะช่วยใหผู้เ้รียนไดอ้ธิบายรปูแบบการเรียนรูข้องตนเองและประเมิน
ความพรอ้มของตนเอง เพื�อเตรียมที�จะนําไปสู่ความรบัผิดชอบในการเรียนรูข้องตนมากขึ0 น 

 
3.7 แนวทางการเขียนสถานการณปั์ญหา  
 

 Norman and Schmidt (2000) กล่าวว่า มีปัจจยัเริ�มตน้ 3 ประการที�ส่งผลร่วมกันต่อ
ผลลพัธที์�ไดจ้ากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ไดแ้ก่ 1) ความรูก้่อนเรียนของผูเ้รียน 2) คุณภาพของ
ปัญหาที�ใชใ้นงานวิจัย และ 3) การเตรียมผูส้อนเพื�อทําหน้าที�ในกระบวนการกลุ่ม อย่างไรก็ตาม
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สาํหรบัความรูก้่อนเรียนของผูเ้รียนนั0น เป็นปัจจยัที�ไม่สามารถควบคุมได ้ในขณะที�ปัจจยั 2 ตัวหลัง 
คือ คุณภาพของปัญหาและการเตรียมผูส้อน สามารถควบคุมใหมี้ความเหมาะสมได ้

ปัญหา (Problem หรือ Scenario) เป็นองคป์ระกอบที�สาํคญัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกัในการเริ�มนํามโนทัศน์ ที�จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู ้ปัญหาเป็นตัวผลกัดันการเลือก
เกี�ยวกบัจุดประสงคก์ารเรียน เนื0 อหา และผลลพัธ์หรือการปฏิบตัิ ลกัษณะรปูแบบของปัญหาที�
นําไปใช ้เป็นสิ�งกระตุน้การเรียนรูข้องผูเ้รียน มีความแตกต่างกนัขึ0 นอยูก่บัโปรแกรมการศึกษาที�จะใช ้
สิ�งสําคญัอยา่งหนึ�งในการออกแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ก็คือการออกแบบปัญหาที�จะ
นํามาใชอ้ยา่งรอบคอบ ในส่วนของผูส้อนนั0น จะตอ้งกําหนดจุดประสงคข์องปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจน
ก่อน ซึ�งตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร จึงจะมั �นใจไดว้า่ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูห้วัขอ้เนื0 อหา
ที�ตอ้งการไดจ้ริง 

มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ (2551) ซึ�งเป็นสถาบนัการศึกษาที�มีการนํารปูแบบการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัมาใชใ้นการเรียนการสอนอยา่งเป็นรปูธรรมไดใ้หนิ้ยามของคาํวา่ โจทยปั์ญหา คือ ชุด
ของขอ้มลูที�อธิบายใหเ้ห็นความสอดคลอ้งของมโนทศัน์ของรายวชิาที�สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นประเด็นที�
นําไปสู่การอภิปรายเพื�อคน้หาความต้องการการเรียนรูข้องผูเ้รียน องค์ประกอบสําคัญของโจทย์
ปัญหา คือ การระบุเนื0 อหาสําคัญภายใตม้โนทัศน์นั0นๆ การสรา้งโจทยปั์ญหาเป็นการเชื�อมโยงคํา
สาํคัญของมโนทัศน์นั0นๆ ซึ�งควรใชป้รากฏการณ์จริงที�เกิดขึ0 นหรือเหตุการณ์ที�ทันสมัยมาบูรณาการ
รอ้ยเรียงคาํสาํคญัเหล่านั0นเขา้ดว้ยกนั วิธีการนี0 จะทําใหเ้นื0 อหาขอ้มลูของโจทยปั์ญหามีความทา้ทาย
และน่าสนใจ ลักษณะของโจทยปั์ญหาที�ดีควรมีความกระชับ สั0น เขา้ใจง่าย ไม่ใชค้าํที�ไม่จาํเป็น หรือ
คาํฟุ่มเฟีอย ซึ�งการออกแบบโจทยปั์ญหา มีขั0นตอนดงันี0  

1) การวิเคราะหห์ลกัสูตรเพื�อกาํหนดมโนทัศน์หลกัของโจทยปั์ญหา การวิเคราะหห์ลกัสูตร
ทั0งหมด และวิเคราะหห์ลักสูตรเจาะลึกในรายวิชา มีเป้าหมายเพื�อนําไปสู่การสรา้งโจทยปั์ญหา โดย
ผูส้อนตอ้งระบุใหไ้ดว้่า เนื0 อหาหลักที�ผูเ้รียนตอ้งเรียนรู ้(Need to know) หรือที�เรียกวา่มโนทัศน์ 
(Core concepts) มีอะไรบา้ง มโนทัศน์ที�ตอ้งเรียนรูค้วรมีการเรียงลําดับจากง่ายไปมาก กล่าวคือ
ผูเ้รียนควรไดเ้รียนรูจ้ากสิ�งที�ง่ายไปสู่สิ�งที�ยาก จากความซบัซอ้นน้อยไปสู่ซบัซอ้นมาก 
ดงันั0นประเด็นสาํคญัก่อนการสรา้งโจทยต์อ้งระบุมโนทัศน์ โดยโจทยปั์ญหาที�จะสรา้งขึ0 นประกอบดว้ย
มโนทัศน์หลกัอะไรบา้ง และตอ้งระบุคาํสญั (Key words) ที�จะนํามาใชเ้ป็นตัวแทนของมโนทัศน์หลกั 
ซึ�งมโทศัน์หลกัหนึ�งมโนทศัน์อาจประกอบดว้ยคาํสาํคญัหลายคาํ 

2) กาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรูใ้นโจทยปั์ญหา เมื�อกาํหนดมโนทัศน์หลกัของโจทยปั์ญหา
แลว้ ตอ้งกาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ซึ�งระบุวา่ผูเ้รียนตอ้งเรียนรูเ้รื�องอะไรบา้ง ก็คือองคค์วามรูที้�
สอดคลอ้งกบัมโนทศัน์หลกั และตอ้งมีสมรรถนะ (Competencies) อะไรบา้ง 

3) อธิบายสถานการณ์ของโจทยปั์ญหาโดยใชค้ําสําคัญที�เป็นตัวแทนของมโนทัศน์หลัก 
อธิบายความเชื�อมโยงของคาํสาํคญั ในขั0นตอนนี0 สิ�งที�จะช่วยใหก้ารอธิบายโจทยปั์ญหามีความน่าสนใจ
คือ การใชส้ถานการณ์จริงหรือสถานการณ์ที�ทนัสมยัมาประยุกต ์เพื�อทาํใหโ้จทยปั์ญหาน่าสนใจ 

4) การตรวจสอบวา่โจทยปั์ญหามีความเหมาะสมหรือไม่ อาจใหผู้เ้ชี�ยวชาญตรวจสอบหรือนํา
โจทยปั์ญหามาอภิปรายร่วมกันในกลุ่มผูส้อน หรือใหนั้กศึกษาทดลองทําและแสดงความคิดเห็นต่อ
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โจทยปั์ญหา โจทยปั์ญหาที�ดีตอ้งกระตุน้ใหมี้การอภิปรายอยา่งกวา้งขวางในกลุ่มผูเ้รียน และสามารถ
จงูใจใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้

Albanese and Mitchell (1993) ไดเ้สนอแนะลกัษณะของสถานการณ์ปัญหาหรือปัญหา
สาํหรบันําเสนอในการเรียนการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั ไวด้งันี0  

1) นําเสนอปัญหาทั �วไปที�คาดวา่ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัได ้
2) มีความสาํคญัหรืออาจเป็นไปไดที้�จะมีผลต่อผลลพัธนั์0น 
3) มีการประยุกตใ์ชเ้พื�อการป้องกนั 
4) นําไปสู่จุดประสงคข์องผูส้อน 
5) ใหข้อ้มลูที�เป็นสหวทิยการและครอบคลุมขอบขา่ยเนื0 อหา 
6) เสนองานที�เป็นจริงหรือเป็นรปูธรรม 
7) มีระดบัความซบัซอ้นที�เหมาะสมต่อความรูเ้ดิมของผูเ้รียน 
Duch (1996) กล่าวว่า ลักษณะปัญหาที�ดีจะตอ้งกระตุน้ เรา้ความสนใจ และเริ�มตน้การ

เรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ�งปัญหาที�ดีควรมีลกัษณะดงันี0  
1) ปัญหาที�ดีจะต้องกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในครั0งแรกและกระตุ้นพวกเขาในการ

สืบเสาะ ไต่ถาม เพื�อความเขา้ใจลึกซึ0 งในเรื�องของความคิดที�ถูกนําเสนอ ซึ�งจะสมัพนัธ์กบัเนื0 อหาในโลก
ความเป็นจริง ดงันั0นผูเ้รียนจึงไดป้ระโยชน์จากการแกปั้ญหา 

2) ปัญหาที�ดีตอ้งการใหผู้เ้รียนตดัสินใจบนพื0 นฐานของขอ้เท็จจริง ขอ้มลู ตรรกศาสตร ์ความ
มีเหตุผล ผูเ้รียนอาจตอ้งอา้งเหตุผลสนับสนุนในการตัดสินใจทั0งหมด และใหเ้หตุผลในหลักการที�ได้
เรียนรู ้ปัญหาควรจะทาํใหผู้เ้รียนระบุถึงสมมติฐาน ขอ้มลูที�ตอ้งมี หรือขั0นตอนในการแกปั้ญหาควรเป็น
อยา่งไร 

3) ปัญหาที�ดีตอ้งมีความยาวและความซับซอ้นของปัญหาที�จะตอ้งแกปั้ญหาโดยอาศัยการ
เรียนรูร้ว่มกนัของผูเ้รียนภายในกลุ่ม การทาํงานรว่มกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 

4) ลักษณะปัญหาที�ดีควรมีลักษระใหผู้เ้รียนภายในกลุ่มอภิปรายแสดงความคิดเห็นได ้ซึ�ง
ปัญหาจะตอ้งมีลักษณะเป็นแบบเปิด ไม่จํากัดว่าจะตอ้งมีคําตอบที�ถูกตอ้งเพียงคําตอบเดียว มีความ
เชื�อมโยงกบัความรูที้�ไดเ้รียนมาก่อนหน้านั0น เน้นการใชป้ระโยชน์ของกระบวนการกลุ่มในการรวบรวม
ความรูค้วามคิดของผูอื้�นมากกวา่การทาํงานเพียงคนเดียว 

5) ปัญหาจะต้องมีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเนื0 อหาวิชา มีการเชื�อมโยงระหว่าง
ความรูเ้ก่าและความรูใ้หม่ และเชื�อมต่อความรูใ้หม่กบัความคิดในบทเรียนอื�นๆ 

Arends (1998) กล่าวถึงลกัษณะสถานการณ์หรือปัญหาที�ดีวา่ควรมีองคป์ระกอบสาํคญั 5 
ประการ ดงันี0  

1) ปัญหาควรจะมีลักษณะเป็นความจริงซึ�งหมายความว่า ปัญหาควรนําผู้เรียนไปสู่
ประสบการณ์ในโลกแหง่ความเป็นจริงมากกวา่เนื0 อหาในหลกัสตูร 

2) ปัญหาควรมีความไม่แน่นอน สรา้งความสบัสน ไม่ตอ้งการคาํตอบที�ถูกตอ้งเพียงคาํตอบ
เดียว มีทางเลือกในการแกปั้ญหาหลายๆ ทาง ซึ�งแต่ละวิธีจะมีขอ้ดีขอ้ดอ้ยในตัวของมนัเอง ซึ�งตอ้งการ
การอภิปรายกนัภายในกลุ่ม 
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3) ปัญหาจะตอ้งมีความหมายกบัผูเ้รียน และเหมาะสมกบัระดับการพฒันาความรูค้วามเขา้ใจ

ของผูเ้รียน 
4) ปัญหาควรมีความครอบคลุมจุดมุ่งหมายในการเรียนรู ้ภายในเวลา สถานที� และแหล่ง

ทรพัยากรที�เหมาะสม 
5) ปัญหาที�ดีควรก่อประโยชน์สาํหรบัความพยายามของกลุ่ม 
Weiss (2003) ไดเ้สนอขอ้แนะนําในการออกแบบปัญหาเพื�อส่งเสริมใหเ้กิดการคิดในขั0นสูง

มีดงันี0  
1) มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน กล่าวคือผูส้อนตอ้งทราบถึงตัวผูเ้รียนวา่มีความรูอ้ยูใ่นระดับ

ใด และออกแบบปัญหาใหผู้เ้รียนตอ้งคน้ควา้เพิ�มเติมอีกเล็กน้อยจึงจะแกปั้ญหานั0นได ้ซึ�งเป็นการทา้
ทา้ยความสามารถของผูเ้รียนดว้ย 

2) ปัญหาแบบไม่มีโครงสรา้ง เป็นปัญหาซึ�งไม่ไดร้ะบุประเด็นปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจน มีวิธีการ
แกไ้ขปัญหาไดห้ลายทาง และมีคาํตอบที�หลากหลาย โดยตอ้งอาศยัการตดัสินใจของผูเ้รียนเป็นหลกั 

3) ความรว่มมือ (Collaborative) ปัญหาที�สรา้งขึ0 นตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความร่วมมือกนัใน
การแกปั้ญหา และใชค้วามเห็นของกลุ่มในการสรุปวธีิการแกไ้ขปัญหานั0น 

4) เป็นปัญหาที�จบัตอ้งได ้(Authentic) การสรา้งสถานการณ์ในปัญหานั0นตอ้งยึดหลกัความ
เป็นจริงจึงจะทําใหผู้เ้รียนมีความสนใจ ไม่ควรเป็นปัญหาที�มีเนื0 อหาเชิงทฤษฎีมาเกินไป ดั0งนั0นการ
กาํหนดในขอ้นี0 จึงแนะนําใหนํ้าประสบการณ์ที�ผูเ้รียนพบในชีวิตประจาํวนัมาออกแบบปัญหา หรือ ใช้
สิ�งที�ผูเ้รียนจะพบในอนาคตหรือในวชิาชีพที�สนใจก็ได ้จึงจะทาํใหผู้เ้รียนมีความสนใจเรียน 

5) ส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวติและการศึกษาแบบนําตนเอง 
Gallagher et al. (1995) ไดก้ล่าวถึงปัญหาที�นํามาใชใ้นการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ไวว้า่

เป็นปัญหาที�มีโครงสรา้งตํ �า (ill-structured problem) ซึ�งมีลกัษณะดงันี0  คือ 
1) สถานการณ์ขาดขอ้มลูที�จาํเป็นต่อการแกปั้ญหา ขอ้มลูที�ระบุเพิ�มเติมเป็นสิ�งจาํเป็นต่อการ

กาํหนดและแกปั้ญหา 
2) มีวธีิการที�ถกูตอ้งหลายวธีิ  
3) มีขอ้มลูใหม่ที�รวบรวมมาเพิ�มเติม  
4) เป็นการแกไ้ขปัญหาที�นักเรียนไม่แน่ใจคาํตอบ 
Weiss (2003) ใหก้รอบแนวคิดในการออกแบบสถานการณ์ปัญหาเพื�อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด

ทกัษะการคิดขั0นสงูไวด้งันี0  
1) ปัญหาตอ้งมีความเหมาะสมกับผูเ้รียน ผูส้อนตอ้งทราบถึงตัวผูเ้รียนว่ามีความรูอ้ยู่ใน

ระดับใด และออกแบบปัญหาใหต้อ้งคน้ควา้เพิ�มเติมอีกเล็กน้อยจึงจะแกปั้ญหานั0นได ้ซึ�งเป็นการทา้
ทายความสามารถผูเ้รียน 

2) ปัญหาแบบไม่มีโครงสรา้ง เป็นปัญหาซึ�งไม่ไดร้ะบุประเด็นปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจน มีวิธีการ
แกไ้ขปัญหาไดห้ลายทางและมีคาํตอบที�หลากหลาย โดยตอ้งอาศยัการตดัสินใจของผูเ้รียนเป็นหลกั 

3) ความร่วมมือ (Collaborative) ปัญหาที�สรา้งขึ0 นตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความร่วมมือใน
การแกปั้ญหา และใชค้วามเห็นของกลุ่มในการสรุปวธีิการแกไ้ขปัญหานั0น 
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4) เป็นปัญหาที�ยึดหลกัความเป็นจริง (Authentic) การสรา้งสถานการณ์ในปัญหานั0นตอ้ง

ยึดหลกัความเป็นจริงจึงจะทําใหผู้เ้รียนมีความสนใจ ไม่ควรเป็นปัญหาที�มีเนื0 อหาเชิงทฤษฎีมาก
เกินไป การกําหนดปัญหาควรเน้นการนําประสบการณ์ที�ผูเ้รียนพบในชีวิตประจําวนัมาออกแบบ
ปัญหา หรือใชสิ้�งที�ผูเ้รียนจะพบในอนาคตหรือในวิชาชีพที�สนใจก็ได ้จึงจะทําใหผู้เ้รียนมีความสนใจ
เรียน 

5) ส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวติและการศึกษาแบบนําตนเอง 
สุมาลี ชยัเจริญ และคนอื�นๆ (2547) กล่าววา่ ลกัษณะของปัญหาที�ใชใ้นการเรียนการสอน

เพื�อใหผู้เ้รียนสรา้งความรูด้ว้ยตนเองนั0น มี 3 องคป์ระกอบดว้ยกนั คือ 
1) บริบทของปัญหา คือ มีการอธิบายบริบทของปัญหาที�เกิดขึ0 น เช่น ปัญหาเดียวกนั แต่ต่าง

สงัคมหรือวฒันธรรมกนั ทําใหบ้ริบทของปัญหาต่างกนั ดังนั0นจึงตอ้งมีการอธิบายสภาวะที�แวดลอ้ม
ปัญหาทั0งหมดเพื�อทําใหผู้เ้รียนเขา้ใจสภาพปัญหาไดอ้ย่างท่องแท ้และหาแนวทางการแกปั้ญหาที�
ถกูตอ้งและตรงกบัสาเหตุของปัญหาอยา่งแทจ้ริง 

2) การนําเสนอปัญหาหรือการจาํลองเหตุการณ์ เพื�อดึงดดูหรือกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 
เป็นการกระตุน้ที�เน้นสภาพจริง (Authentic) หมายถึง การนําเสนอสิ�งแวดลอ้มที�อยูใ่นสภาพจริง หรือ
การถกูกระตุน้ดว้ยกิจกรรมที�ทา้ทายความคิดที�สามารถเกิดขึ0 นไดใ้นชีวติจริง ซึ�งรวมถึงปัญหาที�มีความ
เกี�ยวขอ้งหรืออยูใ่นความสนใจส่วนตวัของผูเ้รียนดว้ย 

3) พื0 นที�สาํหรบัการแกปั้ญหา หมายถึง ที�วา่งที�เหมาะในการทํากิจกรรมเพื�อใหผู้เ้รียนมีการ
เรียนรูอ้ย่างตื�นตัว มีปฏิสัมพันธ์กับสิ�งแวดลอ้มหรือสามารถจําลองสถานการณ์ปัญหาใหใ้กลเ้คียง
สภาพจริงที�สุด โดยพื0 นที�สําหรบัการปฏิบติักิจกรรมหรือทดสอบสมมุติฐานเพื�อการแกปั้ญหานั0นตอ้ง
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติักบัสื�ออุปกรณ์ไดอ้ยา่งทั �วถึงและใหผ้ลที�ไดนั้0นอยูใ่นสภาพจริงหรือ
เกิดขึ0 นไดจ้ริงดว้ย 

บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2551) กล่าวถึงสถานการณ์ปัญหาที�ใชค้วรมีลกัษณะดงันี0  
1) ปัญหาที�ใหค้วรมีความซบัซอ้นพอที�ผูเ้รียนจะไม่ควรมองเห็นคาํตอบในทนัที  
2) ไม่ควรมีตวัแปรที�สาํคญัหลายตวัแปรซึ�งจะทาํใหต้อ้งใชห้รือมีสารสนเทศมากมาย  
3) ปัญหาที�ใหค้วรมีโครงสรา้งหลวมๆ หรือไม่กาํหนดเป็นปัญหาชดัเจน (ill-defined or ill-

structured) ควรเป็นปัญหาที�ยงัไม่มีวธีิการชดัเจนวา่วธีิใดเป็นวธีิที�เหมาะสม และไม่มีวธีิปฏิบติัวิธีใดดี
ที�สุดในการแกปั้ญหาและเป็นปัญหาที�มิไดมี้เพียงคาํตอบเดียว  

5) ควรเป็นปัญหาที�เกิดอยูใ่นชีวิตจริง ทําใหเ้ป็นปัญหาที�น่าสนใจและเป็นแรงจงูใจผูเ้รียนได้
มากกวา่ 

6) เป็นปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกบัสหวทิยาการ ทาํใหผู้เ้รียนไดศึ้กษากวา้งขวางมากกวา่สาระวชิาเดียว 
 
3.8 บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 3.8.1 บทบาทของผูเ้รียน 
 สถาบันคณิตศาสตรแ์ละวิทยาศาสตรแ์ห่งอิลินอยส ์(Illinois Mathematics and Science 
Academy, 2001) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนวา่เป็นนักแกปั้ญหาที�มีส่วนร่วมในการเรียน (Active 
problem solver) ซึ�งมีลกัษณะสาํคญั 3 ประการ คือ 
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1) เป็นผูมี้ส่วนรว่มในการลงมือปฏิบติั (Active participant) 
2) เป็นผูมี้ความมุ่งมั �นมีใจจดจอ่กบังานที�ทาํ (Engaged) 
3) เป็นผูที้�สรา้งความรูอ้ยา่งมีความหมาย (Constructing meaning) 
Moi University (2003) กล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั คือ 
1) ปฏิบติัจดัการเวลาที�ดี 
2) เขา้รว่มกระบวนการกลุ่ม 
3) มีปฏิสมัพนัธอ์ยา่งเต็มที�และอิสระกบัสมาชิกภายในกลุ่มและติวเตอร ์
4) เอาใจใส่เขา้รว่มกิจกรรมกลุ่มทุกอยา่งอยา่งกระตือรือรน้และมีภาวะผูนํ้า 
5) เอาใจใส่การแกปั้ญหาในมือโดยวธีิการ ดงันี0  

5.1) พบปะและเขา้ร่วมการประชุมหรือกิจกรรมกลุ่มทุกครั0งอยา่งกระตือรือรน้ทั0งในดา้น
การฟัง การสนับสนุนการอภิปราย และการถาม-ตอบคาํถาม 

5.2) พิจารณา แยกแยะคําอธิบายใหม่ๆ สรา้งการเชื�อมโยงของความคิด หลกัการ และ
กระบวนการ 

5.3) หมั �นพิจารณา และแกไ้ขหวัขอ้การเรียน นําผลสําเร็จของแต่ละคนและของกลุ่มมา
วเิคราะหแ์ละสรุป 

5.4) แสดงบทบาทการเป็นผูแ้กปั้ญหา ผูช้่วยเหลือในกระบวนการ ผูเ้ชื�อมโยงกับแหล่ง
ความรู ้

5.5) กระตือรือร้นในการค้นหา แยกแยะ และปรึกษาบุคคลที�เป็นแหล่งการเรียน 
ประเมินความสามารถของตนเองและติวเตอร ์

ทองจนัทร ์หงส์ลดารมณ์ (2537) กล่าวว่า การที�จะประสบความสําเร็จในการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกั ผูเ้รียนจะตอ้งมีลกัษณะ 5 C ดงันี0  

1) ความรูค้วามสามารถ (Competence) ความรูค้วามสามารถเดิมที�เหมาะสมกบัปัญหาที�จะ
เรียน เป็นสิ�งที�อาจารยต์อ้งตระหนัก เพราะถา้ผูส้อนเตรียมปัญหาที�ยุ่งยากซับซอ้น ไม่สัมพันธ์กับ
ความรูเ้ดิมของผูเ้รียนแลว้ จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดความลาํบากและเสียเวลามากในการกาํหนดทิศทางการ
แสวงหาความรูเ้พื�อนํามาแกปั้ญหานั0น 

2) ความสามารถในการติดต่อกับผูอื้�น (Communication) ความสามารถในการติดต่อสื�อ
ความหมายกับผูอื้�น เนื�องจากการเรียนการสอนเป็นกลุ่มย่อย การติดต่อสื�อสารจะช่วยใหก้ารเรียนรู ้
ในกลุ่มมีประสิทธิภาพ 

3) ความตระหนักในความสาํคัญ (Concern) ผูเ้รียนควรตระหนักถึงความสําคญัในความ
รบัผิดชอบต่องานที�ไดร้บัมอบหมายและดาํเนินงานใหบ้รรลุเป้าหมาย 

4) ความกลา้ในการตัดสินใจ (Courage) การเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นหลัก การ
รวบรวมขอ้มลู การวิเคราะหข์อ้มูล และการตัดสินใจในขอ้มลูนั0น ดังนั0นผูเ้รียนจะตอ้งมีความกลา้ใน
การตดัสินใจ เช่น ตดัสินใจตั0งสมมติฐานเพื�อนํามาแกปั้ญหา 

5) ความคิดริเริ�มสรา้งสรรค ์(Creativity) ลกัษณะนี0 มีความสาํคญัยิ�งที�จะตอ้งสรา้งใหเ้กิดขึ0 น
และตอ้งใชเ้วลานานในการพฒันา อยา่งไรก็ดี การเรียนการสอนแบบนี0  จะช่วยพฒันาใหเ้กิดไดต่้อเมื�อ
ผูเ้รียนมีประสบการณ์เพิ�มขึ0 น 
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อรพรรณ ลือบุญธวชัชยั (2543) ไดเ้สนอวา่ ผูเ้รียนควรมีคุณลกัษณะและบทบาท ดงันี0  
1) ผูเ้รียนตอ้งมีความสามารถและสติปัญญาในระดับสูงเพียงพอที�จะเรียนรูเ้รื�องราวที�จะสอน

ได ้
2) ผูเ้รียนตอ้งใชก้ารติดต่อสื�อสาร แสดงความคิดเห็นกบัผูอื้�น เพื�อการเรียนรูเ้ป็นกลุ่มอยา่งมี

ประสิทธิภาพ 
3) ผูเ้รียนตอ้งตระหนักถึงความรบัผิดชอบต่อตนเองในการทาํงานที�ไดร้บัมอบหมายใหบ้รรลุ

เป้าหมาย 
4) ผูเ้รียนตอ้งรบัผิดชอบ ช่วยเหลือ และร่วมมือ กบัสมาชิกกลุ่ม ทั0งในชั0นเรียนและนอกชั0น

เรียน ปฏิบติับทบาทและแบ่งหน้าที�กนัในกลุ่มอยา่งเหมาะสม 
EduTechWiki (2010) กล่าววา่ ผูเ้รียนแต่ละคนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั จะตอ้งทํา

ปฏิบติังานตามทรพัยากรการเรียนรูที้�ไดร้บัคือ 
1) สถานการณ์ปัญหา 
2) วตัถุประสงคก์ารเรียนรูที้�ผูเ้รียนตั0งเอาไวเ้พื�อหาแนวทางแกปั้ญหา 
3) แหล่งขอ้มลูอา้งอิงที�เกี�ยวขอ้งกบัวตัถุประสงค ์
4) คาํถามเกี�ยวกบัแนวคิดและหลกัการประยุกตใ์ชที้�สาํคญัของฐานความรู ้  
สุปรียา วงษ์ตระหง่าน (2546) สรุปคุณลกัษณะของผูเ้รียนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

วา่ประกอบดว้ย 
1) มีความรูค้วามสามารถ (Competence) 
2) มีความสามารถในการติดต่อสื�อสารกบัผูอื้�น (Communication) 
3) มีความตระหนักในความสาํคญัของสิ�งต่างๆ (Concern) 
4) มีความกลา้ตดัสินใจ (Courage) 
5) มีความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) 
เฉลิม วราวิทย ์(2531) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนตามแนวคิดการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น

หลกัวา่มีขั0นตอนในการดาํเนินการแกปั้ญหา ดงันี0  
 ขั0นตอนที� 1 กลุ่มผู้เรียนต้องพยายามทําความเขา้ใจกับปัญหาที�ไดร้ับเสียก่อน หากมีคํา 
ขอ้ความ หรือแนวคิดใดที�ยงัไม่เขา้ใจ จะตอ้งพยายามหาคาํอธิบายใหช้ดัเจน โดยอาศัยความรูพื้0 นฐาน
ของสมาชิกในกลุ่ม หรือจากเอกสารตาํราอื�นๆ ที�มีคาํอธิบายอยู ่
 ขั0นตอนที� 2 ในการใหค้ําอธิบายของปัญหาทั0งหมด กลุ่มจะตอ้งทําความเขา้ใจต่อปัญหาที�
ถกูตอ้งสอดคลอ้งกนั โดยอยา่งน้อยที�สุดจะตอ้งเขา้ใจวา่ มีเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใดถูกกล่าวถึง
หรืออธิบายอยูใ่นปัญหานั0นบา้ง 

ขั0นตอนที� 3 และ 4 การวิเคราะหปั์ญหาจะไดม้าซึ�งความคิดและขอ้สนับสนุนเกี�ยวกบัโครงสรา้ง
ของปัญหาทั0งโดยอาศัยพื0 นฐานความรูเ้ดิมของผูเ้รียน รวมทั0งความคิดอยา่งมีเหตุผลในการสรุปรวบรวม
ความคิดเห็น ความรู ้และแนวคิดของสมาชิกในกลุ่มเกี�ยวกับกระบวนการและกลไกที�เป็นไปไดใ้นการ
แกปั้ญหา นั�นคือ พยายามสรา้งสมมติฐาน (Hypothesis) อันสมเหตุสมผลสําหรับปัญหานั0นๆ ใน
ขั0นตอนนี0  การแสดงความคิดเห็นแบบระดมสมอง (Brainstorming) นับวา่เป็นวิธีการที�มาํใหส้มาชิกของ
กลุ่มไดแ้สดงความคิดเห็นอยา่งเสรี เพื�อใหไ้ดม้าซึ�งสมมติฐานมากที�สุดเท่าที�จะมากได ้
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ขั0นตอนที� 5 จากสมมติฐานต่างๆ ที�ไดม้านั0น กลุ่มจะตอ้งพิจารณาจดัลาํดับความสําคญัอีก

ครั0ง โดยอาศัยขอ้สนับสนุนจากขอ้มลูความจริงและความรูจ้ากสมาชิกภายในกลุ่มเพื�อพิจารณาหาขอ้
ยุติสาํหรบัสมมติฐานที�ปฏิเสธไดใ้นขั0นตน้ และคดัเลือกสมมติฐานที�ตอ้งแสวงหาขอ้มลูเพิ�มเติมต่อไป 

ขั0นตอนที� 6 ผูเ้รียนกําหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรูใ้นการแสวงหาขอ้มงูเพิ�มเติมเพื�อพิสูจน์
สมมติฐานที�คดัเลือกไว ้

ขั0นตอนที� 7 จากวตัถุประสงค์ที�กําหนดไว ้สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะถูกแบ่งหน้าที�ความ
รบัผิดชอบในการแสวงหาขอ้มลูเพิ�มเติมจากภายนอกกลุ่ม โดยสามารถหาไดจ้ากแหล่งขอ้มลูต่างๆ ทั0ง
จากตําราเอกสารวิชาการและผูเ้ชี�ยวชาญดา้นต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้ง ซึ�งการทํางานจะทําเป็นกลุ่มหรือ
รายบุคคลก็ได ้ช่วยกนัหาขอ้มลูจากแหล่งต่างๆ แลว้กลบัมาพบกนัในกลุ่มอีกครั0งหนึ�ง 

ขั0นตอนที� 8 กระบวนการของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นหลกัจะสมบรูณ์ไดโ้ดยการวิเคราะห์
ขอ้มลูที�แสวงหามาไดเ้สนอต่อสมาชิกอื�นๆ ในกลุ่มเพื�อพิจารณาวา่ขอ้มลูที�ไดม้าพอเพียงต่อการพิสูจน์
สมมติฐานหรือไม่ ดงันั0นกลุ่มอาจจะพบวา่มีขอ้มลูบางส่วนไม่สมบรูณ์ จาํเป็นตอ้งหาขอ้มลูเพิ�มเติมอีก
ก็ได ้

ขั0นตอนที� 9 กระบวนการจะสิ0 นสุดเมื�อกลุ่มสามารถหาขอ้มูลครบถ้วนต่อการพิสูจน์ขอ้
สมมติฐานทั0งหมดได ้และสามารถสรุปไดถึ้งหลกัการต่างๆ ที�ไดจ้ากการศึกษาปัญหานี0  รวมทั0งเห็น
แนวทางในการนําความรูแ้ละหลกัการนั0นไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ทั �วไปได ้

Walsh (2005) ไดก้ล่าวถึง กลุ่มผูเ้รียนวา่เป็นส่วนประกอบหลกัของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั และสาํคญัต่อผูส้อน โดยกระบวนการของกลุ่มมีขั0นตอนดงันี0  

ขั0นที� 1: Forming เมื�อกลุ่มถูกรวมตัวกนั สมาชิกแต่ละคนมกัจะไม่แน่ใจเกี�ยวกบับทบาทและ
หน้าที�การทาํงานรว่มกนัในกลุ่ม ผูส้อนตอ้งช่วยใหเ้กิดการเชื�อมั �นและการยอมรบัภายในกลุ่ม และใช้
การปฐมนิเทศเพื�อสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั 

ขั0นที� 2: Storming เป็นขั0นตอนของการแขง่ขนัและความขดัแยง้ระหวา่งสมาชิกในกลุ่มซึ�งเป็น
เรื�องปกติของการที�คนต่างกนัมาทํางานร่วมกัน ผูส้อนจะตอ้งสงัเกตความขดัแยง้เหล่านี0 เพื�อขจดัมัน
ออกไปและทําใหแ้น่ใจว่ามันถูกใชเ้พื�อช่วยเหลือการทํางานของกลุ่ม ส่งเสริมใหเ้กิดการรบัฟังความ
คิดเห็นภายในกลุ่มและทาํใหทุ้กคนทาํงานอยา่งตรงไปตรงมาและเขา้กนัได ้

ขั0นที� 3: Norming หลงัจากผ่านความยุง่ยากในขั0นตอนที� 2 แลว้ ลกัษณะของกลุ่มจะเริ�มมีการ
พัฒนาสู่ความสามัคคีและความเป็นกลุ่มกอ้นเดียวกัน การแลกเปลี�ยนแนวความคิดและความรูสึ้ก
อย่างจริงจังจะเกิดขึ0 น ผูส้อนสามารถลดการทําหน้าที�อํานวยความสะดวกในกระบวนการกลุ่มโดย
ปล่อยใหผู้เ้รียนมีความอิสระขึ0 นในกิจกรรมการเรียนของตน อยา่งไรก็ตาม สิ�งสาํคญัสาํหรบัผูส้อนก็คือ
การคอยดแูลใหก้ลุ่มดาํเนินงานไปตามเสน้ทางที�วางไวแ้ละใหผ้ลป้อนกลบัเมื�อมีความจาํเป็น 

ขั0นที� 4: Performing ไม่ใช่ทุกกลุ่มที�จะมาถึงขั0นตอนนี0 ที�ภายในกลุ่มมีความเป็นอนัหนึ�งอัน
เดียวกนั สามารถทาํงานรว่มกนัไดเ้ป็นอยา่งดี เนื�องจากความไวว้างใจระหวา่งกนัและความมีอิสระเสรี
ในกิจกรรมที�ทาํ กาํลงัที�เขม้แข็งของกลุ่มเป็นตวัผลกัดนังานที�ปฏิบติั การที�ไดเ้ป็นส่วนหนึ�งของกลุ่มทํา
ใหส้มาชิกภายในกลุ่มสามารถฟันผ่าอุปสรรคเพื�อไปสู่เป้าหมายของการเรียนได ้

นภา หลิมรตัน์ (2546) กล่าวถึงการเรียนรูโ้ดยการอภิปรายในกลุ่มย่อย (Small Group 
Session/Tutorial Session) วา่ ผูเ้รียนจะเรียนรูโ้ดยการอภิปรายถกเถียงในกลุ่มยอ่ย ซึ�งเป็นโอกาสใน
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การทําใหเ้กิดการขยายความใหก้ระจ่างชัด (Elaboration) ในเนื0 อหาที�ไดศึ้กษา พรอ้มไดมี้โอกาส
เรียนรูจ้ากการแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกับเพื�อนในกลุ่มและ ไดฝึ้กทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาน 
(Critical Thinking) เนื�องจากตอ้งอธิบายค่า ตอบใหก้บัเพื�อนในกลุ่มอยา่งชดัเจนตามความคิดเห็นที�
ตนไดเ้สนอไว ้และเป็นโอกาสที�ผูเ้รียนไดฝึ้กทักษะการสื�อสาร ทั0งในฐานะผูพู้ดหรือถ่ายทอดขอ้มูล 
(Transmit Message) และในฐานะผูฟั้ง (Receive Message) ฝึกการทํางานเป็นทีม มีการแบ่ง
บทบาทหน้าที�ในกลุ่ม เช่น ประธาน เลขา คนเขียนกระดาน และสมาชิกในกลุ่ม มีบทบาทหน้าที�ของ
แต่ละคนในกลุ่มยอ่ย โดยผลดัเปลี�ยนหมุนเวียนกนั เพื�อใหทุ้กคนไดมี้โอกาสในการทําหน้าที�เป็นผูนํ้า 
และผูต้าม ส่งผลใหส้ามารถทาํงานเป็นทีมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ประดิษฐ์ เหล่าเนตร์ (2547) ไดเ้สริมว่า การเรียนการสอนแบบเรียนรูจ้ากกลุ่ม เป็น
กระบวนการเรียนการสอนที�เกิดจากการผสมผสานระหว่างทักษะของการอยู่ร่วมกันในสังกัด และ
ทกัษะในดา้นเนื0 อหาวชิาการต่าง ๆ เป็นการเรียนการสอนที�ยึดนักเรียนเป็นสาํคญั โดยจดัใหนั้กเรียน
ที�มีความสามารถต่างกันเรียนและทํางานดว้ยกันเป็นกลุ่มๆ ละ 2-4 คน โดยมีจุดหมายเดียวกัน 
ช่วยเหลือซึ�งกันและกันภายในกลุ่ม ผูเ้รียนเก่งจะช่วยผูเ้รียนอ่อนกว่าและตอ้งยอมรบัซึ�งกันและกัน
เสมอ ความสาํเร็จของกลุ่มขึ0 นอยูก่บัสมาชิกภายในกลุ่ม เช่นเดียวกบักุลยา ตันติผลาชีวะ (2548) ที�
กล่าววา่ ผูเ้รียนตอ้งรบัผิดชอบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed learning) และพึ�งความตั0งใจของ
ตนเองในการศึกษาคน้ควา้ เพื�อใหไ้ดม้าซึ�งคาํตอบและขอ้ความรูที้�ตอ้งการ ผูเ้รียนตอ้งช่วยเหลือซึ�งกนั
และกนัในการอภิปรายเพื�อคน้ประเด็นความรูแ้ละคาํตอบในการแกปั้ญหา ผูเ้รียนตอ้งมุ่งมั �นและความ
ซื�อสตัยใ์นการศึกษาดว้ยตนเองอยา่งเครง่ครดั การเรียนจึงจะมีประสิทธิภาพ 

มาโนช โชคแจม่ใส (ม.ป.ป.) กล่าวถึงการเรียนการสอนที�จะเรียกเป็น Small group learning 
ไดนั้0น ตอ้งมีองคป์ระกอบพื0 นฐานอยา่งน้อย 3 ประการคือ 

1) Active Participation การเรียนกลุ่มยอ่ยที�สมบรูณ์จะตอ้งมีปฏิสมัพนัธ์ภายในกลุ่มโดย
ทั �วถึง ส่งผลใหจ้ํา นวนสมาชิกในกลุ่มตอ้งไม่มากจนเกินไป ตามทฤษฎีควรจะอยู่ในช่วง 5-8 คน 
(ในขณะที�บางตําราใหไ้ดถึ้ง 12 คน) ถา้มากกว่านั0นควรจะตั0งผูนํ้ากลุ่ม ไม่เช่นนั0นมักจะมีสมาชิกที�
เริ�ม dominate กลุ่ม กลุ่มที�มีขนาดใหญ่กวา่นี0 สามารถแกปั้ญหาไดโ้ดยการแบ่งกลุ่มยอ่ยลงไปอีก 

2) Face-To-Face Contact มีความหมายค่อนขา้งตรงตัวคือทุกฝ่ายควร “เห็นหน้า” กัน 
เนื�องจากเราไดท้ราบจากบทที�ผ่านมาแลว้ว่าการสื�อสารที�ดีจะเกิดขึ0 นไดนั้0น ไม่ใช่เพียงจาก verbal 
communication เท่านั0น แต่ non-verbal part ก็มีความสาํ คญัมากดว้ยเช่น กนั การจดัวางตาํ แหน่งที�
ดีที�สุดจึงควรเป็นวงกลม ในกรณีที�จดัหรือถูกจาํ กดัใหอ้ยู่ในลักษณะอื�นๆ ที�มีสมาชิกบางคน ไม่เห็น
สมาชิกบางคน เช่น การนั�งใน lecture hall (ไม่เห็นหน้า คนขา้งหน้า) หรือโต๊ะประชุมแบบสี�เหลี�ยม 
(ไม่เห็นหน้าคนขา้งๆ) นั0น อาจทาํ ใหป้ระสิทธิภาพของการสื�อสารลดลงได ้

3) Purposeful Activity เช่นเดียวกบัการสอนวิธีอื�นๆ Small group learning ที�ดีจะตอ้งมี
วตัถุประสงค์ชัดเจน ไม่ใช่แค่เพียงนั�งคุยกันไปเรื�อยๆ ซึ�งส่วนดีของการเรียนแบบกลุ่มย่อยในแง่ของ
วตัถุประสงค์คือ สามารถตั0งไดท้ั0งส่วนที�เป็นเนื0 อหาวิชา หรือส่วนของทักษะต่างๆ เช่น การคิด การ
วเิคราะห ์หรือแมแ้ต่ทกัษะการสื�อสาร เช่น การโน้มน้าว หรือการใหค้วามเห็นแยง้ เป็นตน้ 

มนสภรณ์ วทิรูเมธา (2544) กล่าววา่ บทบาทของผูเ้รียนในกลุ่มยอ่ย เป็นกระบวนการหนึ�ง
ของการเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยผูเ้รียนจะตอ้งมีบทบาทร่วมกนัเพื�อแกปั้ญหาที�ไดร้บั 
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ใหค้วามร่วมมือภายในกลุ่ม เพื�อสรา้งวตัถุประสงคก์ารศึกษา ถกเถียง ต่อรองเพื�อสรา้งกฎเกณฑข์อง
กลุ่ม ร่วมกันทํางานอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลพร้อมที�จะให้คําติชมอย่างเปิดเผย
ตรงไปตรงมาต่อสมาชิกของกลุ่มทุกคน และตอ้งมีความซื�อสัตย์ต่อกลุ่ม โดยทุกคนทํางานที�กลุ่ม
มอบหมายใหต้รงเวลาที�กําหนด โดยจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนแบบกลุ่มยอ่ย คือ การเรียน
การสอนในระหวา่งสมาชิกดว้ยกนัเป็นกลุ่มรว่มมือกนัทาํงานทั0งในชั0นเรียนและนอกชั0นเรียน จะตอ้งมี
ผูท้ําหน้าที�เป็นผูนํ้ากลุ่มในการดําเนินการเรียนการสอน ไดแ้ก่ ประธานและเลขาของกลุ่ม ดังนั0น
สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะตอ้งผลดักนัเป็นผูนํ้ากลุ่ม เพื�อเพิ�มพนูประสบการณ์ในการเป็นผูนํ้ากลุ่มไดท้ั �ว
ทุกคน เช่นเดียวกบัที�สาํนักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวชิาชีพ (ม.ป.ป.) กล่าววา่ กระบวนการกลุ่ม 
เป็นแนวทางใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ลุ่มเพื�อร่วมกนัสรา้งความรูโ้ดยประสานความร่วมมือ ประสานความคิด 
ทาํงานรว่มกนั รบัผิดชอบรว่มกนัจนสามารถบรรลุเป้าหมาย การทํางานกลุ่มควรตอ้งเป็นการทํางาน
อยา่งมีประสิทธิภาพ คือ หวัหน้าดี สมาชิกดี  และกระบวนการทาํงานดี 

EduTechWiki (2010) กล่าวถึงบทบาทในส่วนของกลุ่มผูเ้รียน ซึ�งโดยปกติประกอบดว้ย
ผูเ้รียน 5-7 คน ที�มีบทบาทต่างๆ ดงันี0  

1) ผูนํ้ากลุ่ม (Project leader) มีหน้าที�เสนอวาระการประชุม ใหค้วามเห็นในการแบ่งหน้าที�
การทาํงาน และพฒันาแผนงานทั0งหมด 

2) ผูอ้าํนวยความสะดวก (Facilitator) มีหน้าที�อธิบายกระบวนการที�ตอ้งปฏิบติัตามขั0นตอน
ต่างๆ ของแผนงาน กําหนดระยะเวลาที�เหมาะสมในการปฏิบัติงานตามแผน ใหค้ําแนะนําในการ
ปรบัเปลี�ยนแผน 

3) ผูบ้นัทึก (Recorder) มีหน้าที�จดบนัทึกในการประชุมแต่ละครั0ง 
4) สมาชิก (Team member) มีหน้าที�จดบนัทึกในส่วนของตนเอง มีส่วนร่วมในการอภิปราย 

และตรวจสอบขอ้มลูจากแหล่งต่างๆ 
อานุภาพ เลขะกุล และคณะ (2549) ไดจ้าํแนกบทบาทของสมาชิกในกลุ่มไวด้งันี0  
1) ประธาน มีบทบาทคือ 

1.1) นํากลุ่มทาํงาน 
1.2) กระตุน้ใหส้มาชิกอภิปราย 
1.3) ขบัเคลื�อนการอภิปราย 
1.4) รกัษาเวลา   
1.5) แน่ใจวา่กลุ่มทาํงานถกูทาง 
1.6) แน่ใจวา่เลขาทาํงานถกูตอ้ง 

2) เลขานุการ มีบทบาทคือ 
2.1) บนัทึกประเด็นที�กลุ่มอภิปราย 
2.2) ช่วยกลุ่มจดัระบบความคิด 
2.3) รว่มกนัอภิปราย 
2.4) บนัทึกการใชท้รพัยากร 

3) สมาชิกกลุ่ม มีบทบาทคือ 
3.1) ดาํเนินการตามขั0นตอนของกระบวนการ 



85 

 
3.2) รว่มอภิปราย 
3.3) ฟังและเคารพความคิดเห็นของผูอื้�น 
3.4) ถามคาํถามตรงไปตรงมา 
3.5) ทาํการคน้ควา้วจิยัวตัถุประสงคก์ารเรียนรูทุ้กขอ้ 
3.6) แบ่งปันขอ้มลูกบัเพื�อนในกลุ่ม 

 
 3.8.2 บทบาทของผูส้อน 

การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ไดป้รับเปลี�ยน
ลกัษณะมาสู่การที�ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน ดังนั0นบทบาทของอาจารยห์รือครูใน
ฐานะผูส้อนที�ทาํหน้าที�ถ่ายทอดความรูก็้จะตอ้งปรบัเปลี�ยนมาเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก (Facilitator) 
หรือผูส้นับสนุนการเรียนรู ้เพื�อสนับสนุนใหผู้เ้รียนมีทักษะในการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง และ
สามารถเรียนรูต้ลอดชีวติได ้ 

ตามที� Norman and Schmidt (2000) ไดก้ล่าวถึงปัจจยั 3 ประการที�ส่งผลต่อผลลพัธ์ที�ได้
จากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักนั0น ปัจจยัประการสุดทา้ยที�สามารถควบคุมใหมี้ความเหมาะสมได้
คือ การเตรียมผูส้อนเพื�อทาํหน้าที�เป็นผูอ้าํนวยความสะดวกซึ�งเป็นบทบาทที�เหมาะสมของครใูนสภาพ
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก สุรางค์ โคว้ตระกูล (2545) ไดก้ล่าวถึงลักษณะของผูอ้ํานวยความ
สะดวกหรือผูช้่วยเอื0 อใหนั้กเรียนมีสมัฤทธิผลเกี�ยวกบัการพฒันาตนเอง ไวด้งัต่อไปนี0  

1) ช่วยใหผู้ ้เรียนยอมรับตนเองและมีความภูมิใจในตนเอง สามารถเขา้ใจและยอมรับ
ความรูสึ้กของตน มีความเชื�อมั �นในตนเอง และคิดวา่ตนเองเป็นบุคคลที�มีค่า 

2) ช่วยใหผู้เ้รียนมีวุฒิภาวะ สามารถที�จะทราบถึงขอ้ดี ขอ้เสียของตน และสามารถที�จะยืน
หยดัต่อสูเ้พื�ออุดมการณ์ของตน 

3) ช่วยใหผู้เ้รียนตั0งจุดมุ่งหมายของชีวติตามสภาพความเป็นจริงที�เป็นไปได ้
4) ช่วยใหผู้เ้รียนมีความรบัผิดชอบในการกระทํา หรือพฤติกรรมของตนและผลตามของพฤต

กรรมนั0น ๆ 
5) ช่วยใหผู้ ้เรียนเป็นผู้กล้าที�จะเผชิญกับปัญหา แมว้่าจะเป็นปัญหาที�ยากและสามารถ

แกปั้ญหาไดโ้ดยใชว้กีารแกปั้ญหาแบบวธีิการทางวทิยาศาสตร ์
6) ช่วยใหผู้เ้รียนมีโอกาสที�จะใชจ้ินตนาการ ความคิดสรา้งสรรค ์
7) ช่วยใหผู้เ้รียนมีโอกาสที�จะแสดงออกทั0งทางดา้นความคิด ความรูสึ้ก อารมณ์อยา่งเปิดเผย 
8) ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจกระบวนการเรียนรู ้รูว้า่จะเรียนรูอ้ยา่งไร เพื�อจะเป็นผูที้�ใฝ่รูอ้ยูเ่สมอ 
9) ช่วยใหผู้เ้รียนรูจ้กัการประเมินผลของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง รูจ้ดัตั0งเกณฑก์ารประเมินผล 
10) ช่วยใหผู้เ้รียนเป็นผูที้�ตระหนักรู ้(aware) และไวต่อความรูสึ้กของผูอื้�นและยอมรบัว่า

บุคคลแต่ละคนเป็นปัจเจกบุคคล มีอิสระที�จะมีความคิดเห็นของตนเอง 
เฉลิม วราวิทย ์(2531) กล่าววา่ บทบาทของผูส้อนควรเป็นผูก้ระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิด

และชี0 แนะการอภิปรายระหว่างผูเ้รียนดว้ยกัน ไปในแนวทางที�จะทําใหเ้กิดความคิดที�กําหนดไวใ้น
หลกัสตูรและใหข้อ้มลูหรือเนื0 อหาทางวิชาการที�เหมาะสมเพื�อใหผู้เ้รียนสามารถศึกษาต่อไปไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ แนะแนวทางดว้ยวิธีการตรงหรือออ้มเพื�อใหนั้กเรียนรูจ้กัวิธีการแสวงหาความรูด้ว้ย
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ตนเองและหาวธีิการประเมินผลใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้ Walsh (2005) ไดเ้สริมวา่ นอกจากบทบาทของ
ผูอ้าํนวยความสะดวกของกลุ่มแลว้ ผูส้อนจะตอ้งช่วยผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจและระลึกถึงแนวคิดที�สาํคญัที�พวก
เขานํามาใชใ้นการแกปั้ญหา การกล่าวถึงแนวคิดที�ผูเ้รียนเคยทราบและช่วยผูเ้รียนใหร้ะลึกแนวคิด
เหล่านั0นไดใ้นบริบทที�ต่างกนัจะช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความรู ้การใชค้าํถามแบบเปิดและคาํถามเชิงลึกจะ
สนับสนุนใหผู้เ้รียนเกิดการคิดอยา่งมีวิจารญาณและเชื�อมโยงกบัทรพัยากรต่างๆ การใหผู้เ้รียนแสดง
ความเขา้ใจผ่านแผนภูมิ แผนภาพ และการอธิบายด้วยภาพจะช่วยใหผู้ ้เรียนเรียนรูร้่วมกันและ
มองเห็นขอ้จาํกดัหรือขอ้บกพรอ่งในความเขา้ใจของตน การช่วยผูเ้รียนระบุแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้
ที�เหมาะสมจะช่วยใหพ้วกเขาสามารถใชท้กัษะที�จาํเป็นไดต้ามศกัยภาพของตนเอง 
 Knowles (1975) กล่าวถึงบทบาทของผูส้อนในฐานะผูอ้าํนวยความสะดวก ประกอบดว้ย 

1) สรา้งบรรยากาศการเรียนที�เอื0 อต่อการเรียนแบบกาํกบัตนเอง (Self-directed learning) 
2) วางแผน จดัระบบโครงสรา้งการสอน 
3) สรา้งความชดัเจนเกี�ยวกบัความตอ้งการในการเรียน โดยกาํหนดกรอบของวตัถุประสงค์

การเรียนรูแ้ละกาํหนดเป้าหมาย 
4) ช่วยผูเ้รียนในการวางแผนการเรียนรูแ้ละพฒันากลยุทธใ์นการเรียน 
5) กระตุน้กิจกรรมการเรียน โดยดแูลไม่ใหผู้เ้รียนหลงทางหรือหลุดไปจากแนวทางการเรียน 
6) ประเมินผลการเรียน รวมทั0งการใหผ้ลป้อนกลบัระหวา่งเรียน 
สารภี ลีประเสริฐ และคณะ (2534) สรุปวา่ ผูส้อนมีบทบาทที�สาํคญั 3 ประการ คือ 
1) กระตุน้ความคิดผูเ้รียน 
2) ช่วยใหก้ารประชุมกลุ่มของผูเ้รียนมีบรรยากาศของการอภิปรายและไม่ออกนอกประเด็น 
3) ใหข้อ้มลูข่าวสารหรือความรูที้�เป็นประโยชน์แก่กลุ่ม แต่จะใหเ้ฉพาะกรณีที�จาํเป็นและไม่

บอกทั0งหมด เป็นการบอกเพื�อใหผู้เ้รียนไดคิ้ดต่อหรือมีความคิดที�กวา้งขวางขึ0 น 
 Duch (1995) กล่าววา่ ผูส้อนจะตอ้งใหแ้นวทางในการสืบเสาะหาความรู ้แนะนําผูเ้รียน 
ไม่ใช่การบรรยายโดยตรงหรือใหค้าํตอบง่ายๆ ดงันั0นบทบาทของผูส้อนจึงมีลกัษณะเป็นผูช้่วยเหลือ ให้
คาํปรึกษา กระตุน้ความคิดของผูเ้รียน แนะนําและจดัเตรียมทรพัยากรการเรียนรูที้�เหมาะสมเพื�อให้
ผูเ้รียนจดัระบบการเรียนและเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

The University of New Mexico (2002) สรุปลกัษณะของผูด้แูลกลุ่มที�มีประสิทธิภาพ คือ 
1) ใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
2) สรา้งสภาพแวดลอ้มที�กระตุน้ผูเ้รียน 
3) บริหารจดัการเวลาและกระบวนการ 
4) ใชค้าํถามอยา่งมีประสิทธิภาพ 
5) จดัการกลุ่มใหเ้กิดการเคลื�อนไหว 
6) ใหผ้ลป้อนกลบัเชิงสรา้งสรรค ์
นอกจากนี0  ยงัไดเ้สนอแนะบทบาทที�ผูเ้รียนไม่ชอบผูด้แูลกลุ่มในลกัษณะดงัต่อไปนี0  
1) ขดัจงัหวะผูเ้รียน 
2) มีส่วนรว่มหรือคอยกาํกบัมากเกินไป 
3) เล่าเรื�องมากเกินไป 
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4) สนับสนุนใหเ้กิดการแขง่ขนัมากกวา่การใหเ้กิดความรว่มมือ 
5) สั �งใหท้าํตามหรือเรง่ใหท้าํสิ�งต่างๆ 
6) ใหก้ลุ่มหยุดในขณะที�กาํลงัจะประสบผลสาํเร็จ 
7) ไม่กระตุน้ผูเ้รียนใหป้ระชุม 
8) ไม่ผลกัดนัผูเ้รียนอยา่งเพียงพอหรือผลกัดนัมากเกินไป 
มนสภรณ์  วิทูรเมธา (2544) กล่าววา่ การเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นหลกั อาจารย์

ผูส้อนจะมีบทบาทที�แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม คือไม่ใช่ผูเ้ชี�ยวชาญที�ทําหน้าที�ให้
ความรู ้ถ่ายทอดความรูแ้ก่ผูเ้รียนเพียงอยา่งเดียว แต่จะเป็นผูจ้ดัประสบการณ์ใหผู้เ้รียนรกัในวิชานั0น 
ใหมี้วธีิเรียนที�ถกูวธีิ และเสริมสรา้งสติปัญญาในระดับสูง นอกจากนี0 อาจารยย์งัมีบทบาทเป็นผูอ้าํนวย
ความสะดวกในการเรียน สรา้งบทเรียนที�เป็นสถานการณ์ปัญหาที�จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูใ้น
เนื0 อหาที�เป็นแนวคิดสําคัญของปัญหานั0น ตลอดจนการประเมินผลการเรียน โดยการที�ผู ้เรียนจะ
เรียนรูด้ว้ยตนเองไดนั้0น อาจารยผ์ูส้อนจะตอ้งมีดว้ยกนั 2 กลุ่ม คือ 

1) ผูเ้ชี�ยวชาญ (Resource Person) เป็นผูใ้หค้วามรูแ้ก่ผูเ้รียนในแขนงที�ตนเชี�ยวชาญ จะสอน
เมื�อเป็นความตอ้งการของผูเ้รียน และสอนในขอบเขตเนื0 อหาที�ผูเ้รียนตอ้งการ 

2) ผูอ้าํนวยความสะดวกในการเรียน (Facilitator or Tutor) อาจารยจ์ะตอ้งมีสมรรถภาพใน
การช่วยเหลือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด ้โดยมีความสามารถในการแนะนํา (Guide) ไม่ใช่ชี0 นํา 
(Direct) อํานวยความสะดวกการเรียนรู ้(Facilitator Learning) ไม่ใช่ใหค้วามรู ้(Dispense 
Information) อาจารยจ์ะตอ้งทําใหผู้เ้รียนในกลุ่มเรียนรูจ้ากปัญหามีกิจกรรมที�แข่งขนัและเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนเรียนรูจ้ากการคน้พบดว้ยตนเอง ความสามารถของอาจารยเ์ป็นตัวบ่งชี0 ที�สาํคญัของคุณภาพ
และความสาํเร็จของการจดัการเรียนการสอนแบบนี0  นอกจากนี0 อาจารยย์งัมีบทบาทในการสอนแบบ
ติวเตอร ์(Small Group Tutorial) ที�จะช่วยสนับสนุนใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเอง พฒันาทักษะการคิด 
การใหเ้หตุผล ดงันั0นอาจารยค์วรมีบทบาทของติวเตอร ์คือ 

1) อาจารยพ์ยายามทาํใหเ้กิดโยนิโสมนสิการ คือการถาม หรือกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดใครค่รวญ 
ตรึกตรองตลอดการเรียน 

2) ตอ้งแนะนําใหผู้เ้รียนเรียนรูผ่้านขั0นตอนการเรียนรูที้ละขั0น 
3) ส่งเสริมผลกัดนัใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจในระดบัที�ลึกซึ0 ง 
4) หลีกเลี�ยงการใหค้วามเห็นต่อการอภิปรายของผูเ้รียนผิดหรือถูก การบอกขอ้มลูข่าวสาร 

แต่ใหผู้เ้รียนไปคน้ควา้ขอ้มลูจากแหล่งอื�น เช่น ตาํรา วารสาร เป็นตน้ 
5) จดัสภาพการเรียนไม่ใหผู้เ้รียนเบื�อ รว่มกนัอภิปราย โตต้อบกนัระหวา่งผูเ้รียน 
6) การตัดสินใจที�เกิดขึ0 นทั0งหมด ควรเกิดขึ0 นโดยกระบวนการกลุ่ม อาจารยเ์ป็นผูดู้แลใหทุ้ก

คนมีส่วนรว่มในทุกกิจกรรมของกลุ่ม จะเห็นไดว้า่การเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นหลกันี0  อาจารย์
อาจไม่จาํเป็นตอ้งเป็นผูเ้ชี�ยวชาญในสาขาใดสาขาหนึ�ง แต่ตอ้งถ่ายทอดทักษะ ในกระบวนการคน้ควา้
หาความรูด้ว้ยตนเองใหก้บัผูเ้รียน ทําใหเ้กิดความพอดีระหวา่งการถามและการบอก หรือชี0 แนะสิ�งที�
ผูเ้รียนควรรู ้โดยใชค้าํถาม การสะทอ้นกลบั การยืนยนัขอ้เท็จจริงที�ถูกตอ้งและเกี�ยวขอ้ง การกระตุน้
และแนะนําไปสู่แนวทางที�ตอ้งการ 
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มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ (2551) ไดเ้สนอแนวคิดของอาจารยป์ระจํากลุ่มว่าจะทําหน้าที�

สนับสนุนและเป็นที�ปรึกษาในการเรียนกลุ่มยอ่ย เป็นผูก้ระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้เป็นสื�อช่วยใหนั้กศึกษา
เกิดการคิดแกปั้ญหาเพื�อส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูเ้ป็นไปตามวัตถุประสงค์ที�นักศึกษาตั0งไว ้มิได้มี
บทบาทเป็นผูถ่้ายทอดความรูใ้หแ้ก่นักศึกษาโดยตรง บทบาทของอาจารยป์ระจาํกลุ่มที�สาํคญั ไดแ้ก่ 

1) กระตุน้และส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม เช่น เขา้ใจแนวคิด ขั0นตอนและกระบวนการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลัก กระตุน้ใหนั้กศึกษาร่วมกิจกรรมกลุ่ม สรา้งบรรยายกาศกลุ่มที�เป็นกันเองและไม่
คุกคาม ไม่เป็นผูนํ้าการอภิปรายหรือถ่ายทอดความรูใ้หแ้ก่นักศึกษาโดยตรง เขา้ใจกระบวนการกลุ่ม
และพลวตัรของกลุ่ม 

2) สนับสนุนการเรียนรูข้องนักศึกษา ยํ0าใหนั้กศึกษาตระหนักวา่การเรียนรูเ้ป็นความรบัผิดชอบ 
ของนักศึกษา ส่งเสริมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เช่น ทราบวตัถุประสงคแ์ละขอบเขตเนื0 อหาของรายวิชา 
ใชค้าํถามที�เหมาะสมเพื�อกระตุน้ใหนั้กศึกษาแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล ไม่ควรร่วมอภิปรายกบั
นักศึกษา แนะนําสื�อการเรียนรู ้ แนะนํานักศึกษาให้ปรึกษาอาจารย์ผู ้เชี�ยวชาญเฉพาะสาขา 
(Recource Person) เมื�อสงสยัเกี�ยวกบัรายละเอียดของเนื0 อหาวชิา 

3) ประเมินทักษะของนักศึกษาและทักษะของกลุ่ม เช่น ทักษะการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็น
หลกั กระบวนการคิดอยา่งมีเหตุผล ทกัษะการเรียนกลุ่มยอ่ย ทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และทักษะ
การสื�อสาร อาจารยค์วรเขา้ใจหลักของการประเมินผลและทําความเขา้ใจกับแบบประเมิน รวมทั0ง
สามารถให ้feedback แก่นักศึกษาไดอ้ยา่งเหมาะสม 

4) เป็นสื�อกลางเชื�อมโยงระหว่างนักศึกษากับผูป้ระสานรายวิชา เช่น ใหข้อ้เสนอแนะแก่
คณะกรรมการประจาํรายวิชาเกี�ยวกบัการจดัการเรียนการสอน ความเหมาะสมของปัญหาที�ใช ้ความ
เหมาะสมของสื�อการเรียนรู ้ใหข้อ้มูลเกี�ยวกับปัญหาต่างๆ ที�นักศึกษาประสบระหว่างการเรียนการ
สอน คน้หาและใหค้ําปรึกษานักศึกษาที�มีปัญหาในดา้นการเรียน แจง้ใหผู้เ้กี�ยวขอ้งรับทราบหรือ
ประสานงานกบัคณะเพื�อช่วยเหลือ 
 กนกวรรณ ทองฉว ี(2545) ไดส้รุปบทบาทอาจารยใ์นการอาํนวยความสะดวกในการเรียนรู ้
จากแนวคิดของนักการศึกษาทั0งในและต่างประเทศ  ดงัต่อไปนี0  

1) อาํนวยความสะดวกในการเป็นผูส้รา้งบรรยากาศในการเรียนที�เอื0 อต่อการเรียนรูด้ว้ยการ
จัดบรรยากาศที�มีความเป็นมิตร ส่งเสริมบรรยากาศที�เอื0 อต่อการแสดงความคิดเห็น แลกเปลี�ยน
ประสบการณ์ ใหอิ้สระในการแสดงความคิดเห็น ไวว้างใจ ยอมรบัและเขา้ใจนักศึกษาทั0งในดา้นเนื0 อหา
วชิาการและดา้นทศันคติ ความรูสึ้ก สนับสนุนใหนั้กศึกษารูจ้กัรบัฟังความคิดเห็นของผูอื้�น กระตุน้ให้
นักศึกษาเป็นผูมี้ความกระตือรือรน้ในการเรียน ตอ้งรูจ้ ักสังเกตและไวต่อความรูสึ้กของนักศึกษา 
รวมทั0งเป็นผูจ้ดัสภาพแวดลอ้มใหมี้ความสะดวกสบายเป็นกนัเอง 

2) อํานวยความสะดวกในการช่วยกําหนดจุดมุ ่งหมายทางการเรียนและวินิจฉัยความ
ตอ้งการของผูเ้รียนในการใหก้ารสนับสนุนช่วยเหลือ ใหค้าํแนะนําเพื�อใหนั้กศึกษาสามารถกาํหนด
จุดมุ่งหมายทางการเรียนของตน ระบุจุดเริ�มตน้ทางการเรียนใหม้ีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
เปิดโอกาสใหนั้กศึกษาไดม้ีส่วนร่วมในการกาํหนดวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายทางการเรียนของตน 
โดยคาํนึงถึงความตอ้งการของสถาบนั เนื0 อหาวิชา และสงัคม รวมทั0งการยอมรบัในความแตกต่าง
ของนักศึกษาแต่ละคน 
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3) อํานวยความสะดวกในการเป็นผู้จัดประสบการณ์การเรียนรูแ้ละวางแผนการเรียน 

หมายถึง เป็นผูจ้ดัประสบการณ์การเรียนรูใ้หก้ับนักศึกษามากกว่าการเป็นผูป้้อนหรือบอกขอ้มูลแก่
นักศึกษา ร่วมวางแผนการเรียน ใหค้ําแนะนํา และดําเนินการเรียนการสอนใหเ้ป็นไปตามความ
ตอ้งการของผูเ้รียน จัดหาตัวอย่างงานที�ไดร้บัการยอมรบัมาใหดู้ สนับสนุนวิธีการเรียนรูต่้าง ๆ ที�
นักศึกษาสามารถนําไปสู่ความสําเร็จได ้ใหค้วามเชื�อมั �นว่านักศึกษาสามารถรบัผิดชอบต่อแผนการ
เรียนของตน รวมทั0งคอยดแูล ใหค้าํแนะนําถึงการวางแผนการเรียนรูด้ว้ยตนเองของนักศึกษา 

4) อาํนวยความสะดวกในการเป็นผูชี้0 แนะและแสวงหาทรพัยากร สื�อการเรียนการสอนเพื�อให้
ง่ายต่อการทําความเขา้ใจและเขา้ถึงไดอ้ยา่งสะดวกสบาย และมีพอเพียงสําหรบัทําการศึกษาคน้ควา้
ดว้ยตนเอง รวมทั0งชี0 แนะแหล่งวชิาและการสนับสนุนแนะนําทรพัยากรบุคคลใหแ้ก่นักศึกษา รวมทั0งให้
นักศึกษาไดมี้ส่วนรว่มในการกาํหนดทรพัยากรและสื�อการเรียนการสอนที�เหมาะกบัการเรียนของตน 

5) อาํนวยความสะดวกในการเป็นผูส้่งเสริมทกัษะการคิดขั0นสูง จดัประสบการณ์การเรียนรูที้�
ส่งเสริมทกัษะการคิดขั0นสงู เช่น การเรียนแบบสมัมนา การศึกษาดงูาน การจดัทาํโครงการ สนับสนุน
ใหนั้กศึกษาสามารถสรุปบริบทความรูเ้ป็นของตนเอง รวมทั0งกระตุน้ใหนั้กศึกษามีความสามารถใน
การวเิคราะหอ์ยา่งมีเหตุผลตามหลกัการทางวทิยาศาสตร ์ส่งเสริมการคิดแบบวเิคราะหว์จิารณ์ 

6) อํานวยความสะดวกในการเป็นหุน้ส่วนทางการเรียน โดยทรัพยากรบุคคลที�มีความ
ยืดหยุน่สะดวกในการเขา้ถึง ใหเ้วลาแก่นักศึกษาในการเขา้ถึง ใหเ้วลาแก่นักศึกษา เรียนรูร้่วมกนัไป
กบันักศึกษา ร่วมแสดงความคิดเห็น ยอมรบัในความสามารถของนักศึกษา และยอมรบัขอ้จาํกดัของ
ตนเอง เป็นบุคคลที�พรอ้มจะเปลี�ยนแปลงและยอมรบัประสบการณ์ใหม่ ๆ 

7) อาํนวยความสะดวกในการส่งเสริมทักษะการศึกษาหาความรู ้ทักษะการตัดสินใจ และการ
พฒันาตนเองของนักศึกษา โดยการปฏิบติับทบาทในการเป็นผูแ้นะนํานักศึกษาใหท้ราบถึงวิธีการศึกษา
หาความรู ้สอนวิธีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ส่งเสริมใหมี้ทัศนคติทางบวกต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ใหก้าร
ยอมรบัในจุดเด่นจุดดอ้ยของตนเอง ส่งเสริมใหมี้ความรบัผิดชอบต่อการกระทําของตน ใหก้ารเสริมแรง
แก่นักศึกษาวา่มีโอกาสที�จะพฒันาตนเอง รวมทั0งใหโ้อกาสในการแกไ้ขปรบัปรุงตนเอง 

8) อํานวยความสะดวกในการช่วยประเมินผลการเรียนรู ้โดยการช่วยนักศึกษาในการหา
วิธีการประเมินผลการเรียนที�สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละแผนการเรียน รวมทั0งสอนใหรู้จ้กัการตั0ง
เกณฑ์ประเมินผล ใหโ้อกาสนักศึกษาได้กําหนดวิธีการประเมินผล แนะนําใหนั้กศึกษาประเมิน
ความสามารถของตนเอง และประเมินวา่ตนเองยงัตอ้งการประสบการณ์ใดเพิ�มเติมอีก 
 
 

ตอนที� 4 แนวคิดเกี�ยวกบัความสามารถในการแกปั้ญญา 
 

4.1 ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

กระบวนการแกปั้ญหาเป็นสิ�งสําคญัและจาํเป็นที�ผูเ้รียนทุกคนจะตอ้งเรียนรูแ้ละเขา้ใจ สามารถ
คิดเป็นและแกปั้ญหาเป็น เพื�อจะนํากระบวนการนี0 ไปใชใ้นการแกปั้ญหาในชีวิตประจาํวนัต่อไป เพราะการ
ไดฝึ้กแกปั้ญหาจะช่วยใหผู้เ้รียนรูจ้กัคิด มีระเบียบขั0นตอนการคิด รูจ้กัคิดอยา่งมีเหตุผล และรูจ้กัตัดสินใจ
อยา่งฉลาด (พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร ์มั �งคั �ง, 2546) มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใ้หค้าํจาํกดั
ความของความสามารถในการแกปั้ญหา (Problem-solving Ability) ไวด้งันี0  
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 Eusenck, Wurzburg and Berne (1972) กล่าววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็น
กระบวนการที�จําเป็นตอ้งอาศัยความรูใ้นการพิจารณา สังเกตปรากฏการณ์และโครงสรา้งปัญหา 
รวมทั0งตอ้งใชก้ระบวนการคิดเพื�อใหบ้รรลุถึงจุดมุ่งหมายที�ตอ้งการ 

ประสาท อิศรปรีดา (2523) กล่าววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ กระบวนการที�ตอ้ง
อาศัยสติปัญญาและความคิด รวมทั0งรปูแบบพฤติกรรมที�ซบัซอ้นต่างๆ อันเป็นผลมาจากพฒันาการ
ทางสติปัญญา 
 วินัย ดําสุวรรณ (2528) กล่าวว่า ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นกระบวนการคิด
พิจารณาหาความสมัพนัธจ์ากขอ้มลูต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหาอยา่งรอบคอบแลว้จึงลงมือปฏิบติัตาม
จุดหมายที�ตั0งไว ้
 กมลรตัน์ หลา้สุวงษ์ (2528) กล่าววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถใน
การใชป้ระสบการณ์เดิมจากการเรียนรูท้ั0งทางตรง (มีผูอ้บรมสั �งสอน) และทางออ้ม (เรียนรูด้ว้ย
ตนเอง) มาแกปั้ญหาที�ประสบใหม่ 

ชวาลา เวชยนัต์ (2544) กล่าวว่า ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ความสามารถของ
นักเรียนในการระบุปัญหา การสาํรวจสาเหตุปัญหา การเสนอแนวทางในการแกปั้ญหา การแกปั้ญหา
และการสรุปผล โดยวดัจากแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาเชิงสถานการณ์ที�สรา้งขึ0 น 
 พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร ์มั �งคั �ง  (2546) กล่าววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ 
ความสามารถทางสติปัญญาที�อาจมาจากประสบการณ์เดิม หรือการคิดจินตนาการ มาใชใ้นการ
แกปั้ญหาที�ประสบไดอ้ย่างถูกตอ้งและรวดเร็ว จึงเป็นพฤติกรรมการเรียนรูห้รือกระบวนการยุ่งยาก 
ซบัซอ้น ตอ้งอาศัยความรู ้ความคิด และประสบการณ์เดิมที�ผ่านมาใชใ้นการแกปั้ญหา เพื�อที�จะใหไ้ด้
ความรูห้รือแนวความคิดใหม่ๆ ซึ�งเป็นจุดหมายที�ตอ้งการ 

ทิพวลัย ์พลูสาริกิจ (2546) กล่าวว่า ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นกระบวนการการ
รวบรวมและเชื�อมโยง ความคิด ประสบการณ์เดิมกบัประสบการณ์ที�เป็นปัญหาเขา้ดว้ยกนั เพื�อหาทาง
แกไ้ขอุปสรรคที�เกิดขึ0 นใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายในการขจดัปัญหาใหห้มดไป เป็นทักษะซึ�งสามารถพฒันา
ใหเ้ต็มศกัยภาพของแต่ละบุคคลได ้ 

ดังนั0นจึงสรุปได้ว่า ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ความสามารถของบุคคลในการ
แกปั้ญหาที�ผ่านเขา้มาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็ว ผ่านกระบวนทางสติปัญญาในการพิจารณาปัญหา 
หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาที�บรูณาการกบัความรูห้รือประสบการณ์เดิม
ในตวับุคคล 
 
4.2 กระบวนการคิดแกปั้ญหา 
 

 4.2.1 ทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบักระบวนการคิดแกปั้ญหา 
 1) ทฤษฎโีครงสรา้งทางสติปัญญา ของ Guilford 
  Guilford (1967 อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) เสนอทฤษฎี
โครงสรา้งทางสติปัญญา โดยอธิบายว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์ประกอบดว้ยสามมิติ 
(Three Dimensional Model) ไดแ้ก่ 
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  1. มิติด้านเนื0 อหา (Contents) ประกอบด้วย เนื0 อหาที� เป็นรูปภาพ (Figural 
Content) เนื0 อหาที�เป็นเสียง (Auditory) เนื0 อหาที�เป็นสญัลกัษณ์ (Symbolic Content) เนื0 อหาที�เป็น
ภาษา (Semantic Content) และเนื0 อหาที�เป็นพฤติกรรม (Behavior Content) 
  2. มิติด้านปฏิบัติการ (Operations) ประกอบด้วย การรับรู ้และการเข้าใจ 
(Cognition) การจาํ (Memory) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย 
(Convergent Thinking) และการประเมินค่า (Evaluation) 
  3. มิติดา้นผลผลิต (Products) ประกอบด้วยหน่วย (Units) จําพวก (Classes) 
ความสัมพันธ์ (Relations) ระบบ (System) การปรบัเปลี�ยน (Transformation) และการประยุกต ์
(Implication)  
  จากโครงสรา้งทางสติปัญญา Guilford ยังได้ศึกษาเรื�องความคิดสรา้งสรรค ์
(Creative Thinking) ความมีเหตุผล (Reason) และการแกปั้ญหา (Problem-solving) โดยใชก้าร
วิเคราะห์องค์ประกอบ Guilford พบว่า ความคิดสรา้งสรรค์ คือการคิดหลายแบบหลายทาง ซึ�ง
สามารถใชแ้กปั้ญหาอนันําไปสู่การคิดประดิษฐสิ์�งแปลกๆ ใหม่ ๆ ไดด้ว้ย 
  สาํหรบัรปูแบบการคิดแกปั้ญหาโดยทั �วไป Guilford อธิบายวา่ เป็นกระบวนการของ
ความสามารถทางสมองดา้นการจาํ (Memory) การรูแ้ละความเขา้ใจ (Cognition) การคิดแบบอเนก
นัย (Divergent Thinking) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) และการประเมินค่า 
(Evaluation) ความสามารถทั0ง 5 ดา้นนี0 จะผสมผสานกัน เมื�อบุคคลไดร้บัปัญหาจากสิ�งแวดลอ้ม 
บุคคลจะทําความรูจ้กักับสิ�งต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งกับโครงสรา้งของปัญหา และสภาพที�ก่อใหเ้กิดปัญหา 
โดยการแปลงรูปใหเ้ขา้กับความรูที้�มีอยู่ในส่วนของความจํา ซึ�งบางครั0งอาจมีการแกไ้ขขอ้มูลก่อน 
จากนั0นจะประเมินกลั �นกรองเพื�อแยกแยะประเภทของขอ้มลูที�เกี�ยวขอ้ง และไม่เกี�ยวขอ้งกบัปัญหา และ
หาทางออกของปัญหา ซึ�งปัญหาหนึ� งๆ อาจมีทางออกหลายทาง โดยที�กระบวนการแกปั้ญหานั0น
อาจจะใชก้ารคิดแบบเอกนัย และอเนกนัยสลบักนัตามลกัษณะของปัญหาวา่ตอ้งการคาํตอบแบบใด 
 2) ทฤษฎกีารเรยีนร ูข้องนักจติวทิยากลุม่ Gestalt (Gestalt Theory) 
 แนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่ม Gestalt กล่าวว่ามนุษยจ์ะมองเห็นสิ�งต่างๆ ในลักษณะเป็น
ส่วนรวมก่อน หลังจากนั0นจึงจะแยกเป็นส่วนยอ่ยๆ นั�นคือ การเรียนรูเ้กิดจากการนําประสบการณ์ที�
กระจดักระจายใหม้าอยูร่วมกนั แลว้จึงพิจารณาเป็นส่วนยอ่ย (สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2541; Mayer, 
1992 อา้งถึงใน ปิยะธิดา ขจรชยักุล, 2547) 
 ในดา้นการแกปั้ญหา นักจิตวิทยากลุ่ม Gestalt มีแนวคิดวา่ เมื�อมนุษยเ์ผชิญกบัสถานการณ์
ที�เป็นปัญหาและรับรูปั้ญหาทั0งหมด มนุษย์จะจัดรูปแบบสิ�งที�รับรูใ้หม่นั0น ในขณะที�กําลังหาทาง
แกปั้ญหานั0น หากสามารถคน้พบแนวทางแกปั้ญหาซึ�งเกิดหลังจากที�ไตร่ตรองแลว้ และเกิดขึ0 นอยา่ง
ทันทีทันใด หรือที�เรียกว่า การหยั �งเห็น (insight) จะทําใหเ้ขา้ใจว่าปัญหานั0นมีความสัมพันธ์กัน
อยา่งไรและควรแกปั้ญหาตรงจุดใด 
 การเรียนรูต้ามแนวคิดของนักจิตวทิยากลุ่ม Gestalt แบ่งเป็น 2 ลกัษณะคือ 
 1. การรบัรู ้(Perception) การรบัรูอ้าจจะเกิดขึ0 นจากการมีประสบการณ์เดิมที�แตกต่างกัน 
หากตอ้งการใหเ้กิดการรบัรูใ้นสิ�งเดียวกนั ตอ้งมีการกาํหนดองคป์ระกอบขึ0 นมา 2 ส่วนคือ 
  1.1 Figure เป็นสิ�งที�เราเห็น หรือรบัรู ้หรือสิ�งที�ตอ้งการใหส้นใจ 
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  1.2 Ground เป็นพื0 นที�ซึ�งอยู่ขา้งหลังของรูป (figure) หรือเป็นส่วนประกอบที�
แวดลอ้มและอยูใ่นการเรียนรู ้
 2. การหยั �งเห็น (Insight) เป็นการแกปั้ญหาอย่างทันทีทันใด การหยั �งเห็นยงัขึ0 นอยู่กับ
ประสบการณ์เดิม ผูที้�หยั �งเห็นไดดี้มกัจะเกิดจากการที�ผูนั้0นเคยประสบปัญหาและมีประสบการณ์เดิม
ใกลเ้คียงกบัปัญหานั0นๆ มาก่อน 
 ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการหยั �งเห็น คือ 
  1. การหยั �งเห็นจะเกิดไดต่้อเมื�อผูนั้0นสามารถจดัสัดส่วนของประสบการณ์ใหเ้ป็น
ระเบียบและสามารถมองเห็นความสมัพนัธร์ะหวา่งสิ�งต่างๆ ที�เกิดขึ0 น 
  2.ประสบการณ์เดิม เมื�อผูนั้0นเคยประสบปัญหาและสามารถแกปั้ญหาได ้คราวต่อไป
เมื�อเกิดปัญหาซึ�งมีลกัษณะเดิมหรือใกลเ้คียงกบัปัญหาเดิมอีก ผูนั้0นจะสามารถนําวิธีการเดิมมาใชไ้ด้
ทนัทีไม่ตอ้งเสียเวลาคิดพิจารณาใหม่ 
  3. เมื�อผูนั้0นสามารถแกปั้ญหาในครั0งก่อนไดก็้อาจนําวิธีการแกปั้ญหามาดัดแปลง 
เพื�อใชก้บัปัญหาที�เป็นสถานการณ์ใหม่ได ้
 3) ทฤษฏกีารประมวลผลขอ้มลู (Information Processing Theory) 
 กระบวนการแกปั้ญหาตามทฤษฎีการประมวลผลขอ้มลูนี0 มีแนวคิดวา่ การทํางานของสมอง
มนุษยมี์ความคลา้ยคลึงกบัการทาํงานของเครื�องคอมพิวเตอร ์โดย Klausmeier (1985 อา้งถึงในทิศนา 
แขมมณี และคณะ, 2544) ได้อธิบายการเรียนรูข้องมนุษย์โดยเปรียบเทียบการทํางานของ
คอมพิวเตอรก์บัการทาํงานของสมอง ซึ�งมีการทํางานเป็นขั0นตอนดังนี0  คือ การรบัขอ้มลู (input) โดย
ผ่านทางอุปกรณ์หรือเครื�องรับขอ้มูล การเขา้รหสั (encoding) โดยอาศัยชุดคําสั �ง หรือซอฟต์แวร ์
(software) และมีการส่งขอ้มลูออกมา (output) โดยผ่านทางอุปกรณ์ 
 ความคิดพื0 นฐานในการใชก้ารประมวลผลขอ้มูลตามทัศนะของนักจิตวิทยาพุทธิปัญญานิยม
กล่าวไวว้า่ ในการเรียนรูสิ้�งใดก็ตามผูเ้รียนสามารถควบคุมอตัราการเรียนรูแ้ละขั0นตอนการเรียนรูไ้ด้
และผูเ้รียนสามารถรวบรวมความรูใ้หเ้ป็นระเบียบ เพื�อจะเรียกใชใ้นเวลาที�ตอ้งการได ้(สุรางค ์ โคว้ 
ตระกลู, 2541 อา้งถึงใน ปิยะธิดา ขจรชยักุล, 2547) 
 Klausmeier (1985 อา้งถึงในทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) อธิบายกระบวนการ
ประมวลผลขอ้มลู โดยเริ�มตน้จากการที�มนุษยร์บัสิ�งเรา้เขา้มาทางประสาทสมัผัสทั0ง 5 สิ�งเรา้ที�เขา้มา
จะไดร้บัการบนัทึกไวใ้นความจาํระยะสั0น ซึ�งการบนัทึกนี0 จะขึ0 นอยูก่บัองคป์ระกอบ 2 ประการคือ การ
รูจ้กั (Recognition) และความสนใจ (Attention) ของบุคคลที�รบัสิ�งเรา้ บุคคลจะเลือกรบัสิ�งเรา้ที�ตน
รูจ้กัหรือมีความสนใจ สิ�งเรา้นั0นจะไดร้บัการบนัทึกลงในความจาํระยะสั0น (Short - term memory) 
ซึ�งจะคงอยู่ในระยะเวลาที�จํากัดมาก แต่ละบุคคลมีความสามารถในการจาํระยะสั0นที�จาํกัด ในการ
ทาํงานที�จาํเป็นตอ้งเก็บขอ้มลูไวใ้ชช้ั �วคราว อาจจาํเป็นตอ้งใชเ้ทคนิคต่างๆ ในการช่วยจาํ เช่น การจดั
กลุ่มคาํ หรือการท่องซํ0าๆ กนัหลายครั0ง จึงจะสามารถช่วยใหจ้ดจาํสิ�งนั0นไวใ้ชง้านไดต่้อไป เมื�อบุคคล
ตอ้งการเก็บขอ้มลูที�เขา้มาใชใ้นภายหลงั ขอ้มลูนี0 จาํเป็นจะตอ้งไดร้บัการประมวลและเปลี�ยนรูป โดย
การเขา้รหสัเพื�อนําไปเก็บไวใ้นความจาํระยะยาว (Long – term memory) ซึ�งอาจตอ้งใชเ้ทคนิคต่างๆ 
เขา้มาช่วย เช่น การทําความเขา้ใจในขอ้มลูนั0น หรือการทําขอ้มลูใหมี้ความหมายกบัตนเอง โดยการ
สัมพันธ์สิ�งที�เรียนรูใ้หม่กับสิ�งเก่าที�เคยเรียนรูม้าก่อน ซึ�งเรียกว่า เป็นกระบวนการขยายความคิด 
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(Elaborative operations process) เมื�อขอ้มลูไดร้บัการบนัทึกไวใ้นความจาํระยะยาวแลว้ บุคคลนั0นจะ
สามารถเรียกขอ้มูลต่างๆ ออกมาใชไ้ด ้โดยตอ้งถอดรหสัขอ้มูลความจาํระยะยาว และส่งต่อไปสู่ตัว
ก่อกาํเนิดพฤติกรรมตอบสนอง ซึ�งจะเป็นตัวกระตุน้ใหบุ้คคลมีการเคลื�อนไหวหรือการพดูสนองตอบ
ต่อสิ�งเรา้ หรือสิ�งแวดลอ้มต่าง ๆ ของมนุษย ์
 กระบวนการทางสมองในการประมวลผลขอ้มูล จะไดร้ับการบริหารควบคุมอีกชั0นหนึ�ง ซึ�ง
หากเปรียบเทียบกบัคอมพิวเตอรแ์ลว้คือ โปรแกรมสั �งงาน หรือ ซอฟต์แวร ์(Software) นั�นเอง การ
บริหารควบคุมการประมวลผลขอ้มลูของสมองคือ การที�บุคคลรูถึ้งการคิดของตนและสามารถควบคุม
การคิดของตนใหเ้ป็นไปในทางที�ตนตอ้งการ การรูใ้นลักษณะนี0 เรียกว่า การควบคุมการรูคิ้ด หรือ 
Metacognition ซึ�งหมายถึงการตระหนักรู ้(Awareness) เกี�ยวกบัความรูค้วามสามารถของตนเองและ
ใชค้วามเขา้ใจในการรูด้ังกล่าวในการจัดการควบคุมกระบวนการคิด การทํางานของด้วยกลวิธี
(Strategies) ต่างๆ อันจะช่วยใหก้ารเรียนรูแ้ละงานที�ทําประสบผลสําเร็จตามที�ต้องการ ใน
กระบวนการประมวลผลขอ้มูลของสมองนั0น องค์ประกอบที�สําคัญของการรูคิ้ดที�ใชใ้นการบริหาร
ควบคุมกระบวนการก็คือ แรงจงูใจ ความตั0งใจ และความมุ่งหวงัต่างๆ รวมทั0งเทคนิคและกลวิธีต่างๆ 
ที�บุคคลใชใ้นการบริหารควบคุมตนเอง ซึ�งการบริหารควบคุมการประมวลผลขอ้มลู มีประโยชน์ในการ
เพิ�มประสิทธิภาพของการเรียนรู ้ทําใหนั้กเรียนเขา้ใจบทเรียนมากขึ0 นและสามารถนําความรูนั้0นมา
ใชไ้ดใ้นทุกโอกาส  
 Sternberg (2001 cited in Sternberg and Ben – Zeev, 2001 อา้งถึงใน ปิยะธิดา ขจรชยั
กุล, 2547) กล่าวถึงทฤษฎีการประมวลผลขอ้มลูวา่ เป็นทฤษฏีที�น่าสนใจในการศึกษาวา่ มนุษยใ์ช้
การจดัการตนเองอยา่งไรในการเรียนและการเขา้ใจเกี�ยวกับโลก นอกจากนี0  Sterngberg ยงักล่าวว่า 
การประมวลผลขอ้มลูมีลกัษณะที�แตกต่างกนั และสามารถจาํแนกเป็น องคป์ระกอบดา้นการคิดขั0นสูง 
(Matacomponents) ใชใ้นการวางแผน ประเมินผล และกาํกับการแกปั้ญหา โดยเปรียบเหมือนกับ
ผูบ้ริหารที�ต้องใชส้ติปัญญาในการจัดการและควบคุมดูแลผู้ทํางานในระดับล่าง (White collar 
processes of human intelligence) (Mayer, 1992 อา้งถึงใน ปิยะธิดา ขจรชยักุล, 2547) 
 4) ทฤษฎอีภิปัญญา (Metacognitive Theory) 

แนวคิดทฤษฎีอภิปัญญานี0 จัดไดว้่ามีบทบาทสําคัญในการจดัการเรียนรู ้ จุดมุ่งหมายของ
แนวคิดนี0 เริ�มตน้ในช่วงคริสตศักราช 1970 โดย John Flavell (1976 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิต
นุสรณ์. 2552) ไดก้ล่าวถึง อภิปัญญา (Metacognition) วา่มีความเกี�ยวพนักบัความตระหนักรูข้อง
บุคคลหรือสิ�งต่างๆ เช่นเดียวกบัที� Kellogg (1994 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) กล่าว
ไวว้า่ทฤษฎีอภิปัญญานั0นเกี�ยวขอ้งกบัการเรียนรูต้นเอง กล่าวคือการที�บุคคลมีความรูใ้นความคิดของ
ตนนั�นเอง อภิปัญญานี0 มีองคป์ระกอบ 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

1) อภิปัญญาดา้นการตระหนักรู ้(Metacognitive Knowledge) คือ การที�บุคคลใดๆ
มีความรูห้รือความเชื�อเกี�ยวกบัตนเองและสิ�งต่างๆ 

2) อภิปัญญาดา้นการควบคุม (Metacognitive Regulation) คือ ความสามารถ
ควบคุมการเรียนรูข้องตนไดโ้ดยผ่านประสบการณ์หรือกิจกรรมการเรียนรูต่้างๆ 

3) อภิปัญญาดา้นประสบการณ์ (Metacognitive Experiences) คือ การใชค้วามคิด
อย่างมีสติและรู ้สึกตัวต่อสิ�งที�กําลังกระทําภายใต้บริบททางการเรียนรูก้ารที�ผู ้เรียนจะประสบ
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ความสําเร็จทางการเรียนรูแ้บบอภิปัญญาไดนั้0นยอ่มขึ0 นอยู่กับอุปนิสัยส่วนตัวประกอบดว้ย กล่าวคือ 
ตอ้งเป็นผูมี้การจดัระบบขั0นตอนในการเรียนรูมี้ความตระหนักคิดในการเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูแ้ละ
นําการคิดนั0นมาใชเ้พื�อควบคุมการกระทาํ 

โดยมีขั0นตอนการเรียนรู ้3 ขั0นตอน (Thammaraksa, 2005 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ ์
ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ไดแ้ก่ 

1) การวางแผน (Planning) คือการที�ผูเ้รียนตอ้งเป็นผูร้บัผิดชอบและควบคุมการเรียนรู ้
ของตนเอง ผูส้อนเป็นเพียงผูแ้นะนําแนวทางในการกําหนดเป้าหมายทางการเรียนรูแ้ละจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนเท่านั0น ผูเ้รียนจาํตอ้งคิดเกี�ยวกบัสิ�งที�ตนตอ้งการและหากลวธีิเพื�อเขา้สู่การเรียนรูนั้0นๆ 

2) การตรวจสอบ (Monitoring) เป็นขั0นตอนหลังจากที�ผู ้เรียนได้คน้พบกลวิธี
ทางการเรียนรูจ้ากขั0นการวางแผน โดยผูเ้รียนจะตอ้งถามตนเองว่ากลวิธีที�คน้พบนั0นเหมาะสมที�จะ
นําไปใชจ้ริงหรือไม่ เช่น การที�ผูเ้รียนคน้หาวธีิการเขียนเรียงความที�ดี ผูเ้รียนจาํตอ้งหยุดพกัการเขียน
เป็นระยะเพื�อถามความคิดของตนเองวา่ขณะนี0 ตนเองกาํลงัเขียนถึงสิ�งใดอยู ่ขอ้มลูที�นําเสนอเพียงพอ
และสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายในงานเขียนของตนเองหรือไม่ เป็นตน้ 

3) การประเมินผล (Evaluating) เป็นขั0นตอนสุดทา้ย โดยผูส้อนจะคอยถามเพื�อกระตุน้
ใหผู้ ้เรียนประเมินผลงานของตนว่าประสบความสําเร็จตามหนทางที�ได้วางแผนไวห้รือไม่ Anderson 
(2002 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ไดนํ้าเสนอแนวทางในการตั0งคําถามของผูส้อนว่า  
ควรจะป้อนคาํถามที�ทาํใหผู้เ้รียนคิดวา่ตนเองกาํลงัพยายามทําสิ�งใดใหส้าํเร็จ ใชก้ลวิธีใด เมื�อคน้พบกลวิธี
ใดๆแลว้นําไปใชไ้ดดี้เท่าใด ผลงานที�ออกมาเป็นอยา่งไร และสามารถเพิ�มเติมอะไรไดบ้า้ง เป็นตน้ 

จากขั0นตอนการเรียนรูด้ังกล่าวทําใหพ้อสรุปไดว้า่ การใชท้ฤษฎีอภิปัญญาในการเรียน
การสอนนั0นย่อมตอ้งมีระบบขั0นตอนทางการคิดอย่างต่อเนื�อง มีความตระหนักถึงสิ�งที�ตนกําลังกระทํา
และพยายามกระทํา ตรวจสอบสิ�งที�ไดก้ระทําลงไป และประเมินผลที�ไดจ้ากการกระทํานั0นๆ ในการนํา
ทฤษฎีอภิปัญญาไปใชใ้นการเรียนการสอนนั0นพบวา่ ทฤษฎีอภิปัญญาส่งผลต่อความเขา้ใจทางดา้นการ
อ่าน (Thammaraksa, 2005 อ้างถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ดังเช่นงานวิจัยของ 
Armbruster (1983 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ที�กล่าวว่าผูเ้รียนที�มีความสามารถ
ทางการอ่านตํ �านั0นจะไม่ใหค้วามสนใจในองค์ประกอบของตัวอักษรเพราะไม่ตระหนักว่าโครงสรา้งของ
ตัวอักษรส่งผลต่อการเรียนรู ้Armbruster กล่าวต่อไปอีกว่าความรูเ้กี�ยวกับโครงสรา้งของตัวอักษรนั0น
เปรียบเสมือนพื0 นฐานของการเรียนรูเ้พราะฉะนั0นผู้สอนจึงจําเป็นตอ้งสอนใหผู้ ้เรียนรูจ้ักโครงสรา้ง
ดังกล่าวเพื�อส่งเสริมการเรียนรูข้องตนเอง ซึ�งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Harris et al. (1988 อา้งถึงใน 
กิจจาณัฏฐ ์ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ที�กล่าววา่ผูที้�มีความสามารถทางดา้นการอ่านตํ �านั0นมกัจะจบการอ่าน
โดยปราศจากความรูสึ้กว่าตนเองมีความรูค้วามเขา้ใจในเรื�องที�อ่านหรือไม่ หรือแมก้ระทั �งในการทํา
ขอ้สอบ ผูที้�มีความสามารถทางการอ่านตํ �านั0นไม่มีความยืดหยุน่ในการคน้หากลวิธีการเรียนรูอื้�นในการ
แกไ้ขปัญหาความไม่เขา้ใจปัญหาทางดา้นการอ่านของตนเอง (Garner & Kraus อา้งใน Thammaraksa, 
2005 อา้งถึงใน กิจจาณัฏฐ ์ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) นอกจากส่งผลต่อการอ่านแลว้นั0น ทฤษฎีอภิปัญญานี0
ยงัมีความเกี�ยวเนื�องกบักระบวนการแกปั้ญหาอีกดว้ย ดังเช่นงานวิจยัของ Elawar & Corno (1985 อา้ง
ถึงใน กิจจาณัฏฐ์ ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ที�กล่าววา่ความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนนั0นสามารถ
กระทําไดโ้ดยการฝึกฝนการใชอ้ภิปัญญาที�มีผูส้อนเป็นผูแ้นะนํา และ McLoughlin (2000 อา้งถึงใน    



95 

 
กิจจาณัฏฐ ์ตั0งจิตนุสรณ์. 2552) ที�กล่าววา่ทักษะอภิปัญญานี0 จะเกิดขึ0 นไดโ้ดยพฒันาการตระหนักรูผ่้าน
รปูแบบและการใชก้ลวิธีที�หลากหลายเพื�อใหผู้เ้รียนตรวจสอบและควบคุมการแกปั้ญหาของตนเองจาก
ขอ้มูลดังกล่าวแสดงใหเ้ห็นว่าทฤษฎีอภิปัญญามีความสอดคลอ้งกับกระบวนการเรียนรูก้ารอ่านและ
กระบวนการแกปั้ญหาทางดา้นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบขั0นตอน ซึ�งผูเ้รียนนั0นจะตอ้งมีเขา้ใจใน
ระบบขั0นตอนการเรียนรูเ้พื�อที�จะทาํใหต้นเองประสบความสาํเร็จตามเป้าหมายที�ตนเองตอ้งการ 
 

 4.2.2 ขัaนตอนของการแกปั้ญหา 
Sternberg (1999 อา้งถึงใน ปิยะธิดา ขจรชัยกุล, 2547) กล่าวว่าการแกปั้ญหาโดยใช้

องคป์ระกอบดา้นการคิดขั0นสงูมีขั0นตอนยอ่ยๆ เป็น 7 ขั0นดงันี0   
 1) การระบุปัญหา (Problem identification) เป็นการกาํหนดขั0นตอนที�ใชใ้นการแกปั้ญหา
เพื�อใหรู้ส้าเหตุของปัญหาอยา่งแทจ้ริง 
 2) การจาํกดัความปัญหา (Definition of problem) การใหค้าํจาํกดัความของปัญหา จะช่วย
ไม่ใหปั้ญหานั0นเกิดความคลาดเคลื�อนไปจากความเป็นจริง เพราะหากไม่มีการใหค้ําจํากัดความ
ปัญหา หรือใหค้าํจาํกดัความคลาดเคลื�อน จะทาํใหป้ระสิทธิภาพในการแกปั้ญหาลดลง 
 3) การสรา้งกลวิธีในการแกปั้ญหา (Constructing a strategy for problem solving) เป็น
ขั0นตอนในการวางแผนและวเิคราะหอ์งคป์ระกอบของปัญหาที�ซบัซอ้นใหเ้ห็นเป็นขั0นตอนชดัเจนยิ�งขึ0 น 
หรือสังเคราะหอ์งค์ประกอบต่าง ๆ ที�มีความสัมพนัธ์กันแลว้นํามาเชื�อมโยงกัน ตัวอยา่งในขั0นนี0 เช่น 
การคิดอเนกนัย (divergent thinking) และการคิดเอกนัย (convergent thinking) 
 4) การจดัขอ้มลูที�เกี�ยวกบัปัญหา (Organizing information about a problem) เพื�อนํามาใช้
ในการดําเนินการแกปั้ญหาใหบ้รรลุความสาํเร็จ หรือแมแ้ต่การสรา้งภาพในใจ (representation) จะ
ช่วยใหก้าํหนดขั0นตอนการแกปั้ญหาไดช้ดัเจนยิ�งขึ0 น  
 5) การจัดสรรทรัพยากร (Allocation of resources) การแกปั้ญหาแต่ละเรื�องตอ้งใช้
ทรพัยากรต่างๆ ในปริมาณที�แตกต่างกัน เช่น บางปัญหาตอ้งใชเ้ครื�องมือหลายชนิดและตอ้งอาศัย
เวลา ในขณะที�บางปัญหาใชท้รพัยากรเพียงเล็กน้อย แต่ทั0งนี0 ขึ0 นอยู่กับความรู ้ความเชี�ยวชาญหรือ
ความชาํนาญเฉพาะบุคคลดว้ย 
 6) การตรวจสอบการแกปั้ญหา (Monitoring problem solving) การตรวจสอบกระบวนการ
แกปั้ญหาอยูเ่สมอนี0 จะช่วยใหส้ามารถแกไ้ขขอ้บกพรอ่งที�เกิดขึ0 นไดท้นัที 
 7) การประเมินผลการแกปั้ญหา (Evaluation problem solving) จะช่วยทบทวนและประเมิน
ความสาํเร็จในงาน ซึ�งบางครั0งจะช่วยใหเ้กิดกลวธีิใหม่ๆ ที�จะนําไปปรบัปรุงการแกปั้ญหาในครั0งต่อไป
ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ�งขึ0 น  

Osburn (cited in David, 1965) อธิบายวา่การแกปั้ญหาประกอบดว้ย 6 ขั0น ดงันี0  
1) ขั0นการกาํหนดปัญหา 
2) ขั0นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
3) ขั0นการจดักระทาํขอ้มลู 
4) ขั0นการแปลความหมายขอ้มลู 
5) ขั0นการเลือกวธีิการแกปั้ญหาและทดสอบสมมติฐาน 
6) ขั0นการหากฏเกณฑแ์ละสรุปผล 
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Dewey (1976) ไดเ้สนอกระบวนการในการแกปั้ญหา 5 ขั0นตอน คือ 
1) ขั0นการกาํหนดขอบเขตของปัญหา (Location of Problem) 
2) ขั0นตั0งสมมติฐานการแกปั้ญหา (Setting up of Hypothesis) 
3) ขั0นทดลองและรวบรวมขอ้มลู (Experimenting and Gathering Data) 
4) ขั0นวเิคราะหข์อ้มลู (Analysis of Data) 
5) ขั0นสรุปผล (Conclusion) 
Guilford and Hoepfner (1971) กล่าววา่กระบวนการแกปั้ญหามี 5 ขั0นตอน ดงันี0  
1) ขั0นเตรียมการ หมายถึงขั0นในการตั0งปัญหาหรือคน้หาวา่ปัญหานั0นคืออะไร 
2) ขั0นวิเคราะห์ปัญหา หมายถึงการพิจารณาหาสาเหตุที�สําคัญของปัญหาหรือสิ�งใดไม่ใช่

สาเหตุสาํคญัของปัญหา 
3) ขั0นเสนอแนวทางแกปั้ญหา หมายถึงการหาวิธีการแกปั้ญหาใหต้รงสาเหตุโดยหาวิธีการที�

เหมาะสมกบัสาเหตุของปัญหานั0นๆ มาแกไ้ข 
4) ขั0นตรวจสอบผล หมายถึง ขั0นเสนอเกณฑ์เพื�อการตรวจสอบผลลัพธ์ที�ไดจ้ากการเสนอ

แนวทางในการแกปั้ญหา โดยการพิจารณาผลลพัธ์วา่ตรงกบัสิ�งที�ตอ้งการหรือไม่ ถา้ไม่ตอ้งหาวิธีการ
อื�นๆ จนกวา่จะประสบความสาํเร็จ 

5) ขั0นนําไปประยุกตใ์ช ้หมายถึง การนําวธีิการแกปั้ญหาที�ใชไ้ดผ้ลไปใชก้บัปัญหาที�คลา้ยกนั
ในโอกาสต่อไป 

Bethtol and Sorensom (1993) กล่าววา่ กระบวนการแกปั้ญหาประกอบดว้ย 8 ขั0นตอน คือ 
1) สาํรวจปัญหา ดว้ยการใชค้วามรูแ้ละประสบการณ์ที�มีอยู ่ตลอดจนหาขอ้มลูที�ตอ้งการเพิ�มเติม 
2) ระบุปัญหา โดยการเลือกประโยคหรือขอ้ความที�จะสื�อใหเ้ขา้ใจปัญหา 
3) หาวธีิการแกไ้ข ดว้ยการสรา้งทางเลือกที�หลากหลาย พรอ้มทํานายผลที�น่าจะเกิดขึ0 นตาม

เกณฑแ์ละการระบุปัญหา 
4) เลือกแนวทางแกปั้ญหาที�คาดวา่ดีที�สุด 
5) ออกแบบวธีิการและขั0นตอนในการแกปั้ญหา ดว้ยการคิดหาวธีิและขั0นตอนหลายๆ วธีิ 
6) เลือกและนําแบบแผนการแกปั้ญหาที�ดีที�สุดมาทาํการแกปั้ญหา 
7) จดัการผลลพัธใ์หเ้ป็นระบบและตีความหมายผลของการแกปั้ญหา 
8) ประเมินผลการแกปั้ญหา โดยพิจารณาว่าปัญหาไดร้ับการแกปั้ญหาหรือไม่ ถา้ไม่ไดร้ับ

การแกไ้ข ตอ้งทบทวนกระบวนการใหม่ตั0งแต่เริ�มตน้ ถา้สาํเร็จก็นําเสนอผลของการแกปั้ญหา 
พวงแกว้ ปุณยกนก (2531) กล่าววา่ ทกัษะการแกปั้ญหาสามารถวดัไดจ้ากจากกระบวนการ

ในการแกไ้ขปัญหาขั0นต่างๆ ดงัต่อไปนี0  
1) ความสามารถในการกาํหนดปัญหา หรือความสามารถในการตั0งสมมติฐาน 
2) ความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู 
3) ความสามารถในการปรบัปรุงสมมติฐาน 
4) ความสามารถในการวเิคราะหข์อ้มลู หรือการทดสอบสมมติฐาน 
5) ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา 
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พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร์ มั �งคั �ง  (2546) กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหา ควรมี

กระบวนการที�เป็นลาํดบัขั0น ดงันี0  
1) ขั0นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตจากสถานการณ์ที�

กาํหนดใหไ้ด ้
2) ขั0นตั0งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการคาดคะเนสาเหตุที�บ่งบอกความสัมพนัธ์

ระหวา่งเหตุและผลของสถานการณ์ที�กาํหนดใหไ้ด ้
3) ขั0นตรวจสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมขอ้มูลในการนํามา

วเิคราะหเ์พื�อหาความสมัพนัธแ์ละนํามาสนับสนุนสมมติฐานหรือสาเหตุของปัญหาตามสถานการณ์ที�
กาํหนดใหไ้ด ้

4) ขั0นสรุปผล หมายถึง ความสามารถในการบรรยายผลการวิเคราะห์ขอ้มูลที�ไดจ้ากการ
ตรวจสอบ เพื�อนํามาสรุปเป็นแนวทางแกปั้ญหาได ้

ชาลิณี เอี�ยมศรี (2549) กล่าววา่ ทกัษะการแกปั้ญหาประกอบดว้ยกระบวนการ 4 ขั0นตอน ดงันี0  
1) ขั0นการระบุปัญหา เป็นการรับรูปั้ญหา ทําความเขา้ใจว่าปัญหาคืออะไร คน้หาขอ้มูลที�

แทจ้ริงของปัญหานั0น 
2) ขั0นการระบุสาเหตุของปัญหา เป็นการจาํแนกแยกแยะวา่สิ�งใดเป็นสาเหตุสาํคญัของปัญหา 

สิ�งใดไม่ใช่สาเหตุสาํคญั 
3) ขั0นวธีิการแกปั้ญหา เป็นการใชท้ฤษฎี หลกัการ ความรู ้หรือประสบการณ์ที�ผ่านมาในการ

หาวธีิที�เหมาะสมในการแกปั้ญหา 
4) ขั0นการตรวจสอบผลการแกปั้ญหา เป็นการเสนอเกณฑ์เพื�อตรวจสอบผลลัพธ์ที�ไดจ้าก

ขั0นตอนที� 3  
 จากกระบวนการและขั0นตอนในการคิดแกปั้ญหาที�กล่าวมาทั0งหมดแลว้นั0น  สามารถสรุปได้
วา่ กระบวนการคิดแกปั้ญหา ประกอบดว้ยกระบวนการสาํคญั 5 ขั0นตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) 
การตั0งสมมติฐาน 3) การรวบรวมขอ้มลู 4) การตรวจสอบสมมติฐาน และ 5) ความสามารถในการ
สรุปขอ้เฉลยของปัญหา 
 

4.3 ปัจจยัที�มีอิทธิพลตอ่การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

แมว้า่การแกปั้ญหาในแต่ละบุคคลจะมีลกัษณะเฉพาะตน แต่ก็ยงัขึ0 นอยูก่ับประสบการณ์ของ
แต่ละบุคคล วุฒิภาวะทางสมอง สภาพการณ์แวดลอ้ม กิจกรรมและความสนใจของแต่ละบุคคลที�มีต่อ
ปัญหานั0น มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงองคป์ระกบที�มีอิทธิพลต่อการแกปั้ญหา ดงันี0  

ชชีูพ อ่อนโคกสงู (2522) กล่าววา่ องคป์ระกอบของการแกปั้ญหา คือ 
1) ตวัผูเ้รียน ไดแ้ก่ ระดบัเชาวปั์ญญา ลกัษณะอารมณ์ อายุ แรงจงูใจ ตลอดจนประสบการณ์

ของผูเ้รียน 
2) สถานการณ์ที�เป็นปัญหา ถา้ปัญหาน่าสนใจมกัจะทําใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจที�จะเรียนหรือ

แกปั้ญหา ถา้มีคาํแนะนําจากครผููส้อนหรือผูอื้�น สาํหรบัปัญหาที�ยากๆ ก็มกัจะมองเห็นแนวทางในการ
แกปั้ญหา หรือปัญหาที�ต่อเนื�องคลา้ยคลึงกบัปัญหาที�เคยเรียนรูม้าแลว้ก็ยอ่มง่ายที�จะแกปั้ญหานั0น 
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3) การแกปั้ญหาเป็นหมู่ คือ การใหค้นหลายๆ คนมีโอกาสรว่มกนัแกปั้ญหาเดียวกนัใหมี้การ

อภิปรายและถกเถียงกนั 
Grossnickle and Brueckner (1959 อา้งถึงใน ศิวพร เสนียว์งศ ์ณ อยุธยา, 2529) กล่าวถึง

องคป์ระกอบในการแกปั้ญหา ดงันี0  
1) ปัญหาจะตอ้งมีความเกี�ยวขอ้งกบัตวัเด็ก 
2) เป็นปัญหาที�สามารถทาํการแกไ้ขได ้
3) ปัญหานั0นอยูใ่นขอบเขตที�ชดัเจน ที�เด็กแต่ละคนสามารถเขา้ใจได ้
4) เด็กจะเสนอแนะวธีิการแกปั้ญหาที�เป็นไปได ้
5) เด็กไดร้บัการแนะนําจากครูในการวางแผนการแกปั้ญหา การเก็บรวบรวมขอ้มลู การจดั

กระทาํขอ้มลู และการประเมินผล 
6) นําวธีิการต่างๆ มาใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
7) เด็กจะนํากระบวนการแกปั้ญหาที�วางแผนไวแ้ลว้มาใชใ้นสถานการณ์ที�เป็นตน้กาํเนิดของ

ปัญหาที�เกิดขึ0 น 
8) สรุปการแกปั้ญหา 
จรรยา สุวรรณทตั (2529) กล่าวถึงองคป์ระกอบต่างๆ ที�มีความสาํคญัต่อความสามารถใน

การแกปั้ญหา ดงัต่อไปนี0  
1) ระดบัสติปัญญา องคป์ระกอบทางพนัธุกรรม บุคคลที�มีปัญญาดีจะมีความสามารถในการ

แกปั้ญหาอยูใ่นระดบัสงู 
2) อารมณ์และแรงจงูใจของผูเ้รียน เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือแรงจงูใจที�จะเรียนรู ้

แกปั้ญหาดว้ยตนเอง หรือการสอนและคาํแนะนําของครูที�คอยชี0 แนวทางอาจช่วยกระตุน้และจูงใจให้
บุคคลกระทาํการแกปั้ญหาต่อไปไดโ้ดยไม่ติดขดั 

3) องคป์ระกอบทางสภาพแวดลอ้ม เช่น การอบรมเลี0 ยงดูและการฝึกฝนที�ถูกตอ้ง ไดร้บัการ
สนับสนุนใหใ้ชเ้หตุผลและฝึกแกปั้ญหาดว้ยตนเองมาตั0งแต่เยาวว์ยั ช่วยใหผู้นั้0นไดใ้ชค้วามสามารถใน
ตนเองอยา่งเต็มที� 

4) โอกาสและประสบการณ์เรียนรู ้เด็กที�มีโอกาสหรือไดร้บัโอกาสในการใชค้วามสามารถของ
ตนในการแกไ้ขปัญหาและตัดสินใจมาตั0งแต่เล็กๆ โดยเริ�มจากครอบครวัต่อเนื�องมายงัสถานศึกษา ก็
เป็นที�น่าเชื�อว่าเด็กคนนั0นจะเติบโตมีทักษะและความสามารถในการรูคิ้ดและลงมมือกระทําต่อการ
แกปั้ญหาและสามารถตดัสินใจเรื�องต่างๆ ได ้

5) สังคมและสื�อมวลชน เช่น การโฆษณาอาจมีผลทําใหก้ารตัดสินใจในการแกปั้ญหาดว้ย
ตนเองมาตั0งแต่เยาวว์ยั  

พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร ์มั �งคั �ง  (2546) สรุปวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาหรือ
ทักษะการแก้ปัญหาของแต่ละคนไม่เท่ากัน ขึ0 นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆ คือ คุณลักษณะทาง
บุคลิกภาพ วุฒิภาวะ ประสบการณ์ และระดับสติปัญญา ซึ�งการคิดเป็นองค์ประกอบที�สําคัญที�ทําให้
แต่ละบุคคลมีความสามารถในการแกปั้ญหาต่างกนั 

Asubel (1968) กล่าววา่ ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ 
1) ความรูใ้นเนื0 อหาวชิาและความเคยชินในการคิดเกี�ยวกบัเรื�องนั0น 



99 

 
2) การคิดที�ไวต่อปัญหา ความอยากรูอ้ยากเห็น แบบการคิด ความรูท้ั �วไปเกี�ยวกับปัญหา 

ความรอบรูใ้นขั0นตอนการแกปั้ญหา 
3) คุณลกัษณะทางบุคลิกภาพ เช่น แรงขบั ความมั �นคงในอารมณ์ ความวติกกงัวล เป็นตน้ 
Charles & Lester (1982) กล่าววา่ ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ 
1) ดา้นประสบการณ์ (สิ�งแวดลอ้มและประสบการณ์ส่วนตวั) 
2) ดา้นความรูสึ้ก เช่น ความสนใจ ความอดทน ความพากเพียร การกระตุน้ ความกดดัน 

ความวติกกงัวล เป็นตน้ 
3) ดา้นสติปัญญาและความคิด เช่น ความสามารถในการอ่าน ความสามารถในการวิเคราะห ์

ความสามารถดา้นมิติสมัพนัธ ์ความสามารถในการใหเ้หตุผล ทกัษะการคิดคาํนวณ เป็นตน้ 
Baroody, and Coslick (1998) ไดส้รุปปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการแกปั้ญหา วา่มีองคป์ระกอบดงันี0  
1) องคป์ระกอบดา้นความรู ้(Cognitive Factor) ความเขา้ใจทางดา้นแนวคิด และยุทธวิธีใน

การประยุกต์ใชค้วามรูเ้พื�อแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ ความรูเ้กี�ยวกับมโนมติ / ยุทธวิธีในการ
แกปั้ญหา 

2) องคป์ระกอบดา้นความรูสึ้ก (Affective Factor) ซึ�งจะเป็นแรงขบัที�ช่วยในการแกปั้ญหา 
เช่น ความสนใจ ความเชื�อมั �น แรงขบัจากความสนใจ ความเชื�อมั �นในตนเอง ความพยายามและความ
ตั0งใจ ความเชื�อของนักเรียน 

3) องคป์ระกอบดา้นเมตาคอคนิชั �น (Metacognition Factor) การกาํกบัตนเองหรือตรวจสอบ
ตนเองว่ารูยุ้ทธวิธีในการแกปั้ญหาหรือไม่ เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ความคิดของตนเองว่า
ตอ้งการทรพัยากรอะไรที�นํามาใชแ้กปั้ญหาและจะติดตามและควบคุมทรพัยากรนั0นไดอ้ยา่งไร 

 
4.4 การประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

Nickerson (1984) ไดส้รุปว่า การคิดแกปั้ญหาเป็นกิจกรรมที�ตอ้งอาศัยความรูพื้0 นฐานที�
เกี�ยวขอ้งกับปัญหา เมื�อแกไ้ขปัญหาจะตอ้งคิดหาและดึงความรูเ้ก่าที�สามารถนํามาทําความเขา้ใจกับ
ปัญหาและแนวคิดในการแกปั้ญหาไดม้าใช ้การที�บุคคลมีความรูม้ากๆ ไม่ไดร้บัประกนัวา่จะสามารถ
แกปั้ญหาอย่างมีประสิทธิภาพได ้ความรูแ้ละความสามารถในการแกปั้ญหาเป็นสิ�งที�ส่งเสริมและมี
ความสมัพนัธต่์อกนั 

Quellmalz (1985) ได้ตั0งขอ้สังเกตว่าการวัดความรู ้เป็นส่วนๆ นั0น ไม่สามารถวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหาได ้เขาไดส้รุปวา่ในการวดัความสามารถในการแกปั้ญหาซึ�งเป็นทักษะ
การคิดในระดบัสงูนั0น เครื�องมือวดัควรมีลกัษณะดงัต่อไปนี0  

1) ปัญหาที�ถามควรเป็นปัญหาสาํคญัที�มีโอกาสเกิดขึ0 นไดบ่้อยๆ 
2) วดัทกัษะรวม ไม่ใช่วดัแยกเป็นส่วนๆ 
3) มีทางเลือกในการตีความหรือการตดัสินใจแกปั้ญหา 
4) เป็นคาํถามเปิดสาํหรบัใหอ้ธิบายเหตุผล 
5) เป็นคาํถามในเชิงเชื�อมโยงความคิดหรือการสรุปทั �วไป 
6) วดัทักษะการคิดขั0นสูง เช่น ใหว้างแผน ใหบ้อกกระบวนการแกปั้ญหา ใหคิ้ดต่อไปว่า

ทาํอยา่งไรจึงจะทาํใหมี้ประสิทธิภาพเพิ�มขึ0 น เป็นตน้ 
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 พวงแกว้ ปุณยกนก (2531 อา้งถึงใน สมชาย สุริยะไกร, 2550) ไดท้ําการศึกษาแบบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา พบวา่ ตั0งแต่ปี ค.ศ. 1970 เป็นตน้มา ในวงการแพทยไ์ดมี้การศึกษา
ถึงเครื�องมือวดัผลที�มีประสิทธิภาพในการวดัความสามารถในการแกปั้ญหา โดย Barrows and 
Bennett (1972 อา้งถึงใน พวงแกว้ ปุณยกนก, 2531) และ Elstein et al. (1978 อา้งถึงใน พวง
แกว้ ปุณยกนก, 2531) ไดศึ้กษาถึงกระบวนการแกปั้ญหาทางการแพทยว์า่ประกอบดว้ยการรูจ้าํแบบ 
(Pattern recognition) การตั0งสมมติฐาน การรวบรวมขอ้มลู การวิเคราะหเ์พื�อวินิจฉัย การวางแผน 
การปรบัแก ้การจดัการ เป็นตน้ ซึ�งการแกปั้ญหาทางการแพทยนั์0น การระลึกถึงรูปแบบของอาการ
โรคต่างๆ ไดนั้0นขึ0 นอยูก่บัประสบการณ์ ถา้มีประสบการณ์มากก็จาํไดม้าก อยา่งไรก็ตามผูเ้รียนจะตอ้ง
มีความรูค้วามเขา้ใจทางดา้นการแพทยแ์ละดา้นวิทยาศาสตรพื์0 นฐานจึงจะแกปั้ญหาที�มีความซบัซอ้น
มากขึ0 นได ้นอกจากนี0 ที�มหาวิทยาลัยนิวคาสเซิล ประเทศออสเตรเลียก็ไดมี้การศึกษาเครื�องมือการ
วดัผลต่างๆ  11 ชนิดที�มีการใชก้นัอยูใ่นขณะนั0น ซึ�งในการวดัความสามารถในการแกปั้ญหาไดท้าํการ
พิจารณาเปรียบเทียบเครื�องมือวดัผล 2 ชนิด ไดแ้ก่ แบบสอบอตันัยประยุกต์ (MEQ: Modified Essay 
Question) และแบบสอบปัญหาการจดัการคนไข ้(PMP : Patient Management Problem) ซึ�งผล
การศึกษาเปรียบเทียบแล้วพบว่าแบบสอบอัตนัยประยุกต์เป็นเทคนิคที�เหมาะสมกว่าในการวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหา จึงไดร้บัคดัเลือกเป็นแบบสอบหลักที�วดัผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนของ
นักศึกษาตั0งแต่ชั0นปีที� 1 ถึง 5 ตั0งแต่เริ�มเปิดสอนในปี ค.ศ. 1978 เป็นตน้มา  (Engel, Feletti and 
Leeder, 1980 และ Byles, 1987 อา้งถึงใน พวงแกว้ ปุณยกนก, 2531)  ในปี ค.ศ. 1982 
มหาวทิยาลยัแมคมาสเตอรไ์ดท้าํการศึกษาแบบวดัทางการศึกษาชนิดต่าง ๆ และไดเ้สนอวา่เครื�องมือ
ที�ใชว้ดัความสามารถในการแกปั้ญหาที�ดีที�สุดคือ การวดั 3 ขั0น (Triple jump) รองลงมาคือแบบสอบ
อตันัยประยุกต์ (MEQ) สาํหรบัแบบสอบประเภทหลายตัวเลือก (MCQ) การสงัเกต การสอบคลินิก
แบบปรนัย (OSCE) และมาตรประเมินคุณภาพนั0นใชว้ดัความสามารถในการแกปั้ญหาไดใ้นระดับ
น้อย ดงัแสดงไวใ้นตาราง 
 

ตารางที� 3 เครื�องมือที�เหมาะสมในการใชว้ดัโดเมนความสามารถต่างๆ (พวงแกว้ ปุณยกนก, 2531) 
 
โดเมน 

เครื�องมือ 
มาตร
ประเมินค่า 
(Rating) 

การวดั 3 
ขั0น 
(Triple 
jump) 

แบบสอบ
อตันัย
ประยุกต ์
(MEQ) 

การสงัเกต แบบสอบ
หลาย
ตวัเลือก 
(MCQ) 

Objective 
Structured 
Clinical 
Examination 

ความรู ้ � � ��  ��� � 
ความสามารถใน
การแกปั้ญหา 

� ��� �� � � � 

มนุษยสมัพนัธ ์ ��   ���  � 
ความชาํนาญ
เฉพาะวชิาชีพ 

�   ��  ��� 

เจตคติ ��      
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แบบสอบการวดั 3 ขั0น (Triple jump) มี 3 ขั0นตอน ไดแ้ก่ ขั0นที� 1 (ใชเ้วลาประมาณ ครึ�ง

ชั �วโมง) ผูส้อบอ่านโจทยแ์ลว้ตอบคําถามที�ครูถาม จากนั0นในขั0นที�สอง ขั0นที� 2 (ใชเ้วลาประมาณ 2 
ชั �วโมง) คัดเลือกประเด็นคําถามใหนั้กศึกษาหาขอ้มูลและศึกษาดว้ยตนเอง และขั0นที� 3 การสรุป
ปัญหา (ใชเ้วลาประมาณ ครึ�งชั �วโมง) ในขั0นนี0  นักศึกษาจะกลับมาตอบคาํถาม และอภิปรายกับครู
ผูส้อบ 
 แบบสอบอัตนัยประยุกต์ (MEQ) เป็นแบบสอบที�มีโครงสรา้งของคําถามเรียงตามลําดับ
เหตุการณ์ โดยแบ่งออกเป็นตอนๆ แลว้ตั0งคาํถามปลายเปิดใหผู้ต้อบเขียนคาํตอบเองโดยอาศัยขอ้มลู
ที�ใหม้า (ต่างจากสถานการณ์จาํลองที�เปิดกวา้งใหผู้ต้อบเขียนคําตอบ เมื�อเสร็จคาํถามหนึ�งแลว้ ถา้
เปิดไปสู่คาํถามหน้าถดัไป จะเปิดกลบัมาหน้าเดิมไม่ไดอี้ก ในหน้าถดัไปจะมีขอ้มลูมาเสนอเพิ�มเติมซึ�ง
เป็นเฉลยของคาํถามขอ้ที�แลว้ และมีขอ้มลูอื�น ๆ มาใหอี้ก จาํนวนขอ้สอบของแบบสอบเอ็มอีคิวควรมี
ประมาณ 5-35 ขอ้ 
 แมว้่าแบบสอบการวดั 3 ขั0น (Triple jump) และแบบสอบอัตนัยประยุกต์ (MEQ) จะ
เครื�องมือที�ใชว้ดัความสามารถในการแกปั้ญหาที�ดีที�สุด แต่เนื�องจากความยุ่งยากในการสรา้งและ
ตรวจสอบ รวมทั0งขอ้จาํกดัในทางเทคนิคที�ไม่สะดวกต่อการประเมินผลผ่านระบบคอมพิวเตอรไ์ด ้ทํา
ใหใ้นการวิจัยครั0งนี0  ผู ้วิจัยเลือกใชแ้บบวัดความสามารถในการแกปั้ญหาประเภทหลายตัวเลือก 
(MCQ) เนื�องจากพฒันาไดง้่ายกวา่และสะดวกต่อการใชง้าน 
 
  



102 

 
ตอนที� 5 ตารางสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวขอ้ง 
 
5.1 การสังเคราะหห์ลักการ แนวคิด และงานวิจยัที�เกี�ยวกับปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 
 

ตารางที� 4 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 

ปัจจยั รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
1) ดา้น
สถานการณ์
ปัญหา 
(Problem) 

สถานการณ์ปัญหาหรือปัญหาถือเป็นปัจจัยสําคัญอันดับแรกในการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก ปัญหาที�ดีจะเป็นตัวกระตุน้ความสนใจของ
ผูเ้รียนในครั0งแรกและทา้ทายใหผู้เ้รียนเกิดการสืบเสาะ ไต่ถาม เพื�อ
ความเขา้ใจที�ลึกซึ0 งต่อการแกปั้ญหา 
 
ลกัษณะของสถานการณ์ปัญหาหรือปัญหาสาํหรบันําเสนอในการเรียน
การสอนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั มีดงันี0  
1. เป็นปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกับสหวิทยาการ หรือบูรณาการความรูใ้น

หลากหลายสาขาวิชาที�เกี�ยวขอ้งกบัผูเ้รียน เพื�อใหผู้เ้รียนไดศึ้กษา
อยา่งกวา้งขวางมากกว่าสาระวิชาเดียว 

2. ควรเป็นปัญหาที�มีโครงสรา้งตํ �า (ill-structured problem) ซึ�งไม่ได้
ระบุประเด็นปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจน มีวิธีการแกไ้ขปัญหาไดห้ลายทาง
และมีคําตอบที�หลากหลาย ซึ�งแต่ละวิธีจะมีขอ้ดีขอ้ดอ้ยในตัวของ
มนัเอง โดยตอ้งอาศยัการตดัสินใจของผูเ้รียนเป็นหลกั 

3. เป็นปัญหาที�ยึดหลักความเป็นจริง (Authentic) การสร้าง
สถานการณ์ในปัญหานั0นตอ้งยึดหลักความเป็นจริง ไม่ควรเป็น
ปัญหาที�มีเนื0 อหาเชิงทฤษฎีมากเกินไป การกาํหนดปัญหาควรเน้น
การนําประสบการณ์ที�ผู ้เรียนพบในชีวิตประจําวันมาออกแบบ
ปัญหา หรือใชสิ้�งที�ผูเ้รียนจะพบในอนาคตหรือในวิชาชีพที�สนใจก็ได ้
จึงจะทาํใหผู้เ้รียนมีความสนใจเรียน 

4. ควรมีการอธิบายบริบทของปัญหาที�เกิดขึ0 น เพราะแมจ้ะเป็นปัญหา
เดียวกนั แต่หากต่างพื0 นที� ต่างสงัคม หรือวฒันธรรม ก็อาจทาํใหใ้ช้
วิธีการแก้ปัญหาที�ต่างกัน ดังนั0 นจึงต้องมีการอธิบายสภาวะที�
แวดลอ้มปัญหาทั0งหมดเพื�อทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจสภาพปัญหาไดอ้ย่าง
ท่องแท ้และสามารถหาแนวทางการแกปั้ญหาที�ถูกตอ้งและตรงกบั
สาเหตุของปัญหาอยา่งแทจ้ริง 

Albanese and Mitchell 
(1993) 
Gallagher and other 
(1995) 
Duch (1996) 
Arends (1998) 
Weiss (2003) 
สุมาลี ชยัเจริญ และคน
อื�นๆ (2547) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551)  
ม.วลยัลกัษณ ์(2551) 
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ตารางที� 4 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญา (ต่อ) 

ปัจจยั รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
 5. ปัญหาต้องมีระดับความซับซ้อนที�เหมาะสมต่อความรู้เดิมของ

ผูเ้รียน ผูส้อนตอ้งทราบว่าตัวผูเ้รียนมีความรูอ้ยู่ในระดับใด และ
ออกแบบปัญหาใหผู้เ้รียนเกิดการเชื�อมโยงระหว่างความรูเ้ก่าและ
ความรู้ใหม่ที�คน้คว้าเพิ�มเติม โดยอาศัยการเรียนรู้ร่วมกันของ
ผูเ้รียนภายในกลุ่มมากกว่าการทาํงานเพียงคนเดียว 

 

2) ดา้น
ผูส้อน 
(Tutor) 

ผูส้อนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักจะทําหน้าที�ในฐานะผูอ้ํานวย
ความสะดวก (Facilitator หรือ Tutor) ที�จดัประสบการณ์การเรียนรู้
ใหก้ับผูเ้รียนมากกว่าการเป็นผูป้้อนหรือบอกขอ้มูลแก่ผูเ้รียน เป็นผู้
แนะนํา (Guide) ไม่ใช่ผูชี้0 นํา (Direct) โดยคอยช่วยเหลือ ใหค้าํปรึกษา 
กระตุน้ความคิดของผูเ้รียน แนะนําและจดัเตรียมทรพัยากรการเรียนรูที้�
เหมาะสมเพื�อใหผู้เ้รียนจดัระบบการเรียนและเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง แต่
ในบางโอกาสก็สามารถทาํหน้าที�เป็นผูเ้ชี�ยวชาญ (Resource Person) 
ที�ใหค้วามรูแ้ก่ผูเ้รียนในแขนงที�ตนเชี�ยวชาญ แต่จะใหก็้ต่อเมื�อจาํเป็น
จริงๆ หรือเป็นความตอ้งการของผูเ้รียนเท่านั0น 
 
โดยบทบาทของผู้สอนในการเรียนการสอนที� ใช้ปัญหาเป็นหลัก 
สามารถสรุปไดด้งันี0  
1. สร้างบรรยากาศการเรียนที�เอื0 อต่อการเรียนแบบกํากับตนเอง 

(Self-directed learning) โดยยํ0าใหผู้เ้รียนตระหนักว่าการเรียนรู้
เป็นความรับผิดชอบของตน ช่วยสรา้งความชัดเจนเกี�ยวกบัความ
ตอ้งการในการเรียนและใหค้าํแนะนํา สนับสนุนช่วยเหลือเพื�อให้
ผูเ้รียนสามารถกาํหนดจุดมุ่งหมายและเป้าหมายทางการเรียนของ
ตน ร่วมวางแผนการเรียนและดําเนินการเรียนการสอนใหเ้ป็นไป
ตามความตอ้งการของผูเ้รียน จัดหาตัวอย่างงานที�ไดร้ับการยอม
รบัมาใหดู้ สนับสนุนวิธีการเรียนรูต่้างๆ ที�ผูเ้รียนสามารถนําไปสู่
ความสําเร็จได ้ซึ�งผูส้อนที�ดีตอ้งช่วยใหผู้เ้รียนยอมรบัตนเองและมี
ความภมิูใจในตนเอง สามารถเขา้ใจและยอมรบัความรูสึ้กของตน มี
ความเชื�อมั �นในตนเอง และคิดว่าตนเองเป็นบุคคลที�มีค่า 

2. กระตุน้และส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม โดยสรา้งบรรยากาศการเรียน
ที�เอื0 อต่อการแสดงความคิดเห็น การแลกเปลี�ยนประสบการณ์ โดย
ผูส้อนหลีกเลี�ยงการใหค้วามเห็นต่อการอภิปรายของผูเ้รียนว่าผิด
หรือถูก แต่ใหอ้ิสระผูเ้รียนในการแสดงความคิดเห็น สรา้งความ
ไวว้างใจ ยอมรบัและเขา้ใจผูเ้รียนทั0งในดา้นเนื0 อหาวิชาการและดา้น
ทศันคติ ความรูสึ้ก สนับสนุนใหผู้เ้รียนรูจ้กัรบัฟังความคิดเห็นของ 

Knowles (1975) 
Duch (1995) 
The University of New 
Mexico (2002) 
Walsh (2005) 
Shim and Li (2006) 
เฉลิม วราวทิย ์(2531) 
สารภี ลีประเสริฐ และ
คณะ (2534) 
มนสภรณ ์ วทิูรเมธา 
(2544) 
สุรางค ์โคว้ตระกูล 
(2545) 
กนกวรรณ ทองฉว ี
(2545) 
ม.วลยัลกัษณ ์(2551) 
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ตารางที� 4 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญา (ต่อ) 

ปัจจยั รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
 ผูอ้ื�น กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียน จดัการกลุ่ม

ใหเ้กิดการเคลื�อนไหว (Dynamic) โดยดูแลไม่ใหผู้เ้รียนหลงทางไป
จากแนวทางการเรียนที�วางไว ้ช่วยใหก้ารประชุมกลุ่มของผูเ้รียนมี
บรรยากาศของการอภิปรายและไม่ออกนอกประเด็น นอกจากนี0
ผูส้อนตอ้งรูจ้กัสังเกตและไวต่อความรูสึ้กของผูเ้รียน รวมทั0งเป็นผู้
จดัสภาพแวดลอ้มใหมี้ความสะดวกสบายเป็นกนัเอง 

3. ชี0 แนะและแสวงหาแหล่งทรัพยากรการเรียนรู ้ในการเรียนรูที้�ใช้
ปัญหาเป็นฐานจะไม่มีการถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อนโดยตรง แต่
ผูเ้รียนจะเป็นผูแ้สวงหาความรูเ้อง ดังนั0นผูส้อนจึงควรจัดเตรียม
แหล่งขอ้มลู สื�อ รวมทั0งเครื�องมือต่างๆ ทั0งในและนอกหอ้งเรียน ที�
จะช่วยใหผู้เ้รียนง่ายต่อการทําความเขา้ใจและสามารถเขา้ถึงได้
อย่างสะดวกสบาย และมีพอเพียงสําหรบัทําการศึกษาคน้ควา้ดว้ย
ตนเอง ซึ�งจาํแนกไดเ้ป็น 2 อย่าง คือ แหล่งขอ้มูลที�เป็นบุคคลที�มี
ความรูค้วามสามารถ และแหล่งขอ้มูลที�เป็นวัสดุทางการเรียนที�
ผูเ้รียนสามารถคน้ควา้ได ้เช่น ตํารา เอกสารต่างๆ อินเทอร์เน็ต 
เทป วิทยุ เป็นตน้ ผูส้อนควรจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนใชท้รพัยากรการ
เรียนรูเ้หล่านี0 และใหค้าํแนะนําพรอ้มทั0งคอยสงัเกตการใชง้านและ
ช่วยเหลือในทางเทคนิคเมื�อผูเ้รียนตอ้งการ 

4. ส่งเสริมทักษะการคิดขั0นสูง ผู ้สอนจะต้องจัดประสบการณ์การ
เรียนรูที้�ส่งเสริมทักษะการคิดขั0นสูง โดยช่วยผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจและ
ระลึกถึงแนวคิดที�สาํคญัที�จะนํามาใชใ้นการแกปั้ญหา การกล่าวถึง
แนวคิดเดิมที�ผู ้เรียนเคยทราบและช่วยผู้เรียนให้ระลึกแนวคิด
เหล่านั0นไดใ้นบริบทที�ต่างกนัจะช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความรู ้ผูส้อน
ควรจะทา้ทายผูเ้รียนดว้ยคาํถามแบบเปิดและคาํถามเชิงลึกซึ�งจะ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการคิด ใคร่ครวญ และตรึกตรอง และสามารถ
สรุปบริบทความรูเ้ป็นของตนเอง นอกจากนี0 การใหผู้เ้รียนแสดง
แนวคิดหรือความเขา้ใจผ่านแผนภมิู แผนภาพ และการอธิบายดว้ย
ภาพจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูร่้วมกันและมองเห็นขอ้จํากัด
หรือขอ้บกพร่องในความเขา้ใจของตน 

5. ประเมินผลการเรียนทั0 งรายบุคคลและกลุ่ม ผู ้สอนจะทําหน้าที�
ประเมินผลและใหผ้ลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนอยา่งเหมาะสมและสรา้งสรรค ์
นอกจากนี0 ควรใหผู้เ้รียนรูจ้กัการประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
รูจ้กัตั0งเกณฑก์ารประเมิน และใหโ้อกาสกาํหนดวิธีการประเมินผล 
และแนะนําใหผู้เ้รียนประเมินความสามารถของตนเอง 
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เกี�ยวขอ้ง 
ดา้นผูเ้รียน 
(Learner) 
 
 

1. ความรูเ้ดิม (Prior knowledge) 
โดยธรรมชาต ิของการเร ียนรู  ้มนุษย เ์รามกัจะใช ค้วามรู ห้ร ือ
ประสบการณ์เดิมที�มีอยู ่มาช่วยในการทําความเขา้ใจและเรียนรูสิ้ �ง
ใหม่ๆ ซึ�งการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นการเรียนรูเ้นื0 อหาวิชาเชิง
บูรณาการ โดยปัญหาที�จะนํามาใชจ้ะเป็นปัญหาทางวิชาชีพที�บูรณา
การโดยตวัของมนัเองโดยอตัโนมตัิ การที�ผูเ้รียนจะแกปั้ญหาทาง
วิชาชีพไดต้อ้งอาศยัความรูเ้กี�ยวกบัหลายวิชาชีพมาบูรณาการเพื �อ
แกปั้ญหา ดงันั0นความรูเ้ดิมเป็นของผูเ้รียนเป็นสิ�งที�ผูส้อนตอ้งตระหนัก 
เพราะถา้ปัญหาที�ยุ่งยากซบัซอ้น ไม่สมัพนัธก์บัความรูเ้ดิมของผูเ้รียน
แลว้ จะทาํใหผู้เ้รียนเกิดความลาํบากและเสียเวลามากในการกาํหนด
ทิศทางการแสวงหาความรูเ้พื�อนํามาแกปั้ญหานั0น 
 
2. คณุลกัษณะ (Characteristic)  
หลักการสําคัญของการเรียนที� ใช้ปัญหาเป็นหลักคือผู้เ รียนต้อง
รบัผิดชอบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-directed 
Learning) ซึ�งเป็นวิธีการเรียนที�ผูเ้รียนมีเสรีภาพในการใชค้วามรู้
ความสามารถในการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะตอ้งบริหาร
เวลาของตนเอง กําหนดการดําเนินงาน มีความรับผิดชอบต่อกลุ่ม 
คดัเลือกประสบการณ์การเรียนรูด้ว้ยตนเองและการประเมินผลตนเอง 
ซึ�งการเรียนรูด้ว้ยตนเองเช่นนี0  ตอ้งอาศยัคุณลกัษณะต่างๆ ที�เอื0 อต่อการ
เรียน ประกอบดว้ย 
1. สติปัญญา ซึ�งเป็นความสามารถพื0 นฐานที�มีอยูใ่นตวับุคคล เช่น การ

อ่าน การจํา การคิดวิเคราะห์ การคน้ควา้ การตัดสินใจ การให้
เหตุผล การคาํนวณ เมตาคอคนิชั �น เป็นตน้ 

2. ความตั0งใจ มุ่งมั �น และรับผิดชอบต่องานที�ไดร้ับมอบหมายและ
ดาํเนินงานใหบ้รรลุเป้าหมาย  

3. ความสามารถในการติดต่อสื�อสารกบัผูอ้ื�น เนื�องจากการเรียนการ
สอนเป็นกลุ่มย่อย การติดต่อสื�อสารจะช่วยใหก้ารเรียนรูใ้นกลุ่มมี
ประสิทธิภาพ  

4. การทาํงานร่วมกนัเป็นทีม ผูเ้รียนตอ้งช่วยเหลือซึ�งกนัและกนัในการ
อภิปราย ค้นคว้าเพื�อค้นประเด็นความรู้และคําตอบในการ
แกปั้ญหา 

5. การบริหารจดัการเวลาใหเ้ป็นไปตามแผนงานและกาํหนดการที�วางไว ้

Asubel (1968) 
Charles & Lester 
(1982) 
Peterson, Michael 
(1997) 
Baroody (1998) 
Moi University (2003) 
Walsh (2005) 
edutechwiki (2010) 
จรรยา สุวรรณทตั 
(2529) 
สาํนักมาตรฐานการ
อาชีวศึกษาและวชิาชีพ 
(ม.ป.ป.) 
มาโนช โชคแจ่มใส 
(ม.ป.ป.) 
ทองจนันทร ์หงสล์ดา
รมณ ์(2537) 
อรพรรณ ลือบุญธวชัชยั 
(2543) 
สุปรียา วงษ์ตระหง่าน 
(2544) 
มนสภรณ ์ วทิูรเมธา 
(2544) 
นภา หลิมรตัน์ (2546)
  
ประดิษฐ ์เหล่าเนตร ์
(2547) 
กุลยา ตนัติผลาชีวะ 
(2548) 
อานุภาพ เลขะกุล และ
คณะ (2549) 
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เกี�ยวขอ้ง 
 3. ทกัษะการใชเ้ครื�องมือ (Tool-using Skill) 

ในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกันั0น ผูเ้รียนตอ้งศึกษาคน้ควา้หาคาํตอบ
ดว้ยตนเองจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเอกสาร ตํารา หนังสือ 
งานวิจัยที� เกี�ยวข้อง รวมทั0 งแหล่งข้อมูลที� เ ป็นบุคคล ซึ�งปัจจุบัน
แหล่งข้อมูลดังกล่าวถูกบรรจุอยู่ในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
โดยเฉพาะฐานขอ้มูลคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตซึ�งผูเ้รียนสามารถ
คน้ควา้ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ไร้ขอ้จํากัดด้านระยะทางและเวลา 
แมก้ระทั �งการติดต่อขอคาํปรึกษาจากผูเ้ชี�ยวชาญก็สามารถกระทําได้
ง่ายภายใต้การ สื� อสาร ผ่านเค รือข่ายอินเทอร์ เ น็ต  ด้วยเหตุ นี0
ความสามารถในการใชเ้ครื�องมือในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศจึงเป็น
อีกปัจจัยที�สําคญัที�จะส่งผลต่อประสิทธิภาพของการเรียน ผูเ้รียนที�มี
ทกัษะการใชเ้ครื�องมือต่างๆ ยอ่มมีโอกาสประสบความสาํเร็จในการหา
แนวทางการแกปั้ญหามากกว่าผูเ้รียนที�ไม่มีทกัษะดงักล่าว  
  
4. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) 
หวัใจของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก คือ การที�ผูเ้รียนสรา้ง
ความรูด้ว้ยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่ม โดยร่วมกนัวางแผน ประสาน
ความคิด ทาํงานและรบัผิดชอบร่วมกนัจนสามารถบรรลุเป้าหมาย ซึ�ง
กระบวนการทํางานที�มีประสิทธิภาพนอกจากอาศัยความเป็นอนัหนึ�ง
อันเดียวกันแลว้ สมาชิกในกลุ่มต้องเขา้ใจบทบาทหน้าที�ของตนและ
รบัผิดชอบต่องานที�ไดร้บัมอบหมายใหเ้ป็นไปตามแผนและระยะเวลาที�
กําหนด โดยปกติภายในกลุ่มจะแบ่งออกเป็น ประธาน เลขา และ
สมาชิก ซึ�งแต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที� ดงันี0  

1. บทบาทประธานหรือผูนํ้ากลุ่ม (Project leader) เป็นผูนํ้ากลุ่ม
ในการวางแผนและปฏิบัติงาน ขบัเคลื�อนการอภิปรายและ
กระตุน้ใหส้มาชิกร่วมอภิปราย บริหารจดัการเวลา และดูแล
ใหก้ลุ่มทาํงานตามแนวทางที�วางไว ้

2. บทบาทเลขานุการหรือผูบ้นัทึก (Recorder) บนัทึกประเด็นที�
กลุ่มอภิปรายในแต่ละครั0ง ช่วยกลุ่มจดัระบบความคิด และ
ร่วมอภิปรายเสมือนสมาชิกคนอื�น 

3. บทบาทสมาชิกกลุ่ม (Team member) ทาํการคน้ควา้ขอ้มลู
และแบ่งปันขอ้มูลกบัเพื�อนในกลุ่ม ร่วมอภิปราย ฟังและ
เคารพความคิดเห็นของผูอ้ื�น 

 



107 
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ตารางที� 5 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

กระบวน 
การเรียน 

รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
1) เตรียม
ความพรอ้ม
ผูเ้รียน 

1.1) ชีa แจงเงื�อนไข 
ผูส้อนปฐมนิเทศเพื�อใหผู้เ้รียนทราบเป้าหมายของการเรียน ขั0นตอน
และวิธีการเรียนการสอน สื�อหรือเครื�องมือ สถานที� บทบาทของ
ผูส้อน บทบาทของผูเ้รียน การแบ่งกลุ่มผูเ้รียน รวมทั0งระยะเวลาใน
การเรียนหรือเงื�อนไขสาํคญัอื�นๆ ที�เกี�ยวขอ้ง 
 

1.2) แบ่งกลุ่มผูเ้รียน 
ผูส้อนทําการแบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 
5-8  คน  โ ดยพยา ยา มจัด ก ลุ่มผู้ เ รี ยน โ ดย เฉ ลี� ย ค ว า มรู ้
ความสามารถใหแ้ต่ละกลุ่มใกลเ้คียงกัน เช่น สมาชิกในกลุ่มมี 6 
คน ควรเป็นคนเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน เรียนอ่อน 2 คน และ
ประการสําคญัที�ตอ้งคาํนึงถึง คือ ดา้นความประพฤติของนักเรียน
ในกลุ่ม ไม่ควรจดัใหนั้กเรียนที�มีความประพฤติไม่เหมาะสม หรือไม่
ค่อยสนใจในการเรียนอยู่รวมกันทั0งหมด จากนั0นใหผู้ ้เรียนแบ่ง
หน้าที�รบัผิดชอบ โดยแต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที�ต่างๆ กนัในกลุ่ม 
ไม่ว่าจะเป็นประธาน เลขานุการ และสมาชิกกลุ่ม 
 

1.3) ฝึกอบรม 
ผูส้อนทาํการฝึกอบรมเพื�อใหค้วามรูค้วามเขา้ใจ สาธิตและใหผู้เ้รียน
ทดลองปฏบิติัการใชง้านสื�อหรือเครื�องมือต่างๆ ที�ช่วยสนับสนุนการ
เรียนหรือการทาํงานของกลุ่ม 

Torp & Sage (1998) 
Richard I. Arends. 
(1998) 
Shim and Li (2006) 
กุลยา ตนัติผลาชีวะ 
(2548) 
มณัฑรา ธรรมบุศย ์
(2545) 
อรพรรณ ลือบุญธวชัชยั 
(2543) 
วลัลี สตัยาศยั (2547) 
เฉลิม วราวทิย ์
(2531) 
ประดิษฐ ์เหล่าเนตร ์
(2547) 

2) เสนอ
สถานการณ์
ปัญหา 
 

2.1) เกริ�นนาํ 
ผูส้อนนําเขา้สู่การเรียนโดยการพูดเพื�อเชื�อมโยงความรูแ้ละประสบ 
การณ์เดิมของผูเ้รียนกบัสถานการณ์ที�ผูเ้รียนจะไดพ้บ เพื�อใหผู้เ้รียน
เห็นความสาํคญัและคุณค่าของปัญหานั0นต่อการปฏบิติังานในอนาคต 
 

2.2) นาํเสนอสถานการณ ์
ผูส้อนนําเสนอสถานการณ์ปัญหาโดยการใชก้รณีตัวอย่างที�เป็นจริง
ในบริบทที�ต่างๆ กัน ในสถานการณ์จะให้รายละเอียดที�จําเป็น
เบื0 องตน้ต่อการทาํความเขา้ใจสภาพปัญหา โดยกลุ่มผูเ้รียนจะเป็นผู้
เลือกว่าจะชมสถานการณปั์ญหาใด 
 

2.3) แจง้วตัถปุระสงค ์
ผูส้อนแจง้วตัถุประสงคห์รือประเด็นปัญหาที�ตอ้งการใหผู้เ้รียนแกไ้ข 
โดยใชค้าํพดูที�ทา้ทายเพื�อกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากที�จะแกปั้ญหา  

Bridges (1992) 
Duch (1995) 
Delisle (1997) 
วลัลี สตัยาศยั (2547) 
วชัรา เล่าเรียนดี 
(2547) 
วมิล ชอบชื�นชม 
(2550) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551) 
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 2.4) บอกแหล่งขอ้มูล 

ผู ้สอนแนะนําแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั0งที� เตรียมไว้ หรือจากแหล่ง
ภายนอกที�ผู ้เรียนสามารถเขา้ไปค้นคว้าได้ เพื�อหาแนวทางการ
แกปั้ญหาจากสถานการณที์�กลุ่มตวัเองเลือกได ้

 

3) กาํหนด
กรอบ
การศึกษา 
 

3.1) เขา้ใจปัญหา 
ผูเ้รียนร่วมกนัพิจารณาปัญหาที�ไดร้บัอย่างละเอียด ทาํความเขา้ใจ
คาํศัพท์และขอ้ความที�ปรากฏอยู่ในโจทยปั์ญหาใหช้ัดเจน เพื�อให้
สมาชิกในกลุ่มเกิดความเขา้ใจที�ถูกตอ้งสอดคลอ้งกนั 
 

3.2) สรา้งสมมติฐาน 
ผูเ้รียนระดมความคิดเห็นจากสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพื�อเชื�อมโยง
แนวคิดของแต่ละคน ซึ�งอาศัยความรูเ้ดิมเป็นขอ้มูลในการสร้าง
สมมติฐานโดยสร้างสมมติฐานให้ได้มากที� สุด จากนั0นร่วมกัน
คดัเลือกแต่สมมติฐานที�น่าจะเป็นไปได ้และคดัที�ไม่น่าจะใช่ทิ0 งไป 
 

3.3) กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้
ผูเ้รียนร่วมกันระบุประเด็นการเรียนรู้ที�ต้องทําการศึกษาคน้ควา้
ขอ้มูลเพิ�มเติมจากแหล่งสารสนเทศต่างๆ เพื�อใชต้อบคําถามจาก
สมมติฐานที�คดัเลือกไว ้ซึ�งยงัไม่สามารถตอบไดด้ว้ยความรูปั้จจุบนัที�
มีอยูภ่ายในกลุ่ม 
 

3.4) วางแผนงาน 
ผูเ้รียนร่วมกนัวางแผนงานเพื�อกาํหนดกรอบหรือขอบเขตที�จะศึกษา
แนวทางการแก้ปัญหา จากนั0นแบ่งหน้าที�ความรับผิดชอบของ
สมาชิกภายในกลุ่มในการดาํเนินการคน้ควา้ขอ้มลู 

Barrows (1988) 
Bridges (1992) 
Wood (1994) 
Duch (1995) 
Delisle (1997) 
Kreger (1998) 
walsh (2005) 
เฉลิม วราวทิย ์
(2531) 
ทองจนัทร ์หงสล์ดา
รมภ ์(2537) 
วมิล ชอบชื�นชม 
(2550) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551) 
ม.วลยัลกัษณ ์(2551) 

4) คน้ควา้
ขอ้มูล 
 

4.1) สืบคน้ 
ผู ้เรียนแต่ละคนแยกยา้ยกันไปคน้ควา้หาขอ้มูลเพิ�มเติมเกี�ยวกับ
ประเด็นการเรียนรูจ้ากแหล่งขอ้มูลภายในและภายนอกทั0งเอกสาร
วิชาการ ข่าวสาร ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ หรือพูดคุยขอคาํปรึกษาจาก
ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นต่างๆ รวมทั0งอาจทาํการทดลอง สงัเกต คาํนวณ โดย
อาจแยกทํางานเป็นรายบุคคล หรือไปเป็นกลุ่มตามที�ไดแ้บ่งหน้าที�
ความรบัผิดชอบ 
 

4.2) บนัทึก 
ผูเ้รียนทําการบันทึกขอ้มูลที�ได้จากการสืบคน้เพื�อเตรียมสําหรับ
นําไปใชใ้นการอภิปรายร่วมกนั 

Wood (1994) 
Delisle (1997) 
walsh (2005) 
เฉลิม วราวทิย ์(2531) 
ทองจนัทร ์หงสล์ดารมภ ์
(2537) 
วมิล ชอบชื�นชม 
(2550) บุปผชาติ 
ทฬัหิกรณ์ (2551) 
ม.วลยัลกัษณ ์(2551) 
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 4.3) รายงานความคืบหนา้ 

ผูเ้รียนแต่ละคนรายงานความคืบหน้าของหน้าที�ที�ไดร้บัผิดชอบเพื�อ
ร่วมกนัพิจารณาว่าไดข้อ้มลูที�ตอ้งการครบถา้นแลว้หรือไม่ หรือหาก
เจอปัญหาอุปสรรคใดก็สามารถช่วยกนัหาแนวทางแกไ้ข 

 

5) เลือก
แนวทาง
แกปั้ญหา 
 

5.1) จดัลาํดบัแนวทาง 
ผูเ้รียนประชุมอภิปรายร่วมกนัในกลุ่มเพื�อพิจารณาเลือกสมมติฐาน
ที�น่าจะถูกตอ้งที�สุดในการนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหา โดย
ใชข้อ้มลูที�สมาชิกแต่ละคนไปศึกษาคน้ควา้มาประกอบการตดัสินใจ 
หรือหากมีสมมติฐานที�น่าจะถูกตอ้งมากกว่าหนึ�ง ก็ใหจ้ดัเรียงลาํดบั
ความน่าจะเป็น 
 

5.2) ตรวจสอบ/ทดลอง 
กลุ่มผูเ้รียนนําแนวทางที�เลือกไปตรวจสอบหรือทดลองแกปั้ญหา ใน
หอ้งปฏบิติัการ รวมทั0งเครื�องมือต่างๆ หรือขอความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยว 
ชาญเพื�อพิจารณาความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหาที�เลือก 
 

5.3) คน้ควา้เพิ�มเติม/ใชแ้นวทางถดัไป 
กลุ่มผู้เรียนพิจารณาผลจากการตรวจสอบหรือทดลองใช้แนว
ทางการแกปั้ญหาที�เลือก หากผลที�ออกมายงัไม่ชัดเจนก็คน้ควา้
ขอ้มูลเพิ�มเติมเพื�อปรับปรุงทางเลือกนั0นใหส้มบูรณ์ขึ0 นและนําไป
ทดลองใหม่ หรือหากมีแนวโน้มที�จะแกไ้ม่ไดก็้ใชท้างเลือกขอ้ถดัไป 
 

5.4) สรุปผล 
ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปผลการเรียน หลงัไดข้อ้มลูครบถว้นต่อการพิสูจน์
ขอ้สมมติฐานแลว้ จากนั0นเตรียมขอ้มลูและสื�อประกอบการนําเสนอ 

Wood (1994) 
Duch (1995) 
Delisle (1997) 
walsh (2005) 
ทองจนัทร ์หงสล์ดา
รมภ ์(2537) 
วมิล ชอบชื�นชม 
(2550) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551) 

6) นาํเสนอ
ผลงาน 
 

6.1) นาํเสนอผลงาน 
ผู ้เรียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผลการแก้ปัญหาหน้าชั0นเรียน โดย
นอกจากผูส้อนและผูเ้รียนกลุ่มอื�นๆ แลว้ ควรมีการเชิญผูเ้ชี�ยวชาญ
หรือบุคคลภายนอกที�เกี�ยวขอ้ง เช่น เกษตรกร เขา้มาร่วมฟังการ
นําเสนอดว้ย 
 

6.2) วิจารณผ์ลงาน 
ผูส้อนสรา้งบรรยากาศการวิพากษ์วิจารณ ์ซกัถาม แลกเปลี�ยนความ
คิดเห็น ระหว่างผูที้�นําเสนอและผูที้�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ ก่อนที�
ผูส้อนจะสรุปใหเ้ห็นประโยชน์ที�ผูเ้รียนจะไดร้ับ รวมทั0งแนวทางใน
การนําความรูนั้0นไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณอ์ื�นๆ 

Wood (1994) 
Torp & Sage (1998) 
Kreger (1998) 
ทองจนัทร ์หงสล์ดา
รมภ ์(2537) 
วชัรา เล่าเรียนดี 
(2547) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551) 
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 6.3) เผยแพรผ่ลงาน 

ผูเ้รียนเผยแพร่ผลงานที�นําเสนอ รวมทั0งหลกัการ แนวคิดต่างๆ ที�ได้
จากการแกปั้ญหา เพื�อใหเ้กิดแลกเปลี�ยนความรูร้ะหว่างผูเ้รียนที�อยู่
ต่างกลุ่มกนั 

ม.วลยัลกัษณ ์(2551) 
 

 
 
5.3 การสงัเคราะหห์ลกัการ แนวคิด และงานวิจยัที�เกี�ยวกบัการประเมินผลการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกั 
 

ตารางที� 6 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัการประเมินผลการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

การ
ประเมินผล 

รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
รูปแบบการ
ประเมิน 
 

การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักใชก้ารวัดและประเมินผลตามสภาพ
จริง (Authentic Assessment) ที�มุ่งประเมินพฒันาการของผูเ้รียน
และประสิทธิภาพการเรียนรู ้โดยใชก้ารประเมินผลความกา้วหน้า
ของผูเ้รียน (Formative Evaluation) ในระหว่างกิจกรรมต่างๆ ของ
กระบวนการเรียนเพื�อให้ผู ้เรียนจะได้รู ้ว่าตนเรียนรู้อะไรและ
บกพร่องในจุดใด และนําขอ้มูลมาบอกผูเ้รียนเพื�อพฒันาการเรียน
ใหดี้ขึ0 นต่อไป และการประเมินผลรวม (Summative Evaluation) 
หลงัจากเสร็จสิ0 นกระบวนการเรียนทุกขั0นตอน  

Bridges (1992) 
Delisle (1997) 
walsh (2005) 
edutechwiki (2010) 
ศิริชยั กาญจนวาสี 
(2546) 
สาํนักมาตรฐานการ
อาชีวศึกษาและวชิาชีพ  
(ม.ป.ป.) 
อรพรรณ ลือบุญธวชัชยั 
(2543) 
มนสภรณ ์วทิูรเมธา 
(2544) 
เฉลิม วราวทิย ์
(2531) 
กุลยา ตนัติผลาชีวะ 
(2548) 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ ์
(2551) 

ผูป้ระเมิน นอกจากผูส้อนหรือผูเ้ชี�ยวชาญจะทาํหน้าที�ในการประเมินแลว้ ควร
ใหผู้เ้รียนไดป้ระเมินตนเอง (Self Evaluation) และประเมินผลการ
ปฏบิติังานของสมาชิกกลุ่ม (Peer Evaluation) โดยผูเ้รียนแต่ละคน
และกลุ่มควรมีการสะท้อนกระบวนการเรียนรู้ที� ผ่านมา รวมทั0ง
ทบทวนผลการเรียนรู ้และเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นในกระบวนการเรียนของกลุ่ม 

วิธีการ
ประเมิน 

การประเมินสามารถวดัไดจ้ากการสงัเกต การสมัภาษณ ์บนัทึกการ
ทาํงาน การนําเสนอผลงาน แบบทดสอบ แบบสอบถาม หรือวิธีการ
ประเมินอื�นๆ เพื�อใหไ้ดข้อ้มลูที�หลากหลาย ครอบคลุมขอบเขตของ
การประเมิน คือ ความสามารถในการแกปั้ญหา รวมทั0งคุณลกัษณะ
ในการกาํกบัการเรียนรูด้ว้ยตนเองและกระบวนการทาํงานกลุ่ม 
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5.4 การสงัเคราะหห์ลกัการ แนวคิด และงานวิจยัที�เกี�ยวกบัประเภทของเครื�องมือทางปัญญา 
 
ตารางที� 7 ผลการสงัเคราะหห์ลกัการ และแนวคิดที�เกี�ยวกบัประเภทของเครื�องมือทางปัญญา 

เครื�องมือทาง
ปัญญา 

รายละเอียด 
หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจยัที�

เกี�ยวขอ้ง 
1. เครื�องมือ
นําเสนอขอ้มลู 
(Information 
Tools) 
 

สนับสนุนผูเ้รียนในการจดัเก็บและนําเสนอขอ้มูลอย่างเป็นระบบ 
โดยมีโครงสรา้งและรูปแบบการนําเสนอที�เอื0 อต่อการตดัสินใจและ
ตีความ ซึ�งช่วยแกไ้ขขอ้จาํกดัของหน่วยความจาํระยะสั0นของผูเ้รียน
ในการใชง้านกบัขอ้มลูจาํนวนมาก โดยเครื�องมือจะนําเสนอเฉพาะ
ขอ้มูลหรือรายละเอียดที�เกี�ยวขอ้งและคดัส่วนที�ไม่เกี�ยวขอ้งทิ0 งไป 
เป็นการแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) เพื�อใหผู้เ้รียน
ไดนํ้าพื0 นที�ทางปัญญาไปใชส้าํหรบัการคิดระดบัสงู 

Kozma (1987) 
Hannafin (1990) 
Lajoie (1993) 
Iiyoshi and Hannafin 
(1996) 
Jonassen (2006) 
สุมาลี ชยัเจริญ และ
คนอื�นๆ (2547)  

2. เครื�องมือ
คน้หาขอ้มลู 
(Seeking Tools) 

สนับสนุนผูเ้รียนในการคน้หา และเรียกใชข้อ้มลูที�มีประโยชน์ต่อ
การนํามาใชง้าน จากแหล่งขอ้มลูต่างๆ โดยมีระบบการคน้หาที�
มีประสิทธิภาพและรปูแบบการคน้หาขอ้มลูที�หลากหลายสาํหรบั
ผูเ้รียนที�มีลกัษณะหรือความตอ้งการแตกต่างกนั 

3. เครื�องมือ
จดัระบบขอ้มลู 
(Organizing 
Tools) 

สนับสนุนผู้เรียนในการเก็บรวบรวมและจัดระเบียบข้อมูล 
รวมทั0งสรา้งกรอบแนวคิดของความรู ้โดยการจาํลองโครงสรา้ง
ความรูที้�อยูใ่นใจและเชื�อมโยงความสมัพนัธข์องขอ้มลูที�ไดค้น้พบ 
นอกจากนี0 ยงัช่วยในการวางแผนการทํางานร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ  

Kozma (1987) Hannafin 
(1990) Lajoie (1993) 
Iiyoshi and Hannafin 
(1996) Jonassen 
(2006) สุมาลี ชยัเจริญ 
และคนอื�นๆ (2547) 

4. เครื�องมือ
บรูณาการความรู ้
(Integrating 
Tools) 

สนับสนุนผูเ้รียนในการเชื�อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิมที�มีและ
ทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างกนั โดยช่วยผูเ้รียนในการสรา้งและ
ทดสอบสมมติฐานที�ใช้ในการแกปั้ญหา รวมทั0งการวิเคราะห์ใน
รูปแบบของการทํานายสิ�งที�จะเกิดขึ0 นเพื�อประกอบการตัดสินใจ
เลือกแนวทางการแกปั้ญหา โดยที�ผูเ้รียนสามารถทดสอบไดซ้ํ0าแลว้
ซํ0าอีก ปราศจากอนัตราย ไม่เสียค่าใชจ้่าย และไม่ยุ่งยากเมื�อเทียบ
กบัการลงมือปฏบิติัในโลกแห่งความเป็นจริง 

Hannafin (1990) 
Lajoie (1993) 
Means (1994) 
Heid (1997) 
Iiyoshi and Hannafin 
(1996) 
Jonassen (2006) 

5. เครื�องมือ
สรา้งความรู ้
(Generating 
Tools) 

สนับสนุนผูเ้รียนในการสรา้งตวัแทนความรูแ้ละนําเสนอความรู้
ใหม่ที�คน้พบ เพื�อเป็นการสะทอ้นกระบวนการและกลยุทธ์การ
สร้า งความรู้ขอ งตนเอง  โดยผู้ เ รี ยนสามารถ นํา เสนอ
แนวความคิดในรปูแบบที�หลากหลาย 

Kozma (1987) 
Hannafin (1990) 
Means (1994) Heid 
(1997) Iiyoshi and 
Hannafin (1996) 

6. เครื�องมือ
สื�อสาร 
(Communication 
Tools) 

สนับสนุนผูเ้รียนในการติดต่อสื�อสาร แลกเปลี�ยนขอ้มลูข่าวสาร
ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียนหรือระหว่างผูเ้รียนกบัผูส้อนโดยไม่มี
ขอ้จาํกดัเรื�องระยะทางและเวลา 

Hannafin (1990) 
Means (1994) 
Jonassen (2006) 
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ตอนที� 6 งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง  
 
6.1 งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัเครื�องมือทางปัญญา  
 

 Iiyoshi (1999) ไดท้าํการวจิยัเพื�อศึกษารปูแบบและอิทธิพลของเครื�องมือทางปัญญาที�ใชใ้น
ระหว่างการเรียนรูส้ภาพแวดลอ้มที�เปิดกวา้ง โดยการสรา้งเครื�องมือที�ออกแบบตามแนวทฤษฎีการ
เรียนรูก้ลุ่ม Cognitivism ในการส่งเสริมความสามารถของผูเ้รียน เนื�องจากเขามีแนวคิดว่าการใช้
ระบบไฮเพอร์มีเดียจะมีประสิทธิภาพเมื�อมีการจัดเตรียมเครื�องมือที� เหมาะสม เพื�อสนับสนุน
ความสามารถในการจดักระทาํกระบวนการทางปัญญา จุดมุ่งหมายของการวจยันี0 คือเพื�อตรวจสอบวา่
เครื�องมือทางปัญญานั0นเป็นไปตามที�ตั0งจุดมุ่งหมายไวห้รือไม่ และศึกษารปูแบบการใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญา รวมทั0งวิธีการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาของผู้เรียนในการทํางานใหส้ําเร็จ ซึ�งกลุ่มตัวอย่าง
ประกอบดว้ยนักเรียนอาสาสมคัร 6 คน ที�ลงทะเบียนเรียนโปรแกรมผูช้่วยพยาบาล โดยใหศึ้กษาจาก
ซีดีรอม เรื�อง ร่างกายมนุษย ์(Anatomy & Phisiology) ทําการศึกษา 5 วนัๆ ละ 2 ชม. Iiyoshi ใช้
แบบจาํลองการจดักระทําขอ้มลู (Information processing) ในการอธิบายคุณลกัษณะการทํางานของ
เครื�องมือและใชใ้นการวิเคราะห์กระบวนการทางปัญญาที�เชื�อมโยงกัน แลว้ทําการเก็บขอ้มูลโดย
สงัเกตวิธีการปฏิบติัและการคิดแลว้พดูออกมา (Think aloud) ใชแ้บบสอบถามและแบบสมัภาษณ์ 
ผลการวจิยัพบวา่ 

1) เครื�องมือทางปัญญานั0นถกูใชโ้ดยกลุ่มตวัอยา่งตามจุดมุ่งหมายที�กาํหนดไวใ้นตอนแรกพบ
ปัจจยั 4 ประการที�มีผลต่อรูปแบบการใชเ้ครื�องมือทางปัญญา คือ ความรูเ้ดิมในเรื�องทั �วไป ความรู ้
เดิมที�เกี�ยวกบังาน ความคุน้เคยในการใชเ้ครื�องมือ และความซบัซอ้นของงาน 

2) ความรูเ้ดิม และความคุน้เคยที�มีในระดับสูง รวมทั0งการเพิ�มความซบัซอ้นของงานจะช่วย
เอื0 อในการพฒันายุทธศาสตรก์ารใชเ้ครื�องมืออยา่งมีประสิทธิภาพ 

ซึ�ง Iiyoshi ได้อภิปรายเสนอแนะถึงการนําไปใชใ้นการออกแบบและการใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญาไว ้5 ขอ้ คือ 

1) เครื�องมือจะต้องมีจุดมุ่งหมายเพื�อสนับสนุนผู้เรียนที� มีระดับความรูเ้ดิมในเนื0 อหาที�
แตกต่างกนั 

2) เครื�องมือควรจะง่ายในการใช ้
3) ควรจดัใหมี้การฝึกอบรมและการเรียนรูเ้กี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือเพื�อที�จะไดแ้น่ใจวา่ผูเ้รียน

มีความคุน้เคยกบัเครื�องมือ 
4) เครื�องมือควรจะส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนและเป็นเครื�องมือที� เอื0 อต่อการใช้

ยุทธศาสตรใ์นการทาํงาน 
5) การทาํงานหรือการเรียนรูค้วรจะสอดคลอ้งกบัเครื�องมือที�สามารถนํามาใชไ้ดแ้ละสามารถ

อาํนวยความสะดวกในการใชไ้ดห้ลายๆ งาน 
 

Johnson (1999) ไดท้ําการศึกษาผลของการใชส้ถานการณ์จาํลองที�มีต่อกระบวนการทาง
ปัญญา (Cognitive Process) ของผูเ้รียนในการจาํแนกแบคทีเรีย ในขณะที�นักเรียนคิด แกปั้ญหา และ
เรียนรูเ้กี�ยวกบัการจาํแนกแบคทีเรีย และยงัมีจุดมุ่งหมายเพื�อที�จะศึกษาวา่สถานการณ์จาํลองนั0นเอื0 อ



113 

 
ต่อการเรียนรูยุ้ทธศาสตรก์ารแกปั้ญหาเฉพาะดา้นหรือไม่ กลุ่มตัวอยา่งเป็นนักเรียนสาขาจุลชีววิทยา 
จาํนวน 5 คน ทําการเก็บขอ้มูลโดยวิธีการคิดแลว้พดูออกมา (Think aloud) และการบนัทึกวีดิโอ
พฤติกรรมการเรียนรูข้องกลุ่มตวัอยา่ง โดยจะใชห้ลกัการ 2 ดา้นในการพิจารณาพฤติกรรมการเรียนรู ้
ของนักเรียน คือ ดา้นแรกพิจารณาดา้นการใชส้ถานการณ์จําลองโดยจะดูว่านักเรียนใชซ้อฟท์แวร์
อย่างไร ส่วนดา้นที�สองจะพิจารณาดา้นการใชยุ้ทธศาสตรก์ารแกปั้ญหา โดยจะพิจารณาระดับของ
ทกัษะยุทธศาสตรที์�นักเรียนใชใ้นตอนเริ�มตน้เรียนและระดบัทกัษะในตอนสุดทา้ยเมื�อทํางานบรรลุผล
สาํเร็จแลว้ จากผลการวจิยัพบวา่ 

1) ซอฟท์แวร ์Identibacter Interactus มีผลหลายดา้นที�เกี�ยวขอ้งกบักระบวนการทางปัญญา 
รวมทั0งการสรา้งสภาพแวดลอ้มที�ทาํใหเ้กิดการฝึกใชยุ้ทธศาสตรก์ารแกปั้ญหา 

2) ซอฟทแ์วร ์Identibacter Interactus เป็นเครื�องมือทางปัญญาที�อาํนวยความสะดวกในการ
เรียนรู ้การแกปั้ญหาในการจาํแนกแบคทีเรีย 

3) ลกัษณะของสภานการณ์จาํลองที�เกี�ยวขอ้งกบัการใชเ้ครื�องมือของนักเรียนควรมีลกัษณะที�
สนับสนุนการเรียนรูเ้กี�ยวกบัยุทธศาสตรก์ารแกปั้ญหาและลกัษณะที�อา้งอิง (reference feature) 

4) กลุ่มตัวอยา่งไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่มียุทธศาสตร ์5 ประเภทที�ใชใ้นการจาํแนกแบคทีเรีย คือ 
Random Testing Strategy, Select an Organism Strategy, Exclude-Novice, Exclude-Intermediat 
และ Exclude-Advanced 

5) กลุ่มตวัอยา่งแสดงใหเ้ห็นถึงพฒันาการในการทาํงานจากเริ�มตน้จนจบกระบวนการ 
 

Li (2005) ไดท้ําการศึกษาผลของการใชฐ้านขอ้มูลเป็นเครื�องมือทางปัญญาในการจัด
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื�อการแกปั้ญหาแบบมลัติมีเดีย (A multimedia problem-based learning 
environment) เพื�อทดสอบศักยภาพของฐานขอ้มูลที�ทําหน้าที�เป็นเครื�องมือทางปัญญาส่งเสริมการ
พฒันาทักษะทางความคิด  การแบ่งปัน cognitive load และผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยทําการ
ทดลองกบักลุ่มตัวอย่างที�เป็นนักเรียนเกรด 6 จาํนวน 98 คน ในหอ้งเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์ซึ�งแบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่มทดลอง คือ 1) กลุ่มฐานขอ้มูลออนไลน์ (online database) 2) กลุ่มฐานขอ้มูล
เอกสาร (paper-based database) และ 3) กลุ่มที�ไม่มีฐานขอ้มลู (no database) ทุกกลุ่มจะเรียน
เป็นเวลา 3 อาทิตย์โดยใชโ้ปรแกรมการเรียนการสอนเดียวกันที�ชื�อว่า Alien Rescue ซึ�งเป็น
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูป้บบมัลติมีเดียที�ประกอบดว้ยเนื0 อหาและเครื�องมือเดียวกัน จากนั0นจึงทํา
การวดัระดับความยากง่ายของงานที�มอบหมาย ผลการเรียน การถ่ายโอนความรูแ้ละการจํา เพื�อ
ประเมิน cognitive load , cognitive skills และสมรรถภาพโดยรวม  

Alien Rescue ออกแบบในลกัษณะ problem based learning  เริ�มตน้ดว้ยการนําเสนอ ill-
structured problem (ปัญหาแบบโครงสรา้งตํ �า) ปัญหานั0นคือ กลุ่มของเอเลี�ยน 6 สายพันธุ์ได้
เดินทางมาถึงขอบเขตของวงโคจรโลก เนื�องจากดาวบา้นเกิดเกิดการระเบิด  พวกเขาวางแผนที�จะ
คน้หาบา้นใหม่ที�สามารถสนับสนุนรปูแบบการใชชี้วิตของพวกเขา  อยา่งไรก็ตามยานอวกาศของพวก
เขาไดร้บัความเสียหายระหวา่งการเดินทาง ดังนั0นพวกเขาจึงส่งขอ้ความมายงัโลกเพื�อขอใหช้่วยเหลือ 
นักเรียนจะสวมบทบาทเป็นนักวทิยาศาสตรรุ์่นเยาวที์�จะเขา้ไปช่วยเหลือเผ่าพนัธุ์ของเอเลี�ยน งานของ
พวกเขาคือวิจยัดาวเคราะหที์�ยั �งยืนสําหรบัเอเลี�ยน 6 สายพนัธุ์ ผ่านโปรแกรมที�นักเรียนเขา้ไปมีส่วน
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ร่วมในกิจกรรมการแกปั้ญหาต่างๆ พวกเขาจะทําการวิจยัเกี�ยวกับสิ�งที�เอเลี�ยนตอ้งการ ดาวเคราะห์
ดวงไหนในระบบสุริยะจกัวาลที�จะสามารถตอบสนองความตอ้งการนั0นและมีความเป็นไปได ้

เพื�อสนับสนุนการเรียนรูแ้ละการแกปั้ญหาของนักเรียน  Alien Rescue ไดจ้ดัใหมี้เครื�องมือ
ทางปัญญารปูแบบต่างๆ เขา้มาช่วยเหลือ ผ่านสถานีอวกาศนานาชาติเสมือนจริง ซึ�งประกอบดว้ย 5 
ห้องปฏิบัติการ แต่ละห้องมีเครื�องมือที� นักเรียนสามารถใช้เพื�อเก็บเกี�ยวรวบรวมข้อมูล ซึ� ง
ประกอบดว้ย หอ้งประชุม หอ้งวิจยั หอ้งออกแบบยานสาํรวจ หอ้งปล่อยยานสํารวจ และหอ้งควบคุม 
นอกจากนี0 ยงัมีเครื�องมือช่วยเหลือการปฏิบัติงาน ไดแ้ก่ สมุดบันทึก ฐานขอ้มูลระบบสุริยะจกัรวาล 
ฐานขอ้มูลภาระกิจ ฐานขอ้มูลแนวคิด (Concept Database) แผนภาพ ขอ้ความสื�อสาร และระบบ
ผูเ้ชี�ยวชาญ 

ซึ�งเครื�องมือทางปัญญาดังกล่าว ไดอ้อกแบบตามแนวคิดของ Lajoie’s (1993) ที�จาํแนก 
cognitive tools ออกเป็น 4 กลุ่ม คือ  

1) ฐานขอ้มูล 4 แหล่งเป็นตัวอย่างของเครื�องมือที�ใช ้share cognitive load ซึ�งเก็บขอ้มูล
มลัติมีเดียไวม้ากมายเพื�อที�จะช่วยจดัรปูแบบและลดภาระในการจาํของนักเรียน 

2) The expert tool เป็นตัวอยา่งของเครื�องมือที�สนับสนุน cognitive process ประกอบดว้ย
วิดีโอของนักวิทยาศาสตรผ์ูเ้ชี�ยวชาญที�จะอธิบายวา่นักเรียนควรจะจดัการกับปัญหานั0นๆ ไดอ้ย่างไร 
แชรเ์รื�องราวเกี�ยวกบัประสบการณ์ของพวกเขา มันสนับสนุนและจดักระบวนการคิดของผูเ้รียนผ่าน
รปูแบบผูเ้ชี�ยวชาญ (expert modeling) 

3) ตัวอยา่งของเครื�องมือที�สนับสนุน cognitive activities that would be otherwise out of 
reach คือ the Probe Builder and Launch Rooms นักเรียนสามารถสรา้งและปล่อยยานสาํรวจใน
สถานที�เสมือน  

4) ตัวอยา่งของเครื�องมือที�ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานคือหอ้งควบคุม และ Solution Form 
นักเรียนสามารถตรวจสอบขอ้มลูที�ส่งกลบัมาจากยานสาํรวจในหอ้งควบคุมเพื�อทดสอบสมมติฐานของ
พวกเขาและปรบัปรุงวธีิการแกปั้ญหาโดยใชเ้ครื�องมือ solution form  
 เครื�องมือในกลุ่มที� 1 และ 2 ช่วยนักเรียนคน้หาฐานขอ้มลูความรูที้�มีอยูแ่ลว้ คน้หาขอ้มลูที�มี
ประโยชน์ และแนวทางการแกปั้ญหาที�น่าจะไดผ้ลในวิธีต่างๆ  ในขณะที�เครื�องมือในกลุ่มที� 3 และ 4 
ช่วยนักเรียนเก็บขอ้มูลใหม่ และจดัระบบขอ้มลู สรา้งเหตุผลเพื�อการตัดสินใจ และนําเสนอรายงาน
การแกไ้ขปัญหา 

ผลการทดลองพบวา่นักเรียนในกลุ่มฐานขอ้มลูออนไลน์ไดร้บัคะแนนประสิทธิภาพการเรียน
ในระดับสูงกวา่ ซึ�งชี0 ใหเ้ห็นประสิทธิภาพในการแบ่งสรร cognitive load ที�ดีกวา่ นอกจากนี0 กลุ่มนี0 ยงั
ไดร้บัคะแนนการทดสอบการถ่ายโอนทักษะทางการคิดที�สูงกวา่อีก 2 กลุ่ม ยิ�งไปกวา่นั0น นักเรียนใน
กลุ่มฐานขอ้มลูออนไลน์ยงัมีคะแนนการวดัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนที�สูงกวา่อยา่งมีนัยสาํคญัมากกวา่
อีก 2 กลุ่ม ผลที�ไดส้นับสนุนสมมติฐานของผูว้จิยัที�วา่ฐานขอ้มลูออนไลน์สามารถลด cognitive load ที�
ไม่เกี�ยวขอ้งของผูเ้รียน และเพิ�ม cognitive load ที�เกี�ยวขอ้งได ้ รวมทั0งสนับสนุนการถ่ายโอนทักษะ
ทางความคิด และช่วยผู้เรียนใหป้ฏิบัติงานได้ดีกว่าในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้บบมัลติมีเดีย 
อย่างไรก็ตามการวิจัยในอนาคตยงัตอ้งการที�จะยืนยนัผลและการสืบสวนเพิ�มเติมในผลของความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลในการเรียนรูที้�ใชฐ้านขอ้มลูเป็นเครื�องมือ 
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ทรพัยท์วี อภิญญาวาท (2543) ไดศึ้กษาการใชเ้ทคนิคแผนผังมโนทัศน์ในการศึกษาการ

ปรบัโครงสรา้งความรูแ้ละการเปลี�ยนมโนทัศน์ในวิชาการจดัการทรพัยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชาเอกวิทยาศาสตรท์ั �ว ไป สถาบันราชภัฏนครสวรรค์ ผลการวิจัย
พบวา่  

1) นักศึกษามีการปรบัโครงสรา้งความรูเ้พิ�มมากขึ0 น ค่าสถิติจากการทดสอบมีความแตกต่าง
กนัอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01  

2) นักศึกษาที�เรียนโดยใชเ้ทคนิคแผนผังมโนทัศน์หลงัการเรียนมีการเปลี�ยนมโนทัศน์เพิ�ม
มากขึ0 น ค่าสถิติจากการทดสอบมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01  

3) โครงสรา้งความรู ้มีความสัมพันธ์ในทางบวกกบัมโนทัศน์โดยมีสัมประสิทธิ�สหสมัพนัธ์
เป็น .735 

 

พรรณราย เทียมทนั (2545) ไดท้าํการพฒันาคอคนิทีฟทลูเพื�อช่วยในการสืบคน้ขอ้มลู และ
ศึกษาผลของการใชค้อคนิทีฟทูล ความรูเ้บื0 องตน้และเมตาคอคนิชนัที�มีต่อความสาํเร็จในการสืบคน้
ขอ้มูลบนเวิลด์ไวด์เว็บของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา กลุ่มตัวอย่างที�ใชใ้นการวิจัยคือ นักศึกษา
ระดบับณัฑิตศึกษา คณะครุศาสตร ์สถาบนัราชภฏันครสวรรค ์ผลการวจิยัพบวา่ 1. นักศึกษาที�ใชแ้ละ
ไม่ใชค้อคนิทีฟทลู มีคะแนนความสาํเร็จในการสืบคน้ขอ้มลู แตกต่างกนัอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติ 2. 
นักศึกษาที�มีระดบัความรูเ้บื0 องตน้ต่างกนัมีคะแนนความสาํเร็จในการสืบคน้ขอ้มลู แตกต่างกนัอยา่งมี
นัยสําคัญทางสถิติ 3. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการใชค้อคนิทีฟทูลและระดับความรูเ้บื0 องตน้อย่างมี
นัยสาํคญัทางสถิติ 

 

ประไพลิน จนัทน์หอม (2547) ศึกษาผลการสอนวชิาสุนทรียภาพของชีวติโดยใชเ้ทคนิคการ
จดัผงัมโนทศัน์ที�มีต่อผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนักศึกษา สถาบนัราชภฎัเชียงใหม่ ผลการวิจยัพบวา่ 
ผลการสอบคะแนนสมัฤทธิ�ทางการเรียนเฉลี�ยหลงัเรียนดว้ยผังมโนทัศน์ มีค่ามากกวา่ก่อนเรียนอยา่ง
มีนัยสําคัญที�ระดับ 0.01 และคะแนนเฉลี�ยทัศนคติของนักศึกษาที�มีต่องานทัศนศิลป์ก่อนและหลัง
เรียนไม่แตกต่างกนั โดยคะแนนเฉลี�ยทศันคติรวมมีค่าอยูใ่นระดบัปานกลางค่อนขา้งมาก ซึ�งหลงัเรียน
มีค่าเพิ�มขึ0 นเล็กน้อย เมื�อพิจารณาในดา้นต่างๆ พบว่าคุณค่าดา้นอารมณ์มีค่าเฉลี�ยทั0งก่อนและหลัง
เรียนมากที�สุด และคุณค่าดา้นความงามมีค่าคะแนนเฉลี�ยน้อยที�สุดทั0งก่อนและหลงัเรียน 

 
6.2 งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัไฮเพอรมี์เดียและมลัติมีเดีย 
 

 Alexandra Cristea and Franca Garzotto (2006 อา้งถึงใน วรทั พฤกษากุลนันท์, 2550) 
ไดศึ้กษารปูแบบของสื�อหลายมิติแบบปรบัตวัที�สอดคลอ้งกบัการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที�
ตอ้งมีกระบวนการวิเคราะห์งานและวิเคราะห์ปัญหาเพื�อนําไปสู่การออกแบบ เช่น รูปแบบผูเ้รียน 
รปูแบบการควบคุมผูเ้รียน โดยการศึกษานี0 เบื0 องตน้จะมุ่งสู่การหาคําจาํกัดความและรูปแบบของสื�อ
หลายมิติแบบปรบัตัวเพื�อการศึกษา แลว้มุ่งสู่การวิเคราะหปั์ญหา การแยกแยะและจดัหมวดหมู่ของ
ปัญหา และนําไปสู่การออกแบบรูปแบบโครงสรา้งของสื�อหมายมิติที�สอดคลอ้งกับกระบวนการเรียน
การสอนที�ประกอบดว้ย1) การออกแบบขอ้มูลสารสนเทศทางการศึกษา (Educational Information 
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Design) 2) รูปแบบของผูเ้รียน (Learner model -LM) 3) ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน 
(Instructional strategy-IS) 4) ความมุ่งหมายของการเรียนการสอน (Instructional View-IV) 5) 
การหาระบบที�เหมาะสม (Detection mechanism-DM) และ 6) การปรบัตัวของระบบ (Adaptation 
mechanism-AM) 
 

สัณหสุ์ดา พลธรรม (2546) ไดท้ําการวิจยัผลของการใชม้ัลติมีเดียที�พัฒนาตามแนวคอน
สตรคัติวสิซึม กลุ่มวชิาสรา้งเสริมประสบการณ์ชีวิต เรื�องจกัรวาลและอวกาศ ระดับชั0นประถมศึกษาปี
ที� 6 โดยมีวตัถุประสงค์เพื�อศึกษาผลของการใชม้ลัติมีเดีย ที�พัฒนาตามแนวคอนสตรคัติวิสซึม โดย
ศึกษาผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของผูเ้รียน ศึกษารปูแบบการทาํความเขา้ใจของผูเ้รียน และศึกษาความ
คิดเห็นของผูเ้รียนที�มีต่อมลัติมีเดียที�พัฒนาตามแนวคอนสตรคัติวิสซึม กลุ่มสรา้งเสริมประสบการณ์
ชีวิต เรื�อง จกัรวาลและอวกาศ ระดับชั0นประถมศึกษาปีที� 6  กลุ่มตัวอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัครั0งนี0  เป็น
นักเรียนชั0นประถมศึกษาปีที� 6 ภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 2545  โรงเรียนสนามบิน  อ.เมือง  จ.
ขอนแก่น  จาํนวน 54 คน ที�ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื�องมือที�ใช้
ในการวจิยัครั0งนี0 ประกอบดว้ย 1) มลัติมีเดีย ที�พฒันาตามแนวคอนสตรคัติวิสซึม 2) แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน  กลุ่มวชิาสรา้งเสริมประสบการณ์ชีวิต  เรื�องจกัรวาลและอวกาศ จาํนวน 20 
ขอ้ ที�มีค่าความเชื�อมั �นของแบบทดสอบทั0งฉบับเท่ากับ 0.73  3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผูเ้รียน 4) แบบสมัภาษณ์เกี�ยวกบัรปูแบบการทาํความเขา้ใจ รปูแบบการวิจยัเป็นแบบที�มีกลุ่มทดลอง
เพียงกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง การวิเคราะหข์อ้มูล ประกอบดว้ย ขอ้มูลเชิง
ปริมาณใชใ้นการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใชก้ารทดสอบค่าที (t-
test) ส่วนขอ้มลูเชิงคุณภาพใชก้ารอธิบายและตีความขอ้มลูที�ไดจ้ากการสมัภาษณ์  

ผลการวจิยัพบวา่  
1) ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยมัลติมีเดีย ที�พัฒนาตาม

แนวคอนสตรคัติวสิซึม มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05    
2) รูปแบบการทําความเข้าใจในการเรียน พบลักษณะ 4 แบบ โดยแต่ละแบบจะมี

ลักษณะร่วมและต่างกัน กล่าวคือ ผู้เรียนเริ�มเผชิญปัญหาและทําการปรึกษาหารือร่วมกัน เมื�อ 
แกปั้ญหาไม่ได ้ในรปูแบบที� 1 ไดข้อคาํแนะนําจากผูช้่วย (Coaching) พบแนวทางการแกปั้ญหาแลว้
ตอบคําถาม รูปแบบที� 2 ไดข้อคําแนะนําจากผูช้่วย (Coaching) แต่ยงัไม่พบแนวทางการแกปั้ญหา 
เขา้ไปในธนาคารขอ้มลู (DATA BANK) วิเคราะห ์อภิปราย และสรุปการแกปั้ญหา แลว้ตอบคาํถาม 
ส่วนรปูแบบที� 3 ไดข้อคําแนะนําจากผูช้่วย (Coaching) แต่ยงัไม่พบแนวทางการแกปั้ญหา อภิปราย 
และสรุปหาแนวทางการแกปั้ญหาแต่ยงัไม่ชัดเจน ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญที�อยู่ในฐานใหค้วามช่วยเหลือ 
(Scaffolding) แลว้จึงสรุปการแกปั้ญหาและตอบคําถาม และรูปแบบที� 4 ไดข้อคําแนะนําจากผูช้่วย 
(Coaching) แต่ยงัไม่พบแนวทางการแกปั้ญหา เขา้ไปในธนาคารขอ้มูล (Data Bank) วิเคราะห ์
อภิปราย และสรุปหาแนวทางการแกปั้ญหาแต่ยงัไม่ชดัเจน เขา้ไปปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญที�อยู่ในฐานให้
ความช่วยเหลือ (Scaffolding) แลว้จึงสรุปการแกปั้ญหา และตอบคาํถาม  

3) การศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียน พบวา่ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนดว้ยมลัติมีเดีย 
ที�พัฒนาตามแนวคอนสตรคัติวิสซึมกลุ่มสรา้งเสริมประสบการณ์ชีวิต เรื�อง จักรวาลและอวกาศ ที�
ส่งผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียนอยู่ในระดับมากที�สุด คือ มัลติมีเดียช่วยเชื�อมโยงประสบการณ์กบัชีวิต
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จริงของผูเ้รียน และส่งเสริมใหเ้รียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง มีอิสระในการเรียนเลือกคน้ควา้ตามความสนใจ 
นักเรียนมีส่วนรว่มในการแกปั้ญหาและไดแ้ลกเปลี�ยนความคิดเห็นซึ�งกนัและกนั 
 

อรุณศรี ศรีชัย (2548) ได้ทําการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเรื�อง สารที� ใช้ใน
ชีวิตประจําวัน สาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์อาศัยหลักการ 
Meaningful Learning และศึกษาการศึกษาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (critical Thinking) ของผูเ้รียน 
โดยทดลองกบันักเรียนชั0นประถมศึกษาปีที� 6 จาํนวน 30 คน โดยใชร้ปูแบบ The one-shot case 
study และทําการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ ไดแ้ก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ�งไดจ้ากการ
วิเคราะหโ์ปรโตคอล (Protocal Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะห ์(Analytic Description) 
ผลการวจิยัพบวา่ 

1) การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียืเรื�อง สารที�ใช้ในชีวิตประจําวัน สาระการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร์ ได้ศึกษาและรวบรวมสารสนเทศที�เกี�ยวขอ้งกับเนื0 อหา รวมทั0งหลักการ ทฤษฎี และ
เอกสารที�เกี�ยวขอ้ง สรา้งกรอบแนวคิดในการออกแบบ โดยนําหลักการออกแบบตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์อาศัยหลักการ Meaningful Learning ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม (Cognitivism) และ
คุณลกัษณะของสื�อ (Media Attribution) มาเป็นพื0 นฐานในการออกแบบ ซึ�งมีหลกัการและองคป์ระกอบ
ที�สาํคญั ดังนี0  1) การนําเขา้สู่บริบท (Enabling Contexts) 2) สถานการณ์ปัญหา (Problem base) 3) 
หอ้งทดลอง (Lab) 4) เรื�องจริงผ่านจอ (Real TV) 5) คลงัขอ้มลู (Resources) 6) ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding) 7) การโค๊ช (Coach) และ 8) กระดานสนทนา (Conversation Board) 

2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผูเ้รียน ในการวิจัยครั0งนี0 มุ่งที�จะศึกษาความสามารถ
ทางการคิดอยา่งมีวจิารณญาณโดยอาศยัพื0 นฐานของ Ennis (2000) ใน 15 ดา้น จากการศึกษาโดย
การวิเคราะห์โปรโตคอล การสัมภาษณ์นักเรียน และจากคําตอบของนักเรียนที�ตอบผ่านกระดาน
สนทนา ผลปรากฏว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผูเ้รียน 9 ดา้น ไดแ้ก่ องค์ประกอบหลักใน 3 
พื0 นฐาน คือ 1. พื0 นฐานสําหรับการทําใหก้ระจ่าง 4 ดา้น ได้แก่  1) การมุ่งเน้นคําถาม 2) การ
วิเคราะหข์อ้โตแ้ยง้ต่างๆ โดยใชเ้หตุผล 3) การตั0งคําถามและตอบคําถามเพื�อใหเ้กิดความกระจ่าง 
และ 4) การนิยามศพัทไ์ดช้ดัเจนและประเมินการนิยามศัพท์ 2. พื0 นฐานสาํหรบัการตัดสินใจ 2 ดา้น 
ไดแ้ก่ 6) การตัดสินความน่าเชื�อถือของแหล่งขอ้มูล และ 7) การสังเกตและการตัดสินรายงานควา
น่าเชื�อถือ 3. พื0 นฐานสาํหรบัการลงขอ้สรุป 2 ดา้น ไดแ้ก่ 8) การใหเ้หตุผลเชิงอนุมาน และ 10) การ
ประเมินคุณค่าและผลของการตัดสินใจ องค์ประกอบรอง คือ 5. สิ�งสนับสนุนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 1 ดา้น ไดแ้ก่ 13) การดําเนินการในลักษณะท่าทางที�เป็นลําดับอย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์ 
 

นุชนาจ พลอยพนัธ์ สุมาลี ชัยเจริญ และชาลิสสา โพธิ�นิ�มแดง (2549) ไดท้ําการศึกษาผล
ของการใชม้ลัติมีเดียที�พฒันาตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญา (Cogitionism) ที�ใช ้Keyword Method และ
ศึกษาเกี�ยวกับกับกระบวนการพื0 นฐานของการจํา ผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน และความคิดเห็นของ
ผู้เรียนที� มีต่อมัลติมีเดีย เรื�อง สัตว์ สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ ชั0นประถมศึกษาปีที�  5 
เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย มลัติมีเดียที�พฒันาตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญา ที�ใช ้Keyword 
Method แบบสมัภาษณ์เกี�ยวกบักระบวนการพื0 นฐานของความจาํ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ�ทางการ
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เรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้รียน รปูแบบที�ใชใ้น
การวจิยัครงันี0 คือ การวจิยัที�มีกลุ่มทดลองเพียง 1 กลุ่ม มีการทดสอบหลงัการทดลอง (The one-shot 
case study)  

การรวบรวมขอ้มลูดําเนินการเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที� 1 ทําการศึกษานําร่อง (Pilot Study) 
เกี�ยวกบัการใช ้Keyword Method ของคาํศพัทแ์ต่ละคาํของนักเรียนชั0นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 45 
คน นําผลที�ไดม้าใชใ้นการออกแบบและสรา้งมัลติมีเดียที�ออกแบบและพัฒนาตามแนวทฤษฎีพุทธิ
ปัญญาที�ใช ้Keyword Method ระยะที� 2 ศึกษากระบวนการพื0 นฐานของความจาํของผูเ้รียน ผลสมัฤทธิ�
ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียนที� มีต่อการเรียนด้วยมัลติมีเดีย วิเคราะห์ขอ้มูลโดย
ดําเนินการดังนี0  1) ขอ้มูลเชิงปริมาณ ไดแ้ก่ ผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน วิเคราะหโ์ดยใชค้่าเฉลี�ย และ
ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน 2) ขอ้มลูเชิงคุณภาพ ไดแ้ก่ กระบวนการพื0 นฐานของความจาํของผูเ้รียนที�ได้
จากการสัมภาษณ์ ใชก้ารวิเคราะหโ์ปรโตคอล และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี�ยวกบัมลัติมีเดีย ใช้
การตีความ ผลการวจิยัพบวา่ 

1) กระบวนการพื0 นฐานของความจาํของผูเ้รียน ผลปรากฏวา่ ผูเ้รียนมีกระบวนการพื0 นฐาน
ของความจาํของผูเ้รียนทั0ง 3 กระบวนการ คือ การเขา้รหสั (Encoding) การเก็บ (Storage) และการ
คน้คืน (Retrieval) จากการวเิคราะหโ์ปรโตคอลโดยสมัภาษณ์นักเรียน 

2) ผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนของผุเ้รียน ผลปรากฏว่าผูเ้รียนที�เรียนจากมัลติมีเดียที�พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญาที�ใช ้Keyword Method จาํนวนรอ้ยละ 70 ที�ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 60 ของ
คะแนนเต็มที�กาํหนดไว ้

3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที� มีต่อมัลติมีเดียที�พัฒนาตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญาที�ใช ้
Keyword Method ผูเ้รียนมีความคิดเห็นทั0ง 3 ดา้น ดังนี0  1) ดา้นเนื0 อหา โดยผูเ้รียนมีความคิดเห็นวา่
เนื0 อหาสอดคลอ้งกับชีวิตประจําวนัและเหมาะกับผูเ้รียน 2) ดา้นการออกแบบมัลติมีเดีย ผูเ้รียนมี
ความคิดเห็นวา่มลัติมีเดียช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ถึงขอ้มลูไดส้ะดวกรวดเร็ว และตอบสนองความตอ้งการใน
การเรียนรู ้3) ดา้นการออกแบบตามแนวทฤษฎีพุทธิปัญญา ที�ใช ้Keyword Method ผูเ้รียนมีความ
คิดเห็นวา่ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนอยา่งสนุก มีเทคนิคการจาํที�ดีในการเรียนคาํศพัทภ์าษาองักฤษ 
 
6.3 งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

 ทองสุข คาํธนะ (2538) ไดศึ้กษาถึงความสามารถในการแกปั้ญหาทางการพยาบาลผูส้งูอายุ
ของ นักศึกษาพยาบาลที�ไดร้ับการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักและเปรียบเทียบความสามารถในการ 
แกปั้ญหาทางการพยาบาลผูสู้งอายุ ของนักศึกษาพยาบาล ระหว่างกลุ่มที�ไดร้บัการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลัก และกลุ่มที�ไดร้ับการสอนแบบปกติ โดยกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาคือนักศึกษาพยาบาล
ศาสตร ์ชั0นปีที� 2 วทิยาลยัพยาบาล บรมราชชนนี ราชบุรี 1 จาํนวน 64 คนใชว้ิธีการ สุ่มแบบแบ่งชั0น
และการสุ่มแบบง่าย เขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจัยคือชุดการเรียนการ
สอนแบบใชปั้ญหาเป็นทางการพยาบาลผูสู้งอายุและแบบสอบอตันัยประยุกต์วดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางการพยาบาลผูสู้งอายุ ซึ�งผ่านการตรวจสอบความตรงและความเที�ยงแลว้ ผลการวิจัย
สรุปไดว้่าความสามารถในการแกปั้ญหาทางการแกปั้ญหาทางการพยาบาลผูสู้ง อายุของนักศึกษา
พยาบาล หลงัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั สูงกวา่ก่อนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัอยา่งมีนัยสาํคญั
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ทางสถิติที�ระดบั .05  ความสามารถในการแกปั้ญหาทางการพยาบาลผูส้งูอายุของนักศึกษา พยาบาล 
กลุ่มที�ไดร้ับการเรียนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก สูงกว่า นักศึกษาพยาบาลกลุ่มที�ไดร้ับการสอน
แบบปกติอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05  เนื�องจากไดฝึ้กการคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเอง มีทักษะ
ในการเรียนกลุ่มย่อย ได้แสดง ความคิดเห็นกลา้พูด กลา้แสดงออก รูว้ิธีการเรียนรูด้ ้วยตนเอง 
ตลอดจนมีความ เขา้ใจเนื0 อหาที�เรียนมากกว่าวิธีการสอนแบบปกติ สําหรับอาจารย์พยาบาลนั0น 
รายงานเพิ�มเติมว่าการเรียนการ สอนแบบใชปั้ญหาเป็นหลักช่วยให ้นักศึกษาพยาบาลมีความ
กระตือรือรน้และสนใจ การเรียนสงู รวมทั0งไดเ้รียนรูใ้นบรรยากาศที�ไม่เครง่เครียดอีกดว้ย 
 

 ชศูกัดิ� พุกกะพนัธุ ์(2541) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนและความสามารถ
ในการแกปั้ญหาที�เกิดจากใบงานแบบปกติและใบงานแบบการแกปั้ญหา โดยทําการการวิจัยเชิง
ทดลอง โดยกลุ่มตัวอย่างที�ใชใ้นการทดลองเป็นนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่จํานวน 60 คน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 30 คน ซึ�งทดลองดว้ยใบงานแบบปกติ และแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน 
ทดลองดว้ยใบงานแบบการแกปั้ญหา ก่อนการทดลองไดมี้การตรวจสอบความสามารถก่อนเรียน (ซึ�ง
พบว่าทั0งสองกลุ่มมีความสามารถเท่ากัน) และหลังการเรียนได้วัดผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปั้ญหาโดยใชข้อ้สอบ เครื�องมือหลักที�ใช ้ในงานวิจยั คือ ใบงานการทดลอง 
แบบสังเกตการปฏิบัติงาน และขอ้สอบวัดความสามารถทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปั้ญหา ใบงานการทดลองไดส้รา้งขึ0 นจากเนื0 อหาวิชาที�เหมาะสมต่องานทดลองแบบปกติและงาน
ทดลองแบบแกปั้ญหา เนื0 อหาที�ไดค้ดัเลือกคือ วงจรเปลี�ยนรหสั วงจรนับแบบไบนารี และวงจรนับแบบ
มอดูลัส ในเนื0 อ Digital Technique ก่อนการสรา้งไดมี้การสํารวจใบงานที�มีเนื0 อหาตามเกณฑ์จาก
สถาบันต่างๆ ไดด้ัดแปลงขอ้มูลและวิธีการบางอย่างในใบงานที�คัดเลือกใหเ้ป็นใบงานแบบปกติที�
เหมาะสมกบังานวจิยั และไดพ้ฒันาใบงานแบบแกปั้ญหาจากใบงานปกติ โดยไดว้างปัญหาและเงื�อนไข
ของการแกปั้ญหาไวใ้นใบงาน ตลอดการพัฒนาใบงานทั0ง 2 ประเภท ได้อาศัยหลักการของการ
วเิคราะหง์าน และ เทคนิคของการสรา้งขอ้มลูในใบงาน ซึ�งไดร้บัความเห็นชอบจากผูเ้ชี�ยวชาญ ดว้ยค่า
ดัชนีความสอดคลอ้ง ระหว่าง 0.6-1.0 ในขั0นตอนการแกปั้ญหาและกิจกรรมหลักที�ใชใ้นใบงาน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบจํานวน 60 ขอ้ สรา้งจาก
เนื0 อหาวชิาดิจิตอลเทคนิค โดยอาศยัการวเิคราะหเ์นื0 อหาและเทคนิคของการสรา้งขอ้สอบ ผูเ้ชี�ยวชาญ
พิจารณาเห็นชอบในขอ้สอบ โดยมีดชันีความสอดคลอ้ง ของความตรงระหวา่ง 0.6-1.0 ค่าความยาก
ง่ายเฉลี�ยเท่ากับ 0.58 ค่าอํานาจจําแนกเฉลี�ยเท่ากับ 0.56 และค่าความเชื�อมั �น เท่ากับ 0.68 
แบบทดสอบความสามารถแกปั้ญหา เป็นแบบเลือกตอบ จํานวน 50 ขอ้ วดัความสามารถใน 13 
ทักษะ ขอ้สอบมีคุณภาพ วดัได้จากการวิเคราะห์ พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งของความตรง 
ระหว่าง 0.8-1 ค่าความยากง่ายเฉลี�ยเท่ากับ 0.58 ค่าอํานาจ จําแนกเฉลี�ยเท่ากับ 0.36 และค่า
ความเชื�อมั �นเท่ากบั 0.76 นอกจากนี0 ยงัไดมี้การพฒันาแบบสงัเกตการทดลอง ดว้ยการปรบัปรุงแบบ
สงัเกตที�มีอยูแ่ลว้ใหเ้หมาะสมกบังานวจิยั ซึ�งก็ไดผ่้านความเห็นชอบของผูเ้ชี�ยวชาญอยา่งเป็น เอกฉันท ์
ผลของการทดลองที�ไดจ้ากการวเิคราะหด์ว้ยค่าสถิติ t-Test พบวา่กลุ่มที�ใชใ้บงานการทดลองแบบการ
แกปั้ญหามีผลการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาดีกว่ากลุ่มที�เรียนโดยใชใ้บงานแบบปกติ 
แตกต่างอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติ ที�ระดับ 0.01 โดยพบความแตกต่างในผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนใน
ระดบัความเขา้ใจและการนําไปใช ้แต่ไม่พบความแตกต่างเกิดขึ0 นในระดับความรู ้ความจาํของ ผูเ้รียน
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ทั0ง 2 กลุ่ม ผลการศึกษาความสามารถแกปั้ญหาจาก ทักษะขั0นตน้จาํนวน 8 ทักษะและทักษะขั0นสูง
จาํนวน 5 ทกัษะ พบวา่ใบงานแกปั้ญหาพฒันาทกัษะขั0นตน้ไดดี้กวา่มีผลแตกต่างอยา่งมีนัยสาํคญัทาง
สถิติที�ระดบั 0.01 ส่วนทกัษะขั0นสงูไม่แตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั 
 

 อุดม รตันอมัพรโสภณ (2544) ไดท้ําการศึกษาผลของการสื�อสารในเวลาเดียวกนัและต่าง
เวลากนัในการเรียนรูผ่้านเว็บโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัที�มีต่อผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอยา่งคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยับรูพา ที�
ลงทะเบียนเรียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรใ์นการศึกษา จาํนวน 52 คน จดัเขา้กลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม โดย
วิธีการสุ่มตัวอยา่งอย่างง่าย ไดแ้ก่ กลุ่มที�เรียนโดยใชก้ารสื�อสารในเวลาเดียวกนัดว้ยเว็บแช็ต กลุ่มที�
เรียนโยใชก้ารสื�อสารต่างเวลากนัดว้ยเว็บบอรด์ และกลุ่มที�เรียนโดยใชก้ารสื�อสารต่างเวลากนัดว้ยเว็บ
เมล ์ทั0ง 3 กลุ่มเรียนผ่านเว็บโดยวธีิการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั วดัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนซึ�งไดแ้ก่
ความรูค้วามสามารถในการแก้ปัญหาโดยใชแ้บบทดสอบเอ็มอีคิว และวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยการ
วิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว  ผลการวิจยัพบว่า นักศึกษากลุ่มที�เรียนดว้ยการสื�อสารในเวลา
เดียวกนัและนักศึกษากลุ่มที�เรียนดว้ยการสื�อสารต่างเวลากนัผ่านเว็บโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัมีความรู ้
ความสามารถในการแกปั้ญหาไม่แตกต่างกนั 
 

 รุจิเรศ ธนูรกัษ์ และประพิศ จนัทรพ์ฤกษา (2545) ไดศึ้กษาและเปรียบเทียบคุณลักษณะ
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในนักศึกษาพยาบาลก่อนและหลังเขา้เรียนแบบใชปั้ญหาเป็น
หลกั โดยทาํการเก็บขอ้มลูจากนักศึกษาพยาบาลซึ�งเป็นกลุ่มตวัอยา่งนักศึกษาพยาบาลรามาธิบดีชั0นปี
ที� 1 ปีการศึกษา 2544 จาํนวน 125 คนที�เขา้รบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัในวิชาบทนําสู่วิชาชีพ
การพยาบาลซึ�งจดัสอนในภาคการศึกษาที� 1 จาํนวน 15 สปัดาห ์โดยเก็บขอ้มลูในสปัดาหแ์รกและ
สปัดาหสุ์ดทา้ยก่อนสอบประจาํภาค เครื�องมือที�ใชเ้ป็นแบบวดัคุณลกัษณะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
และทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณซึ�งดัดแปลงจากแบบวดัของฟาซิโอนและฟาซิโอน  ผลการศึกษา
พบว่าคะแนนคุณลกัษณะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนักศึกษาพยาบาลก่อนเขา้เรียนอยู่ในระดับ
ค่อนขา้งสูง และภายหลงัการเรียน คะแนนคุณลกัษณะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณไม่เปลี�ยนแปลงไป
จากเดิม แต่ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�
ระดับ .05 และอยู่ในระดับปานกลางทั0งก่อนและหลังเรียน (คะแนนเฉลี�ย 13.53 และ 14.74 
ตามลาํดบั จากคะแนนเต็ม 30) สาํหรบัคะแนนทกัษะที�สงูขึ0 นนั0นเป็นทกัษะดา้นการประเมินและดา้น
การสรุปอา้งอิง ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กันทางบวกกับคุณลักษณะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 และมีความสัมพันธ์กันทางบวกกับเกรด
เฉลี�ยวชิาบทนําสู่วชิาชีพการพยาบาลที�ระดบันัยสาํคญั .01 
 

 Yang (2002) ไดท้ําการศึกษาเพื�อวดัประสิทธิผลของการเรียนรูแ้ละการคิดแกปั้ญหา จาก
การเรียนแบบ problem-based learning (PBL) ผ่านเว็บ โดยงานวจิยันี0 เป็นการศึกษาเชิงทดลอง โดย
มีกลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม แบ่งเป็น กลุ่มควบคุม (CON) และกลุ่มทดลอง 3 กลุ่มที�ได้รับการสอนที�
แตกต่างกนัคือ สอนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักผ่านเว็บ (W-PBL) การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก
ผ่านการบรรยาย (L-PBL) และ ไดร้บัการสอนตามปกติ (LEC) โดยใชเ้วลา 1 สัปดาห ์ แลว้วดั
ผลสัมฤทธิ�หลังการเรียน (post-test) กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีที� เรียนวิชา 
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Kinesiology จาํนวน 60 คน และแบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 20 คน โดยควบคุมใหแ้ต่ละกลุ่มมีความรู ้
ก่อนเรียน (pretest) และ ทกัษะทางคอมพิวเตอรท์ดัเทียมกนั ใหเ้ป็นกลุ่มทดลอง สาํหรบักลุ่มที� 4 ได้
คดัเลือกนักศึกษาแบบสุ่มจากประชากรที�มีความคลา้ยคลึงกนัจาํนวน 19 คน ผลการศึกษาพบวา่ ใน
แง่ของคะแนนหลงัการเรียน ไม่พบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองทั0ง 3 กลุ่ม นั�นคือไม่วา่จะเป็น
สภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้บบใด ผู้เรียนก็สามารถเรียนได้อย่างเขา้ใจ เมื�อใหผู้ ้เรียนทําแบบวัด
ลกัษณะการคิด “Criteria of Thoughtfulness Questionaires” (CTQ) ซึ�งเป็นคาํถาม 15 ขอ้ที�จะ
ประเมินระดบัการคิดที�ทาํใหผู้เ้รียนใส่ใจ และใหค้วามรว่มมือในการเรียน พบวา่กลุ่ม L-PBL และ W-
PBL มีคะแนน CTQ สงูกวา่ กลุ่ม LEC อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที� p<0.05 ดังนั0นสรุปไดว้า่การเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัผ่านเว็บก็เป็นวิธีการที�ใหผ้ลดีในรายวิชา Kenesiology ระดับปริญญาตรี ซึ�งผูเ้รียน
จะถูกกระตุน้ใหมี้ส่วนร่วม และรบัผิดชอบต่อการเรียนของตน และสามารถใชเ้ป็นอีกทางเลือกหนึ�ง
นอกเหนือจากการเรียนการสอนตามปกติ 
 

 Lejeune (2002) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลของการสอนแบบ Problem-based learning (PBL) 
และ การสอนแบบดั0งเดิม ต่อนักเรียนในแง่ของลกัษะ self-directed learning (SDL) และ เกรดที�ได ้
โดยทําการวิจยักึ�งทดลอง โดยผูส้อนคนเดียวกนัทําการสอนนักเรียน 2 กลุ่มที�เรียนวิชา CS1 โดยกลุ่ม
หนึ�งไดร้ับการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก และอีกกลุ่มหนึ�งไดร้บัการสอนแบบดั0งเดิม จากนั0นทําการ
เปรียบเทียบลกัษณะของ SDL และ เกรดของนักเรียนทั0ง 2 กลุ่มนี0  
 เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 

1) SDL Readiness Scale ใชว้ดัความพรอ้มของผูเ้รียน (readiness) 
2) Motivated Strategies for Learning Questionnaire – Part B ใชว้ดัทกัษะของผูเ้รียน (skill) 
3) SDL tasks ใชว้ดัในการวดัความสามารถในการทาํงาน (performance) 
4) Motivated Strategies for Learning Questionnaire – Part A ใชว้ดัแรงจงูใจ (course motivation) 
5) เกรดเป็นการประเมินผลที�ผูส้อนใหเ้ป็นเปอรเ์ซนต ์ซึ�งพิจารณาจากงานมอบหมายที�ให ้

 ผลการศึกษาพบว่ารูปแบบการสอนที�ต่างกัน มีผลต่อลักษณะ SDL ของผู้เรียนในดา้น
ความสามารถในการทํางาน (performance) ซึ�งกลุ่มการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก มีสูงกว่ากลุ่ม
ดั0งเดิมอยา่งมีนัยสาํคัญ แต่ในดา้นของความพรอ้ม ทักษะ และ แรงจงูใจ ไม่ต่างกนั ในส่วนของเกรด
นั0น กลุ่มที�ไดร้บัการสอนแบบดั0งเดิม ไดเ้กรดสูงกว่าในกลุ่มการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก อย่างไรก็
ตามเมื�อเวลาผ่านไปพบวา่ทั0ง 2 วธีินี0 นักเรียนจะไดเ้กรดลดลง 
 

 Nelson (2002 อา้งถึงใน ปณิตา วรรณพิรุณ. 2552) ไดท้ําการประเมินผลแบบ formative 
evaluation ในการเรียนการสอนที�ใชว้ิธี problem-based learning (PBL) โดยใชก้รณีศึกษาทั0งหมด 
12 กรณีซึ�งถูกสรา้งขึ0 นเพื�อใชใ้นการศึกษานี0  โดยออกแบบใหเ้ริ�มจาก centered-learning ไปสู่ 
learner-centered learning กลุ่มตวัอยา่งที�ใชเ้ป็นนักศึกษา 13 คนที�เรียนวชิา โลหิตวทิยา เครื�องมือที�
ใชเ้ก็บขอ้มูลคือ แบบสังเกตที�ใชบ้ันทึกขอ้มูลกิจกรรมผูเ้รียนทั0งในด้านของความร่วมมือกัน การ
นําเสนอปากเปล่า การคิดวิเคราะห ์และการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเป็นระยะของผูเ้รียน แบบสํารวจเพื�อ
เก็บขอ้มลูดา้นทศันคติต่อการเรียนแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั และ สมรรถภาพส่วนบุคคลของ
ผูเ้รียน ผลใชแ้บบสาํรวจ และ แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (multiple choice) เพื�อวดัความรูท้างดา้น
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เนื0 อหาวิชาการ ผลการศึกษาพบว่า ในดา้นคะแนนความรูด้า้นเนื0 อหาวิชาการ เปรียบเทียบกับการ
เรียนการสอนแบบเดิมใน 4 ปีที�ผ่านมา พบว่าผูเ้รียนจากวิธีการการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก มี
คะแนนเทียบเท่า/ดีกวา่ นักเรียนในปีที�ผ่านมา โดยเมื�อแยกลกัษณะขอ้สอบแลว้พบวา่ นักเรียนแบบ
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก จะทําคะแนนคําถามประเภท recall ไดดี้กว่านักเรียนในปีก่อน แต่
คาํถามประเภท application/analysis ไม่แตกต่างกัน จากการวิเคราะหแ์บบบันทึกกิจกรรมผูเ้รียน 
พบวา่ ผูเ้รียนมีการพฒันาการในดา้น ความสามารถเชื�อมโยงเหตุการณ์ในกรณีศึกษา ความเที�ยงตรง
ของขอ้มลู ลาํดบัความคิดที�ชดัเจน และมีทกัษะดา้นการทาํงานเป็นทีม ความรว่มมือ และการนําเสนอ
ที�ดีขึ0 น และผูเ้รียนมีความชอบต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกันี0  
 
6.4 งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

 สมหวงั ชยัดามล (2528 อา้งถึงใน นาถวดี นันทาภินัย, 2546) ไดเ้ปรียบเทียบพฒันาการ
ดา้นทกัษะการคิดแกปั้ญหาทางการเรียนวิชาสงัคมศึกษาของนักเรียนชั0นมธัยมศึกษาปีที� 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัสงขลานครินทรว์ิทยาเขตปัตตานี ที�เรียนโดยวิธีกระบวนการกลุ่มสมัพันธ์กับการ
เรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั คือ แบบทดสอบวดัทักษะการคิดแกปั้ญหา
ทางการเรียนวิชาสงัคมศึกษาและแบบสอบถามเจตคติต่อวิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มสมัพนัธ ์
ผลการวิจยัพบวา่ นักเรียนที�เรียนโดยวิธีกระบวนการกลุ่มสมัพันธ์มีความสามารถดา้นทักษะการคิด
แก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาสูงกว่านักเรียนที�เรียนโดยการสอนแบบปกติ และพบ
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างวิธีการสอนกบัระดับผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนที�มีต่อความสามารถดา้นทักษะการ
คิดแกปั้ญหาทางการเรียนวชิาสงัคมศึกษา 
 

 สุมาลี บัวเล็ก (2541) ไดท้ําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์
และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั0นมัธยมศึกษาปีที� 3 ที�ไดร้ับการ
สอนโดยใชก้ระบวนการเรียนแบบร่วมมือและการสอนตามคู่มือครู การวิจยัครั0งนี0 มีวตัถุประสงค์เพื�อ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนละความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียน
ชั0นมธัยมศึกษาปีที� 3 ที�ไดร้บัการสอนโดยใชก้ระบวนการเรียนแบบร่วมมือและการสอนตามคู่มือคร ู
กลุ่มตวัอยา่งคือ นักเรียนชั0นมธัยมศึกษาปีที� 3 ภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา2540 โรงเรียนเทพศิรินทร ์
นนทบุรี จ.นนทบุรี จาํนวน 2 หอ้งเรียน ที�ไดจ้ากการสุ่มจากหอ้งเรียนที�มีผลการเรียนใกลเ้คียงกัน 
แลว้สุ่มหอ้งเรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แต่ละหอ้งเรียนมีนักเรียน 40 คน กลุ่มทดลองสอน
โดยใชก้ระบวนการเรียนแบบร่วมมือ กลุ่มควบคุมสอนตามคู่มือครู เนื0 อหาที�ใชใ้นการทดลองคือ 
เครื�องใชไ้ฟฟ้าในบา้น ใชเ้วลาในการทดลอง 20 คาบ เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ แผนการสอน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ (มีความเที�ยง .87) และแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ (มีความเที�ยง .83) การวิจัยครั0งนี0 ปรากฏผลว่า 
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอยา่งมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ขวญัเรือน พุทธรตัน์ (2546) ไดท้ําการศึกษาผลของการเรียนรูร้่วมกันในการจดักิจกรรม

ภายหลังการเรียนด้วบบทเรียนคอมพิเตอร์ช่วยสอนเรื�องระบบนิเวศที� มีต่อการแก้ปัญหาเชิง
วิทยาศาสตรข์องนักเรียนชั0นมธัยมศึกษาปีที� 1 โดยมีจุดประสงคเ์พื�อศึกษาผลของการเรียนรูร้่วมกนั
ในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิเตอร์ช่วยสอนเรื�องระบบนิเวศที�มีต่อการ
แกปั้ญหาเชิงวิทยาศาสตรข์องนักเรียนชั0นมัธยมศึกษาปีที� 1 กลุ่มตัวอยา่งที�ใชใ้นการวิจยัครั0งนี0  คือ 
นักเรียนชั0นมธัยมศึกษาปีที� 1 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนวดับวรมงคล กรุงเทพมหานคร จาํนวน 
60 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มละ 30 คน โดยการแบ่งแบบจบัคู่ (Matched pair) 
ทําการทดลองโดยกลุ่มทดลองมีการเรียนรูร้่วมกนัในการจดักิจกรรมภายหลงัการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน และกลุ่มควบคุมไม่มีการเรียนรูร้่วมกันในการจดักิจกรรมภายหลังการเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน จากนั0นทั0งสองกลุ่มทําแบบทดสอบการแกปั้ญหาเชิงวิทยาศาสตร ์
แล้วนําคะแนนจากแบบทดสอบทั0 งสองกลุ่มมาวิเคราะห์ เพื�อเปรียบเทียบการแก้ปัญหาเชิง
วิทยาศาสตร ์โดยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Independent ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนที�มีการ
เรียนรูร้่วมกนัในการจดักิจกรรมภายหลงัการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนและกลุ่มที�ไม่มี
การเรียนรูร้่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการ
แกปั้ญหาเชิงวิทยาศาสตรแ์ตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 โดยนักเรียนที�มีการ
เรียนรูร้่วมกนัในการจดักิจกรรมภายหลงัการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีการแกปั้ญหา
เชิงวทิยาศาสตรส์งูกวา่นักเรียนที�ไม่มีการเรียนรูร้ว่มกนัในการจดักิจกรรมภายหลงัการเรียน 



บทที� 3 
วิธีดาํเนินการวิจยั 

 
 
 การวจิยัในครังนี  เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and Development) โดยมีวตัถุประสงค์
เพื3อพัฒนารูปแบบการเรียนที3ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื3อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
ซึ3งมีวธีิการดาํเนินการวจิยั 4 ขันตอนหลกั ดงันี  
 ขันตอนที3 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ขันตอนที3 2 การสรา้งรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบณัฑิต 
 ขันตอนที3 3 การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 ขันตอนที3 4 การนําเสนอรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 โดยแต่ละขันตอน มีรายละเอียดดงันี  
 
 

ขั�นตอนที� 1 : การศึกษาสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกับเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหา 
 

 การวิจัยในขันตอนนี  มีวตัถุประสงค์เพื3อสํารวจสภาพการจดัการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทยในปัจจุบนั ปัญหาที3เกิดขึ น รวมทังความตอ้งการของอาจารย์
เกี3ยวกบัการเรียนการสอนเพื3อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา และความคิดเห็นของผูเ้ชี3ยวชาญ
เกี3ยวกบัแนวทางการนําเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียมาใชใ้นการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลัก
เพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา โดยมีรายละเอียดในการดาํเนินการวจิยั ดงันี  
 

 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยั 
ไดแ้ก่ คณาจารยค์ณะเกษตรศาสตรห์รือคณะอื3นที3จดัการเรียนการสอนวิชาทางดา้น

การเกษตรจาํนวน 69 คน จากสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย 13 สถาบนั และผูเ้ชี3ยวชาญ
ทางดา้นการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัและการใชเ้ครื3องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน จาํนวน  
6 คน (ดูรายชื3อสถาบนัอุดมศึกษาและผูเ้ชี3ยวชาญไดใ้นภาคผนวก ก หน้าที3 279) 



125 

 
 

 เครื�องมือที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย 
1. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของ

คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย ประกอบดว้ยคาํชี แจงเกี3ยวกบัแบบสอบถาม 
คาํนิยามที3เกี3ยวขอ้ง ขอ้แนะนําในการตอบแบบสอบถาม และขอ้คําถาม 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนที3 1 
ขอ้มลูทั 3วไปเกี3ยวกบัสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม ตอนที3 2 สภาพปัจจุบนัและปัญหาในการ
จดัการเรียนการสอนสาขาเกษตรศาสตร ์ซึ3งแบ่งออกเป็น 6 ดา้น คือ  (1) ดา้นหลกัสูตรการเรียน
การสอน (2) ดา้นผูส้อน (3) ดา้นผูเ้รียน (4) ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน (5) ดา้นสื3อและ
ทรพัยากรการเรียนรู ้(6) ดา้นการวดัและประเมินผล และตอนที3 3 ความตอ้งการเกี3ยวกบัการ
จดัการเรียนการสอนเพื3อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาเกษตรศาสตร ์ ลกัษณะของคําถามที3ใชม้ีทังคําถามปลายปิดในลกัษณะตรวจสอบรายการ 
(Check List) แบบประมาณค่า (Rating Scale) และคาํถามปลายเปิด โดยมีขันตอนในการสรา้ง
เครื3องมือ ดังต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อ
จดัทําเป็นตน้แบบของแบบสอบถาม เรื3อง สภาพ ปัญหา ความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอน
ของสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย แลว้นําตน้แบบของแบบสอบถามไปให  ้อาจารย ์ที3
ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 
  2) นําตน้แบบของแบบสอบถามที3ปรบัแกจ้ากคําแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ 
ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนการสอน จาํนวน 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื อหา (Content 
validity) และความถูกตอ้งของภาษา พบวา่โครงสรา้งของขอ้คาํถามครอบคลุมดีแลว้ แต่ควรปรบัปรุง
ประโยคคําถามและตัวเลือกบางขอ้ใหส้ันกระชับขึ น และขอ้ที3สามารถตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ควร
กาํหนดใหผู้ต้อบแบบสอบถามเลือกตวัเลือกไดไ้ม่เกิน 3 ตวัเลือกเท่านัน 
  3) นําตน้แบบของแบบสอบถามที3ปรบัแกจ้ากคําแนะนําของผูเ้ชี3ยวชาญแลว้ ไป
ทดลองใชก้ับอาจารย์คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร
ลาดกระบงั จาํนวน 3 คน ที3มีประสบการณ์ในการสอนไม่ตํ 3ากวา่ 5 ปี เพื3อตรวจสอบความเขา้ใจที3มี
ต่อขอ้คําถาม ซึ3งพบว่ามีขอ้คําถามเกี3ยวกับการเรียนการสอนที3อาจารยย์งัไม่เขา้ใจความหมายของ
คาํศพัทบ์างคาํ 
  4) ทําการแกไ้ขปรบัปรุงขอ้คาํถามและจดัทําเป็นแบบสอบถาม เรื3อง สภาพ ปัญหา 
ความตอ้งการในการจัดการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทยฉบับ
สมบรูณ์เพื3อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
 

2. แบบสัมภาษณ์ผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการ
เรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั ประกอบดว้ยคําชี แจงเกี3ยวกับแบบสมัภาษณ์  คํานิยามที3เกี3ยวขอ้ง และขอ้
คาํถาม 2 ตอน ไดแ้ก่ ตอนที3 1 ขอ้มลูเกี3ยวกับสถานภาพของผูเ้ชี3ยวชาญ และตอนที3 2 ประเด็น
คาํถามเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั ซึ3งแบ่ง
ออกเป็น 2 ดา้น คือ (1) ประเด็นคําถามเกี3ยวกับขันตอนของการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลัก (2) 
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ประเด็นคาํถามเกี3ยวกบัเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยมี
ขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อ
จดัทาํเป็นตน้แบบของแบบสมัภาษณ์ผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
ในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั แลว้นําตน้แบบของแบบสมัภาษณ์ไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบ
ความเหมาะสม 
  2) นําตน้แบบของแบบสมัภาษณ์ที3ปรบัแกจ้ากคาํแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ 
ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนการสอน จาํนวน 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื อหา (Content 
validity) และความถูกตอ้งของภาษา พบวา่โครงสรา้งของขอ้คาํถามครอบคลุมดีแลว้ แต่ควรปรบัปรุง
ภาษาของประโยคคาํถามบางขอ้ 
  3) ทําการแกไ้ขปรบัปรุงคําถามและจดัทําเป็นแบบสัมภาษณ์ผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกับ
การใชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัฉบับสมบูรณ์เพื3อใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
  

การเก็บรวบรวมขอ้มูล   
 1. ผูว้ิจยัส่งแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของ
คณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย ทางไปรษณีย์ไปที3คณาจารย์ในคณะ
เกษตรศาสตรห์รือคณะอื3นที3จดัการเรียนการสอนวิชาทางดา้นการเกษตร ภายในสถาบนัอุดมศึกษา
ในประเทศไทย จาํนวน 13 แห่ง สถาบันละ 5-15 ชุด รวมทังสิ น 130 ชุด ในเดือนธันวาคม พ.ศ.
2552 โดยส่งถึงอาจารยแ์ต่ละท่านโดยตรง ซึ3งผูว้ิจยัใชว้ิธีสุ่มเลือกรายชื3อคณาจารยใ์นสถาบนัต่างๆ 
จากเว็บไซตข์องหน่วยงานนันๆ  

2. หลังจากส่งแบบสอบถามไปแลว้ 2 เดือน ผูว้ิจยัไดร้ับแบบสอบถามที3ตอบกลับทาง
ไปรษณีย ์จาํนวนทังสิ น 69 ชุด  
 3. ผูว้ิจยัทําการสมัภาษณ์ผูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัและการใชเ้ครื3องมือ
ทางปัญญาในการเรียนการสอน จาํนวน 6 คน 
 4. รวบรวมขอ้มูลที3ไดจ้ากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ จากนันทําการวิเคราะห์ผลที3
รวบรวมไดเ้พื3อนําขอ้มลูไปใชก้ารวจิยัขันต่อไป 
 

 การวิเคราะหข์อ้มูล  
 ขอ้มูลที3ไดจ้ากแบบสอบถามนํามาหาค่าความถี3 ค่ารอ้ยละ และค่าเฉลี3ย ( x ) และค่าเบี3ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ในแต่ละประเด็นของขอ้คาํถาม รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถาม
ปลายเปิด ส่วนขอ้มลูที3ไดจ้ากแบบสมัภาษณ์นํามาทาํการวเิคราะหแ์จกแจงความถี3และวิเคราะหเ์นื อหา 
แลว้นําเสนอในรปูตารางประกอบคาํบรรยาย 
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ขั�นตอนที� 2 : การสรา้งรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอร์มี เดียเพื�อเสริมสร ้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

 การวจิยัในขันตอนนี  มีวตัถุประสงคเ์พื3อสรา้งและตรวจสอบคุณภาพตน้แบบรปูแบบการเรียน
ที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการ
ดาํเนินการวจิยั ดงันี  
 

 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยั 
ไดแ้ก่ ผูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการจดัการเรียนการสอนที3เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการ

แกปั้ญหา และมีประสบการณ์ในการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื3องมือทางปัญญาประกอบการเรียนการ
สอน จาํนวน 5 คน โดยใชว้ธีิเลือกแบบเจาะจง 

 

เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั 
1. เครื3องมือที3ใชใ้นการดําเนินการวิจยั ไดแ้ก่ ตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลัก

ดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิต ประกอบดว้ย (1) วตัถุประสงคข์องรปูแบบ (2) 
หลกัการและแนวคิดพื นฐานในการพฒันารปูแบบ (3) องคป์ระกอบของรปูแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยัที3ส่งผล
ต่อการเรียนตามรปูแบบ กระบวนการเรียนการสอน เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดีย และ
การประเมินผลการเรียน โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  

1) วเิคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูพื นฐาน แนวคิด ทฤษฎี หลกัการ จากเอกสารและ
งานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง ซึ3งประกอบดว้ย (1) ขอ้มูลเกี3ยวกับการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั เพื3อกาํหนด
องค์ประกอบและขันตอนของกระบวนการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลัก (2) ขอ้มูลเกี3ยวกับปัจจยัที3มี
อิทธิพลต่อการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหา เพื3อกําหนดปัจจัยที3มีอิทธิพลต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหา และ (3) ขอ้มลูเกี3ยวกบัเครื3องมือทางปัญญา เพื3อกาํหนดรปูแบบและ
ลกัษณะการใชง้านเครื3องมือทางปัญญา 

2) นําขอ้มลูที3ไดม้าจากการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหพ์ิจารณาร่วมกนักบัขอ้มลูที3ได้
จากการสาํรวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของคณะเกษตรศาสตร์
ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย และจากการสมัภาษณ์ ผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรม์ีเดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัในขันตอนที3 1 เพื3อกาํหนดกรอบแนวคิดในการ
สรา้งตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
ซึ3งมีรายละเอียดผลการสงัเคราะหก์รอบแนวคิดดงัตารางที3 8 
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ตารางที� 8 ผลการสงัเคราะหก์รอบแนวคิดในการออกแบบตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

ส่วนประกอบ รายละเอียด 

1. วตัถุประสงค์
ของรปูแบบ 

เพื3อจดัการเรียนการสอนที3ช่วยเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
การเกษตรของนิสิตนักศึกษา 
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

2. หลกัการและ
แนวคิดพื นฐาน
ในการพฒันา 
รปูแบบ 

1. เป็นรปูแบบการเรียนที3ยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง (Learner Centered) 
2. เป็นการเรียนแบบกาํกบัตนเอง (Self-directed Learning) 
3. เป็นการเรียนแบบกลุ่มยอ่ย (Small-Group Learning) 
4. เป็นการนําเทคโนโลยคีอมพิวเตอรม์าใชเ้พื3อ “การเรียน” (for Learning) 

ไม่ใช่เพื3อ “การสอน” (for Teaching) ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู ้
กลุ่ม Cognitive Constructivist 

5. ใชห้ลกัการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
3. องคป์ระกอบ
ของรปูแบบ 

องคป์ระกอบที3 1 ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียน  
1. ปัจจยัดา้นสถานการณ์ปัญหา (Problem)  
2. ปัจจยัดา้นผูส้อน (Tutor)  
3. ปัจจยัดา้นผูเ้รียน (Learner) ไดแ้ก่ ความรูเ้ดิม (Prior knowledge) 

คุณลกัษณะ(Characteristic) ทกัษะการใชเ้ครื3องมือ (Tool-using Skill) 
กระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

องคป์ระกอบที3 2 กระบวนการเรียน  
1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
2. เสนอสถานการณ์ปัญหา 
3. กาํหนดกรอบการศึกษา  
4. คน้ควา้ขอ้มลู  
5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา  
6. นําเสนอผลงาน 

 องคป์ระกอบที3 3 เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  
กลุม่ที�  1 เครื� องมือสาํหรบันาํเสนอขอ้มลู (Information Tools)  
1. เครื3องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools)  
2. เครื3องมือนําเสนอฐานขอ้มลู (Database Tools) 
กลุม่ที�  2 เครื� องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) 
1. เครื3องมือคน้หาขอ้มลู (Seeking Tools)  
2. เครื3องมือจดัระบบขอ้มลู (Organizing Tools)  
3. เครื3องมือบรูณาการความรู ้(Integrating Tools) 
4. เครื3องมือสรา้งความรู ้(Generating Tools)  
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ตารางที� 8 ผลการสงัเคราะหก์รอบแนวคิดในการออกแบบตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต (ต่อ) 

ส่วนประกอบ รายละเอียด 

 กลุม่ที�  3 เครื� องมือการติดตอ่สื� อสาร (Communication Tools)  
1. เครื3องมือสื3อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Tools) 
2. เครื3องมือสื3อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) 
องคป์ระกอบที3 4 การประเมินผลการเรียน  
1. การประเมินผลระหวา่งกิจกรรม (Formative Evaluation) 
2. การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) 

 

3) นําตน้แบบรปูแบบที3ได ้ไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและทํา
การปรบัปรุงแกไ้ขใหมี้ความสมบรูณ์ก่อนจะนําไปประเมินโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

 

 2. เครื3องมือที3ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบประเมินตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใช้
ปัญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย วตัถุประสงคแ์ละ
คาํชี แจงเกี3ยวกบัการประเมิน ขอ้มลูเกี3ยวกบัสถานภาพของผูป้ระเมิน และขอ้คาํถาม 6 ตอน ไดแ้ก่ 
ตอนที3 1 ภาพรวมของรปูแบบ ตอนที3 2 ปัจจยัที 3ส ่งผลต่อการเร ียนตามรปูแบบ ตอนที3 3 
กระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบ ตอนที3 4 เครื3องมือทางปัญญาตามรปูแบบ ตอนที3 5 การ
ประเมินผลการเรียนตามรปูแบบ และตอนที3 6 การใชง้านรปูแบบ โดยใชก้ารประเมินความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) ของผูเ้ชี3ยวชาญ และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์าร
ประเมินดังนี  

 ใหค้ะแนนเท่ากบั +1 หมายถึง แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสม 
 ใหค้ะแนนเท่ากบั  0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสม

หรือไม่ 
 ใหค้ะแนนเท่ากบั -1 หมายถึง แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินไม่มีความเหมาะสม 
  โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อ
จดัทําเป็นตน้แบบของแบบประเมินตน้แบบรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต แลว้นําตน้แบบของแบบประเมินไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบ
ความเหมาะสม 

2) นําตน้แบบของแบบประเมินที3ปรบัแกจ้ากคาํแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ มา
จดัทาํเป็นแบบประเมินฉบบัสมบรูณ์เพื3อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
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 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 1. นําตน้แบบรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบณัฑิต ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการจดัการเรียนการสอนที3เน้นการเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหา และมีประสบการณ์ในการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื3องมือทางปัญญาประกอบการเรียน
การสอน จาํนวน 5 คน ทาํการประเมินโดยใชแ้บบประเมินตน้แบบ 
 2. รวบรวมขอ้มลูที3ไดจ้ากแบบประเมินตน้แบบ จากนันทําการวิเคราะหผ์ลการประเมินและ
ปรบัปรุงตน้แบบรปูแบบตามที3ผูเ้ชี3ยวชาญแนะนํา ซึ3งประเด็นของการปรบัปรุงแกไ้ข ดังรายละเอียดใน
ตารางที3 9 
 
ตารางที� 9 สรุปผลการปรบัปรุงแกไ้ขตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตตามความคิดเห็นของผูเ้ชี3ยวชาญ 

ประเด็น รายละเอียดเดิม รายละเอียดที�ปรบัปรุงใหม่ 

1. ปรบัคาํและชื3อของ
เครื3องมือบางตวั 

ill-structure = โครงสรา้งตํ 3า   ill-structure = โครงสรา้งคลุมเครือ 

ระบบผูเ้ชี3ยวชาญ (Expert System)  แกไ้ขเป็นปรึกษาผูเ้ชี3ยวชาญ (Expert 
Guides) 

2. บทบาทผูส้อนใน
ขันเสนอ
สถานการณปั์ญหา 

 

1. ผูส้อนนําเขา้สู่การเรียนโดยการพดู
เ พื3 อ เ ชื3 อ ม โ ย ง ค ว า ม รู้ แ ล ะ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนกับ
สถานการณ์ ที3 ผู ้ เ รี ยนจะได้พบ 
เพื3อใหผู้เ้รียนเห็นความสาํคญัและ
คุ ณ ค่ า ข อ ง ปั ญ ห า นั น ต่ อ ก า ร
ปฏบิติังานในอนาคต 

2. ผูส้อนนําเสนอสถานการณ์ปัญหา
โดยการใชก้รณีตัวอย่างที3เป็นจริง
ใ น บ ริ บ ท ที3 ต่ า ง ๆ  กั น  ใ น
สถานการณ์จะให้รายละเอียดที3
จําเป็นเบื องต้นต่อการทําความ
เขา้ใจสภาพปัญหา โดยกลุ่มผูเ้รียน
จะเป็นผูเ้ลือกว่าจะชมสถานการณ์
ปัญหาใด 

3. ผู้ ส อ น แ จ้ ง วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ห รื อ
ประเด็นปัญหาที3ตอ้งการใหผู้เ้รียน
แก้ไข โดยใช้คําพูดที3ท้าทายเพื3อ
ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้ผู ้ เ รี ย น อ ย า ก ที3 จ ะ
แกปั้ญหา 

1. ผู้สอนเกริ3นนําเขา้สู่สถานการณ์ที3
ผู ้เรียนจะได้พบ เพื3อใหผู้ ้เรียนเห็น
ความสาํคญัและคุณค่าของปัญหานัน 

2. ผูส้อนนําเสนอสถานการณ์ปัญหา
โดยการใชก้รณีตัวอย่างที3เป็นจริง
ใ น บ ริ บ ท ที3 ต่ า ง ๆ  กั น  ใ น
สถานการณ์จะให้รายละเอียดที3
จําเป็นเบื องต้นต่อการทําความ
เขา้ใจสภาพปัญหา โดยกลุ่มผูเ้รียน
จะเป็นผูเ้ลือกว่าจะชมสถานการณ์
ปัญหาใด 

3. ผูส้อนใชค้าํพดูที3ทา้ทายเพื3อกระตุน้
ใหผู้เ้รียนอยากที3จะแกปั้ญหาจาก
สถานการณ ์

4. ผู้สอนแนะ นํา ช่องทางสําหรับ
สืบค้นขอ้มูล ทังจากแหล่งขอ้มูล
ภ า ย ใ นห รื อ จ า ก แ ห ล่ ง ข้อ มู ล
ภายนอกที3ผู ้เรียนสามารถเขา้ไป
ค้น ค ว้ า เ พื3 อ ห า แ น ว ท า ง ก า ร
แกปั้ญหา 
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ตารางที� 9 สรุปผลการปรบัปรุงแกไ้ขตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตตามความคิดเห็นของผูเ้ชี3ยวชาญ (ต่อ) 

ประเด็น รายละเอียดเดิม รายละเอียดที�ปรบัปรุงใหม่ 

 4. ผูส้อนแนะนําแหล่งขอ้มลูต่างๆ ทัง
ที 3เ ต ร ีย ม ไ ว  ้ ห ร ือ จ า ก แ ห ล ่ง
ภายนอกที3ผูเ้รียนสามารถเขา้ไป
คน้ควา้ได ้ เพื 3อหาแนวทางการ
แกปั้ญหาจากสถานการณ์ที3กลุ่ม
ตวัเองไดเ้ลือกไว ้

 

3. คุณลกัษณะของ
ฐานขอ้มลู 

นําเสนอขอ้มลูออกเป็นหมวดต่างๆ เช่น 
ฐานข้อมูลด้านพืช  ด้านสัตว์  ด้าน
ทรัพยากรสิ3 งแวดล้อม รูปแบบของ
ข้อมูลจะมีทังแบบข้อความประกอบ
ภาพ จนถึงขอ้มลูแบบมลัติมีเดีย 
 

นําเสนอขอ้มูลออกเป็นหมวดต่างๆ ที3
จํา เ ป็น ต่อการค้นคว้า เพื3 อหาแนว
ทางการแกปั้ญหา เช่น ฐานขอ้มูลดา้น
พืช ด้านสัตว์ ด้านทรัพยากรสิ3งแวด 
ล้อม รูปแบบของข้อมูลจะมีทั งแบบ
ขอ้ความประกอบภาพ จนถึงขอ้มลูแบบ
มลัติมีเดีย ซึ3งนอกจากผูส้อนจะเป็นผู้
จดัเตรียมไวแ้ลว้ ควรใหสิ้ทธิvผูเ้รียนใน
การเพิ3มขอ้มูลลงในฐานขอ้มูลเองได ้
เพื3 อ ให้เ กิดการแลกเปลี3 ยนความรู้
นํามาใชร่้วมกนั และขยายขอบเขตของ
ฐานขอ้มลูใหเ้พิ3มมากขึ น อย่างไรก็ตาม
ก็ตอ้งมีการตรวจสอบในกรณีที3ผูเ้รียน
บรรจุขอ้มูลที3ไม่เป็นประโยชน์ ผูส้อน
สามารถที3จะลบหรือแกไ้ขได ้

4. การฝึกอบรมเพื3อ
เตรียมความ
พรอ้มใหก้บั
ผูเ้รียน 

ผู้สอนฝึกอบรมเพื3อให้ความรู้ความ
เขา้ใจ สาธิตและใหผู้เ้รียนไดท้ดลองฝึก
ปฏบิติัการใชง้านเครื3องมือทางปัญญาที3
จะช่วยสนับสนุนการเรียนหรือการ
ทํางานของกลุ่ม โดยแบ่งหัวข้อการ
ฝึกอบรมตามประเภทของเครื3องมือ 

ผู ้สอนฝึกอบรมเพื3อให้ความรู้ความ
เขา้ใจ และทักษะที3จาํเป็นต่อการเรียน
และการทํางานกลุ่ม ไดแ้ก่ เทคนิคและ
วิธีการประชุม การจดบันทึกและการ
เขียนรายงานการประชุม รวมทังการ
สา ธิตและ ให้ผู ้ เ รี ยนได้ทดลองฝึก
ปฏบิติัการใชง้านเครื3องมือทางปัญญาที3
จะช่วยสนับสนุนการเรียนหรือการ
ทํางานของกลุ่ม โดยแบ่งหัวข้อการ
ฝึกอบรมตามประเภทของเครื3องมือ 
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 3. นําตน้แบบรปูแบบที3ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ ไปปรึกษาความคิดเห็นจากอาจารยที์3ปรึกษาก่อน
นําไปเป็นกรอบแนวคิดในการกาํหนดกิจกรรมการเรียนและเครื3องมือเพื3อการทดลองใชร้ปูแบบในการ
วจิยัขันต่อไป 
 

 การวิเคราะหข์อ้มูล 
 นําขอ้มลูที3ไดจ้ากแบบประเมินมาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของขอ้คาํถาม โดยขอ้
คาํถามที3มีค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของรปูแบบในส่วนนันมีความเหมาะสม 
ส่วนขอ้คําถามที3มีค่า IOC ตํ 3ากวา่ 0.5 แสดงวา่รายละเอียดของรปูแบบในส่วนนันยงัไม่มีความ
เหมาะสม ตอ้งพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสําหรบัคําถาม
ปลายเปิด 
 
 

ขั�นตอนที� 3 : การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

 การวิจยัในขันตอนนี  มีวตัถุประสงคเ์พื3อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต ก่อนและหลงัการเรียนตามแผนการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนตามรปูแบบ และทําการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาระหวา่งกลุ่ม
ตัวอยา่งที3ใชก้บัไม่ไดใ้ชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียสนับสนุนการเรียน นอกจากนี ยงั
ศึกษาพฤติกรรมการเรียนและความคิดเห็นที3มีต่อการเรียนของกลุ่มตัวอยา่ง โดยมีรายละเอียดใน
การดาํเนินการวิจยั ดังนี  
 

 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยั  
 ไดแ้ก่ นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์จาํนวน 60 คน โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกกลุ่มตัวอยา่ง
แบบเจาะจง จากนักศึกษาปริญญาตรี สาขาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร ชันปีที3 2 
และ 3 คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั เป็น
กลุ่มตัวอยา่งที3ใชใ้นการทดลองโดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองจาํนวน 30 คน ที3เรียน
ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที3พฒันาขึ นและใชเ้ครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรม์ีเดียสนับสนุนการเรียน และกลุ่มควบคุมจํานวน 30 คน ที3เรียนตามแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ 
 

 เครื�องมือที�ใชใ้นการดาํเนินการวิจยั ประกอบดว้ย 
 1. เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอรที์3ถูกพฒันาขึ นมาเพื3อ
เป็นเครื3องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั ซึ3งผสมผสานสื3อการรบัรูห้ลากหลาย
รปูแบบ (Multimedia) ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ3ง กราฟิก ภาพเคลื3อนไหว เสียง วีดิโอ เขา้ไวด้ว้ยกนั 
ร่วมกบัคุณลกัษณะของการเชื3อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ที3ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงขอ้มลูส่วน
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ต่างๆ ไดอ้ยา่งสะดวก ภายในโปรแกรมจะมีส่วนประกอบต่างๆ ที3ทําหน้าที3เป็นเครื3องมือทางปัญญา
ใหผู้ เ้ร ียนเลือกใชเ้พื3อช่วยสนับสนุนการคิดแกไ้ขปัญหาของตน โดยจําแนกออกได ้3 กลุ่ม 8 
ประเภท (ดูตัวอยา่งภาพเครื3องมือไดใ้นภาคผนวก ข หน้าที3 317) ดังต่อไปนี  
 กลุ่มที3 1 เครื3องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มูล (Information Tools) ใชส้ําหรบัจดัเก็บขอ้มูลที3
เกี3ยวขอ้งเพื3อแบ่งเบาภาระทางปัญญาและนําเสนอในรูปแบบที3เอื อต่อการรับรู ้การตัดสินใจ และ
ตีความ ประกอบดว้ย เครื3องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools) และเครื3องมือนําเสนอฐานขอ้มูล 
(Database Tools) 
 กลุ่มที3 2 เครื3องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) ใชส้าํหรบั
สนับสนุนและส่งเสริมกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Processes) โดยจะช่วยผูเ้รียนในการคน้หา 
รวบรวมและจัดระบบขอ้มูล เชื3อมโยงความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่ และสรา้งตัวแทนความรูผ่้านการ
นําเสนอความรูใ้หม่ที3คน้พบ ประกอบดว้ย เครื3องมือคน้หาขอ้มลู (Seeking Tools) เครื3องมือจดัระบบ
ขอ้มูล (Organizing Tools) เครื3องมือบรูณาการความรู ้(Integrating Tools) และ เครื3องมือสรา้ง
ความรู ้(Generating Tools)  
 กลุ่มที3 3 เครื3องมือการติดต่อสื3อสาร (Communication Tools) ใชส้าํหรบัการติดต่อสื3อสาร 
แลกเปลี3ยนขอ้มูลข่าวสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ประกอบด้วย 
เครื3องมือสื3อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Tools) และ เครื3องมือสื3อสารแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous Tools) 
 โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
 1) ขันการวเิคราะห ์(Analyze) โดยการวเิคราะหปั์จจยัที3เกี3ยวขอ้งเพื3อนํามาเป็นขอ้มลูในการ
ออกแบบโปรแกรม ซึ3งไดแ้ก่  

1.1) กลุ่มผูเ้รียนและความตอ้งการในการเรียน  
1.2) สถานการณ์ปัญหาที3เหมาะสมกบัสาขาวชิาของผูเ้รียน 
1.2) แนวคิดและหลกัการของเครื3องมือทางปัญญา  
1.3) บุคลากรและทรพัยากรต่างๆ ที3เกี3ยวขอ้ง  

2) ขันการออกแบบ (Design) โดยเริ3มจากการคดัเลือกกรณีตัวอยา่งเกี3ยวกบัสภาพปัญหา
และแนวทางการแกไ้ขปัญหาของเกษตรกรจากเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง รวมทังสอบถาม
ขอ้มลูจากผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทางการเกษตรเพื3อนํามากําหนดเป็นโจทยส์ถานการณ์
ปัญหาและฐานขอ้มลูที3เกี3ยวขอ้ง ซึ3งในการทดลองครังนี  ผูว้ิจยัไดเ้ลือกสถานการณ์ปัญหาเกี3ยวกบั 
“ลุงสาํราญ” เกษตรกรเจา้ของสวนมงัคุดในจงัหวดัระยอง ที3กาํลงัประสบปัญหาผลผลิตลน้ตลาดทํา
ใหข้ายมงัคุดไดร้าคาตํ 3า เนื3องจากสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวมีหลายสาเหตุร่วมกนัส่งผลใหเ้กิด
ปัญหา ซึ3งลกัษณะปัญหาเช่นนี จะช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการวิเคราะหปั์ญหาและตังสมมติฐานได้
หลากหลายรวมทังสามารถวางแผนการแกปั้ญหาไดท้ังในระยะสันและระยะยาว (ดูรายละเอียด
สถานการณ์ปัญหาไดใ้นภาคผนวก ข หน้าที3 313) จากนันจึงกาํหนดกรอบการทาํงานของเครื3องมือ
ต่างๆ ในโปรแกรม โดยพิจารณาจากลกัษณะของการใชง้านและความเหมาะสมกบักิจกรรมการ
เรียน วางโครงสรา้งของโปรแกรมและเสน้ทางการควบคุมโปรแกรม เขียนผังการทํางาน (Flow 
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Chart) ของโปรแกรม ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) และเขียนสตอรี3บอรด์ 
(Storyboard) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที3 13 โครงสรา้งของเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

 
3) ขันการพฒันา (Development) โดยการจดัหาสื3อต่างๆ ที3ใชป้ระกอบการนําเสนอเนื อหา 

ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ3ง ภาพเคลื3อนไหว และเสียง รวมทังเตรียมกราฟิกที3ใชต้กแต่งหน้าจอ จากนันทํา
การเขียนโปรแกรม ทดสอบการใชง้านเบื องตน้เพื3อหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม แลว้จึงนําไปประเมิน
และทดลองใช ้ดงันี  

3.1) นําโปรแกรมต้นแบบไปใหผู้ ้เชี3ยวชาญด้านการแก้ปัญหาทางการเกษตร 
จาํนวน 3 คน เพื3อประเมินคุณภาพดา้นเนื อหา และผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการออกแบบสื3อคอมพิวเตอร ์
จาํนวน 5 คน ประเมินคุณภาพดา้นการใชง้าน โดยใชแ้บบประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ (5 = ดี
มาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = ควรปรบัปรุง) และคาํถามปลายเปิดสาํหรบัขอ้คิดเห็น
เพิ3มเติม นําผลที3ไดม้าวิเคราะหข์อ้มลูโดยการหาค่าเฉลี3ยและส่วนเบี3ยงเบนมาตรฐาน ดังรายละเอียด
ในตารางที3 10 และ 11  
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ตารางที� 10 ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมตน้แบบดา้นเนื อหาโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบั 

คณุภาพ 
1. สถานการณปั์ญหามีความสอดคลอ้งกบัสาขาวชิาของผูเ้รียน 5.00 0.00 มากที3สุด 
2. เครื3องมือทางปัญญานี สามารถเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา

ของผูเ้รียนไดต้ามวตัถุประสงค ์
4.67 0.58 มากที3สุด 

3. การหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาที3เป็นไปได ้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการบูรณาการ
วิชาความรูพ้ื นฐานที3มีกบัความรูใ้หม่ที3คน้พบ 

4.67 0.58 มากที3สุด 

4. ภาพประกอบโดยรวมถูกตอ้ง เหมาะสม สามารถสื3อความหมายไดช้ดัเจน 4.67 0.58 มากที3สุด 
5. ภาษาที3ใชโ้ดยรวมถูกตอ้ง เหมาะสมกบัผูเ้รียน (ทังขอ้ความและเสียง) 4.67 0.58 มากที3สุด 
6. การนําเสนอเรื3องราวในสถานการณปั์ญหาเขา้ใจง่าย สื3อความหมายไดดี้ 4.67 0.58 มากที3สุด 
7. สถานการณปั์ญหาสามารถสะทอ้นสภาพปัญหาที3เป็นจริงของเกษตรกร 4.67 0.58 มากที3สุด 
8. สถานการณปั์ญหามีความน่าสนใจ สามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจ 

ที3จะหาแนวทางแกปั้ญหา 
4.67 0.58 มากที3สุด 

9. สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัระดบัชันของผูเ้รียน 4.67 0.58 มากที3สุด 
10. ความถูกตอ้งของรายละเอียดในสถานการณปั์ญหา 4.33 0.58 มาก 
11. ส่วนประกอบอื3นๆ เช่น เครื3องมือสรา้งผงัความคิด ตารางคาํนวณ  

ส่วนปรึกษาผูเ้ชี3ยวชาญ ช่วยสนับสนุนการหาแนวทางแกปั้ญหา 
ของผูเ้รียน 

4.00 1.00 มาก 

12. ความถูกตอ้งของขอ้มลูในหอ้งปฏบิติัการ 4.00 1.00 มาก 
13. ความถูกตอ้งและความทนัสมยัของเนื อหาในฐานขอ้มลู 4.00 1.00 มาก 
14. ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่งสามารถเป็นแนวทางในการแกไ้ขปัญหา 

แก่ผูเ้รียน 
3.67 0.58 มาก 

15. ฐานขอ้มลูการเกษตรบรรจุขอ้มลูพื นฐานที3จาํเป็นต่อการคน้ควา้ 
เพื3อหาแนวทางแกไ้ขปัญหา 

3.00 1.00 ปานกลาง 

รวม 4.36 0.65 มาก 

 
 จากตารางที3 10 การประเมินคุณภาพโปรแกรมตน้แบบดา้นเนื อหา โดยผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการ
แกปั้ญหาทางการเกษตร จาํนวน 3 คน พบวา่ โดยภาพรวมเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียมี
คุณภาพอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.36 SD = 0.65) และเมื3อพิจารณาในรายขอ้พบว่า หวัขอ้ที3
ผูเ้ชี3ยวชาญใหค้ะแนนมากที3สุด 3 อนัดบั คือ 1) สถานการณ์ปัญหามีความสอดคลอ้งกบัสาขาวิชาของ
ผูเ้รียน 2) เครื3องมือทางปัญญานี สามารถเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนไดต้าม
วตัถุประสงค์ 3) การหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาที3เป็นไปได ้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการบูรณาการวิชา
ความรูพื้ นฐานที3มีกบัความรูใ้หม่ที3คน้พบ ส่วนหวัขอ้ที3ผูเ้ชี3ยวชาญใหค้ะแนนน้อยที3สุด 3 อนัดบั คือ 1) 
ฐานขอ้มลูการเกษตรบรรจุขอ้มลูพื นฐานที3จาํเป็นต่อการคน้ควา้เพื3อหาแนวทางแกไ้ขปัญหา 2) ความ
ถกูตอ้งและความทนัสมยัของเนื อหาในฐานขอ้มลู 3) ฐานขอ้มลูกรณีตัวอยา่งสามารถเป็นแนวทางใน
การแกไ้ขปัญหาแก่ผูเ้รียน 
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ตารางที� 11 ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมตน้แบบดา้นการใชง้านโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบั 

คณุภาพ 
1. การใชง้านเครื3องมือสื3อสาร ไดแ้ก่ ประกาศขา่ว หอ้งสนทนา กระดาน

สนทนา และส่วนปรึกษาผูเ้ชี3ยวชาญ 
4.60 0.55 มากที3สุด 

2. ภาษาที3ใชถู้กตอ้ง เหมาะสมกบัผูเ้รียน (ทังขอ้ความและเสียง) 4.60 0.55 มากที3สุด 
3. ความน่าสนใจของเครื3องมือในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้ 4.40 0.55 มาก 
4. ระบบการลงทะเบียนและเขา้ใชง้าน 4.40 0.89 มาก 
5. การจดัหมวดหมู่โครงสรา้งของเครื3องมือแต่ละส่วน 4.40 0.89 มาก 
6. การแสดงรายชื3อสมาชิก 4.40 0.89 มาก 
7. การใชง้านเครื3องมือคาํนวณ 4.40 0.89 มาก 
8. ความสวยงามของกราฟิกและองคป์ระกอบของหน้าจอโดยรวม 4.40 0.55 มาก 
9. ภาพประกอบสามารถสื3อความหมายไดช้ดัเจน 4.40 0.55 มาก 
10. สามารถนําไปใชใ้นการเรียนการสอนเพื3อเสริมสรา้งความสามารถ 

ในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนไดต้ามวตัถุประสงค ์
4.40 0.55 มาก 

11. การใชง้านเครื3องมือผงัความคิด 4.20 0.84 มาก 
12. การใชง้านระบบการสืบคน้ขอ้มลู 4.20 0.84 มาก 
13. ความเหมาะสมของส่วนประกอบอื3นๆ ไดแ้ก่ ปฏทิิน กิจรรมที3กาํลงั

เกิดขึ น และสมาชิกออนไลน์ 
4.20 0.84 มาก 

14. การใชง้านปุ่มการเชื3อมโยงและระบบนําทาง (Navigation) 4.20 0.84 มาก 
15. การใหค้าํแนะนําผูเ้รียนในส่วนของการเรียนและการใชง้าน 4.00 0.71 มาก 
16. การนําเสนอเรื3องราวในสถานการณปั์ญหาเขา้ใจง่าย สื3อความหมาย 4.00 0.71 มาก 
17. การใชง้านหอ้งปฏบิติัการ 4.00 1.00 มาก 
18. ตวัอกัษรมีรปูแบบ ขนาด และสีที3มองเห็นและอ่านไดอ้ยา่งชดัเจน 4.00 1.00 มาก 
19. การใชง้านฐานขอ้มลูและตวัอยา่งกรณีศึกษา 3.80 0.84 มาก 
20. การใชง้านบล็อกเมนู (Blog) เพื3อบนัทึกและอา่นบทความ 3.80 0.84 มาก 

รวม 4.24 0.76 มาก 

 
 จากตารางที3 11 การประเมินคุณภาพโปรแกรมตน้แบบดา้นการใชง้าน โดยผูเ้ชี3ยวชาญดา้น
การออกแบบสื3อคอมพิวเตอร ์จาํนวน 5 คน พบว่า โดยภาพรวมเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียมีคุณภาพอยูใ่นระดับมาก ( X  = 4.24 SD = 0.76) และเมื3อพิจารณาในรายขอ้พบวา่ หวัขอ้ที3
ผูเ้ชี3ยวชาญใหค้ะแนนมากที3สุด 3 อนัดับ คือ 1) การใชง้านเครื3องมือสื3อสาร ไดแ้ก่ ประกาศข่าว หอ้ง
สนทนา กระดานสนทนา และส่วนปรึกษาผูเ้ชี3ยวชาญ 2) ภาษาที3ใชถู้กตอ้ง เหมาะสมกบัผูเ้รียน (ทัง
ขอ้ความและเสียง) 3) ความน่าสนใจของเครื3องมือในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้ส่วนหวัขอ้ที3
ผูเ้ชี3ยวชาญใหค้ะแนนน้อยที3สุด 3 อนัดับ คือ 1) การใชง้านบล็อกเมนู (Blog) เพื3อบนัทึกและอ่าน
บทความ 2) ตัวอกัษรมีรูปแบบ ขนาด และสีที3มองเห็นและอ่านไดอ้ยา่งชดัเจน 3) การใชง้าน
ฐานขอ้มลูและตวัอยา่งกรณีศึกษา 
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3.2) จากผลการประเมิน ผูว้จิยัไดท้าํการปรบัปรุงแกไ้ขโปรแกรมตน้แบบใน 2 ดา้น 

คือ ดา้นเนื อหา ไดท้ําการปรบัปรุงขอ้มลูในฐานขอ้มลูใหท้ันสมยัและครอบคลุมการแกปั้ญหามากขึ น 
ส่วนดา้นการใชง้าน ไดท้าํการปรบัปรุงการใชง้านบล็อกเมนูและฐานขอ้มลูใหส้ะดวกขึ น และปรบัเรื3อง
ของสีพื นหลงัเพื3อใหอ่้านตวัอกัษรไดช้ดัเจนขึ น หลงัจากทาํการปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะแลว้ นํา
โปรแกรมตน้แบบไปใหนั้กศึกษาที3ไม่ใช่กลุ่มตัวอยา่งทดลองใชง้านทังรายบุคคล และกลุ่มเล็ก เพื3อ
ประเมินความเหมาะสมในการนําไปใชง้าน โดยการสังเกตพฤติกรรมการใชแ้ละการสมัภาษณ์ความ
คิดเห็น แลว้นําผลที3ไดม้ามาทาํการปรบัปรุงแกไ้ขโปรแกรมเพื3อใหพ้รอ้มก่อนที3จะนําไปทดลองใชจ้ริง 

 

2. แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน นําเสนอรายละเอียดกิจกรรมการเรียนในแต่ละ
สปัดาห ์ตังแต่สัปดาหที์3 1-6 ประกอบดว้ย กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย เป้าหมาย รายละเอียดของ
กิจกรรม เครื3องมือหรือวิธีการที3ใช ้รวมทังวิธีการการประเมินผล โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ 
ดงัต่อไปนี  

1) วิเคราะหร์ปูแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขันตอนของกระบวนการเรียนทัง 6 
ขันตอน เพื3อกาํหนดรายละเอียดที3เกี3ยวขอ้ง และแสดงในรปูแบบตารางแสดงแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอน  

2) นําแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไปใหอ้าจารยที์3ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสมและทาํการปรบัปรุงแกไ้ข แลว้จึงนําไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการจดัการเรียนการสอนที3เน้น
การเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 5 คน ทําการประเมินความเหมาะสม ซึ3ง
ผูเ้ชี3ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะวา่ ควรระบุลงไปในตารางแต่ละสปัดาหด์ว้ยวา่กิจกรรมใดเป็นกิจกรรมใน
หอ้งเรียนหรือแบบ On-line   

3) ทําการแกไ้ขปรบัปรุงแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามขอ้เสนอแนะ 
เพื3อนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการทดลองต่อไป โดยจดัทาํเป็น 2 ชุด ชุดแรกสาํหรบักลุ่ม
ทดลองเป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย ส่วนชุดที3สองสาํหรบักลุ่มควบคุมเป็นแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ ซึ3งไม่ไดร้ะบุรายละเอียดในส่วนของ
เครื3องมือทางปัญญาที3ใชใ้นการดาํเนินกิจกรรมการเรียน  

 

 เครื�องมือที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย 
 1. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร ประกอบดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test) และแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ซึ3งเป็นแบบทดสอบปรนัย 5 ตัวเลือก เริ3มดว้ยการ
ใหข้อ้มูลเกี3ยวกับสถานการณ์หรือปัญหาทางการเกษตร แล้วมีคําถามที3เกี3ยวขอ้งที3 เป็นการวัด
ความสามารถของการแก้ปัญหา 5 ประการ คือ 1) ความสามารถในการระบุปัญหา 2) 
ความสามารถในการตังสมมติฐาน 3) ความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู 4) ความสามารถในการ
ตรวจสอบสมมติฐาน 5) ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา  
 โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้งกับการพัฒนาแบบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหา จากนันเขียนสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที3จะใชเ้ป็นโจทยค์ําถาม รวมทังสาเหตุของ
ปัญหาและแนวทางการแกปั้ญหา จาํนวน 12 สถานการณ์ นําไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทาง
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การเกษตร จํานวน 3 ท่าน เพื3อตรวจสอบคุณภาพความตรงตามเนื อหา และปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะ  
  2) สรา้งตน้แบบของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร โดยนํา
มโนทัศน์และคําสําคัญจากสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรทัง 12 สถานการณ์ มาตังสรา้งเป็น
แบบทดสอบปรนัย 5 ตวัเลือก โดยมีตวัเลือกที3ถกูตอ้งที3สุดเพียง 1 ตวัเลือก เกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนน
คือ ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได ้0 คะแนน รวมทังสิ น 60 คาํถาม 60 คะแนน แลว้
นําตน้แบบของแบบวดัไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

3) นําตน้แบบของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตรที3ปรบัแก้
จากคาํแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร จาํนวน 4 
คน และผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 4 คน ตรวจสอบ
คุณภาพของแบบวดัโดยใชก้ารประเมินความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) ของผูเ้ชี3ยวชาญ 
และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี  

+1  หมายถึง  แน่ใจวา่สถานการณ์หรือขอ้คาํถามมีความเหมาะสม 
 0  หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่สถานการณ์หรือขอ้คาํถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
-1  หมายถึง  แน่ใจวา่สถานการณ์หรือขอ้คาํถามไม่มีความเหมาะสม 

4) นําผลที3ไดม้าทาํการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของขอ้คาํถาม โดยขอ้คาํถามที3มี
ค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของสถานการณ์หรือขอ้คาํถามนันมีความเหมาะสม 
ส่วนขอ้คาํถามที3มีค่า IOC ตํ 3ากวา่ 0.5 แสดงวา่รายละเอียดของสถานการณ์หรือขอ้คาํถามนันยงัไม่มี
ความเหมาะสม ตอ้งพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถาม
ปลายเปิด ซึ3งผลการวเิคราะหค์่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที3 12 

 
ตารางที� 12 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 

ปัญหาดา้นปัจจยัการผลิต           
สถานการณที์3 1 นายสมบติั +1 0 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 +1 +1 -1 +1 +1 0 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
สถานการณที์3 2 ลุงทองใบ +1 0 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 0 -1 +1 0 +1 0 +1 0.38 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 -1 +1 -1 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0 +1 -1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 0 -1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 0 +1 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
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ตารางที� 12 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาโดยผูเ้ชี3ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 

สถานการณที์3 3 นายมานะ +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 -1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 +1 +1 +1 +1 +1 0 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 +1 +1 -1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
สถานการณที์3 4 ลุงบรรเจิด +1 0 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 0 0 +1 +1 +1 -1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 0 +1 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0 +1 0 +1 0 +1 +1 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 0 +1 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ปัญหาดา้นการผลิตและดูแลรกัษา           
สถานการณที์3 5 ป้าวารี +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) 0 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) -1 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
สถานการณที์3 6 ลุงจาํเนียน -1 0 +1 +1 +1 +1 +1 0 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) -1 +1 +1 +1 0 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) -1 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) -1 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) -1 0 +1 +1 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) -1 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.63 เหมาะสม 
สถานการณที์3 7 นายประยง +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 -1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 -1 0 +1 +1 +1 -1 +1 0.38 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 -1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ปัญหาดา้นสุขภาวะ           
สถานการณที์3 8 ลุงอินทร ์ +1 +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 0 0 +1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที� 12 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาโดยผูเ้ชี3ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 6 7 8 

ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) -1 0 0 0 0 +1 +1 +1 0.25 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
สถานการณที์3 9 ป้าจาํนง +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 +1 +1 +1 +1 +1 0 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0 0 +1 0 +1 +1 +1 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ปัญหาดา้นการเก็บเกี�ยวและจาํหน่าย           
สถานการณที์3 10 ลุงวนัดี +1 +1 +1 0 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 0 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 +1 +1 0 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 +1 +1 0 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 +1 +1 0 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 0 0 +1 0 +1 0.63 เหมาะสม 
สถานการณที์3 11 คุณลมรกั +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0 0.88 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 -1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) -1 0 +1 -1 +1 +1 0 +1 0.25 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) -1 0 +1 -1 +1 +1 +1 +1 0.38 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0 0 +1 0 +1 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 +1 +1 -1 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
สถานการณที์3 12 สวนเบญจา +1 +1 0 0 +1 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขอ้ที3 1 (การระบุปัญหา) +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขอ้ที3 2 (การตังสมมติฐาน) +1 0 +1 +1 +1 +1 -1 +1 0.63 เหมาะสม 
ขอ้ที3 3 (การรวบรวมขอ้มลู) +1 0 0 0 0 +1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
ขอ้ที3 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) +1 0 0 0 0 +1 0 +1 0.38 ไม่เหมาะสม 
ขอ้ที3 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) +1 0 +1 +1 +1 +1 +1 +1 0.88 เหมาะสม 

รวม         0.73 เหมาะสม 
  
 จากตารางที3 12 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาโดย
ผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร จาํนวน 4 คน และผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการเรียนที3เสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 4 คน พบวา่ โดยรวมสถานการณ์และขอ้คาํถามในแบบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหาส่วนใหญ่มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที3กําหนด (ค่า IOC = 0.73) เมื3อ
พิจารณาในรายขอ้พบวา่มีขอ้คาํถาม จาํนวน 6 ขอ้ที3ยงัไม่เหมาะสม ไดแ้ก่ สถานการณ์ที3 2 คาํถามขอ้
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ที3 1 สถานการณ์ที3 7  คาํถามขอ้ที3 3 สถานการณ์ที3 8 คาํถามขอ้ที3 3 สถานการณ์ที3 11 คาํถามขอ้ที3 
2 และขอ้ที3 3 สถานการณ์ที3 12 คาํถามขอ้ที3 4  

5) ผูว้ิจยัไดท้ําการปรับปรุงขอ้คําถามที3ไม่ผ่านเกณฑ์รวมทังขอ้เสนอแนะเพิ3มเติม
จากผูเ้ชี3ยวชาญ ซึ3งส่วนใหญ่เป็นการปรบัขอ้ความตัวเลือกใหช้ดัเจน สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ปัญหา 
และใชภ้าษาใหเ้หมาะสมยิ3งขึ น และปรบัรายละเอียดของสถานการณ์ที3 6 (ลุงจาํเนียน) ซึ3งถึงแมว้า่
คะแนนจะผ่านเกณฑ์แต่ก็อยู่ในระดับที3ตํ 3ากว่าสถานการณ์อื3นๆ จากนันนําแบบวดัความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางการเกษตรที3ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ ไปทําการทดลองกบันักศึกษาชันปีที3 4 (ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง) จํานวน 30 คน เพื3อหาค่าความเที3ยง อํานาจจําแนก และค่าความยากง่าย โดยแบ่ง
สถานการณ์ปัญหา 12 สถานการณ์ ออกเป็นแบบวดั 2 ชุด ซึ3งแต่ละชุดมีสถานการณ์ปัญหาที3
ครอบคลุมปัญหาทางการเกษตรทัง 4 ดา้น ไดแ้ก่ แบบวดัชุดที3 1 จาํนวน 30 ขอ้ (สถานการณ์ที3 
1,3,5,7,9,11) สาํหรบัใชใ้นการทดสอบก่อนเรียน และแบบวดัชุดที3 2 จาํนวน 30 ขอ้ (สถานการณ์
ที3 2,4,6,8,10,12) สาํหรบัใชใ้นการทดสอบหลงัเรียน สามารถสรุปผลการวิเคราะหข์อ้มูล แสดง
รายละเอียดในตารางที3 13 

 

ตารางที� 13 สรุปผลการวิเคราะหค์่าความเที3ยง อํานาจจาํแนก และค่าความยากง่ายของแบบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา 

การตรวจสอบคุณภาพ ผลที�ได ้

แบบวดัก่อนเรียน ค่าความเที3ยง (ตามวธีิ KR-20) 0.763 

(30 ขอ้) เกณฑค์วามยาก-ง่าย (0.2 – 0.8) ไม่ผ่าน 1 ขอ้ (ขอ้ที3 4_1) 

 เกณฑอ์าํนาจจาํแนก  (≥ 0.2) ไม่ผ่าน 1 ขอ้ (ขอ้ที3 4_1) 

แบบวดัหลงัเรียน ค่าความเที3ยง (ตามวธีิ KR-20) 0.766 

(30 ขอ้) เกณฑค์วามยาก-ง่าย (0.2 – 0.8) ไม่ผ่าน 3 ขอ้ (ขอ้ที3 2_2, 4_2, 6_2) 

 เกณฑอ์าํนาจจาํแนก  (≥ 0.2) ไม่ผ่าน 3 ขอ้ (ขอ้ที3 2_3, 4_2, 6_2) 
(ดรูายละเอียดรายขอ้ในภาคผนวก ข หน้าที3 330 และ 337) 

 

จากตารางที3 3 สรุปผลการวิเคราะหค์่าความเที3ยง อาํนาจจาํแนก และค่าความยากง่ายของ
แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา พบวา่ มีขอ้คาํถาม 5 ขอ้ที3ไม่ผ่านเกณฑ ์ประกอบดว้ย แบบวดั
ก่อนเรียน คือ สถานการณ์ที3 4 ขอ้ที3 1 แบบวดัหลงัเรียน คือ สถานการณ์ที3 2 ขอ้ที3 2,3 สถานการณ์
ที3 4 ขอ้ที3 2 และสถานการณ์ที3 6 ขอ้ที3 2 
 

  6) ผูว้ิจยัไดท้ําการปรบัปรุงขอ้คาํถาม 5 ขอ้ ที3ไม่ผ่านเกณฑ ์โดยการปรบัขอ้ความ
ตัวเลือกใหย้ากขึ นใน 4 ขอ้ที3พบวา่ง่ายเกินไป และปรบัขอ้ความตัวเลือกใหง้่ายลงใน 1 ขอ้ ที3พบว่า
ยากเกินไป เพื3อใหแ้บบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาที3มีความสมบูรณ์ก่อนนําไปใชใ้นการเก็บ
ขอ้มลูจริงต่อไป 
 

 2. แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน เป็นแบบสงัเกตแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และ
คําถามปลายเปิด ซึ3งมุ่งศึกษาพฤติกรรมการเรียนภายใตรู้ปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
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สาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต จําแนกออกเป็นระดับของพฤติกรรมการเรียนในแต่ละ
ขันตอนของกระบวนการเรียนที3สงัเกตไดจ้ากวธีิปฏิบติัตนทางการเรียน 
 โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกําหนดประเด็นและรายการ
พฤติกรรมการเรียนเพื3อจดัทาํเป็นตน้แบบของแบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนภายใตร้ปูแบบการเรียน
ที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย แลว้นําตน้แบบของแบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

2) นําตน้แบบของแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนที3ปรับแกจ้ากคําแนะนําของ
อาจารย์ที3ปรึกษาแลว้ ไปใหไ้ปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหา จาํนวน 4 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสงัเกตโดยใชก้ารประเมินความสอดคลอ้ง (Index 
of Consistency: IOC) ของผูเ้ชี3ยวชาญ และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี  

+1    หมายถึง แน่ใจวา่รายการสงัเกตมีความเหมาะสม 
      0    หมายถึง ไม่แน่ใจรายการสงัเกตมีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1    หมายถึง แน่ใจวา่รายการสงัเกตไม่มีความเหมาะสม 
3) นําผลที3ไดม้าทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการสงัเกต โดยรายการ

สงัเกตที3มีค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของรายการสงัเกตนันมีความเหมาะสม 
ส่วนรายการสังเกตที3มีค่า IOC ตํ 3ากว่า 0.5 แสดงวา่รายละเอียดของรายการสังเกตนันยงัไม่มีความ
เหมาะสม ตอ้งพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด 
ซึ3งผลการวเิคราะหค์่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที3 14 

 

ตารางที� 14 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

รายการสงัเกตพฤติกรรม 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 

ขันตอนที3 1 เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน       
1.1 ชี แจงเงื3อนไข +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน +1 0 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
1.3 ฝึกอบรม +1 0 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขันตอนที3 2 เสนอสถานการณ์ปัญหา       
2.1 เกริ3นนํา +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
2.2 นําเสนอสถานการณ ์ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
2.3 กระตุน้ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
2.4 แนะนําแหล่งขอ้มลู +1 0 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ขันตอนที3 3 กาํหนดกรอบการศึกษา       
3.1 เขา้ใจปัญหา +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
3.2 สรา้งสมมติฐาน +1 -1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
3.3 กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้ +1 -1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
3.4 วางแผนงาน +1 -1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
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ตารางที� 14 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนโดยผูเ้ชี3ยวชาญ (ต่อ) 

รายการสงัเกตพฤติกรรม 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 

ขันตอนที3 4 คน้ควา้ขอ้มลู       
4.1 สืบคน้ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
4.2 บนัทึก +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
4.3 รายงานความคืบหน้า +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขันตอนที3 5 เลือกแนวทางแกปั้ญหา       
5.1 จดัลาํดบัแนวทาง +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
5.3 คน้ควา้เพิ3มเติมฯ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
5.4 สรุปผล +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
ขันตอนที3 6 นําเสนอผลงาน       
6.1 นําเสนอผลงาน +1 -1 +1 +1 0.50 เหมาะสม 
6.2 วจิารณ์ผลงาน 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
6.3 เผยแพรผ่ลงาน 0 0 +1 +1 0.50 เหมาะสม 

รวม     0.83 เหมาะสม 
 

 จากตารางที3 14 การตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนโดย
ผูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จํานวน 4 คน พบว่า 
โดยรวมรายละเอียดพฤติกรรมที3สงัเกตในแต่ละขันตอนของกิจกรรมการเรียนในแบบสงัเกตพฤติกรรม
การเรียนมีคุณภาพผ่านเกณฑที์3กาํหนด (ค่า IOC = 0.83) 
 

4) ผูว้ิจยัทําการปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ความที3แสดงระดับพฤติกรรมการเรียนบางขอ้ใน
แบบสังเกตใหส้อดคลอ้งกับการแปลผลเป็นระดับคะแนน รวมทังมีความถูกต้องในภาษาและสื3อ
ความหมายไดช้ดัเจนขึ นและระบุเกณฑก์ารพิจารณาปริมาณการใชง้านเครื3องมือทางปัญญาเพื3อใหง้่าย
ต่อการสงัเกตตามขอ้เสนอแนะเพิ3มเติมจากผูเ้ชี3ยวชาญ ก่อนนําไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูจริงต่อไป 
 

 3. แบบประเมินผลงาน สําหรบัอาจารยแ์ละเกษตรกรทําการประเมินผลงานที3กลุ่มผูเ้รียน
นําเสนอ แบ่งออกเป็นแบบประเมินผลงานสาํหรบัอาจารยส์าขาเกษตรศาสตรซึ์3งเป็นแบบตรวจสอบ
รายการ (Check List) และคําถามปลายเปิด ซึ3งจาํแนกออกเป็นระดับของผลงานในแต่ละขันของ
กระบวนการแกปั้ญหา และแบบประเมินผลงานสําหรับเกษตรกรซึ3งเป็นแบบประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดบั และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี  

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ผลงานมีความเหมาะสมมากที3สุด 
  4 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ผลงานมีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ผลงานมีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ผลงานมีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ผลงานมีความเหมาะสมน้อยที3สุด 
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และไดก้าํหนดเกณฑก์ารแปลความหมาย ดงันี  (ประคอง กรรณสตู, 2538) 

4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที3สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที3สุด 

 โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและรายการประเมิน
เพื3อจดัทาํเป็นตน้แบบของแบบประเมินผลงาน แลว้นําไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

2) นําตน้แบบของแบบประเมินผลงานสาํหรบัอาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์3ปรบัแก้
จากคําแนะนําของอาจารย์ที3ปรึกษาแล้ว ไปใหไ้ปใหผู้ ้เชี3ยวชาญทางด้านการเรียนที3เสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 4 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินโดยใชก้ารประเมิน
ความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) ของผูเ้ชี3ยวชาญ และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์าร
ประเมินดงันี  

+1    หมายถึง แน่ใจวา่รายการประเมินมีความเหมาะสม 
      0    หมายถึง ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1    หมายถึง แน่ใจวา่รายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
3) นําผลที3ไดม้าทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการประเมิน โดย

รายการประเมินที3มีค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของรายการประเมินนันมีความ
เหมาะสม ส่วนรายการสงัเกตที3มีค่า IOC ตํ 3ากวา่ 0.5 แสดงวา่รายละเอียดของรายการประเมินนันยงั
ไม่มีความเหมาะสม ตอ้งพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถาม
ปลายเปิด ซึ3งผลการวเิคราะหค์่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที3 15 
 

ตารางที� 15 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผลงานสาํหรบัคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์

รายการประเมินผลงาน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 

การระบุปัญหา +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
การตังสมมติฐาน +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
การรวบรวมขอ้มลู +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
การตรวจสอบสมมติฐาน +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

รวม     0.95 เหมาะสม 
 

 จากตารางที3 15 การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผลงานสาํหรบัคณาจารยส์าขา
เกษตรศาสตรโ์ดยผูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 4 
คน พบวา่ โดยรวมรายละเอียดผลงานที3ประเมินในแบบประเมินมีคุณภาพผ่านเกณฑที์3กาํหนด (ค่า 
IOC = 0.95) 
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4) ผูว้จิยัทาํการปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ความบางขอ้ในแบบประเมินผลงานสาํหรบัอาจารย์

สาขาเกษตรศาสตร์ใหมี้ความถูกต้องในภาษาและสื3อความหมายได้ชัดเจนขึ นตามขอ้เสนอแนะ
เพิ3มเติมจากผูเ้ชี3ยวชาญ ก่อนนําไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูจริงต่อไป 
 

 4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน ประกอบดว้ยคําชี แจงเกี3ยวกับแบบสอบถาม ขอ้มูล
เบื องตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม และขอ้คาํถามเกี3ยวกับความคิดเห็นที3มีต่อการเรียนภายใตรู้ปแบบการ
เรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย ซึ3งแบ่งออกเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ ตอนที3 
1 ความคิดเห็นที3มีต่อรูปแบบการเรียน จาํนวน 15 ขอ้ และตอนที3 2 ความคิดเห็นที3มีต่อเครื3องมือ
สนับสนุนการเรียน จาํนวน 15 ขอ้ ลกัษณะของคาํถามที3ใชมี้ทังคาํถามปลายปิดในลกัษณะแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดบั และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี  

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ขอ้ความนันสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นมากที3สุด 
  4 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ขอ้ความนันสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นมาก 
  3 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ขอ้ความนันสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นปานกลาง 

2 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ขอ้ความนันสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นน้อย 
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวา่ขอ้ความนันสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นน้อยที3สุด 

และไดก้าํหนดเกณฑก์ารแปลความหมาย ดงันี  (ประคอง กรรณสตู, 2538) 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความสอดคลอ้งมากที3สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความสอดคลอ้งมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความสอดคลอ้งปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความสอดคลอ้งน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความสอดคลอ้งน้อยที3สุด 

โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  
  1) ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อ
จดัทาํเป็นตน้แบบของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน แลว้นําตน้แบบของแบบสอบถามไปให  ้

อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 
2) นําตน้แบบของแบบสอบถามที3ปรบัแกจ้ากคําแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ 

ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางด้านการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จํานวน 4 คน 
ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใชก้ารประเมินความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) 
ของผูเ้ชี3ยวชาญ และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑก์ารประเมินดงันี  

+1    หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้คาํถามมีความเหมาะสม 
    0    หมายถึง ไม่แน่ใจขอ้คาํถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1    หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้คาํถามไม่มีความเหมาะสมนําขอ้มลูที3 
3) นําผลที3ไดม้าทาํการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของขอ้คาํถาม โดยขอ้คาํถามที3มี

ค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของขอ้คาํถามนันมีความเหมาะสม ส่วนขอ้คาํถามที3มี
ค่า IOC ตํ 3ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของขอ้คําถามนันยงัไม่มีความเหมาะสม ตอ้งพิจารณา
ปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด ซึ3งผลการวิเคราะหค์่า 
IOC แสดงรายละเอียดในตารางที3 16 
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ตารางที� 16 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยผูเ้ชี3ยวชาญ 

รายละเอียดขอ้คาํถาม 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 
ตอนที� 1 ความคิดเห็นเกี�ยวกบัรูปแบบการเรียน       
1. รปูแบบการเรียนมีความน่าสนใจ ช่วยใหเ้กิดความกระตือรือรน้ในการเรียน  +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
2. กิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหนั้กศึกษาไดฝึ้กคิดวิเคราะห ์มากกวา่การท่องจาํ +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
3. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาคน้ควา้และแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
4. กิจกรรมการเรียนทาํใหนั้กศึกษาเกิดความรู ้ความเขา้ใจวา่สิ3งที3ไดเ้รียน

แต่ละวชิาลว้นมีความเกี3ยวขอ้งสมัพนัธซึ์3งกนัและกนั  
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาสามารถบูรณาการความรูแ้ละ
ทกัษะในดา้นต่างๆ ไปใชใ้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร รวมทัง
เชื3อมโยงไปสู่การทาํงานในอนาคต 

+1 0 +1 +1 0.75 เหมาะสม 

6. นักศึกษารูสึ้กอิสระที3สามารถวางแผนและควบคุมการทาํงานดว้ยตนเอง +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
7. จาํนวนของสมาชิกในกลุ่มมีความเหมาะสมกบัการทาํงานกลุ่ม +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
8. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาไดแ้สดงและแลกเปลี3ยนความ

คิดเห็นซึ3งกนัและกนั 
+1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

9. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมความร่วมมือในการทาํงานกลุ่มร่วมกนั +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
10. กิจกรรมการเรียนช่วยใหนั้กศึกษาไดพ้ฒันาความสามารถในหลายๆ ดา้น +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
11. บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน และไมเ่ครียดจนเกินไป +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
12. ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสม ไมเ่ร็วหรือนานเกินไป +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
13. อาจารยป์ระจาํกลุ่มช่วยชี แนะและกระตุน้การทาํงานของกลุ่มไดเ้ป็นอยา่งดี +1 +1 0 +1 0.75 เหมาะสม 
14. นักศึกษามีส่วนรว่มในการใหค้ะแนนการทาํงานของตนและของกลุ่ม +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
15. โดยสรุปแลว้ การเรียนรปูแบบนี ช่วยใหนั้กศึกษามีความเขา้ใจใน

เนื อหามากกวา่การเรียนแบบปกติ 
+1 0 +1 +1 0.75 เหมาะสม 

ตอนที� 2 ความคิดเห็นเกี�ยวกบัเครื�องมือสนับสนุนการเรียน       
1. สื3อและเครื3องมือต่างๆ ที3เตรียมให ้ช่วยสนับสนุนการเรียนและการ

ทาํงานของกลุ่มในแต่ละขันตอนไดเ้ป็นอยา่งดี 
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2. สื3อและเครื3องมือต่างๆ ที3เตรียมให ้มีการใชง้านง่าย ไมยุ่ง่ยาก เขา้ถึงได้
อยา่งสะดวก รวดเร็ว 

+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3. ส่วนแนะนําผูเ้รียนช่วยใหนั้กศึกษาเขา้ใจขันตอนการเรียนและวธีิการใช้
งานโปรแกรมเครื3องมือต่างๆ ไดดี้ 

+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4. สถานการณปั์ญหาสอดคลอ้งกบัสาขาวชิาและพื นความรูข้องนักศึกษา  +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
5. การนําเสนอสถานการณปั์ญหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย และกระตุน้ให ้

นักศึกษาตอ้งการหาคาํตอบ 
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

6. ฐานขอ้มลูและตวัอย่างกรณีศึกษาที3เตรียมไวใ้หมี้ประโยชน์ต่อการคน้ควา้ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
7. นักศึกษาสามารถสืบคน้ขอ้มูลต่างๆ ไดง้่าย รวดเร็ว ตรงตามความตอ้งการ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
8. เครื3องมือผงัความคิดช่วยใหนั้กศึกษาจดัระเบียบขอ้มลูและสรา้งกรอบ

แนวคิดของตนและกลุ่มไดง้่าย เป็นรปูธรรม 
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

9. เครื3องมือผงัความคิดช่วยใหว้างแผนการทาํงานของกลุ่มเป็นไปอยา่งมีระบบ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
10. สมุดบนัทึก (Blog) ช่วยใหนั้กศึกษารวบรวมและบนัทึกขอ้มลูสาํคญัที3เป็น

ประโยชน์ 
+1 +1 0 +1 0.75 เหมาะสม 
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ตารางที� 16 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยผูเ้ชี3ยวชาญ (ต่อ) 

รายละเอียดขอ้คาํถาม 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 
11. หอ้งปฏิบติัการช่วยใหนั้กศึกษาไดท้ดลองในสิ3งที3ไดศึ้กษาคน้ควา้มา +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
12. เครื3องมือคาํนวณช่วยใหนั้กศึกษาประมวลผลขอ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

รวดเร็ว และปรบัปรุงแกไ้ขไดง้่าย 
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

13. การปรึกษาผูเ้ชี3ยวชาญทาํใหนั้กศึกษาเกิดความชดัเจนและมองเห็น
ขอ้บกพรอ่งในงานของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

14. เครื3องมือนําเสนอช่วยนักศึกษาสรา้งผลงานที3เป็นตวัแทนความรูที้3คน้พบ +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
15. หอ้งสนทนาและกระดานสนทนาช่วยใหก้ารติดต่อสื3อสารระหวา่ง

นักศึกษาและเพื3อนสะดวก ไรข้อ้จาํกดัเรื3องเวลาและสถานที3 
+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

รวม     0.94 เหมาะสม 
 

 จากตารางที3 16 การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดย
ผูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จํานวน 4 คน พบว่า 
โดยรวมรายละเอียดขอ้คําถามในแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที3
กาํหนด (ค่า IOC = 0.94)  

 

4) ผูว้ิจยัทําการปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ความบางขอ้ในแบบสอบถามความคิดเห็นในการ
เรียนใหมี้ความถกูตอ้งในภาษาและสื3อความหมายไดช้ดัเจนขึ นตามผลการประเมินและคาํแนะนําของ
ผูเ้ชี3ยวชาญ ก่อนนําไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูจริงต่อไป 
 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี  
 1. ผูว้ิจยัดําเนินการทดลองตามแผนการวิจยัแบบ Randomized Control Group Pretest-
Posttest Design (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2536) โดยทดลองกบันักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร ชันปีที3 2 และ 3 คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง ที3ลงทะเบียนเรียนในวิชาการจดัการเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื3อพัฒนาการเกษตร ภาคเรียนที3 2 ปีการศึกษา 2553 ชันปีละ 30 คน รวมจาํนวน
ทังสิ น 60 คน 

E T1 X T2 
C T1 - T2 

 

X การเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
T1 การวดัความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียน 
T2 การวดัความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียน 
E กลุ่มทดลองที3เรียนโดยใชก้ารเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญา

แบบไฮเพอรมี์เดีย 
C กลุ่มควบคุมที3เรียนโดยใชก้ารเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ 
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2. ผูว้จิยันําค่าเกรดเฉลี3ยรวม (GPAX) ของนักศึกษาทัง 2 ชันปี มาเรียงลาํดับแยกกนัจากมาก

ไปหาน้อย แลว้ใหนั้กศึกษาแต่ละชันปีนํามาเป็นเงื3อนไขในการแบ่งเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละ 7-8 คน ตาม
ความสมคัรใจ โดยแต่ละกลุ่มเมื3อคิดค่าเฉลี3ยรวมผลการเรียนของสมาชิกทังหมดในกลุ่มแลว้ ตอ้งไม่ตํ 3า
กวา่ 2.50 และ ไม่สูงกวา่ 3.00 ไดก้ลุ่มตัวอยา่งทังหมด 8 กลุ่ม จากนันผูว้ิจยัทําการสุ่มอยา่งง่าย เพื3อ
แบ่งนักศึกษาแต่ละชันปีออกเป็นกลุ่มควบคุม จาํนวน 4 กลุ่ม และกลุ่มทดลอง จาํนวน 4 กลุ่ม 

 

นกัศึกษา 
จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มทดลอง (E) กลุ่มควบคมุ (C) 
ชันปีที3 2 2 กลุ่ม 2 กลุ่ม 
ชันปีที3 3 2 กลุ่ม 2 กลุ่ม 

 

3. ในการปฐมนิเทศ ผูว้ิจยัชี แจงเงื3อนไขที3เกี3ยวขอ้งกบัการทดลองแก่กลุ่มตัวอยา่งทัง 60 คน 
โดยเน้นกบักลุ่มตัวอยา่งทังในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมวา่ไม่ใหบ้อกรายละเอียดเกี3ยวกบักิจกรรม
การเรียนของตนใหอี้กฝ่ายไดท้ราบ จากนันจึงใหก้ลุ่มตัวอยา่งทังหมดทําแบบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางการเกษตรก่อนเรียน 
 4. ผูว้จิยัใหแ้ต่ละกลุ่มดาํเนินกิจกรรมตามแผนการเรียนการสอนที3ผูว้จิยัไดจ้ดัทาํขึ น โดยกลุ่ม
ทดลอง จาํนวน 30 คน จะเรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที3พฒันาขึ น
และใชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน และกลุ่มควบคุม จาํนวน 30 คน 
เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัเช่นเดียวกนั 
แต่ไม่ไดใ้ชเ้ครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน ซึ3งแต่ละกลุ่มจะตอ้งเรียนรูจ้าก
การแกปั้ญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างเดียวกัน ซึ3งใชร้ะยะเวลาในการดําเนินการทดลองทังสิ น 6 
สปัดาห ์(ระหวา่งเดือน พฤศจิกายน – ธนัวาคม 2553) โดยมีรายละเอียดดงันี  
 

ตารางที� 17 แสดงระยะเวลาในการดาํเนินการทดลอง 

สปัดาหที์� กระบวนการเรียนการสอน 
กิจกรรมในหอ้งเรียน 

(Face-to-face) 
กิจกรรมนอกหอ้งเรียน 

(On-Line) 
1 เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 18 พฤศจิกายน 2553 

(3 ชั 3วโมง) 
19-24 พฤศจิกายน 

2553 
2 เสนอสถานการณปั์ญหา 

และกาํหนดกรอบการศึกษา 
25 พฤศจิกายน 2553  

(3 ชั 3วโมง) 
26 พฤศจิกายน – 
1 ธนัวาคม 2553 

3 คน้ควา้ขอ้มลู 2 ธนัวาคม 2553 
(3 ชั 3วโมง) 

3-8 ธนัวาคม 2553 

4 เลือกแนวทางแกปั้ญหา 9 ธนัวาคม 2553 
(3 ชั 3วโมง) 

10-15 ธนัวาคม 2553 

5 เลือกแนวทางแกปั้ญหา(ต่อ) 16 ธนัวาคม 2553 
(3 ชั 3วโมง) 

17-22 ธนัวาคม 2553 

6 นําเสนอผลงาน 23 ธนัวาคม 2553 
(3 ชั 3วโมง) 

24-29 ธนัวาคม 2553 
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5. ผูว้จิยัเลือกนักศึกษาปริญญาโท สาขาพฒันาการเกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนั

เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง จาํนวน 2 คน มาเป็นผูช้่วยวิจยั พรอ้มทังอธิบาย
บทบาทและหน้าที3ในการปฏิบติังาน 
 6. ระหวา่งการทาํกิจกรรมการเรียน ผูว้จิยัและผูช้่วยวจิยัรว่มกนัสงัเกตพฤติกรรมการเรียนทัง
การเรียนในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรมตามขันตอนของ
กระบวนการเรียนการสอนเพื3อรวบรวมขอ้มลูเกี3ยวกบัพฤติกรรมการเรียนทังในรายบุคคลและรายกลุ่ม 
รวมทังใหค้วามช่วยเหลือทางเทคนิคเมื3อประสบปัญหาในการใชง้านโปรแกรมเครื3องมือทางปัญญา  
 7. ในขันตอนสุดทา้ยของกระบวนการเรียนการสอน ผูว้ิจยัใหค้ณาจารยส์าขาพัฒนาการ
เกษตรและการจดัการทรพัยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณ
ทหารลาดกระบัง จาํนวน 4 คน และเกษตรกรชาวสวนผลไมจ้ากตําบลตะพง อาํเภอเมือง จงัหวดั
ระยอง จาํนวน 14 คน ที3เขา้รบัฟังการนําเสนอของกลุ่มตวัอยา่ง ทาํการประเมินคุณภาพของผลงานที3
แต่ละกลุ่มนําเสนอ หลังจากนัน 1 สัปดาห์ ผูว้ิจัยใหก้ลุ่มตัวอย่างทําแบบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางการเกษตรหลงัเรียน และทาํแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 
 

 การวิเคราะหข์อ้มูล 
 1. รวบรวมขอ้มูลที3ไดจ้ากการทดลอง และวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชก้ารวิเคราะหค์่า t-test 
dependent ในการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการ
ทดลอง และค่า t-test independent ในการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของกลุ่ม
ตวัอยา่งระหวา่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
 2. วเิคราะหข์อ้มลูโดยหาความถี3 และรอ้ยละของขอ้มลูส่วนตัวของกลุ่มตัวอยา่ง ค่าเฉลี3ย และ
ส่วนเบี3ยงเบนมาตรฐานของแบบสอบถามและแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน รวมทังใชเ้ทคนิคการ
วเิคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด 
 
 

ขั�นตอนที� 4 : การนาํเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
 การวิจยัในขันตอนนี  มีวตัถุประสงคเ์พื3อศึกษาความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิที3มีต่อรปูแบบ
การเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต โดยมีรายละเอียดในการ
ดาํเนินการวจิยั ดงันี  
 

 กลุ่มตวัอยา่งที�ใชใ้นการวิจยั 
 ไดแ้ก่ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการออกแบบการเรียนการสอนที3เน้นการเสริมสรา้งความสามารถใน
การแกปั้ญหา จาํนวน 5 คน โดยใชว้ธีิเลือกแบบเจาะจง 
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 เครื�องมือที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ไดแ้ก่ แบบรบัรองรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญา
บัณฑิต ประกอบดว้ย วตัถุประสงค์และคําชี แจงเกี3ยวกับการประเมิน ขอ้มูลเกี3ยวกับสถานภาพของผู้
ประเมิน และขอ้คาํถาม 6 ตอน ไดแ้ก่ ตอนที3 1 ภาพรวมของรปูแบบ ตอนที3 2 ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียน
ตามรปูแบบ ตอนที3 3 กระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบ ตอนที3 4 เครื3องมือทางปัญญาตามรปูแบบ 
ตอนที3 5 การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบ และตอนที3 6 การใชง้านรปูแบบ โดยใชก้ารประเมินความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) ของผูท้รงคุณวุฒิ และคาํถามปลายเปิด ซึ3งมีเกณฑป์ระเมินดงันี  

ใหค้ะแนนเท่ากบั +1  หมายถึง   แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสม 
ใหค้ะแนนเท่ากบั   0   หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
ใหค้ะแนนเท่ากบั -1  หมายถึง   แน่ใจวา่หวัขอ้การประเมินไม่มีความเหมาะสม 
โดยมีขันตอนในการสรา้งเครื3องมือ ดงัต่อไปนี  

 1. ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อจดัทําเป็น
ตน้แบบของแบบรบัรองรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบณัฑิต แลว้นํารา่งแบบรบัรองไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 
 2. นําตน้แบบของแบบรบัรองที3ปรบัแกจ้ากคาํแนะนําของอาจารยที์3ปรึกษาแลว้ มาจดัทําเป็น
แบบรบัรองฉบบัสมบรูณ์เพื3อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
 

 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี  
 1. นําขอ้มลูและขอ้เสนอแนะที3ไดภ้ายหลงัจากการทดลองใชร้ปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต มาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้คน้พบที3เกิดขึ น โดยมีการ
ปรับปรุงรายละเอียดของรูปแบบใหมี้ความถูกตอ้งและชัดเจนมากขึ น ซึ3งประเด็นของการปรบัปรุง
แกไ้ข ดงัรายละเอียดในตารางที3 18 
 

ตารางที� 18 สรุปผลการปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิตจากการทดลองใช ้

ประเด็น รายละเอียดการปรบัปรุง เหตผุล 

กระบวนการเรียน เพิ3มขอ้ 5.5 เตรียมการ
นําเสนอ ในขันที3 5 เลือก
แนวทางแกปั้ญหา 

แต่เดิมการเตรียมการนําเสนออยูใ่นขันตอนที3 5.4 ซึ3ง
ในทางปฏิบติัแลว้ กิจกรรมการเตรียมการนําเสนอนี  
จะเกิดขึ นหลังจากการสรุปผลและตอ้งใชเ้วลานอก
หอ้งเรียนในการเตรียมการ ดงันันเพื3อใหก้ระบวนการ
เรียนมีความชดัเจนในลกัษณะกิจกรรมและสถานที3ที3
ใชจ้ดั จึงแยกออกมาเป็นขันตอนใหม่ 



151 

 
ตารางที� 18 สรุปผลการปรบัปรุงแกไ้ขรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิตจากการทดลองใช ้(ต่อ) 

ประเด็น รายละเอียดการปรบัปรุง เหตผุล 

เครื3องมือทางปัญญา เพิ3มเครื3องมือทางปัญญา 2 ชนิด 
คือ กระดานขา่ว (News) และ
แสดงผลงาน (Showcase) ใน
ส่วนของเครื3องมือสื3อสารแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous 
Tools) 

เนื3องจากแต่เดิมการติดต่อสื3อสารกบัผูส้อนแบบ 
On-line จะใชร่้วมกันในกระดานสนทนา แต่
เนื3 องจากผู้เ รียนแต่ละกลุ่มมีการตั งกระทู้
มากมายซึ3งทาํใหเ้กิดการสับสนว่ากระทูใ้ดเป็น
ของผูเ้รียนหรือผูส้อน การเพิ3มช่องทางสําหรับ
ผูส้อนโดยตรงจึงน่าจะเหมาะสมกว่า ส่วนการ
แสดงผลงานนัน ก็เช่นเดียวกนั การแยกออกมา
ตังเป็นส่วนใหม่จะช่วยใหก้ารเผยแพร่ผลงาน
ชัดเจนและมีความโดดเด่นขึ นกว่าการไป
เผยแพร่ในกระดานสนทนา 

 
 2. นํารปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื3อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตที3
ได้ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้คน้พบที3เกิดขึ นภายหลังจากการทดลองใชเ้ป็นที3เรียบรอ้ยแลว้ ไปให้
ผูท้รงคุณวุฒิดา้นการออกแบบการเรียนการสอนที3เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
จาํนวน 5 คน ประเมินรบัรองรปูแบบฯ โดยใหผู้ท้รงคุณวุฒิรบัรองรายละเอียดของรปูแบบ ไดแ้ก่ 1) 
วตัถุประสงคข์องรปูแบบ 2) หลกัการและแนวคิดพื นฐานในการพฒันารปูแบบ 3) องคป์ระกอบของ
รปูแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ กระบวนการเรียนการสอน เครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย และการประเมินผลการเรียน รวมทังแผนแสดงรายละเอียดกิจกรรมในแต่
ละขันตอน 
 3. นําขอ้มูลและขอ้เสนอแนะที3ไดจ้ากผูท้รงคุณวุฒิมาปรบัปรุงแกไ้ข โดยมีการปรบัปรุง
รายละเอียดของรูปแบบและแผนแสดงรายละเอียดกิจกรรมในแต่ละขันตอน ใหมี้ความถูกตอ้งและ
สมบรูณ์มากที3สุด 
 4. นําเสนอรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิตในลกัษณะการบรรยาย ตาราง และแผนภาพ เพื3อนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาต่อไป 
 

 การวิเคราะหข์อ้มูล 
 นําขอ้มูลที3ไดจ้ากแบบประเมินมาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของขอ้คําถาม โดยขอ้
คาํถามที3มีค่า IOC ตังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่รายละเอียดของรปูแบบในส่วนนันมีความเหมาะสม ส่วน
ขอ้คาํถามที3มีค่า IOC ตํ 3ากวา่ 0.5 แสดงวา่รายละเอียดของรปูแบบในส่วนนันยงัไม่มีความเหมาะสม ตอ้ง
พิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข รวมทังใชเ้ทคนิคการวเิคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด  
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สรุปขั�นตอนการดาํเนินการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั�นตอนที� 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบนัอดุมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา 

แบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนรูที้�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

 
 

ขั�นตอนที� 2 การสรา้งรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 

เป้าหมาย 

4) สมัภาษณผ์ูเ้ชี3ยวชาญทางดา้นการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักและ
การใชเ้ครื3องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน จาํนวน 6 คน 

5) รวบรวมและวิเคราะหผ์ลขอ้มลูที3ไดจ้ากการสมัภาษณ ์

ความคิดเห็นของผูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือ 
ทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียในการเรียนรูที้3ใชปั้ญหา
เป็นหลกัเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

5)  ส่งแบบสอบถามไปที3สถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย  
 จาํนวน 13 แห่ง  

6)  รวบรวมและวิเคราะหผ์ลขอ้มลูที3ได ้จาํนวน 69 ชุด 

1. สาํรวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรยีน  
การสอนของสาขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย  

1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนดประเด็น
และขอ้คาํถามเพื3อจดัทาํเป็นตน้แบบของแบบสอบถาม และ
นําไปให ้อาจารยที์3ปรึกษาตรวจสอบและนํามาแกไ้ขปรบัปรุง 

2)  นําตน้แบบของแบบสอบถาม ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการ
เรียนการสอน จาํนวน 3 คน ตรวจสอบและนํามาแกไ้ขปรับปรุง 

3)  นําตน้แบบของแบบสอบถามไปทดลองใชก้บัอาจารยส์าขา
เกษตรศาสตร ์จาํนวน 3 คน 

4)  ปรบัปรุงแกไ้ขเพื3อใหไ้ดแ้บบสอบถามฉบบัสมบรูณ์ 

2. ศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกับการใชเ้ครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรยีนรูท้ี�ใชปั้ญหาเป็น
หลกัเพื�อเสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนด
ประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อจัดทาํเป็นตน้แบบของแบบ
สัมภาษณ์และนําไปให  ้อาจารย์ที3ปรึกษาตรวจสอบและนํามา
แกไ้ขปรับปรุง 

2) นําตน้แบบของแบบสมัภาษณ์ ไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการ
เรียนการสอน จาํนวน 3 คน ตรวจสอบ 

3) ปรับปรุงแกไ้ขเพื3อใหไ้ดแ้บบสมัภาษณ ์ฉบบัสมบรูณ์ 

แบบสัมภาษณผ์ูเ้ชี3ยวชาญเกี3ยวกบัการใชเ้ครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียในการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการ
เรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรใ์น
สถาบนัอุดมศึกษาไทย 

ขอ้มูลเกี3ยวกบัสภาพ ปัญหา และความตอ้งการ 
ในการจดัการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร ์
ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

ขั�นตอนการดาํเนินงาน 
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ขั�นตอนที� 2 การสรา้งรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั�นตอนที� 3 การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือ 

ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 

ตน้แบบรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
ประกอบดว้ย 
 1) วตัถุประสงคข์องรูปแบบ  
 2) หลกัการและแนวคิดพื นฐานในการพฒันารปูแบบ  
 3) องคป์ระกอบของรูปแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียน
ตามรปูแบบ กระบวนการเรียนการสอน เครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรม์ีเดีย และการประเมินผลการเรียน 

รปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
ประกอบดว้ย 
 1) วตัถุประสงคข์องรูปแบบ  
 2) หลกัการและแนวคิดพื นฐานในการพฒันารปูแบบ  
 3) องคป์ระกอบของรูปแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียน
ตามรปูแบบ กระบวนการเรียนการสอน เครื3องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรม์ีเดีย และการประเมินผลการเรียน 

 

4) นําตน้แบบรปูแบบที3ปรับปรุงตามที3ผูเ้ชี3ยวชาญแนะนําไป
ปรึกษาความคิดเห็นกบัอาจารยที์3ปรึกษาก่อนนําไปเป็น
กรอบแนวคิดในการกาํหนดกิจกรรมการเรียนและเครื3องมือ
เพื3อการทดลองใชร้ปูแบบ 

 

ผลการประเมินคุณภาพตน้แบบรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

กรอบแนวคิดสาํหรบัรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย 1) วตัถุประสงค ์2) หลกัการและ
แนวคิดพื นฐาน 3) องคป์ระกอบของรูปแบบ 

2. ตรวจสอบคุณภาพตน้แบบรูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อ
เสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 

1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนด
ประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อจดัทาํเป็นตน้แบบของแบบ
ประเมินตน้แบบและนําไปให ้อาจารยที์3ปรึกษาตรวจสอบ 
และนํามาแกไ้ขปรบัปรุง 

2) นําตน้แบบของแบบประเมินที3ปรบัแกจ้ากคาํแนะนําของ
อาจารยที์3ปรึกษาแลว้ มาจดัทาํเป็นแบบประเมินฉบบั
สมบรูณเ์พื3อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

 

แบบประเมินตน้แบบรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต 

4)  สรา้งตน้แบบรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

1. สรา้งตน้แบบรูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสรมิสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 

1) วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูพื นฐาน แนวคิด ทฤษฎี 
หลกัการ จากเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง ร่วมกบัขอ้มลูที3
ไดจ้ากการสาํรวจคณาจารยแ์ละสมัภาษณผ์ูเ้ชี3ยวชาญใน
ขันตอนที3 1  

3)  กาํหนดกรอบแนวคิดในการสรา้งตน้แบบรปูแบบ 

3) นําตน้แบบรปูแบบไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้นการจดัการเรียน
การสอนที3เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
และมีประสบการณใ์นการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื3องมือทาง
ปัญญาประกอบการเรียนการสอน จาํนวน 5 คน ทาํการ
ประเมินและวิเคราะหข์อ้มลูจากแบบประเมิน  



154 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ขั�นตอนที� 3 การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา          
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 

 
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาพฒันาการเกษตรและการจดัการ
ทรพัยากร ชันปีที3 2-3 คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนั
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั จาํนวน 60 คน 
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองจาํนวน 30 คน และกลุ่ม
ควบคุมจาํนวน 30 คน 

 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ประกอบดว้ย 
1. ความสามารถในการแกปั้ญหาของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม  
2. พฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
3. ความคิดเห็นที3มีต่อการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม 

ขั�นตอนที� 4 การนาํเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 

เครื3องมือที3ใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 
1. โปรแกรมเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดีย 
2. แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
3. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน   
4. แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
5. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 

 

1) กลุ่มตวัอย่างที�ใชใ้นการวิจยั 

4) การวิเคราะหข์อ้มูล 
1.   ใช ้t-test dependent และ t-test independent 

เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา 
2.   หาความถี3 รอ้ยละของขอ้มูลส่วนตวั ค่าเฉลี3ย ส่วนเบี3ยงเบน

มาตรฐานของแบบสังเกตและแบบสอบถาม รวมทังใช้
เทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด 

2) เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั  ประกอบดว้ย 
     เครื3องมือที3ใชใ้นการดาํเนินการวิจยั 

1.  เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย โดยนําไปให ้
ผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร จาํนวน 3 
คน และผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการออกแบบสื3อคอมพิวเตอร ์
จาํนวน 5 คน ประเมินคุณภาพ จากนันปรับปรุงแกไ้ข 
และนําไปทดลองกบันักศึกษาที3ไม่ใชก้ลุ่มตวัอย่าง  

2.  แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 2 ชุด สาํหรบั
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยนําไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญ
ทางดา้นการจดัการเรียนการสอนที3เน้นการเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 5 คน ทาํการ
ประเมินความเหมาะสม จากนันปรบัปรุงแกไ้ข 

 เครื3องมือที3ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
1.   แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร  

โดยนําไปใหไ้ปใหผู้เ้ชี3ยวชาญดา้นการแกปั้ญหาทาง
การเกษตร จาํนวน 4 คน และผูเ้ชี3ยวชาญดา้นการเรียน
ที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 4 
คน ตรวจสอบคุณภาพ และนําไปทดลองกบันักศึกษาที3
ไม่ใชก้ลุ่มตวัอย่าง จากนันปรบัปรุงแกไ้ข 

2.   แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน และแบบสอบถามความ
คิดเห็นในการเรียน โดยนําไปใหผู้เ้ชี3ยวชาญทางดา้น
การเรียนที3เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
จาํนวน 4 คน ตรวจสอบคุณภาพ จากนันปรับปรุงแกไ้ข 

3) การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
1.  ปฐมนิเทศกลุ่มตวัอย่างและใหก้ลุ่มตวัอย่างทาํแบบวดั

ความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียน 
2.  ใหก้ลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเรียนตามแผนการจดั

กิจกรรมการเรียนของแต่ละกลุ่ม ใชร้ะยะเวลาเรียน
ทังสิ น 6 สปัดาห ์โดยระหว่างทดลอง ผูวิ้จยัสังเกต
พฤติกรรมการเรียนทังในรายบุคคลและรายกลุ่ม 

3.  หลงัเรียน 1 สปัดาหใ์หก้ลุ่มตวัอย่างทาํแบบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียน และทาํ
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 

 

ขอ้มลูที3ไดจ้ากการทดลองใชร้ปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกั
ดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเป็นหลกัเพื3อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

1. คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนและหลงัการ
ทดลองของกลุ่มตวัอย่าง 

2. ขอ้มลูพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มตวัอย่าง 
3. ขอ้มลูความคิดเห็นที3มีต่อการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
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ขั�นตอนที� 4 การนาํเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 

แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

1.  สร ้างแบบรบัรองรูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อ
เสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที3เกี3ยวขอ้ง จากนันกาํหนด

ประเด็นและขอ้คาํถามเพื3อจดัทาํตน้แบบของแบบ
รบัรองรปูแบบ แลว้นําไปให ้อาจารย ์ที3ปรึกษาตรวจสอบ

และนํามาแก ้ไขปรบัปรุงขอ้คาํถามตามคาํแนะนํา 
1.4) นําแบบรบัรองที3ปรบัแกจ้ากคาํแนะนําของอาจารยที์3

ปรึกษาแลว้ มาจดัทาํเป็นแบบรับรองฉบบัสมบรูณเ์พื3อ
ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

2. นาํรูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสรมิสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา

เกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต ที�ได ้ปรบัปรุงแกไ้ข

ตามขอ้คน้พบที�เกิดขึ� นภายหลงัจากการทดลองใชเ้ป็ นที�

เรยีบร ้อยแลว้ ไปให ้ผู ้ทรงคุณวุฒิดา้นการออกแบบการ
เรยีนการสอนที�เนน้การเสรมิสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหา จาํนวน 5 คน ประเมินรบัรองรูปแบบฯ โดยให้
ผูท้รงคุณวุฒิรบัรองรายละเอียดของรูปแบบ ไดแ้ก่ 1) 
วตัถุประสงคข์องรปูแบบ 2) หลกัการและแนวคิดพื นฐานใน
การพฒันารปูแบบ 3) องคป์ระกอบของรูปแบบ ไดแ้ก่ 
ปัจจยัที3ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ กระบวนการเรียนการ
สอน เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดีย และการ
ประเมินผลการเรียน รวมทังแผนแสดงรายละเอียดกิจกรรม
ในแต่ละขันตอน 

3) วิเคราะหข์อ้มูลจากแบบรบัรองรูปแบบการเรยีนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื�อเสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
โดยการหาค่าเฉลี3ย และค่าเบี3ยงเบนมาตรฐาน ในแต่ละ
ประเด็นของขอ้คาํถาม โดยกาํหนดใหค่้าเฉลี3ยตอ้งมีค่าตังแต่ 
3.50 ขึ นไปจึงจะถือว่ารปูแบบฯ มีความเหมาะสม รวมทังใช้
เทคนิคการวิเคราะหเ์อกสารสาํหรบัคาํถามปลายเปิด 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลูของคะแนนความคิดเห็นเกี3ยวกบัรปูแบบ
การเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

4) นาํเสนอรูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสรมิสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 

รูปแบบการเรยีนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสรมิสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญา
บณัฑิต 

แบบรับรองรูปแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื3องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญา
บณัฑิต 

ผูท้รงคุณวุฒิรบัรองรปูแบบการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื3อเสริมสรา้งความสามารถ
ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต 



บทที� 4 
ผลการวิเคราะหข์อ้มูล 

 
 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต ผูว้จิยันําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูออกเป็น 4 ส่วน ดงันี3  
 ส่วนที� 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการในการจัดการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ส่วนที� 2 ผลการสรา้งรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮ
เพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบณัฑิต 
 ส่วนที� 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 

ส่วนที� 4 ผลการนําเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 โดยมีรายละเอียดผลการวเิคราะหข์อ้มลูแต่ละส่วน ดงัต่อไปนี3  
 
  



157 

 

ส่วนที� 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกับเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

ตารางที� 19 ขอ้มลูพื3 นฐานของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์�ตอบแบบสอบถาม 

ขอ้มูล จาํนวน (N = 69) คิดเป็นรอ้ยละ 

เพศ   
ชาย 29 42.03 
หญิง 40 57.97 
รวม 69 100 

อายุ   
25-35 ปี 20 28.99 
36 – 45 ปี 22 31.88 
46 ปีขึ3 นไป 27 39.13 
รวม 69 100 

ระดบัการศึกษา   
ปริญญาโท 20 28.99 
ปริญญาเอก 49 71.01 
รวม 69 100 

ตาํแหน่งทางวิชาการ   
อาจารย ์ 31 44.93 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ 24 34.78 
รองศาสตรจารย ์ 14 20.29 
รวม 69 100 

ประสบการณก์ารทาํงาน   
น้อยกว่า 5 ปี 21 30.43 
5 - 10 ปี 11 15.94 
11 - 15 ปี 16 23.20 
16 ปีขึ3 นไป 21 30.43 
รวม 69 100 

 

 จากตารางที� 19 ขอ้มลูพื3 นฐานของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์�ตอบแบบสอบถาม พบวา่ 
คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร์ที�ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง รอ้ยละ 57.97 เพศชาย 
รอ้ยละ 42.03 มีช่วงอายุอยูร่ะหวา่ง 46 ปีขึ3 นไป รอ้ยละ 39.13  อายุ 36 – 45 ปี รอ้ยละ 31.88 
อายุ 25-35 ปี รอ้ยละ 28.99 จบการศึกษาระดับปริญญาเอก รอ้ยละ 71.01 ปริญญาโท รอ้ยละ 
28.99  ดาํรงตําแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย ์รอ้ยละ  20.29 ผูช้่วยศาสตราจารย ์รอ้ย
ละ 34.78 อาจารย ์รอ้ยละ 44.93 และมีประสบการณ์การทํางาน 16 ปีขึ3 นไป รอ้ยละ 30.43 11 - 
15 ปี รอ้ยละ 23.20 5 - 10 ปี รอ้ยละ 15.94 น้อยกวา่ 5 ปี รอ้ยละ 30.43 
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ตารางที� 20 ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์
ภายในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็น 
ดา้นหลกัสูตรหรือสาขาวิชา  
1. จุดมุ่งหมายของหลกัสตูร

มุ่งเน้นใหนิ้สิตนักศึกษาเป็น
อยา่งไร 

1) บรูณาการใหเ้ป็นผูที้�ความรอบรูห้ลายดา้น (รอ้ยละ 76.81) 
2) เป็นผูเ้ชี�ยวชาญเฉพาะดา้น (รอ้ยละ 26.09) 

2. จาํนวนคณาจารย ์ 1) เพียงพอ แต่ขาดแคลนความเชี�ยวชาญในบางสาขา (รอ้ยละ 
52.17) 

2) ไม่เพียงพอ (รอ้ยละ 23.19) 
3. จาํนวนบุคลากรสายสนับสนุน 1) ไม่เพียงพอ (รอ้ยละ 42.03) 

2) เพียงพอ แต่ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที�ควร  (รอ้ยละ 26.09) 
4. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้น

หลกัสตูรหรือสาขาวิชา 
1) ไม่มีการติดตามและการประเมินผลหลกัสตูรอยา่งเป็นระบบและ

ต่อเนื�อง (รอ้ยละ 62.32) 
 2) นโยบายหรือแผนกลยุทธข์องหน่วยงานใหค้วามสาํคญักบังาน

ดา้นอื�นมากกว่าการพฒันาการเรียนการสอน (รอ้ยละ 57.97 ) 
 3) ขาดงบประมาณที�ช่วยสนับสนุนการพฒันาการเรียนการสอนของ

หลกัสตูรใหมี้ประสิทธิภาพ (รอ้ยละ 55.07) 
ดา้นผูส้อน  
1. แหล่งสารสนเทศที�ใชใ้นการ

สืบคน้ขอ้มลูเพื�อเตรียมการ
สอน 

1) อินเทอรเ์น็ตและฐานขอ้มลูคอมพิวเตอร ์(ระดบัมาก X  = 
2.86) 

2) หนังสือ ตาํรา และเอกสารที�รวบรวมไว ้(ระดบัมาก X  = 2.85) 
3) หอ้งสมุดหรือศนูยส์ารสนเทศ (ระดบัปานกลาง X  = 2.86)  

2. การพฒันาเทคนิคและวธีิการ
สอนของตนเอง 

1) การประชุม ฝึกอบรม และสมัมนา (รอ้ยละ 89.86) 
2) การลงพื3 นที�เพื�อเรียนรูจ้ากสภาพการณจ์ริง (รอ้ยละ 78.26) 
3) การศึกษาจากหนังสือ ตาํรา งานวิจยั และอินเทอรเ์น็ต 

(รอ้ยละ 86.96) 
3. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้น

ผูส้อน 
1) อาจารยมี์ภาระที�นอกเหนือจากการสอนมาก ทาํใหป้ระสิทธิภาพ 

ของการสอนลดน้อยลง (รอ้ยละ 68.12) 
2) ภาระงานสอนที�มากเกินไป ทาํใหอ้าจารยไ์ม่มีเวลาพฒันาตนเอง 

(รอ้ยละ 39.13) 
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ตารางที� 20 ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์
ภายในสถาบนัอุดมศึกษาไทย (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็น 
ดา้นผูเ้รียน  
1. พฤติกรรมการเรียนของนิสิต

นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

พฤติกรรมที�แสดงออกมากที�สุด 
1) ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น (รอ้ยละ 86.96)  
2) ตอ้งใหอ้าจารยบ์อกวธีิหรือสั �งการ (รอ้ยละ 75.36) 
3) ไม่ชอบจดบนัทึก (รอ้ยละ 75.36) 

พฤติกรรมที�แสดงออกน้อยที�สุด 
1) ทดลองแกไ้ขดว้ยตนเองก่อน หากไม่ไดจ้ึงค่อยถาม (รอ้ยละ 0.00) 
2) ชอบวิธีการสอนแบบใหค้น้ควา้ดว้ยตนเอง (รอ้ยละ 1.45) 
3) วางแผนไดเ้องโดยไม่จาํเป็นตอ้งรอฟังคาํสั �ง (รอ้ยละ 2.90) 

2. พื3 นฐานความรู ้ทกัษะและ
คุณลกัษณะต่างๆ ของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

 

ระดบัปานกลาง 
1) ทกัษะดา้นคอมพวิเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต ( X  = 2.35) 
2) ทกัษะการสืบคน้ขอ้มลู ( X  = 2.02) 
3) การทาํงานร่วมกนัเป็นทีม ( X  = 1.97) 
4) ทกัษะการพดูและการนําเสนอหน้าชั3นเรียน ( X  = 1.95) 
5) ความสามารถในการใชภ้าษาไทย และทกัษะสื�อสารพื3 นฐาน 

(ฟัง พดู อ่าน เขยีน) ( X  = 1.87) 
ระดบันอ้ย 

1) ความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษ ( X  = 1.11) 
2) ทกัษะการเขยีนเชิงวิชาการ ( X  = 1.24) 
3) การบริหารจดัการเวลา ( X  = 1.27) 
4) ความสามารถในการวางแผน ( X  = 1.42) 
5) การติดตามขา่วสาร ความรูใ้หม่ๆ ( X  = 1.47) 

3. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้น
ผูเ้รียน 

1) พื3 นฐานความรู ้และทกัษะที�จาํเป็นต่อการเรียนมีนอ้ย (รอ้ยละ 89.23) 
2) นิสิตนักศึกษาเขา้มาเรียนโดยไม่มีเป้าหมาย ทาํใหข้าดแรงจงูใจ 

ในการเรียน (รอ้ยละ 89.23) 
ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน  
1. เทคนิคและวิธีการเรียนการ

สอนที�ใชส่้วนใหญ่ 
1) บรรยาย (รอ้ยละ 98.55) 
2) มอบหมายใหค้น้ควา้และนําเสนอหน้าชั3น (รอ้ยละ 84.06) 
3) สาธิตและฝึกปฏบิติัการ (รอ้ยละ 75.36) 

2. สิ�งที�คาํนึงถึงในการจดักิจกรรม 
การเรียนการสอนแต่ละครั3ง 

1) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนนําไปใชใ้นชีวติประจาํวนั (รอ้ยละ 71.01) 
2) บรรยากาศที�เอื3 อต่อการเรียน (รอ้ยละ 60.87) 

3. ขั3นตอนที�ใหค้วามสาํคญัมาก
ที�สุดในการจดัการเรียนการ
สอน 

1) แจง้วตัถุประสงคข์องการเรียนในครั3งนั3นใหผู้เ้รียนทราบ หรือ
แสดงหวัขอ้เนื3 อหาทั3งหมดที�จะเรียน (รอ้ยละ 56.52) 

2) กระตุน้ความสนใจเพื�อสรา้งความพรอ้มในการเรียน เช่น การเล่า
เรื�อง การตั3งคาํถามใหอ้ยากรูค้าํตอบ (รอ้ยละ 53.62) 
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ตารางที� 20 ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์
ภายในสถาบนัอุดมศึกษาไทย (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็น 
4. ผูส้อนเคยจดัการเรียนการ

สอนเพื�อพฒันาความสามารถ
ในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนใน
ลกัษณะใด 

1) สอนเนื3 อหาบางส่วนแลว้ใหผู้เ้รียนทดสอบแกปั้ญหาที�ท่าน
กาํหนดให ้(รอ้ยละ 49.28) 

2) เริ�มดว้ยการกาํหนดปัญหา แลว้ใหผู้เ้รียนคน้ควา้/แสวงหาวธีิการ
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง (รอ้ยละ 37.68) 

3) ใหผู้เ้รียนทดลองปฏบิติัการแกปั้ญหาในหอ้งปฏบิติัการหรือแปลง
ทดลอง (รอ้ยละ 33.33) 

5. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้น
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1) ผูเ้รียนไม่ใหค้วามร่วมมือในกิจกรรมการเรียนการสอนที�จดั
เท่าที�ควร (รอ้ยละ 63.77) 

2) การขาดแคลนวิชาในลกัษณะบรูณาการทาํใหผู้เ้รียนไม่สามารถ
เชื�อมโยงความรูแ้ขนงต่างๆ ได ้(รอ้ยละ 52.17) 

ดา้นสื�อและทรพัยากรการเรียนรู ้
1. ความถี�ในการใชสื้�อ/อุปกรณ์

ประกอบการเรียนการสอน 
1) ใชทุ้กครั3ง (รอ้ยละ 65.22) 
2) ใชเ้ป็นประจาํ แต่ไม่ทุกครั3ง (รอ้ยละ 26.09) 

2. วิธีการไดม้าของสื�อที�ใชใ้น
การเรียนการสอน 

1) ผลิตขึ3 นมาเองทั3งหมด รวมทั3งอาจมีเจา้หน้าที�หรือนิสิต 
นักศึกษาช่วยผลิต (รอ้ยละ 46.38) 

2) จดัหาสื�อที�มีอยูแ่ลว้จากแหล่งต่างๆ (รอ้ยละ 44.93) 
3. แนวทางการเลือกใชห้รือผลิต

สื�อ (นอกจากสอดคลอ้งกบั
จุดมุ่งหมายการเรียนการสอน) 

1) เหมาะสมกบัผูเ้รียน (รอ้ยละ 46.38) 
2) ใชง้านสะดวก ไม่ซบัซอ้น ยุง่ยาก (รอ้ยละ 39.13) 
3) แปลกใหม่ กระตุน้ความสนใจไดดี้ (รอ้ยละ 27.54) 

4. สื�อ/อปุกรณป์ระเภทใดที�ใช้
ประกอบในการจดัการเรียน
การสอนมากที�สุด 

1) โปรแกรมนําเสนอ เช่น PowerPoint (รอ้ยละ 88.41) 
2) เครื�องฉายโปรเจคเตอร ์(รอ้ยละ 73.91) 
3) เอกสารประกอบการสอน/คาํสอน (รอ้ยละ 68.12) 

5. มีการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื�อการ
เรียนการสอนในลกัษณะ
ใดบา้ง 

 

1) ส่งการบา้นหรือรายงานผ่านช่องทางต่างๆ เช่น E-mail  
(รอ้ยละ 43.48) 

2) ใชเ้พื�อการติดต่อสื�อสารระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียน 
กบัผูเ้รียน (รอ้ยละ 36.23) 

3) จดัทาํหรือรวบรวมเว็บไซต ์รวมทั3งฐานขอ้มลูออนไลน์เพื�อ 
เป็นแหล่งการเรียนรูเ้สริมจากในหอ้งเรียน (รอ้ยละ 27.54) 

6. มหาวิทยาลยัหรือคณะมีการ
นําพฒันาระบบ E-learning 
เพื�อใชใ้นการเรียนการสอน
หรือไม่ 

1) มหาวิทยาลยัมีการซื3 อหรือนําพฒันาระบบ E-learning  
กลาง เพื�อใหแ้ต่ละคณะนําไปใช ้(รอ้ยละ 52.17) 

2) พฒันาระบบ E-learning มาใชใ้นการเรียนการสอน 
ของตนเอง (รอ้ยละ 34.78) 

7. มีการนํา E-learning มาใชใ้น
การเรียนการสอนหรือไม่ 

 

1) ไม่มีการนํา E-learning มาใชใ้นวิชาใดเลย (รอ้ยละ 46.38) 
2) นําเว็บและบริการบนอนิเทอรเ์น็ตรวมทั3งสื�ออิเล็กทรอนิกส ์

อื�นๆ มาใชเ้สริมการเรียนในหอ้งเรียน (รอ้ยละ 34.78) 
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ตารางที� 20 ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์
ภายในสถาบนัอุดมศึกษาไทย (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็น 
8. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้นสื�อ

และทรพัยากรการเรียนรูใ้น
การจดัการเรียนการสอน 

1) ขาดแคลนบุคลากรที�สามารถสนับสนุนการผลิตสื�อใหก้บั 
อาจารย ์(รอ้ยละ 71.01) 

2) อาจารยผ์ูส้อนขาดความรูแ้ละทกัษะในการผลิตและใชสื้�อ  
(รอ้ยละ 59.42) 

ดา้นการวดัและประเมินผล  
1. การประเมินผลการเรียน 

ผูส้อนใหค้วามสาํคญักบัสิ�งใด
มากที�สุด 

1) ความสนใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียน (รอ้ยละ 47.83) 
2) ความสาํเร็จของผลงานที�มอบหมาย  (รอ้ยละ 33.33) 
3) การทดสอบ (รอ้ยละ ) 

2. จุดมุ่งหมายในรายวิชาที�สอน 
ส่วนใหญ่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียน
เกิดผลสมัฤทธิ]ระดบัใด 

1) เขา้ใจ (ผูเ้รียนสามารถอธิบายความคิดหรือความคิดรวบยอด
ได)้ (รอ้ยละ 84.06) 

2) ประยุกตใ์ช ้(ผูเ้รียนสามารถนําขอ้มลูไปใชใ้นสถานการณใ์หม่ 
ไปจากเดิมได)้ (รอ้ยละ 76.81) 

3. นอกจากผูส้อนแลว้ เคยให้
ใครมีส่วนร่วมในการประเมิน 

1) ผูเ้รียนประเมินตนเอง (รอ้ยละ 59.42) 
2) ผูเ้รียนประเมินเพื�อน (รอ้ยละ 27.54) 

4. ปัญหาที�เป็นอปุสรรคดา้นการ
วดัและประเมินผล 

1) ผูเ้รียนขาดทกัษะในการเขยีน ทาํใหต้อบขอ้สอบอตันัยไม่ค่อยได ้
(รอ้ยละ 78.26) 

2) การวดัส่วนใหญ่เป็นการทาํขอ้สอบ ซึ�งไม่สามารถประเมินความรู้
ความสามารถที�แทจ้ริงของผูเ้รียนได ้(รอ้ยละ 66.67) 

 
 จากตารางที� 20 ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารย์
สาขาเกษตรศาสตร ์จาํนวน 69 คน ภายในสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย จาํนวน 13 แห่ง แยก
ออกเป็น 6 ดา้น ดงันี3   

สภาพปัจจุบันดา้นหลักสูตรหรือสาขาวิชา พบว่าส่วนใหญ่แลว้ จุดมุ่งหมายของหลักสูตร
มุ่งเน้นใหนิ้สิตนักศึกษาเป็นผูที้�ความรอบรูห้ลายดา้น (รอ้ยละ 76.81) มีจาํนวนคณาจารยเ์พียงพอ 
แต่ขาดแคลนความเชี�ยวชาญในบางสาขา (รอ้ยละ 52.17) ส่วนจาํนวนบุคลากรสายสนับสนุน มีไม่
เพียงพอ (รอ้ยละ 42.03) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นหลักสูตรหรือสาขาวิชา คือ ไม่มี
การติดตามและการประเมินผลหลกัสตูรอยา่งเป็นระบบและต่อเนื�อง (รอ้ยละ 62.32) 

สภาพปัจจุบนัดา้นผูส้อน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ แหล่งสารสนเทศที�ผูส้อนใชใ้นการสืบคน้ขอ้มลู
เพื�อเตรียมการสอน คือ อินเทอรเ์น็ตและฐานขอ้มลูคอมพิวเตอร ์(ระดับมาก X = 2.86) การพฒันา
เทคนิคและวิธีการสอนของตนเอง ไดแ้ก่ การประชุม ฝึกอบรม และสมัมนา (รอ้ยละ 89.86) ส่วน
ปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นผูส้อน คือ อาจารยมี์ภาระที�นอกเหนือจากการสอนมาก ทําให้
ประสิทธิภาพของการสอนลดน้อยลง (รอ้ยละ 68.12) 

สภาพปัจจุบันดา้นผูเ้รียน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ พฤติกรรมการเรียนที�นิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทยแสดงออกมากที�สุด คือ ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น (รอ้ยละ 
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86.96) พฤติกรรมที�แสดงออกน้อยที�สุด คือ ทดลองแกไ้ขดว้ยตนเองก่อน หากไม่ไดจ้ึงค่อยถาม 
(รอ้ยละ 0.00) ส่วนพื3 นฐานความรู ้ทักษะและคุณลักษณะต่างๆ ของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย มีมากที�สุด คือ ทกัษะดา้นคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต แต่ก็
อยูใ่นระดับปานกลาง ( X  = 2.35) ในขณะที�ความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษ อยูใ่นระดับน้อย
ที�สุด X  = 1.11) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นผูเ้รียน คือ พื3 นฐานความรู ้ และทักษะที�
จาํเป็นต่อการเรียนมีน้อย (รอ้ยละ 89.23) 

สภาพปัจจุบนัดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ การบรรยาย เป็นเทคนิค
และวิธีการเรียนการสอนที�ใชม้ากที�สุด (รอ้ยละ 98.55) โดยสิ�งที�ผูส้อนคํานึงถึงในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนแต่ละครั3ง คือ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนนําไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั (รอ้ยละ 71.01) และ
ขั3นตอนที�ใหค้วามสาํคญัมากที�สุดในการจดัการเรียนการสอน คือ การแจง้วตัถุประสงคข์องการเรียน
ในครั3งนั3นใหผู้เ้รียนทราบ หรือแสดงหวัขอ้เนื3 อหาทั3งหมดที�จะเรียน (รอ้ยละ 56.52) ที�ผ่านมาผูส้อน
เคยจดัการเรียนการสอนเพื�อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนในลกัษณะของการสอน
เนื3 อหาบางส่วนแลว้ใหผู้เ้รียนทดสอบแกปั้ญหาที�ท่านกําหนดให ้(รอ้ยละ 49.28) ส่วนปัญหาส่วน
ใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ผูเ้รียนไม่ใหค้วามร่วมมือในกิจกรรมการเรียน
การสอนที�จดัเท่าที�ควร (รอ้ยละ 63.77) 

สภาพปัจจุบันดา้นสื�อและทรพัยากรการเรียนรู ้ พบว่าส่วนใหญ่แลว้ ผูส้อนมีการใชสื้�อ/
อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนทุกครั3ง (รอ้ยละ 65.22) โดยวิธีการไดม้าของสื�อที�ใชใ้นการเรียน
การสอน มาจากผลิตขึ3 นมาเองทั3งหมด รวมทั3งอาจมีเจา้หน้าที�หรือนิสิตนักศึกษาช่วยผลิต (รอ้ยละ 
46.38) แนวทางในการเลือกใชห้รือผลิตสื�อ นอกจากความสอดคลอ้งกับจุดมุ่งหมายการเรียนการ
สอนแลว้ ผูส้อนยงัคาํนึงถึงความเหมาะสมกบัผูเ้รียน (รอ้ยละ 46.38) ส่วนสื�อ/อุปกรณ์ประเภทใดที�
ใชป้ระกอบในการจดัการเรียนการสอนมากที�สุด ไดแ้ก่ โปรแกรมนําเสนอ เช่น PowerPoint (รอ้ยละ 
88.41) มีการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื�อการเรียนการสอนในลักษณะใหส้่งการบา้นหรือรายงานผ่าน
ช่องทางต่างๆ เช่น E-mail (รอ้ยละ 43.48) ในส่วนของ E-learning มหาวิทยาลยัหรือคณะมีการซื3 อ
หรือพัฒนาระบบ E-learning กลางเพื�อใหแ้ต่ละคณะนําไปใช ้(รอ้ยละ 52.17) แต่ยงัไม่มีการนํา  
E-learning มาใชใ้นวิชาใดเลย (รอ้ยละ 46.38) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นสื�อและ
ทรพัยากรการเรียนรูใ้นการจดัการเรียนการสอน คือ ขาดแคลนบุคลากรที�สามารถสนับสนุนการผลิต
สื�อใหก้บัอาจารย ์(รอ้ยละ 71.01) 

สภาพปัจจุบนัดา้นการวดัและประเมินผล พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ การประเมินผลการเรียน ผูส้อน
ใหค้วามสําคัญกับความสนใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียน (รอ้ยละ 47.83) โดยจุดมุ่งหมายใน
รายวชิาที�สอน ส่วนใหญ่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนเกิดผลสมัฤทธิ]ในระดับเขา้ใจ (ผูเ้รียนสามารถอธิบายความคิด
หรือความคิดรวบยอดได)้ (รอ้ยละ 84.06) ซึ�งในการประเมิน นอกจากผูส้อนเองแลว้ ยงัมีการใหผู้เ้รียน
ประเมินตนเอง (รอ้ยละ 59.42) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นการวดัและประเมินผล คือ 
ผูเ้รียนขาดทกัษะในการเขียน ทาํใหต้อบขอ้สอบอตันัยไม่ค่อยได ้(รอ้ยละ 78.26) 
  



163 

 

ตารางที� 21 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญและการสาํรวจความคิดเห็นจากคณาจารย์
สาขาเกษตรศาสตร ์เกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ ความคิดเห็นของคณาจารย ์

ความเหมาะสมของ
ขั3นตอนการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัใน
ภาพรวม 

ในภาพรวม ขั3นตอนทั3งหมดมีความ
เหมาะสมแลว้ แต่มีขอ้เสนอแนะคือ 
1) มี สิ� ง ใด ชี3 วัดในการก้าวไปสู่ อี ก

ขั3นตอนหนึ�ง และควรพิจารณาการ 
ว น ซํ3 า  ( Recursive)  จ า ก ก า ร
แกปั้ญหาอย่างหนึ� งได้ผลลัพธ์อีก
อย่างหนึ�ง และควรใหค้วามสาํคญั
ในการจัดกลุ่มและองค์ประกอบ
กลุ่มผูเ้รียน 

2) ควรเน้นความเป็นเกษตรใหช้ดัเจน 
3) ควรพิจารณาถึงระยะเวลาและการ

ดาํเนินกิจกรรมในแต่ละขั3นตอนให้
สอดคลอ้งกนัดว้ย 

4) ควรพิจารณาจาํนวนและชื�อขั3นตอน
ใหก้ระชับหรือชัดเจนกว่านี3  เช่น 
ขั3 น ตอ นก า ร นํ า เ ส นอ กับ ก า ร
ประเมินผล น่าจะแยกออกจากกนั 

- ไม่ไดส้อบถาม - 

ขั3นตอนใดที�ควรให้
ความสาํคญัมากที�สุด 

ขั3นตอนนําเสนอปัญหา  เนื�องจากหาก
ผู้เ รียนทําความเข้าใจกับปัญหาที�
นําเสนอได้อยู่ถูกต้องแล้ว  จะทําให้
ผูเ้รียนดําเนินกิจกรรมตามขั3นตอนต่อ 
ๆ ไปไดอ้ย่างถูกตอ้ง  หากผูเ้รียนเกิด
คว ามสับสน ห รื อคว าม เข้า ใ จ ที�
คลาดเคลื�อนจะทาํใหเ้กิดปัญหาในการ
เรียนขั3นอื�น ๆ ดว้ย 
นอกจากนี3 ขั3นตอนที�เป็นกิจกรรมการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รียนก็เป็นส่วน
ที�ควรใหค้วามสาํคญั 

1) ขั3นตอนเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
2) ขั3นตอนค้นคว้าขอ้มูลเพื�อพิสูจน์

สมมติฐาน 
3) ขั3นตอนเสนอสถานการณ์ของ

ปัญหา 

นิสิตนักศึกษาระดบั
ปริญญาตรี ชั3นปีที�
เหมาะสมต่อการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

สามารถจัดการเรียนที�ใช้ปัญหาเป็น
หลกัไดก้บันิสิตนักศึกษาระดบัปริญญา
ตรีทุกชั3นปี  แต่นิสิตควรมีทกัษะในการ
ใช้งานเครื�องคอมพิวเตอร์  ระบบ
เครือขา่ยอินเทอรเ์น็ต  และมีทศันคติที�
ดีต่อการจัดเรียนการสอนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกั 

ชั3นปีที� 4 (รอ้ยละ 57.97) 
ชั3นปีที� 3 (รอ้ยละ 33.33) 
 
 



164 

 

ตารางที� 21 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญและการสาํรวจความคิดเห็นจากคณาจารย์
สาขาเกษตรศาสตร ์เกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ ความคิดเห็นของคณาจารย ์

พื3 นฐานความรูห้รือ
คุณลกัษณะที�จาํเป็นของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาเกษตรศาสตร ์ต่อ
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั 

- ไม่ไดส้อบถาม - 1) นิสยัใฝ่รูแ้ละความสามารถในการ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง 

2) พื3 นฐานความรูด้า้นการเกษตร 
3) คุณลักษณะที�เอื3 อต่อการปฏิบัติ 

งาน เช่น การทาํงานเป็นทีม การ
สืบคน้ขอ้มลู 

ลกัษณะของกลุ่มผูเ้รียน
ควรเป็นอยา่งไร 

องค์ประกอบของก ลุ่มสําคัญ การ
แบ่งกลุ่มผู้สอนควรแบ่งกลุ่มโดยคละ
ความสามารถในการเรียนของผูเ้รียน  
ในกลุ่มควรมีนิสิตที� เ ก่ง ปานกลาง  
และอ่อน (อาจใช ้GPA เป็นตวักาํหนด) 
เพื�อใหผู้เ้รียนเกิดการแลกเปลี�ยนเรียนรู้
ร่วมกนั และน่าจะร่วมกบัองคป์ระกอบ
อื�นดว้ยนอกจากเก่ง/อ่อน 

คละกนัโดยไม่ตอ้งมีเงื�อนไข โดยให้
ผูเ้รียนจดักลุ่มเอง 

จาํนวนผูเ้รียนที�
เหมาะสมในแต่ละกลุ่ม 

แต่ละกลุ่มควรมีจาํนวนสมาชิกในกลุ่ม 
3-5 เพื�อใหเ้กิดการเคลื�อนไหวของ
กลุ่ม  (Dynamic) 

1) 5-7 คน (รอ้ยละ 43) 
2) 2-4 คน (รอ้ยละ 38) 

สถานที�ที�ควรใชใ้นการ
จดักิจกรรมการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน (หอ้งเรียน)  
2) เสนอสถานการณข์องปัญหา  

(หอ้งเรียน) 
3) กาํหนดกรอบการศึกษา (หอ้งเรียน) 
4) สรา้งสมมติฐาน (หอ้งเรียน  

บางท่านบอกแลว้แตส่ะดวก) 
5) คน้ควา้ขอ้มลูเพื�อพสิจูน์สมมติฐาน 

(แลว้แต่สะดวก) 
6) ติดสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา        

(แลว้แต่สะดวก)  
7) สรา้งผลงาน หรือปฏบิติัตาม

ทางเลือก (แลว้แต่สะดวก)  
8) นําเสนอผลงาน (หอ้งเรียน  

บางท่านบอกแลว้แตส่ะดวก) 

1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
(แลว้แต่สะดวก) 

2) เสนอสถานการณข์องปัญหา 
(หอ้งเรียน) 

3) กาํหนดกรอบการศึกษา 
(หอ้งเรียน) 

4) สรา้งสมมติฐาน (แลว้แต่สะดวก) 
5) คน้ควา้ขอ้มลูเพื�อพสิจูน์

สมมติฐาน (แลว้แต่สะดวก) 
6) ติดสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา    

(แลว้แต่สะดวก) 
7) สรา้งผลงาน หรือปฏบิติัตาม

ทางเลือก (แลว้แต่สะดวก) 
8) นําเสนอผลงาน (หอ้งเรียน) 

ระยะเวลาที�เหมาะสม
ในการจดัการเรียนการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั 

ขึ3 นกับจํานวนทางเลือกที�เกิดขึ3 น โดย
ความซบัซอ้นของปัญหา 

1) 1 ภาคเรียน  (รอ้ยละ 52) 
2) 1-2 เดือน  (รอ้ยละ 26) 
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ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ ความคิดเห็นของคณาจารย ์

สิ�งที�ควรปฏบิติัใน
ขั3นตอนการเตรียม
ความพรอ้ม 

การเตรียมผูเ้รียน 
1) ควรบอกรายละเอียดของขั3นตอนการ

เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัอย่างละเอียด
ใหช้ดัเจน เพื�อไม่ใหผู้เ้รียนสบัสน  

2) ควรใหค้วามรูแ้ละฝึกทกัษะกบัผูเ้รียน 
เกี�ยวกับ ความรู้และทักษะการใช้
เครื�องมือทางปัญญา ฝึกทักษะการใช้
งานเครื�องคอมพิวเตอร์และระบบ
อินเทอร์เน็ต ฝึกทักษะการเรียนการ
สอนบนเว็บ  เช่น  การเขา้ใชง้านใน
ระบบ  การ ศึกษาเนื3 อหา  การส่งงาน
ที�ไดร้ับมอบหมาย  การติดต่อสื�อสาร 
ฝึ ก ทั ก ษ ะ ก า ร ใ ช้ ง า น บ ริ ก า ร บ น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที�สนับสนุนการ
เรียน  เช่น  email chat  web board 

การเตรียมผูส้อน 
ควรมีการปฐมนิเทศผู้สอน ผู้ช่วยสอน 
เพื�อใหเ้ขา้ใจบทบาทหน้าที� รวมทั3งทักษะ
การใชเ้ครื�องมือต่างๆ 

ควรบอกรายละเอียดแต่ละขั3นตอนให้
ชดัเจน เพื�อไม่ใหผู้เ้รียนสบัสน 

ลกัษณะของ
สถานการณข์อง
ปัญหาที�ใช ้

1) นํามาจากเหตุการณ์ที�เคยเกิดขึ3 นจริง  
โดยเป็นเรื�องใกลต้ัวของผูเ้รียน  และมี
ทางแกปั้ญหาที�หลากหลาย  

2) เป็นปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกบัชีวิตประจาํวนั 
หรือเกี�ยวขอ้งกบัวิชาชีพของผูเ้รียน   

3) เป็นปัญหาที�มีวิธีแกไ้ขมากกว่า 1 วิธี  
เพื�อให้ผู ้เรียนคิดหาทางแก้ปัญหาที�
หลากหลาย 

1) เป็นปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกบัวิชาชีพของ
ผู้เรียนและนํามาจากเหตุการณ์ที�
เคยเกิดขึ3 นจริง 

2) เป็นปัญหาทั �วๆ ไป ที�พบเห็นได้
บ่อย 

3) เป็นปัญหาที�มีวิธีแกไ้ขมากกว่า 1 
วิธี โดยที�ผูเ้รียนสามารถระบุปัญหา
ที�พวกเขาตอ้งการคน้หาคาํตอบ 

แหล่งขอ้มลูที�จาํเป็น
ต่อการคน้หาขอ้มลู
เพื�อหาวธีิแกไ้ข
ปัญหาทาง
การเกษตร 

1) ฐานขอ้มูลเฉพาะดา้น บุคคล เช่น 
อาจารย์ ผูเ้ชี�ยวชาญ เกษตรกร และ
ขอ้มูลจากห้องปฏิบัติการหรือแปลง
ทดลอง 

2) หนังสืออื�นๆ ที�นอกเหนือจากตํารา
เรียน งานวิจยั  อินเทอรเ์น็ต 

แหล่งขอ้มูลดา้นทรัพยากรธรรมชาติ
สิ�งแวดลอ้ม ดา้นพืชไร่ ดา้นพืชสวน 
และดา้นโรคและศตัรพูืช ไดแ้ก่ 
1) งานวิจยั 
2) บุคคล เช่น อาจารย ์ผูเ้ชี�ยวชาญ 

เกษตรกร 
3) อินเทอรเ์น็ต  
4) หนังสือ ตาํราเรียน 
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สาขาเกษตรศาสตร ์เกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ ความคิดเห็นของคณาจารย ์

บทบาทของผูส้อนใน
ระหว่างที�ผูเ้รียน
ปฏบิติัการกลุ่มเพื�อ
หาวธีิการแกไ้ขปัญหา 

1) ในขั3นตอนกิจกรรมกลุ่มย่อย เช่น 
กําหนดกรอบการ ศึกษา  สร้า ง
สมมติฐาน เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
และสร้างผลงาน หรือปฏิบัติตาม
ทางเลือก) ผูส้อนควรตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของงาน และใหผ้ลป้อนกลับ
แก่ผูเ้รียนในแต่ละขั3นตอน   

2) ผู้สอนควรมีบทบาทในการแนะนํา
ช่วยเหลือเมื�อผูเ้รียนตอ้งการเท่านั3น  
เช่น  เมื�อผูเ้รียนเกิดการหลงประเด็น 

ผูส้อนควรแนะนําช่วยเหลือเมื�อผูเ้รียน
ตอ้งการเท่านั3น 

ระหว่างที�ปฏบิติัการ
คน้ควา้หาวธีิการ
แกไ้ขปัญหา แต่ละ
กลุ่มควรไดร้บัรู ้
วิธีการทาํงานของ
กลุ่มอื�นๆ หรือไม่ 

1) ควร แต่ไม่ควรทําให้เขวหรือน่า
ราํคาญ (Distract) 

2) แต่ละกลุ่มควรไดร้ับรูว้ิธีการทํางาน
ของกลุ่มอื�นๆ ในช่วงสปัดาหแ์รกๆ 
แล้วในสัปดาห์อื�นๆ ค่อยลดการ
เสริมแรง 

- ไม่ไดส้อบถาม - 

แหล่งขอ้มลูสาํหรบั
ผูเ้รียนคน้ควา้ขอ้มลู
เพื�อพิสจูน์สมมติฐาน
ควรไดม้าอยา่งไร 

ใชป้ระกอบกนัทั3งจากที�ผูส้อนกาํหนดให้
และผูเ้รียนแสวงหาเอง 
 

ใชป้ระกอบกนัทั3งจากที�ผูส้อนกาํหนด 
ใหแ้ละผูเ้รียนแสวงหาเอง 

การสรา้งผลงานหรือ
ปฏบิติัตามทางเลือก 
จาํเป็นหรือไม่ ที�
ผูเ้รียนจะตอ้งนําแนว
ทางการแกปั้ญหาไป
ทดลองแกปั้ญหาใน
สถานการณจ์ริง 

ขึ3 นอยู่กับความยากง่ายในการทดลอง 
ถา้ทาํไดค้วรลงมือแกจ้ริง แต่หากยุง่ยาก 
เพียงแค่หาข้อมูลสนับสนุนแนวทาง
แกปั้ญหาที�สมเหตุสมผลก็เพียงพอ 
 

1) ไม่จาํเป็น เพียงหาขอ้มลูสนับสนุน
แนวทางแกปั้ญหาใหน่้าเชื�อถือก็
เพียงพอ (รอ้ยละ 37) 

2) จาํเป็น เพราะเป็นวิธีพิสูจน์สมมติ
ฐานที�ดีที�สุด (รอ้ยละ 37) 

3) ไม่จาํเป็น อาจใชก้ารทดลองบางส่วน 
ในหอ้งปฏบิติัการหรือแปลงทดลอง 
(รอ้ยละ 22) 

การวดัและประเมิน
ความสามารถในการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียน 
ควรประเมินจากสิ�งใด
เป็นสาํคญั 
 

การวัดและประเมินความสามารถใน
การแกปั้ญหาของผู้เรียนควรเน้นการ
ประเมินตามสภาพที�แทจ้ริง  เช่น  การ
มีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม  การมีส่วนร่วม
ในกระบวนการดําเนินงานของกลุ่ม  
การนําเสนอหน้าชั3น   และผลสําเร็จ
ของงาน 

1) ผลสาํเร็จของงาน  
2) การนําเสนอหนา้ชั3น 
3) กระบวนการดาํเนินงานของกลุ่ม 
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 1) นอกเหนือจากการประเมินผลกลุ่ม
แลว้ ควรมีการประเมินรายบุคคล
โดยดจูาก Progress Report เพื�อดู
สิ�งที�แต่ละคนเรียนรูจ้าก
กระบวนการในขั3นต่างๆ 

2) ถา้เน้นทฤษฎใีชข้อ้สอบแบบปรนัย 
ขอ้สอบแบบอตันัย เอกสารรายงาน 

 

ในการประเมินผล
การแกปั้ญหาทาง
การเกษตร นอกจาก
ผูส้อนควรใหนํ้3าหนัก
คะแนนการประเมิน
จากผูใ้ดมากที�สุด 

1) ผูเ้ชี�ยวชาญ 
2) ใชเ้กณฑ ์Rubric โดยใหนั้กศึกษา

ประเมินตนเอง และเพื�อนเป็นผู้
ประเมิน 

3) เกษตรกร ผู้ประกอบการ หรือ
ผูเ้ชี�ยวชาญ นักวิชาการ 

1) ผูที้�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหา เช่น
เกษตรกร ผูป้ระกอบการ  
(รอ้ยละ 46) 

2) กลุ่มผูเ้รียน (รอ้ยละ 15)  
3) ผูเ้ชี�ยวชาญ นักวิชาการ  

(รอ้ยละ 9) 
ปัญหาใดน่าจะเป็น
อุปสรรคต่อการนํา
รปูแบบการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัมาใช้
ในสาขาเกษตรศาสตร์
มากที�สุด 

- ไม่ไดส้อบถาม - ความรู ้ทกัษะพื3 นฐาน และคุณลกัษณะ
ของนิสิตนักศึกษาในหลักสูตรหรือ
สาขาวิชาไม่เอื3 ออาํนวย 

 
 จากตารางที� 21 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 6 คน และการสาํรวจ
ความคิดเห็นจากคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์จาํนวน 69 คน ภายในสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศ
ไทย จาํนวน 13 แห่ง เกี�ยวกับการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก พบว่า ทั3งสองกลุ่มมีความคิดเห็นที�
สอดคลอ้งกัน ยกเวน้บางประเด็นที�มีความขดัแยง้กนัเล็กน้อย ไดแ้ก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ชั3นปีใดที�เหมาะสมต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ซึ�งผูเ้ชี�ยวชาญไดร้ะบุวา่ สามารถจดัการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลกัไดก้บันิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรีทุกชั3นปี  ในขณะที�คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร์
ส่วนใหญ่เห็นวา่ ควรเป็นชั3นปีที� 4 และ 3 ตามลาํดับ อีกประเด็นคือ ลกัษณะของการแบ่งกลุ่มผูเ้รียน
ควรเป็นอยา่งไร ซึ�งผูเ้ชี�ยวชาญไดร้ะบุว่า ผูส้อนควรแบ่งกลุ่มโดยคละความสามารถในการเรียนของ
ผูเ้รียน ในกลุ่มควรมีนิสิตที�เก่ง  ปานกลาง  และอ่อน (อาจใช ้GPA เป็นตวักาํหนด) เพื�อใหผู้เ้รียนเกิด
การแลกเปลี�ยนเรียนรูร้่วมกัน และน่าจะร่วมกับองค์ประกอบอื�นด้วยนอกจากความเก่งหรืออ่อน
 ในขณะที�คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรส์่วนใหญ่เห็นวา่ การแบ่งกลุ่มควรคละกนัโดยไม่ตอ้งมี
เงื�อนไขโดยใหผู้เ้รียนจัดกลุ่มกันเอง ซึ�งในประเด็นที�เหมือนและต่างกันนี3  ผูว้ิจัยไดนํ้ามาวิเคราะห์
ร่วมกับหลักการและแนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที� เกี�ยวขอ้ง และสังเคราะห์เป็นหลักการที�
เกี�ยวขอ้งในขั3นตอนต่อไป 
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ตารางที� 22 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา  

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ 

ความเหมาะสมของประเภทและลกัษณะ
ของเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 

ในภาพรวม มีความเหมาะสมแลว้ โดยเครื�องมือที�ใชค้วรเขา้
มาสนับสนุนกระบวนการแกปั้ญหา ซึ�งใหผู้เ้รียนสามารถเลือก
หยบิมาใชไ้ดต้ามความตอ้งการ แต่มีขอ้เสนอแนะคือ 
1) ตวัแทนผูส้อน มีการใหผ้ลป้อนกลบัหรือไม่ เพื�อใหผู้เ้รียน

ปรบัโครงสรา้งความคิดของตนใหต้รงกบัโครงสรา้งที�ผูส้อน
กาํลงัเสนอ 

2) สถานการณ์ปัญหา มีการนําเสนอในหลาย Mode เพื�อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจสถานการณห์รือไม่ (เสียงบรรยาย วีดิโอ สรุป
ความดว้ยขอ้ความ) 

3) ฐานขอ้มลู ตอ้งวิเคราะหก์รองแลว้อย่างเหมาะสม เพื�อให้
ฐานขอ้มลูมีความสอดคลอ้งกบัปัญหา 

4) ฐานขอ้มลูผูเ้ชี�ยวชาญ เหมือนกบัฐานขอ้มลูเกษตรหรือไม่ 
หรือฐานข้อมูลที�ผู ้เ รียนได้เรียนรู้แล้วติดต่อพูดคุยกับ 
Expert ได ้ 

5) ฐานข้อมูลกรณีตัวอย่าง ควรนําเสนอแนวทางที�ทําให้
เกิดผลต่างกนั 

6) เครื�องมือคน้หา เครื�องมือนี3 อาจตอ้งมีทักษะในการใช ้มี 
tutorial หรือ intelligent tools หรือไม่ 

7) เครื�องมือสรา้งผงัความคิด สี/graphic ลกัษณะเสน้ช่วยแยก
ลาํดบัความสําคญัของความคิด ผูเ้รียนอาจตอ้ง test กบั
ผูอ้ื�นก่อนว่า วางแผนความคิดไวช้ดัเจน เป็นที�เขา้ใจทั �วไป 

8) เครื�องมือการทํางานกลุ่มทั3ง 2 รูปแบบ จะตอ้งมีการ
แยกแยะว่าเมื�อใดเหมาะกบัการใชเ้ครื�องมือใด 

9) เครื�องมือจดบันทึก ต้องมีเครื�องมือให้แยกแยะเน้น
ความคิดใน note เช่น highlight, bullet 

10) Virtual lab อาจตอ้งใชคู้่กบัเครื�องมือ note taking และ 
diagram เพื�อเชื�อมโยงความรู ้

11) เครื�องมือนําเสนอ ตอ้งใหค้วามยืดหยุ่นต่อผูเ้รียนในการ
นําเสนอ เชื� อมโยงกับปัญหา สมมติฐาน และการ
แกปั้ญหา 

12) ควรเปลี�ยนชื�อเครื�องมือบางตัวใหช้ดัเจนกว่านี3  โดยเฉพาะ 
Note Book ซึ�งดเูป็นฮารด์แวรไ์ป ควรปรบัคาํใหดู้กลมกลืน
กบัเครื�องมืออื�นๆ อยา่งเช่น Personal Note Taking เป็นตน้ 
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ตารางที� 22 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา (ต่อ) 

ประเด็นคาํถาม ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญ 

การเรียนผ่านโปรแกรมเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียควรใชก้ารเรียน
แบบผสมผสาน (Blended) ระหว่าง
หอ้งเรียนปกติกบัแบบ Online อยา่งไร 
 

1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  (Face to Face) 
2) เสนอสถานการณข์องปัญหา             (Face to Face) 
3) กาํหนดกรอบการศึกษา  (Face to Face) 
4) สรา้งสมมติฐาน   (Online) 
5) คน้ควา้ขอ้มลูเพื�อพสิจูน์สมมติฐาน (Online) 
6) ติดสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา  (Online)  
7) สรา้งผลงาน หรือปฏบิติัตามทางเลือก    (Online)  
8) นําเสนอผลงาน             (Face to Face) 

โปรแกรมเครื� องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอร์มีเดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั ควรใชใ้นลกัษณะ Online ผ่านเว็บ
ทั3 งหมด ห รือสามารถใช้ในลักษณะ 
CD/DVD ร่วมกบัการเชื�อมโยง Online 

ใชใ้นลกัษณะการเชื�อมโยง Online เฉพาะเครื�องมือที�มีการสืบคน้
หรือติดต่อสื�อสารร่วมกบั CD/DVD 

ปัจจัยใดที�ต้องคํานึงถึงเพื�อให้การใช้
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย 
ในการเรียนที�ใชปั้ญหาเกิดประสิทธิภาพ
สงูสุด 
 

1) ทกัษะความเขา้ใจในการใชเ้ครื�องมือ 
2) การเตรียมความพรอ้มก่อนการเรียนโดยใชเ้ครื�องมือทาง

ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนและในขั3นตอนเริ�มตน้
ของกระบวนการเรียน  ผูส้อนตอ้งออกแบบบทเรียนและ
กิจกรรมการเรียนการสอนที�เน้นปฏิสัมพนัธท์างการเรียน
ระหว่างผู ้เรียนกับผู้เรียน  ผู ้เรียนกับผู้สอน  ผู ้เรียนกับ
แหล่งทรพัยากร  และผูเ้รียนกบับทเรียน  เป็นตน้ 

3) ในระหว่างเรียน  ผูส้อนควรใหก้ารเสริมแรง  และใหก้าร
เสริมหนุนแก่ผูเ้รียนในช่วงสัปดาห์แรกเพื�อเป็นการสรา้ง
แรงจูงใจการเรียน  ในสัปดาหต่์อ ๆ มาผูส้อนควรใหก้าร
เสริมแรง  และให้การเสริมหนุนแก่ผู้เรียนเมื�อผู ้เรียน
ตอ้งการ  เป็นตน้ 

 
จากตารางที� 22 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือทาง

ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
จาํนวน 6 คน พบวา่ ผูเ้ชี�ยวชาญมีความคิดเห็นวา่ เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในภาพรวม
มีความเหมาะสม และได้ใหข้อ้เสนอแนะในการใชง้าน ซึ�งผู ้วิจัยได้นําไปใชใ้นการปรับปรุงแกไ้ข
หลกัการและแนวคิดใหมี้ความสมบรูณ์ขึ3 น 
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ส่วนที� 2 ผลการสรา้งรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ ไฮเพอร ์
มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต 
 

ตารางที� 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของตน้แบบรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูเ้ชี�ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
ภาพรวมของรูปแบบการเรียน        
1. วตัถุประสงคข์องรปูแบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. หลกัการและแนวคิดพื3 นฐานในการพฒันา 

รปูแบบ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. องคป์ระกอบของรปูแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยั กระบวนการ 
เครื�องมือ และการประเมินผล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. ปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ 6 ดา้น +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5. กระบวนการเรียนการสอน 6 ขั3นตอน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 3 กลุ่ม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
7. การประเมินผลการเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ปัจจยัที�สง่ผลตอ่การเรียน        
1. ลกัษณะของสถานการณปั์ญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. บทบาทของผูส้อน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. พื3 นฐานความรูเ้ดิมของผูเ้รียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. คุณลกัษณะของผูเ้รียนที�เอื3 อต่อการเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5. ทกัษะการใชเ้ครื�องมือทางปัญญา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. กระบวนการและบทบาทหน้าที� 

ภายในกลุ่ม 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

กระบวนการเรียนการสอน        
1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 

1.1 ชี3 แจงเงื�อนไข +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
1.3 ฝึกอบรม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. เสนอสถานการณปั์ญหา 
2.1 เกริ�นนํา +1 +1 +1 +1 -1 0.6 เหมาะสม 
2.2 นําเสนอสถานการณ ์ +1 +1 +1 +1 -1 0.6 เหมาะสม 
2.3 แจง้วตัถุประสงค ์ +1 +1 +1 +1 -1 0.6 เหมาะสม 
2.4 บอกแหล่งขอ้มลู +1 +1 +1 +1 -1 0.6 เหมาะสม 
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ตารางที� 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของตน้แบบรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูเ้ชี�ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
3. กาํหนดกรอบการศึกษา 

3.1 เขา้ใจปัญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.2 สรา้งสมมติฐาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.3 กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.4 วางแผนงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. คน้ควา้ขอ้มลู 
4.1 สืบคน้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.2 บนัทึก +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.3 รายงานความคืบหน้า +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
5.1 จดัลาํดบัแนวทาง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 คน้ควา้เพิ�มเติมหรือเลือกแนวทางถดัไป +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.4 สรุปผล +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. นําเสนอผลงาน 
6.1 นําเสนอผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.2 วิจารณผ์ลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.3 เผยแพร่ผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

เครื�องมือทางปัญญา        
1. เครื�องมือนําเสนอปัญหา 

1.1 ตวัแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
1.2 สถานการณปั์ญหา (Problem Scenario) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มลู 
2.1 ฐานขอ้มลูการเกษตร  

(Agricultural Database) 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2.2 ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง  
(Case study Database) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. เครื�องมือคน้หาขอ้มลู  
3.1 เครื�องมือคน้หาจากคาํสาํคญั  

(Keyword Search Engine) 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3.2 เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่  
(Directory Search Engine) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางที� 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของตน้แบบรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูเ้ชี�ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
4. เครื�องมือจดัระบบความรู ้ 

4.1 เครื�องมือสรา้งผงัความคิด (Concept Map) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.2 เครื�องมือจดบนัทึก (Note Taking) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. เครื�องมือบรูณาการความรู ้ 
5.1 หอ้งปฏบิติัการเสมือน (Virtual Lab) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 ระบบผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert System) +1 +1 +1 0 +1 0.8 เหมาะสม 

6. เครื�องมือสรา้งความรู ้ 
6.1 เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เครื�องมือสื�อสารแบบประสานเวลา 
7.1 หอ้งสนทนา (Chat Room) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา 
8.1 กระดานสนทนา (Bulletin Board) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

การประเมินผลการเรียน        
1. การประเมินในขั3นตอนการเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. การประเมินในขั3นตอนนําเสนอสถานการณปั์ญหา  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. การประเมินในขั3นตอนกาํหนดกรอบการศึกษา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. การประเมินในขั3นตอนคน้ควา้ขอ้มลู  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5. การประเมินในขั3นตอนเลือกแนวทางแกปั้ญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. การประเมินในขั3นตอนนําเสนอผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
การนาํไปใชง้าน        
1. รปูแบบที�พฒันาขึ3 นนําไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดจ้ริง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. สถานที�ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. รปูแบบที�พฒันาขึ3 นสามารถเสริมสรา้งความสามารถ

ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตไดจ้ริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

รวม      0.97 เหมาะสม 
 
 จากตารางที� 23 ผลการประเมินความเหมาะสมของตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิตโดยผูเ้ชี�ยวชาญ พบว่า โดยรวมตน้แบบรปูแบบมี
คุณภาพผ่านเกณฑที์�กาํหนด (ค่า IOC = 0.97) และเมื�อพิจารณารายการการประเมินทุกหวัขอ้ พบวา่ 
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มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) อยูใ่นระดับ 0.6 – 1.0 ซึ�งอยูใ่นระดับที�ยอมรบัได ้แสดงวา่ตน้แบบ
รูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตที�พฒันาขึ3 น
มีความเหมาะสมและสามารถนําไปทดลองใชไ้ด ้
 นอกจากนี3 ผูเ้ชี�ยวชาญยงัใหข้อ้เสนอแนะ ในประเด็นต่อไปนี3  

1) คําศัพท์และชื�อเครื�องมือบางตัวยงัไม่เหมาะสม เช่น คําว่า ill-structure หรือเครื�องมือ 
ระบบผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert System) ที�อาจทาํใหผู้อ่้านเขา้ใจสบัสนได ้   

2) ควรแกไ้ขบทบาทผูส้อนในขั3นการเตรียมความพรอ้ม เนื�องจากบทบาทผูส้อนในการเรียน
ที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัมกัจะไม่ใหผู้ส้อนสรุปสถานการณ์ปัญหาให ้โดยเชื�อวา่ผูเ้รียนมีพื3 นฐานความรูเ้ดิม 
(Prior knowledge) อยูแ่ลว้ กลุ่มผูเ้รียนจะช่วยกนัเรียนรูจ้ากปัญหาที�ได ้และหากเขียนโจทยปั์ญหาดี 
ผูส้อนแทบจะไม่มีบทบาทในการนําการเรียนรูเ้ลย 

3) ใหค้วามสาํคญักบัฐานขอ้มลู ซึ�งขอ้มลูที�บรรจุอยูภ่ายในควรพิจารณาเลือกใหมี้เพียงพอต่อ
การสืบคน้เพื�อหาแนวทางการแกปั้ญหา 

4) บทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ผูส้อนตอ้งคอยช่วยเหลือดูแลใหผู้เ้รียนทําหน้าที�บทบาทได้
ตามความเหมาะสม เช่น ทกัษะการจดบนัทึกของเลขา ทกัษะของประธานกลุ่ม 

5) การนําเสนอรปูแบบ ผูเ้ชี�ยวชาญ 1 ท่าน เสนอใหเ้ขียนในลกัษณะความเป็นรปูแบบเฉพาะ 
(Specific Model) ที�ใชส้าํหรบัสาขาเกษตรศาสตร ์ในขณะที�ผูเ้ชี�ยวชาญอีก 1 ท่าน เสนอใหเ้ขียนใน
ลกัษณะโมเดลทั �วไป (Generic Model) ที�สามารถนําไปใชใ้นวงกวา้งได ้
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ส่วนที� 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอร์มี เดียเพื�อเสริมสร ้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
ตารางที� 24 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนของ
กลุ่มควบคุม 

ความสามารถในการแกปั้ญหา N คะแนน X  SD t Sig. 

การระบุปัญหา                 หลงัเรียน 30 6 3.93 1.39 -0.783 0.440 
 ก่อนเรียน 30 6 4.13 1.10   
การตั3งสมมติฐาน              หลงัเรียน 30 6 3.93 1.11 2.887* 0.007 
 ก่อนเรียน 30 6 3.13 1.01   
การรวบรวมขอ้มลู             หลงัเรียน 30 6 3.63 1.03 5.884* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 6 2.30 1.09   
การตรวจสอบสมมติฐาน      หลงัเรียน 30 6 4.13 1.41 2.484* 0.019 
 ก่อนเรียน 30 6 3.47 1.45   
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา  หลงัเรียน 30 6 4.77 1.48 2.366* 0.025 
 ก่อนเรียน 30 6 4.00 1.41   
รวม หลงัเรียน 30 30 20.40 4.47 3.939* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 30 17.03 4.43   
* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 24 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มควบคุม พบว่า นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ โดยภาพรวมมีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 และเมื�อพิจารณาแยกความสามารถ
แต่ละดา้น พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักศึกษาทุกดา้นมีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ ความสามารถในการระบุปัญหาที�พบว่า คะแนน
หลงัเรียนและคะแนนก่อนเรียนไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ตารางที� 25 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนของ
กลุ่มทดลอง 

ความสามารถในการแกปั้ญหา N คะแนน X  SD t Sig. 

การระบุปัญหา                 หลงัเรียน 30 6 3.57 1.33 -1.223 0.231 
 ก่อนเรียน 30 6 3.90 1.32   
การตั3งสมมติฐาน              หลงัเรียน 30 6 4.50 0.78 4.675* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 6 3.23 1.07   
การรวบรวมขอ้มลู             หลงัเรียน 30 6 4.20 0.92 9.143* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 6 1.87 1.22   
การตรวจสอบสมมติฐาน      หลงัเรียน 30 6 4.90 0.84 9.560* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 6 3.33 0.88   
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา  หลงัเรียน 30 6 5.40 0.72 5.656* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 6 4.17 0.98   
รวม หลงัเรียน 30 30 22.57 2.27 14.715* 0.000 
 ก่อนเรียน 30 30 16.50 2.76   

* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 25 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รปูแบบที�พัฒนาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมี
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 
.05 และเมื�อพิจารณาแยกความสามารถแต่ละดา้น พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นักศึกษาทุกดา้นมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ 
ความสามารถในการระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนหลงัเรียนและคะแนนก่อนเรียนไม่แตกต่างกนั อยา่งมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ตารางที� 26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง 

ความสามารถในการแกปั้ญหา N 
คะแน

น 
X  SD t Sig. 

การระบุปัญหา                 กลุ่มทดลอง 30 6 3.90 1.32 -0.741 0.461 
 กลุ่มควบคุม 30 6 4.13 1.11   
การตั3งสมมติฐาน              กลุ่มทดลอง 30 6 3.23 1.07 0.372 0.711 
 กลุ่มควบคุม 30 6 3.13 1.01   
การรวบรวมขอ้มลู             กลุ่มทดลอง 30 6 1.87 1.22 -1.449 0.153 
 กลุ่มควบคุม 30 6 2.30 1.09   
การตรวจสอบสมมติฐาน      กลุ่มทดลอง 30 6 3.33 0.88 -0.429 0.670 
 กลุ่มควบคุม 30 6 3.47 1.46   
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา  กลุ่มทดลอง 30 6 4.17 0.98 0.530 0.599 
 กลุ่มควบคุม 30 6 4.00 1.41   
รวม กลุ่มทดลอง 30 30 16.50 2.76 -0.560 0.578 
 กลุ่มควบคุม 30 30 17.03 4.43   

* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนของ
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติและนักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนตามรูปแบบที�พฒันาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน มี
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนทั3งโดยภาพรวมและแยกแต่ละดา้นไม่แตกต่างกัน 
อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ตารางที� 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง 

ความสามารถในการแกปั้ญหา N คะแนน X  SD t Sig. 

การระบุปัญหา                 กลุ่มทดลอง 30 6 3.57 1.33 -1.044 0.301 
 กลุ่มควบคุม 30 6 3.93 1.39   
การตั3งสมมติฐาน              กลุ่มทดลอง 30 6 4.50 0.78 2.288* 0.026 
 กลุ่มควบคุม 30 6 3.93 1.11   
การรวบรวมขอ้มลู             กลุ่มทดลอง 30 6 4.20 0.92 2.238* 0.029 
 กลุ่มควบคุม 30 6 3.63 1.03   
การตรวจสอบสมมติฐาน      กลุ่มทดลอง 30 6 4.90 0.84 2.558* 0.014 
 กลุ่มควบคุม 30 6 4.13 1.41   
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา  กลุ่มทดลอง 30 6 5.40 0.72 2.108* 0.041 
 กลุ่มควบคุม 30 6 4.77 1.48   
รวม กลุ่มทดลอง 30 30 22.57 2.27 2.368* 0.022 
 กลุ่มควบคุม 30 30 20.40 4.47   

* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลังเรียนของ
กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รปูแบบที�พัฒนาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมี
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 
.05 และเมื�อพิจารณาแยกความสามารถแต่ละด้าน พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พฒันาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียนทุกดา้นมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที�เรียน
ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ อยา่งมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ ความสามารถในการระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนหลงัเรียนของ
ทั3ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ตารางที� 28 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองที�ประเมินโดยอาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์

รายการประเมิน N คะแนน X  SD t Sig. 

การระบุปัญหา กลุ่มทดลอง 4 3 2.59 0.12 2.147  0.075 
 กลุ่มควบคุม 4 3 2.43 0.08   
การตั3งสมมติฐาน กลุ่มทดลอง 4 3 2.40 0.18 2.599* 0.041 
 กลุ่มควบคุม 4 3 2.11 0.13   
การรวบรวมขอ้มลู กลุ่มทดลอง 4 3 1.93 0.22 4.579* 0.004 
 กลุ่มควบคุม 4 3 1.37 0.11   
การตรวจสอบสมมติฐาน กลุ่มทดลอง 4 3 1.99 0.28 3.380* 0.015 
 กลุ่มควบคุม 4 3 1.34 0.27   
การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา กลุ่มทดลอง 4 3 1.98 0.42 3.908* 0.021 
 กลุ่มควบคุม 4 3 1.11 0.13   
รวม กลุ่มทดลอง 4 15 10.88 1.03 4.332* 0.010 

 กลุ่มควบคุม 4 15 8.37 0.53   
* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 28 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที�ประเมินโดยอาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ที�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ พบว่า 
นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พฒันาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีคะแนนการนําเสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาสงูกวา่นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 และเมื�อพิจารณาแยกคะแนนการ
นําเสนอแต่ละดา้น พบวา่ คะแนนของนักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบที�พัฒนาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียนทุกดา้นสูงกว่า
นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั
แบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ การระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนการนําเสนอ
ของทั3ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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ตารางที� 29 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองที�ประเมินโดยเกษตรกร 

รายการประเมิน N คะแนน X  SD t Sig. 

กลุ่มทดลอง 14 5 3.98 0.62 2.914* 0.012 
กลุ่มควบคุม 14 5 3.43 0.45   

* นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 

จากตารางที� 29 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองที�ประเมินโดยเกษตรกรที�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ พบว่า นักศึกษาที�เรียนตาม
แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียสนับสนุนการเรียน มีคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาสูงกว่านักศึกษาที�เรียนตาม
แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05  
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ตารางที� 30 ผลการประเมินความคิดเห็นที�มีต่อรปูแบบการเรียนของกลุ่มทดลอง 

รายการประเมิน X  SD     ระดบั 
ความคิดเห็น 

1. กิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหนั้กศึกษาไดฝึ้กคิดวิเคราะห ์มากกวา่การท่องจาํ 4.43 0.57 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาสามารถบรูณาการความรูแ้ละทกัษะ

ในดา้นต่างๆ ไปใชใ้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร รวมทั3งเชื�อมโยงไปสู่ 
การทาํงานในอนาคต 

4.37 0.56 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาศึกษาคน้ควา้และแสวงหาความรู ้
ดว้ยตนเอง 

4.33 0.55 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนช่วยใหนั้กศึกษาไดพ้ฒันาความสามารถในหลายๆ ดา้น 4.20 0.71 มาก 
5. รปูแบบการเรียนน่าสนใจ ช่วยใหเ้กิดความกระตือรือรน้ในการเรียน    4.17 0.53 มาก 
6. กิจกรรมการเรียนทาํใหนั้กศึกษาเกิดความรู ้ความเขา้ใจว่าสิ�งที�ไดเ้รียน 

แต่ละวิชาลว้นมีความเกี�ยวขอ้งสมัพนัธซึ์�งกนัและกนั  
4.07 0.58 มาก 

7. นักศึกษารูสึ้กอิสระที�สามารถวางแผนและควบคุมการทาํงานไดเ้อง 4.07 0.69 มาก 
8. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมความร่วมมือในการทาํงานกลุ่มร่วมกนั 4.07 0.74 มาก 
9. อาจารยป์ระจาํกลุ่มช่วยชี3 แนะและกระตุน้การทาํงานของกลุ่ม 4.07 0.83 มาก 
10. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาไดแ้สดงและแลกเปลี�ยนความ

คิดเห็นซึ�งกนัและกนั 
4.03 0.41 มาก 

11. นักศึกษามีส่วนร่วมในการใหค้ะแนนการทาํงานของตนและของกลุ่ม 4.03 0.56 มาก 
12. โดยสรุปแลว้ การเรียนรปูแบบนี3 ช่วยใหนั้กศึกษามีความเขา้ใจในเนื3 อหา

มากกว่าการเรียนแบบปกติ 
4.00 0.69 มาก 

13. ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสม ไม่เร็วหรือนานเกินไป 3.90 0.76 มาก 
14. จาํนวนของสมาชิกในกลุ่มมีความเหมาะสมกบัการทาํงานกลุ่ม 3.83 0.70 มาก 
15. บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน และไม่เครียดจนเกินไป 3.83 0.79 มาก 

รวม 4.09 0.64 มาก 

 
 จากตารางที� 30 การประเมินความคิดเห็นที�มีต่อรูปแบบการเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า 
นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พฒันาขึ3 นและใชเ้ครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อรปูแบบการเรียนอยู่
ในระดับมาก ( X  = 4.09 SD = 0.64) และเมื�อพิจารณาในรายขอ้พบวา่ หวัขอ้ที�กลุ่มตัวอยา่งเห็น
ดว้ยมากที�สุด 3 อนัดับ คือ 1) กิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหนั้กศึกษาไดฝึ้กคิดวิเคราะห ์มากกวา่การ
ท่องจาํ 2) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาสามารถบรูณาการความรูแ้ละทกัษะในดา้นต่างๆ ไป
ใชใ้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร รวมทั3งเชื�อมโยงไปสู่การทํางานในอนาคต 3) กิจกรรมการเรียน
ส่งเสริมใหนั้กศึกษาศึกษาคน้ควา้และแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ส่วนหวัขอ้ที�กลุ่มตัวอย่างเห็นดว้ย
น้อยที�สุด 3 อนัดับ คือ 1) บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน และไม่เครียดจนเกินไป 2) 
จาํนวนของสมาชิกในกลุ่มมีความเหมาะสมกับการทํางานกลุ่ม 3) ระยะเวลาในการเรียนมีความ
เหมาะสม ไม่เร็วหรือนานเกินไป 
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ตารางที� 31 ผลการประเมินความคิดเห็นที�มีต่อเครื�องมือสนับสนุนการเรียนของกลุ่มทดลอง 

รายการประเมิน X  SD ระดบั 
ความคิดเห็น 

1. การนําเสนอสถานการณปั์ญหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย และกระตุน้ใหห้าคาํตอบ 4.20 0.61 มาก 
2. การปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญทาํใหเ้กิดความชดัเจนและเห็นขอ้บกพร่องงานของตน 4.20 0.61 มาก 
3. ฐานขอ้มลูและตวัอยา่งกรณีศึกษาที�เตรียมใหมี้ประโยชน์ต่อการคน้ควา้ 4.17 0.53 มาก 
4. เครื�องมือผงัความคิดช่วยใหก้ารวางแผนการทาํงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีระบบ 4.17 0.75 มาก 
5. เครื�องมือนําเสนอช่วยสรา้งผลงานที�เป็นตวัแทนความรูที้�นักศึกษาคน้พบ 4.13 0.68 มาก 
6. สถานการณปั์ญหาสอดคลอ้งกบัสาขาวิชาและพื3 นฐาน ความรูข้องนักศึกษา  4.10 0.48 มาก 
7. เครื�องมือผงัความคิดช่วยใหนั้กศึกษาจดัระเบียบขอ้มลูและสรา้งกรอบ

แนวคิดของตนและกลุ่มไดง่้าย เป็นรปูธรรม 
4.10 0.76 มาก 

8. สมุดบนัทึก (Blog) ช่วยใหนั้กศึกษารวบรวมและบนัทึกขอ้มลูที�มีประโยชน์ 4.00 0.83 มาก 
9. หอ้งปฏบิติัการช่วยใหนั้กศึกษาไดล้งมือทดลองในสิ�งที�ไดศึ้กษาคน้ควา้มา 3.97 0.49 มาก 
10. สื�อและเครื�องมือต่างๆ ที�เตรียมให ้ช่วยสนับสนุนการเรียนและ 

การทาํงานของกลุ่มในแต่ละขั3นตอนไดเ้ป็นอยา่งดี 
3.93 0.69 มาก 

11. สื�อและเครื�องมือต่างๆ ที�เตรียมให ้มีการใชง้านง่าย ไม่ยุ่งยาก เขา้ถึง 
ไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว 

3.93 0.58 มาก 

12. ส่วนแนะนําผูเ้รียนช่วยใหนั้กศึกษาเขา้ใจขั3นตอนการเรียนและวิธี 
การใชง้านโปรแกรมเครื�องมือต่างๆ ไดดี้ 

3.90 0.48 มาก 

13. เครื�องมือคาํนวณช่วยใหป้ระมวลผลขอ้มลูไดถู้กตอ้ง รวดเร็ว และแกไ้ขง่าย 3.90 0.66 มาก 
14. นักศึกษาสามารถสืบคน้ขอ้มลูต่างๆ ไดง่้าย รวดเร็ว และตรงความตอ้งการ 3.87 0.68 มาก 
15. หอ้งสนทนาและกระดานสนทนาช่วยใหก้ารติดต่อสื�อสารระหว่างนักศึกษา

และเพื�อนเป็นไปอยา่งสะดวก ไรข้อ้จาํกดัเรื�องเวลาและสถานที� 
3.77 1.01 มาก 

รวม 4.02 0.66 มาก 

 
 จากตารางที� 31 การประเมินความคิดเห็นที�มีต่อเครื�องมือสนับสนุนการเรียนของกลุ่ม
ทดลอง พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ3 นและ
ใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อเครื�องมือ
สนับสนุนการเรียนอยูใ่นระดับมาก ( X  = 4.02 SD = 0.66) และเมื�อพิจารณาในรายขอ้พบวา่ 
หวัขอ้ที�กลุ่มตัวอย่างเห็นดว้ยมากที�สุด 3 อันดับ คือ 1) การนําเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ 
เขา้ใจง่าย และกระตุน้ใหนั้กศึกษาตอ้งการหาคําตอบ 2) การปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญทําใหนั้กศึกษาเกิด
ความชดัเจนและมองเห็นขอ้บกพรอ่งในงานของตนเอง 3) ฐานขอ้มลูและตัวอยา่งกรณีศึกษาที�เตรียม
ไวใ้หมี้ประโยชน์ต่อการคน้ควา้หาความรู ้ส่วนหวัขอ้ที�กลุ่มตวัอยา่งเห็นดว้ยน้อยที�สุด 3 อนัดับ คือ 1) 
หอ้งสนทนาและกระดานสนทนาช่วยใหก้ารติดต่อสื�อสารระหว่างนักศึกษาและเพื�อนเป็นไปอย่าง
สะดวก ไรข้อ้จาํกดัเรื�องเวลาและสถานที� 2) นักศึกษาสามารถสืบคน้ขอ้มลูต่างๆ ไดง้่าย รวดเร็ว และ
ตรงตามความตอ้งการ 3) เครื�องมือคาํนวณช่วยใหนั้กศึกษาประมวลผลขอ้มลูไดอ้ยา่งถูกตอ้ง รวดเร็ว 
และปรบัปรุงแกไ้ขไดง้่าย  
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ตารางที� 32 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 1 เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

1.1 ชี3 แจงเงื�อนไข 
 

ผู้เรียนส่วนใหญ่ตั3งใจฟังเนื�องจากเห็นว่าเป็นการเรียนรูปแบบใหม่ มีการ
ซกัถามเมื�อเกิดขอ้สงสัยเป็นระยะ และสามารถสรุปเป้าหมาย ขั3นตอนและ
วิธีการเรียนการสอน รวมทั3งเงื�อนไขสาํคญัที�เกี�ยวขอ้งเมื�อถูกผูส้อนถามได ้

1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน ผูเ้รียนมีการแบ่งกลุ่มย่อยอย่างเหมาะสม คละกนัระหว่างคนเก่งและคนอ่อน  
และส่วนใหญ่ร่วมกันคัดเลือกประธานและเลขานุการโดยพิจารณาจาก
คุณสมบติั  ของสมาชิกในกลุ่ม  

1.3 ฝึกอบรม ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตั3งใจชมการสาธิต มีการซกัถามเมื�อเกิดขอ้สงสยั และทดลอง  
ฝึกปฏบิติัการใชง้านเครื�องมือทางปัญญาจนเกิดความชาํนาญ 

หมายเหต ุ: เป็นกิจกรรมในหอ้งเรยีนทั#งหมด 
 
ปัญหาที�พบ :  
1. ในการเลือกประธานและเลขานุการประจาํกลุ่ม มีบางกลุ่มที�จะเลือกตามการโหวตเลยโดยไม่มีการ

พิจารณาคุณสมบติัก่อน ทาํใหผู้ส้อนตอ้งเขา้ไปชี3 แจง 
2. การลงทะเบียนเขา้ระบบที�บางคนไม่เขา้ใจเงื�อนไขของการตั3งรหสัผ่าน ทาํใหเ้สียเวลาพอสมควร และ

การใชง้านโปรแกรมเว็บเบราเซอรที์�แตกต่างกนัทาํใหก้ารแสดงผลไม่เหมือนกนั 
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ตารางที� 33 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 2 เสนอสถานการณ์ปัญหา 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

2.1 เกริ�นนํา ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตั3งใจฟัง และสามารถบอกความสาํคญัและคุณค่าของปัญหานั3น
ต่อการปฏบิติังานในอนาคตเมื�อถูกถาม 

2.2 นําเสนอสถานการณ ์ ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตั3งใจชมสถานการณ์ปัญหา มีการพูดคุยวิพากษ์วิจารณ์
สถานการณบ์า้งเล็กน้อย 

2.3 กระตุน้ ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตั3งใจฟัง และแสดงความกระตือรือรน้ที�จะหาแนวทางแกปั้ญหา 
แต่ก็มีบางส่วนที�แสดงสีหน้ากงัวลใจ 

2.4 แนะนําแหล่งขอ้มลู ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตั3งใจฟัง และสามารถบอกแหล่งขอ้มลูต่างๆ ที�สามารถเขา้ไป
คน้ควา้ได ้

หมายเหต ุ: เป็นกิจกรรมในหอ้งเรยีนทั#งหมด 
 

ปัญหาที�พบ : เนื�องจากสถานการณ์ปัญหามีความยาวเกือบ 10 นาที ทาํใหช่้วงกลางของเรื�องมีบางส่วน
หนัไปพดูคุยนอกเรื�องกนับา้ง แต่ก็กลบัมาสนใจเมื�อสถานการณเ์ริ�มเขา้สู่ประเด็นปัญหา 
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ตารางที� 34 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 3 กาํหนดกรอบการศึกษา 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

3.1 เขา้ใจปัญหา แต่ละกลุ่มร่วมกนัพิจารณาปัญหาที�ไดร้บัอีกครั3ง มีการเปิดชมสถานการณ์และ
อ่านรายละเอียดเรื�องราวที�เป็นขอ้ความเพื�อทาํความเขา้ใจคาํศพัทแ์ละขอ้ความ
ที�ปรากฏอยู่ในโจทยปั์ญหาใหช้ัดเจน และสรุปเพื�อใหเ้กิดความเขา้ใจที�ถูกตอ้ง
สอดคลอ้งกนั 

3.2 สรา้งสมมติฐาน สมาชิกส่วนใหญ่ในกลุ่มร่วมกนัระดมความคิดเห็นโดยพยายามเชื�อมโยงแนวคิด
ของแต่ละคน และอาศัยความรู้เดิมของแต่ละคนเป็นข้อมูลในการสร้าง
สมมติฐานที�เกี�ยวขอ้ง มีการศึกษาขอ้มูลจากฐานขอ้มูลกรณีตัวอย่างแลว้จึง
ร่วมกนัคดัเลือกแต่สมมติฐานที�น่าจะเป็นไปได ้และคดัที�ไม่น่าจะใช่ทิ3 งไป โดยใช้
เครื�องมือผงัความคิดในการสรา้งสมมติฐาน ซึ�งทุกกลุ่มจะเลือกใชค้อมพิวเตอร์
โน๊ตบุ๊คเพียงกลุ่มละ 1- 2 เครื�องในการใชง้านร่วมกนั เครื�องแรกใชใ้นการ
พิจารณาสถานการณ์ปัญหา อีกเครื�องใชใ้นการสรา้งผงัความคิด โดยมีตวัแทน
กลุ่มกรอกขอ้มลูและสมาชิกที�เหลือใหข้อ้มลูอยูด่า้นขา้ง  

3.3 กาํหนดประเด็น 
      การเรียนรู ้

สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัระบุประเด็นการเรียนรูที้�ตอ้งศึกษาคน้ควา้เพิ�มเติมและ
ประธานสรุปใหส้มาชิกในกลุ่มฟัง 

3.4 วางแผนงาน สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัวางแผนงาน จากนั3นประธานเป็นผูม้อบหมายหน้าที�ความ
รับผิดชอบใหส้มาชิกในกลุ่มซึ�งส่วนใหญ่จะรับผิดชอบงานในประเด็นที�ตนเอง
เป็นผูเ้สนอแนวคิด เลขานุการทาํหน้าที�สรุปผลการประชุมลงในกระดานสนทนา 
โดยโพสภาพของผงัความคิดที�แสดงชื�อผูร้บัผิดชอบแต่ละหวัขอ้ลงไปดว้ย 

หมายเหต ุ: เป็นกิจกรรมในหอ้งเรยีนทั#งหมด 
 
ปัญหาที�พบ :  
1. เนื�องจากยงัไม่เคยชิน ทาํใหผู้เ้รียนทุกกลุ่มซกัถามเกี�ยวกบัการวิเคราะหปั์ญหาบ่อยครั3งโดยเฉพาะการ

สรา้งสมมติฐานที�ยงัมีหลายคนไม่เขา้ใจทั3งที�ผูส้อนเคยอธิบายไปแลว้ในการปฐมนิเทศ ทําใหต้อ้ง
ทบทวนและยกตวัอยา่งการสรา้งสมมติฐานใหฟั้งใหม่อีกครั3ง 

2. โดยภาพรวมแมแ้ต่ละกลุ่มจะร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเพื�อสรา้งสมมติฐาน แต่เนื�องจากประธานกลุ่ม
ยงัขาดการกระจายบทบาทใหเ้พื�อนไดแ้สดงความคิดเห็น ทาํใหมี้เพียงประธานและสมาชิกบางคนที�
แสดงความคิดเห็นอยา่สมํ �าเสมอ ซึ�งส่วนใหญ่จะเป็นนักศึกษาที�มีเกรดเฉลี�ยสงูที�ร่วมอภิปราย  

3. ในแต่ละกลุ่ม กว่าครึ�งของสมาชิกกลุ่มนําคอมพิวเตอรโ์น๊ตบุ๊คมาดว้ย ทาํใหมี้เครื�องบางเครื�องที�ไม่ได้
ถูกนํามาใชง้านและยงัพบว่ามีนักศึกษาที�เปิด Facebook หรือเล่นเกมสใ์นเครื�องเหล่านั3นไปดว้ย จึง
เป็นอีกเหตุผลหนึ�งที�ทาํใหส้มาชิกบางคนไม่ค่อยร่วมแสดงความคิดเห็นกบัเพื�อนในกลุ่ม 

4. การสรา้งผงัความคิด อาจจะเนื�องจากความเคยชินหรือยงัไม่คุน้กบัโปรแกรมมากนัก ทาํใหทุ้กกลุ่ม
สรุปขอ้มลูหรือทดลองวาดลงกระดาษก่อนเพื �อความมั �นใจ ยงัไม่กลา้ลงมือทําผ่านโปรแกรม
เครื�องมือผงัความคิด ซึ�งทําใหเ้สียเวลาในขั3นตอนนี3 ไปพอสมควร ผูส้อนตอ้งคอยกระตุน้ใหเ้ห็นว่า
เครื�องมือดงักล่าวสามารถปรบัแกไ้ขผงัความคิดไดง้่ายกว่าทาํในกระดาษ แต่ละกลุ่มถึงไดเ้ริ�มลงมือ
ใชง้านโปรแกรมเครื�องมือผงัความคิดอย่างจริงจงั 
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ตารางที� 35 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 4 คน้ควา้ขอ้มลู 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

4.1 สืบคน้ สมาชิกส่วนใหญ่ในกลุ่มใช้เครื�องมือค้นหาทําการสืบค้นขอ้มูลเพิ�มเติม
เกี�ยวกับประเด็นการเรียนรู้ตามที�ตนได้รับมอบหมายจากฐานข้อมูล
การเกษตรและจากเว็บไซต์ที�ใหบ้ริการคน้หาขอ้มูล เช่น Google มีการนํา
ขอ้มลูที�น่าสนใจที�คน้พบจากแหล่งขอ้มลูภายนอกมาเพิ�มลงในฐานขอ้มลู  แต่
ก็มีบางคนที�ไม่ปฏบิติังานของตนจนตอ้งถูกกระตุน้เตือนโดยประธานกลุ่ม 

4.2 บนัทึก สมาชิกส่วนใหญ่ในกลุ่มมีการบนัทึกขอ้มลูที�ไดจ้ากการสืบคน้ลงในเครื�องมือ
บนัทึก (Blog) อยา่งน้อย 1 ครั3ง แต่มีสมาชิกไม่ถึงครึ�งที�บนัทึกขอ้มลูมากกว่า 
1 ครั3ง และมีการเขา้ไปอ่านบนัทึกที�เพื�อนสมาชิกในกลุ่มเขยีน 

4.3 รายงานความคืบหน้า สมาชิกในกลุ่มมีการประชุมกลุ่มผ่านเครื�องมือการติดต่อสื�อสารทั3งกระดาน
สนทนาและหอ้งสนทนา เพื�อรายงานความคืบหน้าของหน้าที�ที�ไดร้บัผิดชอบ
และร่วมกันพิจารณาว่าได้ขอ้มูลที�ต้องการครบถ้วนแล้วหรือไม่ หรือแจ้ง
ปัญหาอุปสรรคที�พบเพื�อปรึกษาหาแนวทางแกไ้ข เลขานุการทาํหน้าที�สรุปผล
การประชุมลงในกระดานสนทนา 

หมายเหต ุ: เป็นกิจกรรม Online ทั#งหมด 
 
ปัญหาที�พบ :  
1.  การเพิ�มขอ้มูลในฐานขอ้มูลโดยตัวผูเ้รียนเอง ในช่วงแรกๆ มักเป็นขอ้มูลที�ไม่เป็นประโยชน์  ขาด

ความชดัเจน และมาจากแหล่งขอ้มลูที�ไม่มีความน่าเชื�อถือ ผูส้อนแกปั้ญหาดว้ยการลบบางขอ้มลูทิ3 งไป 
และแจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงแนวทางที�เหมาะสม 

2. การจดบนัทึกของผูเ้รียนส่วนใหญ่เป็นการนําเอาขอ้มลูมาจากแหล่งอา้งอิงโดยตรง  ไม่มีการกลั �นกรอง
หรือสรุปความดว้ยตนเอง ผูส้อนตอ้งใชว้ิธีส่งขอ้ความไปยงัประธานเพื�อแจง้ใหส้มาชิกในกลุ่มปรบัแก้
ไขรปูแบบการเขยีนบนัทึกใหม่ 

3. ความชา้ของการเชื�อมต่อระบบอินเทอร์เน็ตที�ต่างกันของสมาชิกแต่ละคนทําใหเ้กิดปัญหาในการ
ประชุมกลุ่มพรอ้มกนัผ่านหอ้งสนทนา หลายกลุ่มใชเ้วลาในการประชุมนานเกินไปจนเกิดความเบื�อ
หน่ายที�ตอ้งรอสมาชิกในกลุ่มตอบ บางกลุ่มจึงเปลี�ยนไปใชก้ระดานสนทนาในการประชุมแทน และมี
บางกลุ่มที�ออกจากระบบไปใชเ้ครื�องมืออื�นๆ ในอินเทอรเ์น็ตประชุมแทน เช่น Facebook หรือ MSN 
เป็นตน้ อย่างไรก็ตามพบว่าในการประชุมกลุ่ม Online นักศึกษาที�เกรดเฉลี�ยตํ �ามีการแสดงความ
คิดเห็นมากขึ3 น ซึ�งแมบ้างครั3งจะหลุดประเด็นออกไป แต่ก็สามารถแสดงความคิดเห็นที�เป็นประโยชน์
และสรา้งมุมมองที�หลากหลายขึ3 นใหก้บักลุ่มได ้ 
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ตารางที� 36 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 5 เลือกแนวทางแกปั้ญหา 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

5.1 จดัลาํดบัแนวทาง สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัประชุมอภิปรายเพื�อพิจารณาเลือกสมมติฐานที�น่าจะ
ถูกตอ้งที�สุดในการนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหา โดยใชข้อ้มลูที�สมาชิก
แต่ละคนไปศึกษาคน้ควา้มาประกอบการตดัสินใจ และร่วมกนัปรบัสมมติฐาน
ใหม่โดยใชไ้ฟล์ผังความคิดเดิมมาทําการปรับปรุงแกไ้ข จากนั3นประธาน
มอบหมายหน้าที�ตรวจสอบหรือทดลองใหแ้ก่สมาชิก เลขานุการทําหน้าที�
สรุปผลการประชุมลงในกระดานสนทนา 

5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง สมาชิกที�ไดร้บัมอบหมายนําแนวทางที�เลือกไปตรวจสอบ โดยการใชเ้ครื�องมือ
คาํนวณเพื�อหาตน้ทุนและกาํไร หอ้งปฏิบัติการเพื�อทดลองส่วนผสมสารสกดั
ชีวภาพ รวมทั3 งขอความคิดเห็นจากผู้เ ชี� ยวชาญผ่านเครื�องมือปรึกษา
ผูเ้ชี�ยวชาญ เพื�อพิจารณาความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหาที�เลือก และ
มีสมาชิกบางคนทาํการบนัทึกขอ้มลูที�ไดล้งในเครื�องมือบนัทึก (Blog) 

5.3 คน้ควา้เพิ�มเติมฯ สมาชิกในกลุ่มมีการประชุมกลุ่มผ่านเครื�องมือการติดต่อสื�อสารทั3งกระดาน
สนทนาและหอ้งสนทนา เพื�อรายงานความคืบหน้าของหน้าที�ที�ไดร้ับผิดชอบ
และร่วมกนัพิจารณาผลจากการตรวจสอบหรือทดลองแนวทางการแกปั้ญหา 
โดยประธานได้มอบหมายสมาชิกให้ค้นคว้าขอ้มูลเพิ�มเติมเพื�อปรับปรุง
ทางเลือกนั3นใหส้มบูรณ์ยิ�งขึ3 น บางกลุ่มเมื�อพบว่าแนวทางที�เลือกไม่น่าจะ
แกปั้ญหาได ้ก็ร่วมกนัพิจารณาทางเลือกถดัไป และทาํการตรวจสอบทดลอง
ใหม่ เลขานุการทาํหน้าที�สรุปผลการประชุมลงในกระดานสนทนา 

5.4 สรุปผล จากการสงัเกตพบว่า กิจกรรมครั3งนี3 แต่ละกลุ่มมีการกระตือรือรน้มาก อาจจะ
เนื�องมาจากตอ้งไดค้าํตอบเพื�อใชนํ้าเสนอใหผู้เ้ชี�ยวชาญและเกษตรกรฟังในครั3ง
ต่อไป จึงตั3งใจสรุปผลที�ได้จากการคน้ควา้เพิ�มเติมหรือจากการตรวจสอบ
แนวทางที�เลือกใหม่ โดยใชเ้ครื�องมือสรา้งผังความคิดสรุปผังความคิดของ
แนวทางแกปั้ญหาที�ได ้จากนั3นวางแผนการเตรียมขอ้มูลและสื�อประกอบการ
นําเสนอ ประธานมอบหมายหน้าที�ของสมาชิกแต่ละคน เลขานุการทาํหน้าที�
สรุปผลการประชุมลงในกระดานสนทนา จากนั3นสมาชิกในกลุ่มใชเ้ครื�องมือ
สร้างการนําเสนอผลิตสื�อการนําเสนอร่วมกัน มีการใช้เครื�องมือปรึกษา
ผูเ้ชี�ยวชาญเพื�อขอความคิดเห็นเกี�ยวกบัรปูแบบการนําเสนอที�กลุ่มวางแผนไว ้

หมายเหต ุ: ขอ้ 5.1 เป็นกิจกรรมในหอ้งเรยีน ขอ้ 5.2, 5.3 เป็นกิจกรรม On-line 
และขอ้ 5.4  เป็นกิจกรรมทั#งในหอ้งเรยีนและ On-line  
 

ปัญหาที�พบ :  
1. บางกลุ่มตั3งคาํถามเพื�อขอคาํปรึกษาจากผูเ้ชี�ยวชาญชา้เกินไป ทําใหผู้เ้ชี�ยวชาญไม่สามารถเขา้มาให้

คาํปรึกษาไดท้นั 
2. การทาํกิจกรรมในหอ้งเรียน ขอ้ 5.1 ยงัมีนักศึกษา 1-2 คนที�แอบเปิด Facebook หรือเล่นเกมส ์ แต่

มีปริมาณลดลงเมื�อเทียบกบัครั3งแรก ซึ�งต่อมาในกิจกรรมขอ้ 5.4 พฤติกรรมดงักล่าวไดห้ายไป 
3. แมจ้ะเคยชินกบัเครื�องมือสรา้งผงัความคิดแลว้ แต่ก็ยงัมีบางกลุ่มใชว้ิธีลองเขยีนในกระดาษก่อนอยูดี่ 
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ตารางที� 37 ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลองในขั3นที� 6 นําเสนอผลงาน 

กิจกรรม พฤติกรรมการเรียน 

6.1 นําเสนอผลงาน ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผลการแกปั้ญหาหน้าชั3นเรียนอย่างตั3งใจ  โดยการ
ใช ้PowerPoint เป็นสื�อหลกัในการนําเสนอ บางกลุ่มมีการใชสื้�อสิ�งพิมพแ์ละ
บทบาทสมมติร่วมในการนําเสนอ มีการซักถาม เสนอแนะความคิดเห็น 
ระหว่างผูที้�นําเสนอและผูที้�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ 

6.2 วิจารณผ์ลงาน ผูที้�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอร่วมกนัวิจารณ์ผลงานและความถูกตอ้งเหมาะสม
ของแนวทางการแกปั้ญหาที�แต่ละกลุ่มเสนอมา ประธานกลุ่มเป็นตวัแทนสรุป
ประโยชน์และแนวทางการนําความรูไ้ปใช ้เลขานุการทาํหน้าที�บนัทึกผลการ
นําเสนอลงในกระดานสนทนา 

6.3 เผยแพร่ผลงาน แต่ละกลุ่มเผยแพร่ PowerPoint ผลงาน และสรุปหลกัการ แนวคิดต่างๆ ที�ได้
จากการแกปั้ญหา และเกิดแลกเปลี�ยนความคิดเห็นระหว่างผูเ้รียนที�อยู่ต่าง
กลุ่มกนั 

หมายเหต ุ: ขอ้ 6.1 และขอ้ 6.2 เป็นกิจกรรมในหอ้งเรยีน  
ขอ้ 6.3 เป็นกิจกรรม On-line 

 
ปัญหาที�พบ :  
1. ระหว่างที�กลุ่มอื�นนําเสนอ นักศึกษากลุ่มที�ยงัไม่ถึงเวลามัวแต่เตรียมการนําเสนอของกลุ่มตนเอง   

ไม่ไดส้นใจกลุ่มที�กาํลงันําเสนอเท่าที�ควร 
2. การรกัษาเวลาในการนําเสนอของแต่ละกลุ่มไม่เป็นไปตามเงื�อนไขที�ตกลงร่วมกนั (นําเสนอกลุ่มละ 

15 นาที ซกัถามและวิจารณ์ 15 นาที) เนื�องจากทุกกลุ่มก็อยากนําเสนอผลงานของตนเองอย่าง
ละเอียด  อีกทั3งผูเ้ขา้ร่วมฟังการนําเสนอใชเ้วลาในการซักถามและแสดงความคิดเห็นนาน ทําให้
ระยะเวลารวมในการนําเสนอเกินกว่าที�กาํหนดไว ้
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ตารางที� 38 สรุปผลการสงัเกตพฤติกรรมการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียของกลุ่มทดลอง 

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
ขัGนตอนของกระบวนการเรียนการสอน 

1 2 3 4 5 6 
กลุ่มที� 1 เครื�องมือสาํหรบันาํเสนอขอ้มูล        
1) เครื5 องมือนาํเสนอปัญหา        
    ตวัแทนผูส้อน � �� � � � - 
    สถานการณปั์ญหา - �� ��� �� - - 
2) เครื5 องมือนาํเสนอฐานขอ้มลู        
    ฐานขอ้มลูการเกษตร  - - �� ��� ��� - 
    ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง - - �� ��� �� - 
กลุ่มที� 2 เครื�องมือสนบัสนุนกระบวนการทางปัญญา        
1) เครื5 องมือคน้หาขอ้มลู        
    เครื�องมือคน้หาจากคาํสาํคญั � - �� ��� ��� - 
    เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่  - - �� ��� ��� - 
2) เครื5 องมือจดัระบบขอ้มลู        
    เครื�องมือสรา้งผงัความคิด  � - ��� �� ��� - 
    เครื�องมือจดบนัทึก  � - - ��� �� - 
3) เครื5 องมือบรูณาการความรู ้       
    หอ้งปฏบิติัการเสมือน  - - - � �� - 
    ตารางคาํนวณ � - - �� �� - 
    ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ  � - - � �� - 
4) เครื5 องมือสรา้งความรู ้       
    เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ � - - � ��� ��� 
กลุ่มที� 3 เครื�องมือการตดิตอ่สื�อสาร       
1) เครื5 องมือสื5 อสารแบบประสานเวลา       
    หอ้งสนทนา � - ��� ��� ��� - 
2) เครื5 องมือสื5 อสารแบบไม่ประสานเวลา       
    กระดานสนทนา � - ��� ��� ��� - 
    กระดานขา่ว � - � � �� - 
    แสดงผลงาน � - - -  ��� 
หมายเหตุ : ขั3นตอนที� 1 = เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 2 = เสนอสถานการณปั์ญหา 3 = กาํหนดกรอบ
การศึกษา 4 = คน้ควา้ขอ้มลู 5 = เลือกแนวทางแกปั้ญหา 6 = นําเสนอผลงาน 
��� = ใชม้าก �� = ใชป้านกลาง � = ใชน้้อย 
 

จากตารางที� 38 สรุปผลการสงัเกตพฤติกรรมการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียของ
กลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษาที� เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�
พฒันาขึ3 นมีการใชง้านเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียทุกชนิดเพื�อสนับสนุนกระบวนการเรียน
การสอน โดยเฉพาะในขั3นตอนที� 4 คน้ควา้ขอ้มูล และขั3นตอนที� 5 เลือกแนวทางการแกปั้ญหา มี
ปริมาณการใชง้านมากที�สุด  
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ส่วนที� 4 ผลการนาํเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอร์มี เดียเพื�อเสริมสร ้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
ตารางที� 39 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูท้รงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
ภาพรวมของรูปแบบการเรียน        
1. วตัถุประสงคข์องรปูแบบ +1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 
2. หลกัการและแนวคิดพื3 นฐานในการพฒันารปูแบบ +1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 
3. องคป์ระกอบของรปูแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยั กระบวนการ 

เครื�องมือ และการประเมินผล 
+1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 

4. ปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ 6 ดา้น +1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 
5. กระบวนการเรียนการสอน 6 ขั3นตอน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 3 กลุ่ม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
7. การประเมินผลการเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ปัจจยัที�สง่ผลตอ่การเรียน        
1. ลกัษณะของสถานการณปั์ญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. บทบาทของผูส้อน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. พื3 นฐานความรูเ้ดิมของผูเ้รียน 0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 
4. คุณลกัษณะของผูเ้รียนที�เอื3 อต่อการเรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 
5. ทกัษะการใชเ้ครื�องมือทางปัญญา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. กระบวนการและบทบาทหน้าที�ภายในกลุ่ม +1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 
กระบวนการเรียนการสอน        
1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 

1.1 ชี3 แจงเงื�อนไข +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
1.3 ฝึกอบรม +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. เสนอสถานการณปั์ญหา 
2.1 เกริ�นนํา 0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 
2.2 นําเสนอสถานการณ ์ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2.3 กระตุน้ 0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 
2.4 แนะนําแหล่งขอ้มลู +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางที� 39 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูท้รงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
3. กาํหนดกรอบการศึกษา 

3.1 เขา้ใจปัญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.2 สรา้งสมมติฐาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.3 กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.4 วางแผนงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. คน้ควา้ขอ้มลู 
4.1 สืบคน้ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.2 บนัทึก +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.3 รายงานความคืบหน้า +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
5.1 จดัลาํดบัแนวทาง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 คน้ควา้เพิ�มเติมหรือเลือกแนวทางถดัไป +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.4 สรุปผล +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.5 เตรียมการนําเสนอ        

6. นําเสนอผลงาน 
6.1 นําเสนอผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.2 วิจารณผ์ลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.3 เผยแพร่ผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

เครื�องมือทางปัญญา        
1. เครื�องมือนําเสนอปัญหา 

1.1 ตวัแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) 0 +1 +1 +1 +1 0.8 เหมาะสม 
1.2 สถานการณปั์ญหา (Problem Scenario) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มลู 
2.1 ฐานขอ้มลูการเกษตร  

(Agricultural Database) 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2.2 ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง  
(Case study Database) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. เครื�องมือคน้หาขอ้มลู  
3.1 เครื�องมือคน้หาจากคาํสาํคญั  

(Keyword Search Engine) 
+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3.2 เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่  
(Directory Search Engine) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางที� 39 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตโดยผูท้รงคุณวุฒิ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี�ยวชาญคนที� ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
4. เครื�องมือจดัระบบความรู ้ 

4.1 เครื�องมือสรา้งผงัความคิด (Concept Map) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.2 เครื�องมือจดบนัทึก (Note Taking) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. เครื�องมือบรูณาการความรู ้ 
5.1 หอ้งปฏบิติัการเสมือน (Virtual Lab) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert Guides) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. เครื�องมือสรา้งความรู ้ 
6.1 เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เครื�องมือสื�อสารแบบประสานเวลา 
7.1 หอ้งสนทนา (Chat Room) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา 
8.1 กระดานสนทนา (Bulletin Board) +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
8.2 กระดานขา่ว (News) +1 +1 +1 +1 +1 1.0  
8.3 แสดงผลงาน (Showcase) +1 +1 +1 +1 +1 1.0  

การประเมินผลการเรียน        
1. การประเมินในขั3นตอนการเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. การประเมินในขั3นตอนนําเสนอสถานการณปั์ญหา  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. การประเมินในขั3นตอนกาํหนดกรอบการศึกษา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. การประเมินในขั3นตอนคน้ควา้ขอ้มลู  +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5. การประเมินในขั3นตอนเลือกแนวทางแกปั้ญหา +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. การประเมินในขั3นตอนนําเสนอผลงาน +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
การนาํไปใชง้าน        
1. รปูแบบที�พฒันาขึ3 นนําไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดจ้ริง +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. สถานที�ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. ระยะเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบ +1 +1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. รปูแบบที�พฒันาขึ3 นสามารถเสริมสรา้งความสามารถ

ในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตไดจ้ริง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 เหมาะสม 

รวม      0.96 เหมาะสม 
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จากตารางที� 39 ผลการประเมินรบัรองความเหมาะสมของรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตโดยผูท้รงคุณวุฒิ พบวา่ โดยรวมรปูแบบมีคุณภาพ
ผ่านเกณฑที์�กาํหนด (ค่า IOC = 0.96) และเมื�อพิจารณารายการการประเมินทุกหวัขอ้ พบวา่ มีค่า
ดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) อยูใ่นระดับ 0.8 – 1.0 ซึ�งอยูใ่นระดับที�ยอมรบัได ้แสดงวา่รปูแบบการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถใน
การแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตที�พฒันาขึ3 นมีความเหมาะสม
และสามารถนําไปใชไ้ดจ้ริง 



   
 

บทที� 5 
ผลการวิจยั 

 
 
 การนําเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต มีรายละเอียดดงันี.  
  

ตอนที� 1 วตัถุประสงค ์หลกัการและแนวคิดพื" นฐานของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย  

1) วตัถุประสงคข์องรปูแบบ  
2) นิยามศพัทที์�เกี�ยวขอ้ง  
3) หลกัการและแนวคิดพื. นฐานของรปูแบบ 
ตอนที� 2 องคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทาง

ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย  

1) สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร  
2) อาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์ 
3) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
4) เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  
ตอนที� 3 กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย  

1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
2) เสนอสถานการณ์ปัญหา  
3) กาํหนดกรอบการศึกษา  
4) คน้ควา้ขอ้มลู  
5) เลือกแนวทางแกปั้ญหา  
6) นําเสนอผลงาน 
ตอนที� 4 การประเมินผลของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทาง

ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย  

1) การประเมินผลระหวา่งกิจกรรม 
2) การประเมินผลรวม 
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ตอนที� 5 การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย  

1) หลกัการออกแบบการเรียนการสอน  
2) แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
ตอนที� 6 แนวทางและเงื�อนไขในการนาํรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตไปใชง้าน ประกอบดว้ย 

1) แนวทางและเงื�อนไขสาํหรบัอาจารยผ์ูส้อน 
2) แนวทางและเงื�อนไขสาํหรบัสถาบนัการศึกษา 

 
ตอนที� 1 วัตถุประสงค ์หลักการและแนวคิดพื" นฐานของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
 

1. วตัถุประสงคข์องรูปแบบ 
เพื �อเป็นแนวทางสําหรบัคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรใ์นการจดัองคป์ระกอบและ

กระบวนการเรียนเพื�อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดับปริญญาบณัฑิต 
 

2. นิยามศัพทที์�เกี�ยวขอ้ง 
1) การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) หมายถึง รปูแบบการเรียนรู ้

ที�มีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูเ้พื�อนํามา
แกปั้ญหานั.น ซึ�งผูเ้รียนสามารถพฒันาโครงสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
 2) เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia-based Cognitive Tools) หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที์�ถูกพฒันาขึ. นมาเพื�อเป็นเครื�องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลัก ซึ�งผสมผสานสื�อการรบัรูห้ลากหลายรูปแบบ (Multimedia) ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ�ง กราฟิก 
ภาพเคลื�อนไหว เสียง วีดิโอ เขา้ไวด้ว้ยกนั ร่วมกบัคุณลกัษณะของการเชื�อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) 
ที�ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงขอ้มลูส่วนต่างๆ ไดอ้ย่างสะดวก ภายในโปรแกรมจะมีส่วนประกอบต่างๆ 
ที�ทาํหน้าที�เป็นเครื�องมือทางปัญญาใหผู้เ้รียนเลือกใชเ้พื�อช่วยสนับสนุนการคิดแกไ้ขปัญหาของตน 
 3) ความสามารถในการแกปั้ญหา (Problem-solving Ability) หมายถึง ความสามารถของ
ผูเ้รียนในการแกปั้ญหาที�ผ่านเขา้มาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็ว ผ่านกระบวนทางปัญญาในการ
พิจารณาปัญหา หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาที�บรูณาการกบัความรูห้รือ
ประสบการณ์เดิมในตัวบุคคล ประกอบดว้ยความสามารถ 5 ประการ คือ  

3.1) ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพปัญหา
จากการพิจารณาเรื�องราวของสถานการณ์ที�กาํหนด และระบุไดว้า่อะไรคือปัญหาของเหตุการณ์นั.น 
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3.2) ความสามารถในการตั.งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะหส์ภาพ
ปัญหาจากสถานการณ์ที�กาํหนด เพื�อแยกแยะประเด็นที�เกี�ยวขอ้งกบัสาเหตุของปัญหาได ้

3.3) ความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู หมายถึง ความสามารถในการระบุและแสดง
ขอ้มลูที�ศึกษาคน้ควา้เพื�อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางการแกปั้ญหา 

3.4) ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการระบุแนว
ทางการแกไ้ขปัญหาที�ตรงกบัสาเหตุของปัญหาและมีขอ้มลูสนับสนุนที�น่าเชื�อถือ 

3.5) ความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย
ผลที�เกิดจากแนวทางการแกไ้ขปัญหาที�เลือกได ้
 

3. หลกัการและแนวคิดพื" นฐานของรูปแบบ 
 หลักการและแนวคิดพื. นฐานของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย 

1) การเรียนที�ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Learner Centered) โดยผ่านกระบวนการเรียนรูที้�
ผูเ้รียนใช ้ ”ปัญหา” เป็นหลักในการแสวงหาความรูด้ว้ยกลวิธีหาขอ้มลูเพื�อพิสูจน์สมมติฐานอันเป็น
การแกปั้ญหานั.น โดยผูเ้รียนจะตอ้งนําปัญหามาเชื�อมโยงกบัความรูเ้ดิม ความคิดที�มีเหตุผล และการ
แสวงหาความรูใ้หม่ 

2) การเรียนแบบกาํกบัตนเอง (Self-directed Learning) โดยผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนอยา่งตื�นตัว (Active Leaner) กล่าวคือเป็นผูที้�มิใช่เพียงรบัขอ้มลูความรูเ้ท่านั.น  แต่จะตอ้ง
เป็นผูจ้ดักระทาํกบัขอ้มลูหรือประสบการณ์ต่างๆ และสรา้งความหมายของสิ�งนั.นดว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะ
มีเสรีภาพในการใชค้วามรู ้ความสามารถในการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะตอ้งบริหารเวลา
ของตนเอง กําหนดการดําเนินงาน มีความรบัผิดชอบต่อกลุ่ม คดัเลือกประสบการณ์การเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง และการประเมินผลตนเอง 

3) การเรียนแบบกลุ่มย่อย (Small-Group Learning) ซึ�งเป็นวิธีที�ผูเ้รียนไดพ้ัฒนาความ 
สามารถในการทาํงานรว่มกบัผูอื้�นเป็นทีม และยอมรบัประโยชน์ของการทํางานร่วมกนัเพื�อคน้ควา้หา
แนวความคิด ซึ�งช่วยใหร้วบรวมความคิดในการแกปั้ญหาไดก้วา้งกวา่การเรียนแบบคนเดียว 

4) การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรม์าใชเ้พื�อ “การเรียน” (for Learning) ไม่ใช่เพื�อ “การ
สอน” (for Teaching) ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่ม Cognitive Constructivist ซึ�งมองว่า 
แทนที�จะเป็นเพียงแค่สื�อในการขนส่งบทเรียนแทนครูผู ้สอน ผู้เรียนควรจะใช้คอมพิวเตอร์เพื�อ
สนับสนุนกระบวนการเรียนหรือการสรา้งความรูข้องตนเอง คอมพิวเตอรค์วรจะทําหน้าที�ในการช่วย
ลดขอ้จาํกดัหรือภาระทางปัญญาของผูเ้รียน เช่น ขอ้จาํกดัดา้นความจาํ ซึ�งจะช่วยใหผู้เ้รียนไดใ้ชพ้ลัง
ทางปัญญาอยา่งเต็มที�เพื�อการเรียนรูอ้ยา่งมีความหมาย 

5) การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ผ่านกระบวนการสงัเกต 
การบนัทึก และรวบรวมขอ้มลูจากงานและวธีิการที�ผูเ้รียนทาํ การประเมินจากสภาพจริงจะไม่เน้นการ
ประเมินเฉพาะทกัษะพื. นฐาน แต่จะเน้นการประเมินทกัษะการคิดที�ซบัซอ้นในการทํางานของนักเรียน 
ความสามารถในการแกปั้ญหา และการแสดงออกที�เกิดจากการปฏิบติัในสภาพจริง  
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ตอนที� 2 องคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
 รปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต มี
องคป์ระกอบ 4 ส่วน ดงันี.  

1) สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร (Agriculture Problem Situation) 
2) อาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์(Agriculture Teacher) 
3) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์(Agriculture Students) ประกอบดว้ย ความรูเ้ดิม (Prior 

knowledge) คุณลกัษณะผูเ้รียน (Learner Characteristic) ทักษะการใชเ้ครื�องมือ (Tool-using Skill) 
กระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

4) เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia-based Cognitive Tools) จาํแนกเป็น 
3 กลุ่ม ไดแ้ก่  

กลุ่มที� 1 เครื�องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู (Information Tools) ประกอบดว้ย  
1.1) เครื�องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools) ไดแ้ก่ ตัวแทนผูส้อน (Pedagogical 

Agent) และ สถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) 
1.2) เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มูล (Database Tools) ไดแ้ก่ ฐานขอ้มูลการเกษตร 

(Agricultural Database) และ ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง (Case study Database) 
กลุ่มที� 2 เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) 

ประกอบดว้ย  
2.1) เครื�องมือคน้หาขอ้มูล (Seeking Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญ 

(Keyword Search Engine) และ เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ (Directory Search Engine) 
2.2) เครื�องมือจดัระบบขอ้มูล (Organizing Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งผังความคิด 

(Concept Map) และ เครื�องมือจดบนัทึก (Note Taking) 
2.3) เครื�องมือบรูณาการความรู ้(Integrating Tools) ไดแ้ก่ หอ้งปฏิบติัการเสมือน (Virtual 

Lab) ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) และ ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert Guides) 
2.4) เครื�องมือสรา้งความรู ้(Generating Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ 

(Presenter) 
กลุ่มที� 3 เครื�องมือการติดต่อสื�อสาร (Communication Tools) ประกอบดว้ย  
3.1) เครื�องมือสื�อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Tools) ไดแ้ก่ หอ้งสนทนา (Chat 

Room) 
3.2) เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) ไดแ้ก่ กระดานสนทนา 

(News) กระดานขา่ว (Bulletin Board) และ แสดงผลงาน (Showcase)  
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ภาพที� 14 องคป์ระกอบ กระบวนการเรียนการสอน และการประเมินผล 
ของรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
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องคป์ระกอบที� 1 สถานการณปั์ญหาทางการเกษตร (Agriculture Problem Situation) 
 
 สถานการณ์ปัญหาถือเป็นปัจจยัสาํคญัอนัดับแรกในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ปัญหาที�ดี
จะเป็นตัวกระตุน้ความสนใจของนิสิตนักศึกษาในครั.งแรกและทา้ทายใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดการ
สืบเสาะ ไต่ถาม เพื�อความเขา้ใจที�ลึกซึ. งต่อการแกปั้ญหา ลกัษณะของสถานการณ์ปัญหาหรือปัญหา
สาํหรบันําเสนอในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์จึงควรมีลกัษณะดังนี.  
 1. เป็นปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกบัสหวิทยาการหรือบรูณาการความรูท้างดา้นการเกษตรใน
หลากหลายสาขาวิชาที�เกี�ยวขอ้งไม่วา่จะเป็นรายวิชาทางดา้นการผลิตพืช การผลิตสตัว ์การส่งเสริม
การเกษตร เศรษฐศาสตรเ์กษตร รวมทั.งการจดัการทรพัยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม เป็นตน้ ซึ�ง
ทาํใหนิ้สิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรไ์ดศึ้กษาอยา่งกวา้งขวางมากกวา่สาระวิชาเดียว เพื�อพฒันา
ใหเ้ป็นผูร้อบรู ้มองรอบดา้น ตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตร และนําไปใชไ้ดจ้ริงเมื�อตอ้งออกไป
แกปั้ญหากบับริบทที�เป็นจริงของเกษตรกรไทยหลงัจากจบการศึกษาไปแลว้ 
 2. ควรเป็นปัญหาที�มีโครงสรา้งคลุมเครือ (ill-structured problem) ซึ�งไม่ไดร้ะบุประเด็น
ปัญหาไวอ้ยา่งชดัเจน เพื�อใหม้ีวิธีการแกไ้ขปัญหาไดห้ลายทางและมีคําตอบที�หลากหลาย ทั.งนี.
เพราะจุดมุ่งหมายของหลกัสูตรหรือสาขาวิชาทางดา้นเกษตรศาสตรใ์นประเทศไทยส่วนใหญ่มุ่งเน้น
การบรูณาการใหนิ้สิตนักศึกษาเป็นผูที้�มีความรูห้ลายดา้น ซึ�งการประกอบอาชีพทางการเกษตรมีทั.ง
ปัญหาที�เกิดจากปัจจยัการผลิต กระบวนการผลิตและกระบวนการหลงัการเก็บเกี�ยว ส่วนใหญ่มี
สาเหตุมากกวา่ 1 สาเหตุและอาจตอ้งใชก้ารแกปั้ญหามากกวา่ 1 วิธีร่วมกนั ซึ�งแต่ละวิธีจะมีขอ้ดี
ขอ้ดอ้ยในตัวของมนัเอง โดยตอ้งอาศัยการตัดสินใจของนิสิตนักศึกษาเป็นสาํคญั 
 3. เป็นปัญหาที�ยึดหลกัความเป็นจริง (Authentic) ไม่ควรเป็นปัญหาที�มีเนื. อหาเชิงทฤษฎี
มากเกินไป การกําหนดปัญหาควรเน้นการนําประสบการณ์ที�นิสิตนักศึกษาสามารถพบเห็นใน
ชีวิตประจาํวนัระหวา่งการศึกษาทางดา้นการเกษตรมาออกแบบสถานการณ์ปัญหา หรือใชสิ้�งที�นิสิต
นักศึกษาจะพบในอนาคตเมื�อออกไปประกอบอาชีพทางดา้นการเกษตรก็ได ้จึงจะกระตุน้ใหเ้กิด
ความสนใจต่อการเรียน 
 4. ควรมีการอธิบายบริบทของปัญหาที�เกิดขึ. น เพราะแมจ้ะเป็นปัญหาลกัษณะกนั แต่หาก
เกิดขึ. นต่างพื. นที� ต่างสงัคม หรือวฒันธรรม ก็อาจทําใหว้ิธีการแกปั้ญหาแตกต่างกนั โดยเฉพาะ
สภาพปัญหาทางการเกษตรที�บริบทดังกล่าวลว้นเป็นปัจจยัสําคญัของสาเหตุและส่งผลต่อการ
แกปั้ญหาที�ต่างกนั ดังนั.นจึงตอ้งมีการอธิบายสภาวะที�แวดลอ้มปัญหาทั.งหมดเพื�อทําใหนิ้สิต
นักศึกษาเขา้ใจสภาพปัญหาไดอ้ยา่งท่องแท ้และสามารถหาแนวทางการแกปั้ญหาที�ถูกตอ้งและตรง
กบัสาเหตุของปัญหาอยา่งแทจ้ริง 
 5. ปัญหาตอ้งมีระดับความซบัซอ้นที�เหมาะสมต่อความรูเ้ดิมของนิสิตนักศึกษา อาจารย์
ผูส้อนตอ้งทราบวา่นิสิตนักศึกษาเคยเรียนวิชาใดมาบา้ง โดยพิจารณาจากชั.นปีของนิสิตนักศึกษาวา่
ผ่านการเรียนวิชาเกษตรพื. นฐานหรือเกษตรเฉพาะทางวิชาใดมาบา้ง และออกแบบปัญหาใหนิ้สิต
นักศึกษาเกิดการเชื�อมโยงระหวา่งความรูเ้ก่าและความรูใ้หม่ที�คน้ควา้เพิ�มเติม โดยอาศัยการเรียนรู ้
ร่วมกนัของผูเ้รียนภายในกลุ่มมากกวา่การทาํงานเพียงคนเดียว  
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องคป์ระกอบที� 2 อาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์(Agriculture Teacher)  
 

สิ�งที�อาจารยผ์ูส้อนควรใหค้วามสาํคญัที�สุดในการนํารปูแบบนี. ไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
สาขาเกษตรศาสตร ์คือ ทาํอยา่งไรจึงจะใหนิ้สิตนักศึกษาสามารถเรียนแบบกาํกบัตนเองไดโ้ดยที�ไม่ตอ้ง
พึ�งหรือฟังคาํสั �งจากอาจารยผ์ูส้อน เนื�องจากเป็นรปูแบบการเรียนที�นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ไม่ถนัดและไม่คุน้เคย กระทั �งอาจารยเ์องส่วนใหญ่ก็ยงัเคยชินกับวิธีการสอนแบบบรรยาย ซึ�งแมจ้ะมี
บางส่วนที�เคยสอนในลกัษณะใหเ้นื. อหาบางส่วนแลว้ใหนิ้สิตนักศึกษาทดสอบแกปั้ญหาที�กาํหนดให ้แต่
ก็ยงัเป็นลกัษณะของการสอนแบบแกปั้ญหา (Problem solving method) ซึ�งไม่ใช่การเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกั ฉะนั.นอาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์�จะใชร้ปูแบบการเรียนแบบนี. จึงตอ้งทําความเขา้ใจบทบาท
ของตนใหดี้ และศึกษาเทคนิคหรือวธีิการสรา้งบรรยากาศการเรียนที�เอื. อต่อการเรียนแบบกาํกบัตนเอง 
รวมทั.งการกระตุน้และส่งเสริมใหก้ระบวนการกลุ่มดาํเนินไปไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 อาจารยผ์ูส้อนในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัจะทําหน้าที�ในฐานะผูอ้ํานวยความสะดวก 
(Facilitator หรือ Tutor) ที�จดัประสบการณ์การเรียนรูใ้หก้บันิสิตนักศึกษามากกวา่การเป็นผูป้้อน
หรือบอกขอ้มลูแก่นิสิตนักศึกษา เป็นผูแ้นะนํา (Guide) ไม่ใช่ผูชี้. นํา (Direct) โดยคอยช่วยเหลือ ให้
คาํปรึกษา กระตุน้ความคิดของนิสิตนักศึกษา แนะนําและจดัเตรียมทรพัยากรการเรียนรูที้�เหมาะสม
เพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาจดัระบบการเรียนและเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง แต่ในบางโอกาสก็สามารถทําหน้าที�
เป็นผูเ้ชี�ยวชาญ (Resource Person) ที�ใหค้วามรูแ้ก่นิสิตนักศึกษาในแขนงที�ตนเชี�ยวชาญ แต่จะใหก็้
ต่อเมื�อจาํเป็นจริงๆ หรือเป็นความตอ้งการของนิสิตนักศึกษาเท่านั.น โดยบทบาทของอาจารยผ์ูส้อน
ในการเรียนการสอนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั สามารถสรุปไดด้ังนี.  
 1. สรา้งบรรยากาศการเรียนที�เอื. อต่อการเรียนแบบกาํกบัตนเอง โดยยํ.าใหนิ้สิตนักศึกษา
ตระหนักวา่การเรียนรูเ้ป็นความรบัผิดชอบของตน ช่วยสรา้งความชดัเจนเกี�ยวกบัความตอ้งการใน
การเรียนและใหค้าํแนะนํา สนับสนุนช่วยเหลือเพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาสามารถกาํหนดจุดมุ่งหมายและ
เป้าหมายทางการเรียนของตน ร่วมวางแผนการเรียนและดําเนินการเรียนการสอนใหเ้ป็นไปตาม
ความตอ้งการของผูเ้รียน จดัหาตัวอยา่งงานที�ไดร้บัการยอมรบัมาใหดู้ สนับสนุนวิธีการเรียนรูต้่างๆ 
ที�นิสิตนักศึกษาสามารถนําไปสู่ความสาํเร็จได ้ซึ�งอาจารยผ์ูส้อนที�ดีตอ้งช่วยใหนิ้สิตนักศึกษายอมรบั
ตนเองและมีความภูมิใจในตนเอง สามารถเขา้ใจและยอมรบัความรูส้ึกของตน มีความเชื�อมั �นใน
ตนเอง และคิดวา่ตนเองเป็นบุคคลที�มีค่า 
 2. กระตุน้และส่งเสริมกระบวนการกลุ่ม โดยสรา้งบรรยากาศการเรียนที�เอื. อต่อการแสดง
ความคิดเห็น การแลกเปลี�ยนประสบการณ์ โดยอาจารยผ์ูส้อนหลีกเลี�ยงการใหค้วามเห็นต่อการ
อภิปรายของผูเ้รียนว่าผิดหรือถูก แต่ใหอิ้สระนิสิตนักศึกษาในการแสดงความคิดเห็น สรา้งความ
ไวว้างใจ ยอมรับและเขา้ใจนิสิตนักศึกษาทั.งในด้านเนื. อหาวิชาการและด้านทัศนคติ ความรูสึ้ก 
สนับสนุนให้นิสิตนักศึกษารู ้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื�น กระตุ้นให้นิสิตนักศึกษามีความ
กระตือรือรน้ในการเรียน จดัการกลุ่มใหเ้กิดการเคลื�อนไหว (Dynamic) โดยดูแลไม่ใหนิ้สิตนักศึกษา
หลงทางไปจากแนวทางการเรียนที�วางไว ้ ช่วยใหก้ารประชุมกลุ่มของนิสิตนักศึกษามีบรรยากาศของ
การอภิปรายและไม่ออกนอกประเด็น นอกจากนี. อาจารยผ์ูส้อนตอ้งรูจ้กัสงัเกตและไวต่อความรูสึ้กของ
นิสิตนักศึกษา รวมทั.งเป็นผูจ้ดัสภาพแวดลอ้มใหมี้ความสะดวกสบายเป็นกนัเอง 
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 3. ชี. แนะและแสวงหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้ในการเรียนรูที้�ใชปั้ญหาเป็นฐานจะไม่มีการ
ถ่ายทอดความรูจ้ากอาจารยผ์ูส้อนโดยตรง แต่นิสิตนักศึกษาจะเป็นผู้แสวงหาความรูเ้อง ดังนั.น
อาจารยผ์ูส้อนจึงควรจดัเตรียมแหล่งขอ้มูล สื�อ รวมทั.งเครื�องมือต่างๆ ทั.งในและนอกหอ้งเรียน ที�จะ
ช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจและสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งสะดวกสบาย และมีพอเพียง
สําหรับทําการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง ซึ�งจาํแนกไดเ้ป็น 2 อย่าง คือ แหล่งขอ้มูลที�เป็นบุคคลที�มี
ความรูค้วามสามารถ และแหล่งขอ้มลูที�เป็นวสัดุทางการเรียนที�ผูเ้รียนสามารถคน้ควา้ได ้เช่น ตํารา 
เอกสารต่างๆ อินเทอร์เน็ต เทป วิทยุ เป็นต้น อาจารยผ์ูส้อนควรจะกระตุ้นใหนิ้สิตนักศึกษาใช้
ทรัพยากรการเรียนรูเ้หล่านี. และใหค้ําแนะนําพรอ้มทั.งคอยสังเกตการใชง้านและช่วยเหลือในทาง
เทคนิคเมื�อนิสิตนักศึกษาตอ้งการ 
 4. ส่งเสริมทักษะการคิดขั.นสูง อาจารยผ์ูส้อนจะตอ้งจดัประสบการณ์การเรียนรูที้�ส่งเสริม
ทักษะการคิดขั.นสูง โดยช่วยนิสิตนักศึกษาใหเ้ขา้ใจและระลึกถึงแนวคิดสําคญัที�จะนํามาใชใ้นการ
แกปั้ญหา การกล่าวถึงแนวคิดเดิมที�นิสิตนักศึกษาเคยทราบและช่วยนิสิตนักศึกษาใหร้ะลึกแนวคิด
เหล่านั.นไดใ้นบริบทที�ต่างกนัจะช่วยกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดความรู ้อาจารยผ์ูส้อนควรจะทา้ทาย
นิสิตนักศึกษาดว้ยคําถามแบบเปิดและคําถามเชิงลึกซึ�งจะกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดการคิด 
ใคร่ครวญ และตรึกตรอง และสามารถสรุปบริบทความรูเ้ป็นของตนเอง นอกจากนี. การใหนิ้สิต
นักศึกษาแสดงแนวคิดหรือความเขา้ใจผ่านแผนภูมิ แผนภาพ และการอธิบายดว้ยภาพจะช่วยให้
นิสิตนักศึกษาเกิดการเรียนรูร้่วมกนัและมองเห็นขอ้จาํกดัหรือขอ้บกพร่องในความเขา้ใจของตน 
 5. ประเมินผลการเรียนรูท้ั.งในรายบุคคลและกลุ่ม อาจารยผ์ูส้อนจะทําหน้าที�ประเมินผล
รวมทั.งใหผ้ลป้อนกลบัแก่นิสิตนักศึกษาอยา่งเหมาะสมและเชิงสรา้งสรรค ์นอกจากนี. ควรใหนิ้สิต
นักศึกษารูจ้กัการประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยตนเอง รูจ้กัตั.งเกณฑก์ารประเมิน และใหโ้อกาสนิสิต
นักศึกษาไดก้าํหนดวิธีการประเมินผล และแนะนําใหป้ระเมินความสามารถของตนเอง  

 
องคป์ระกอบที� 3 นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์(Agriculture Students) 
 
 3.1) ความรูเ้ดิม (Prior knowledge) 
 

นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์�เขา้มาเรียนดว้ยรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหานั.น อย่างน้อยควรเป็นนิสิตนักศึกษาที�ผ่านการเรียนวิชา
พื. นฐานที�จาํเป็น 2 กลุ่ม ประกอบดว้ย กลุ่มวิชาทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร์ เช่น ฟิสิกส ์
เคมี ชีววิทยา คณิตศาสตร ์สถิติ และกลุ่มวิชาทางดา้นการเกษตร เช่น การผลิตพืช การเลี. ยงสัตว ์
ศัตรูพืช ปฐพีวิทยา การประมง การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดล้อม ธุรกิจเกษตร 
เศรษฐศาสตรเ์กษตร การพัฒนาและส่งเสริมการเกษตร เป็นตน้ เพื�อใหส้ามารถนําความรูเ้ดิมจาก
การเรียนในรายวชิาเหล่านี. มาใชเ้ป็นขอ้มลูพื. นฐานสาํหรบัการหาแนวทางการแกปั้ญหา โดยเฉพาะใน
ขั.นตอนของการวิเคราะหส์ถานการณ์ปัญหาและการกาํหนดสมมติฐาน เพราะโดยธรรมชาติของการ
เรียนรู ้มนุษยเ์รามกัจะใชค้วามรูห้รือประสบการณ์เดิมที�มีอยูม่าช่วยในการทาํความเขา้ใจและเรียนรู ้
สิ�งใหม่ๆ ซึ�งการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นการเรียนรูเ้นื. อหาวิชาเชิงบรูณาการ โดยปัญหาที�จะ
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นํามาใชจ้ะเป็นปัญหาทางวิชาชีพที�บรูณาการโดยตัวของมนัเองโดยอตัโนมติั การที�นิสิตนักศึกษาจะ
แกปั้ญหาดา้นการเกษตรไดต้อ้งอาศัยความรูเ้กี�ยวกบัหลายรายวิชามาร่วมกนัเพื�อแกปั้ญหา ดังนั.น
ความรูเ้ดิมเป็นของนิสิตนักศึกษาเป็นสิ�งที�อาจารยผ์ูส้อนตอ้งตระหนัก เพราะถา้ปัญหาที�ยุง่ยาก
ซบัซอ้น ไม่สมัพนัธ์กบัความรูเ้ดิมแลว้ จะทําใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดความลาํบากและเสียเวลามากใน
การกาํหนดทิศทางการแสวงหาความรูเ้พื�อนํามาแกปั้ญหานั.น  
 
 3.2) คุณลกัษณะผูเ้รียน (Learner Characteristic)  
 

 หลกัการสาํคญัประการหนึ�งของการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ
มลัติมีเดียคือนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรต์อ้งรบัผิดชอบการเรียนแบบกํากบัตนเอง  ซึ�งเป็น
วิธีการเรียนที�นิสิตนักศึกษามีเสรีภาพในการใชค้วามรูค้วามสามารถแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง นิสิต
นักศึกษาตอ้งบริหารเวลาของตนเอง กําหนดการดําเนินงาน มีความรบัผิดชอบต่อกลุ่ม คดัเลือก
ประสบการณ์การเรียนรูด้ว้ยตนเองและประเมินผลตนเอง ซึ�งการเรียนรูด้ว้ยตนเองตามรปูแบบนี.  
ตอ้งอาศัยคุณลกัษณะต่างๆ ที�เอื. อต่อการเรียน ประกอบดว้ย 

1. สติปัญญา ซึ�งเป็นความสามารถพื. นฐานที�มีอยูใ่นตัวบุคคล เช่น การอ่าน การจาํ การคิด
วเิคราะห ์การคน้ควา้ การตดัสินใจ การใหเ้หตุผล การคาํนวณ เมตาคอคนิชั �น เป็นตน้ 

2. ความตั.งใจ มุ่งมั �น และรบัผิดชอบต่องานที�รบัมอบหมายและดาํเนินงานใหบ้รรลุเป้าหมาย  
3. ความสามารถในการติดต่อสื�อสารกบัผูอื้�น เนื�องจากการเรียนการสอนเป็นกลุ่มยอ่ย การ

ติดต่อสื�อสารจะช่วยใหก้ารเรียนรูใ้นกลุ่มมีประสิทธิภาพ  
4. การทํางานร่วมกันเป็นทีม นิสิตนักศึกษาตอ้งช่วยเหลือซึ�งกันและกันในการอภิปราย 

คน้ควา้เพื�อคน้ประเด็นความรูแ้ละคาํตอบในการแกปั้ญหา 
5. การบริหารจดัการเวลาใหเ้ป็นไปตามแผนงานและกาํหนดการที�วางไว ้
โดยธรรมชาติแลว้ นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรส์่วนใหญ่ไม่ชอบรปูแบบการเรียนที�ตอ้ง

คน้ควา้ดว้ยตนเอง ไม่ชอบจดบนัทึก ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น ตอ้งคอยใหอ้าจารยผ์ูส้อนบอกวิธีหรือ
สั �งการเพราะขาดทักษะการวางแผนและการบริหารจดัการเวลาที�ดี และที�สาํคญัคือนิสิตนักศึกษาเขา้
มาเรียนโดยไม่มีเป้าหมาย ทําใหข้าดแรงจูงใจในการเรียน ฉะนั.นปัจจยัในดา้นคุณลักษณะจึงเป็นสิ�ง
สําคัญที�คณาจารย์ที�นํารูปแบบนี. ไปใชจ้ะต้องคํานึงถึงใหม้ากและพยายามหาเทคนิควิธีการที�จะ
เสริมสรา้งหรือกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษามีทัศนคติที�ดีต่อการจัดเรียนการสอนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก 
รวมทั.งเกิดคุณลกัษณะต่างๆ ที�เอื. อต่อการเรียนใหม้ากยิ�งขึ. น 
 
 3.3) ทกัษะการใชเ้ครื�องมือ (Tool-using Skill) 
 

 รปูแบบการเรียนนี.  โปรแกรมไฮเพอรมี์เดียจะเป็นเครื�องมือหลกัในการสนับสนุนกระบวนการ
เรียนของกลุ่มนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์ซึ�งประกอบดว้ยเครื�องมือย่อยๆ ที�ทําหน้าที�ในดา้น
ต่างๆ ประกอบดว้ย 1) เครื�องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู ที�บรรจุและนําเสนอรายละเอียดสถานการณ์
ปัญหาและฐานขอ้มูลที�จําเป็นต่อการหาแนวทางแก้ปัญหา ไม่ว่าจะเป็นเอกสาร ตํารา หนังสือ 
งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 2) เครื�องมือคน้หาขอ้มลู เพื�อช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาเขา้ถึงขอ้มลูต่างๆ ที�ตอ้งการได้
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อยา่งสะดวก รวดเร็ว ไรข้อ้จาํกดัดา้นระยะทางและเวลา 3) เครื�องมือจดัระบบความรู ้เพื�อช่วยใหก้ลุ่ม
ผู้เรียนในการสรา้งกรอบแนวคิด 4) เครื�องมือบูรณาการความรู ้เพื�อช่วยนิสิตนักศึกษาในการ
เชื�อมโยงความรูใ้หม่กับความรูเ้ดิม และทดสอบสมมติฐานที�ใชใ้นการแกปั้ญหา 5) เครื�องมือสรา้ง
ความรู ้เพื�อช่วยใหนิ้สิตนักศึกษานําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาที�คน้พบ และ 6) เครื�องมือการ
ติดต่อสื�อสารสื�อสาร เพื�อช่วยใหผู้เ้รียนติดต่อสื�อสาร แลกเปลี�ยนขอ้มลูข่าวสารระหวา่งกนั ดังนั.นนิสิต
นักศึกษาที�มีทักษะการใชเ้ครื�องมือต่างๆ ย่อมมีโอกาสประสบความสําเร็จในการหาแนวทางการ
แกปั้ญหามากกว่าผูที้�ไม่มี หน้าที�สาํคญัของอาจารยผ์ูส้อนจึงตอ้งมีการเตรียมความพรอ้มใหก้บันิสิต
นักศึกษาในเรื�องความรูค้วามเขา้ใจและทักษะการใชเ้ครื�องมือต่างๆ เพื�อสนับสนุนกระบวนการเรียน
ของตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  

แม้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตจะเป็นทักษะพื. นฐานที�นิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตร์มีสูงกว่าทักษะดา้นอื�นๆ แต่การเตรียมความพรอ้มในเรื�องของการใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญาก็ยงัมีความจาํเป็น โดยเฉพาะเครื�องมือที�เกี�ยวขอ้งกับการจดัระบบความรูแ้ละการบูรณาการ
ความรูที้�นิสิตนักศึกษาอาจไม่คุน้เคยและไม่รูว้า่จะนําไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งไร อาจารยผ์ูส้อนจึงตอ้ง
สอนเทคนิควิธีการใชค้วบคู่ไปกับการบอกถึงประโยชน์จากการใชง้านเพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาเห็น
ความสําคัญของเครื�องมือที�ใหม้าและนําไปใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมตรงตามบทบาทหน้าที�ของเครื�องมือ
นั.นๆ นอกจากนี. ยงัรวมถึงทักษะการสืบคน้ขอ้มูลซึ�งแมผู้เ้รียนมีความคุน้เคยอยู่แลว้ แต่ก็ควรเสริม
เทคนิคการสืบคน้ขั.นสูงที�จะช่วยใหค้น้พบขอ้มูลที�ตอ้งการไดเ้ร็วและง่ายยิ�งขึ. น และควรเพิ�มเติมการ
สืบคน้ในแหล่งขอ้มูลการเกษตรที�น่าสนใจไม่ว่าจะเป็นฐานขอ้มูลทางการเกษตรของกรมวิชาการ
เกษตรหรือกรมส่งเสริมการเกษตร รวมทั.งฐานขอ้มลูออนไลน์ของต่างประเทศที�น่าสนใจ 

 
3.4) กระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

 

บทบาทหน้าที�ของกลุ่มนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ในรูปแบบการเรียนนี.  คือ การ
วางแผน ประสานความคิด ทํางานและรบัผิดชอบร่วมกนัจนสามารถบรรลุเป้าหมาย ซึ�งกระบวนการ
ทํางานที�มีประสิทธิภาพนอกจากอาศัยความเป็นอันหนึ�งอันเดียวกันแลว้ สมาชิกในกลุ่มตอ้งเขา้ใจ
บทบาทหน้าที�ของตนและรับผิดชอบต่องานที�ไดร้ับมอบหมายใหเ้ป็นไปตามแผนและระยะเวลาที�
กําหนด ดังนั.นอาจารยผ์ูส้อนจึงตอ้งหากลวิธีสรา้งบรรยากาศหรือเงื�อนไขที�จะช่วยใหก้ระบวนการ
ปฏิบัติงานของกลุ่มดําเนินไปได ้ไม่วา่จะเป็นการใหค้วามสําคญักับการเลือกประธานและเลขนุการ
กลุ่ม การสอนเทคนิคและวิธีการทํางานเป็นทีม รวมทั.งทักษะพื. นฐานในการปฏิบัติงานตามบทบาท
หน้าที�ของประธาน เลขานุการ หรือสมาชิกในกลุ่ม ซึ�งโดยปกติภายในกลุ่มจะแบ่งออกเป็น ประธาน 
เลขา และสมาชิก ซึ�งแต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที� ดงันี.  

บทบาทประธานหรือผูนํ้ากลุ่ม (Project Leader) 
1. เป็นผูนํ้ากลุ่มในการวางแผนและปฏิบติังาน 
2. ขบัเคลื�อนการอภิปรายและกระตุน้ใหส้มาชิกรว่มอภิปราย 
3. บริหารจดัการเวลา 
4. ดแูลใหก้ลุ่มทาํงานตามแนวทางที�วางไว ้
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บทบาทเลขานุการหรือผูบ้นัทึก (Recorder) 
1. บนัทึกประเด็นที�กลุ่มอภิปรายในแต่ละครั.ง 
2. ช่วยกลุ่มจดัระบบความคิด 
3. รว่มอภิปรายเสมือนสมาชิกคนอื�น 

บทบาทสมาชิกกลุ่ม (Team Member)  
1. ทาํการคน้ควา้ขอ้มลูและแบ่งปันขอ้มลูกบัเพื�อนในกลุ่ม 
2. รว่มอภิปราย 
3. ฟังและเคารพความคิดเห็นของผูอื้�น 

 ด้วยเหตุนี. จึงเป็นหน้าที�สําคัญของอาจารย์ผู ้สอนที�จะต้องอธิบายใหนิ้สิตนักศึกษาเห็น
ความสาํคญัของกระบวนการกลุ่มและเขา้ใจบทบาทหน้าที�ของตนเองภายในกลุ่ม และกระตุน้ส่งเสริม
ใหก้ระบวนการกลุ่มดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพรวมทั.งคอยดูแลและช่วยเหลือใหนิ้สิตนักศึกษา
สามารถปฏิบติัตามบทบาทหน้าที�ของตนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 
องคป์ระกอบที� 4 เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia-based Cognitive Tools) 
 
 ลกัษณะทั �วไป 
 

 เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอรไ์ฮเพอรมี์เดียที�สามารถใชง้านผ่านระบบเครือข่ายอินทราเน็ตหรือ
อินเทอรเ์น็ต ซึ�งนําเสนอสถานการณ์ปัญหาจากกรณีตัวอยา่งที�เกษตรกรพบในการประกอบอาชีพ ไม่
วา่จะดา้นพืช ดา้นสตัว ์รวมทั.งดา้นประมง แลว้มอบหมายภารกิจใหนิ้สิตนักศึกษาสมมติบทบาทเป็น
เจา้หน้าที�สํานักงานเกษตรประจาํพื. นที� ที�ตอ้งวิเคราะหแ์ละหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาใหเ้กษตรกร
รายนั.นๆ โดยภายในโปรแกรมจะเตรียมเครื�องมือหรือส่วนประกอบต่างๆ ที�ทําหน้าที�เป็นเครื�องมือ
ทางปัญญา (Cognitive Tools) ใหนิ้สิตนักศึกษาสามารถเลือกใชเ้พื�อช่วยสนับสนุนกระบวนการคิด
แกไ้ขปัญหาของตน  
 
 วตัถุประสงคก์ารใชง้าน 
 

 เพื�อนํามาใชเ้ป็นเครื�องมือสนับสนุนผูเ้รียนในกระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ตามขั.นตอนต่างๆ  คือ เสนอสถานการณ์ปัญหา กาํหนดกรอบการศึกษา 
คน้ควา้ขอ้มลู เลือกแนวทางแกปั้ญหา และ นําเสนอผลงาน โดยมีเป้าหมายเพื�อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
  

ส่วนประกอบของเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
 

 เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียที�ใชใ้นรปูแบบการเรียนนี.  ประกอบดว้ยส่วนประกอบ
ต่างๆ ที�ทําหน้าที�เป็นเครื�องมือทางปัญญา โดยจาํแนกออกได ้3 กลุ่ม 8 ประเภท (16 ชนิด) 
ดงัต่อไปนี.  
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 กลุ่มที� 1 เครื�องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู (Information Tools) ใชส้ําหรบัจดัเก็บขอ้มลูที�
เกี�ยวขอ้งเพื�อแบ่งเบาภาระทางปัญญาและนําเสนอในรูปแบบที�เอื. อต่อการรับรู ้การตัดสินใจ และ
ตีความ ประกอบดว้ย เครื�องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools) ไดแ้ก่ ตัวแทนผูส้อน (Pedagogical 
Agent) และ สถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) และ เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มลู (Database 
Tools) ไดแ้ก่ ฐานขอ้มลูการเกษตร (Agricultural Database) และ ฐานขอ้มลูกรณีตัวอยา่ง (Case 
study Database) 
 กลุ่มที� 2 เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) ใชส้าํหรบั
สนับสนุนและส่งเสริมกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Processes) โดยจะช่วยผูเ้รียนในการคน้หา 
รวบรวมและจัดระบบขอ้มูล เชื�อมโยงความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่ และสรา้งตัวแทนความรูผ่้านการ
นําเสนอความรูใ้หม่ที�คน้พบ ประกอบดว้ย เครื�องมือคน้หาขอ้มลู (Seeking Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือ
คน้หาจากคําสําคัญ (Keyword Search Engine) และ เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ (Directory 
Search Engine) เครื�องมือจดัระบบขอ้มลู (Organizing Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งผังความคิด 
(Concept Map) และ เครื�องมือจดบนัทึก (Note Taking) เครื�องมือบรูณาการความรู ้(Integrating 
Tools) ไดแ้ก่ หอ้งปฏิบติัการเสมือน (Virtual Lab) ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) และ ปรึกษา
ผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert Guides) และ เครื�องมือสรา้งความรู ้(Generating Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้ง
การนําเสนอ (Presenter) 
 กลุ่มที� 3 เครื�องมือการติดต่อสื�อสาร (Communication Tools) ใชส้าํหรบัการติดต่อสื�อสาร 
แลกเปลี�ยนขอ้มูลข่าวสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ประกอบด้วย 
เครื�องมือสื�อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Tools) ไดแ้ก่ หอ้งสนทนา (Chat Room) และ 
เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) ไดแ้ก่ กระดานสนทนา (News) 
กระดานขา่ว (Bulletin Board) และ แสดงผลงาน (Showcase)  
 

 
 

ภาพที� 15 หน้าที�ของเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  
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ตอนที� 3 กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

 รปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้ง 
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย
กระบวนการเรียนการสอน ดงันี.  
 

 
ภาพที� 16 กระบวนการเรยีนที�ใชป้ญัหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมอืทางปญัญาแบบไฮเพอรม์เีดยี 

เพื�อเสรมิสรา้งความสามารถในการแกป้ญัหาของนิสตินกัศกึษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑติ 
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ขั"นตอนที� 1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 
 

 
 

ภาพที� 17 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 1 
(เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน) 

 

1.1) ผูส้อนปฐมนิเทศเพื�อใหผู้เ้รียนทราบเป้าหมายของการเรียน ขั.นตอนและวธีิการเรียน
การสอน เครื�องมือที�ใช ้สถานที� บทบาทของผูส้อน บทบาทของผูเ้รียน การแบ่งกลุ่มผูเ้รียน ระยะเวลา
ในการเรียน รวมทั.งวธีิการและเกณฑก์ารประเมิน หรือเงื�อนไขสาํคญัอื�นๆ ที�เกี�ยวขอ้ง 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูส้อนใชว้ธิีการบรรยายในหอ้งเรยีน 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนซกัถามความเขา้ใจของผูเ้รยีน 
 1.2) ผูส้อนทาํการแบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 5-8 คน โดยพยายาม
จดักลุ่มผูเ้รียนโดยเฉลี�ยความรู ้ความสามารถใหแ้ต่ละกลุ่มใกลเ้คียงกนั เช่น สมาชิกในกลุ่มมี 6 คน 
ควรเป็นคนเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน เรียนอ่อน 2 คน และประการสําคญัที�ตอ้งคาํนึงถึง คือ ดา้น
ความประพฤติของนักเรียนในกลุ่ม ไม่ควรจดัใหนั้กเรียนที�มีความประพฤติไม่เหมาะสม หรือไม่ค่อย
สนใจในการเรียนอยูร่วมกนัทั.งหมด จากนั.นใหผู้เ้รียนแบ่งบทบาทหน้าที� โดยคดัเลือกสมาชิกในกลุ่ม
เพื�อทาํหน้าที�เป็นประธาน 1 คน และเลขานุการ 1 คน 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ใชเ้กรดเฉลี� ยรวม (GPAX) เป็นเงื� อนไขในการจดัผ ูเ้รยีนเขา้กลุม่ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตความเหมาะสมของสมาชิกในแตล่ะกลุม่ 
 1.3) ผูส้อนฝึกอบรมเพื�อใหค้วามรูค้วามเขา้ใจ และทักษะที�จําเป็นต่อการเรียนและการ
ทํางานกลุ่ม ไดแ้ก่ การระบุปัญหาและการเขียนสมมติฐาน การเขียนผังความคิด เทคนิคและวิธีการ
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ประชุม การจดบนัทึกและการเขียนรายงานการประชุม รวมทั.งการสาธิตและใหผู้เ้รียนไดท้ดลองฝึก
ปฏิบัติการใชง้านเครื�องมือทางปัญญาที�จะช่วยสนับสนุนการเรียนหรือการทํางานของกลุ่ม โดยแบ่ง
หวัขอ้การฝึกอบรมตามประเภทของเครื�องมือ 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูส้อนบรรยายและสาธิต แลว้ใหผ้ ูเ้รยีนฝึกปฏบิตัิ 
 การประเมินผล : ผ ูเ้รยีนทดลองปฏบิตัิการ 
 
ขั"นตอนที� 2) เสนอสถานการณปั์ญหา 
 

 
 

ภาพที� 18 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 2 
(เสนอสถานการณ์ปัญหา) 

 

2.1) ผูส้อนเกริ�นนําเขา้สู่สถานการณ์ที�ผูเ้รียนจะไดพ้บ โดยพยายามเชื�อมโยงกบัความรูแ้ละ
ประสบการณ์เดิมเพื�อใหผู้เ้รียนเห็นความสาํคญัและคุณค่าของปัญหานั.น 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ตวัแทนผูส้อน นาํเขา้สูก่ารเรยีน 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีน 
 2.2) ผูส้อนนําเสนอสถานการณ์ปัญหาโดยการใชก้รณีตวัอยา่งที�เป็นจริงในบริบทที�ต่างๆ กนั 
ในสถานการณ์จะใหร้ายละเอียดที�จาํเป็นเบื. องตน้ต่อการทําความเขา้ใจสภาพปัญหา โดยกลุ่มผูเ้รียน
จะเป็นผูเ้ลือกวา่จะชมสถานการณ์ปัญหาใด 
 เครื� องมือ/วธิีการ: โปรแกรมนาํเสนอสถานการณปั์ญหา 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการชมสถานการณปั์ญหา 
 2.3) ผูส้อนใชค้าํพดูที�ทา้ทายเพื�อกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากที�จะแกปั้ญหาจากสถานการณ์ 
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 เครื� องมือ/วธิีการ: ตวัแทนผูส้อนกระตุน้ผ ูเ้รยีน 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตการทาํความเขา้ใจปัญหาของผูเ้รยีน 
 2.4) ผูส้อนแนะนําช่องทางสําหรบัสืบคน้ขอ้มูล ทั.งจากแหล่งขอ้มูลภายในหรือจากแหล่ง 
ขอ้มลูภายนอกที�ผูเ้รียนสามารถเขา้ไปคน้ควา้เพื�อหาแนวทางการแกปั้ญหา 
 เครื� องมือ/วธิีการ : ตวัแทนผูส้อนแนะนาํแหลง่ขอ้มลูตา่งๆ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนซกัถามความเขา้ใจของผูเ้รยีน 
 
ขั"นตอนที� 3) กาํหนดกรอบการศึกษา 
 

 
 

ภาพที� 19 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 3 
(กาํหนดกรอบการศึกษา) 

 

 3.1) ผูเ้รียนรว่มกนัพิจารณาปัญหาที�ไดร้บัอยา่งละเอียด ทําความเขา้ใจคาํศัพท์และขอ้ความ
ที�ปรากฏอยูใ่นโจทยปั์ญหาใหช้ดัเจน เพื�อใหส้มาชิกในกลุ่มเกิดความเขา้ใจที�ถกูตอ้งสอดคลอ้งกนั 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนพิจารณาสถานการณปั์ญหาอยา่งละเอียด และใชเ้ครื� องมือสรา้งผงั
ความคิด ทาํความเขา้ใจปัญหา 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการทาํความเขา้ใจปัญหา 
 3.2) ผูเ้รียนระดมความคิดเห็นจากสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพื�อเชื�อมโยงแนวคิดของแต่ละคน 
ซึ�งอาศัยความรูเ้ดิมเป็นขอ้มูลในการสรา้งสมมติฐานโดยสรา้งสมมติฐานใหไ้ดม้ากที�สุด จากนั.น
รว่มกนัคดัเลือกแต่สมมติฐานที�น่าจะเป็นไปได ้และคดัที�ไม่น่าจะใช่ทิ. งไป 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งผงัความคิด แสดงสมมตฐิานที� น่าจะเป็นไปได ้
ทั?งหมด 
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 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการสรา้งสมมติฐาน 
 3.3) ผูเ้รียนร่วมกันระบุประเด็นการเรียนรูที้�ตอ้งทําการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ�มเติมจาก
แหล่งสารสนเทศต่างๆ เพื�อใชต้อบคําถามจากสมมติฐานที�คดัเลือกไว ้ซึ�งยงัไม่สามารถตอบไดด้ว้ย
ความรูปั้จจุบนัที�มีอยูภ่ายในกลุ่ม 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งผงัความคิดระบปุระเด็นการเรยีนรูที้� ตอ้งศึกษา
คน้ควา้เพิ� มเติม 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการกาํหนดประเดน็การเรยีนรู ้
 3.4) ผูเ้รียนร่วมกันวางแผนงานเพื�อกําหนดกรอบหรือขอบเขตที�จะศึกษาแนวทางการแก ้
ปัญหา จากนั.นแบ่งหน้าที�ความรับผิดชอบของสมาชิกภายในกลุ่มในการดําเนินการคน้ควา้ขอ้มูล
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งผงัความคิดวางแผนการปฏบิตัิงาน 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการวางแผนงาน 
 
ขั"นตอนที� 4) คน้ควา้ขอ้มูล 
 

 
 

ภาพที� 20 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 4 
(คน้ควา้ขอ้มลู) 

 

 4.1) ผูเ้รียนแต่ละคนแยกยา้ยกนัไปคน้ควา้หาขอ้มลูเพิ�มเติมเกี�ยวกบัประเด็นการเรียนรูจ้าก
แหล่งขอ้มูลภายในและภายนอกทั.งเอกสารวิชาการ ข่าวสาร ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ หรือพูดคุยขอ
คาํปรึกษาจากผูเ้ชี�ยวชาญดา้นต่างๆ รวมทั.งอาจทําการทดลอง สังเกต คาํนวณ โดยอาจแยกทํางาน
เป็นรายบุคคล หรือไปเป็นกลุ่มตามที�ไดแ้บ่งหน้าที�ความรบัผิดชอบ 
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 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือคน้หาจากคาํสาํคัญ และเครื� องมือคน้หาจากหมวดหมู่ 
สืบคน้ขอ้มลูจากฐานขอ้มลูการเกษตร และ ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการสืบคน้ขอ้มลู 
 4.2) ผูเ้รียนทาํการบนัทึกขอ้มลูที�ไดจ้ากการสืบคน้เพื�อเตรียมสาํหรบันําไปใชใ้นการอภิปราย
รว่มกนั 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือจดบนัทึกบนัทึกขอ้มลูที� ไดจ้ากการสืบคน้ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนตรวจสอบบนัทึกของผูเ้รยีน 
 4.3) ผูเ้รียนแต่ละคนรายงานความคืบหน้าของหน้าที�ที�ไดร้บัผิดชอบเพื�อร่วมกนัพิจารณาวา่
ได้ขอ้มูลที�ต้องการครบถ้วนแลว้หรือไม่ หรือหากเจอปัญหาอุปสรรคใดก็สามารถช่วยกันหาแนว
ทางแกไ้ข  
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือการสื� อสารในการติดตอ่สื� อสารและประชมุกลุม่ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตการรายงานความคืบหนา้ของผูเ้รยีน 
 
ขั"นตอนที� 5) เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
 

 
 

ภาพที� 21 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 5 
(เลือกแนวทางแกปั้ญหา) 

 

 5.1) ผูเ้รียนประชุมอภิปรายร่วมกนัในกลุ่มเพื�อพิจารณาเลือกสมมติฐานที�น่าจะถูกตอ้งที�สุด
ในการนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหา โดยใชข้อ้มูลที�สมาชิกแต่ละคนไปศึกษาคน้ควา้มา
ประกอบการตดัสินใจ หรือหากมีสมมติฐานที�น่าจะถกูตอ้งมากกวา่หนึ�ง ก็ใหจ้ดัเรียงลาํดับความน่าจะ
เป็น 
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 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งการนําเสนอ นําเสนอผลการคน้ควา้ของตนแก่
กลุม่ และใชเ้ครื� องมือสรา้งผงัความคิดในการจดัเรยีงลาํดบัแนวทาง 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการจดัลาํดบัแนวทางการแกปั้ญหา 
 5.2) กลุ่มผูเ้รียนนําแนวทางที�เลือกไปตรวจสอบหรือทดลองแกปั้ญหา ในหอ้งปฏิบัติการ รวมทั.ง
เครื�องมือต่าง  ๆหรือขอความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญเพื�อพิจารณาความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหาที�
เลือก 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชห้อ้งปฏบิตัิการเสมือน ตารางคาํนวณ และปรกึษาผูเ้ชี� ยวชาญ ใน
การแกปั้ญหา 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการตรวจสอบหรอืทดลองแกปั้ญหา 
 5.3) กลุ่มผูเ้รียนพิจารณาผลจากการตรวจสอบหรือทดลองใชแ้นวทางการแกปั้ญหาที�
เลือก หากผลที�ออกมายงัไม่ชัดเจนก็ทําการคน้ควา้ขอ้มูลเพิ�มเติมเพื�อปรบัปรุงทางเลือกนั.นให้
สมบูรณ์ยิ�งขึ. นและนําไปทดลองใหม่อีกครั.ง หรือหากมีแนวโน้มที�จะแกปั้ญหาไม่ไดก็้ใหใ้ชท้างเลือก
ขอ้ถัดไป 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือคน้หาจากคาํสาํคัญ จากหมวดหมู่ สืบคน้ขอ้มลู
เพิ� มเติมจาก ฐานขอ้มลูการเกษตร ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง รวมทั?งคาํนวณหรอืทดลองผา่น
หอ้งปฏิบตัิการเสมือน ตารางคาํนวณ และขอคาํปรกึษาจากปรกึษาผูเ้ชี� ยวชาญ ใชเ้ครื� องมือจด
บนัทึก ในการบนัทึกขอ้มลูและเครื� องมือการติดต่อสื� อสาร ในการทาํงานกลุม่ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการคน้ควา้ขอ้มลูเพิ� มเติม 
 5.4) ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปผลการเรียนรู ้หลงัจากไดข้อ้มลูครบถว้นในการพิสูจน์ขอ้สมมติฐาน
แลว้ จากนั.นวางแผนการเตรียมขอ้มลูและสื�อประกอบการนําเสนอ 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งผงัความคิดสรปุผลและวางแผนการเตรยีมขอ้มลู
และสื� อประกอบการนาํเสนอ 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการสรปุผลของกลุม่ 
 5.5) ผูเ้รียนร่วมกนัเตรียมและผลิตสื�อการนําเสนอ โดยอาจปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญเพื�อขอความ
คิดเห็นเกี�ยวกบัรปูแบบการนําเสนอที�วางแผนไว ้
 เครื� องมือ/วิธีการ: ผ ูเ้รียนใชเ้ครื� องมือสรา้งการนําเสนอผลิตสื� อการนําเสนอและปรกึษา
ผูเ้ชี� ยวชาญเกี� ยวกับรปูแบบการนาํเสนอที� วางแผนไว ้
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการเตรยีมการนาํเสนอของกลุม่ 
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6) นาํเสนอผลงาน 
 

 
 

ภาพที� 22 รายละเอียดกิจกรรมการเรียนขั.นตอนที� 6 
(นําเสนอผลงาน) 

 

 6.1) ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผลการแกปั้ญหาหน้าชั.นเรียน โดยนอกจากผูส้อนและผูเ้รียน
กลุ่มอื�นๆ แลว้ ควรมีการเชิญผูเ้ชี�ยวชาญหรือบุคคลภายนอกที�เกี�ยวขอ้ง เช่น เกษตรกร ผูป้ระกอบการ 
นักวชิาการเกษตร เขา้มารว่มฟังการนําเสนอดว้ย 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนใชเ้ครื� องมือสรา้งการนาํเสนอประกอบการนาํเสนอผลงาน 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนทาํแบบประเมินผลงาน ผูเ้รยีนทาํแบบประเมินตนเองและประเมิน
กลุม่ 
 6.2) ผูส้อนสรา้งบรรยากาศการวิพากษ์วิจารณ์ ซกัถาม เสนอแนะความคิดเห็น ระหวา่งผูที้�
นําเสนอและผูที้�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ ก่อนที�ผูส้อนจะสรุปใหเ้ห็นประโยชน์ที�ผูเ้รียนจะไดร้บั รวมทั.ง
แนวทางในการนําความรูนั้.นไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์อื�นๆ 
 เครื� องมือ/วิธีการ: ผ ูส้อนกาํหนดใหผ้ ูเ้รยีนแต่ละกลุ่มเตรยีมการซักถามกลุ่มอื� น และให้
รว่มกันสรปุประโยชน์และแนวทางการนาํความรูไ้ปใช ้
 การประเมินผล : ผ ูส้อนซกัถามความเขา้ใจของผูเ้รยีน 
 6.3) ผูเ้รียนเผยแพร่ผลงานที�นําเสนอ รวมทั.งหลกัการ แนวคิดต่างๆ ที�ไดจ้ากการแกปั้ญหา 
เพื�อใหเ้กิดแลกเปลี�ยนความรูร้ะหวา่งผูเ้รียนที�อยูต่่างกลุ่มกนั 
 เครื� องมือ/วธิีการ: ผ ูเ้รยีนเผยแพรผ่ลงานผา่นเครื� องมือการติดตอ่สื� อสาร 
 การประเมินผล : ผ ูส้อนสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีนในการเผยแพรผ่ลงาน 
  



222 

 

 

ตอนที� 4 การประเมินผลของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
 การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบนี. ใชก้ารวดัและประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) ที�มุ่งประเมินพฒันาการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรแ์ละประสิทธิภาพการ
เรียนรู ้ โดยใชก้ารประเมินผลความกา้วหน้าของนิสิตนักศึกษาระหวา่งทํากิจกรรม (Formative 
Evaluation) ในขั.นตอนต่างๆ ของกระบวนการเรียนเพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาไดรู้ว้า่ตนเรียนรูอ้ะไรและ
บกพร่องในจุดใด และใหผ้ลป้อนกลับเพื�อพัฒนาการเรียนใหดี้ขึ. นต่อไป และการประเมินผลรวม 
(Summative Evaluation) หลงัจากเสร็จสิ. นกระบวนการเรียน ซึ�งนอกจากอาจารยผ์ูส้อนจะทําหน้าที�
ในการประเมินแลว้ ควรใหนิ้สิตนักศึกษาไดป้ระเมินตนเอง (Self Evaluation) และประเมินผลการ
ปฏิบติังานของสมาชิกกลุ่ม (Peer Evaluation) โดยนิสิตนักศึกษาแต่ละคนและกลุ่มควรมีการสะทอ้น
กระบวนการเรียนรูที้�ผ่านมา รวมทั.งทบทวนผลการเรียนรู ้และเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มแสดง
ความคิดเห็นในกระบวนการเรียนของกลุ่ม 

 

  

ภาพที� 23 การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
ดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
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นอกจากนี. ตอ้งมีการกาํหนดเกณฑก์ารประเมิน (Rubric Assessment) เพราะการเชื�อมโยง
งานที�กาํหนดใหท้าํกบัเกณฑก์ารประเมินผลงานเขา้ดว้ยกนัจะช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาปฏิบติังานไดดี้ขึ. น 
เกณฑ์การประเมินที�อาจารยผ์ูส้อนกําหนดขึ. น (อาจกําหนดร่วมกันกับนิสิตนักศึกษาก็ได)้ จะเป็น
ขอ้ตกลงระหว่างอาจารยผ์ู ้สอนกับนิสิตนักศึกษา ก่อนที�จะลงมือปฏิบัติงานหรือกิจกรรมว่า แนว
ทางการใหค้ะแนน (Scoring Guide) เป็นอย่างไร กล่าวคือนิสิตนักศึกษาจะตอ้งรูว้่าผลงานหรือ
ชิ. นงานที�เกิดขึ. นจะประเมินผลอยา่งไร จะใหค้ะแนนอยา่งไร มีเกณฑก์ารประเมิน หรือองคป์ระกอบใน
การใหค้ะแนนอยา่งไรบา้ง เกณฑที์�กาํหนดจะสมัพนัธ์กบัระดับคุณภาพ (Grade) หรือคะแนนที�นิสิต
นักศึกษาจะไดด้ว้ย 
 โดยสรุปแลว้การประเมินผลการเรียนทั.งในระหวา่งกิจกรรม (Formative Evaluation) และ
การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) ประกอบดว้ยประเด็นการประเมินที�ครอบคลุมใน 2 
ส่วน คือ  
 1. การประเมินกระบวนการเรียน (Process) ทั.งรายบุคคล และรายกลุ่ม รวมทั.งการประเมิน
การกํากบัการเรียนรูด้ว้ยตนเอง การประเมินความกา้วหน้า การประเมินความมีส่วนร่วม โดยมี
วิธีการประเมินหลากหลายวิธี เช่น การสมัภาษณ์หรือการสงัเกตพฤติกรรมของนิสิตนักศึกษาระหวา่ง
การทํากิจกรรมในหอ้งเรียน การตรวจสอบพฤติกรรมและผลงานจากการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาใน
การทํากิจกรรมนอกหอ้งเรียน การใชแ้บบสอบถาม แบบสาํรวจรายการ หรือแบบประเมินค่าในการ
ประเมินผลรวมหลงัจากการนําเสนอผลงานเสร็จเรียบรอ้ยแลว้  
 2. การประเมินความรู ้(Knowledge) ในที�นี. ไดแ้ก่ ความรู ้ความสามารถพื. นฐานที�เป็น
องค์ประกอบของความสามารถในการแกปั้ญหา โดยมีวิธีการดังนี.  
  1.1 ใชว้ิธีการสื�อสาร โดยอาจารย์ผูส้อนประเมินจากการพูดคุยซักถามกับนิสิต
นักศึกษาโดยตรง หรือการสงัเกตและฟังการประชุมอภิปรายรว่มกนัภายในกลุ่มของชั.นเรียน การอ่าน
บนัทึกหรือรายงานการประชุมของนิสิตนักศึกษา ซึ�งช่วยใหม้องเห็นขอ้บกพร่องของนิสิตนักศึกษา
และสามารถใหผ้ลป้อนกลบัไดอ้ยา่งเหมาะสม  
  1.2 ใชก้ารประเมินผลงาน (Product) เป็นการประเมินความสําเร็จของนิสิต
นักศึกษาจากผลงานซึ�งใชก้ารนําเสนอหน้าชั.นเรียนร่วมกับเอกสารรายงานหรือแฟ้มสะสมงาน 
(Portfolio) การเชิญบุคคลภายนอกที�เกี�ยวขอ้ง เช่น นักวิชาการเกษตร ผูป้ระกอบการ หรือเกษตรกร
ที�เคยประสบปัญหาในลกัษณะที�ใกลเ้คียงกบัโจทยส์ถานการณ์ปัญหาที�นิสิตนักศึกษาไดร้บั มาร่วมรบั
ฟังการนําเสนอผลงานและใหข้อ้คิดเห็นหรือร่วมถ่ายทอดประสบการณ์ถือเป็นเงื�อนไขสาํคญัของการ
ประเมินผลงาน เพราะบุคคลเหล่านี. จะช่วยใหนิ้สิตนักศึกษามองเห็นความเป็นไปไดข้องแนวทางการ
แกปั้ญหาที�ตนนําเสนอว่าสามารถนําไปใชใ้นโลกแห่งความเป็นจริงไดห้รือไม่หรือได้ในระดับใด 
รวมทั.งจะช่วยชี. ใหเ้ห็นช่องโหว่ของผลงานหรือรายละเอียดสําคัญที�นิสิตนักศึกษาอาจมองขา้มไป 
อยา่งไรก็ตามหากไม่สามารถเชิญบุคคลเหล่านี. มาได ้การเปลี�ยนสถานที�นําเสนอจากหอ้งเรียนไปยงั
พื. นที�หรือชุมชนที�เกษตรกรอยูก็่เป็นอีกทางเลือกหนึ�งที�น่าสนใจ 
  1.3 ใชเ้ครื�องมือวดัที�อาจารยผ์ูส้อนเป็นผูส้รา้ง เช่น แบบทดสอบอตันัย แบบทดสอบ
ปรนัย โดยการนําเสนอสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที�ใกลเ้คียงแต่มีบริบทที�แตกต่างออกไป แลว้ให้
นิสิตนักศึกษาตอบคาํถามที�เกี�ยวขอ้งซึ�งเป็นการถามรายละเอียดตามขั.นตอนของกระบวนการแกปั้ญหา
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จากสถานการณ์นั.นๆ ไดแ้ก่ 1) การวดัความสามารถในการระบุปัญหา 2) การวดัความสามารถในการ
ตั.งสมมติฐาน 3) การวดัความสามารถในการรวบรวมขอ้มลู 4) การวดัความสามารถในการตรวจสอบ
สมมติฐาน และ 5) การวดัความสามารถในการสรุปขอ้เฉลยของปัญหา 

 
ตอนที� 5 การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือ
ทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 
1) หลกัการออกแบบการเรียนการสอน 
 
 การออกแบบการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิตสามารถอธิบายตามหลักการของ ADDIE Instructional Design 
Model ไดด้งัต่อไปนี.  
 

1.1) การวเิคราะห ์(Analysis) เป็นขั.นตอนแรกของการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  
อาจารยผ์ูส้อนควรทาํการสาํรวจและวเิคราะหปั์จจยัที�เกี�ยวขอ้ง ดงัต่อไปนี.  

1.1.1) รายวชิา  
อาจารยผ์ูส้อนควรพิจารณาเป้าหมายของรายวิชานั.นว่าตอ้งการใหนิ้สิตนักศึกษาเกิด

ผลสัมฤทธิyในเรื�องใดและระดับใด ซึ�งโดยทั �วไปรายวิชาทางสาขาเกษตรศาสตรจ์ะมีอยู ่3 ระดับ คือ 
รายวชิาเกษตรพื. นฐาน เช่น หลกัการผลิตพืช หลกัการเลี. ยงสตัว ์ศัตรพืูชเบื. องตน้ เป็นตน้ รายวิชาที�มี
เนื. อหาเฉพาะดา้น เช่น หลกัการปรบัปรุงพนัธุพื์ช วชัพืชและการป้องกนักาํจดั การจดัการดินและการ
ใชป้ระโยชน์ที�ดิน เป็นตน้ และรายวิชาเชิงบรูณาการ เช่น สมัมนา โครงงาน ปัญหาพิเศษ เป็นตน้ ซึ�ง
รายวิชาทั.ง 3 ระดับสามารถนํามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนดว้ยรปูแบบนี. ไดท้ั.งสิ. น เพียงแต่ตอ้ง
ออกแบบสถานการณ์ปัญหาใหมี้ความเหมาะสมเพื�อใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายของรายวิชาได ้อยา่งไร
ก็ตามการนําไปใชใ้นรายวิชาเกษตรพื. นฐานหรือรายวิชาที�มีเนื. อหาเฉพาะดา้นอาจตอ้งใชก้ารสอน
เนื. อหาที�จาํเป็นในรายวิชาไปก่อนในครึ�งเทอมแรก เนื�องจากตอ้งใหนิ้สิตนักศึกษามีความรูพื้. นฐานที�
เกี�ยวขอ้งก่อน จากนั.นในครึ�งเทอมหลงั (6 สปัดาห)์ จึงใชก้ระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ส่วนรายวชิาเชิงบรูณาการนั.น สามารถจดักิจกรรมตามรปูแบบการเรียนที�ใช้
ปัญหาเป็นหลักได้เลยตั.งแต่ครึ�งเทอมแรก และอาจใช้สถานการณ์ปัญหาใหม่ในครึ�งเทอมหลัง 
นอกจากนี. ยงัอาจจดัการเรียนการสอนในลกัษณะแบบสหวิทยาการหรือหลายวิชาร่วมกนัโดยอาจารย์
ผูส้อนวิชาต่างๆ ที�มีนิสิตนักศึกษากลุ่มเดียวกัน ทําการวางแผน ปรึกษาหารือร่วมกันเพื�อกําหนด
สถานการณ์ปัญหาที�สอดคลอ้งและครอบคลุมเนื. อหาและเป้าหมายของรายวชิาเหล่านั.น 

1.1.2) ผูเ้รียน  
อาจารยผ์ูส้อนควรทําการวิเคราะหล์กัษณะของผูเ้รียน เริ�มจากการสํารวจรายวิชา

ต่างๆ ที�นิสิตนักศึกษาไดเ้รียนผ่านมาแลว้เพื�อพิจารณาวา่มีพื. นความรูเ้ดิมในเรื�องใดบา้ง จากนั.น
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สาํรวจพฤติกรรมการเรียนจากการสอบถามคณาจารยที์�เคยสอนนิสิตนักศึกษากลุ่มนั.นๆ หรือหาก
เป็นกลุ่มที�เคยสอนเองมาแลว้ก็พิจารณาทบทวนจากการสงัเกตดว้ยตนเอง ซึ�งจะช่วยใหท้ราบวา่นิสิต
นักศึกษามีคุณลกัษณะที�เหมาะสมต่อการเรียนเพียงไรและควรจะจดักิจกรรมการเรียนการสอน
อยา่งไร  และที�สําคญัจะทําใหท้ราบจุดดอ้ยหรือสิ�งที�นิสิตนักศึกษายงัขาดอยูว่า่คือเรื�องใดก็จะ
สามารถเพิ�มเติมหรือเน้นในขั.นของการเตรียมความพรอ้ม หรือหากมีอยูแ่ลว้ก็จะไดข้า้มรายละเอียด
ในส่วนนั.นไป เช่น ทักษะการเขียนผังความคิด ทักษะการเขียนบนัทึกหรือรายงานกลุ่ม ทักษะการ
สืบคน้ขอ้มลู ซึ�งหากนิสิตนักศึกษามีอยูแ่ลว้ก็จะช่วยใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนการสอนง่ายขึ. นและ
ประหยดัเวลาขึ. น 

1.1.3) บุคลากรสนับสนุน 
นอกจากอาจารยผ์ูส้อนที�มีหน้าที�รบัผิดชอบในรายวชิาที�ตนเองดูแลแลว้ บุคลากรที�เขา้

มาสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพควรมีอีก 2 ส่วน คือ บุคลากรดา้นเทคนิคซึ�ง
รบัผิดชอบในดา้นการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์ครื�องมือทางปัญญาและบริหารจดัการระบบ และ
บุคลากรดา้นวิชาการที�รับผิดชอบในการแนะนําหรือใหค้ําปรึกษาทางวิชาการดา้นการเกษตร ซึ�ง
อาจารยผ์ูส้อนตอ้งทําการวิเคราะห์ว่าในหน่วยงานมีบุคลากรที�มีความเชี�ยวชาญดา้นใดบา้ง และมี
เพียงพอหรือไม่ เพื�อจะไดห้าแนวทางการดําเนินงานที�เหมาะสมกับบุคลากรที�มีอยู่ และหาวิธีการ
แกไ้ขหากมีบุคลากรไม่เพียงพอ ซึ�งในกรณีของบุคลากรดา้นวิชาการ อาจารยผ์ูส้อนสามารถติดต่อขอ
ความรว่มมือจากคณาจารยใ์นสาขาเกษตรศาสตรแ์ขนงต่างๆ หรือนักวิชาการจากหน่วยงานภายนอก
ใหมี้เป็นผู้เชี�ยวชาญคอยใหค้ําปรึกษา ส่วนบุคลากรด้านเทคนิคสามารถติดต่อขอใชบ้ริการจาก
เจา้หน้าที�คอมพิวเตอรข์องหน่วยงาน หรือหากไม่มีเจา้หน้าที�ในส่วนนี.  อาจารยผ์ูส้อนอาจจะตอ้งทํา
การสํารวจวา่มีโปรแกรมหรือบริการบนอินเทอรเ์น็ตใดบา้งที�สามารถนํามาประยุกต์ใชเ้ป็นเครื�องมือ
ทางปัญญาได ้ 

1.1.4) คอมพิวเตอรแ์ละโครงสรา้งพื. นฐานดา้นเครือขา่ย 
เครื�องคอมพิวเตอรเ์ป็นอุปกรณ์หลกัที�ใชใ้นการสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน 

อาจารยผ์ูส้อนตอ้งทาํการตรวจสอบวา่เครื�องคอมพิวเตอรข์องหน่วยงานวา่มีพรอ้มหรือไม่ทั.งในเรื�อง
ปริมาณและประสิทธิภาพในการใชง้าน อยา่งไรก็ตามยงัตอ้งพิจารณาในแง่ความเหมาะสมของ
สถานที�ดว้ยวา่หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอรส์ามารถใชใ้นการดําเนินกิจกรรมกลุ่มไดห้รือไม่ เพราะ
รปูแบบการจดัวางโต๊ะคอมพิวเตอรใ์นบางแห่งอาจจะไม่เหมาะสมต่อการเคลื�อนยา้ยหรือนั�งทํางาน
ในลกัษณะกลุ่มได ้ซึ�งหากเป็นเช่นนั.น ก็จาํเป็นจะตอ้งจดักิจกรรมในหอ้งเรียนโดยมอบหมายใหนิ้สิต
นักศึกษาแต่ละกลุ่มนําคอมพิวเตอรโ์น๊ตบุ๊คมาเองอยา่งน้อยกลุ่มละ 2 เครื�อง โดยอาจนําเงื�อนไขการ
มีโน๊ตบุ๊คเป็นของตนเองอยูใ่นเงื�อนไขของการจดักลุ่มดว้ย นอกจากนี. ยงัควรพิจารณาในส่วนของ
โครงสรา้งพื. นฐานดา้นเครือข่ายไม่วา่จะเป็นอินทราเน็ตหรืออินเทอรเ์น็ตวา่มีความพรอ้มหรือไม่ ซึ�ง
โดยทั �วไปทุกสถาบนัการศึกษามีเครือข่ายภายในไวใ้หบ้ริการอยูแ่ลว้ อาจารยผ์ูส้อนอาจพฒันา
โปรแกรมเครื�องมือบรรจุขึ. นไปในระบบเครือข่ายของสถาบนัเพื�อการใชง้านที�สะดวกรวดเร็ว อยา่งไร
ก็ตามหากพบวา่มีปัญหาในการเชื�อมโยงเขา้สู่โปรแกรมเมื�ออยูภ่ายนอกสถาบนั อาจปรบัเปลี�ยน
เครื�องมือบางอยา่งโดยเฉพาะเครื�องมือติดต่อสื�อสารไปใชบ้ริการจากเว็บไซต์หรือเครือข่ายจาก
ภายนอกแทน  
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1.2) การออกแบบ (Design) หลงัจากทําการวิเคราะหปั์จจยัต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งแลว้ อาจารย์
ผูส้อนควรนําผลลพัธที์�ไดม้าทําการวางแผนกลยุทธ์สาํหรบัพฒันาโจทยปั์ญหา เครื�องมือและกิจกรรม
การเรียนการสอน ดงันี.  

1.2.1) โจทยปั์ญหา มีขั.นตอนในการออกแบบ ดงันี.  
1.2.1.1) กาํหนดมโนทัศน์และคาํสาํคญั โดยการระบุมโนทัศน์หลกั (Core 

Concepts) ของเนื. อหาในรายวิชาที�จะใชส้อน และระบุคาํสาํคญั (Key Words) เพื�อใชเ้ป็นตัวแทนของ
มโนทศัน์หลกันั.นๆ ซึ�งแต่ละมโนทศัน์อาจประกอบดว้ยคาํสาํคญัมากกวา่ 1 คาํ 

1.2.1.2) กาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้เมื�อกาํหนดมโนทศัน์หลกัของโจทย์
ปัญหาไดแ้ลว้ อาจารยผ์ูส้อนตอ้งกําหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู ้เพื�อใหท้ราบว่าผูเ้รียนตอ้งเรียนรู ้
เรื�องใดและตอ้งมีความสามารถหรือสมรรถนะ (Competencies) อะไรบา้ง 

1.2.1.3) อธิบายสถานการณ์ของโจทยปั์ญหา โดยการใชค้ําสําคัญที�เป็น
ตัวแทนของมโนทัศน์หลักที�ระบุไวแ้ลว้มาเชื�อมโยงและอธิบายเป็นสถานการณ์เพื�อใหโ้จทยปั์ญหามี
ความน่าสนใจ 

1.2.1.4) ตรวจสอบความเหมาะสมของโจทยปั์ญหา โดยอาจใหผู้เ้ชี�ยวชาญ
ด้านการเกษตรไม่ว่าจะเป็นนักวิชาการหรือเกษตรกรตรวจสอบ หรือหากเป็นการสอนแบบสห
วิทยาการหรือหลายวิชาร่วมกันก็สามารถนําโจทยปั์ญหามาอภิปรายร่วมกันในกลุ่มอาจารยผ์ูส้อน 
นอกจากนี. ยงัอาจใหนิ้สิตนักศึกษาทดลองอ่านโจทยส์ถานการณ์ปัญหาและแสดงความคิดเห็น ซึ�งโจทย์
สถานการณ์ปัญหาที�ดีจะตอ้งกระตุน้ใหมี้การอภิปรายอยา่งกวา้งขวางในกลุ่มผูเ้รียน และสามารถจงูใจ
ใหผู้เ้รียนอยากที�จะเรียนรูเ้พื�อหาแนวทางแกปั้ญหา 

1.2.2) โปรแกรมเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีขั.นตอนในการออกแบบ 
ดงันี.  

1.2.2.1) วางแผนร่วมกบับุคลากรดา้นเทคนิค เพื�อกําหนดกรอบการ
ทํางานของเครื�องมือต่างๆ ในโปรแกรม โดยพิจารณาจากลกัษณะของบทบาทหน้าที�ของเครื�องมือ
ชนิดนั.นๆ และความเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนการสอน และที�สําคญัคือตอ้งเหมาะสมกบั
คุณลกัษณะของนิสิตนักศึกษาที�เรียน พรอ้มทั.งระบุขอ้มลูหรือเนื. อหาที�จะบรรจุลงในเครื�องมือต่างๆ 
รวมทั.งสิทธิในการใชง้านเครื�องมือแต่ละชนิด โดยบางชนิดควรแยกการใชง้านออกเป็นเครื�องมือ
เฉพาะของแต่ละกลุ่ม ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งผังความคิด เครื�องมือจดบนัทึก ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ 
เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ หอ้งสนทนาและกระดานสนทนา ซึ�งสมาชิกในกลุ่มเดียวกนัสามารถใช้
งานร่วมกนัแต่ไม่สามารถมองเห็นหรือใชง้านขา้มกลุ่มกนัได ้โดยเครื�องมือแต่ละชนิดมีแนวทางใน
การออกแบบดังนี.  

1.2.2.1.1) ตัวแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) ทําหน้าที�แทน
อาจารยผ์ูส้อน จึงควรพิจารณาบุคลิกที�เหมาะสมดแูลว้มีความน่าเชื�อถือพรอ้มๆ กบัมีความเป็นกนัเอง
เพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาผ่อนคลายและไม่รูสึ้กเครียดจนเกินไป โดยสามารถนําเสนอด้วยการ์ตูน
ภาพเคลื�อนไหวกราฟิก หรือถา้มีอาจารยที์�มีบุคลิกเหมาะสมก็สามารถใชก้ารถ่ายภาพนิ�งหรือวีดิทัศน์
แทนก็ได ้ส่วนการใหผ้ลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนในระหวา่งการทาํกิจกรรมการเรียนการสอนอาจใชภ้าพนิ�ง
ประกอบกบัขอ้ความเพื�อใหง้่ายต่อการใชง้านของอาจารยผ์ูส้อน 
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1.2.2.1.2) สถานการณ์ปัญหา(Problem Scenario) สามารถ
นําเสนอเป็นวีดิทัศน์หรือการต์ูนแอนิเมชั �นได ้โดยความยาวที�เหมาะสมอยูที่�ประมาณ 5-10 นาที 
เพราะหากสั.นเกินไปอาจทําใหผู้เ้รียนไดร้บัรายละเอียดน้อยเกินไป หรือหากยาวไปก็จะทําใหน่้าเบื�อ 
อย่างไรก็ตามสิ�งสําคัญคือความสมจริงในแง่ของรายละเอียดและวิธีการทางการเกษตรเพื�อป้องกัน
ไม่ใหผู้เ้รียนเกิดแนวคิดที�ผิดพลาด และควรเรียกดูไดอ้ย่างสะดวกและยืดหยุ่นโดยผูเ้รียนสามารถ
เดินหน้าถอยหลงัหยุดภาพไดต้ามความตอ้งการ นอกจากนี. ควรนําเสนอสถานการณ์ในรปูแบบของ
ขอ้ความเพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาไดอ่้านทําความเขา้ใจและควรมีขอ้มูลเพิ�มเติมเกี�ยวกับสถานการณ์
ปัญหา เช่น บทสมัภาษณ์ตวัละคร ขอ้มลูดา้นสภาพพื. นที� ขอ้มลูทางสถิติ 

1.2.2.1.3) ฐานขอ้มูลการเกษตร (Agricultural Database) 
อาจารย์ผู ้สอนต้องพิจารณาบรรจุเฉพาะข้อมูลที�จําเป็นต่อการหาแนวทางแก้ปัญหาจากโจทย์
สถานการณ์ปัญหาที�ตั.งไวเ้ท่านั.น โดยครอบคลุมในประเด็นเกี�ยวขอ้งทั.งหมดและควรแยกฐานขอ้มูล
ออกเป็นหมวดหมู่ เช่น ฐานขอ้มลูดา้นพืช ดา้นสตัว ์ดา้นทรพัยากรสิ�งแวดลอ้ม เป็นตน้ อยา่งไรก็ตาม
ควรใหแ้บบฟอรม์สาํหรบัใหผู้เ้รียนเพิ�มขอ้มลูลงในฐานขอ้มลูไดเ้อง โดยตอ้งมีการใชง้านที�ไม่ยุ่งยาก
มากนัก  

1.2.2.1.4) ฐานขอ้มูลกรณีตัวอย่าง (Case study Database) 
การคัดเลือกกรณีตัวอย่าง ไม่ควรใชก้รณีตัวอย่างของเกษตรกรที�ประสบปัญหาเหมือนกัน แต่ควร
พิจารณาจากเกษตรกรที�ประสบปัญหาใกลเ้คียงกนัแต่อาจจะต่างบริบทกนั เพื�อไม่ใหนิ้สิตนักศึกษานํา
แนวทางการแกปั้ญหาจากกรณีตัวอยา่งที�เหมือนกนัมาใชใ้นการตอบโจทยข์องตนเอง แต่ใหส้ามารถ
วเิคราะหปั์จจยัที�คลา้ยกนัเพื�อนํามาประยุกตใ์นบริบทสภาพปัญหาของตนเอง  

1.2.2.1.5) เครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญ (Keyword Search 
Engine) ควรออกแบบวธีิการคน้หาขอ้มลูทั.งแบบเบื. องตน้ (Basic) และขั.นสูง (Advance) ที�คลา้ยคลึง
กับเครื�องมือคน้หาทั �วๆ ไป ที�นิสิตนักศึกษาคุน้เคย โดยใหนิ้สิตนักศึกษาคน้หาขอ้มูลได้ทั.งจาก
ฐานขอ้มูลภายในและจากแหล่งขอ้มูลภายนอกโดยเฉพาะการเชื�อมโยงกับฐานขอ้มูลของเว็บที�
ใหบ้ริการคน้หาขอ้มลู เช่น Google เป็นตน้ 

1.2.2.1.6) เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ (Directory Search 
Engine) โดยออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถมองเห็นภาพรวมของขอ้มลูที�บรรจุอยูใ่นฐานขอ้มลู และคลิก
เขา้ไปสู่เนื. อหาไดโ้ดยตรง อยา่งไรก็ตามในกรณีที�นิสิตนักศึกษากรอกขอ้มลูลงในฐานขอ้มลูเอง ควรมี
การใหร้ะบุหมวดหมู่ของขอ้มลูนั.นๆ ลงไปดว้ยเพื�อใหง้่ายต่อการจดัเก็บและแสดงผล 

1.2.2.1.7) เครื�องมือสรา้งผังความคิด (Concept Map) โดย
ออกแบบใหนิ้สิตนักศึกษาใชก้ารเชื�อมโยงขอ้ความและภาพเพื�อแทนแนวความคิดของตน และสามารถ
ใชสี้หรือลักษณะเพื�อจัดหมวดหมู่หรือแยกลําดับความสําคัญของกรอบความคิดได ้ซึ�งนอกจากจะ
ออกแบบใหใ้ชง้านไดง้่ายและสามารถสะทอ้นผังความคิดของกลุ่มไดช้ดัเจนแลว้ ตอ้งสามารถบนัทึก
เก็บไวใ้นระบบเพื�อการเรียกใชง้านและปรบัปรุงแกไ้ขในครั.งต่อไป 

1.2.2.1.8) เครื�องมือจดบันทึก (Note Taking) ควรแบ่งเป็น
เครื�องมือจดบนัทึกรายบุคคลและรายกลุ่ม โดยรายบุคคลควรใหเ้พื�อนในกลุ่มสามารถเขา้ไปอ่านไดแ้ต่
แกไ้ขไม่ได ้ส่วนรายกลุ่มนั.นสมาชิกในกลุ่มทุกคนสามารถมีส่วนร่วมในการเขียนและปรบัปรุงแกไ้ขได ้
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และควรป้องกนัไม่ใหใ้ชก้ารคดัลอกและวาง (Copy & Paste) ไดเ้พื�อใหผู้เ้รียนตอ้งใชค้วามคิดในการ
จดัระบบขอ้มลูเพื�อบนัทึก 

1.2.2.1.9) หอ้งปฏิบติัการเสมือน (Virtual Lab) เป็นเครื�องมือที�
มีความซับซอ้นในดา้นการผลิตมากที�สุด เนื�องจากการเรียนการสอนทางการเกษตรเกี�ยวขอ้งกับ
หอ้งปฏิบัติการในหลายแขนง การจะทําใหเ้ป็นหอ้งปฏิบติัการเสมือนที�สมบรูณ์ไปดว้ยเครื�องมือทาง
วทิยาศาสตรทุ์กอยา่งคงเป็นไปไดย้าก ฉะนั.นอาจารยผ์ูส้อนอาจพิจารณาเลือกการทดลองบางส่วนมา
จาํลองเป็นโปรแกรมย่อยเพื�อทดสอบทางวิทยาศาสตรเ์ฉพาะดา้นที�เกี�ยวขอ้งกับสถานการณ์ปัญหา
และใหผู้เ้รียนเลือกที�จะเขา้ไปใชง้านตามความตอ้งการไดเ้พื�อใหง้่ายต่อการผลิต 

1.2.2.1.10) ตารางคาํนวณ (Spreadsheet) นอกจากการใชง้าน
ในลกัษณะ Spreadsheet แลว้ การสรา้งแบบฟอรม์สาํเร็จรปูเพื�อใชใ้นการคาํนวณเฉพาะดา้นก็เป็นสิ�ง
ที�น่าสนใจ เช่น แบบฟอรม์คาํนวณตน้ทุน-กาํไร แบบฟอรม์คาํนวณบญัชีครวัเรือน แบบฟอรม์คาํนวณ
สตูรอาหารสตัว ์แบบฟอรม์คาํนวณผลผลิตต่อไร ่เป็นตน้ 

1.2.2.1.11) ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert Guides) ควรแบ่งเป็น
ช่องทางใหค้ําปรึกษาโดยแยกตามผูเ้ชี�ยวชาญที�มีความเชี�ยวชาญในดา้นต่างๆ เช่น ผูเ้ชี�ยวชาญดา้น
การผลิตพืช ดา้นการผลิตสัตว ์การเครื�องจกัรกลเกษตร ดา้นส่งเสริมการเกษตร ดา้นธุรกิจเกษตร 
เป็นตน้ เพื�อใหส้ามารถสอบถามและใหค้าํปรึกษาไดค้รอบคลุมและถกูตอ้งตรงประเด็น  

1.2.2.1.12) เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) อาจใชใ้น
ลักษณะของแม่แบบ (Template) ที�นิสิตนักศึกษาสามารถพิมพ์ขอ้ความ ใส่ภาพ เสียงและสื�ออื�นๆ 
รวมทั.งการสรา้งตัวเชื�อมโยงเพื�อใหง้่ายต่อการใชง้าน หรือใชโ้ปรแกรมสรา้งชิ. นงานที�คลา้ยคลึงกับ
โปรแกรม PowerPoint ที�ส่วนใหญ่คุน้เคยดีอยูแ่ลว้ โดยนิสิตนักศึกษาแต่ละกลุ่มสามารถร่วมกนัสรา้ง
และปรบัปรุงแกไ้ขไดอ้ยา่งสะดวก    

1.2.2.1.13) หอ้งสนทนา (Chat Room) ควรเน้นความรวดเร็วใน
การพิมพ์และแสดงผลของขอ้ความสนทนา โดยระบบสามารถบันทึกการสนทนาแต่ละครั.งเก็บไว ้
เพื�อใหส้มาชิกในกลุ่มหรืออาจารยผ์ูส้อนเขา้มาดใูนภายหลงัได ้  

1.2.2.1.14) กระดานสนทนา (Bulletin Board) ควรมีการแนบ
ไฟล์ประเภทต่างๆ ประกอบลงไปกับขอ้ความได ้ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ�ง ภาพเคลื�อนไหว วีดิทัศน์ หรือ
ไฟล์เอกสาร เพื�อใหเ้กิดการแลกเปลี�ยนขอ้มูลไดอ้ย่างสะดวก นอกจากนี. ยงัควรมีระบบการสืบคน้
ภายในกระดานสนทนาเพื�อใหส้ะดวกต่อการเรียกใชข้อ้มลูการสนทนายอ้นหลงั 

1.2.2.1.15) กระดานข่าว (News) ควรออกแบบใหอ้าจารย์
ผูส้อนสามารถตั.งกระทูไ้ด้เพียงผูเ้ดียว ส่วนนิสิตนักศึกษาเป็นเพียงผูต้อบหรือแสดงความคิดเห็น
เท่านั.น และควรใหห้วัขอ้ล่าสุดในกระดานข่าวแสดงไวใ้นหน้าแรกของโปรแกรมเครื�องมือเพื�อใหนิ้สิต
นักศึกษาไดม้องเห็นขา่วสารทนัทีเมื�อเชื�อมต่อเขา้สู่ระบบ 

1.2.2.1.16) แสดงผลงาน (Showcase) สามารถใชง้านใน
ลกัษณะเดียวกบักระดานสนทนาที�แนบไฟลป์ระเภทต่างๆ ได ้แต่จะต่างกันที�นิสิตนักศึกษาทุกกลุ่ม
สามารถมองเห็นไดเ้หมือนกนั ตั.งกระทูแ้ละแสดงความคิดเห็นในกระทูข้องกลุ่มอื�นได ้
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1.2.2.2) กําหนดโครงสรา้งของโปรแกรม รวมทั.งเสน้ทางการควบคุมและ
เชื�อมโยงการทํางานของเครื�องมือต่างๆ ภายในโปรแกรม จากนั.นเขียนสคริปต์ (Script) ของ
สถานการณ์ปัญหา เขียนผงัการทาํงาน (Flow Chart) ของโปรแกรม รา่งส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ 
(Interface Layout) แลว้จึงเขียนเป็นสตอรี�บอรด์ (Storyboard) ของแต่ละหน้าจอ 

1.2.2.3) นําสคริปต์ ผังการทํางาน และสตอรี�บอรด์ไปปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ
ทางดา้นการออกแบบสื�อการเรียนการสอนเพื�อพิจารณาความเหมาะสมในการนําไปผลิตและให้
ขอ้เสนอแนะเพิ�มเติมในประเด็นที�อาจจะมองขา้มไป 

1.2.3) เครื�องมือวดัและประเมินผล มีแนวทางในการออกแบบ ดงันี.  
1.2.3.1) ออกแบบเครื�องมือวดัและประเมินผลระหวา่งเรียน โดยการกาํหนด

ขอ้คาํถามที�จะใชใ้นการซกัถามนิสิตนักศึกษาระหว่างดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยพิจารณา
จากเป้าหมรยของกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั.นตอน และแบบสังเกตพฤติกรรมโดยกําหนด
ระดับของพฤติกรรมด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริก (Rubric) เพื�อประเมินพฤติกรรมที�นิสิต
นักศึกษาแสดงออกมาในระหวา่งเรียน 

1.2.3.2)  ออกแบบเครื�องมือวดัและประเมินผลรวม ประกอบดว้ย 1) แบบ
วดัความสามารถในการแกปั้ญหา โดยการเขียนสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที�จะใชเ้ป็นโจทย์
คาํถามและแนวทางการแกปั้ญหาซึ�งควรเป็นสถานการณ์ที�สอดคลอ้งกบัโจทยปั์ญหาที�นิสิตนักศึกษา
ได้รับในกิจกรรมการเรียนการสอน และนําไปใหผู้ ้เชี�ยวชาญด้านการแก้ปัญหาทางการเกษตร
ตรวจสอบคุณภาพความตรงตามเนื. อหา และปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะแล้วจึงจัดทําเป็น
แบบทดสอบ 2) แบบประเมินผลงานสาํหรบัคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรโ์ดยจดัทําเป็นเกณฑก์าร
ประเมินแบบรูบริก เพื�อใหมี้มาตรฐานในการตัดสินที�ตรงกัน และแบบประเมินผลงานสําหรับ
เกษตรกรโดยจดัทาํเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scale) ซึ�งควรใชภ้าษาที�เขา้ใจไดง้่าย  

 

1.3) การพัฒนา (Development) เป็นขั.นตอนของการนําสิ�งที�ออกแบบไวม้าพัฒนาเป็น
เครื�องมือต่างๆ ที�ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ซึ�งมีรายละเอียด ดงันี.    

1.3.1) โปรแกรมเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีขั.นตอนในการพฒันา คือ 
1.3.1.1) จดัหาสื�อต่างๆ ที�ใชป้ระกอบการนําเสนอเนื. อหา ไดแ้ก่ ขอ้ความ 

ภาพนิ� ง ภาพเคลื�อนไหว และเสียง รวมทั.งเตรียมกราฟิกที�ใชต้กแต่งหน้าจอ จากนั.นทําการเขียน
โปรแกรม ทดสอบการใชง้านเบื. องตน้เพื�อหาขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม  

1.3.1.2) นําโปรแกรมตน้แบบไปใหผู้ ้เชี�ยวชาญด้านการแกปั้ญหาทาง
การเกษตร เพื�อประเมินคุณภาพดา้นเนื. อหา และผูเ้ชี�ยวชาญดา้นการออกแบบสื�อคอมพิวเตอร ์เพื�อ
ประเมินคุณภาพดา้นการใชง้าน 

1.3.1.3) หลังจากทําการปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญ
แลว้ นําโปรแกรมตน้แบบไปใหนิ้สิตนักศึกษาทดลองใชง้านทั.งรายบุคคล และกลุ่มเล็ก เพื�อ
ประเมินความเหมาะสมในการนําไปใชง้าน โดยการสังเกตพฤติกรรมการใชง้านและการสัมภาษณ์
ความคิดเห็นที�มีต่อการใชง้าน แลว้นําผลที�ไดม้ามาทําการปรบัปรุงแกไ้ขโปรแกรมเพื�อใหพ้รอ้ม
ก่อนที�จะนําไปใชจ้ริง 



230 

 

 

1.3.2) แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน มีขั.นตอนในการพฒันา คือ 
1.3.1.1) นําเสนอรายละเอียดกิจกรรมการเรียนในแต่ละสัปดาห ์เขียนใน

รปูแบบตารางแสดงแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน  
1.3.1.2) นําแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไปใหผู้เ้ชี�ยวชาญทางดา้น

การจัดการเรียนการสอนที�เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหา ตรวจสอบความ
เหมาะสม และปรบัปรุงแกไ้ขใหมี้ความสมบรูณ์เพื�อใหพ้รอ้มก่อนที�จะนําไปใชจ้ริง 

1.3.3) เครื�องมือวดัและประเมินผล มีขั.นตอนในการพฒันา คือ 
1.3.3.1) นําเครื�องมือวดัและประเมินผลที�ออกแบบไว ้ไปใหผู้เ้ชี�ยวชาญ

ทางดา้นการเรียนที�เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาหรือผูเ้ชี�ยวชาญทางดา้นการวดัและ
ประเมินผลตรวจสอบความเหมาะสมของเครื�องมือ และทาํการปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

1.3.3.2) นําเครื�องมือวดัและประเมินผล โดยเฉพาะแบบวดัความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางการเกษตรไปทดลองกบันิสิตนักศึกษา จาํนวนอยา่งน้อย 20 คน เพื�อหาค่าความ
เที�ยง (Reliability) อาํนาจจาํแนก และค่าความยากง่าย และปรบัปรุงในรายขอ้ที�ไม่ผ่านเกณฑ ์

1.4) การนําไปใช ้ (Implementation) เป็นขั.นตอนของการดําเนินกิจกรรมตามแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนที�กาํหนดไว ้ซึ�งใชร้ะยะเวลาทั.งสิ. น 6 สัปดาห ์ต่อ 1 สถานการณ์ โดยมี
แนวทางในการนําไปใชด้งัรายละเอียดในตารางที� 41 
 
ตารางที� 41 แนวทางการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

สปัดาหที์� กิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลา 

1. เตรียม
ความ
พรอ้ม
ผูเ้รียน 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face)  
การปฐมนิเทศเพื�อเตรียมความพรอ้มใหก้บันิสิตนักศึกษา นอกการ
บรรยายแลว้ อาจารยผ์ูส้อนควรจดัทําคู่มือสาํหรบัผูเ้รียนที�ระบุขั.นตอน
และกิจกรรมการเรียนรวมทั.งผลงานหรือเป้าหมายของการทํากิจกรรม
ในแต่ละสปัดาห ์และแต่ละสปัดาหค์วรมีการชี. แจงกิจกรรมที�จะทํานอก
หอ้งเรียนหรือในสปัดาหต์่อไปแก่นิสิตนักศึกษา เพื�อยํ.าใหเ้กิดความ
เขา้ใจที�ตรงกนั  
การจดักลุ่มผูเ้รียน จํานวนสมาชิกในกลุ่มที�เหมาะสมที�สุดควรอยูที่�
ประมาณ 5-6 คน ยกเวน้ในกรณีที�นิสิตนักศึกษาทั.งหอ้งมีจาํนวนมาก
อาจจดัประมาณ 7-8 คนต่อกลุ่มได ้เพราะหากมีจาํนวนกลุ่มยอ่ยมาก
เกินไปจะยากแก่การควบคุม  
การฝึกอบรมการใช โ้ปรแกรมเค รื �อ งม ือทางปัญญาควรจดั ใน
หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอรที์�มีเครื�องคอมพิวเตอรเ์พียงพอเพื�อใหนิ้สิต
นักศึกษา แต่ละคนสามารถฝึกปฏิบติัการใชง้านไดอ้ยา่งเต็มที� 

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
กิจกรรมในขั.นตอนนี. ควรเน้นใหนิ้สิตนักศึกษาไดท้ดลองฝึกปฏิบติัการใช้
งานโปรแกรมเพื�อใหเ้กิดความชาํนาญในการใชง้าน 

ไม่จาํกดัเวลา 
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ตารางที� 41 แนวทางการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ) 

สปัดาหที์� กิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลา 

2. เสนอ
สถานการณ์ 
ปัญหา 
และ
กาํหนด
กรอบ
การศึกษา 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face) 
ควรเลือกใชห้อ้งเรียนที�เหมาะกบัการดําเนินกิจกรรมกลุ่ม โดยการ
นําเสนอสถานการณ์ปัญหาหากเป็นสถานการณ์เดียวกนัอาจฉาย
ผ่านเครื�องโปรเจ็คเตอรใ์หดู้พรอ้มกนัทุกกลุ่ม และหลงัจากนั.นจึงให้
แต่ละกลุ่มเริ�มดาํเนินงานตามกระบวนการกลุ่ม ซึ�งควรเตรียมเครื�อง
คอมพิวเตอรที์�สามารถเชื�อมต่ออินเทอรเ์น็ตไดใ้หม้ีประจาํกลุ่มอยา่ง
น้อย 1-2 เครื�อง เพื�อใชง้านเครื�องมือทางปัญญาในการประชุมกลุ่ม
เพื�อกาํหนดกรอบการศึกษาและวางแผนการทาํงาน 

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
อาจารยผ์ูส้อนควรกระตุน้ใหแ้ต่ละกลุ่มทําการบันทึกขอ้มูลที�ไดจ้าก
การคน้ควา้ลงในสมุดบันทึกของตนเอง และอาจมีการประชุม On-
line เพื�อใหป้ระธานติดตามความคืบหน้าในการทํางานของสมาชิก
ในกลุ่ม  

ไม่จาํกดัเวลา 

3. คน้ควา้
ขอ้มลู 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face) 
สมาชิกรายงานความคืบหน้าของหน้าที�ที�ไดร้บัผิดชอบเพื�อร่วมกนั
พิจารณาวา่ไดข้อ้มลูที�ตอ้งการครบถว้นแลว้หรือไม่และตอ้งหาขอ้มลู
ใดเพิ�ม หรือหากเจอปัญหาอุปสรรคใดก็สามารถช่วยกนัหาแนว
ทางแกไ้ข ในขั.นตอนนี. หากบางกลุ่มมีแนวโน้มจะหลงทางออกไป 
อาจารยผ์ูส้อนตอ้งเขา้ไปแนะนําหรือกระตุน้ใหก้ลบัเขา้มาสู่แนวทาง
ที�เหมาะสม 

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
อาจารยผ์ูส้อนควรกระตุน้ใหป้ระธานแต่ละกลุ่มนัดประชุม On-line 
อยา่งน้อย 1 ครั.ง เพื�อติดตามความคืบหน้าของงาน 

ไม่จาํกดัเวลา 

4. เลือก
แนวทาง
แกปั้ญหา 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face) 
แต่ละกลุ่มนําขอ้มลูที�ไดจ้ากการคน้ควา้รว่มกนัเลือกสมมติฐานที�น่าจะ
ถูกตอ้งที�สุดในการนําไปใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหา ซึ�งหากมี
สมมติฐานที�น่าจะถูกตอ้งมากกว่าหนึ�ง ก็ใหจ้ดัเรียงลาํดับความน่าจะ
เป็น จากนั.นแบ่งหน้าที�ความรบัผิดชอบของสมาชิกภายในกลุ่มในการ
ดาํเนินการพิสจูน์สมมติฐาน 

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
สมาชิกแต่ละกลุ่มนําแนวทางที� เ ลือกไปตรวจสอบหรือทดลอง
แกปั้ญหาโดยใชเ้ครื�องมือต่างๆ หรือขอความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญ
เพื�อพิจารณาความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหาที�เลือก (มีต่อ) 

ไม่จาํกดัเวลา 
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ตารางที� 41 แนวทางการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)  

สปัดาหที์� กิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลา 

 ประธานนัดประชุม On-line อยา่งน้อย 1 ครั.ง เพื�อติดตามความ
คืบหน้าของงาน และพิจารณาผลจากการตรวจสอบหรือทดลองใชแ้นว
ทางการแกปั้ญหาที�เลือก หากผลที�ออกมายงัไม่ชดัเจนก็ทาํการคน้ควา้
ขอ้มลูเพิ�มเติมเพื�อปรบัปรุงทางเลือกนั.นใหส้มบรูณ์ยิ�งขึ. นและนําไป
ทดลองใหม่อีกครั.ง หรือหากมีแนวโน้มที�จะแกปั้ญหาไม่ไดก็้ใหใ้ช้
ทางเลือกขอ้ถดัไป 

 

5. เลือก
แนวทาง
แกปั้ญหา 
(ต่อ) 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face) 
แต่ละกลุ่มประชุมอภิปรายร่วมกนัเพื�อสรุปผลการเรียนรู ้หลังจากได้
ขอ้มลูครบถว้นในการพิสูจน์ขอ้สมมติฐานแลว้ จากนั.นวางแผนเตรียม
ขอ้มูลและสื�อประกอบการนําเสนอ และแบ่งหน้าที�ความรับผิดชอบ
ของสมาชิกภายในกลุ่มในการนําเสนอผลงาน  

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
ผูเ้รียนทาํการผลิตสื�อประกอบการนําเสนอและรว่มกนัตรวจสอบความ
เหมาะสม รวมทั.งขอความคิดเห็นจากผู้เชี�ยวชาญเพื�อพิจารณาสื�อ
ประกอบการนําเสนอและปรบัปรุงแกไ้ข 

ไม่จาํกดัเวลา 

6. นําเสนอ
ผลงาน 

กิจกรรมในหอ้งเรียน (Face-to-face) 
การนําเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม อาจารยผ์ูส้อนควรเชิญนักวิชาการ
และเกษตรกรที�ประกอบอาชีพเดียวกบัสถานการณ์ปัญหาหรือ
ใกลเ้คียงกนัมาร่วมฟังการนําเสนอเพราะความคิดเห็นจากบุคคล
เหล่านี. จะสามารถสะทอ้นความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหาที�
ผูเ้รียนนําเสนอไดอ้ยา่งชดัเจนและสรา้งความน่าเชื�อถือใหก้บัผูเ้รียน  

3 ชั �วโมง 

 กิจกรรมนอกหอ้งเรียน (On-Line) 
แต่ละกลุ่มทําการเผยแพร่ผลงานที�นําเสนอ รวมทั.งหลักการ แนวคิด
ต่างๆ ที�ไดจ้ากการแกปั้ญหา โดยอาจารยผ์ูส้อนควรกระตุน้ใหแ้ต่ละ
กลุ่มเขา้ไปแสดงความคิดเห็นในผลงานของเพื�อนต่างกลุ่ม 

ไม่จาํกดัเวลา 

 
 

1.5) การประเมินผล (Evaluation) ขั.นตอนการประเมินผล เป็นการวดัประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบ โดยมีรายละเอียดดงันี.  

1.5.1) การประเมินผลระหวา่งการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในขั.นต่างๆ ซึ�ง
อาจารยผ์ูส้อนควรทําประเมินโดยการซกัถามและสงัเกตพฤติกรรมการเรียน พรอ้มทั.งบนัทึกลกัษณะ
ปัญหาที�พบในขั.นตอนต่างๆ   
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1.5.2) การประเมินผลหลงัจากเสร็จสิ. นกิจกรรมการเรียนการสอน โดยพิจารณาจาก
ผลสัมฤทธิyทางการเรียนของนิสิตนักศึกษาและความคิดเห็นที�มีต่อการเรียน รวมทั.งการประเมินผล
งานของนิสิตนักศึกษาโดยคณาจารยแ์ละเกษตรกรที�รว่มฟังการนําเสนอ  

1.5.3) นําผลที�ไดจ้ากการประเมินทั.ง 2 ลกัษณะมาสรุปผลและดําเนินการปรบัปรุง
แกไ้ขแนวทางรวมทั.งเครื�องมือสนับสนุนการเรียนการสอนเพื�อใหส้ามารถนําไปใชใ้นการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนในครั.งต่อไปไดอ้ยา่งมีความเหมาะสมมากยิ�งขึ. น 
 
2) แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต มีรายละเอียดดงัตารางที� 42-46 
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ตอนที� 6 แนวทางและเงื�อนไขในการนาํรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตไปใชง้าน 
 
 การนํารปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาไปใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตนั.น มีแนวทางและเงื�อนไขที�สาํคญั ดงันี.  
 
1) แนวทางและเงื�อนไขสาํหรบัอาจารยผ์ูส้อน 
 

1.1) สิ�งสาํคญัประการแรกคือ อาจารยผ์ูส้อนตอ้งทาํความเขา้ใจบทบาทของตนเองใหช้ดัเจน
วา่มีความต่างจากการเรียนการสอนแบบปกติอยา่งไร และปฏิบติัตามบทบาทนั.นอยา่งเคร่งครดั รวม
สรา้งความเขา้ใจใหก้ับคณาจารยห์รือผูเ้ชี�ยวชาญที�เขา้มาช่วยใหค้ําปรึกษาในระหว่างการดําเนิน
กิจกรรมการเรียนของนิสิตนักศึกษาแต่ละกลุ่ม 

1.2) การพฒันาเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย หากมีปัญหาในเรื�องงบประมาณและ
บุคลากร อาจารย์ผู ้สอนไม่จําเป็นต้องเขียนโปรแกรมขึ. นมาใหม่ทั.งหมดแต่สามารถประยุกต์เอา
โปรแกรมคอมพิวเตอรพื์. นฐานที�มีในแต่ละเครื�องรวมทั.งเครื�องมือที�ใหบ้ริการบนเว็บไซต์มาใชง้าน
ร่วมกันได ้ ยกตัวอยา่งเช่น เครื�องมือประเภท Social Network ที�มีอยูแ่ลว้ ไดแ้ก่ Facebook หรือ 
Multiply สามารถนํามาใชใ้นการติดต่อสื�อสารหรือเขียนบนัทึก เป็นตน้ หรือเครื�องมือเสริมต่างๆ ใน 
Google โดยเฉพาะ Google Docs ซึ�งมีหลายชนิดที�สามารถนํามาใชเ้ป็นเครื�องมือทางปัญญาได ้ไม่วา่
จะเป็น เอกสาร งานนําเสนอ สเปรดชีต หรือภาพวาด เป็นตน้ เพื�อลดความยุง่ยากและขอ้จาํกดัในการ
เขียนโปรแกรมใหก้บัอาจารยผ์ูส้อน 

1.3) อาจารยผ์ูส้อนตอ้งกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษาใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
ทั.ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ เครื�องมือสําหรบันําเสนอขอ้มูล เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา และ
เครื�องมือการติดต่อสื�อสารในการดําเนินงานของกลุ่ม โดยอาจระบุว่านํามาเป็นเงื�อนไขในการ
ประเมินผลการเรียนดว้ย 

1.4) อาจารยผ์ูส้อนตอ้งจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหค้รบทั.ง 6 ขั.นตอน แต่สามารถปรบั
ระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมแต่ละขั.นตอนใหมี้ความเหมาะสมตามเงื�อนไขของรายวิชาได ้
ยกตัวอย่างเช่น ขั.นตอนของการเตรียมความพรอ้มผูเ้รียน หากนิสิตนักศึกษาผ่านการเรียนการสอน
ตามรูปแบบครั.งแรกไปแล้ว ในครั.งต่อไปก็สามารถนํามารวมไวใ้นขั.นตอนของการนําเสนอ
สถานการณ์ปัญหาได ้

1.5) แมอ้าจารยผ์ูส้อนจะมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนในหอ้งเรียน แต่ในส่วนของ
การทาํกิจกรรมออนไลน์นอกหอ้งเรียน อาจารยผ์ูส้อนก็ตอ้งเขา้ไปสงัเกตการณ์และคอยกระตุน้ผูเ้รียน
อยา่งสมํ �าเสมอ แต่อาจใหผ้ลป้อนกลบัผ่านตัวแทนผูส้อนเพื�อคงความสนใจและความต่อเนื�องในการ
ทํากิจกรรม ไม่เช่นนั.นอาจทําใหนิ้สิตนักศึกษาเชื�อมโยงสิ�งที�ไดเ้รียนรูใ้นการทํากิจกรรมในหอ้งเรียน
แต่ละครั.งไม่ได ้
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1.6) การนํารูปแบบการเรียนนี. ไปใช้กับสาขาวิชาอื�นๆ ที�ไม่ใช่ทางด้านเกษตรศาสตร ์
สามารถใชก้ระบวนการเรียนการสอนเดียวกันได ้แต่อาจปรบัรายละเอียดกิจกรรมในแต่ละขั.นตอน 
รวมทั.งเพิ�มเติมหรือลดเครื�องมือทางปัญญาในบางชนิดใหมี้ความเหมาะสมกบัสาขาวชิานั.นๆ 

 
2) แนวทางและเงื�อนไขสาํหรบัสถาบนัการศึกษา 
 

2.1) สถาบนัการศึกษาควรมีความพรอ้มทางดา้นเครื�องคอมพิวเตอรแ์ละระบบเครือข่ายที�มี
ประสิทธิภาพและสามารถรองรบัการใชง้านของโปรแกรมเครื�องมือทางปัญญาในการดําเนินกิจกรรม
การเรียนการสอนของคณาจารยไ์ด ้ 

2.2) สถาบนัการศึกษาควรเตรียมทีมงานสนับสนุนอาจารยผ์ูส้อน โดยเฉพาะบุคลากรดา้น
เทคนิค และผูเ้ชี�ยวชาญทางดา้นการเรียนการสอนเพื�อช่วยเหลือและใหค้าํปรึกษาอาจารยผ์ูส้อนที�นํา
รปูแบบไปใช ้

2.3) สถาบนัการศึกษาควรประชาสมัพนัธ์ใหค้ณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรท์ราบและเห็น
ความประโยชน์จากการนํารูปแบบไปใชใ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาที�ตนเอง
รบัผิดชอบ พรอ้มทั.งจดัประชุมหรือฝึกอบรมเพื�อสรา้งความรูค้วามเขา้ใจเกี�ยวกบัรปูแบบการเรียนและ
แนวทางในการนําไปใชง้าน 

2.4) สถาบนัการศึกษาควรปลกูฝังและฝึกฝนใหนิ้สิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรเ์ป็นผูที้�มี
คุณลกัษณะที�เอื. อต่อการเรียนแบบกาํกบัตนเอง (Self-directed Learning) โดยอาจกาํหนดลงไปใน
แผนกลยุทธ์ของหน่วยงาน เพื�อใหค้ณาจารยส์อดแทรกเขา้ไปในกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชา
ต่างๆ หรือกิจกรรมอื�นๆ ของนิสิตนักศึกษา 

2.5) สถาบันการศึกษาควรส่งเสริมใหเ้กิดการบูรณาการรายวิชาร่วมกันในกลุ่มอาจารย์
ผูส้อนที�สนใจการนํารูปแบบไปใชง้าน และใชก้ระบวนการจัดการความรูเ้พื�อใหเ้กิดการจัดเก็บและ
แลกเปลี�ยนความรูแ้ละประสบการณ์ระหวา่งคณาจารยใ์นหน่วยงาน 
 



บทที� 6 
สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
 
 การวิจัย เรื�อง การพัฒนารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต มีวตัถุประสงคด์งันี0  

1. เพื�อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย  

2. เพื�อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกับการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

3. เพื�อสรา้งรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต 

4. เพื�อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบัณฑิต ก่อนและหลังการเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

5. เพื�อศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
ที�เรียนดว้ยรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 

6. เพื�อนําเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบณัฑิต 
 
สมมติฐานของการวิจยั 
 

1. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื�อเรียนตามรปูแบบการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

2. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื�อเรียนตามรปูแบบการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสูงกวา่นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 
วิธีดาํเนินการวิจยั 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิตมีการดาํเนินการวิจยั แบ่งออกเป็น 4 ขั0นตอน คือ 
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 ขั0นตอนที� 1 การศึกษาสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา  
 1. การศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทยโดยการส่งแบบสอบถามทางไปรษณียไ์ปยงัคณาจารยใ์นคณะ
เกษตรศาสตรห์รือคณะอื�นที�จดัการเรียนการสอนวิชาทางดา้นการเกษตร ภายในสถาบนัอุดมศึกษา
ในประเทศไทย จาํนวน 13 แหง่ ซึ�งไดร้บัแบบสอบถามที�ตอบกลบัทางไปรษณีย ์จาํนวนทั0งสิ0 น 69 ชุด  
 2. การความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาโดยการสมัภาษณ์ผูเ้ชี�ยวชาญ
ทางดา้นการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัและการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาในการเรียนการสอน จาํนวน 6 คน 
 

 ขั0นตอนที� 2 การสรา้งรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบณัฑิต 

1. กําหนดกรอบแนวคิดในการสรา้งตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตโดยการวิเคราะหแ์ละสังเคราะห์ขอ้มูลพื0 นฐาน 
แนวคิด ทฤษฎี หลกัการ จากเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง ซึ�งประกอบดว้ย (1) ขอ้มลูเกี�ยวกบัการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั เพื�อกาํหนดองคป์ระกอบและขั0นตอนของกระบวนการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกั (2) ขอ้มลูเกี�ยวกบัปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา เพื�อกาํหนด
ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา และ (3) ขอ้มลูเกี�ยวกบัเครื�องมือทาง
ปัญญา เพื�อกาํหนดรปูแบบและลักษณะการใชง้านเครื�องมือทางปัญญา ร่วมกบัขอ้มลูที�ไดจ้ากการ
สํารวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของคณะเกษตรศาสตรใ์น
สถาบนัอุดมศึกษาไทย และจากการสมัภาษณ์ ผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮ
เพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัในขั0นตอนที� 1 
 3. สรา้งตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบัณฑิต และนําไปใหผู้ ้เชี�ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอนที�เน้นการเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหา และมีประสบการณ์ในการใชค้อมพิวเตอร์เป็นเครื�องมือทางปัญญา
ประกอบการเรียนการสอน จาํนวน 5 คน ทาํการประเมินความเหมาะสมของรปูแบบ 
 

 ขั0นตอนที� 3 การทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 1. ทดลองใชร้ปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิตกับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร ชั0นปีที� 2-3 คณะ
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เทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั โดยแบ่งออกเป็นกลุ่ม
ทดลอง จาํนวน 30 คน จะเรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 น
และใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน และกลุ่มควบคุม จาํนวน 30 คน 
เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเช่นเดียวกนั 
แต่ไม่ไดใ้ชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน  

2. ใหก้ลุ่มตัวอย่างทําแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียน จํานวน 30 ขอ้ 
จากนั0นใหเ้รียนตามแผนการเรียนที�กําหนดให ้โดยแต่ละกลุ่มจะตอ้งเรียนรูจ้ากการแกปั้ญหาจาก
สถานการณ์ตัวอยา่งเดียวกนั ซึ�งใชร้ะยะเวลาในการดําเนินการทดลองทั0งสิ0 น 6 สปัดาห ์ระหวา่งการ
ทาํกิจกรรมการเรียน มีการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นระยะๆ ทั0งพฤติกรรมการเรียนในหอ้งเรียน
และนอกหอ้งเรียน 

3. ใหค้ณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรแ์ละเกษตรกรที�เขา้รบัฟังการนําเสนอของกลุ่มตัวอยา่ง 
ทาํการประเมินคุณภาพของผลงานที�แต่ละกลุ่มนําเสนอ หลงัจากนั0น 1 สปัดาห ์ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตัวอยา่ง
ทาํแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตรหลงัเรียน และทําแบบสอบถามความคิดเห็น
ในการเรียน 
 

ขั0นตอนที� 4 : การนําเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 1. นํารปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตที�
ไดป้รบัปรุงแกไ้ขตามขอ้คน้พบที�เกิดขึ0 นภายหลงัจากการทดลอง ไปใหผู้ท้รงคุณวุฒิดา้นการออกแบบ
การเรียนการสอนที�เน้นการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 5 คน ประเมินรบัรอง
รปูแบบฯ โดยใหผู้ท้รงคุณวุฒิรบัรองรายละเอียดของรปูแบบ 

2. นําขอ้มลูและขอ้เสนอแนะที�ไดจ้ากผูท้รงคุณวุฒิมาปรบัปรุงแกไ้ขรายละเอียดของรปูแบบ
และแผนแสดงรายละเอียดกิจกรรมในแต่ละขั0นตอน ใหมี้ความถกูตอ้งและสมบรูณ์มากที�สุด 
 3. นําเสนอรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต 
 
สรุปผลการวิจยั 
 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต สรุปผลการวจิยัออกเป็น 4 ส่วน ดงันี0  
 

ส่วนที� 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย และความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกบัเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
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1. ผลการสาํรวจสภาพ และปัญหาในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์

จาํนวน 69 คน จากสถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย จาํนวน 13 แหง่ แยกออกเป็น 6 ดา้น ดงันี0   
1.1 สภาพปัจจุบนัดา้นหลกัสูตรหรือสาขาวิชา พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ จุดมุ่งหมายของ

หลกัสตูรมุ่งเน้นใหนิ้สิตนักศึกษาเป็นผูที้�ความรอบรูห้ลายดา้น (รอ้ยละ 76.81) มีจาํนวนคณาจารย์
เพียงพอ แต่ขาดแคลนความเชี�ยวชาญในบางสาขา (รอ้ยละ 52.17) ส่วนจํานวนบุคลากรสาย
สนับสนุน มีไม่เพียงพอ (รอ้ยละ 42.03) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นหลักสูตรหรือ
สาขาวิชา คือ ไม่มีการติดตามและการประเมินผลหลักสูตรอย่างเป็นระบบและต่อเนื�อง (รอ้ยละ 
62.32) 

1.2 สภาพปัจจุบนัดา้นผูส้อน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ แหล่งสารสนเทศที�ผูส้อนใชใ้น
การสืบคน้ขอ้มลูเพื�อเตรียมการสอน คือ อินเทอรเ์น็ตและฐานขอ้มลูคอมพิวเตอร ์(ระดับมาก X  = 
2.86) การพฒันาเทคนิคและวิธีการสอนของตนเอง ไดแ้ก่ การประชุม ฝึกอบรม และสมัมนา (รอ้ย
ละ 89.86) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นผูส้อน คือ อาจารยมี์ภาระที�นอกเหนือจากการ
สอนมาก ทาํใหป้ระสิทธิภาพของการสอนลดน้อยลง (รอ้ยละ 68.12) 

1.3 สภาพปัจจุบันดา้นผูเ้รียน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ พฤติกรรมการเรียนที�นิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบันอุดมศึกษาไทยแสดงออกมากที�สุด คือ ไม่ชอบแสดงความ
คิดเห็น (รอ้ยละ 86.96) พฤติกรรมที�แสดงออกน้อยที�สุด คือ ทดลองแกไ้ขดว้ยตนเองก่อน หากไม่ได้
จึงค่อยถาม (รอ้ยละ 0.00) ส่วนพื0 นฐานความรู ้ทกัษะและคุณลกัษณะต่างๆ ของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย มีมากที�สุด คือ ทกัษะดา้นคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต แต่ก็
อยูใ่นระดับปานกลาง ( X  = 2.35) ในขณะที�ความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษ อยูใ่นระดับน้อย
ที�สุด X  = 1.11) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นผูเ้รียน คือ พื0 นฐานความรู ้และทักษะที�
จาํเป็นต่อการเรียนมีน้อย (รอ้ยละ 89.23) 

1.4 สภาพปัจจุบนัดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ การบรรยาย 
เป็นเทคนิคและวธีิการเรียนการสอนที�ใชม้ากที�สุด (รอ้ยละ 98.55) โดยสิ�งที�ผูส้อนคาํนึงถึงในการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละครั0ง คือ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนนําไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั (รอ้ยละ 71.01) 
และขั0นตอนที�ใหค้วามสําคัญมากที�สุดในการจดัการเรียนการสอน คือ การแจง้วตัถุประสงค์ของการ
เรียนในครั0งนั0นใหผู้เ้รียนทราบ หรือแสดงหวัขอ้เนื0 อหาทั0งหมดที�จะเรียน (รอ้ยละ 56.52) ที�ผ่านมา
ผูส้อนเคยจดัการเรียนการสอนเพื�อพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนในลักษณะของ
การสอนเนื0 อหาบางส่วนแลว้ใหผู้เ้รียนทดสอบแกปั้ญหาที�ท่านกําหนดให ้(รอ้ยละ 49.28) ส่วน
ปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคด้านกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ผู้เรียนไม่ใหค้วามร่วมมือใน
กิจกรรมการเรียนการสอนที�จดัเท่าที�ควร (รอ้ยละ 63.77) 

1.5 สภาพปัจจุบนัดา้นสื�อและทรพัยากรการเรียนรู ้พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ ผูส้อนมีการ
ใชสื้�อ/อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนทุกครั0ง (รอ้ยละ 65.22) โดยวธีิการไดม้าของสื�อที�ใชใ้นการ
เรียนการสอน มาจากผลิตขึ0 นมาเองทั0งหมด รวมทั0งอาจมีเจา้หน้าที�หรือนิสิตนักศึกษาช่วยผลิต (รอ้ย
ละ 46.38) แนวทางในการเลือกใชห้รือผลิตสื�อ นอกจากความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายการเรียนการ
สอนแลว้ ผูส้อนยงัคาํนึงถึงความเหมาะสมกบัผูเ้รียน (รอ้ยละ 46.38) ส่วนสื�อ/อุปกรณ์ประเภทใดที�
ใชป้ระกอบในการจดัการเรียนการสอนมากที�สุด ไดแ้ก่ โปรแกรมนําเสนอ เช่น PowerPoint (รอ้ยละ 
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88.41) มีการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื�อการเรียนการสอนในลักษณะใหส้่งการบา้นหรือรายงานผ่าน
ช่องทางต่างๆ เช่น E-mail (รอ้ยละ 43.48) ในส่วนของ E-learning มหาวิทยาลยัหรือคณะมีการซื0 อ
หรือพฒันาระบบ E-learning กลางเพื�อใหแ้ต่ละคณะนําไปใช ้(รอ้ยละ 52.17) แต่ยงัไม่มีการนํา E-
learning มาใชใ้นวิชาใดเลย (รอ้ยละ 46.38) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นสื�อและ
ทรพัยากรการเรียนรูใ้นการจดัการเรียนการสอน คือ ขาดแคลนบุคลากรที�สามารถสนับสนุนการผลิต
สื�อใหก้บัอาจารย ์(รอ้ยละ 71.01) 

1.6 สภาพปัจจุบนัดา้นการวดัและประเมินผล พบวา่ส่วนใหญ่แลว้ การประเมินผลการ
เรียน ผู้สอนใหค้วามสําคัญกับความสนใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียน (รอ้ยละ 47.83) โดย
จุดมุ่งหมายในรายวิชาที�สอน ส่วนใหญ่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนเกิดผลสัมฤทธิ]ในระดับเขา้ใจ (ผูเ้รียนสามารถ
อธิบายความคิดหรือความคิดรวบยอดได)้ (รอ้ยละ 84.06) ซึ�งในการประเมิน นอกจากผูส้อนเองแลว้ 
ยงัมีการใหผู้เ้รียนประเมินตนเอง (รอ้ยละ 59.42) ส่วนปัญหาส่วนใหญ่ที�เป็นอุปสรรคดา้นการวดัและ
ประเมินผล คือ ผูเ้รียนขาดทกัษะในการเขียน ทาํใหต้อบขอ้สอบอตันัยไม่ค่อยได ้(รอ้ยละ 78.26) 

1.7 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นจากผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 5 คน และการสาํรวจ
ความคิดเห็นจากคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์จํานวน 69 คน ภายในสถาบนัอุดมศึกษาใน
ประเทศไทย จาํนวน 13 แห่ง เกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั พบวา่ ทั0งสองกลุ่มมีความ
คิดเห็นที�สอดคลอ้งกนั ยกเวน้บางประเด็นที�มีความขดัแยง้กนัเล็กน้อย ไดแ้ก่ นิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ชั0นปีใดที�เหมาะสมต่อการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั ซึ�งผูเ้ชี�ยวชาญไดร้ะบุวา่ สามารถ
จดัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัไดก้บันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีทุกชั0นปี  ในขณะที�คณาจารย์
สาขาเกษตรศาสตรส์่วนใหญ่เห็นวา่ ควรเป็นชั0นปีที� 4 และ 3 ตามลาํดับ อีกประเด็นคือ ลกัษณะ
ของการแบ่งกลุ่มผูเ้รียนควรเป็นอยา่งไร ซึ�งผูเ้ชี �ยวชาญไดร้ะบุวา่ ผูส้อนควรแบ่งกลุ่มโดยคละ
ความสามารถในการเรียนของผูเ้รียน ในกลุ่มควรมีนิสิตที�เก่ง  ปานกลาง  และอ่อน (อาจใช ้GPA 
เป็นตัวกาํหนด) เพื�อใหผู้เ้รียนเกิดการแลกเปลี�ยนเรียนรูร้่วมกนั และน่าจะร่วมกบัองคป์ระกอบอื�น
ดว้ยนอกจากความเก่งหรืออ่อน ในขณะที�คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรส์่วนใหญ่เห็นวา่ การ
แบ่งกลุ่มควรคละกนัโดยไม่ตอ้งมีเงื�อนไขโดยใหผู้เ้รียนจดักลุ่มกนัเอง ซึ�งในประเด็นที�เหมือนและ
ต่างกนันี0  ผูว้ิจยัไดนํ้ามาวิเคราะหร์่วมกบัหลกัการและแนวคิดจากเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง 
และสงัเคราะหเ์ป็นหลกัการที�เกี�ยวขอ้งในขั0นตอนต่อไป 

2. ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้ชี�ยวชาญเกี�ยวกับการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา จาํนวน 6 
คน พบว่า ผูเ้ชี�ยวชาญมีความคิดเห็นวา่ เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในภาพรวมมีความ
เหมาะสม และไดใ้หข้อ้เสนอแนะในการใชง้าน ซึ�งผูว้ิจยัไดนํ้าไปใชใ้นการปรบัปรุงแกไ้ขหลกัการและ
แนวคิดใหมี้ความสมบรูณ์ขึ0 น 

 

ส่วนที� 2 ผลการสรา้งรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮ
เพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับ
ปริญญาบณัฑิต 

1. ผลการสงัเคราะหก์รอบแนวคิดในการออกแบบตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
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นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต พบวา่ รปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ย 

1.1. วตัถุประสงคข์องรปูแบบ  
1.2 หลกัการและแนวคิดพื0 นฐานในการพฒันารปูแบบ  
1.3 องคป์ระกอบของรูปแบบ ไดแ้ก่ ปัจจยัที�ส่งผลต่อการเรียน กระบวนการเรียน 

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย การประเมินผลการเรียน 
2. ผลการประเมินความเหมาะสมของตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต โดยผูเ้ชี�ยวชาญ พบวา่รายการการประเมินทุก
หวัขอ้มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) อยูใ่นระดับ 0.6 – 1.0 ซึ�งอยูใ่นระดับที�ยอมรบัได ้แสดงวา่
ตน้แบบรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรม์ีเดียเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต
ที�พฒันาขึ0 นมีความเหมาะสมและสามารถนําไปทดลองใชไ้ด ้
 

ส่วนที� 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มควบคุม พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียน
ที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ โดยภาพรวมมีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 และเมื�อพิจารณาแยกความสามารถแต่ละดา้น พบวา่ 
ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักศึกษาทุกดา้นมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ ความสามารถในการระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนหลงัเรียนและ
คะแนนก่อนเรียนไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�
พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีคะแนน
ความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดับ .05 และ
เมื�อพิจารณาแยกความสามารถแต่ละดา้น พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักศึกษาทุกดา้น
มีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ ความสามารถใน
การระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนหลังเรียนและคะแนนก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที�ระดบั .05 

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติและนักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบที�พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบ ไฮเพอร์มีเดียสนับสนุนการเรียน มีคะแนน
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ความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนทั0งโดยภาพรวมและแยกแต่ละดา้นไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนของกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�
พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีคะแนน
ความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนสงูกวา่นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 และ
เมื�อพิจารณาแยกความสามารถแต่ละดา้น พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักศึกษาที�เรียน
ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮ
เพอร์มีเดียสนับสนุนการเรียนทุกดา้นมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคัญทาง
สถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ ความสามารถในการระบุปัญหาที�พบวา่ คะแนนหลงัเรียนของทั0ง 2 กลุ่มไม่
แตกต่างกนั อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

5. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองที�ประเมินโดยอาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตาม
แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาสูงกว่านักศึกษาที�
เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 และเมื�อพิจารณาแยกคะแนนการนําเสนอแต่ละดา้น พบว่า 
คะแนนของนักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 นและใช้
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียนทุกดา้นสงูกวา่นักศึกษาที�เรียนตามแผนการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทาง
สถิติที�ระดับ .05 ยกเวน้ การระบุปัญหาที�พบว่า คะแนนการนําเสนอของทั0ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน 
อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

6. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาของกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองที�ประเมินโดยเกษตรกรที�เขา้ร่วมฟังการนําเสนอ พบว่า นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย
สนับสนุนการเรียน มีคะแนนการนําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาสูงกวา่นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคัญทาง
สถิติที�ระดบั .05 

7. ผลการประเมินความคิดเห็นที�มีต่อรูปแบบการเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า นักศึกษาที�
เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อรปูแบบการเรียนอยูใ่นระดับมาก 
( X  = 4.09 SD = 0.64) และเมื�อพิจารณาในรายขอ้พบวา่ หวัขอ้ที�กลุ่มตัวอยา่งเห็นดว้ยมากที�สุด 3 
อนัดบั คือ 1) กิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหนั้กศึกษาไดฝึ้กคิดวเิคราะห ์มากกวา่การท่องจาํ 2) กิจกรรม
การเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาสามารถบรูณาการความรูแ้ละทักษะในดา้นต่างๆ ไปใชใ้นการแกปั้ญหา



250 

 
ทางการเกษตร รวมทั0งเชื�อมโยงไปสู่การทํางานในอนาคต 3) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษา
ศึกษาคน้ควา้และแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ส่วนหวัขอ้ที�กลุ่มตัวอยา่งเห็นดว้ยน้อยที�สุด 3 อนัดับ คือ 
1) บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน และไม่เครียดจนเกินไป 2) จาํนวนของสมาชิกในกลุ่ม
เหมาะสมกบัการทาํงานกลุ่ม 3) ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสม ไม่เร็วหรือนานเกินไป 

8. ผลการประเมินความคิดเห็นที�มีต่อเครื�องมือสนับสนุนการเรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า 
นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียสนับสนุนการเรียน โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อเครื�องมือสนับสนุนการเรียน
อยูใ่นระดับมาก ( X  = 4.02 SD = 0.66) และเมื�อพิจารณาในรายขอ้พบวา่ หวัขอ้ที�กลุ่มตัวอยา่งเห็น
ดว้ยมากที�สุด 3 อันดับ คือ 1) การนําเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย และกระตุน้ให้
นักศึกษาตอ้งการหาคําตอบ 2) การปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญทําใหนั้กศึกษาเกิดความชัดเจนและมองเห็น
ขอ้บกพร่องในงานของตนเอง 3) ฐานขอ้มูลและตัวอย่างกรณีศึกษาที�เตรียมไวใ้หมี้ประโยชน์ต่อการ
คน้ควา้หาความรู ้ส่วนหวัขอ้ที�กลุ่มตัวอยา่งเห็นดว้ยน้อยที�สุด 3 อนัดับ คือ 1) หอ้งสนทนาและกระดาน
สนทนาช่วยใหก้ารติดต่อสื�อสารระหวา่งนักศึกษาและเพื�อนเป็นไปอยา่งสะดวก ไรข้อ้จาํกดัเรื�องเวลาและ
สถานที� 2) นักศึกษาสามารถสืบคน้ขอ้มลูต่างๆ ไดง้่าย รวดเร็ว และตรงตามความตอ้งการ 3) เครื�องมือ
คาํนวณช่วยใหนั้กศึกษาประมวลผลขอ้มลูไดอ้ยา่งถกูตอ้ง รวดเร็ว และปรบัปรุงแกไ้ขไดง้่าย 

9. ผลการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มทดลอง พบวา่ นักศึกษาที�เรียนตามแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบที�พัฒนาขึ0 นและใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย
สนับสนุนการเรียนส่วนใหญ่ตั0งใจและกระตือรือรน้เพราะเป็นรปูแบบการสอนใหม่ที�ต่างจากการเรียน
แบบบรรยายโดยทั �วไป แต่เนื�องจากความไม่เคยชินทาํใหมี้การซกัถามบ่อยครั0งและมีบา้งที�หนัเหความ
สนใจไปจากการเรียน อีกทั0งในช่วงแรกประธานกลุ่มยงัทาํหน้าที�ไดไ้ม่ดีนักแต่หลงัจากผ่านไปซกัระยะ
ก็สามารถดําเนินบทบาทผูนํ้ากลุ่มไดดี้ขึ0 น ในดา้นของการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไอเพอรมี์เดีย
พบวา่มีปัญหาในเรื�องของการแสดงผลและความล่าชา้ของเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต แต่ในดา้นการใชง้าน
นักศึกษาสามารถใชง้านเครื�องมือทางปัญญาชนิดต่างๆ ไดต้รงตามแผนและเป้าหมายที�วางไว ้ซึ�ง
อาจจะติดขดัในช่วงแรก เนื�องจากยงัไม่กลา้ที�จะใชง้านโปรแกรมและกลวัผิดพลาด รวมทั0งการใชง้านที�
ไม่ถกูวธีิในเครื�องมือบางตวั แต่เมื�อไดร้บัการแนะนําก็สามารถใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 

ส่วนที� 4 ผลการนําเสนอรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 

1. รูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื�อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต 
ประกอบดว้ย 

1.1  วตัถุประสงคข์องรปูแบบ  
เพื�อเป็นแนวทางสาํหรบัคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรใ์นการจดัองค์ประกอบ

และกระบวนการเรียนเพื�อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
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1.2  หลกัการและแนวคิดพื0 นฐานของรปูแบบ 

1.2.1 การเรียนที�ยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
1.2.2 การเรียนแบบกาํกบัตนเอง 
1.2.3 การเรียนแบบกลุ่มยอ่ย 
1.2.4 การนําเทคโนโลยคีอมพิวเตอรม์าใชเ้พื�อ “การเรียน” ไม่ใช่เพื�อ “การสอน” 
1.2.5 การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 

1.3  องคป์ระกอบของรปูแบบ 
1.3.1 สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร  
1.3.2 อาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์ 
1.3.3 นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์ประกอบดว้ย ความรูเ้ดิม คุณลกัษณะ

ผูเ้รียน ทกัษะการใชเ้ครื�องมือ กระบวนการกลุ่ม 
1.3.4 เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย จาํแนกเป็น 3 กลุ่ม 

กลุ่มที� 1 เครื�องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู ประกอบดว้ย 1) เครื�องมือ
นําเสนอปัญหา ไดแ้ก่ ตัวแทนผูส้อน และสถานการณ์ปัญหา และ 2) เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มูล 
ไดแ้ก่ ฐานขอ้มลูการเกษตร และ ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง 

กลุ่มที� 2 เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา ประกอบดว้ย 1) 
เครื�องมือคน้หาขอ้มูล ไดแ้ก่ เครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญ และ เครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ 2) 
เครื�องมือจดัระบบขอ้มลู ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งผังความคิด และ เครื�องมือจดบนัทึก 3) เครื�องมือ
บรูณาการความรู ้ไดแ้ก่ หอ้งปฏิบติัการเสมือน ตารางคาํนวณ และปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ 4) เครื�องมือ
สรา้งความรู ้ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ 

กลุ่มที� 3 เครื�องมือการติดต่อสื�อสาร ประกอบดว้ย 1) เครื�องมือ
สื�อสารแบบประสานเวลา ไดแ้ก่ หอ้งสนทนา และ 2) เครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสานเวลา ไดแ้ก่ 
กระดานสนทนา กระดานขา่ว และ แสดงผลงาน  

1.4  กระบวนการเรียนการสอนของรปูแบบ 
1.4.1 เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
1.4.2 เสนอสถานการณ์ปัญหา  
1.4.3 กาํหนดกรอบการศึกษา  
1.4.4 คน้ควา้ขอ้มลู  
1.4.5 เลือกแนวทางแกปั้ญหา  
1.4.6 นําเสนอผลงาน 

1.5  การประเมินผลของรปูแบบ 
1.5.1 การประเมินผลระหวา่งกิจกรรม  
1.5.2 การประเมินผลรวม 

2. ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ย
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบัณฑิตโดยผูท้รงคุณวุฒิ พบวา่รายการการประเมินทุกหวัขอ้มีค่า
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ดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) อยูใ่นระดับ 0.8 – 1.0 ซึ�งอยูใ่นระดับที�ยอมรบัได ้แสดงวา่รปูแบบการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถใน
การแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิตที�พฒันาขึ0 นมีความเหมาะสม
และสามารถนําไปใชไ้ดจ้ริง 

 
อภิปรายผลการวิจยั 
 

การวิจัย เรื�อง การพัฒนารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักด้วยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิต สามารถอภิปรายผลการวจิยัใน 5 ประเด็น ดงัต่อไปนี0  

 
1. องคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดีย เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต 
 

1) สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร นับเป็นองคป์ระกอบที�ตอ้งใหค้วามสาํคญัเป็นอนัดับ
แรก ดังที� Barrows (1996) และ Duch (1996) ไดก้ล่าววา่ ลกัษณะปัญหาที�ดีจะตอ้งกระตุน้ เรา้
ความสนใจ และก่อใหเ้กิดความกระตือรือรน้ที�จะเรียนรู ้สืบเสาะ คน้ควา้ ตรวจสอบเพื�อสรา้งความ
เขา้ใจที�ลึกซึ0 งต่อการแกปั้ญหา ลกัษณะปัญหาที�เหมาะสมกบันิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรจ์ึง
ตอ้งทา้ทาย และไม่ใช่ปัญหาที�มีเนื0 อหาเชิงทฤษฎีมากเกินไป แต่เป็นปัญหาที�ยึดหลกัความเป็นจริง 
(Authentic) ไม่วา่จะเป็นการนําประสบการณ์ที�นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรส์ามารถพบเห็นใน
ชีวิตประจําวนัระหวา่งการศึกษาหรือใชสิ้�งที�คาดวา่นิสิตนักศึกษาจะพบในอนาคตเมื�อออกไป
ประกอบอาชีพทางดา้นการเกษตรมาออกแบบสถานการณ์ปัญหา จึงจะกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรเ์กิดความสนใจต่อการเรียนได ้นอกจากนี0 การออกแบบใหเ้กี�ยวขอ้งกบัสหวิทยา 
การดา้นการเกษตรโดยใชโ้ครงสรา้งปัญหาที�คลุมเครือจะทาํใหนิ้สิตนักศึกษาไดคิ้ดวิเคราะหแ์ละเกิด
การเรียนรูใ้นหลายดา้น อยา่งไรก็ตาม สถานการณ์ปัญหานั0นก็ตอ้งมีระดับความซบัซอ้นที�เหมาะสม
ต่อความรูเ้ดิมของนิสิตนักศึกษา เพื�อทําใหนิ้สิตนักศึกษารูส้ึกวา่ตนเองสามารถแกปั้ญหานั0นได ้
ไม่เช่นนั0นแทนที�จะทําใหท้า้ทาย อาจทําใหนิ้สิตนักศึกษารูส้ึกวา่ปัญหายากหรือง่ายเกินไปและไม่
สนใจที�จะหาแนวทางแกปั้ญหา 

สิ�งที�น่าสนใจเกี�ยวกบัการออกแบบสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรอีกประการคือ การ
มอบภารกิจใหก้บันิสิตนักศึกษาโดยสวมบทบาทใหเ้ป็นเจา้หน้าที�เกษตรของรฐัที�อยูใ่นพื0 นที�และตอ้ง
เขา้ไปแกปั้ญหาใหก้บัเกษตรกรที�ประสบปัญหาจากสถานการณ์ที�กาํหนดให ้เป็นการสรา้งแรงจงูใจ
ใหนิ้สิตนักศึกษาอยากที�จะเรียนเพื�อทําภารกิจใหป้ระสบความสําเร็จ เห็นไดจ้ากผลการสอบถาม
ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาที�เป็นกลุ่มตัวอยา่งพบวา่ การนําเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ 
เขา้ใจง่าย และกระตุน้ใหนิ้สิตนักศึกษาหาคาํตอบ ซึ�งสอดคลอ้งกบัทฤษฎีสรา้งแรงจูงใจของมาโลน 
(Malone and Lepper, 1987) ที�กล่าว ความทา้ทาย (Challenge) ความอยากรูอ้ยากเห็น (Curiosity) 
จินตนาการเพอ้ฝัน (Fantasy) และการควบคุม (Learner Control) เป็นองคป์ระกอบที�จะทําใหผู้เ้รียน
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เกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ�งการที�นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรถ์ูกทา้ทายว่าจะสามารถแกไ้ข
ปัญหาใหก้บัเกษตรกรไดห้รือไม่ ประกอบกบัการอยากรูอ้ยากเห็นวา่ปัญหานั0นมาจากสาเหตุใดและจะ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งไร รวมทั0งการไดจ้ินตนาการว่าเป็นเจา้หน้าที�เกษตรประจาํพื0 นที�ที�เป็นเหมือนที�พึ�ง
ของเกษตรกร และการไดค้วบคุมกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเองส่งผลใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดแรงจงูใจที�จะ
เรียนรูอ้ยา่งกระฉับกระเฉง นอกจากนี0 ยงัสอดคลอ้งกบัหลกัการ ARCS โมเดล (Keller and Suzuki, 
1988) ซึ�งกล่าวถึงองคป์ระกอบ 4 ดา้น ที�ส่งผลต่อแรงจงูใจ ไดแ้ก่ ความสนใจ (Attention) โดยการ
ใช้สถานการณ์ปัญหาที�จะคงความสนใจของนิสิตนักศึกษาไวต้ลอดเวลา ด้วยการใช้ปัญหาทาง
การเกษตรที�มีสาเหตุและแนวทางการแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี ซึ�งนิสิตนักศึกษาจะตอ้งศึกษาคน้ควา้และ
ตรวจสอบไปเรื�อยๆ จนกว่าจะพบคําตอบที�ถูกตอ้งและเหมาะสมที�สุด ความเกี�ยวขอ้ง (Relevance) 
โดยการใหนิ้สิตนักศึกษาไดเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ของการเรียนกบัประโยชน์ที�จะไดร้บัและเป็น
สถานการณ์ที�เกี�ยวขอ้งกบัสาขาวิชาของตน ความเชื�อมั �น (Confidence) โดยการบอกเป้าหมายแก่
นิสิตนักศึกษาใหช้ดัเจนวา่ตอ้งทําอะไร ใหโ้อกาสในการทํากิจกรรมนั0นอยา่งเหมาะสมและใหนิ้สิต
นักศึกษาควบคุมกิจกรรมดว้ยตนเอง และสุดทา้ยคือ ความพึงพอใจ (Satisfaction) ที�นิสิตนักศึกษา
รูว้า่สิ�งที�ไดเ้รียนรูนั้0นสามารถนําไปใชใ้นชีวิตจริงอยา่งไร 

2) อาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์เป็นองคป์ระกอบที�สําคัญอีกประการ การดําเนินกิจกรรม
ของนิสิตนักศึกษาจะประสบความสําเร็จหรือไม่นั0นขึ0 นอยู่กับการทําหน้าที�ของอาจารยผ์ูส้อน หาก
อาจารยผ์ูส้อนยงัใชบ้ทบาทในการเป็นผูชี้0 นํา ผูป้้อนหรือบอกขอ้มลูแก่นิสิตนักศึกษาเหมือนการเรียน
แบบดั0งเดิม แน่นอนวา่นิสิตนักศึกษาจะไม่เกิดกระบวนการคิดวเิคราะหที์�จะนําไปสู่การสรา้งความรูไ้ด้
ดว้ยตนเอง สอดคลอ้งกบัที� มนสภรณ์  วทิรูเมธา (2544) กล่าววา่ ความสามารถของอาจารยเ์ป็นตัว
บ่งชี0 ที�สําคัญของคุณภาพและความสําเร็จของการจัดการเรียนการสอนแบบนี0  ดังนั0นอาจารยส์าขา
เกษตรศาสตร์ที� นํารูปแบบนี0 ไปใช้จึงเข ้าใจบทบาทของตนในการอํานวยความสะดวก แนะนํา 
ช่วยเหลือ ใหค้าํปรึกษา กระตุน้ความคิดของนิสิตนักศึกษา จดัเตรียมทรพัยากรการเรียนรู ้และสรา้ง
บรรยากาศการเรียนที�เอื0 อต่อการเรียนแบบกาํกบัตนเอง เพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาบรรลุเป้าหมายของการ
เรียนการสอนที�ตั0งไว ้นอกจากจะทาํความเขา้ใจบทบาทในการเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกแลว้ อาจารย์
ผูส้อนยงัตอ้งทําหน้าที�ในการวิเคราะหอ์งค์ประกอบต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้ง ตั0งแต่พิจารณาเป้าหมายของ
รายวชิาที�จะนํารปูแบบนี0 ไปใชว้า่เป็นรายวชิาเกษตรพื0 นฐาน รายวชิาเกษตรที�มีเนื0 อหาเฉพาะดา้น หรือ
รายวิชาเกษตรเชิงบูรณาการซึ�งแต่ละลักษณะลว้นมีเนื0 อหาวิชาและเป้าหมายที�แตกต่างกัน อาจารย์
ผู ้สอนจึงต้องออกแบบสถานการณ์ปัญหาใหมี้ความเหมาะสมกับเป้าหมายของรายวิชาที� เลือก 
นอกจากนี0 ยงัตอ้งทําการวิเคราะห์ว่าในหน่วยงานมีบุคลากรที�เขา้มาสนับสนุนการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนหรือไม่ รวมทั0งพิจารณาความพรอ้มของคอมพิวเตอร์และโครงสรา้งพื0 นฐานด้าน
เครือข่ายและเลือกใชเ้ครื�องมือทางปัญญาที�เหมาะสมเพื�อใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพสูงสุด สอดคลอ้งกบัที� Barrows and Tamblyn (1980) กล่าววา่ ความสาํเร็จของการ
เรียนแบบการใชปั้ญหาเป็นหลกัขึ0 นกบัการฝึกฝนผูเ้รียนเพื�อทํางานกบัสิ�งที�ไม่รู ้ซึ�งปัญหาอาจไม่ทา้
ทายผูเ้รียนใหม้ีการแกปั้ญหาและไม่กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดังนั0นผูส้อนจะตอ้งมี
ทักษะที�จาํเป็นเพื�อปรบัใหส้มัพนัธ์และแนะแนวทางผูเ้รียน รวมทั0งใหค้วามสาํคญักบัการออกแบบ 
ผลิตหรือรวบรวมวสัดุ อุปกรณ์ ที�เกี�ยวขอ้งกบัการเรียน 
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3) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์เป็นองค์ประกอบสําคัญเพราะเป็นเป้าหมายหลักของ

การนํารปูแบบการเรียนไปใช ้ซึ�งประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย 4 ประการ คือ ความรูเ้ดิม คุณลกัษณะ
ผูเ้รียน ทกัษะการใชเ้ครื�องมือ และกระบวนการกลุ่ม แต่จะต่างจากองคป์ระกอบ 2 ขอ้แรกที�ไดก้ล่าวไป
แลว้ในแง่ของการควบคุม เนื�องจากองคป์ระกอบยอ่ยบางอยา่งควบคุมไดล้าํบาก โดยเฉพาะความรูเ้ดิม
ของนิสิตนักศึกษา สอดคลอ้งกบัที� Norman and Schmidt (2000) กล่าววา่ ปัจจยัเริ�มตน้ 3 ประการที�
ส่งผลร่วมกันต่อผลลพัธ์ที�ไดจ้ากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลัก ไดแ้ก่ 1) ความรูก้่อนเรียนของผูเ้รียน 
2) คุณภาพของปัญหาที�ใชใ้นงานวิจยั และ 3) การเตรียมผูส้อนเพื�อทําหน้าที�ในกระบวนการกลุ่ม ซึ�ง
ความรูก้่อนเรียนของผู้เรียนนั0นเป็นปัจจัยที�ไม่สามารถควบคุมได้ ในขณะที�ปัจจัยดา้นคุณภาพของ
ปัญหาและการเตรียมผูส้อนนั0นสามารถควบคุมใหมี้ความเหมาะสมได ้ดังนั0นอาจารยผ์ูส้อนจึงตอ้งทํา
การวิเคราะหผ์ูเ้รียนของตนก่อนที�จดัการเรียนการสอน โดยใชค้วามรูเ้ดิมเป็นตัวกาํหนดสถานการณ์
ปัญหาที�จะนํามาเป็นโจทยปั์ญหา เพราะถา้อาจารยผ์ูส้อนเตรียมปัญหาที�ยุง่ยากซบัซอ้น ไม่สมัพนัธ์กบั
ความรูเ้ดิมของนิสิตนักศึกษาแลว้ จะทําใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดความลําบากและเสียเวลามากในการ
กาํหนดทิศทางการแสวงหาความรูเ้พื�อนํามาแกปั้ญหานั0น (ทองจนัทร ์หงสล์ดารมณ์, 2537) ส่วน
คุณลักษณะของนิสิตนักศึกษาจะเป็นตัวบ่งบอกแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ซึ�งหาก
พบว่าบางคุณลักษณะที�ยงัไม่เหมาะสมก็อาจทําการเสริมใหก้ับผูเ้รียน เช่น การบรรยายความรูค้วาม
เขา้ใจเกี�ยวกบัการเรียนแบบกาํกบัตนเอง การบริหารจดัการเวลา และโดยเฉพาะอยา่งยิ�งทักษะการใช้
เครื�องมือซึ�งหากเป็นโปรแกรมที�พฒันาขึ0 นมาใหม่ จาํเป็นตอ้งฝึกอบรมเพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาสามารถใช้
งานไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสมกับงาน แต่หากเป็นการประยุกต์เอาโปรแกรมที�มีอยูแ่ลว้มาใชก็้ตอ้ง
อธิบายใหนิ้สิตนักศึกษาเขา้ใจวา่โปรแกรมเหล่านั0นสามารถนํามาเป็นเครื�องมือสนับสนุนการเรียนหรือ
การปฏิบติังานไดอ้ยา่งไรพรอ้มทั0งแนะนําเทคนิควิธีการใชง้านบางอยา่งเพิ�มเติมที�จะทําใหก้ารใชง้านมี
ประสิทธิภาพมากขึ0 น สิ�งสาํคญัประการสุดทา้ยคือการสรา้งความรูค้วามเขา้ใจเกี�ยวกับการทํางานเป็น
ทีม และการเห็นความสาํคญัของกระบวนการกลุ่มและเขา้ใจบทบาทหน้าที�ของตนเองในกลุ่มก็เป็นสิ�งที�
อาจารยผ์ูส้อนตอ้งเตรียมความพรอ้มใหก้บันิสิตนักศึกษาก่อนที�จะเริ�มกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

2) เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียกับการเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย เป็นองคป์ระกอบสําคัญที�นําไปใชใ้นกระบวนการ
เรียนการสอน เพื�อช่วยสนับสนุนนิสิตนักศึกษาในการคิดแกปั้ญหา โดยเครื�องมือแต่ละชนิดจะทํา
หน้าที� ดงันี0  

1)  เครื�องมือสาํหรบันําเสนอขอ้มลู (Information Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนับสนุนนิสิต
นักศึกษาในการจดัเก็บและนําเสนอขอ้มลูอย่างเป็นระบบ ซึ�งการออกแบบที�มีโครงสรา้งและรปูแบบ
การนําเสนอที�เอื0 อต่อการรบัรู ้การตัดสินใจและตีความ จะช่วยแกไ้ขขอ้จาํกัดของหน่วยความจาํระยะ
สั0นของนิสิตนักศึกษาในการใช้งานกับขอ้มูลจํานวนมาก ถือเป็นการแบ่งเบาภาระทางปัญญา 
(Cognitive Load) เพื�อใหนิ้สิตนักศึกษาไดนํ้าพื0 นที�ทางปัญญาไปใชส้าํหรบัการคิดระดับสูง สอดคลอ้ง
กบั Sweller (1994 อา้งถึงใน หทัยรตัน์ เติมใจ, 2552) ที�ศึกษาพบวา่ การรบัรูภ้าพและขอ้ความ
จาํนวนมากทาํใหร้ะบบสมองและหน่วยความจาํแบกรบัภาระที�หนัก และยงัอาจทําใหข้อ้มลูบางส่วนที�
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รับเขา้ไปไม่สามารถนําไปประมวลผลได้ ดังนั0นการนําเสนอเนื0 อหาในบทเรียนจึงควรเป็นไปใน
ลกัษณะที�ไม่ยุ่งยากซับซอ้น หรือไม่มีขอ้มูลเชิงภาพและขอ้ความที�มากเกินไป ซึ�งเครื�องมือสําหรบั
นําเสนอขอ้มลูในการวจิยัครั0งนี0  ประกอบดว้ย 

1.1) เครื�องมือนําเสนอปัญหา (Problem Tools) ไดแ้ก่ ตัวแทนผูส้อน (Pedagogical 
Agent) ที�ใชค้าํพดูในการช่วยเชื�อมโยงความรูเ้ดิมกบัสถานการณ์ปัญหาที�จะพบ ทําใหนิ้สิตนักศึกษา
เกิดโครงสรา้งความรู ้(Schema) ในเรื�องที�จะเรียน และสถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) ที�
นําเสนอขอ้มลูดว้ยภาพเคลื�อนไหวประกอบเสียง ทาํใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดความสนใจ (Attention) และ
รับรู ้(Perception) เรื�องราว มีการแบ่งเรื�องราวเป็นฉากๆ เพื�อใหง้่ายต่อการจัดลําดับโครงสรา้ง
ความคิด โดยผูเ้รียนสามารถควบคุมการนําเสนอใหแ้สดงซํ0าเพื�อทบทวนเรื�องราว ซึ�งทั0งหมดนี0 จะช่วย
เอื0 อต่อการเขา้รหสั และแปลงรหสัตามกระบวนการประมวลสารสนเทศ (Information Processing) 
ของนิสิตนักศึกษา  

1.2) เครื�องมือนําเสนอฐานขอ้มลู (Database Tools) ไดแ้ก่ ฐานขอ้มูลการเกษตร 
(Agricultural Database) ที�นําเสนอขอ้มลูทางการเกษตรเฉพาะที�เกี�ยวขอ้งกบัสถานการณ์ปัญหา เป็น
การแบ่งเบาภาระทางปัญญาของนิสิตนักศึกษา และฐานขอ้มลูกรณีตัวอยา่ง (Case Study Database) 
ซึ�งนําเสนอกรณีตวัอยา่งของเกษตรกรที�ประสบปัญหาในบริบทอื�นๆ ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละ
สามารถเชื�อมโยงไปสู่การแกปั้ญหาในสถานการณ์ที�ไดร้บั ดังที� Jonassen (1991 อา้งถึงใน อิศรา 
กา้นจกัร, 2552) ที�กล่าววา่ กรณีศึกษาที�หลากหลายจะช่วยสะทอ้นภาพเนื0 อหาขององคค์วามรูนั้0นๆ 
ขอบข่ายความรูที้�มีความซับซอ้นและมีโครงสรา้งที�ซับซอ้น สามารถใชมุ้มมองที�หลากหลายในแต่ละ
กรณีศึกษามาอธิบายใหเ้ห็นภาพได ้ซึ�งสนับสนุนใหเ้กิดการประยุกตเ์นื0 อหาต่างๆ เพื�อใหเ้กิดความรูไ้ด ้
สอดคลอ้งกบัสุมาลี ชัยเจริญ และคนอื�นๆ (2547 อา้งถึงในนิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ที�
กล่าวว่า กรณีศึกษาที�เกี�ยวขอ้งจะช่วยสนับสนุนความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility) 
เพราะการใชต้วัอยา่งหรือกรณีศึกษาที�เกี�ยวขอ้งหรือใกลเ้คียงกบัปัญหาที�กาํลงัศึกษาอยูจ่ะเป็นการเพิ�ม
ฐานขอ้มลูหรือความรูเ้ดิมเพื�อนํามาใชใ้นการคิดหาแนวทางการแกปั้ญหาที�มีความหลากหลายเพิ�ม
มากขึ0 น  
 2) เครื�องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process Tools) ซึ�งเป็นเครื�องมือ
ที�ใชใ้นการสนับสนุนกระบวนการคิดแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา ประกอบดว้ย  

2.1) เครื�องมือคน้หาขอ้มูล (Seeking Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนับสนุนนิสิต
นักศึกษาในการคน้หา และเรียกใชข้อ้มลูที�มีประโยชน์จากแหล่งขอ้มลูต่างๆ โดยเฉพาะฐานขอ้มลูทาง
การเกษตร โดยใชร้ะบบการคน้หาที�มีประสิทธิภาพและรปูแบบการคน้หาขอ้มลูที�หลากหลายสาํหรบั
นิสิตนักศึกษาที�มีลักษณะหรือความต้องการแตกต่างกัน ไดแ้ก่ เครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญ 
(Keyword  Search Engine) และเครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ (Directory Search Engine) ที�ช่วยให้
นิสิตนักศึกษาสามารถกาํหนดและควบคุมการสืบคน้ดว้ยตนเอง รวมทั0งเลือกวิธีการสืบคน้ขอ้มลูตาม
ความตอ้งการ  

2.2) เครื�องมือจดัระบบขอ้มูล (Organizing Tools) ซึ�งจะช่วยในการเก็บรวบรวมจดั
ระเบียบขอ้มูลและเกี�ยวขอ้งการกระบวนการคิดในระดับที�สูงขึ0 น ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งผังความคิด 
(Concept Map) ที�สนับสนุนการสรา้งกรอบแนวคิดของความรู ้ดว้ยการจาํลองโครงสรา้งความรู ้
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ภายในสมองและเชื�อมโยงความสมัพนัธข์องขอ้มลูที�ไดค้น้พบใหมี้ความเขา้ใจที�ชดัเจน ซึ�งสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของทรพัยท์วี อภิญญาวาท (2543) ที�พบวา่การใชเ้ทคนิคแผนผังมโนทัศน์ทําใหนั้กศึกษามี
การปรบัโครงสรา้งความรูเ้พิ�มมากขึ0 น นอกจากนี0 เครื�องมือสรา้งผังความคิดยงัช่วยใหก้ารวางแผนการ
ทํางานร่วมกนัอยา่งเป็นระบบยิ�งขึ0 น และเครื�องมือจดบนัทึก (Note Taking) สาํหรบัใหนิ้สิตนักศึกษา
สะทอ้นในสิ�งที�ตนเองไดเ้รียนรูผ่้านการบนัทึก  

2.3) เครื�องมือบรูณาการความรู ้(Integrating Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนับสนุนนิสิต
นักศึกษาในการเชื�อมโยงความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิมที�มีและทดสอบความสมัพนัธ์ระหวา่งกนั โดยช่วย
นิสิตนักศึกษาในการสรา้งและทดสอบสมมติฐานที�ใชใ้นการแกปั้ญหา รวมทั0งการวิเคราะหใ์นรปูแบบ
ของการทํานายสิ�งที�จะเกิดขึ0 นเพื�อประกอบการตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา โดยที�นิสิต
นักศึกษาสามารถทดสอบไดซ้ํ0าแลว้ซํ0าอีก ปราศจากอนัตราย ไม่เสียค่าใชจ้่าย และไม่ยุง่ยากเมื�อเทียบ
กบัการลงมือปฏิบติัในโลกแห่งความเป็นจริง ไดแ้ก่ หอ้งปฏิบัติการเสมือน (Virtual Lab) ตาราง
คาํนวณ (Spreadsheet) ที�นิสิตนักศึกษาสามารถตรวจสอบเพื�อปรบัปรุงความรูข้องตนเองจากผลที�
ไดร้บัจากการทดสอบ การปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert Guides) ที�นิสิตนักศึกษาสามารถตรวจสอบ
ความรูข้องตนเองจากผลป้อนกลบัของผูเ้ชี�ยวชาญเพื�อนํามาปรบัปรุงแกไ้ข  

2.4) เครื�องมือสรา้งความรู ้(Generating Tools) ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ 
(Presenter) ซึ�งเป็นเครื�องมือที�ช่วยสนับสนุนนิสิตนักศึกษาในการสรา้งตัวแทนความรูแ้ละนําเสนอ
ความรูใ้หม่ที�คน้พบ เพื�อเป็นการสะทอ้นกระบวนการและกลยุทธก์ารสรา้งความรูข้องตนเอง โดยนิสิต
นักศึกษาสามารถนําเสนอแนวความคิดในรปูแบบที�หลากหลาย  

3) เครื�องมือการติดต่อสื�อสาร (Communication Tools) เป็นเครื�องมือที�ช่วยสนับสนุนนิสิต
นักศึกษาในการติดต่อสื�อสาร แลกเปลี�ยนขอ้มูลข่าวสารระหว่างนิสิตนักศึกษาเองหรือระหว่างนิสิต
นักศึกษากบัอาจารยผ์ูส้อนโดยไม่มีขอ้จาํกดัเรื�องระยะทางหรือเวลา ประกอบดว้ย (1) เครื�องมือสื�อสาร
แบบประสานเวลา (Synchronous Tools) ไดแ้ก่ หอ้งสนทนา (Chat Room) (2) เครื�องมือสื�อสารแบบ
ไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) ไดแ้ก่ กระดานสนทนา (Bulletin Board) กระดานข่าว 
(News) แสดงผลงาน (Showcase) ซึ�งเครื�องมือดงักล่าวจะช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาสามารถทํางานร่วมกบั
ผูอื้�น และตรวจสอบความกา้วหน้าในงานของตน สอดคลอ้งกบัที� สุมาลี ชยัเจริญ และคนอื�นๆ (2547 
อา้งถึงใน นิลวรรณ วานิชสุขสมบติั, 2547) กล่าววา่ คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื�องมือที�ใชใ้นการสนทนาและ
สนับสนุนการแกปั้ญหาดว้ยการแลกเปลี�ยนความรูก้นัที�ไดผ้ลดีที�สุด เพราะส่งเสริมการแบ่งบนัขอ้มูล 
ความคิดเห็นและส่งเสริมกระบวนการสรา้งความรู ้(Metaknowledge) ดว้ยการใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่ม 

 

3. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอร์มีเดีย เพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

1) กระบวนการเรียนการสอนทั0ง 6 ขั0นตอน การเตรียมความพรอ้มผูเ้รียนนับเป็นขั0นตอน
สําคัญที�จะส่งผลต่อกระบวนการในขั0นต่อๆ ไป นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ที�จะเรียนจําเป็น
จะตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจเกี�ยวกบัการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัวา่มีความแตกต่างจากการเรียนแบบ
ดั0งเดิมอยา่งไร และควรจะปฏิบติัตนอยา่งไร ซึ�งสอดคลอ้งกบั Torp & Sage (1998) ที�กล่าววา่ การ
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เตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนมีจุดมุ่งหมายเพื�อใหผู้เ้รียนมีความพรอ้มในการเป็นผูเ้ผชิญกบัการเรียน
ที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั หากผูเ้รียนไม่มีความพรอ้มก็จะทําใหล้ม้เหลวในการเรียนได ้ดังนั0นจึงเป็นหน้าที�
สาํคญัของอาจารยผ์ูส้อนที�จะตอ้งเตรียมผูเ้รียนใหพ้รอ้มเพื�อเขา้สู่กระบวนการเรียนการสอนรปูแบบนี0  
ซึ�งไม่เพียงแต่ความรูค้วามเขา้ใจเกี�ยวกบัรปูแบบการเรียนเท่านั0น แต่ยงัตอ้งเตรียมความพรอ้มในดา้น
ของทักษะการใชเ้ครื�องมือเพื�อสนับสนุนการเรียนดว้ย จึงจะทําใหบ้รรลุเป้าหมายของการเรียนการ
สอนอยา่งมีประสิทธิภาพ  

2. การนําเสนอสถานการณ์ปัญหาและการกาํหนดกรอบการศึกษา เป็นขั0นตอนต่อมาที�ตอ้ง
กระทาํอยา่งต่อเนื�องกนัไป หลงัจากนิสิตนักศึกษาไดร้บัการกระตุน้จากการชมสถานการณ์ปัญหาแลว้ 
ตอ้งใหแ้ต่ละกลุ่มทําการวิเคราะหแ์ละกําหนดกรอบของการศึกษาโดยทันที เครื�องมือผังความคิดจึง
เป็นเครื�องมือทางปัญญาหลกัที�ช่วยในกระบวนการดังกล่าว เพื�อช่วยผูเ้รียนในการตั0งสมมติฐานและ
กาํหนดประเด็นการเรียนรูข้องกลุ่ม การใชง้านที�ง่ายและรวดเร็วทาํใหผู้เ้รียนมีเวลาในการคิดวิเคราะห์
มากขึ0 น สามารถมองเห็นและอภิปรายไปพรอ้มๆ กันได ้ไม่เหมือนกับการเขียนในกระดาษที�ตอ้ง
เสียเวลาในการวาดภาพและยุง่ยากในการรื0 อหรือปรบัเปลี�ยนโครงสรา้งกรอบแนวคิด  

3. การคน้ควา้ขอ้มูลและการเลือกแนวทางแกปั้ญหา เป็น 2 ขั0นตอนที�ตอ้งใชเ้วลาในการ
ปฏิบติังานนอกหอ้งเรียนมากที�สุด ทั0งในรายบุคคลและรายกลุ่ม ดังนั0นเครื�องมือทางปัญญาที�เขา้มามี
บทบาทสําคัญในส่วนนี0 จึงเป็นเครื�องมือที�ใชง้านในรายบุคคล ไดแ้ก่ เครื�องมือคน้หาที�ใชร้่วมกับ
ฐานขอ้มลู เครื�องมือจดบนัทึกเพื�อใชใ้นการรวบรวมขอ้มลูที�คน้หามาได ้หอ้งปฏิบติัการเสมือน ตาราง
คํานวณ รวมทั0งการปรึกษาผู้เชี�ยวชาญเพื�อใช้ในการตรวจสอบข้อมูลที� ได้มา โดยมีเครื�องมือ
ติดต่อสื�อสารที�ทาํหน้าที�ในการประสานงาน แลกเปลี�ยนขอ้มลู และอภิปรายกลุ่ม  

4. การนําเสนอผลงานเป็นขั0นตอนสุดทา้ยที�มีความสาํคญัเช่นเดียวกนั ชิ0 นงานที�เกิดจากการ
สรา้งดว้ยเครื�องมือสรา้งการนําเสนอเป็นการสะทอ้นตัวแทนความรูที้�นิสิตนักศึกษาพบ การสรา้ง
ชิ0 นงานออกมาจะช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาไดท้บทวนและจดัระเบียบขอ้มลูความรูใ้นสมองของตน รวมทั0ง
การไดร้บัฟังคาํวิจารณ์หรือขอ้เสนอแนะจากอาจารยผ์ูส้อนและโดยเฉพาะจากเกษตรกรจะทําใหนิ้สิต
นักศึกษามองเห็นความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหา ซึ�งผลจากการนําเสนอผลงานก่อใหเ้กิด
การถ่ายโอนความรูไ้ปสู่การแกปั้ญหาในครั0งต่อไปที�สอดคลอ้งกบัโลกแห่งความเป็นจริง สอดคลอ้งกบั
ผลการวิจยัของ Li (2005) ที�พบวา่เครื�องมือทางปัญญาในการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื�อการ
แกปั้ญหาแบบมลัติมีเดียช่วยสนับสนุนและส่งผลต่อการถ่ายโอนทกัษะทางความคิดที�สงูขึ0 น  

 

4. ผลจากการใชรู้ปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิต 
  

ผลที�เกิดจากการเรียนการสอนโดยรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียที�พฒันาขึ0 นช่วยเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต สามารถอภิปรายตามสมมติฐานที�ตั0งไวด้งันี0  
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 1) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื�อเรียนตามรปูแบบการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

ผลการวิจัยพิสูจน์ใหเ้ห็นว่ารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญา
แบบไฮเพอรมี์เดียที�พัฒนาขึ0 นช่วยเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิตใหดี้ขึ0 นซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั0งไว ้สอดคลอ้งกบัผลการวิจยั
หลายเรื�อง (ยกตัวอยา่งเช่น Yang, 2002 ; Faulkner, 1999; Relshafel, 1998; ชูศักดิ] พุกกะพนัธุ์, 
2541; ทองสุข คาํธนะ,2538; เรณุมาศ มาอุ่น, 2537) ที�พบวา่ผูเ้รียนที�ไดร้บัการเรียนดว้ยรปูแบบ
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัมีความสามารถในการแกปั้ญหาสูงกวา่ก่อนเรียน ทั0งนี0 เนื�องมาจากการ
เรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นรูปแบบการเรียนที�ช่วยพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา ซึ�งการได้
เผชิญกับปัญหาเป็นโอกาสที�ทําใหผู้ ้เรียนได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหา การใชเ้หตุผลในการคิด
วิเคราะห ์และตัดสินใจ (Barrows and Tamblyn, 1980) โดยกระบวนการเรียนการสอนของรปูแบบ
การเรียนทั0ง 6 ขั0นตอน ช่วยใหนิ้สิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์พัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหาของตนเองอยา่งมีลาํดบัขั0นตอน ตั0งแต่การพิจารณาสถานการณ์เพื�อระบุปัญหา การวิเคราะห์
สถานการณ์เพื�อหาสาเหตุของปัญหาและแนวทางการแกปั้ญหาที�น่าจะเป็นไปได ้การคน้ควา้และ
รวบรวมขอ้มูลที�เกี�ยวขอ้งเพื�อตรวจสอบสมมติฐาน จนกระทั �งสามารถนําเสนอแนวทางในการ
แกปั้ญหาที�เหมาะสมและเห็นผลที�เกิดขึ0 นได ้ 

2) นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดับปริญญาบณัฑิต เมื�อเรียนตามรปูแบบการเรียนที�
ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหา
หลงัเรียนสูงกวา่นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรที์�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรปูแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัแบบปกติ อยา่งมีนัยสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

จากการวจิยัพบวา่ การนําเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเขา้มาสนับสนุนการเรียนทํา
ใหก้ระบวนการคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพมากยิ�งขึ0 นและเป็นไปตามสมติฐาน
ที�ตั0งไว ้เห็นไดจ้ากผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาที�ใช้
เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนสูงกวา่คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาที�ไม่ไดใ้ชเ้ครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียน ดังที� Jonassen (1996 
อา้งถึงใน พรรณราย เทียมทัน, 2545) กล่าวว่า การใชค้อมพิวเตอร์ที�เหมาะสมที�สุดคือใชเ้ป็น
เครื�องมือทางปัญญาสาํหรบัการเขา้ถึงขอ้มลู และแปลความหมาย รวมทั0งจดัระบบระเบียบขอ้มลูส่วน
บุคคล เปรียบเสมือนกบัช่างไมที้�ไม่สามารถทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพได ้หากปราศจากเครื�องมือ
ช่วยในการตบแต่งไมเ้พื�อทําเฟอรนิ์เจอรห์รือสรา้งบา้น เช่นเดียวกบัผูเ้รียนที�ไม่สามารถคิดไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพถา้ปราศจากการเขา้ถึงเครื�องมือที�จะช่วยนักเรียนในการประกอบและสรา้งความรู ้ซึ�ง
ผูเ้รียนจะทาํหน้าที�เป็นนักออกแบบโดยใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื�องมือสาํหรบัวิเคราะหส์ภาพแวดลอ้มเขา้
ไปใหถึ้งขอ้มูล แลว้แปลความหมายและจัดระบบระเบียบความรูข้องตนเองแลว้สรา้งตัวแทนสิ�งที�รู ้
ใหก้ับผูอื้�น ดังนั0นเครื�องมือทางปัญญาจึงเป็นปัจจยัสาํคญัที�ส่งผลต่อการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาของผู้เรียนที�เรียนดว้ยรูปแบบการเรียนที�พัฒนาขึ0 น ซึ�งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ  Xun, 
Lourdes and Nelson (2010) ที�พบวา่ การใชเ้ทคโนโลยีบนเว็บเป็นเครื�องมือสนับสนุนกระบวนการ



259 

 
ทางปัญญาในการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักช่วยใหค้วามสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนสูงกว่า
ผูเ้รียนที�ไม่ไดใ้ชเ้ครื�องมือดังกล่าว หรืองานวิจยัของ Nobert และ Ivan (1999 อา้งถึงในสุชาติ วฒัน
ชยั และสุมาลี ชยัเจริญ, 2549) ที�พบวา่ การรบัขอ้มลูที�เป็นภาพและวีดิทัศน์จะใชภ้าระทางปัญญา 
(Cognitive Load) น้อยกว่าการรบัขอ้มลูที�เป็นขอ้ความ หรืองานวิจยัของ Johnson (1999) ที�
ทําการศึกษาผลของการใชส้ถานการณ์จาํลองที�มีต่อกระบวนการทางปัญญาและเอื0 อต่อการเรียนรู ้
ยุทธศาสตรก์ารแกปั้ญหาของผูเ้รียนซึ�งพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพัฒนาการของทักษะในการแกปั้ญหา
ตั0งแต่เริ�มตน้จนจบกระบวนการ รวมทั0งงานวิจยัของ  Li (2005) ที�พบวา่นักเรียนที�ใชก้ลุ่มฐานขอ้มลู
ออนไลน์เป็นเครื�องมือทางปัญญาในการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื�อการแกปั้ญหาแบบไฮเพอร์
มีเดียไดร้บัคะแนนผลสมัฤทธิ]ทางการเรียนและคะแนนประสิทธิภาพการเรียนในระดับสูงกวา่กลุ่มที�ใช้
ฐานขอ้มูลแบบเอกสารและยงัไดร้ับคะแนนผลการทดสอบการถ่ายโอนทักษะทางการคิดที�สูงกว่า 
นอกจากนี0 ยงัสามารถลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ที�ไม่เกี�ยวขอ้งของผูเ้รียนลงได ้หรือ
งานวิจยัของพรรณราย เทียมทัน (2545) ที�ไดท้ําการพัฒนา และศึกษาผลของการใชเ้ครื�องมือทาง
ปัญญาที�มีต่อความสําเร็จในการสืบคน้ขอ้มูลบนเวิลด์ไวด์เว็บของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ซึ�ง
พบว่า นักศึกษาที�ใชเ้ครื�องมือทางปัญญาและไม่ใชเ้ครื�องมือทางปัญญามีคะแนนความสําเร็จในการ
สืบคน้ขอ้มลูแตกต่างกนั 
 อย่างไรก็ตาม ผลการวิจยัที�พบวา่ คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตร์ที�เรียนผ่านรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียสูงขึ0 นทุกดา้น ยกเวน้คะแนนในส่วนของความสามารถในการระบุปัญหานั0น อาจจะเป็น
เพราะว่า การทดลองครั0งนี0 ใชส้ถานการณ์ปัญหาเพียงสถานการณ์เดียวทําใหนิ้สิตนักศึกษายงัไม่ได้
ฝึกฝนการวเิคราะหปั์ญหาจากสถานการณ์ที�หลากหลาย  อีกทั0งขั0นตอนของการวิเคราะหส์ถานการณ์
เพื�อระบุปัญหานั0นอยูใ่นกิจกรรมแรกของกระบวนการกลุ่ม ซึ�งนิสิตนักศึกษายงัไม่คุน้เคยกบัการเรียน
และยงัไม่กลา้ใชเ้ครื�องมือสรา้งผงัความคิด โดยใชก้ระดาษในการวาดผังความคิดของกลุ่มแทน ทําให้
เสียเวลาไปกบัการวาดภาพและการรื0 อเพื�อปรบัเปลี�ยนโครงสรา้งกรอบแนวคิด ซึ�งส่งผลใหมี้เวลาใน
การฝึกคิดวเิคราะหปั์ญหาน้อยลง  
 

5. พฤติกรรมการเรียนและความคิดเห็นที�มีต่อการเรียนโดยรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็น
หลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

1) พฤติกรรมการเรียนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
นิสิตนักศึกษาที�เขา้มาเรียนสาขาเกษตรศาสตรส์่วนใหญ่ไม่ใช่เด็กเก่ง และเขา้มาเรียนโดย

ขาดแรงจงูใจ ทาํใหไ้ม่ค่อยกระตือรือรน้ในการเรียนโดยเฉพาะการเรียนแบบฟังบรรยายจากอาจารย์
ผูส้อนในหอ้งเรียน และมกัจะพบวา่ในการไดร้บัคําสั �งหรือใหท้ําขอ้สอบแบบอตันัย ส่วนใหญ่จะมี
ปัญหากบัการวิเคราะหโ์จทยห์รือขอ้คาํถามไดไ้ม่ถูกตอ้งนัก แต่ผลจากการสงัเกตพฤติกรรมการเรียน
ในงานวิจยัครั0งนี0  กลบัพบวา่ นิสิตนักศึกษามีการคิดวิเคราะหที์�ดีขึ0 นทั0งในดา้นมุมมองที�กวา้งและ
ความเป็นเหตุเป็นผล ซึ�งสงัเกตไดจ้ากการอภิปรายในกลุ่มและการนําเสนอผลงานในขั0นตอนสุดทา้ย 
นอกจากนี0 ยงัพบวา่บรรยากาศในหอ้งเรียนมีการผ่อนคลายขึ0 น เพราะนิสิตนักศึกษาเป็นผูคุ้ยกนัเอง
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ซึ�งตรงกบัธรรมชาติของนิสิตนักศึกษาที�ชอบคุยกนัในหอ้งเรียน ยิ�งไปกวา่นั0นยงัพบวา่นิสิตนักศึกษา
ที�มีผลการเรียนตํ �า และผูที้�ไม่ชอบแสดงออกหรือขาดความมั �นใจในตนเองในหอ้งเรียนแบบปกติกลบั
มีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ0 น เมื�อพบวา่ตนเองมีประโยชน์ในการทํางานใหก้บักลุ่มและเมื�อถูก
ยอมรบัมากขึ0 นก็จะยิ�งมีส่วนร่วมมากยิ�งขึ0 น ซึ�งทําใหเ้กิดความภูมิใจและเชื�อมั �นในตนเองมากขึ0 น 
สอดคลอ้งกบัที� Barrows and Tamblyn (1980) กล่าววา่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัพฒันาทักษะ
การทํางานเป็นทีม การเรียนเป็นกลุ่มยอ่ยทําใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสแสดงความคิดเห็น แลกเปลี�ยน
แนวคิดกบัผูอื้�นทาํใหมี้ความรูก้วา้งขวางมากขึ0 น ซึ�งเป็นการพฒันาทักษะทางสงัคม 

2) พฤติกรรมการใช้เครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตร ์สามารถอภิปรายตามกระบวนการคิดแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา ดังต่อไปนี0  

2.1) การระบุปัญหาและการตั0งสมมติฐาน เป็นกระบวนการคิดแกปั้ญหาที�เกิดขึ0 นใน
กิจกรรมการเรียนการสอนขั0นนําเสนอสถานการณ์ปัญหาและการกาํหนดกรอบการศึกษา ซึ�งเครื�องมือที�
เขา้มามีบทบาทสนับสนุนนิสิตนักศึกษาในขั0นตอนนี0 ประกอบดว้ย 

 2.1.1) ตัวแทนผูส้อนและสถานการณ์ปัญหา เครื�องมือทั0ง 2 ชนิดนี0 เกี�ยวขอ้งกบั
นิสิตนักศึกษาในแง่ของความสนใจ (Attention) และการรบัรู ้(Perception) การเกริ�นนําของตัวแทน
ผูส้อนเป็นการเตรียมโครงสรา้งความรู ้(Schema) ภายในสมองของนิสิตนักศึกษาใหร้ะลึกถึงความรู ้
เดิมเกี�ยวกับปัญหาทางการเกษตรเพื�อพรอ้มต่อการรบัรูข้อ้มลูใหม่จากสถานการณ์ปัญหาที�กาํลังจะ
เขา้มา ซึ�งในการทดลองตวัแทนผูส้อนไดเ้กริ�นนําถึงอาชีพสวนผลไมที้�สรา้งรายไดใ้หก้บัเกษตรกรไทย
จาํนวนมากแต่เกษตรกรชาวสวนผลไมก็้ยงัประสบปัญหาทั0งในดา้นการผลิตและการจาํหน่าย คาํพูด
ดงักล่าวทาํใหนิ้สิตนักศึกษาเกิดคาํถามในใจวา่ปัญหาของเกษตรกรสวนผลไมน่้าจะเป็นเรื�องใดไดบ้า้ง
และอยากที�จะชมเรื�องราวที�กําลังจะนําเสนอ ส่วนสถานการณ์ปัญหาเป็นการนําภาพเคลื�อนไหว
ประกอบเสียงและขอ้ความตามหลกัการของมลัติมีเดีย (Mayer, 2001) มาใชใ้นการเล่าเหตุการณ์ ซึ�ง
ตามหลกัการของ Guilford (1967 อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) เมื�อรบัรูปั้ญหา
ผูเ้รียนจะทาํความรูจ้กักบัสิ�งต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบัโครงสรา้งของปัญหาและสภาพที�ก่อใหเ้กิดปัญหานั0น 
โดยการแปลงรปูใหเ้ขา้กบัความรูที้�มีอยูใ่นส่วนของความจาํ จากนั0นจะประเมินกลั �นกรองเพื�อแยกแยะ
ประเภทของขอ้มลูที�เกี�ยวขอ้งและไม่เกี�ยวขอ้งกบัปัญหา การใชม้ลัติมีเดียเพื�อนําเสนอเรื�องราวจึงช่วย
ใหนิ้สิตนักศึกษารบัรูข้อ้มลูจากสถานการณ์ปัญหาและนําเขา้สู่หน่วยความจาํไดง้่ายขึ0 นและใชเ้วลาใน
การทาํความเขา้ใจปัญหาน้อยลง 

 2.1.2) เครื�องมือสรา้งผังความคิด เป็นเครื�องมือที�ผูเ้รียนสามารถใชเ้พื�อจาํลอง
โครงสรา้งความคิดภายในสมองเพื�อสรา้งความเขา้ใจที�ชัดเจนร่วมกัน โดยหลังจากชมสถานการณ์
ปัญหาแลว้ เครื�องมือชนิดนี0 ควรถูกนํามาใชใ้นการวิเคราะหร์่วมกนัวา่ เกษตรกรประสบปัญหาใดบา้ง 
เพราะสถานการณ์ที�ใหม้ามีปัญหาที�เกี�ยวขอ้งมากกว่า 1 ประเด็น แต่ในการทดลองพบว่าเครื�องมือ
ดงักล่าวยงัไม่ไดถู้กนิสิตนักศึกษานํามาใชง้านในขั0นตอนแรกเท่าที�ควร เนื�องจากยงัไม่คุน้เคยกบัการ
ใชง้าน ดงันั0นการระบุปัญหาของกลุ่มทดลองจึงยงัอยูใ่นรปูแบบของการอภิปรายรว่มกนัและเขียนลงใน
กระดาษ ซึ�งวิธีการเช่นนี0 ทําใหส้มาชิกในกลุ่มมองไม่เห็นภาพรวมความคิดของทุกคน และส่งผลต่อ
การพัฒนาความสามารถในการระบุปัญหาตามที�ไดอ้ภิปรายไปแลว้ในส่วนของสมมติฐานการวิจัย 
อยา่งไรก็ตามเมื�อไดร้บัคาํแนะนําจากผูว้จิยั เครื�องมือชนิดนี0 จึงถกูนําไปใชง้านอยา่งจริงจงัแต่ก็เลยไปสู่
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กิจกรรมในส่วนของการตั0งสมมติฐานเนื�องจากระยะเวลาในการทดลองมีจาํกดั โดยนิสิตนักศึกษา
นํามาใชใ้นการสรา้งผังความคิดของสาเหตุและแนวทางการแกปั้ญหาที�เป็นไปไดท้ั0งหมดผ่านการ
ระดมสมองของสมาชิกในกลุ่ม ซึ�งแต่ละกลุ่มจะมีผูร้ับผิดชอบใชง้านโปรแกรมเพียงคนเดียว โดย
สมาชิกที�เหลือดผู่านจอคอมพิวเตอร ์ซึ�งเมื�อพบวา่สามารถสรา้งและปรบัแกไ้ขผงัความคิดไดง้่าย ก็จะมี
การเสนอความคิดเห็นมากขึ0 น ทั0งนี0 เนื�องจากนิสิตนักศึกษาเกิดภาพของโครงสรา้งความคิดในสมองที�
ตรงกัน การสื�อสารเพื�ออภิปรายร่วมกันในกลุ่มจึงง่ายและชัดเจนขึ0 น  ซึ�งหลังจากไดผ้ังความคิดที�มี
เฉพาะสมมติฐานที�เป็นไปไดจ้ากการสรุปของกลุ่มแลว้ เครื�องมือชนิดนี0 ก็ถูกใชใ้นการแบ่งหน้าที�
รบัผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนในการคน้หาขอ้มลูเพิ�มเติม 

2.2) การรวบรวมขอ้มลูและการตรวจสอบสมมติฐาน เป็นกระบวนการคิดแกปั้ญหาที�
เกิดขึ0 นในกิจกรรมการเรียนการสอนขั0นคน้ควา้ขอ้มลู และเลือกแนวทางแกปั้ญหา ซึ�งเครื�องมือที�เขา้มามี
บทบาทสนับสนุนนิสิตนักศึกษาในขั0นตอนนี0 ประกอบดว้ย  

 2.2.1) ฐานขอ้มลูการเกษตรและฐานขอ้มลูกรณีตัวอยา่ง โดยนิสิตนักศึกษาใชใ้น
การสืบคน้ขอ้มลูที�ตอ้งการผ่านเครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญและเครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่ จาก
การสงัเกตพฤติกรรมการใชง้านพบว่า นิสิตใชเ้ครื�องมือคน้หาจากหมวดหมู่เพื�อทําการสํารวจหวัขอ้
ของขอ้มลูที�มีทั0งหมดก่อน เมื�อไม่พบจึงค่อยใชเ้ครื�องมือคน้หาจากคําสําคัญ แลว้จึงค่อยใชเ้ครื�องมือ
คน้หาจากแหล่งภายนอก เช่น Google และนําขอ้มลูที�คน้พบมาเพิ�มลงในฐานขอ้มลูเพื�อใหส้มาชิกคน
อื�นในกลุ่มไดเ้ขา้มาอ่าน  

 2.2.2) เครื�องมือจดบนัทึก การที�นิสิตนักศึกษาแต่ละคนบนัทึกขอ้มลูที�ไดจ้ากการ
คน้ควา้และตรวจสอบลงในบันทึก ทําใหเ้กิดการจดัระเบียบขอ้มลูในหน่วยความจาํของตนเอง ซึ�งผล
จากการสงัเกตพฤติกรรมการใชง้านในเครื�องมือส่วนนี0 พบวา่ นิสิตนักศึกษาที�บนัทึกมากกวา่ 1 ครั0ง 
มกัมีบทบาทมากในการประชุมอภิปรายกลุ่ม ทั0งนี0 เนื�องจากการเขียนบนัทึกจะทาํใหนิ้สิตนักศึกษาเกิด
การกลั �นกรองความคิดของตน ซึ�งส่งผลต่อการมองเห็นและสามารถเชื�อมโยงความสมัพันธ์ระหว่าง
แนวคิดหรือขอ้มลูต่างๆ ไดดี้ 

 2.2.3) หอ้งปฏิบติัการเสมือนและตารางคาํนวณ เนื�องจากขอ้จาํกดัของการเขียน
โปรแกรมหอ้งปฏิบัติการเสมือนทําใหข้อ้มูลที�อยู่ภายในมีเฉพาะเรื�องของการทําฮอรโ์มนเร่งการออก
ดอกออกผลของไมผ้ล ซึ�งไม่สามารถรองรบัแนวคิดของหอ้งปฏิบติัการเสมือนไดต้ามหลกัการ ดังนั0น
จึงมีนิสิตนักศึกษาเขา้ไปใชง้านไม่มากนัก อยา่งไรก็ตามนิสิตนักศึกษาบางกลุ่มก็มีการนําขอ้มลูที�ไดไ้ป
ใชป้ระกอบการนําเสนอผลงาน ในส่วนของตารางคํานวณมีการใชง้านที�มากกว่า เนื� องจากนิสิต
นักศึกษาตอ้งใชก้ารคํานวณเพื�อตรวจสอบแนวทางการแกปั้ญหาไม่วา่จะเป็นแนวทางเพื�อลดตน้ทุน
การผลิต หรือการเพิ�มมลูค่าใหก้บัผลิตภณัฑ ์อยา่งไรก็ตามตารางคาํนวณในรปูแบบสเปรดชีตมีการใช้
งานที�น้อยกว่าตารางคํานวณในรูปแบบฟอร์มสําเร็จรูปเนื� องจากสามารถใชง้านได้ง่ายกว่าและ
เหมาะสมกบัลกัษณะการคาํนวณที�ไม่ซบัซอ้นมากนัก  

 2.2.4) ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญ นิสิตนักศึกษาใชช้่องทางการสื�อสารผ่านเครือข่ายที�
เตรียมไวใ้หท้ําการปรึกษาผู้เชี�ยวชาญ โดยเฉพาะการประเมินความเป็นไปได้ของแนวทางการ
แกปั้ญหาที�กลุ่มเลือก ซึ�งคาํตอบของผูเ้ชี�ยวชาญช่วยใหนิ้สิตนักศึกษามองเห็นประเด็นน่าสนใจที�กลุ่ม
มองขา้มไปหรือไม่ใหค้วามสาํคญั รวมทั0งมุมมองที�แคบไป และสามารถปรบัปรุงการทํางานของกลุ่ม
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ไดดี้ขึ0 น โดยเฉพาะประเด็นของความเป็นไปไดข้องการแกปั้ญหาในชีวิตจริงของเกษตรกรซึ�งบางอยา่ง
ไม่สามารถใชห้ลกัการทางทฤษฎีไดท้ั0งหมด ตอ้งปรบัใหเ้หมาะสมกับบริบทของเกษตรกรไทยในยุค
ปัจจุบนั ช่องทางที�เตรียมไวใ้หช้่วยใหก้ารปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญเป็นไปอยา่งรวดเร็วและสะดวกขึ0 น โดยไม่
ต้องรอนัดหมายแบบเผชิญหน้า และสามารถเขา้ถึงสมาชิกในกลุ่มได้ทุกคนโดยไม่ต้องผ่านการ
ถ่ายทอดหรือบอกเล่าจากผูที้�ขอคาํปรึกษา 

 2.2.5) เครื�องมือสื�อสารแบบประสานเวลาและเครื�องมือสื�อสารแบบไม่ประสาน
เวลา เป็นเครื�องมือที�นิสิตนักศึกษาใชง้านมากที�สุด เพื�อการประสานงานภายในกลุ่มและการติดต่อ
อาจารย์ผู ้สอน จากการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานจะพบว่าเครื�องมือสื�อสารถูกใชเ้พื�อติดตาม
ความกา้วหน้าของงานที�สมาชิกแต่ละคนไดร้บัมอบหมายและใชใ้นการอภิปรายผลของการคน้ควา้และ
ตรวจสอบขอ้มลู ซึ�งพฤติกรรมดงักล่าวทาํใหก้ระบวนการทาํงานของกลุ่มไม่สะดุดและต่อเนื�องไดแ้มจ้ะ
ไม่พบกันในชั0นเรียน ซึ�งสอดคลอ้งกับที� บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) กล่าวว่า เป้าหมายของการ
รวบรวมสารสนเทศและการคน้ควา้ของผูเ้รียนนั0นก็เพื�อแกปั้ญหาบางส่วน ผูเ้รียนแต่ละคนตอ้งนําผล
การคน้ควา้มาสื�อสารกนัในกลุ่มหรือทีม กลุ่มจะตัดสินใจวา่ผลการคน้ควา้ช่วยทําใหเ้ขา้ใจปัญหาดีขึ0 น
หรือไม่ ถา้ไม่ช่วยใหเ้ขา้ใจ อาจตอ้งปรบัปรุงประเด็นของสิ�งที�ตอ้งการเรียนรูเ้สียใหม่ แลว้ผูเ้รียนก็
กลบัไปคน้ควา้อีกเพื�อรวบรวมสารสนเทศในประเด็นที�มีการเปลี�ยนแปลง ดังนั0นเครื�องมือสื�อสารทั0ง
สองรูปแบบจึงเป็นส่วนสนับสนุนที�สําคัญในขั0นตอนของการรวบรวมขอ้มูลและการตรวจสอบ
สมมติฐาน    

 2.2.6) เครื�องมือสรา้งผังความคิด ยงัถูกนํามาใชใ้นขั0นตอนของการเลือกแนว
ทางการแกปั้ญหา โดยนิสิตนักศึกษาใชใ้นการสรุปงานออกมาเป็นผังความคิดของแนวทางการ
แกปั้ญหาเพื�อสรา้งความเขา้ใจที�ตรงกนัและนําไปเป็นแนวทางในการเตรียมการนําเสนอ 

2.3) การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา เป็นกระบวนการคิดแกปั้ญหาที�เกิดขึ0 นในกิจกรรมการ
เรียนการสอนขั0นเลือกแนวทางแกปั้ญหาต่อเนื�องไปยงัขั0นนําเสนอผลงาน ซึ�งเครื�องมือที�เขา้มามีบทบาท
สนับสนุนนิสิตนักศึกษาในขั0นตอนนี0  ไดแ้ก่ เครื�องมือสรา้งการนําเสนอ โดยนิสิตนักศึกษาใชใ้นการ
สรา้งผลงานที�เป็นแนวทางการแกไ้ขปัญหาของกลุ่ม ซึ�งในการวางแผนเพื�อเตรียมนําเสนอ มีหลาย
กลุ่มที�ปรึกษาผูเ้ชี�ยวชาญเพื�อตรวจสอบความเหมาะสมของรปูแบบการนําเสนอก่อนเริ�มสรา้งชิ0 นงาน 
ในขณะที�บางกลุ่มสรา้งชิ0 นงานเสร็จแลว้จึงค่อยขอความคิดเห็น วิธีการสรา้งผลงานของแต่ละกลุ่มจะ
แตกต่างกนัออกไป บางกลุ่มใชว้ธีิมอบหมายตัวแทนกลุ่มที�เห็นวา่มีทักษะในการสรา้งชิ0 นงานนําเสนอ
มากที�สุดเป็นผูเ้ริ�มสรา้งชิ0 นงานโดยใชข้อ้มลูที�กลุ่มรว่มกนัสรุป จากนั0นจึงใหส้มาชิกที�เหลือเขา้มาแสดง
ความคิดเห็นเพื�อปรบัปรุงแกไ้ข ในขณะที�บางกลุ่มใชก้ารกระจายงานโดยแบ่งการสรา้งชิ0 นงานตาม
หวัขอ้ที�แต่ละคนเป็นผูพ้ดู ซึ�งพบวา่วิธีหลงัจะมีความรวดเร็วในการสรา้งชิ0 นงานแต่จะมีปัญหาในเรื�อง
ความหลากหลายของการออกแบบและจํานวนสไลด์นําเสนอที�มากเกินไปจนทําใหใ้ชเ้วลาในการ
นําเสนอนานเกินไป อย่างไรก็ตามการที�นิสิตนักศึกษาได้สรา้งชิ0 นงานนําเสนอซึ�งเปรียบเสมือน
ตัวแทนความรูที้�คน้พบ นอกจากจะช่วยสะทอ้นกระบวนการและกลยุทธ์การสรา้งความรูข้องนิสิต
นักศึกษาต่อผูช้มการนําเสนอแลว้ การที�นิสิตนักศึกษาไดท้บทวนขอ้มลูที�คน้ควา้และตรวจสอบมาเพื�อ
สรา้งชิ0 นงานนําเสนอนั0น จะทําใหนิ้สิตนักศึกษามองเห็นความสมัพนัธ์ของแนวคิดต่างๆและสรุปเป็น
ความรูเ้ขา้สู่หน่วยความจาํถาวรของตนเองได ้ 
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3) ความคิดเห็นที�มีต่อการเรียนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
ผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้รียนที�เรียนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนตามรปูแบบที�พฒันาขึ0 นมี

ความคิดเห็นที�ดีต่อการเรียน โดยเห็นดว้ยว่ากิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิดวิเคราะห ์
มากกวา่การท่องจาํ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้และแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง อีกทั0งสถานการณ์
ปัญหามีความน่าสนใจ เขา้ใจง่าย และกระตุน้ใหผู้เ้รียนตอ้งการหาคาํตอบ สอดคลอ้งกบัที� Barrows and 
Tamblyn (1980) กล่าววา่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัเพิ�มแรงจงูใจในการเรียน เนื�องจากผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู ้รวมทั0งผลการวิจยัหลายเรื�อง (ยกตัวอยา่งเช่น Pedersen, 2000; Relshafel, 1998; 
Shepherd,1998; Kaufman and Mann, 1996) ที�พบวา่ การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัช่วยสรา้งแรงจงูใจ
ในการเรียนแก่ผูเ้รียนมากกวา่การเรียนแบบปกติ และผูเ้รียนมีทัศนคติเชิงบวกและมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนการสอน ทั0งนี0 เนื�องจากการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักนั0นเป็นการเรียนแบบกํากับตนเอง 
(Self-directed Learning) โดยผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอยา่งตื�นตัว (Active Leaner) 
ผูเ้รียนตอ้งใชท้ักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเพื�อตั0งเป้าหมายการเรียน วางแผนและดําเนินกิจกรรมการ
เรียน รวมทั0งประเมินผลการเรียนรูข้องตนเอง ทําใหผู้เ้รียนรูสึ้กมีอิสระในการแสวงหาความรูด้ว้ย
ตนเอง นอกจากนี0 การเรียนเป็นกลุ่มยอ่ยทําใหผู้เ้รียนมีโอกาสแลกเปลี�ยนแสดงความคิดร่วมกบัเพื�อน
ในกลุ่ม จึงเป็นการเรียนที�สนุกและทา้ทายส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
ประกอบกบัสถานการณ์ปัญหาที�นํามาใชเ้ป็นปัญหาที�เป็นเกี�ยวขอ้งและเหมาะสมกบัระดับของผูเ้รียน 
ดงัที� Weiss (2003) Arends (1998) และ Duch (1996) กล่าววา่ ปัญหาตอ้งมีระดับความซบัซอ้น
ที�เหมาะสมต่อความรูเ้ดิมของผูเ้รียน เป็นปัญหาที�ยึดหลกัความเป็นจริง (Authentic) โดยไม่ควรเป็น
ปัญหาที�มีเนื0 อหาเชิงทฤษฎีมากเกินไป และเน้นการนําประสบการณ์ที�ผูเ้รียนพบในชีวิตประจาํวนัมา
ออกแบบปัญหาหรือใชสิ้�งที�ผูเ้รียนจะพบในอนาคตหรือในวิชาชีพของตนจึงจะทําใหผู้เ้รียนมีความ
สนใจที�จะเรียนและตอ้งการที�หาคาํตอบเพื�อแกปั้ญหานั0น 

 
ขอ้เสนอแนะ 
 

จากผลการวิจยัและการอภิปรายผลการวิจยั ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะสาํหรบัการนําผลการวิจยั
ไปใชป้ระโยชน์ และขอ้เสนอแนะสาํหรบัการวิจยัในครั0งต่อไป ดังนี0  

 

1. ขอ้เสนอแนะสาํหรบัการนาํผลการวิจยัไปใช ้
1.1 จากผลการวิจยัที�พบวา่ คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา

สาขาเกษตรศาสตรที์�เรียนผ่านรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอรมี์เดียสูงขึ0 นทุกดา้นยกเวน้คะแนนในส่วนของความสามารถในการระบุปัญหานั0น หากนิสิต
นักศึกษาไดร้บัโจทยส์ถานการณ์ปัญหาที�มากขึ0 น และอาจารยผ์ูส้อนสรา้งเงื�อนไขไม่ใหนิ้สิตนักศึกษา
ใชก้ระดาษในการสรา้งผังความคิด เชื�อวา่น่าจะทําใหค้ะแนนความสามารถในการระบุปัญหาสูงขึ0 น
เนื�องจากการใชโ้ปรแกรมผังความคิดจะช่วยนิสิตนักศึกษาสรา้งและปรบัปรุงแกไ้ขผังความคิดไดง้่าย
ขึ0 น ซึ�งทาํใหมี้เวลาในการวเิคราะหส์ถานการณ์ปัญหามากขึ0 นกวา่การเขียนลงในกระดาษ 

1.2 การนํารปูแบบการเรียนที�พฒันาขึ0 นไปใชง้านนั0น ปัจจยัดา้นผูเ้รียนโดยเฉพาะในขั0น
การเตรียมความพรอ้มใหก้บันิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรน์ับเป็นสิ �งสําคญัที�จะนําไปสู่
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ความสําเร็จในการเรียน อาจารยผ์ูส้อนควรจะสรา้งความรู ้ความเขา้ใจเกี�ยวกบัเป้าหมายของการ
เรียน ขั0นตอนและวิธีการเรียน รวมทั0งเทคนิคหรือวิธีการในการปฏิบตัิงานและโดยเฉพาะอยา่งยิ�ง
ทักษะการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาใหก้บันิสิตนักศึกษาก่อนที�จะเริ�มกิจกรรมในขั0นตอนต่างๆ เพื�อให้
นิสิตนักศึกษาไดม้องเห็นและเขา้ใจแนวทางในการเรียนและมีพื0 นฐานการใชเ้ครื�องมือต่างๆ เพื�อ
สนับสนุนกระบวนการเรียนของตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนที�ไม่เขา้ใจ
กระบวนการเรียนการสอนจะไม่สามารถกํากบัตนเองในการเรียนใหป้ระสบความสําเร็จได ้
เช่นเดียวกบัเครื�องมือต่างๆ ที�แมจ้ะมีการออกแบบมาเป็นอยา่งดีแต่หากนิสิตนักศึกษาไม่มีทักษะใน
การใชง้าน เครื�องมือเหล่านั0นก็ไม่สามารถทําหน้าที�สนับสนุนกระบวนการคิดแกปั้ญหาใหก้บันิสิต
นักศึกษาไดอ้ยา่งที�ควรจะเป็น 

 

2. ขอ้เสนอแนะสาํหรบัการวิจยัครั?งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาวา่รปูแบบการเรียนที�พฒันาขึ0 นนั0น ส่งผลต่อผูเ้รียนที�มีลกัษณะ 

(Characteristics) หรือรปูแบบการเรียน (Leaning Styles) ที�แตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร เพื�อให้
สามารถนําไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไดอ้ยา่งเหมาะสมยิ�งขึ0 น 

2.2 ควรมีการศึกษาแนวทางในการนํารปูแบบการเรียนที�พฒันาขึ0 นไปใชเ้พื�อเสริมสรา้ง
ทักษะและกระบวนการคิดในดา้นอื�นๆ เช่น การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิด
สรา้งสรรค ์(Creative Thinking) เป็นตน้ และการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาเพื�อสนับสนุนการเรียนการ
สอนผลต่อการเสริมสรา้งทักษะและกระบวนการคิดเหล่านั0นใหสู้งขึ0 นหรือไม่  

2.3 ควรมีการศึกษาแนวทางการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาเพื�อสนับสนุนรปูแบบการเรียน
การสอนอื�นๆ ที�มีความใกลเ้คียงและน่าสนใจ เช่น การเรียนแบบโครงงาน (Project–based 
Learning) การเรียนโดยใชก้ารวิจยัเป็นฐาน (Research-based Learning) เป็นตน้ เนื�องจากยงัมี
รปูแบบการเรียนอีกมากมายที�มุ่งส่งเสริมทักษะและกระบวนการคิด ซึ�งหากมีการเลือกใชเ้ครื�องมือ
สนับสนุนที�เหมาะสมแลว้ ยอ่มทาํใหร้ปูแบบการเรียนเหล่านั0นมีประสิทธิภาพมากยิ�งขึ0 น 

2.4 ควรมีการศึกษาแนวทางการใชเ้ครื�องมือทางปัญญาในรปูแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ทั0งหมด โดยไม่ตอ้งจดักิจกรรมภายในหอ้งเรียน เพราะเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใ์นปัจจุบนั
น่าจะสามารถรองรบักิจกรรมต่างๆ ได ้เพียงแต่ตอ้งออกแบบใหเ้หมาะสมกบัการเรียนการสอนสาขา
เกษตรศาสตร ์ซึ�งแนวทางนี0 ยงัจะช่วยแกไ้ขปัญหาการขาดแคลนบุคลากรทางการศึกษาโดยเฉพาะ
คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรที์�ยงัมีความขาดแคลนอยูใ่นบางสาขา 
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รายนามผูเ้ชี�ยวชาญตรวจสอบเครื�องมือในการวิจยัขั%นตอนที� 1 
แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรยีนการสอน 
ของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอดุมศึกษาไทย  
แบบสมัภาษณผ์ูเ้ชี+ ยวชาญเกี+ ยวกับการใชเ้ครื+ องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดยี 
ในการเรยีนที+ ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

1. ผูช่้วยศาสตราจารยสุ์ขุมาภรณ ์ขนัธศ์ร ี
ประธานสาขาวชิาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.จนิตวีร ์คลา้ยสงัข ์ 
ผูช้่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศและเครือขา่ยการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

3. อาจารย ์ดร.ชาริณี ตรีวรญั/ู 
สาขาวชิาหลกัสตูรและการสอน คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 
 

รายนามสถาบนัการศึกษาสาขาเกษตรศาสตร ์
ที+ ใชใ้นการสาํรวจสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรยีนการสอน 
 

1. คณะเกษตร มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์วทิยาเขตบางเขน  
2. คณะเกษตร กาํแพงแสน มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์วทิยาเขตกาํแพงแสน 
3. คณะเกษตรศาสตร ์มหาวทิยาลยัขอนแก่น 
4. คณะเกษตรศาสตร ์มหาวทิยาลยัเชียงใหม่  
5. สาํนักวชิาเทคโนโลยกีารเกษตร มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี  
6. คณะเกษตรศาสตร ์ทรพัยากรธรรมชาติและสิ8งแวดลอ้ม มหาวทิยาลยันเรศวร 
7. คณะผลิตกรรมการเกษตร มหาวทิยาลยัแม่โจ ้
8. สาํนักวชิาเทคโนโลยกีารเกษตร มหาวทิยาลยัวลยัลกัษณ ์
9. คณะสตัวศาสตรแ์ละเทคโนโลยกีารเกษตร มหาวทิยาลยัศิลปากร  

วทิยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 
10. คณะทรพัยากรธรรมชาติ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร ์
11. คณะเกษตรศาสตร ์มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี 
12. ภาควชิาเทคโนโลยกีารเกษตร คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์
13. คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

 
 
 



281 

 

 

รายนามผูเ้ชี�ยวชาญที�ขอสมัภาษณค์วามคิดเห็นในการวิจยัขั%นตอนที� 1 
เกี+ ยวกับการใชเ้ครื+ องมือทางปัญญาในการเรยีนที+ ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.จนิตวีร ์คลา้ยสงัข ์ 
ผูช้่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศและเครือขา่ยการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปรชัญนันท ์นิลสุข  
 ภาควชิาครุศาสตรเ์ทคโนโลย ีคณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม  
 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์พีรชยั กุลชยั  
รองคณบดีคณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

4. อาจารย ์ดร.ประกอบ กรณียกิจ  
ภาควชิาหลกัสตูร การสอนและเทคโนโลยกีารศึกษา คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

5. อาจารย ์ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  
 รองหวัหน้าศนูยว์จิยัการเรียนการสอนออนไลน์ คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม  
 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
 
 
 
 

รายนามผูเ้ชี�ยวชาญประเมินตน้แบบรูปแบบฯ ในการวิจยัขั%นตอนที� 2 
ดา้นการจดัการเรยีนการสอนที+ เนน้การเสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.สุกร ีรอดโพธิ;ทอง 
คณบดีบณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัรตันบณัฑิต 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อญัชลี ชยานุวชัร 
รกัษาการแทนผูช้่วยอธิการบดีฝ่ายวชิาการ มหาวทิยาลยัวลยัลกัษณ์ 

3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ฐาปนีย ์ธรรมเมธา 
ผูอ้าํนวยการ โครงการมหาวทิยาลยัไซเบอรไ์ทย (Thailand Cyber University : TCU)  
สาํนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) 

4. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สมศกัดิ; คูหาสวรรคเ์วช 
ผูช้่วยอธิการบดี กาํกบัดแูลส่วนประกนัคุณภาพและบริหารองคค์วามรู ้
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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รายนามผูเ้ชี�ยวชาญประเมินคุณภาพเครื�องมือทางปัญญาในการวิจยัขั%นตอนที� 3 
ดา้นการออกแบบสื+ อคอมพิวเตอร ์

 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.กนก เลิศพานิช 
ผูช้่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ (IT) 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

2. อาจารย ์ดร.ปรเมศวร ์บุญยืน 
ผูช้่วยคณบดีดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ (IT) และโสตทศันูปกรณ์ 
วทิยาลยัราชสุดา มหาวทิยาลยัมหิดล 

3. อาจารย ์ดร.วิชิต  เทพประสิทธิ; 
สาขาเทคโนโลยแีละสื8อสารการศึกษา คณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 

4. อาจารยจ์กัรพงษ ์เจอืจนัทร ์
โปรแกรมวชิาคอมพิวเตอรธุ์รกิจ คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฏัสุรินทร ์

5. ดร.สุวิทย ์บึงบวั 
สาํนักเทคโนโลยเีพื8อการเรียนการสอน สาํนักงานคณะกรรมการการศึกษาขัVนพืV นฐาน 

 
 
รายนามผูเ้ชี�ยวชาญประเมินคุณภาพเครื�องมือทางปัญญาในการวิจยัขั%นตอนที� 3 
ดา้นการแกปั้ญหาทางการเกษตร 

 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์พีรชยั กุลชยั  
รองคณบดีคณะเทคโนโลยกีารเกษตร  
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปัญญา หมั �นเก็บ 
สาขาวชิาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.กนก เลิศพานิช 
ผูช้่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ (IT) 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

4. อาจารย ์ดร.ดวงกมล ปานรศทิพ ธรรมาธิวฒัน ์
สาขาวชิาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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รายนามผูเ้ชี�ยวชาญตรวจสอบเครื�องมือในการวิจยัขั%นตอนที� 3 
แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร 
แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรยีน  
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรยีน 

 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ปรชัญนันท ์นิลสุข  
 ภาควชิาครุศาสตรเ์ทคโนโลย ีคณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม  
 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.จนิตวีร ์คลา้ยสงัข ์ 
ผูช้่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศและเครือขา่ยการศึกษา 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

3. อาจารย ์ดร.สมชาย  สุริยะไกร 
รองคณบดีฝ่ายวชิาการ คณะเภสชัศาสตร ์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น 

4. ดร.สรวงสุดา  ปานสกุล   
สาํนักประชาสมัพนัธเ์ขต 1 ขอนแก่น 
 

 
รายนามผูท้รงคณุวุฒิประเมินรบัรองรูปแบบฯ ในการวิจยัขั%นตอนที� 4  
 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.สุกร ีรอดโพธิ;ทอง 
คณบดีบณัฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยัรตันบณัฑิต 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ฐาปนีย ์ธรรมเมธา 
ผูอ้าํนวยการโครงการมหาวทิยาลยัไซเบอรไ์ทย (Thailand Cyber University : TCU)  
สาํนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) 

3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สมศกัดิ; คูหาสวรรคเ์วช 
ผูช้่วยอธิการบดี กาํกบัดแูลส่วนประกนัคุณภาพและบริหารองคค์วามรู ้
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

4. ผูช่้วยศาสตราจารยสุ์ขุมาภรณ ์ขนัธศ์ร ี
ประธานสาขาวชิาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

5. อาจารย ์ดร.บุญเรือง เนียมหอม 
คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
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ภาคผนวก ข 
 

เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั 
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เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัระยะที� 1 

 
1. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอนของคณาจารย์

สาขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทย  
2. แบบสมัภาษณ์ผูเ้ชี8ยวชาญเกี8ยวกบัการใชเ้ครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียในการเรียนที8

ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
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คาํชี% แจง : แบบสอบถามมีทัVงหมด 12 หน้า ภายในประกอบดว้ยขอ้คาํถาม 3 ตอน ไดแ้ก่ 
  ตอนที8 1 ขอ้มลูทั 8วไปเกี8ยวกบัสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
  ตอนที8 2 สภาพปัจจบุนัและปัญหาในการจดัการเรียนการสอนสาขาเกษตรศาสตร ์
  ตอนที8 3 ความตอ้งการเกี8ยวกบัการจดัการเรียนการสอนเพื8อพฒันาความสามารถในการ  
                        แกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร ์
  กรุณาทาํเครื8องหมาย � ลงในช่อง � ที8ตรงกบัขอ้มลูหรือความคิดเห็นของท่าน  
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………… 

 
  ตอนที� 1 ขอ้มูลทั �วไปเกี�ยวกบัสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
 

1. เพศ    � ชาย   � หญิง 
 

2. อายุ     …………… ปี 
 

3. หลกัสตูร/สาขาที8รบัผิดชอบ
 .................................................................................................................... 
 

4. ตาํแหน่งทางวิชาการ  � อาจารย ์  � ผูช่้วยศาสตราจารย ์   
    � รองศาสตราจารย ์ � ศาสตราจารย ์
 

5. ระดบัการศึกษา  � ปริญญาตรี  � ปริญญาโท     � ปริญญาเอก 
 

6. ประสบการณใ์นการสอน  � น้อยกว่า 5 ปี  � 5-10 ปี 
    � 11-15 ปี  � 16 ปี ขึV นไป 
 

  

 

แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความตอ้งการ 
ในการจดัการเรยีนการสอน 

ของ คณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์
ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

แบบสอบถามฉบบันีV จดัทาํขึV นเพื8อสาํรวจสภาพปัจจุบนั ปัญหา และความตอ้งการในการจดัการเรียนการสอน 
ตามความคิดเห็นของคณาจารยส์าขาเกษตรศาสตร ์ขอ้มลูที8ไดจ้ากแบบสอบถามนีV จะนําไปเป็นแนวทางใน
การออกแบบรปูแบบการเรียนการสอนที8เหมาะสมต่อการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิต
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตรใ์นสถาบนัอุดมศึกษาไทยต่อไป 
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   ตอนที� 2 สภาพปัจจบุนัและปัญหาในการจดัการเรียนการสอนระดบัปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร ์ 
 

2.1 ดา้นหลักสูตรหรอืสาขาวิชา 
 

1) จุดมุ่งหมายในหลกัสตูรหรือสาขาวชิาของท่านมุ่งเน้นใหนิ้สิตนักศึกษามีลกัษณะอยา่งไร 
 � เป็นผูเ้ชี8ยวชาญเฉพาะดา้น � บรูณาการใหเ้ป็นผูที้8มีความรอบรูห้ลายดา้น 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

2) หลกัสตูรหรือสาขาวิชาของท่านมีจาํนวนคณาจารยเ์พียงพอหรือไม่ 
 � เพียงพอและมีความเชี8ยวชาญ � เพียงพอ แต่ขาดแคลนความเชี8ยวชาญในบางสาขา 
 � ไม่เพียงพอ     � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………. 

3) หลกัสตูรหรือสาขาวิชาของท่านมีจาํนวนบุคลากรสายสนับสนุนเพียงพอหรือไม่ 
 � เพียงพอและมีประสิทธิภาพ � เพียงพอ แต่ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที8ควร 
 � ไม่เพียงพอ     � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………………. 

4) ท่านคิดว่าปัจจบุนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอุปสรรคต่อหลกัสตูรหรือสาขาวชิามากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
 � นโยบายหรือแผนกลยุทธข์องหน่วยงานใหค้วามสาํคญักบังานดา้นอื8นมากกว่าการเรียนการสอน 
 � ความลา้สมยัของหลกัสตูรและเนืV อหารายวิชา ซึ8งไม่สอดคลอ้งกบัสภาพสงัคมในปัจจุบนั 
 � ขาดการเผยแพร่ประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรผ่านสื8อหรือการจดันิทรรศการ 
 � ไม่มีการติดตามและการประเมินผลหลกัสตูรอยา่งเป็นระบบและต่อเนื8อง 
 � ขาดงบประมาณที8ช่วยสนับสนุนการพฒันาการเรียนการสอนของหลกัสตูรใหมี้ประสิทธิภาพ 
 � สภาพแวดลอ้มของสถานศึกษาไม่เอืV อต่อการเป็นแหล่งการเรียนรู ้
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

2.2 ดา้นผูส้อน 
 

1) ในการเตรียมการสอน ท่านมีการสืบคน้ขอ้มลูจากแหล่งสารสนเทศต่อไปนีV  มากน้อยเพียงใด 
 1) หอ้งสมุดหรือศนูยส์ารสนเทศ  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 2) หนังสือ ตาํรา และเอกสารที8ท่านรวบรวมไว ้� มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 3) อินเทอรเ์น็ตและฐานขอ้มลูคอมพิวเตอร ์ � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 4) ผูเ้ชี8ยวชาญหรือบุคคลที8เป็นแหล่งขอ้มลู � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 5) ขา่วหรือบทความในหนังสือพิมพ ์โทรทศัน์ � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 6) อื8นๆ (โปรดระบุ)…………………… � มาก  � ปานกลาง � น้อย 

2) ท่านมีการพฒันาเทคนิคและวิธีการสอนของตนเองอยา่งไรบา้ง (ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
 � การศึกษา คน้ควา้ดว้ยตนเองจากหนังสือ ตาํรา เอกสารและอินเทอรเ์น็ต 
 � หน่วยงานจดัฝึกอบรมใหค้วามรูเ้กี8ยวกบัเทคนิคและวธีิการสอน 
 � การแลกเปลี8ยนเรียนรูร่้วมกบัคณาจารยภ์ายในหน่วยงาน 
 � การประชุม สมัมนาร่วมกบัคณาจารยห์รือผูเ้ชี8ยวชาญภายนอก 
 � การศึกษาดงูานในหน่วยงานภายนอกหรือสถาบนัอื8นๆ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
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3) ท่านคิดวา่ปัจจุบนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอปุสรรคดา้นผูส้อนในการจดัการเรียนการสอนของท่านมากที8สุด 
(ระบุเพยีง 3 ขอ้) 

 � ภาระงานสอนที8มากเกินไป ทาํใหอ้าจารยไ์ม่มีเวลาพฒันาตนเอง 
 � อาจารยมี์ภาระที8นอกเหนือจากการสอนมาก ทาํใหป้ระสิทธิภาพของการสอนลดน้อยลง 
 � อาจารยส่์วนใหญ่สอนอยา่งไรก็สอนอยา่งนัVนมาตลอด ไม่ปรบัปรุงการจดัการเรียนการสอน 
 � อาจารยข์าดความรูเ้กี8ยวกบัเทคนิคและวิธีการสอนใหม่ๆ 
 � อาจารยข์าดความรูท้างดา้นสื8อการสอนและเทคโนโลยคีอมพิวเตอร ์
 � ขาดการสนับสนุนดา้นการพฒันาคุณภาพอาจารยจ์ากหน่วยงาน 
 � การขาดความสามคัคีในหน่วยงาน 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 
2.3 ดา้นผูเ้รยีน 
 

1) จากการสงัเกต นิสิตนักศึกษาที8ท่านสอนโดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนลกัษณะใดบา้ง  
(ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

 � ชอบเรียนแบบท่องจาํมากกว่าปฏบิติั � ชอบเรียนแบบปฏบิติัมากกว่าท่องจาํ 
 � ชอบทาํงานเดี8ยวมากกว่ากลุ่ม  � ชอบทาํงานกลุ่มมากกวา่เดี8ยว 
 � ชอบวธีิการสอนแบบบรรยาย  � ชอบวธีิการสอนแบบใหค้น้ควา้ดว้ยตนเอง 
 � ตอ้งใหอ้าจารยบ์อกวธีิหรือสั 8งการ  � วางแผนไดเ้องโดยไม่จาํเป็นตอ้งรอฟังคาํสั 8ง 
 � ซกัถามอาจารยทุ์กครัVงที8มีปัญหา  � ทดลองแกไ้ขดว้ยตนเองก่อน หากไม่ไดจ้ึงค่อยถาม 
 � ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น  � ชอบแสดงความคิดเห็น 
 � ชอบขอ้สอบแบบปรนัย (เลือกตอบ) � ชอบขอ้ความแบบอตันัย (เขยีนตอบ) 
 � ไม่ชอบจดบนัทึก   � ชอบจดบนัทึก 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

2) จากการสงัเกต นิสิตนักศึกษาที8ท่านสอนโดยภาพรวมมีพืV นฐานความรู ้ทกัษะและคุณลกัษณะต่างๆ 
ต่อไปนีV  อยูใ่นระดบัใด 
1.1) ความสามารถในการใชภ้าษาไทย � มาก  � ปานกลาง � น้อย  

 1.2) ความสามารถในการใชภ้าษาองักฤษ � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.3) ความรูพ้ืV นฐานดา้นวิทยาศาสตร ์ � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.4) ความรูพ้ืV นฐานดา้นการคาํนวณ  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.5) ทกัษะสื8อสารพืV นฐาน(ฟัง พดู อ่าน เขยีน) � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.6) ทกัษะการพดูและการนําเสนอหนา้ชัVนเรียน � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.7) ทกัษะการฟังและการอา่นเพื8อจบัประเด็น � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.8) ทกัษะการเขยีนเชิงวิชาการ   � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.9) ทกัษะดา้นคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.10) ทกัษะการสืบคน้ขอ้มลู  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
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 1.11) ความสามารถในการวางแผน   � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.12) การบริหารจดัการเวลา  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.13) ความใส่ใจและรบัผิดชอบในการเรียน � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.14) ความกระตือรือรน้ อยากรูอ้ยากเห็น � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.15) ความพยายาม อดทน อดกลัVน � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.16) การทาํงานร่วมกนัเป็นทีม  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.17) การติดตามขา่วสาร ความรูใ้หม่ๆ  � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.18) ความคิดสรา้งสรรค ์   � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.19) ความสามารถในการแกปั้ญหา � มาก  � ปานกลาง � น้อย  
 1.20) อื8นๆ (โปรดระบุ)…………….………  � มาก  � ปานกลาง � น้อย 

3) ท่านคิดว่าปัจจบุนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอุปสรรคดา้นผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอนของท่าน
มากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 

 � มีผูส้มคัรเรียนน้อยทาํใหไ้ดนิ้สิตนักศึกษาที8คุณภาพตํ 8าเขา้มาเรียน 
 � พืV นฐานความรู ้และทกัษะที8จาํเป็นต่อการเรียนของนิสิตนักศึกษามีน้อย 
 � คุณลกัษณะที8เอืV อต่อการเรียนของนิสิตนักศึกษามีน้อย 
 � อายุที8ห่างกนัเกินไประหวา่งนิสิตนักศึกษากบัอาจารย ์
 � นิสิตนักศึกษาเขา้มาเรียนโดยไม่มีเป้าหมาย ทาํใหข้าดแรงจงูใจในการเรียน  
 � นิสิตนักศึกษามีความหลากหลายทาํใหยุ้ง่ยากในการควบคุมชัVนเรียน 
 � นิสิตนักศึกษาไม่เคารพ ไม่เชื8อฟังอาจารยผ์ูส้อน 
  � นิสิตนักศึกษามุ่งทาํกิจกรรมมากเกินไป จนละเลยการเรียน 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 
2.4 ดา้นกิจกรรมการเรยีนการสอน 
 

1) ท่านใชว้ธีิการเรียนการสอนแบบใดบา้ง (ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
 � บรรยาย     � อภิปราย 
 � สาธิตและฝึกปฏบิติัการ   � สถานการณจ์าํลองหรือบทบาทสมมติ  

� เกม กิจกรรมกลุ่มสมัพนัธ ์  � ศึกษาดงูานนอกสถานที8    
� มอบหมายใหค้น้ควา้และนําเสนอหน้าชัVน � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………. 

2) ท่านเคยจดักิจกรรมการเรียนการสอนในลกัษณะต่อไปนีV หรือไม่ (ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
 � ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการกาํหนดเนืV อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

 � พาผูเ้รียนลงไปในหมู่บา้น ชุมชนเพื8อรวบรวมและศึกษาขอ้มลูจากสภาพจริง 
 � นํารายวชิาต่างๆ มาบรูณาการร่วมกนั และจดักิจกรรมที8ส่งเสริมการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
 � กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดคาํถามหรือสงสยัแลว้ใหผู้เ้รียนคน้หาคาํตอบเอง 
 � เชิญบุคคลที8เกี8ยวขอ้งหรือนํานักศึกษาต่างสาขามาร่วมกิจกรรมการเรียน 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
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3) การจดักิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละครัVง ท่านคาํนึงถึงสิ8งใดบา้ง (ระบุไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

 � บรรยากาศที8เอืV อต่อการเรียน  � ส่งเสริมใหผู้เ้รียนนําไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั  
� ความแตกต่างระหวา่งผูเ้รียนแต่ละคน � ใชเ้ทคนิคและวิธีการสอนใหม่ๆ   
� สามารถวดัและประเมินผลได ้  � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………. 

4) ในการจดัการเรียนการสอน ขัVนตอนใดต่อไปนีV ที8ท่านใหค้วามสาํคญัมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
 � กระตุน้ความสนใจเพื8อสรา้งความพรอ้มในการเรียน เช่น การเล่าเรื8อง การตัVงคาํถามใหอ้ยากรูค้าํตอบ 
 � แจง้วตัถุประสงคข์องการเรียนในครัVงนัVนใหผู้เ้รียนทราบ หรือแสดงหวัขอ้เนืV อหาทัVงหมดที8จะเรียน 
 � ทบทวนความรูเ้ดิมเพื8อเชื8อมโยงกบัความรูใ้หม่ เช่น ความรูใ้นการสอนครัVงที8แลว้ หรือพืV นฐานที8เกี8ยวขอ้ง  
 � นําเสนอเนืV อหาความรูใ้หม่โดยใชเ้ทคนิควิธีการสอนที8เอืV อต่อการรบัรูข้องผูเ้รียน 
 � แนะนําหรือชีV แนะ หากพบว่าผูเ้รียนติดขดัหรือไม่เขา้ใจ หรืออธิบายเพิ8มเติมแก่ผูที้8เรียนชา้   
 � กระตุน้ผูเ้รียนใหต้อบสนองเป็นช่วงๆ ว่าเขา้ใจสิ8งที8เรียนหรือไม่ เช่น ใหต้อบคาํถาม ใหท้ดลองปฏบิติั 
 � ใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียนทนัที เมื8อผูเ้รียนมีการตอบสนอง ว่าถูกหรือผิดและควรแกไ้ขอยา่งไร  
 � ทดสอบผูเ้รียนเพื8อประเมินว่าผูเ้รียนเกิดผลสมัฤทธิbตามวตัถุประสงคที์8ตัVงไวห้รือไม่ 
 � สรุปทบทวนสิ8งที8เรียน มอบหมายงานใหค้น้ควา้เพิ8มเติม หรือใหผู้เ้รียนเตรียมขอ้มลูสาํหรบัครัVงต่อไป 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

5) ท่านคิดวา่ปัจจบุนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอุปสรรคดา้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
 � บรรยากาศและสภาพหอ้งเรียนไม่เอืV อต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนอยา่งที8ตอ้งการ 
 � ผูเ้รียนไม่ใหค้วามร่วมมือในกิจกรรมการเรียนการสอนที8จดัเท่าที8ควร 
 � ขาดงบประมาณ รวมทัVงวสัดุอุปกรณป์ระกอบการเรียนการสอน 
 � กิจกรรมการเรียนการสอนไม่ช่วยใหผู้เ้รียนนําความรูไ้ปใชใ้นสถานการณจ์ริงได ้
 � เนืV อหาวชิาส่วนใหญ่มุ่งเน้นการท่องจาํทาํใหไ้ม่สามารถสรา้งสรรคกิ์จกรรมการเรียนการสอนใหม่ๆ 
 � การขาดแคลนวิชาในลกัษณะบรูณาการทาํใหผู้เ้รียนไม่สามารถเชื8อมโยงความรูแ้ขนงต่างๆ ได ้
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

2.5 ดา้นสื3อและทรพัยากรการเรยีนรู ้
 

1) การสอนแต่ละครัVง นอกจากการบรรยายแลว้ ท่านใชสื้8อ/อุปกรณก์ารเรียนการสอน  
บ่อยครัVงเพียงใด 

 � ใชทุ้กครัVง     � ใชเ้ป็นประจาํ แต่ไม่ทุกครัVง   
 � ใชบ้างครัVงที8คาดว่าผูเ้รียนไม่เขา้ใจ � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………. 

2) สื8อที8ท่านใชใ้นการเรียนการสอน ส่วนใหญ่ไดม้าดว้ยวิธีการใด 
 � จดัหาสื8อที8มีอยูแ่ลว้จากแหล่งต่างๆ  � ผลิตเอง โดยมีเจา้หน้าที8หรือนักศึกษาช่วยผลิต 
 � จา้งทีมงานที8มีความเชี8ยวชาญผลิต  � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 

3) การเลือกใชห้รือผลิตสื8อ นอกจากความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายแลว้ ท่านพิจารณาจากสิ8งใดมากที8สุด 
 � จดัหาหรือผลิตไดง่้าย รวดเร็ว  � ใชง้านสะดวก ไม่ซบัซอ้น ยุง่ยาก 
 � แปลกใหม่ กระตุน้ความสนใจไดดี้ � ฟรีหรือมีค่าใชจ้่ายนอ้ย รวมทัVงใชไ้ดน้าน 
 � เหมาะสมกบัผูเ้รียน   � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
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4) สื8อ/อปุกรณป์ระเภทใดบา้งที8ท่านใชป้ระกอบในการจดัการเรียนการสอน (ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
 � เอกสารประกอบการสอน/คาํสอน � ตาํรา หนังสือ � แผนการสอน 
 � คู่มือผูส้อน � คู่มือผูเ้รียน � ใบงาน 
 � กระดาน ไวทบ์อรด์ แผ่นป้าย � ของจริง ของจาํลอง � เครื8องฉายแผ่นใส  
 � เครื8องฉายสไลด ์ � วิทยุ เครื8องเล่นเทปเสียง � โทรทศัน์ 
 � เครื8องเล่น CD/VCD/DVD � เครื8องคอมพิวเตอร ์ � เครื8องฉายโปรเจคเตอร ์ 
 � โปรแกรมนําเสนอ เช่น PowerPoint � คอมพิวเตอรช่์วยสอน  � เครื8องฉาย 3 มิติ 

 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)…………………………………………. 
5) ท่านมีการใชอ้ินเทอรเ์น็ตเพื8อการเรียนการสอนในลกัษณะใดบา้ง (ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

 � ใชนํ้าเสนอเนืV อหาของรายวชิาแทนการบรรยายในหอ้งเรียน 
 � ใหผู้เ้รียน Download คาํอธิบายรายวชิา เอกสารประกอบการสอน PowerPoint และอื8นๆ 
 � จดัทาํหรือรวบรวมเว็บไซต ์รวมทัVงฐานขอ้มลูออนไลน์เพื8อเป็นแหล่งการเรียนรูเ้สริม 
 � ใชเ้พื8อการติดต่อสื8อสารระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัผูเ้รียน 
 � ส่งการบา้นหรือรายงานผ่านช่องทางต่างๆ เช่น E-mail 
 � จดัการประชุม/อภิปรายผ่าน MSN, Webboard, Chat, Web conference 
 � ใหผู้เ้รียนบนัทึกความรูห้รือสรุปสิ8งที8ไดเ้รียนผ่าน Blog, Webboard 
 � ใชใ้นการทดสอบหรือทาํแบบฝึกหดั 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

6) มหาวิทยาลยัหรือคณะของท่านมีการนําพฒันาระบบ E-learning เพื8อใชใ้นการเรียนการสอนหรือไม่ 
อยา่งไร 

 � มหาวิทยาลยัมีการซืV อหรือนําพฒันาระบบ E-learning กลางเพื8อใหแ้ต่ละคณะนําไปใช ้
 � ยงัไม่มีระบบ E-learning กลางของมหาวิทยาลยั คณะซืV อหรือทาํการพฒันาระบบขึV นมาใชเ้อง 

 � อาจารยบ์างท่านพฒันาระบบ E-learning มาใชใ้นการเรียนการสอนของตนเอง 

 � ยงัไม่มีการนําระบบ E-learning มาใชภ้ายในคณะ 

 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
7) ท่านมีการนํา E-learning มาใชใ้นการเรียนการสอนหรือไม่ 

� มีวิชาที8เป็น E-learning เต็มรปูแบบ โดยที8ผูเ้รียนเรียนผ่านเครือขา่ยคอมพิวเตอรท์ัVงภาคเรียน 
 � มีวิชาที8เป็นการเรียนแบบผสมผสานกนัระหวา่งการเรียนแบบปกติกบั E-learning ในบางครัVง 
 � มีการนําเว็บและบริการบนอินเทอรเ์น็ตรวมทัVงสื8ออิเล็กทรอนิกสอ์ื8นๆ มาเสริมการเรียนในหอ้ง 
 � ไม่มีการนํา E-learning มาใชใ้นวิชาใดเลย  
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

8) ท่านคิดว่าปัจจบุนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอุปสรรคดา้นสื8อและทรพัยากรการเรียนรูใ้นการจดัการ
เรียนการสอนของท่านมากที8สุด (ระบุเพยีง 3 ขอ้) 

 � อาจารยผ์ูส้อนขาดความรูแ้ละทกัษะในการผลิตและใชสื้8อ 
 � เครื8องมือและอปุกรณโ์สตทศันูปกรณไ์ม่เพียงพอต่อการใชง้าน 
 � ขาดแคลนเครื8องมือและอปุกรณโ์สตทศันูปกรณที์8ทนัสมยั 
 � ขาดแคลนบุคลากรที8สามารถสนับสนุนการผลิตสื8อใหก้บัอาจารย ์
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 � สื8อและทรพัยากรการเรียนรูที้8มีอยูย่งัไม่มีประสิทธิภาพเท่าที8ควร 
 � ระบบเครือขา่ยอนิเทอรเ์น็ตไม่มีประสิทธิภาพ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 
2.6 ดา้นการวดัและประเมินผล 
 

1) การประเมินผลการเรียน ท่านใหค้วามสาํคญักบัสิ8งใดมากที8สุด 
 � ความสนใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียน � ความสาํเร็จของผลงานที8มอบหมาย 
 � กระบวนการไดม้าซึ8งผลงาน  � การทดสอบ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

2) จุดมุ่งหมายในรายวิชาที8ท่านสอน ส่วนใหญ่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนเกิดผลสมัฤทธิbในระดบัใด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
 � จาํ (ผูเ้รียนสามารถระลึกหรือจดจาํขอ้มลูได)้ 
 � เขา้ใจ (ผูเ้รียนสามารถอธิบายความคิดหรือความคิดรวบยอดได)้ 
 � ประยุกตใ์ช ้(ผูเ้รียนสามารถนําขอ้มลูไปใชใ้นสถานการณใ์หม่ไปจากเดิมได)้ 
 � วิเคราะห ์(ผูเ้รียนสามารถจาํแนกความแตกต่างระหวา่งส่วนต่างๆ ได)้ 
 � ประเมินค่า (ผูเ้รียนสามารถพิสจูน์หรือตดัสินใจได)้ 
 � สรา้งสรรค ์(ผูเ้รียนสามารถสรา้งผลิตภณัฑ ์หรือความคิดเห็นมุมมองใหม่ๆ ได)้ 
 � จิตพิสยั (ผูเ้รียนมีจิตสาํนึก ตระหนัก เกิดค่านิยม ความเชื8อและทศันคติ) 
 � ทกัษะพสิยั (ผูเ้รียนเกิดทกัษะทางร่างกาย เช่น การตดัแต่งกิ8ง การทาํหมนัสุกร การขบัแทรคเตอร)์ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

3) ในการประเมินผลการเรียน นอกจากผูส้อนแลว้ ท่านเคยใหใ้ครมีส่วนร่วมในการประเมินบา้ง  
(ระบุไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

 � อาจารยห์รือผูเ้ชี8ยวชาญท่านอื8น  � ผูที้8เกี8ยวขอ้งกบัรายวชิา เช่น เกษตรกร ผูป้ระกอบการ  
 � ผูเ้รียนประเมินตนเอง   � ผูเ้รียนประเมินเพื8อน 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 

4) ท่านคิดว่าปัจจุบนั ปัญหาใดต่อไปนีV เป็นอุปสรรคดา้นการวดัและประเมินผลผูเ้รียนของท่านมากที8สุด  
(ระบุเพียง 3 ขอ้) 

 � อาจารยผ์ูส้อนขาดความรูด้า้นการวดัและประเมินผล 
 � การวดัส่วนใหญ่เป็นขอ้สอบ ซึ8งไม่สามารถประเมินความรูค้วามสามารถที8แทจ้ริงของผูเ้รียนได ้
 � ผูเ้รียนขาดทกัษะในการเขยีน ทาํใหต้อบขอ้สอบอตันัยไม่ค่อยได ้
 � ผูเ้รียนมีปริมาณมาก ทาํใหต้อ้งวดัโดยการทาํขอ้สอบแบบปรนัย 
 � การตรวจขอ้สอบแบบอตันัย ยงัไม่มีมาตรฐานที8แน่นอน 
 � การตดัเกรดที8ตอ้งตดัตามเงื8อนไขของคณะหรือมหาวิทยาลยั 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
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  ตอนที� 3 ความตอ้งการเกี�ยวกบัการจดัการเรียนการสอนเพื�อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

                  ของนิสิตนกัศึกษาระดบัปรญิญาตรี สาขาเกษตรศาสตร ์
 

  
การเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) หมายถึง รปูแบบการเรียนการสอนที8มี
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูเ้พื8อนํามา
แกปั้ญหานัVน ซึ8งกระบวนการที8เกิดขึV นจะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง กระบวนการดงักล่าวประกอบดว้ย 8 ขัVนตอน คือ  
 

 
     เตรยีมความพรอ้มผูเ้รยีน  
ผูส้อนปฐมนิเทศเพื8อใหผู้เ้รียนทราบวิธีการเรียนการสอน บทบาทของผูส้อนผูเ้รียน การ
แบ่งกลุ่มผูเ้รียน รวมทัVงระยะเวลาในการเรียนหรือเงื8อนไขอื8นๆ ที8เกี8ยวขอ้ง 
     เสนอสถานการณข์องปัญหา  
ผูส้อนเกริ8นนําเพื8อเชื8อมโยงประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียนกบัสถานการณที์8จะไดพ้บ จากนัVนจึง
นําเสนอสถานการณ์ปัญหาพรอ้มทัVงแจง้วตัถุประสงคห์รือประเด็นปัญหาที8ตอ้งการใหแ้กไ้ข 
รวมทัVงบอกแหล่งขอ้มลูที8เตรียมไวแ้ละแหล่งขอ้มลูภายนอกที8ผูเ้รียนสามารถเขา้ไปคน้ควา้ได ้
     กาํหนดกรอบการศึกษา  
ผูเ้รียนวิเคราะหส์ถานการณ์ปัญหาร่วมกนัภายในกลุ่มเพื8อกาํหนดกรอบหรือขอบเขตที8จะ
ศึกษา จากนัVนวางแผนการดาํเนินงานและแบ่งบทบาทหน้าที8ความรบัผิดชอบ 
      สรา้งสมมติฐาน  
ผูเ้รียนระดมความคิดเห็นจากสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพื8อเชื8อมโยงแนวคิดของแต่ละคน ซึ8ง
อาศยัความรูเ้ดิมเป็นขอ้มลูในการสรา้งสมมติฐานโดยสรา้งสมมติฐานใหไ้ดม้ากที8สุด จากนัVน
ร่วมกนัคดัเลือกแต่สมมติฐานที8น่าจะเป็นไปได ้และคดัที8ไม่น่าจะใช่ทิV งไป 
     คน้ควา้ขอ้มูลเพื3อพิสูจนส์มมติฐาน  
ในขัVนตอนนีV ผูเ้รียนแต่ละคนหรือทัVงกลุ่มคน้ควา้หาขอ้มลูเพิ8มเติมจากแหล่งขอ้มลูภายในและ
ภายนอกตามที8ไดแ้บ่งหน้าที8ความรบัผิดชอบ 
     ตดัสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา  
สมาชิกในกลุ่มประชุมร่วมกนัเพื8อพิจารณาเลือกสมมติฐานที8น่าจะถูกตอ้งที8สุดในการนําไปใช้
เป็นแนวทางในการแกปั้ญหา โดยใชข้อ้มูลที8ไปศึกษาคน้ควา้มาประกอบการตัดสินใจ หรือ
หากมีสมมติฐานที8น่าจะถูกตอ้งมากกว่าหนึ8ง ก็ใหจ้ดัเรียงลาํดบัความน่าจะเป็น 
     สรา้งผลงาน หรอืปฏิบตัิตามทางเลือก  
นําแนวทางที8เลือกไปทดลองแกปั้ญหา หากแกปั้ญหาไม่ไดก็้ใหใ้ชท้างเลือกขอ้ถัดไป หรือ
คน้ควา้ขอ้มลูเพิ8มเติมเพื8อปรบัปรุงทางเลือกนัVนใหส้มบรูณย์ิ8งขึV นและนําไปทดลองใหม่อีกครัVง 
     ประเมินผลโดยวิธีที3หลากหลาย  
โดยกลุ่มนําเสนอผลการแกปั้ญหาหน้าชัVนเรียน และทาํการประเมินทัVงจากผูส้อน ผูเ้รียนกลุ่ม
อื8นและกลุ่มที8นําเสนอเอง รวมทัVงผูเ้ชี8ยวชาญหรือบุคคลภายนอกที8เกี8ยวขอ้ง ซึ8งสามารถวดัได้
จากแบบทดสอบ แบบสอบถาม การสมัภาษณ ์การสงัเกต หรือวิธีการประเมินอื8นๆ 
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1) ท่านเคยจดัการเรียนการสอนเพื8อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนในลกัษณะเหล่านีV
หรือไม่ (ระบุไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

 � สอนเนืV อหาบางส่วนแลว้ใหผู้เ้รียนทดสอบแกปั้ญหาที8ท่านกาํหนดให ้
 � เริ8มดว้ยการกาํหนดปัญหา แลว้ใหผู้เ้รียนคน้ควา้/แสวงหาวธีิการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
 � ใหผู้เ้รียนทดลองปฏบิติัการแกปั้ญหาในหอ้งปฏบิติัการหรือแปลงทดลอง 
 � ใหผู้เ้รียนทดลองปฏบิติัการแกปั้ญหาในสถานการณจ์ริง เช่น ฟารม์ ชุมชน หน่วยงานภายนอก 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

2) ถา้นํารปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-based Learning) มาใชเ้พื8อพฒันาความ 
สามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร ์ท่านคิดว่าขัVนตอน
ใดที8ควรใหค้วามสาํคญัมากที8สุด (รายละเอียดแตล่ะขั4นตอนอย ูใ่นหนา้ที+  8) (ระบุเพียง 3 ขอ้) 

 � 1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน   � 5) คน้ควา้ขอ้มลูเพื8อพสิจูน์สมมติฐาน  
� 2) เสนอสถานการณข์องปัญหา   � 6) ติดสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหา 

 � 3) กาํหนดกรอบการศึกษา   � 7) สรา้งผลงาน หรือปฏบิติัตามทางเลือก  
� 4) สรา้งสมมติฐาน    � 8) นําเสนอผลงาน 

 

3) ท่านคิดว่าสถานที8ใดที8เหมาะสมต่อการจดักิจกรรมในแต่ละขัVนตอนของการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
 1) เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 2) เสนอสถานการณข์องปัญหา � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 3) กาํหนดกรอบการศึกษา  � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 4) สรา้งสมมติฐาน  � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 5) คน้ควา้ขอ้มลู   � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 6) เลือกแนวทางแกปั้ญหา  � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 7) ปฏบิติัตามทางเลือก  � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 
 8) นําเสนอผลงาน  � หอ้งเรียน  � หอ้งปฏบิติัการ  � แลว้แต่สะดวก 

 

4) นิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัVนปีใด ที8ท่านคิดวา่เหมาะสมต่อการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกั 
� ชัVนปีที8 1    � ชัVนปีที8 2 
� ชัVนปีที8 3    � ชัVนปีที8 4 
� ชัVนปีใดก็ได ้    � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

5) ในการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน ท่านคิดวา่ควรบอกรายละเอียดของขัVนตอนการเรียนที8ใช้
ปัญหาเป็นหลกัทัVง 8 ขัVนตอน ใหผู้เ้รียนทราบหรือไม่อยา่งไร 

 � บอกรายละเอียดแต่ละขัVนตอนใหช้ดัเจน เพื8อไม่ใหผู้เ้รียนสบัสน 
 � ใหภ้าพรวมกวา้งๆ แต่ไม่ควรบอกว่าผูเ้รียนตอ้งทาํอยา่งไรบา้ง  
                 เพื8อใหผู้เ้รียนหดัวางแผนการเรียนดว้ยตนเอง 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
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6) ท่านคิดวา่นิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ในหลกัสตูรหรือสาขาของท่าน ควรมีพืV นฐานความรูห้รือ
คุณลกัษณะใดที8จาํเป็นต่อการเรียนดว้ยรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
� พืV นฐานความรูด้า้นการเกษตร   
� ความรูค้วามเชี8ยวชาญทางดา้นวชิาชีพ 
� พืV นฐานความรูท้ั 8วไป เช่น ภาษา การคาํนวณ ฟิสิกส ์ 
� พืV นฐานความรูท้างวิทยาศาสตร ์เคมี ชีววิทยา    
� คุณลกัษณะที8เอืV อต่อการปฏบิติังาน เช่น การทาํงานเป็นทีม การสืบคน้ขอ้มลู 
� นิสยัใฝ่รูแ้ละความสามารถในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

7) ในการจดักลุ่มผูเ้รียน ท่านคิดว่าควรจดักลุ่มผูเ้รียนดว้ยวธีิใด 
 � ผูส้อนเป็นผูจ้ดักลุ่ม   � ผูเ้รียนจดักลุ่มเอง 
 � ใชว้ิธีจบัฉลาก    � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

8) จาํนวนผูเ้รียนที8เหมาะสมในแต่ละกลุ่ม ท่านคิดวา่ควรมีปริมาณเท่าไร 
 � 2-4 คน    � 5-7 คน 
 � 8-10 คน    � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

9) ลกัษณะผูเ้รียนในแต่ละกลุ่ม ท่านคิดว่าควรเป็นอยา่งไร 
 � คนเก่งอยูก่บัคนอ่อน   � คนเก่งอยูก่บัคนเก่ง 
 � คนอ่อนอยูก่บัคนออ่น   � คละกนัโดยไม่ตอ้งมีเงื8อนไข 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

10) ในการเสนอสถานการณข์องปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาที8นํามาใชค้วรกาํหนดอยา่งไร 
 � ผูส้อนกาํหนดสถานการณปั์ญหาขึV นมาเอง � นําสถานการณปั์ญหามาจากตาํรา หนังสือ 
 � นํามาจากเหตุการณที์8เคยเกิดขึV นจริง � ผูเ้รียนระบุปัญหาที8พวกเขาตอ้งการคน้หาคาํตอบ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

11) ลกัษณะของสถานการณปั์ญหาที8ใช ้ท่านคิดว่าควรเป็นแบบใด (ระบุเพียง3 ขอ้) 
 � ปัญหาทั 8วๆ ไป ที8พบเห็นไดบ่้อย  � ปัญหาเฉพาะ ที8ไม่ค่อยพบเห็นได ้
 � ปัญหาที8มีวิธีแกไ้ขเพียงวิธีเดียว  � ปัญหาที8มีวิธีแกไ้ขมากกวา่ 1 วิธี 
 � ปัญหาที8เกี8ยวขอ้งกบัชีวิตประจาํวนั � ปัญหาที8เกี8ยวขอ้งกบัวิชาชีพของผูเ้รียน 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

12) ขอความกรุณาท่านยกตวัอยา่งโจทยส์ถานการณปั์ญหาทางการเกษตรที8เหมาะสมกบัการนํามาใชใ้น
การจดัการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัในหลกัสตูรหรือสาขาวชิาของท่าน (สาํหรบัผูเ้รียนระดบั
ปริญญาตรี) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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13) จากสถานการณที์8ท่านยกตวัอยา่ง ท่านคิดวา่ขอ้มลูทางเกษตรดา้นใดที8มีความจาํเป็นต่อการคน้ควา้
เพื8อหาแนวทางในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 

 � ดา้นพืชไร่    � ดา้นพืชสวน 
 � ดา้นโรคและศตัรพูชื   � ดา้นการผลิตและบาํรุงรกัษาสตัว ์  
 � ดา้นประมง    � ดา้นทรพัยากรธรรมชาติสิ8งแวดลอ้ม 
 � ดา้นปฐพีวิทยา   � ดา้นเครื8องจกัรกลเกษตร 
 � ดา้นเศรษฐศาสตรเ์กษตร  � ดา้นส่งเสริมการเกษตร 

 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

14) จากสถานการณที์8ท่านยกตวัอยา่ง หากผูเ้รียนตอ้งทาํการคน้หาขอ้มลูเพื8อหาวธีิแกไ้ขปัญหา  
ท่านคิดว่าขอ้มลูความรูจ้ากแหล่งใดมีความจาํเป็นมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 

 � หนังสือ ตาํราเรียน   � งานวิจยั 
 � อินเทอรเ์น็ต    � ฐานขอ้มลูเฉพาะดา้น 
 � บุคคล เช่น อาจารย ์ผูเ้ชี8ยวชาญ เกษตรกร � หอ้งปฏบิติัการหรือแปลงทดลอง 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

15) ในการกาํหนดใหผู้เ้รียนคน้ควา้ขอ้มลูเพื8อพิสจูน์สมมติฐาน ท่านคิดว่าแหล่งขอ้มลูความรูที้8ใช ้
ควรไดม้าอยา่งไร 

 � ผูส้อนรวบรวมและกาํหนดแหล่งขอ้มลูความรูใ้หผู้เ้รียน 
 � ผูเ้รียนแสวงหาแหล่งขอ้มลูความรูเ้อง 
 � ใชป้ระกอบกนัทัVงจากที8ผูส้อนกาํหนดใหแ้ละผูเ้รียนแสวงหาเอง 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

16) ในขณะที8ผูเ้รียนทาํงานกลุ่มเพื8อหาทางแกปั้ญหา ท่านคิดวา่ผูส้อนควรมีบทบาทอยา่งไร 
 � ใหค้าํแนะนําช่วยเหลือตลอดเวลา  � แนะนําช่วยเหลือเมื8อผูเ้รียนตอ้งการเท่านัVน 
 � คอยดอูยูห่่างๆ ไม่เขา้ไปยุง่เกี8ยว  � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

17) ในขัVนตอนของการสรา้งผลงานหรือปฏบิติัตามทางเลือก (ขัVนตอนที8 7) ท่านคิดว่าจาํเป็นหรือไม่  
ที8ผูเ้รียนจะตอ้งนําแนวทางการแกปั้ญหาไปทดลองแกปั้ญหาในสถานการณจ์ริง 

 � จาํเป็น เพราะเป็นวธีิพสิจูน์สมมติฐานที8ดีที8สุด 
 � ไม่จาํเป็น อาจใชก้ารทดลองบางส่วนในหอ้งปฏบิติัการหรือแปลงทดลอง 
 � ไม่จาํเป็น เพียงแค่หาขอ้มลูสนับสนุนแนวทางแกปั้ญหาใหน่้าเชื8อถือก็เพียงพอ 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 

18) การวดัและประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาของผูเ้รียน ท่านคิดวา่ควรประเมินจากสิ8งใดเป็นสาํคญั 
(ระบุเพยีง 3 ขอ้) 

 � ขอ้สอบแบบปรนัย    � ขอ้สอบแบบอตันัย 
 � เอกสารรายงาน   � การนําเสนอหนา้ชัVน  
 � ผลสาํเร็จของงาน   � กระบวนการดาํเนินงานของกลุ่ม 
 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
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19) ในการประเมินผลการแกปั้ญหาทางการเกษตร นอกจากผูส้อนแลว้ท่านคิดว่าควรใหนํ้Vาหนักคะแนนการ
ประเมินจากผูใ้ดมากที8สุด  
� กลุ่มผูเ้รียน   � ผูที้8เกี8ยวขอ้งกบัปัญหา เช่น เกษตรกร ผูป้ระกอบการ 

 � ผูเ้ชี8ยวชาญ นักวิชาการ  � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

20) ท่านคิดว่าระยะเวลาที8เหมาะสมในการจดักระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหา
เป็นหลกัคือขอ้ใด 

 � 1-2 สปัดาห ์   � 1-2 เดือน 
 � 1 ภาคเรียน   � อื8น ๆ (โปรดระบุ)………………………………………. 
 

21) ท่านคิดว่าปัญหาใดต่อไปนีV  น่าจะเป็นอุปสรรคต่อการนํารปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัมาใชใ้น
หลกัสตูรหรือสาขาวิชาของท่านมากที8สุด (ระบุเพียง 3 ขอ้) 
� ไม่เหมาะสมกบัลกัษณะของรายวชิาในหลกัสตูรหรือสาขาวิชา 
� หน่วยงานหรือผูบ้ริหารไม่น่าจะสนับสนุน 
� ไม่น่าจะมีใครใช ้เพราะสรา้งความยุง่ยากใหแ้ก่อาจารยผ์ูส้อน 
� ความรู ้ทกัษะพืV นฐาน และคุณลกัษณะของนิสิตนักศึกษาในหลกัสตูรหรือสาขาวิชาไม่เอืV ออาํนวย 
� ขาดแหล่งขอ้มลูที8เพียงพอและมีคุณภาพสาํหรบัใหนิ้สิตนักศึกษาคน้ควา้ 
� ไม่ไดใ้ชต้ามกระบวนการทัVงหมด เนื8องจากสอดแทรกการฝึกแกปั้ญหาเขา้ไปในรายวชิาต่างๆอยูแ่ลว้ 

 � อื8น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………………………………………. 
 
 

--------- ขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุ์กท่านที3ใหค้วามกรุณาตอบแบบสอบถาม --------- 
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เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัระยะที� 2 
 

แบบประเมินตน้แบบรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย
เพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
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แบบประเมิน (ตน้แบบ) รูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 

 
ชื�อหวัขอ้วิทยานิพนธ ์ การพฒันารปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญา 

แบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

   DEVELOPMENT OF A PROBLEM-BASED LEARNING MODEL USING  
   HYPERMEDIA-BASED COGNITIVE TOOLS TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING 
   ABILITY OF UNDERGRADUATE AGRICULTURE STUDENTS 
 

อาจารยที์8ปรึกษาวิทยานิพนธ ์ รองศาสตราจารย ์ดร.อรจรีย ์ณ ตะกั 8วทุ่ง 
อาจารยที์8ปรึกษาวิทยานิพนธร่์วม รองศาสตราจารย ์ดร.วชุิดา รตันเพียร 
ผูว้ิจยั    นายณฐักร  สงคราม 
    นิสิตระดบัดุษฎบีณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยแีละสื8อสารการศึกษา 
    ภาควชิาหลกัสตูร การสอน และเทคโนโลยกีารศึกษา 
    คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
 

วตัถปุระสงคข์องการประเมิน 
 เพื8อประเมินความเหมาะสมของ (ตน้แบบ) รปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทาง
ปัญญาแบบ ไฮเพอรมี์เดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดับปริญญาบัณฑิต ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี8ยวชาญ ผลที8ไดจ้ากการประเมินจะนําไปปรับปรุงแกไ้ข
รปูแบบฯ ใหมี้ความสมบรูณก่์อนนําไปทดลองใชใ้นการเรียนการสอนจริง 
 

คาํชี% แจง 
  

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบ 
ไฮเพอร์มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับ
ปริญญาบณัฑิต ประกอบดว้ยขอ้คาํถามจาํนวน 6 ตอน (5 หน้า) ไดแ้ก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
2) ปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนฯ 3) กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ 
4) เครื8องมือทางปัญญาตามรูปแบบการเรียนฯ 5) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนฯ และ   
6) การใชง้านรปูแบบการเรียนฯ   

  
โปรดทาํเครื8องหมาย � ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขยีนขอ้เสนอแนะที8

เป็นประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป โดยมีเกณฑใ์นการพจิารณา ดงันีV  
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินไม่มีความเหมาะสม 
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แบบประเมิน (ตน้แบบ) รูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 
 

ชื8อผูป้ระเมินรปูแบบ   ………………………………………………………………………………...……  

ตาํแหน่ง   ………………………………………………………………………………..…… 

สถานที8ทาํงาน   ……………………………………………………………………………..………

  ……………………………………………………………………….….………… 
 
 

ตอนที� 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต   
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. วตัถุประสงคข์องรปูแบบการเรียนฯ 
    

2. หลกัการและแนวคิดพืV นฐานในการ
พฒันารปูแบบการเรียนฯ     

3. องคป์ระกอบของรปูแบบการเรียนฯ 
ไดแ้ก่ ปัจจยั กระบวนการ เครื8องมือ 
และการประเมินผล 

    

4. ปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ
การเรียนฯ 6 ดา้น     

5. กระบวนการเรียนการสอน 6 ขัVนตอน 
    

6. เครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  
3 กลุ่ม 8 ประเภท     

7. การประเมินผลการเรียน 
    

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัภาพรวมของรปูแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที� 2 ปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. ลกัษณะของสถานการณปั์ญหา     

2. บทบาทของผูส้อน     

3. พืV นฐานความรูเ้ดิมของผูเ้รียน (ชัVนปี)     

4. คุณลกัษณะของผูเ้รียนที8เอืV อต่อการเรียน     

5. ทกัษะการใชเ้ครื8องมือทางปัญญา     

6. กระบวนการและบทบาทหน้าที8ภายในกลุ่ม     

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที� 3 กระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 
    1.1 ชีV แจงเงื8อนไข 

    

    1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน     
    1.3 ฝึกอบรม     
2. เสนอสถานการณปั์ญหา 
    2.1 เกริ8นนํา 

    

    2.2 นําเสนอสถานการณ ์     
    2.3 แจง้วตัถุประสงค ์     
    2.4 บอกแหล่งขอ้มลู     
3. กาํหนดกรอบการศึกษา 
    3.1 เขา้ใจปัญหา 

    

    3.2 สรา้งสมมติฐาน     
    3.3 กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้     
    3.4 วางแผนงาน     
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หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

4. คน้ควา้ขอ้มลู 
    4.1 สืบคน้ 

    

    4.2 บนัทึก     
    4.3 รายงานความคืบหนา้     
5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
    5.1 จดัลาํดบัแนวทาง 

    

    5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง     
    5.3 คน้ควา้เพิ8มเติมหรือเลือกแนวทางถดัไป     
    5.4 สรุปผล     
6. นําเสนอผลงาน 
    6.1 นําเสนอผลงาน 

    

    6.2 วิจารณผ์ลงาน     
    6.3 เผยแพร่ผลงาน     
 
ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบักระบวนการเรียนการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ตอนที� 4 เครื8องมือทางปัญญาตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. เครื8องมือนําเสนอปัญหา 
    1.1 ตวัแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) 

    

    1.2 สถานการณปั์ญหา (Problem Scenario)     
2. เครื8องมือนําเสนอฐานขอ้มลู 
    2.1 ฐานขอ้มลูการเกษตร  
         (Agricultural Database) 

    

    2.2 ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง  
         (Case study Database) 

    

3. เครื8องมือคน้หาขอ้มลู  
    3.1 เครื8องมือคน้หาจากคาํสาํคญั  
         (Keyword Search Engine) 
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หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

    3.2 เครื8องมือคน้หาจากหมวดหมู่  
         (Directory Search Engine) 

    

4. เครื8องมือจดัระบบความรู ้ 
    4.1 เครื8องมือสรา้งผงัความคิด (Concept Map) 

    

    4.2 เครื8องมือจดบนัทึก (Note Taking)     
5. เครื8องมือบรูณาการความรู ้ 
    5.1 หอ้งปฏบิติัการเสมือน (Virtual Lab) 

    

    5.2 ตารางคาํนวณ (Spreadsheet)     
    5.3 ระบบผูเ้ชี8ยวชาญ (Expert System)     
6. เครื8องมือสรา้งความรู ้ 
    6.1 เครื8องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) 

    

7. เครื8องมือสื8อสารแบบประสานเวลา 
    7.1 หอ้งสนทนา (Chat Room) 

    

8. เครื8องมือสื8อสารแบบไม่ประสานเวลา 
    8.1 กระดานสนทนา (Bulletin Board) 

    

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัเครื8องมือทางปัญญา 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที� 5 การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. การประเมินในขัVนตอนการเตรียมความ
พรอ้มผูเ้รียน  

    

2. การประเมินในขัVนตอนนําเสนอ
สถานการณปั์ญหา  

    

3. การประเมินในขัVนตอนกาํหนดกรอบ
การศึกษา 

    

4. การประเมินในขัVนตอนคน้ควา้ขอ้มลู      
5. การประเมินในขัVนตอนเลือกแนวทาง

แกปั้ญหา 
    

6. การประเมินในขัVนตอนนําเสนอผลงาน     
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ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัการประเมินผลการเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ตอนที� 6 การใชง้านรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. รปูแบบการเรียนฯ ที8พฒันาขึV นสามารถ
นําไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดจ้ริง     

2. สถานที8ในการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรปูแบบการเรียนฯ     

3. ระยะเวลาที8ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนตามรปูแบบการเรียนฯ     

4. รปูแบบการเรียนฯ ที8พฒันาขึV นสามารถ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดบัปริญญาบณัฑิตไดจ้ริง 

    

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัการใชง้านรปูแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

 จากการประเมินความเหมาะสมของ (ตน้แบบ) รปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ย
เครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ขา้พเจา้มีความเห็นวา่ 

 � รปูแบบมีความเหมาะสมดีแลว้ สามารถนําไปใชท้ดลองได ้
 � รปูแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะก่อนนําไปทดลองใช ้
 � รปูแบบยงัไม่มีความเหมาะสม 
 
 

      ลงชื8อ ………………………………………………… 
            (                                                  ) 
                             วนัที8 …………………………………… 

 

 

ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสงูที+ กรณุาประเมินความเหมาะสมของรปูแบบ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวจิยัในครั4งนี4 เป็นอยา่งมาก 
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เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัระยะที� 3 

 
1. รายละเอียดของสถานการณ์ปัญหาที8ใชใ้นการทดลอง 
2. ตวัอยา่งหน้าจอเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
3. แบบประเมินคุณภาพเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  

(สาํหรบัผูเ้ชี8ยวชาญดา้นเนืV อหา) 
4. แบบประเมินคุณภาพเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  

(สาํหรบัผูเ้ชี8ยวชาญดา้นสื8อ) 
5. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (ก่อนเรียน) 
6. ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (ก่อนเรียน) 
7. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (หลงัเรียน) 
8. ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (หลงัเรียน) 
9. แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
10. แบบประเมินผลงานสาํหรบัอาจารย ์
11. แบบประเมินผลงานสาํหรบัเกษตรกร 
12. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 
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รายละเอียดของสถานการณปั์ญหาที�ใชใ้นการทดลอง 
เรื�อง ““ทุกขข์องลงุสาํราญ” 

 
 ประเทศไทยไดชื้8อว่าเป็นเมืองแห่งผลไมห้ลากหลายชนิด แต่ละฤดูกาลจะมีผลไมช้นิดต่างๆ 
ผลดัเปลี8ยนหมุนเวยีนกนัผลิดอกออกผลสู่ทอ้งตลาดอยา่งมากมาย สามารถสรา้งรายไดที้8เป็นกอบเป็น
กาํใหก้บัเกษตรกรชาวสวนผลไม ้ทัVงการจาํหน่ายภายในประเทศและการส่งออกไปยงัตลาดต่างประเทศ 
อย่างไรก็ตามเกษตรกรชาวสวนผลไมก็้ยงัประสบปัญหานานับประการ ทัVงในดา้นการผลิตและการ
จาํหน่าย อย่างเช่นกรณีของลุงสําราญ เจา้ของสวนมังคุด ซึ8งไดชื้8อว่าเป็น "ราชินีของผลไมไ้ทย" ซึ8ง
ประสบกบัปัญหาที8สรา้งความเดือดรอ้นใหก้บัเกษตรกรชาวสาวนผลไมส้่วนใหญ่ในประเทศไทย 
 ลุงสําราญ เย็นใจ เป็นชาวบา้น ต.ตะพง อ.เมือง จ.ระยอง ทําอาชีพเกษตรกรมาตัVงแต่สมัย
ปู่ ยา่ตายาย พอจบชัVนมัธยม ลุงสาํราญก็เขา้มาช่วยพ่อแม่ทําสวนเต็มตัว ในขณะนัVนสวนมีพืV นที8เพียง 
10 ไร่ ปลูกไมผ้ลแบบผสมผสาน ทัVงทุเรียน เงาะ ขนุน มะม่วง โดยปลูกตามมีตามเกิด ทําใหไ้ดผ้ล
ผลิตน้อย ต่อมาทุเรียนซึ8งเป็นไมผ้ลหลักที8สรา้งรายไดใ้หก้ับครอบครวัเป็นโรครากเน่าโคนเน่า และ
ตายเป็นจาํนวนมาก ลุงสาํราญจึงไดโ้ค่นทุเรียนแลว้ทดลองปลกูมงัคุด พอมงัคุดมีอายุได ้8 ปี ก็เริ8ม
ใหผ้ลผลิต ช่วงนัVนมงัคุดไดร้าคาดี ไม่ตํ 8ากวา่ 25 บาท/กก. ลุงสาํราญจึงตดัสินใจกูเ้งินจากธนาคารมา
ซืV อที8ดิน และลงทุนปลูกมังคุดเพิ8ม อีก 10 ไร่ ตลอด 15 ปีที8ผ่านมาตัVงแต่เริ8มปลกู ลุงสําราญเป็น
เจา้ของสวนมงัคุดรายใหญ่เจา้เดียวในตาํบล สวนมงัคุดของลุงสาํราญไดใ้หผ้ลผลิตเป็นจาํนวนมาก ใน
เดือนเมษายนของทุกปีซึ8งเป็นช่วงที8มงัคุดออกจะมีพ่อคา้มาแยง่กนัรบัซืV อถึงในสวน ช่วง 7-8 ปีใหห้ลงั
เมื8อเพื8อนบา้นในชุมชนเห็นวา่ลุงสาํราญปลกูมงัคุดแลว้ไดร้าคาดีจึงเริ8มปลกูตามกนั 
 ในปีนีV ก็เช่นเดียวกันบนพืV นที8กว่า 20 ไร่  ซึ8งมีมังคุดกว่า 300 ตน้กําลังออกผลรอเก็บเพื8อ
นําไปขาย ลุงสาํราญยนืควบคุมคนงานที8จา้งมาเก็บมงัคุดโดยใหเ้ลือกเก็บระยะที8ผลมีมีเหลืองอ่อนปน
ชมพหูรือเรียกวา่ระยะสายเลือด1 ลุงสาํราญชื8นชมผลงานของตัวเองที8ไดบ้าํรุงดูแลมังคุด โดยคิดยอ้น
ไปหลงัการเก็บเกี8ยวผลผลิตปีผ่านมา ลุงสาํราญเริ8มตดัแต่งกิ8งมงัคุด ใหปุ๋้ย ฉีดพ่นสารเคมีป้องกนัและ
กาํจดัแมลงศตัรพืูช รวมทัVงใหนํ้Vาอยา่งสมํ 8าเสมอ จนผ่านมาเกือบ 1 ปี มงัคุดไดใ้หผ้ลผลิต “วนันีV คงจะ
ไดเ้งินมารกัษา ป้าสมใจภรรยาที8นอนป่วยจากการช่วยลุงทําสวนมาหลายปี” ลุงสาํราญ คิดพรอ้มๆ 
กบัหยบิตระกรอ้มาช่วยคนงานเก็บมงัคุด 
 “ลุงสําราญ ลุงสําราญ มีพ่อคา้มาหาซืV อมงัคุด” เสียงของเจา้จุก หลานขา้งบา้นไดว้ิ8งเขา้มา
บอกวา่มีพ่อคา้มาขอรบัซืV อมงัคุดโดยจะนําไปขายในจงัหวดัอื8น ลุงสาํราญจึงเดินออกไปทักทายพ่อคา้ 
และพาไปดูผลผลิตที8เก็บลงเข่งที8วางอยู่ ซึ8งหลังจากดูผลผลิตพ่อคา้ตีราคาให ้กิโลกรมัละ 8 บาท ลุง
สาํราญ ปฏิเสธกลบัไปเนื8องจากคิดวา่น่าจะไดร้าคาที8ดีกวา่นีV  เพราะตนเองดูแลมาอยา่งดี และลงทุน
ไปเป็นจาํนวนมาก หลงัจากเก็บเสร็จแลว้ ลุงสาํราญจึงนํามงัคุดขึV นรถกระบะขบัไปขายที8ลง้2 ซึ8งพ่อคา้
ที8ลง้ตีราคาใหที้8กิโลกรมัละ 10 บาท ลุงสําราญ ขอเพิ8มราคาแต่พ่อคา้ไม่ให ้“ปีนีV มงัคุดออกมาเยอะ 
ลุงเห็นไหมล่ะ วา่มีแต่เจา้ของสวนบรรทุกมงัคุดมาขาย ใหไ้ดที้8 10 บาทนี8แหละ” พ่อคา้กล่าวพรอ้ม
กบัไปคุยราคากบัเจา้ของสวนรายอื8นอีกหลายเจา้ ลุงสาํราญไม่ขายและขบัไปหลายที8โดยไม่มีที8ไหนให้
ราคามากกวา่ 10 บาท ลุงสาํราญ จึงตดัสินใจขบัรถไปหาแม่คา้ในตลาด แต่ก็ไม่มีแม่คา้รบัซืV อเพราะปี
นีV มีมงัคุดออกมาเป็นจาํนวนมาก ลุงสาํราญ จึงตดัสินใจตัVงขายเองในตลาด แต่ก็ขายไดน้้อย  
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 “แลว้จะทํายงัไงดี ขายลง้ก็ใหร้าคาตํ 8า ตัVงขายเองก็ขายไดน้้อย ตอ้งมาแข่งกับแม่คา้ประจาํใน
ตลาด ไหนจะตอ้งกลับไปเก็บมังคุดที8เหลืออีก ถา้ปีนีV ขายขาดทุน จะเอาเงินที8ไหนไปใชห้นีV ธนาคาร
นะเนี8ย ทัVงค่าที8ดิน ค่าผ่อนรถกระบะคนัใหม่ที8เพิ8งกูซื้V อมา อีกทัVงค่าใชจ้่ายในการเรียนของลกูอีกสองคน 
คนเล็กยงัเรียนมธัยมอยูค่งยงัไม่เป็นไร แต่คนโตเรียนมหาวทิยาลยัแลว้ตอ้งมีค่าใชจ้่ายมาก มีแต่ตอ้งใช้
เงินทัVงนัVน และที8สาํคญัแม่สมใจ ถา้ไม่ไดเ้ขา้ไปรกัษาในกรุงเทพฯ สงสยัจะแยแ่น่เลย” ลุงสาํราญเครียด
หนักพรอ้มกบัไออยา่งเป็นระยะ เพราะไม่รูจ้ะหาเงินมาใชห้นีV และใชจ้า่ยในครอบครวัไดอ้ยา่งไร  
 “ปีนีV มงัคุดมาออกมาเยอะ ไดข้่าววา่พวกเงาะ ทุเรียน ก็ราคาตกเหมือนกนั” ลุงสาํราญไดย้ิน
แม่คา้ในตลาดคุยกนั ไม่รูจ้ะหนัไปทางไหน ลุงสาํราญ จึงตัดสินใจไปที8ความหวงัสุดทา้ย ขบัรถมงัคุด
ไปที8 สํานักงานเกษตรอําเภอ โดยหวงัว่าไดจ้ะรับความช่วยเหลือจากเจา้หน้าที8เกษตรที8สํานักงาน
เกษตรอาํเภอ เมื8อลุงสาํราญขบัไปถึงก็ตกใจ เมื8อมีรถมงัคุดจอดอยูห่ลายคนั ทัVงรถกระบะและรถพ่วง
ขา้งสามลอ้พ่วงขา้ง คงจะมาจอดรอความช่วยเหลือเช่นเดียวกบัลุงสาํราญ “แลว้จะทําอยา่งไรดี...” ลุง
สาํราญ เย็นใจ จึงไม่ใจเย็นอีกต่อไป..... 
 จากตัวอยา่งสถานการณ์ดังกล่าว หากท่านเป็นนักวิชาการส่งเสริมการเกษตรของสาํนักงาน
เกษตรอาํเภอ ท่านจะแกปั้ญหาใหลุ้งสาํราญอยา่งไร 
 

ขอ้มูลเพิ�มเติมเกี�ยวกบัสถานการณปั์ญหา 
 

คาํศพัทที์�เกี�ยวขอ้ง 
 1. ระยะสายเลือด คือ อายุที8เหมาะสาํหรบัการเก็บเกี8ยวมงัคุด เป็นระยะที8มงัคุดจะมีจุดสีชมพู
ตลอดทัVงผล เนื8องจากมังคุดที8เก็บในระยะนีV จะใชเ้วลาประมาณ 4 – 5 วนั หลังเก็บเกี8ยวในการ
เปลี8ยนเป็นสีม่วงแดง และสามารถบริโภคได ้จึงทาํใหอ้ายุการวางจาํหน่ายยาวนานกวา่  
 2. ลง้ คือ สถานที8รบัซืV อผลไมโ้ดยมีพ่อคา้คนกลางรบัซืV อผลผลิตและจะนําไปส่งขายต่อ โดยลง้
มีลกัษณะเป็นหลงัคาสงูขนาดใหญ่ เปิดโล่ง เพื8อไวเ้ก็บผลผลิต 
 

สภาพพื% นที�ของสวนลงุสาํราญ 
 ลุงสาํราญมีพืV นที8สวน ทัVงหมด 20 ไร ่เป็นพืV นที8ราบมีความลาดเอียงเล็กน้อย ลกัษณะดินเป็น
ดินร่วนปนทราย หน้าดินลึก สภาพพืV นที8ระบายได้ดี ไม่มีปัญหานํV าท่วมขัง ลุงสําราญปลูกมังคุด
ประมาณ 300 ตน้ ใหนํ้Vาดว้ยระบบสปริงเกอรโ์ดยติดตัVงไวร้ะหวา่งแถวตน้มงัคุด  
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การผลิตมงัคุดของลงุสาํราญ 
เดือนกรกฎาคม  หลงัการเก็บเกี8ยว ทาํการตัดแต่งกิ8งพุ่มนอกและพุ่มใน เพื8อทําใหใ้นทรงพุ่ม

โปร่งและกําจดัวชัพืช ใส่ปุ๋ยเคมี สูตร 15 – 15 -15 อตัรา 2 – 3 กิโลกรมั/ตน้ การใส่ปุ๋ยครัVงนีV จะ
ตรงกับช่วงฤดูฝน เพื8อป้องกันนํVาฝนชะพาใหปุ๋้ยสูญเสีย ตอ้งใส่ปุ๋ยเป็นหลุม ๆ โดยใชจ้อบขุดดินเป็น
หลุมหยอดปุ๋ยแลว้กลบปิด ปากหลุม ทาํเป็นระยะ ๆ รอบทรงพุ่ม หลงัจากนัVนแลว้มงัคุดจะเริ8มแตกใบ
อ่อน ซึ8งลกัษณะการแตกใบอ่อนในสภาพ ธรรมชาตินัVนมงัคุดจะทยอยแตกใบอ่อน จะไม่แตกพรอ้มกนั
ในทีเดียว ลุงสาํราญจะ ตรวจดกูารทาํลายของโรคแมลง และทําการป้องกนักาํจดัช เพื8อใหใ้บอ่อนของ
มงัคุดไดพ้ฒันา ไปเป็นใบแก่ที8สมบรูณ์ ตามปกติมงัคุดจะแตกใบอ่อน 1-2 ครัVง ก่อนที8จะเขา้สู่ระยะ
พกัตวัเพื8อออกดอก ในรอบต่อไป 

เดือนสิงหาคม เร่งการแตกใบอ่อนของมงัคุดโดยใชปุ๋้ยยเูรีย 2-3 กก./นํVา 200 ลิตร ฉีดพ่น
หรือใส่ปุ๋ย สตูร15-0-0 ตน้ละ 1-2 กก. 

เดือนสิงหาคม – กนัยายน ควบคุมศัตรพืูชมงัคุดระยะใบอ่อน (หนอนชอนใบ / เพลีV ยไฟ) 
โดยการฉีดสารฆา่แมลงและใส่ปุ๋ยเคมีสตูร เพื8อบาํรุงตน้ ใบใหส้มบรูณ์ 

เดือนตุลาคม เป็นช่วงปลายฝน เมื8อฝนเบาบางลงหรือฝน เริ8มทิV งช่วง ใหใ้ส่ปุ๋ยเพื8อ ช่วยใน
การออกดอกหรือที8เรียกวา่ปุ๋ยเรง่ดอก ซึ8งเป็นปุ๋ยที8มีธาตุฟอสฟอรสัสูง สูตร 12 – 24 -12 หรือ 8 -
24 -24 ประมาณ 2-3 กิโลกรมั/ตน้ 

เดือนพฤศจิกายน – ธนัวาคม  
- พออายุใบมงัคุดหลงัแตกใบอ่อนประมาณ 75 วนั หยุดการใหนํ้Vาใหก้า้นกิ8งใบแหง้ถึงขอ้ที8 

2-3 เห็นเป็นรอ่ง 
- ใหนํ้Vาปริมาณมากจาํนวน 1,000 ลิตร/ ตน้ หลงัจากนัVน 7-10 วนั ใบมงัคุดจะตัVงตัวสงัเกต

ดบูริเวณปลายยอดแดง เริ8มออกดอกใหนํ้VาอีกครัVง 1 โดยลดปริมาณนํVาลงเหลือ 500 ลิตร / ตน้ 
- ระยะดอกมงัคุดเริ8มแรก (ปากนกแกว้) ทําการฉีดพ่นสารเคมีควบคุมเพลีV ยไฟ และธาตุ

อาหารเสริมบาํรุงกลีบดอกมงัคุด ประมาณ 5-7 ครัVง ระยะห่าง 7-10 วนั / ครัVง ตอ้งควบคุมเพลีV ย
ไฟใหไ้ดป้ระมาณ 2 เดือนหลงัออกดอก การใชส้ารเคมีแต่ละครัVงจะสลบัสารเคมีไม่ใหซ้ํVากนั เพราะ
แมลงศตัรพืูชจะมีความตา้นทานต่อสารเคมีได ้

เดือนมกราคม ช่วงหลงัดอกบาน ใส่ปุ๋ยเคมีสูตร 15-15-15 หรือ 16-16-16 อตัรา 1-2 
กิโลกรมัต่อตน้ 

เดือนกุมภาพนัธ ์– เมษายน  หลงัจากดอกบานและติดผลเล็ก ๆ นอกจากจะตอ้งใหนํ้Vาอยา่ง 
สมํ 8าเสมอแลว้ จะตอ้งใหปุ๋้ย สูตร 13-13- 21 ปริมาณ 1-2 กิโลกรัม/ตน้ เพื8อช่วยในการ 
เจริญเติบโตของผล และเมื8อผลมงัคุดมีอายุประมาณ 4-5 สปัดาหห์ลงัดอกบานควรใส่ปุ๋ย สูตร 13-
13- 21  อตัรา 1-2 กิโลกรมั/ตน้ เพื8อเป็นการบาํรุงเนืV อและผลใหมี้คุณภาพดีขึV น การใส่ปุ๋ยในครัVงนีV
จะ ใส่ในช่วงฤดแูลง้ ไม่มีปัญหาเรื8องนํVาฝนชะพาปุ๋ยสูญเสีย จึงใส่ปุ๋ยไดโ้ดยการหวา่นลงทั 8วบริเวณทรง
พุ่ม แลว้ใหค้ราดกลบบาง ๆ และรดนํVาเพื8อช่วยใหปุ๋้ยละลายซึมลงดิน ส่วนในกรณีที8ตน้มังคุดขาด
ความสมบรูณ์ ซึ8ง สงัเกตไดจ้ากลกัษณะของใบที8มีขนาดค่อนขา้งเล็ก สีสนัของใบไม่เขียวเป็นมนัสดใส
หรือในกรณีที8ตน้มงัคุด ติดผลมากก็ใหปุ๋้ยทางใบเสริม โดยฉีดพ่นในช่วงสปัดาหที์8 4-8 หลงัดอกบาน 
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เพราะช่วงนีV เป็นช่วงที8ผล มงัคุดมีการเจริญเติบโตอยา่งรวดเร็วตอ้งการอาหารมากการเสริมปุ๋ยทางใบ
จะช่วยเพิ8มขนาดของผลมงัคุดใหใ้หญ่ขึV น 

เดือนพฤษภาคม – มิถุนายน เก็บเกี8ยวผลผลิต 
 

ปฏทิินการปฏบิตัิดแูลรกัษามงัคดุของลงุสาํราญ 
ม.ค. ก.พ. ม.ีค. เม.ย. พ.ค. ม.ิย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. 

ระยะดอก
บานและ
ติดผล 

ระยะดอกบานและติด
ผล 

ระยะผลแก่
และเก็บเกี8ยว
ผลผลิต 

ระยะแตกใบอ่อนและ
เจริญทางใบ 

ระยะใบ
แก่ 
เตรียมพกั
ตวั 

ระยะพกั
ตวั
เตรียม
ออกดอก 

ระยะออก
ดอก 

- ป้องกนั
กาํจดั 
เพลีV ยไฟ 
ไรแดง 
- ใหนํ้Vา
สมํ 8าเสมอ 

-ใหนํ้Vาสมํ 8าเสมอ 
-ตดัแต่งผล 
-ใส่ปุ๋ ย 13-13-21, 
หลงัติดผล 4 - 5 
สปัดาห ์

เก็บเกี8ยวดว้ย 
ตะกรอ้ผา้ 
อยา่งระมดั 
ระวงั 

- ตดัแต่งกิ8ง 
- ใส่ปุ๋ ย 15-15-15, 
16-16-16 
- กาํจดัวชัพืชและ 
ป้องกนักาํจดั 
หนอนกดักินใบ 
และโรคใบจุด 
-ใหนํ้Vาถา้ฝนทิV งช่วง 

-ใส่ปุ๋ ย 
8-24-
24 
หรือ 
12-24-
12 
-ควบคุม
นํVา 

ควบคุม 
นํVา 

-ควบคุมนํVา 
-ป้องกนั 
กาํจดัเพลีV ย
ไฟ 

 
ตน้ทุนการผลิตของลงุสาํราญ  (เฉลี8ยต่อไร)่ 

1. ค่าปุ๋ยเคมี 4,300 บาท 
2. ค่าสารเคมี 

- การกาํจดัวชัพืช 400 บาท 
- การกาํจดัแมลงศตัรพืูช 1,200 บาท 

3. ค่านํVามนัเชืV อเพลิง 
- การกาํจดัแมลงศตัรพืูช 500 บาท 

4. ค่าไฟฟ้า  1000 บาท 
5. ค่าแรงงาน- ค่าดแูลรกัษา 1,500 บาท 

- ค่าเก็บเกี8ยว 2,400บาท 
6. ค่าซ่อมแซมอุปกรณ์การเกษตร 200 บาท 
สรปุ 

  -  ตน้ทุนรวมต่อไร ่11,500 บาท 
-  ตน้ทุนรวมต่อกิโลกรมั 14.38 บาท 
-  ผลผลิตต่อไร ่800 กิโลกรมั 
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ตวัอย่างหนา้จอโปรแกรมเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
                  ส่วนแนะนําผูเ้รียน 
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แบบประเมินคุณภาพเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย 
 

 การประเมินครัVงนีV เป็นส่วนหนึ8งของวิทยานิพนธ ์ เรื8อง การพฒันารูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหา
เป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต (DEVELOPMENT OF A PROBLEM-BASED 
LEARNING MODEL USING HYPERMEDIA-BASED COGNITIVE TOOLS TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING 
ABILITY OF UNDERGRADUATE AGRICULTURE STUDENTS) 
 

ผูว้ิจยั นายณฐักร สงคราม  นิสิตระดบัดุษฎบีณัฑิตสาขาวชิาเทคโนโลยแีละสื8อสารการศึกษา 
 ภาควชิาหลกัสตูร การสอนและเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะครุศาสตร ์ จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
อาจารยที์8ปรึกษา   รองศาสตราจารย ์ดร.อรจรีย ์ณ ตะกั 8วทุ่ง 
อาจารยที์8ปรึกษาร่วม  รองศาสตราจารย ์ดร.วชุิดา รตันเพียร  
 

 
ความหมายของเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (Hypermedia-based Cognitive Tools)  
 หมายถึง การนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที8ผสมผสานสื8อการรับรู ้หลากหลายรูปแบบ 
(Multimedia) เขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพนิ8ง กราฟิก ภาพเคลื8อนไหว เสียง วีดิโอ รวมทัVง
คุณลกัษณะของการเชื8อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ที8แบ่งการนําเสนอขอ้มลูออกเป็นส่วนๆ และ
ผูใ้ชส้ามารถขา้มไปใชข้อ้มูลในส่วนนัVนๆ ที8เชื8อมโยงถึงกัน มาประยุกต์ใชห้รือพฒันาเป็นชุดของ
เครื8องมือสาํหรบัผูเ้รียนในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูที้8ส่งเสริมและสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา
หรือการคิดระดบัสงู โดยเครื8องมือดงักล่าวจะช่วยลดขอ้จาํกดัทางความคิดของผูเ้รียน ขยายและต่อ
เติมกรอบความคิด รวมทัVงปรบัเปลี8ยนโครงสรา้งวิธีการคิดใหก้บัผูเ้รียน 
วตัถปุระสงคข์องการนาํเครื�องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียไปใชใ้นการวิจยัครั%งนี%  
 เพื8อใชเ้ป็นเครื8องมือสนับสนุนผูเ้รียนในกระบวนการเรียนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็น
หลกั ซึ8งประกอบดว้ยขัVนตอนต่างๆ  คือ 1) เสนอสถานการณ์ปัญหา 2) กาํหนดกรอบการศึกษา 
3) คน้ควา้ขอ้มูล 4) เลือกแนวทางแกปั้ญหา และ 5) นําเสนอผลงาน โดยมีเป้าหมายเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตรของผูเ้รียน 
กลุ่มเป้าหมาย  คือ นักศึกษาสาขาพฒันาการเกษตรและการจดัการทรพัยากร ชัVนปีที8 2 และ 3 ระดบั
ปริญญาตรี 

 
 

คาํชี% แจง  
 แบบประเมินฉบบันีV เป็นมาตรวดัแบบประเมินค่า โปรดประเมินความเหมาะสมของแต่ละขอ้ตาม
ระดบัความคิดเห็นของท่าน ซึ8งประกอบดว้ย 
 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที8สุด 
 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย 
 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยที8สุด (ควรปรบัปรุง) 
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แบบประเมินคุณภาพเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (สาํหรบัผูเ้ชี3ยวชาญดา้นเนื>อหา) 
 
ชื8อ – นามสกุล ................................................................... ตาํแหน่ง....................................................... 
หน่วยงาน.................................................................................................................................................. 
 
คาํชีV แจง  โปรดทาํเครื8องหมายถกู ( � ) ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. สถานการณปั์ญหามีความสอดคลอ้งกบัสาขาวชิาของผูเ้รียน      

2. สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัระดบัชัVนของผูเ้รียน      

3. สถานการณปั์ญหามีความน่าสนใจ สามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจที8จะ
หาแนวทางแกปั้ญหา 

     

4. สถานการณปั์ญหาสามารถสะทอ้นสภาพปัญหาที8เป็นจริงของเกษตรกร      

5. ความถูกตอ้งของรายละเอียดในสถานการณปั์ญหา      

6. การนําเสนอเรื8องราวในสถานการณปั์ญหาเขา้ใจง่าย สื8อความหมายไดดี้      

7. ฐานขอ้มลูการเกษตรบรรจุขอ้มลูพืV นฐานที8จาํเป็นต่อการคน้ควา้เพื8อหา
แนวทางแกไ้ขปัญหา 

     

8. ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่งสามารถเป็นแนวทางในการแกไ้ขปัญหาแก่ผูเ้รียน      

9. ความถูกตอ้งและความทนัสมยัของเนืV อหาในฐานขอ้มลู      

10. ความถูกตอ้งของขอ้มลูในหอ้งปฏบิติัการ      

11. ภาษาที8ใชโ้ดยรวมถูกตอ้ง เหมาะสมกบัผูเ้รียน (ทัVงขอ้ความและเสียง)      

12. ภาพประกอบโดยรวมถูกตอ้ง เหมาะสม สามารถสื8อความหมายไดช้ดัเจน      

13. ส่วนประกอบอื8นๆ เช่น เครื8องมือสรา้งผงัความคิด ตารางคาํนวณ ส่วน
ปรึกษาผูเ้ชี8ยวชาญ ช่วยสนับสนุนการหาแนวทางแกปั้ญหาของผูเ้รียนได ้

     

14. การหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาที8เป็นไปได ้ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการบรูณา
การวชิาความรูพ้ืV นฐานที8มีกบัความรูใ้หม่ที8คน้พบ 

     

15. เครื8องมือทางปัญญานีV สามารถเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา
ของผูเ้รียนไดต้ามวตัถุประสงค ์

     

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติม 
...........................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................... 
 

      ลงชื8อ .............................................................. 
        ผูป้ระเมิน 
         (……..../….…..…../…….…) 
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แบบประเมินคุณภาพเครื3องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย (สาํหรบัผูเ้ชี3ยวชาญดา้นสื3อ) 

 
ชื8อ – นามสกุล ................................................................... ตาํแหน่ง....................................................... 
หน่วยงาน.................................................................................................................................................. 
 
คาํชีV แจง  โปรดทาํเครื8องหมายถกู ( � ) ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความน่าสนใจของเครื8องมือในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้      

2. ระบบการลงทะเบียนและเขา้ใชง้าน      

3. การจดัหมวดหมู่โครงสรา้งของเครื8องมือแต่ละส่วน      

4. การใหค้าํแนะนําผูเ้รียนในส่วนของการเรียนและการใชง้าน      

5. การแสดงรายชื8อสมาชิก      

6. การนําเสนอเรื8องราวในสถานการณปั์ญหาเขา้ใจง่าย สื8อความหมายไดดี้      

7. การใชง้านฐานขอ้มลูและตวัอยา่งกรณีศึกษา      

8. การใชง้านเครื8องมือผงัความคิด      

9. การใชง้านเครื8องมือคาํนวณ      

10. การใชง้านหอ้งปฏบิติัการ      

11. การใชง้านเครื8องมือสื8อสารไดแ้ก่ ประกาศขา่ว หอ้งสนทนา กระดาน
สนทนา และส่วนปรึกษาผูเ้ชี8ยวชาญ 

     

12. การใชง้านระบบการสืบคน้ขอ้มลู      

13. การใชง้านบล็อกเมนู (Blog) เพื8อบนัทึกและอา่นบทความ      

14. ความเหมาะสมของส่วนประกอบอื8นๆ ไดแ้ก่ ปฏทิิน กิจรรมที8กาํลงั
เกิดขึV น และสมาชิกออนไลน์ 

     

15. ความสวยงามของกราฟิกและองคป์ระกอบของหน้าจอโดยรวม      

 
ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติม 
...........................................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................... 
 

      ลงชื8อ .............................................................. 
        ผูป้ระเมิน 
         (……..../….…..…../…….…) 



324 

 

 

แบบทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร (ก่อนเรียน) 
 
 

คาํชี% แจง : แบบทดสอบมีทัVงหมด 6 สถานการณปั์ญหา ในแต่ละสถานการณจ์ะมีขอ้คาํถามที8เกี8ยวขอ้ง 5 ขอ้  
รวมคาํถามทัVงสิV น 30 ขอ้ จงอ่านสถานการณปั์ญหาและตอบคาํถามโดยเลือกคาํตอบที8ท่านคิดวา่ถูกตอ้งที8สุด 
 

สถานการณที์� 1 
หลงัจากการปฏวิติัเขยีว นายสมบติั อดออม เปลี8ยนรปูแบบการทาํเกษตรจาก “ปลกูเพื8อกิน” มาเป็น 
“ปลกูเพื8อขาย” โดยทาํนาต่อเนื8องตลอดทัVงปี แต่ในช่วงภาวะปัจจุบนัที8ราคาขา้วมีแนวโน้มสงูขึV น นาย
สมบติักลบัมีหนีV สินเพิ8มขึV นจากการทาํนา 
 
 

1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  
ก. นายสมบติัเปลี8ยนจาก “ปลกูเพื8อกิน” มาเป็น “ปลกูเพื8อขาย” 
ข. นายสมบติัถูกเอาเปรียบจากพ่อคา้คนกลาง 
ค. นายสมบติัขาดทุนและเป็นหนีV  
ง. ผลผลิตของนายสมบติัตกตํ 8า 

 

2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 
ก. ตน้ทุนการผลิตสงู 
ข. พนัธุข์า้วไม่เหมาะสมกบัพืV นที8 
ค. ผลผลิตไม่ไดคุ้ณภาพ 
ง. การทาํนาต่อเนื8องตลอดทัVงปี 

 

3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 
ก. ปัจจยัการผลิตของนายสมบติั 
ข. นโยบายรฐับาล 
ค. ราคาผลผลิตที8นายสมบติัขายได ้
ง. ค่าใชจ้า่ยภายในครวัเรือนของนายสมบติั 

 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 
ก. การพกัชาํระหนีV  
ข. การประกนัราคาผลผลิต 
ค. การควบคุมตน้ทุนการผลิต 
ง. การเพิ8มพืV นที8การทาํนา 

 

5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ลดปัญหาการขาดทุน และลดหนีV สิน 
ข. แกไ้ขปัญหาราคาขา้วตกตํ 8า 
ค. ผลผลิตไดร้าคาตลาดที8สงูขึV น 
ง. ผลผลิตมีปริมาณมากขึV น 
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สถานการณที์� 2 
สวนนายมานะ และสวนนายมานัด จงัหวดัตราด เป็นสวนที8มีพืV นที8ติดกนั ปลกูทุเรียนพนัธุห์มอนทองบน
พืV นที8 20 ไร่ และ 15 ไร่ ตามลาํดบั โดยใหผ้ลผลิตต่อไร่ในปริมาณเท่ากนั ทัVงสองสวนช่วยกนัเก็บผลผลิต
และนําไปขายพรอ้มกนัไดร้าคาเท่ากนัที8กิโลกรมัละ 20 บาท แต่หลงัจากหกัค่าใชจ้่ายแลว้สวนนายมานะ
เกิดการขาดทุน ในขณะที8สวนนายมานัดมีเงินเหลือจากการขายทุเรียน 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น 

ก. สวนมานะประสบปัญหาการขาดทุน 
ข. ทุเรียนของสวนนายมานะไม่มีคุณภาพ 
ค. ทุเรียนราคาตกตํ 8า 
ง. ทุเรียนลน้ตลาด 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. สวนนายมานะมีตน้ทุนการผลิตต่อไร่สงูกวา่ 
ข. สวนนายมานะมีพืV นที8สวนมากกว่า 
ค. ผลผลิตจากสวนนายมานัดมีคุณภาพมากกว่า 
ง. ทุเรียนใหผ้ลผลิตพรอ้มกนั 

 
3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. แหล่งรบัซืV อผลผลิต 
ข. พนัธุที์8ใชป้ลกูของแต่ละสวน 
ค. ตน้ทุนการผลิตทุเรียนของแต่ละสวน 
ง. วิธีการเก็บเกี8ยวทุเรียนของนายมานะ 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 

ก. นายมานะตอ้งลดตน้ทุนการผลิต 
ข. นายมานะตอ้งเพิ8มพืV นที8การปลกู 
ค. นายมานะตอ้งเก็บเกี8ยวอยา่งถูกวธีิ 
ง. นายมานะตอ้งหาช่องทางจาํหน่ายเอง 

 
5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 

ก. ลดปัญหาการขาดทุน 
ข. ผลผลิตมีปริมาณมากขึV น 
ค. ทุเรียนมีคุณภาพ 
ง. ขายทุเรียนไดร้าคาสงูขึV น 
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สถานการณที์� 3 
ในเดือนเมษายนของทุกปี มงัคุดจะเริ8มออกผล แต่ปรากฏว่าปีนีV สวนมงัคุดของป้าวารี ซึ8งมีพืV นที8 10 ไร่ 
ปลกูแบบผสมผสานระหวา่งมงัคุดและทุเรียน กลบัพบวา่มงัคุดที8เริ8มออกผลนัVนมีการเจริญเติบโตชา้ และ
ร่วงเป็นจาํนวนมาก ซึ8งเมื8อสงัเกตที8ผลพบวา่มียางสีเหลืองไหลออกมาจากผิวของเปลือกมงัคุด 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. ผลมงัคุดเจริญเติบโตชา้ และร่วงเป็นจาํนวนมาก 
ข. ผิวมงัคุดไม่สวย ขายไม่ไดร้าคา 
ค. การปลกูมงัคุดร่วมกบัทุเรียน ทาํใหผ้ลมงัคุดผิดปกติ 
ง. นํVายางสีเหลืองทาํใหผ้ลมงัคุดร่วง 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. เกิดจากมงัคุดไดร้บันํVาในปริมาณที8ไม่เหมาะสม 
ข. เกิดจากการโดนตน้ทุเรียนแยง่ธาตุอาหาร 
ค. เกิดจากแมลงศตัรพูืช เช่น เพลีV ยไฟ ไรแดง 
ง. เกิดจากมงัคุดไม่ไดร้บัแสงอยา่งเพียงพอ 

 
3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. วิธีการ และปริมาณการใหนํ้Vาในสวน 
ข. วิเคราะหป์ริมาณธาตุอาหารในดิน 
ค. ตรวจหาแมลงในบริเวณผล ใบ และดอกของมงัคุด  
ง. ระยะห่างระหว่างตน้มงัคุดและทุเรียน 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณไ์ด ้

ก. ติดตัVงอุปกรณก์ารใหนํ้Vาที8สามารถควบคุมปริมาณนํVาได ้
ข. ประสานงานใหเ้จา้หนา้ที8มาตรวจวิเคราะหธ์าตุอาหารในดิน และใส่ปุ๋ยตามธาตุอาหารที8มงัคุด

ตอ้งการ 
ค. ฉีดพ่นสารเคมีกาํจดัแมลงชนิดนัVนๆ 
ง. ตดัแต่งกิ8งตน้มงัคุดเพื8อใหไ้ดร้บัแสงอยา่งเพียงพอ 

 
5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 

ก. ผลมงัคุดมีการเจริญเติบตามปกติ และใหผ้ลผลิตไดเ้ต็มที8 
ข. ไดร้บันํVาในปริมาณที8เหมาะสม ทาํใหผ้ลมงัคุดไม่ร่วงหล่น 
ค. ตน้มงัคุดมีความสมบรูณ ์และใหผ้ลผลิตมากขึV นกว่าทุกปี 
ง. ผลมงัคุดมีขนาดใหญ่ ผิวสวย ขายไดร้าคา 
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สถานการณที์� 4 
นายประยง นาน้อย เป็นเกษตรกรที8ทาํการเกษตรผสมผสาน ปัจจุบนัไดท้าํการเลีV ยงหมไูวภ้ายในหมู่บา้น 
จาํนวน 10 ตวั ซึ8งเป็นการเลีV ยงในโรงเรือนแบบทั 8วไป ซึ8งการเลีV ยงหมดูงักล่าวไดส้รา้งความราํคาญต่อเพื8อน
บา้นและคนในหมู่บา้นอยา่งมาก เนื8องจากมีกลิ8นเหม็นและมีแมลงซึ8งเป็นพาหะนําโรคสะสมอยู ่ส่งผลใหใ้น
นายประยงมกัจะมีปากเสียงกบัเพื8อนบา้นในเรื8องนีV  
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. การเลีV ยงหมขูองนายประยง 
ข. กลิ8นเหม็นและแมลงพาหะนําโรคจากการเลีV ยงหม ู
ค. การไม่เขา้ใจกนัระหวา่งเพื8อนบา้น 
ง. คนในหมู่บา้นไม่ใหน้ายประยงเลีV ยงหม ู

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. การทาํเกษตรผสมผสาน 
ข. วิธีการเลีV ยงหมขูองนายประยง 
ค. การที8นายประยงไม่ขออนุญาตคนในหมู่บา้นเลีV ยงหม ู
ง. นายประยงเลีV ยงหมใูนปริมาณที8มากเกินไป 

 
3. ขอ้มลูในขอ้ใดไม่เกี8ยวขอ้งกบัการพสิจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. รปูแบบการทาํเกษตรผสมผสานของนายประยง 
ข. วิธีการเลีV ยงหมขูองนายประยง 
ค. แนวทางการอยูร่่วมกนัของคนในสงัคม 
ง. ปริมาณการเลีV ยงหมทีู8เหมาะสมในหมู่บา้น 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 

ก. เลิกเลีV ยงหมใูนหมู่บา้น 
ข. ชีV แจงทาํความเขา้ใจกบัคนในหมู่บา้น 
ค. การเลีV ยงหมแูบบชีวภาพ (หมหูลุม) 
ง. การทาํการเกษตรผสมผสานโดยไม่เลีV ยงสตัว ์

 
5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 

ก. คนในหมู่บา้นกลบัมารกักนั 
ข. คนในหมู่บา้นมีความเขา้ใจถึงการเลีV ยงหมมูากขึV น  
ค. สามารถลดกลิ8นเหม็นและแมลงพาหะนําโรคได ้
ง. สามารถลดรายจ่ายที8จะเกิดขึV นจากค่าอาหา 
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สถานการณที์� 5 
ป้าจาํนง เอี8ยมจิต ปลกูถั 8วฝักยาวขายในชุมชน ถั 8วฟักยาวมีหนอนเจาะเขา้ไปกดักินภายในฝัก ผลผลิตลดลง 
ป้าจาํนงจึงฉีดดว้ยฟิโปรนิลอยูเ่ป็นประจาํจนกระทั 8งเก็บเกี8ยวผลผลิตได ้หลงัจากการเก็บเกี8ยวผลผลิตป้า
จาํนงคเ์กิดอาการระคายเคืองบริเวณผิวหนัง 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. ถั 8วฝักยาวเป็นพืชที8มีแมลงศตัรจูาํนวนมาก 
ข. การปลกูถั 8วฝักยาวตอ้งใชส้ารเคมีกาํจดัแมลงศตัรพูืช 
ค. ป้าจาํนงมีอาการแพส้ารเคมี 
ง. หนอนเจาะถั 8วฝักยาวทาํใหผ้ลผลิตลดลง 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. การปลกูถั 8วฝักยาวเป็นเวลานาน 
ข. การไดร้บัพิษจากสารเคมีที8ใช ้
ค. การไดร้บัพษิจากอากาศ 
ง. การใชส้ารเคมีผิดประเภท 

 
3. ขอ้มลูในขอ้ใดไม่เกี8ยวขอ้งกบัการพสิจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. การตรวจสอบอาการแพที้8ผิวหนังของป้าจาํนง 
ข. การตรวจสารที8ตกคา้งในถั 8วฝักยาว 
ค. การตรวจสอบวิธีการฉีดพ่นยาของป้าจาํนง 
ง. การตรวจสอบผลขา้งเคียงจากการใชส้ารเคมีดงักล่าว 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณไ์ดดี้ที8สุด 

ก. สวมถุงมือและหนา้กากป้องกนัก่อนฉีดพ่นยา 
ข. เปลี8ยนชนิดสารเคมีที8ใช ้
ค. ใชส้ารชีวภาพในการกาํจดัแมลงแทนสารเคมี 
ง. เพิ8มปริมาณการใหปุ๋้ย และเลิกใชส้ารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 

 
5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 

ก. ร่างกายแข็งแรง มีภมิูคุม้กนัสงูขึV น 
ข. สามารถจาํกดัแมลงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
ค. ลดอนัตรายจากสารเคมีที8ส่งผลเสียต่อร่างกาย 
ง. ถั 8วฝักยาวมีผลผลิตสงูขึV น และปลอดสารพิษ 
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สถานการณที์� 6 
สวนลมรกั จงัหวดัจนัทบุรี ปลกูเงาะบนพืV นที8กว่า 20 ไร่ เพื8อแกปั้ญหาผลผลิตลน้ตลาดในช่วงเดือน
เมษายน – พฤษภาคม เจา้ของสวนคือ คุณลมรกั จาํปาเงิน จึงเปิดสวนใหนั้กท่องเที8ยวมาเยี8ยมชมใน
รปูแบบการท่องเที8ยวเชิงเกษตรตามนโยบายของจงัหวดั ซึ8งจะมีนักท่องเที8ยวเขา้มาเที8ยวเป็นจาํนวนมาก
โดยเฉพาะในช่วงวนัหยุดสุดสปัดาห ์ซึ8งบางครัVงก็เขา้มาพรอ้มๆ กนัหลายหมู่คณะจนลน้สวน ทาํใหคุ้ณลม
รกัตอ้งเตรียมผลไมห้ลากหลายชนิดไวร้องรบันักท่องเที8ยวโดยการรบัซืV อทุเรียน ลองกอง มงัคุดจากสวน
ใกลเ้คียงในพืV นที8มาเพิ8มเติม แต่ปรากฏว่าจะมีผลไมเ้หลือทุกครัVงหลงัจากนักท่องเที8ยวกลบัไปในเย็นวนั
อาทิตยแ์ละเกิดการเน่าเสียไปอยา่งน่าเสียดาย 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. สวนลมรกัตอ้งซืV อผลไมจ้ากสวนอื8น 
ข. สวนลมรกัขายผลไมห้ลายชนิดเกินไป 
ค. สวนลมรกัและสวนใกลเ้คียงขาดรายไดใ้นช่วงวนัธรรมดา 
ง. ผลไมที้8เหลือเกิดการเน่าเสีย 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 

ก. ผลไมที้8รบัซืV อจากสวนไม่มีคุณภาพ 
ข. ผลผลิตลน้ตลาด 
ค. ผลไมส้ดเกิดการเน่าเสียไดง่้าย 
ง. นักท่องเที8ยวมาเที8ยวเฉพาะวนัหยุด 

 
3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. ราคาพชืผลการเกษตรแต่ละชนิด 
ข. ชนิดและปริมาณผลไมที้8เหลือในแต่ละครัVง 
ค. จาํนวนที8แน่นอนของนักท่องเที8ยวในแต่ละสปัดาห ์
ง. ตน้ทุนการผลิตและรายไดข้องสวนลมรกั 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 

ก. การแปรรปูผลผลิตเพื8อเพิ8มมลูค่าและไม่ใหส้ญูเปล่า 
ข. จดัทาํโปรโมชั 8นลดราคาใหนั้กท่องเที8ยว 
ค. การประชาสมัพนัธส์วนผ่านสื8อรปูแบบต่างๆ  
ง. ลดปริมาณการรบัซืV อผลผลิตจากสวนอื8นๆ 

 
5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 

ก. สวนลมรกัขายผลไมส้ดไดม้ากขึV น 
ข. สวนลมรกัมีนักท่องเที8ยวเพิ8มมากขึV น 
ค. สวนลมรกัมีรายจ่ายลดน้อยลง 
ง. สวนลมรกัสามารถเก็บผลผลิตไวข้ายไดน้านขึV น 
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ตารางที� 47 ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (ก่อนเรียน) 

คาํถาม ค่าความยากง่าย 
(ควรอยู่ระหวา่ง 0.2 – 0.8) 

ค่าอาํนาจจาํแนก 
(ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที8 1 นายสมบติั   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.60 0.27 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.50 0.20 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.70 0.20 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.43 0.20 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.63 0.20 
สถานการณ์ที8 2 นายมานะ   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.77 0.33 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.57 0.47 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.70 0.60 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.70 0.47 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.73 0.27 
สถานการณ์ที8 3 ป้าวารี   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.67 0.27 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.23 0.20 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.23 0.20 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.23 0.20 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.77 0.20 
สถานการณ์ที8 4 นายประยง   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา)    0.87 *    0.13 * 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.73 0.27 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.20 0.27 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.80 0.27 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.73 0.27 
สถานการณ์ที8 5 ป้าจาํนง   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.73 0.27 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.77 0.20 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.60 0.40 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.50 0.20 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.80 0.27 
สถานการณ์ที8 6 คุณลมรกั   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.70 0.20 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.47 0.27 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.40 0.27 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.70 0.33 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.67 0.27 

* ไมผ่านเกณฑ ์
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แบบทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร (หลงัเรียน) 

 
 

คาํชี% แจง : แบบทดสอบมีทัVงหมด 6 สถานการณปั์ญหา ในแต่ละสถานการณจ์ะมีขอ้คาํถามที8เกี8ยวขอ้ง 5 ขอ้  
รวมคาํถามทัVงสิV น 30 ขอ้ จงอ่านสถานการณปั์ญหาและตอบคาํถามโดยเลือกคาํตอบที8ท่านคิดวา่ถูกตอ้งที8สุด 
 
สถานการณที์� 1 
ปี 2538 ประเทศไทยมีการส่งออกขา้วโพดเป็นอนัดบั 1 ของโลก ทาํใหเ้กิดโรงงานอุตสาหกรรมบรรจุกระป๋อง
กระจายอยูท่ั 8วทุกภาคของประเทศ แต่ละโรงงานมีกาํลงัการผลิตสูง และมีความตอ้งการวตัถุดิบเพิ8มมากขึV น ลุง
ทองใบ นวลศรี และครอบครวัซึ8งแต่เดิมปลกูพืชผกัสวนครวัขาย จึงปรบัพืV นที8ของตนและปลกูขา้วโพด
หมุนเวียนตลอดทัVงปี หลงัจาก 2 ปีต่อมา เกิดปัญหาดา้นการส่งออก โรงงานหลายแห่งปิดตวัและไม่รบัซืV อ
ผลผลิต 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. เกิดปัญหาดา้นการส่งออก 
ข. โรงงานอุตสาหกรรมหยุดการผลิต 
ค. ลุงทองใบขาดรายได ้
ง. ภาวะเงินเฟ้อ 

 

2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 
ก. นโยบายดา้นการส่งออก 
ข. การปลกูพชืเชิงเดี8ยว 
ค. โรงงานไม่รบัซืV อผลผลิต 
ง. ค่าเงินบาทอ่อน 

 

3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 
ก. ภาพรวมดา้นการส่งออกของรฐับาล 
ข. ความตอ้งการของตลาดต่างประเทศ 
ค. ค่าเงินบาท 
ง. การจดัการพืV นที8ทาํการเกษตรที8เหมาะสม 

 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 
ก. ลดพืV นที8การปลกูขา้วโพด 
ข. หาตลาดรองรบัแห่งใหม่ 
ค. ปลกูพืชหลายชนิดหมุนเวียนในพืV นที8 
ง. การปลกูพืชชนิดอื8นที8อยูใ่นความตอ้งการของตลาด 
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5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ปริมาณผลผลิตในพืV นที8ลดลง ทาํใหร้าคาขา้วโพดสงูขึV น 
ข. มีตลาดรองรบัผลผลิตหลายแห่ง  
ค. มีรายไดห้มุนเวียนตลอดปี 
ง. มลูค่าผลผลิตเพิ8มขึV น 
 

สถานการณที์� 2 
ปี 2545 แกว้มงักรไดร้บัความนิยมและมีราคาสงู ลุงบรรเจิดจงึตดัสินใจโค่นไมผ้ลและพืชผกัในสวน
ทัVงหมดเพื8อปรบัพืV นที8ปลกูแกว้มงักรจาํหน่าย ช่วงแรกๆ ก็ขายไดร้าคาดี และมีพ่อคา้มารบัซืV อถึงที8 แต่
ต่อมาเมื8อมีผูป้ลกูมากขึV น ราคาแกว้มงักรจึงเริ8มตกตํ 8าและขายไม่ออก ทาํใหลุ้งบรรเจิดมีรายไดจ้ากการ
ขายแกว้มงักรไม่เพียงพอกบัค่าใชจ้่ายในครอบครวั 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. การขาดช่องทางการจาํหน่ายผลผลิต 
ข. รายไดจ้ากการขายแกว้มงักรไม่เพียงพอต่อค่าใชจ้า่ยในครอบครวั 
ค. แกว้มงักรราคาตกตํ 8า 
ง. แกว้มงักรลน้ตลาด 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 

ก. ความนิยมของผูบ้ริโภคนอ้ยลง 
ข. การปลกูพชืเชิงเดี8ยว 
ค. เกษตรกรหนัมาปลกูแกว้มงักรมากขึV น 
ง. ค่าใชจ้า่ยในครวัเรือนสงู 

 
3. ขอ้มลูในขอ้ใดไม่เกี8ยวขอ้งกบัการพสิจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. วิธีการดแูลรกัษาแกว้มงักร 
ข. ความตอ้งการของตลาดสินคา้เกษตร 
ค. การจดัการพืV นที8ทาํการเกษตรที8เหมาะสม 
ง. การจดัทาํบญัชีครวัเรือน 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 

ก. ลดพืV นที8การปลกูแกว้มงักร 
ข. หาตลาดรองรบัแห่งใหม่ 
ค. ปลกูพืชหลายชนิดหมุนเวียนในพืV นที8 
ง. การปลกูพืชชนิดอื8นที8อยูใ่นความตอ้งการของตลาด 
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5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ปริมาณผลผลิตในพืV นที8ลดลง ทาํใหร้าคาแกว้มงักรสงูขึV น 
ข. มีตลาดรองรบัผลผลิตหลายแห่ง  
ค. มีรายไดห้มุนเวียนตลอดปี 
ง. สามารถขายผลผลิตไดร้าคาสงู 

 
สถานการณที์� 3 
ในช่วงหนาวของทุกปี มงัคุดจะเริ8มติดผลอ่อน สวนลุงจาํเนียนปลกูมงัคุด 20 ไร่ โดยปีนีV ไดป้ลกูกลว้ย
แซมในสวน ในขณะที8เดินตรวจดสูวนตอนเชา้ ลุงจาํเนียนพบว่า พบวา่ผลอ่อนของมงัคุดมีผิวกรา้น ผล
ลีบ รวมทัVงพบว่ามีดอกและผลออ่นร่วงเป็นจาํนวนมาก 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. มงัคุดติดผลในปริมาณน้อย 
ข. ผลมงัคุดไม่เจริญเติบโต มีผิวกรา้น 
ค. ผลมงัคุดมีขนาดเล็ก และผิวไม่สวย  
ง. การปลกูมงัคุดร่วมกบักลว้ย ทาํใหผ้ลมงัคุดผิดปกติ 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. เกิดจากมงัคุดไดร้บันํVาในปริมาณที8ไม่เหมาะสม 
ข. เกิดจากการโดนตน้กลว้ยแยง่ธาตุอาหาร 
ค. เกิดจากแมลงศตัรพูืช เช่น เพลีV ยไฟ ไรแดง 
ง. เกิดจากมงัคุดไม่ไดร้บัแสงอยา่งเพียงพอ 

 
3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. วิธีการ และปริมาณการใหนํ้Vาในสวน 
ข. วิเคราะหป์ริมาณธาตุอาหารในดิน 
ค. ตรวจหาแมลงในบริเวณผล และดอกของมงัคุด  
ง. ระยะห่างระหว่างตน้มงัคุดและกลว้ย 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณไ์ด ้

ก. ติดตัVงอุปกรณ์การใหนํ้Vาที8สามารถควบคุมปริมาณนํVาได ้
ข. ประสานงานใหเ้จา้หนา้ที8มาตรวจวิเคราะหธ์าตุอาหารในดิน และใส่ปุ๋ยตามธาตุอาหารที8มงัคุด

ตอ้งการ 
ค. ฉีดพ่นสารเคมีกาํจดัแมลงชนิดนัVนๆ 
ง. ตดัแต่งกิ8งตน้มงัคุดเพื8อใหไ้ดร้บัแสงอยา่งเพียงพอ 
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5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ผลมงัคุดมีการเจริญเติบตามปกติ และใหผ้ลผลิตไดเ้ต็มที8 
ข. ไดร้บันํVาในปริมาณที8เหมาะสม ทาํใหผ้ลมงัคุดไม่ร่วงหล่น 
ค. ตน้มงัคุดมีความสมบรูณ ์และใหผ้ลผลิตมากขึV นกว่าทุกปี 
ง. ผลมงัคุดมีขนาดใหญ่ ผิวสวย ขายไดร้าคา 

 

สถานการณที์� 4 
ลุงอินทร ์สินสมบรูณ ์อายุ 72 ปี เป็นเกษตรกรในจงัหวดัพิจิตร ปลกูกะหลํ 8าปลีมาเป็นเวลา 26 ปี  แต่
เนื8องจากกะหลํ 8าปลีเป็นพืชที8มีแมลงศตัรพูืชหลายชนิด จึงตอ้งมีการใชฉี้ดพ่นยาเป็นประจาํ แต่ละวนัลุง
อินทรจ์ึงตอ้งใชเ้วลาขลุกอยูใ่นแปลงตัVงแต่เชา้ยนับ่าย จนวนัหนึ8งขณะที8ลุงอินทรก์าํลงัรบัประทานอาหาร
เที8ยงหลงัฉีดพ่นยาในแปลงเสร็จ ลุงอินทรเ์กิดอาการเวียนศีรษะ มือสั 8น อาเจียน จนเพื8อนบา้นตอ้งรีบนํา
ตวัส่งโรงพยาบาล 

 

 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. กะหลํ 8าปลีเป็นพชืที8มีแมลงศตัรจูาํนวนมาก 
ข. การปลกูกะหลํ 8าปลีตอ้งใชส้ารเคมีกาํจดัแมลงศตัรพูืชหลายชนิด 
ค. ลุงอินทรป่์วยจากการปลกูกะหลํ 8าปลี 
ง. ลุงอินทรต์อ้งเขา้โรงพยาบาล ทาํใหไ้ม่มีคนดแูลกะหลํ 8าปลี 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใด 

ก. การปลกูกะหลํ 8าปลีเป็นเวลานาน 
ข. การไดร้บัพิษจากสารเคมี 
ค. การไดร้บัพษิจากอาหาร 
ง. ลุงอินทรอ์ายุมาก ทาํงานไม่ไหว 

 
3. ขอ้มลูในขอ้ใดไม่เกี8ยวขอ้งกบัการพสิจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. การตรวจสอบวิธีการรบัประทานอาหารของลุงอินทร ์
ข. การตรวจสอบชนิดของอาหารที8ลุงอินทรช์อบรบัประทานเป็นประจาํ 
ค. การตรวจสอบชนิดของยาที8ลุงอินทรใ์ชฉี้ดพ่น 
ง. การตรวจสอบวิธีการฉีดพ่นยาของลุงอินทร ์

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณไ์ดดี้ที8สุด 

ก. รบัประทานอาหารปลอดสารพิษ 
ข. เปลี8ยนชนิดสารเคมีที8ใช ้
ค. ใชส้ารชีวภาพในการกาํจดัแมลงแทนการใชส้ารเคมี 
ง. เพิ8มปริมาณการใหปุ๋้ย และเลิกใชส้ารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
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5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ร่างกายแข็งแรง มีภมิูคุม้กนัสงูขึV น 
ข. สามารถจาํกดัแมลงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
ค. ลดอนัตรายจากสารเคมีที8ส่งผลเสียต่อร่างกาย 
ง. กะหลํ 8าปลีมีผลผลิตสงูขึV น และปลอดสารพิษ 

 
สถานการณที์� 5 
ลุงวนัดี จนัทรห์อม นําลองกองที8เก็บไดไ้ปขายที8ลง้ ปรากฏวา่พอ่คา้ใหร้าคาครึ8งหนึ8งของปีที8ผ่านมา ลุงวนัดี
จึงนําไปขายที8ตลาด แต่ก็ไม่ไดร้าคาที8สงูขึV น ลุงวนัดีจึงจาํเป็นตอ้งขาย เนื8องจากถา้เก็บผลผลิตไวน้านจะเกิด
การเน่าเสีย 
 
1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  

ก. การเอาเปรียบจากพ่อคา้คนกลาง 
ข. ราคาผลผลิตตกตํ 8า 
ค. ผูบ้ริโภคไม่นิยมลองกอง 
ง. ผลผลิตไม่ไดคุ้ณภาพตามที8ตลาดตอ้งการ 

 
2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 

ก. ผลผลิตลน้ตลาด 
ข. การเก็บเกี8ยวลองกองก่อนเวลา 
ค. ลองกองเป็นผลไมที้8เน่าเสียเร็ว 
ง. ตน้ทุนการผลิตสงู 

 
3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 

ก. ช่วงเวลาการเก็บเกี8ยวลองกอง 
ข. การดแูลรกัษาลองกอง 
ค. ปัจจยัในการผลิตลองกอง 
ง. ปริมาณการผลิตลองกองในพืV นที8 

 
4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 

ก. การวางแผนการผลิตร่วมกนัในพืV นที8 
ข. คดัเกรดลองกองส่งตลาดต่างประเทศ 
ค. เพิ8มฮอรโ์มนเร่งผลผลิต 
ง. จาํหน่ายเองไม่ผ่านพ่อคา้คนกลาง 
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5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ลดปัญหาผลผลิตลน้ตลาด 
ข. ราคาลองกองสงูขึV น 
ค. ลองกองมีนํVาหนักเพิ8มขึV น 
ง. สามารถกาํหนดราคาไดเ้อง 

 
สถานการณที์� 6 
สวนเบญจา และสวนทองดี จงัหวดัจนัทบุรี เป็นสวนที8มีพืV นที8ติดกนั ปลกูมงัคุดบนพืV นที8 20 ไร่ และ 15 ไร่ 
ตามลาํดบั โดยมีการดแูลรกัษาเหมือนกนั แต่ในช่วงเก็บเกี8ยวผลผลิตไปขาย สวนเบญจาขายไดร้าคา
กิโลกรมัละ 15 บาท ในขณะที8สวนทองดีขายไดถึ้งราคากิโลกรมัละ 45 บาท 
 

1. จากสถานการณด์งักล่าว อะไรคือปัญหาที8เกิดขึV น  
ก. สวนทองดีขายผลผลิตไดร้าคาสงู 
ข. สวนเบญจาขายผลผลิตไดใ้นราคาตํ 8า 
ค. สวนเบญจาโดนพ่อคา้กดราคา 
ง. สวนเบญจาขาดทุน 

 

2. ปัญหาดงักล่าวท่านคิดวา่เกิดจากสาเหตุใดเป็นสาํคญั 
ก. ชนิดของพนัธุที์8ปลกู 
ข. ตน้ทุนการผลิต 
ค. คุณภาพของผลผลิตแตกต่างกนั 
ง. ปริมาณผลผลิตลน้ตลาด 

 

3. ท่านตอ้งการขอ้มลูใดเพิ8มเติมเพื8อพิสจูน์สาเหตุและหาแนวทางแกปั้ญหา 
ก. พนัธุที์8แต่ละสวนปลกู 
ข. ปริมาณการใส่ปุ๋ยของแต่ละสวน 
ค. พืV นที8การปลกูของแต่ละสวน 
ง. วิธีการเก็บเกี8ยวของแต่ละสวน 

 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแกปั้ญหาในสถานการณนี์V ไดดี้ที8สุด 
ก. ลดตน้ทุนการผลิต 
ข. เพิ8มปริมาณการใหปุ๋้ย 
ค. เก็บเกี8ยวอยา่งถูกวธีิ 
ง.  เปลี8ยนพนัธุม์งัคุด 

 

5. ถา้ท่านแกปั้ญหาตามวธีิการในขอ้ 4 ผลที8เกิดขึV นจะเป็นอยา่งไร 
ก. ขาดทุนน้อยลง 
ข. ผลมงัคุดมีขนาดใหญ่ขึV น 
ค. มงัคุดมีคุณภาพ ขายไดร้าคา 
ง. มงัคุดมีปริมาณผลผลิตมากขึV น 
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ตารางที� 48 ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา (หลงัเรียน) 

คาํถาม ค่าความยากง่าย 
(ควรอยู่ระหวา่ง 0.2 – 0.8) 

ค่าอาํนาจจาํแนก 
(ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที8 1 ลุงทองใบ   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.30 0.20 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.23 0.20 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.30 0.33 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.57 0.20 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.57 0.33 
สถานการณ์ที8 2 ลุงบรรเจดิ   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.30 0.20 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน)   0.17 * 0.33 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.80   0.13 * 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.73 0.27 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.70 0.33 
สถานการณ์ที8 3 ลุงจาํเนียน   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.63 0.20 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.20 0.27 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.20 0.27 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.20 0.27 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.50 0.20 
สถานการณ์ที8 4 ลุงอินทร ์   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.43 0.20 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน)   0.93 *   0.13 * 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.50 0.20 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.80 0.27 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.73 0.27 
สถานการณ์ที8 5 ลุงวนัดี   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.80 0.40 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน) 0.77 0.20 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.53 0.27 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.63 0.20 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.50 0.33 
สถานการณ์ที8 6 สวนเบญจา   
ขอ้ที8 1 (การระบปัุญหา) 0.50 0.33 
ขอ้ที8 2 (การตัVงสมมติฐาน)   0.87 *   0.13 * 
ขอ้ที8 3 (การรวบรวมขอ้มลู) 0.37 0.20 
ขอ้ที8 4 (การตรวจสอบสมมติฐาน) 0.40 0.27 
ขอ้ที8 5 (การสรุปขอ้เฉลยของปัญหา) 0.60 0.40 

* ไมผ่านเกณฑ ์
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แบบประเมินผลงาน (สาํหรบัเกษตรกร) 
การนาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาทางการเกษตร 

 

 
คาํชี% แจง : โปรดทาํเครื8องหมาย � ลงในช่องระดบัความเหมาะสมที8ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

มาก
ที8สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที8สุด 

1. เขา้ใจสภาพปัญหาและวิเคราะหส์าเหตุไดถู้กตอ้ง      

2. เนืV อหาที8นําเสนอมีความถูกตอ้ง      

3. แนวทางการแกปั้ญหาสามารถนําไปใชไ้ดจ้ริง      

4. สามารถตอบคาํถามไดถู้กตอ้ง      

5. ความน่าสนใจในการนําเสนอ      

 
 
ขอ้คิดเห็นเพิ+ มเติม  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามความคดิเห็นเกี3ยวกบัการเรียนที3ใชปั้ญหาเป็นหลัก 
เพื3อเสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทางการเกษตร 

 
 
ขอ้มูลเบื% องตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม : 
 

 
 ชัVนปีที8   � 2   � 3   
 เพศ   � ชาย  � หญิง  
 
 
 

คาํชี% แจง : 
 

 1. แบบสอบถามฉบบันีV มีวตัถุประสงคเ์พื8อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี8ยวกบัการจดัการเรียน
ที8ใชปั้ญหาเป็นหลกั จึงขอความร่วมมือจากนักศึกษาตอบแบบสอบถามนีV ตามความเป็นจริง โดยคาํตอบของ
นักศึกษาไม่มีผลต่อการเรียนของนักศึกษา และขอใหนั้กศึกษาตอบแบบสอบถามดว้ยความสบายใจ 
 2. แบบสอบถามมีทัVงหมด 2 ตอน ประกอบดว้ย ตอนที8 1 ความคิดเห็นเกี8ยวกบัรูปแบบการเรียน 
และ ตอนที8 2 ความคิดเห็นเกี8ยวกบัเครื8องมือสนับสนุนการเรียน โดยมีขอ้คาํถามตอนละ 15 ขอ้ 
 3. โปรดทําเครื8องหมาย � ลงในช่องว่างแต่ละขอ้ที8ตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษามากที8สุด 
เกี8ยวกบัจดัการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยมีเกณฑด์งันีV  

เห็นดว้ยอยา่งยิ8ง หมายถึง ขอ้ความนัVนตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษามากที8สุด 
เห็นดว้ย หมายถึง ขอ้ความนัVนตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
ไม่แน่ใจ หมายถึง ขอ้ความนัVนบางครัVงก็ตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษาและบางครัVงก็ไม่ตรง

กบัความคิดเห็นของนักศึกษา 
ไม่เห็นดว้ย หมายถึง ขอ้ความนัVนไม่ตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ8ง หมายถึง ขอ้ความนัVนไม่ตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษา 

มากที8สุด 
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ตอนที� 1 ความคิดเห็นเกี�ยวกบัรูปแบบการเรียน : 

ขอ้ความ 

ระดบัความคิดเห็น 

เห็
นด

ว้ย
 

อย
่าง

ยิ8ง
 

เห็
นด

ว้ย
 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่เห็

นด
ว้ย

 

ไม
่เห็

นด
ว้ย

 
อย

่าง
ยิ8ง

 

1. รปูแบบการเรียนมีความน่าสนใจ ช่วยใหนั้กศึกษาเกิดความ
กระตือรือรน้ในการเรียน    

     

2. กิจกรรมการเรียนกระตุน้ใหนั้กศึกษาไดฝึ้กคิดวิเคราะห ์
มากกว่าการท่องจาํ 

     

3. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาศึกษาคน้ควา้และ
แสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 

     

4. กิจกรรมการเรียนทาํใหนั้กศึกษาเกิดความรู ้ความเขา้ใจวา่สิ8งที8
ไดเ้รียนแต่ละวิชาลว้นมีความเกี8ยวขอ้งสมัพนัธซึ์8งกนัและกนั  

     

5. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาสามารถบรูณาการ
ความรูแ้ละทกัษะในดา้นต่างๆ ไปใชใ้นการแกปั้ญหาทาง
การเกษตร รวมทัVงเชื8อมโยงไปสู่การทาํงานในอนาคต 

     

6. นักศึกษารูสึ้กอสิระที8สามารถวางแผนการเรียนและควบคุมการ
ทาํงานไดด้ว้ยตนเอง 

     

7. ปริมาณของสมาชิกในกลุ่มมีความเหมาะสมกบัการทาํงานกลุ่ม      
8. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมใหนั้กศึกษาไดแ้สดงและแลกเปลี8ยน

ความคิดเห็นซึ8งกนัและกนั 
     

9. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมความร่วมมือในการทาํงานกลุ่ม      
10. กิจกรรมการเรียนช่วยใหนั้กศึกษาไดพ้ฒันาความสามารถใน

หลายๆ ดา้น 
     

11. บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนาน และไม่เครียด
จนเกินไป 

     

12. ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสม ไม่เร็วหรือนานเกินไป      
13. อาจารยป์ระจาํกลุ่มช่วยชีV แนะและกระตุน้การทาํงานของกลุ่ม

ไดเ้ป็นอยา่งดี 
     

14. นักศึกษามีส่วนร่วมในการใหค้ะแนนการทาํงานของตนและ
ของกลุ่ม 

     

15. โดยสรุปแลว้ การเรียนรปูแบบนีV ช่วยใหนั้กศึกษามีความเขา้ใจ
ในเนืV อหามากกว่าการเรียนแบบปกติ 
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ตอนที� 2 ความคิดเห็นเกี�ยวกบัเครื�องมือสนับสนุนการเรียน : 

ขอ้ความ 

ระดบัความคิดเห็น 

เห็
นด

ว้ย
 

อย
่าง

ยิ8ง
 

เห็
นด

ว้ย
 

ไม
่แน่

ใจ
 

ไม
่เห็

นด
ว้ย

 

ไม
่เห็

นด
ว้ย

 
อย

่าง
ยิ8ง

 

1. สื8อและเครื8องมือต่างๆ ที8เตรียมให ้ช่วยสนับสนุนการเรียนและการ
ทาํงานของกลุ่มในแต่ละขัVนตอนไดเ้ป็นอยา่งดี 

     

2. สื8อและเครื8องมือต่างๆ ที8เตรียมให ้มีการใชง้านง่าย ไม่ยุง่ยาก 
เขา้ถึงไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว 

     

3. ส่วนแนะนําผูเ้รียนช่วยใหนั้กศึกษาเขา้ใจขัVนตอนการเรียนและ
วิธีการใชง้านโปรแกรมเครื8องมือต่างๆ ไดดี้ 

     

4. สถานการณปั์ญหาสอดคลอ้งกบัสาขาวิชาและพืV นฐาน ความรู้
ของนักศึกษา  

     

5. การนําเสนอสถานการณปั์ญหาน่าสนใจ เขา้ใจง่าย และกระตุน้
ใหนั้กศึกษาตอ้งการหาคาํตอบ (แนวทางการแกปั้ญหา) 

     

6. ฐานขอ้มลูและตวัอยา่งกรณีศึกษาที8เตรียมไวใ้หมี้ประโยชน์ต่อ
การคน้ควา้หาความรู ้

     

7. นักศึกษาสามารถสืบคน้ขอ้มลูต่างๆ ไดง่้าย รวดเร็ว และตรง
ตามความตอ้งการ 

     

8. เครื8องมือผงัความคิดช่วยใหนั้กศึกษาจดัระเบียบขอ้มลูและสรา้ง
กรอบแนวคิดของตนและกลุ่มไดง่้าย เป็นรปูธรรม 

     

9. เครื8องมือผงัความคิดช่วยใหก้ารวางแผนการทาํงานของกลุ่ม
เป็นไปอยา่งมีระบบ 

     

10. สมุดบนัทึกช่วยใหนั้กศึกษารวบรวมและบนัทึกขอ้มลูสาํคญัที8
เป็นประโยชน์ 

     

11. หอ้งปฏบิติัการช่วยใหนั้กศึกษาไดล้งมือทดลองในสิ8งที8ได้
ศึกษาคน้ควา้มา 

     

12. เครื8องมือคาํนวณช่วยใหนั้กศึกษาประมวลผลขอ้มลูไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง รวดเร็ว และปรบัปรุงแกไ้ขไดง่้าย 

     

13. การปรึกษาผูเ้ชี8ยวชาญทาํใหนั้กศึกษาเกิดความชดัเจนและ
มองเห็นขอ้บกพร่องในงานของตนเอง 

     

14. เครื8องมือนําเสนอช่วยนักศึกษาในการสรา้งผลงานที8เป็น
ตวัแทนความรูที้8คน้พบ 

     

15. หอ้งสนทนาและกระดานสนทนาช่วยใหก้ารติดต่อสื8อสาร
ระหว่างนักศึกษาและเพื8อนเป็นไปอยา่งสะดวก ไรข้อ้จาํกดั
เรื8องเวลาและสถานที8 

     

 

ขอ้คิดเห็นเพิ3มเตมิ.…………………………..………………………………………………………………… 

……………………………………..……………………………………………………………………………… 



351 

 

 

เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยัระยะที� 4 
 

แบบรบัรองรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
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แบบรบัรองรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 

 
ชื�อหวัขอ้วิทยานิพนธ ์ การพฒันารปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญา 

แบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

   DEVELOPMENT OF A PROBLEM-BASED LEARNING MODEL USING  
   HYPERMEDIA-BASED COGNITIVE TOOLS TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING 
   ABILITY OF UNDERGRADUATE AGRICULTURE STUDENTS 
 

อาจารยที์8ปรึกษาวิทยานิพนธ ์ รองศาสตราจารย ์ดร.อรจรีย ์ณ ตะกั 8วทุ่ง 
อาจารยที์8ปรึกษาวิทยานิพนธร่์วม รองศาสตราจารย ์ดร.วชุิดา รตันเพียร 
ผูว้ิจยั    นายณฐักร  สงคราม 
    นิสิตระดบัดุษฎบีณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยแีละสื8อสารการศึกษา 
    ภาควชิาหลกัสตูร การสอน และเทคโนโลยกีารศึกษา 
    คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
 

วตัถปุระสงคข์องการประเมิน 
 เพื8อประเมินและรบัรองรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบ ไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญา
บณัฑิต ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี8ยวชาญ ผลที8ไดจ้ากการประเมินจะนําไปปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบฯ ใหมี้ความ
สมบรูณก่์อนนําไปทดลองใชใ้นการเรียนการสอนจริง 
 

คาํชี% แจง 
  

แบบรับรองรูปแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลักดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบ ไฮเพอร์มีเดียเพื8อ
เสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบดว้ยขอ้คาํถามจาํนวน 6 ตอน (5 หน้า) ไดแ้ก่ 1) ภาพรวมของรปูแบบการเรียนฯ 2) ปัจจยัที8ส่งผล
ต่อการเรียนตามรปูแบบการเรียนฯ 3) กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ 4) เครื8องมือทาง
ปัญญาตามรูปแบบการเรียนฯ 5) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนฯ และ   6) การใชง้าน
รปูแบบการเรียนฯ   

  
โปรดทาํเครื8องหมาย � ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขยีนขอ้เสนอแนะที8เป็น

ประโยชน์ในการนําไปพจิารณาปรบัปรุงต่อไป โดยมีเกณฑใ์นการพิจารณา ดงันีV  
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าหวัขอ้การประเมินไม่มีความเหมาะสม 
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แบบรบัรองรูปแบบการเรียนที�ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื�องมือทางปัญญา 
แบบไฮเพอรมี์เดียเพื�อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา 

ของนิสิตนกัศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปรญิญาบณัฑิต 
 
 

ชื8อผูป้ระเมินรปูแบบ   ………………………………………………………………………………...……  

ตาํแหน่ง   ………………………………………………………………………………..…… 

สถานที8ทาํงาน   ……………………………………………………………………………..………

  ……………………………………………………………………….….………… 
 
 

ตอนที� 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต   
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. วตัถุประสงคข์องรปูแบบการเรียนฯ 
    

2. หลกัการและแนวคิดพืV นฐานในการ
พฒันารปูแบบการเรียนฯ     

3. องคป์ระกอบของรปูแบบการเรียนฯ 
ไดแ้ก่ ปัจจยั กระบวนการ เครื8องมือ และ
การประเมินผล 

    

4. ปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบ
การเรียนฯ 6 ดา้น     

5. กระบวนการเรียนการสอน 6 ขัVนตอน 
    

6. เครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดีย  
3 กลุ่ม 8 ประเภท     

7. การประเมินผลการเรียน 
    

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัภาพรวมของรปูแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที� 2 ปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. ลกัษณะของสถานการณปั์ญหา     

2. บทบาทของผูส้อน     

3. พืV นฐานความรูเ้ดิมของผูเ้รียน (ชัVนปี)     

4. คุณลกัษณะของผูเ้รียนที8เอืV อต่อการเรียน     

5. ทกัษะการใชเ้ครื8องมือทางปัญญา     

6. กระบวนการและบทบาทหน้าที8ภายในกลุ่ม     

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัปัจจยัที8ส่งผลต่อการเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที� 3 กระบวนการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 

 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน 
    1.1 ชีV แจงเงื8อนไข 

    

    1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน     
    1.3 ฝึกอบรม     
2. เสนอสถานการณปั์ญหา 
    2.1 เกริ8นนํา 

    

    2.2 นําเสนอสถานการณ ์     
    2.3 กระตุน้     
    2.4 แนะนําแหล่งขอ้มลู     
3. กาํหนดกรอบการศึกษา 
    3.1 เขา้ใจปัญหา 

    

    3.2 สรา้งสมมติฐาน     
    3.3 กาํหนดประเด็นการเรียนรู ้     
    3.4 วางแผนงาน     
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หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

4. คน้ควา้ขอ้มลู 
    4.1 สืบคน้ 

    

    4.2 บนัทึก     
    4.3 รายงานความคืบหนา้     
5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา 
    5.1 จดัลาํดบัแนวทาง 

    

    5.2 ตรวจสอบ/ทดลอง     
    5.3 คน้ควา้เพิ8มเติมหรือเลือกแนวทางถดัไป     
    5.4 สรุปผล     
    5.5 เตรียมการนําเสนอ     
6. นําเสนอผลงาน 
    6.1 นําเสนอผลงาน 

    

    6.2 วิจารณผ์ลงาน     
    6.3 เผยแพร่ผลงาน     
 
ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบักระบวนการเรียนการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ตอนที� 4 เครื8องมือทางปัญญาตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต 
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. เครื8องมือนําเสนอปัญหา 
    1.1 ตวัแทนผูส้อน (Pedagogical Agent) 

    

    1.2 สถานการณปั์ญหา (Problem Scenario)     
2. เครื8องมือนําเสนอฐานขอ้มลู 
    2.1 ฐานขอ้มลูการเกษตร (Agricultural Database) 

    

    2.2 ฐานขอ้มลูกรณีตวัอยา่ง (Case study Database)     
3. เครื8องมือคน้หาขอ้มลู  
    3.1 เครื8องมือคน้หาจากคาํสาํคญั (Keyword) 

    

    3.2 เครื8องมือคน้หาจากหมวดหมู ่(Directory)     
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หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

4. เครื8องมือจดัระบบความรู ้ 
    4.1 เครื8องมือสรา้งผงัความคิด (Concept Map) 

    

    4.2 เครื8องมือจดบนัทึก (Note Taking)     
5. เครื8องมือบรูณาการความรู ้ 
    5.1 หอ้งปฏบิติัการเสมือน (Virtual Lab) 

    

    5.2 ตารางคาํนวณ (Spreadsheet)     
    5.3 ระบบผูเ้ชี8ยวชาญ (Expert Guides)     
6. เครื8องมือสรา้งความรู ้ 
    6.1 เครื8องมือสรา้งการนําเสนอ (Presenter) 

    

7. เครื8องมือสื8อสารแบบประสานเวลา 
    7.1 หอ้งสนทนา (Chat Room) 

    

8. เครื8องมือสื8อสารแบบไม่ประสานเวลา 
    8.1 กระดานสนทนา (Bulletin Board) 

    

    8.2 กระดานขา่ว (News)     
    8.3 แสดงผลงาน (Showcase)     
 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัเครื8องมือทางปัญญา 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที� 5 การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์
มีเดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. การประเมินในขัVนตอนการเตรียมความ
พรอ้มผูเ้รียน  

    

2. การประเมินในขัVนตอนนําเสนอ
สถานการณปั์ญหา  

    

3. การประเมินในขัVนตอนกาํหนดกรอบ
การศึกษา 

    

4. การประเมินในขัVนตอนคน้ควา้ขอ้มลู      
5. การประเมินในขัVนตอนเลือกแนวทาง

แกปั้ญหา 
    

6. การประเมินในขัVนตอนนําเสนอผลงาน     
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ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัการประเมินผลการเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ตอนที� 6 การใชง้านรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทางปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต  
 

หวัขอ้การประเมิน 
ความคิดเห็น ขอ้ 

เสนอแนะ 
+1

(เหมาะสม) 
0 

(ไม่แน่ใจ) 
-1 

(ไม่เหมาะสม) 

1. รปูแบบการเรียนฯ ที8พฒันาขึV นสามารถ
นําไปใชจ้ดัการเรียนการสอนไดจ้ริง     

2. สถานที8ในการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรปูแบบการเรียนฯ     

3. ระยะเวลาที8ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนตามรปูแบบการเรียนฯ     

4. รปูแบบการเรียนฯ ที8พฒันาขึV นสามารถ
เสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหา
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตรร์ะดบั
ปริญญาบณัฑิตไดจ้ริง 

    

 

ขอ้เสนอแนะเพิ8มเติมเกี8ยวกบัการใชง้านรปูแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

 จากการประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการเรียนที8ใชปั้ญหาเป็นหลกัดว้ยเครื8องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอรมี์เดียเพื8อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตรร์ะดบัปริญญาบณัฑิต ขา้พเจา้มีความเห็นว่า 

 � รปูแบบมีความเหมาะสมดีแลว้ สามารถนําไปใชไ้ดจ้ริง 
 � รปูแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะก่อนนําไปใชจ้ริง 
 � รปูแบบยงัไม่มีความเหมาะสม 
 
 

      ลงชื8อ ………………………………………………… 
            (                                                  ) 
                             วนัที8 …………………………………… 

 

 

ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสงูที+ กรณุาประเมินความเหมาะสมของรปูแบบ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวจิยัในครั4งนี4 เป็นอยา่งมาก
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพการทดลองใชรู้ปแบบ 
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ประวตัผิูเ้ขียนวิทยานิพนธ ์
 
 นายณัฐกร สงคราม เกิดเมื�อวนัที� 29 ตุลาคม 2516 ภมิูลาํเนาเดิมอยูที่� อ.หาดใหญ่ จงัหวดั
สงขลา สาํเร็จการศึกษาหลกัสตูรศึกษาศาสตรบณัฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) จากคณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตานี เมื�อปีการศึกษา 2537 สาํเร็จการศึกษาหลกัสูตร
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา จากคณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เมื�อปี
การศึกษา 2543 และเขา้ศึกษาต่อในหลกัสตูรครุศาสตรดุษฏีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื�อสาร
การศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื�อปีการศึกษา 2549 ปัจจุบันทํางานเป็นอาจารยป์ระจํา
หลักสูตรนิเทศศาสตร์เกษตร สาขาวิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะ
เทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
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