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บทคัดย่อภาษาไทย 

 ดลธรัตน์ จูฑะมณีโรจน์ : การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
การประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก. ( DEVELOPMENT OF WEB APPLICATION USING 
DECISION BASED LEARNINGTO ENHANCE PRE-CLINIC MEDICAL STUDENT’S EVALUATE REASONING) อ.ที่
ปรึกษาหลัก : ศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

  
การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ

ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 2) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ

สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 3) ศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิเค

ชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 4) เพื่อ

ประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมิ นเหตุผลสำหรับ

นักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี จำนวน 23 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 3) แบบวัดการประเมินเหตุผล 4) แบบสังเกตพฤติกรรม

ผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิกส์ และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบค่าทีแบบ Dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาเอกสารเก่ียวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล พบว่า 1) การประเมินเหตุผลเป็นความสามารถในการใช้ข้อมูลแยกแยะความถูกต้องของสิ่งต่าง 

ๆ เพื่อระบุเป็นข้อสรุป ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ การประยุกต์หลักการ การต้ังสมมติฐาน และการแสดงเหตุผล 2) การเรียน

การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน เป็นการเรียนการสอนที่ใช้การแก้ไขปัญหาผ่านการตัดสินใจของผู้เรียน จึงประกอบไปด้วย 2 

ขั้นตอนคือ ผู้สอนกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน และผู้สอนเตรียมคลังปัญหาหรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ 2. 

เว็บแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาขึ้น ใช้องค์ประกอบของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ได้แก่ คลังปัญหา แบบจำลอง

รูปแบบการตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญ และ การตัดสินใจของผู้เรียน โดยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การเกร่ินนำ การเรียนการสอน

โดยผู้เชี่ยวชาญ การตัดสินใจ และการประเมินผล 3. ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันของผู้เรียน ผู้เรียนมีการประเมินเหตุผลหลังเรียน 

(Mean=4.28, S.D.=0.43) สูงกว่าก่อนเรียน (Mean=3.78, S.D.=0.41) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจ

จากการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันภาพรวมในระดับพึงพอใจมาก (Mean=4.36, S.D.=0.52) 4. ผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเค

ชันโดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีคะแนนในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (Mean=4.67, S.D.= 0.47) 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
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KEYWORD: Web application, Decision-based learning, evaluate reasoning 
 Donttarat Jutamaneeroj : DEVELOPMENT OF WEB APPLICATION USING DECISION BASED LEARNINGTO 

ENHANCE PRE-CLINIC MEDICAL STUDENT’S EVALUATE REASONING. Advisor: Prof. NOAWANIT 
SONGKRAM, Ph.D. 

  
The present study aimed 1) to study and analyze documentation about web application, decision-

based learning and evaluate reasoning 2) to develop a web application using decision-based learning to 

enhance pre-clinic medical students evaluate reasoning 3) to examine the result of web application using 

decision-based learning for evaluate reasoning 4) to propose the web application using decision-based learning 

to enhance pre-clinic medical students evaluate reasoning.  The participants of this study were 23 of pre-clinic 

medical students at faculty of medicine Ramathibodi hospital, Mahidol university. The research instruments 

were 1) lesson plans 2) web application using decision-based learning to enhance pre-clinic medical student’s 

evaluate reasoning 3) evaluate reasoning self-assessment test 4) evaluate reasoning scoring rubric 5) a survey 

of learners’ satisfaction. The researcher analyzed the data by using descriptive statistics, mean, percentage, 

Standard Deviation and Dependent t-test. 

The finding reveals that 1. the study based on evaluate reasoning, decision-based learning and web 

application revealed that 1) evaluate reasoning is ability to gather information to distinguish the validity for 

indicate a conclusion. Which consists of 3 components: applies logic, identifies assumptions, and justifies 

arguments 2) decision-based learning is an instruction that teaching problem solving through decision making. 

Which consists of 2 steps: teacher sets an objective and prepare questions or situations that allow learners to 

decide. 2. the development of web application using decision-based learning components such as problem 

bank, expert decision model and learners’ decision. Which consisted of 4 steps: introduction, teaching by 

expert, decision making and assessment 3. The effect of web application shows that learners had higher post-

test (Mean=4.28, S.D.=0.43) average scores of evaluate reasoning than pre-test (Mean=3.78, S.D.=0.41) average 

score at .05 level of significance. Learners also reflect their overall satisfaction at a high level. (Mean=4.36, 

S.D.=0.52) 4. the certified of web application was rated with the most appropriate (Mean=4.67, S.D.= 0.47) 
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เพื่อแก้ไขจุดบกพร่องต่าง ๆ ของวิทยานิพนธ์ ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพรคุณ  รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และ รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาสละเวลา
อันมีค่าในการตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จนสมบูรณ์และสำเร็จ
ด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เช่ียวชาญทุกท่าน ท่ีสละเวลาเพื่อร่วมตรวจสอบและ
ประเมินเครื่องมือ ให้ข้อเสนอแนะและตรวจแก้ไข ทำให้ได้เครื่องมือท่ีเหมาะสมและเป็นประโยชน์ต่อ
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณคณะผู้บริหารคณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดีและสถาบัน
การแพทย์จักรีนฤบดินทร์ท่ีให้การสนับสนุน  ตลอดจนเพื่อนร่วมงานทุกท่านท่ีคอยเป็นกำลังใจ และ
ขอขอบคุณน้อง ๆ นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกทุกคนท่ีให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่าน ท่ีมอบความรู้ทางด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา รวมถึงคอย
ช่วยเหลือและให้คำแนะนำเสมอมา 

ขอบคุณเพื่อน ๆ ในภาควิชาท่ีช่วยเหลือ คอยให้กำลังใจ คอยสอบถามความคืบหน้า เป็นแรง
กระตุ้นให้กันเสมอมา 

ท้ายท่ีสุดนี้ขอขอบคุณแม่เล็ก  น้าแอ๊ว น้องไหม ยายเชียร น้าเปิ้ล พี่บุ่ย และทุกคนใน
ครอบครัวที่เข้าใจ เป็นกำลังใจ สนับสนุน ผลักดันจนวันนี้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จไปด้วยดี 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 แพทยศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการดูแลสุขภาพ รักษาโรคและอาการเจ็บป่วย ซึ่งต้อง

ใช้ทักษะ ความรู้ และประสบการณ์สูงเพื่อวินัจฉัยโรคได้ นักศึกษาแพทย์ท่ีจะสำเร็จการศึกษา

หลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต จะต้องสอบผ่านการสอบประเมินและรับรองความรู้ความสามารถใน

การประกอบวิชาชีพเวชกรรม (National Licensing Examination - NLE) เพื่อเป็นการควบคุม

มาตรฐานและคุณภาพของบัณฑิตแพทย์ (จริยา จิรานุกูล และคณะ , 2562) โดยมีรายละเอียดของ

เนื้อหาท้ังส้ิน 5 ส่วน ได้แก่ 1) วิทยาศาสตร์การแพทย์พื้นฐาน 2) ความรู้ความสามารถทางวิชาชีพ

และทักษะ ทางคลินิก 3) สุขภาพและการสร้างเสริมสุขภาพ 4) เวชจริยศาสตร์ 5) กฎหมายท่ี 

เกี่ยวข้องกับการประกอบวิชาชีพเวชกรรม (วิรเธียร ถวัลย์วงศ์ศรี และ ธารินทร์ เพ็ญวรรณ, 2560) ซึ่ง

การสอบประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 ข้อสอบประเมินความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์

การแพทย์พื้นฐาน (National Licensing Examination Step 1: NL1) สำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันปีท่ี 

3 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นข้อสอบประเมินความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์คลินิก (Clinical Sciences) 
สำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันปีท่ี 5 และขั้นตอนท่ี 3 เป็นการสอบประเมินทักษะและหัตถการทางคลินิก 

(Objective Structured Clinical Examination : OSCE) สำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันปีท่ี 6 (ภคณัท 

ศุภประเสริฐและคณะ, 2563) ซึ่งนักศึกษาแพทย์จะต้องสอบผ่านท้ัง 3 ขั้นตอนจึงจะได้รับใบอนุญาต

เป็นผู้ประกอบวิชาชีพเวชกรรมในประเทศไทย   

 การศึกษาแพทยศาสตร์เริ่มจากการศึกษาพื้นฐานของวิทยาศาสตร์ทางการแพทย์ในช้ันพรี

คลินิก ท่ีครอบคลุมเนื้อหาในหลายวิชา เช่น ชีวเคมี กายวิภาคศาสตร์ ปรสิตวิทยา และสรีรวิทยา เป็น

ต้น ซึ่งเภสัชวิทยาเป็นวิชาหนึ่งในหลักสูตรพื้นฐานของการเรียนแพทยศาสตร์ การเรียนเภสัชวิทยานั้น

เกี่ยวข้องกับการทำความเข้าใจแนวคิดหลัก เช่น คำศัพท์ทางเภสัชวิทยาท่ีสำคัญ ข้อมูลเกี่ยวกับผล

ของยาท่ีมีผลต่อระบบทางสรีรวิทยา เพื่อทำความเข้าใจในการใช้ยาและทราบถึงกระบวนการทำงาน

ของยา (Amirtha et al., 2017) ด้วยเหตุนี้ เนื้อหาของหลักสูตรจึงเป็นภาระมากสำหรับนักศึกษา

แพทย์ เพราะนักศึกษาแพทย์พบว่าเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับช่ือยาและแนวคิดนั้นยากต่อการจดจำ (Vare 

et al., 2017) แต่เมื่อพิจารณาบทบาทท่ีคาดหวังในฐานะแพทย์ของนักศึกษาแพทย์ในการเรียนวิชา

เภสัชวิทยาแล้วนั้น นอกเหนือจากการจดจำเนื้อหา ควรเน้นการฝึกฝนในการตัดสินใจเลือกยาท่ี

เหมาะสมผ่านการปฏิบัติ มากกว่าการให้นักศึกษาแพทย์ได้เรียนรู้ผ่านการสอนแบบบรรยายเพียง
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อย่างเดียว และนอกเหนือจากการสอนแบบบรรยาย การสนทนากลุ่ม การสอนด้วยส่ือการเรียนการ

สอนต่าง ๆ หรือบทเรียนออนไลน์ การเรียนภาคปฏิบัติยังเป็นส่วนสำคัญในการเรียนเภสัชวิทยา 

(Amirtha et al., 2017) เพราะจุดประสงค์สูงสุดของการเรียนวิชาเภสัชวิทยา คือการฝึกฝน

ความสามารถในการประยุกต์ใช้ยาให้เหมาะสมกับบริบททางคลินิก โดยอาศัยพื้นฐานของกลไก

วิทยาศาสตร์ท่ีผสมผสานความรู้พื้นฐาน และความรู้ทางคลินิกเข้าด้วยกัน (Kim et al., 2020) อีกท้ัง

การฝึกอบรมให้นักศึกษาแพทย์มีเหตุผลบนพื้นฐานของวิทยาศาสตร์เพื่อเลือกใช้ยาในการรักษาได้

อย่างเหมาะสม สามารถตัดสินใจในการรักษาได้อย่างมีเหตุผลกับสถานการณ์ทาง  (Vare et al., 

2017) จะต้องได้รับการฝึกฝนท่ีเพียงพอเพื่อต้องรักษาโรคต่อไป  นอกเหนือจากจะเป็นวิชาท่ี

แพร่หลายและเป็นรากฐานสำคัญสำหรับแพทย์ในการปฏิบัติงานทางคลินิก วิชาเภสัชวิทยายังเป็นวิชา

ท่ีไม่หยุดนิ่งและมีการเปล่ียนแปลงมากท่ีสุดสาขาหนึ่งของการเรียนแพทย์ เพราะมียามากมายเพิ่มข้ึน

ในทุก ๆ วัน รวมถึงการใช้ยานั้นมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ดังนั้นจะเห็นได้ว่านอกจากความรอบรู้

เนื้อหา และทฤษฎีแล้วนั้น นักศึกษาแพทย์จะต้องฝึกฝนการคิดไตร่ตรองจากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น

อย่างสมเหตุสมผล นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกจึงต้องเรียนรู้เนื้อหาท่ีจำเป็น ครอบคลุม สามารถคัด

สรรข้อมูลท่ีเช่ือถือได้และตรงประเด็น มีความสามารถในการโต้แย้งด้วยเหตุผล มองเห็นความ

เช่ือมโยงของปัจจัยต่าง ๆ ในหลายแง่มุม รวมถึงสามารถต้ังคำถาม และสร้างสมมติฐานได้จากการ

ประมวลความรู้ท่ีมี เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนช้ันคลินิก และมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง

ได้ตลอดชีวิต สามารถคิดได้อย่างมีวิจารณญาณ ใช้เหตุผล รู้จักคิดวิเคราะห์ และใช้หลักการทาง

วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความรู้ใหม่ และประยุกต์ความรู้ใช้ในการรักษาคนไข้ ให้ได้มาซึ่งการตัดสินใจ

ท่ีถูกต้องเหมาะสมในการวินิจฉัยโรคต่อไปในอนาคต ดังนั้นทักษะในการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงมี

ความสำคัญมาก สำหรับการฝึกคิดอย่างเป็นระบบ โดยหนึ่งในองค์ประกอบท่ีสำคัญคือการประเมิน

เหตุผล ท่ีมุ่งเน้นการใช้ทฤษฎี ความรู้เป็นฐานในการคิดและตัดสินใจ ทักษะเหล่านี้จะช่วยให้นักศึกษา

แพทย์สามารถคิดได้อย่างมีเหตุผล โดยจำเป็นต้องฝึกฝน ทบทวน และเพิ่มพูนประสบการณ์

ตลอดเวลา การประเมินเหตุผลเป็นทักษะท่ีสำคัญอย่างหนึ่งของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

(Fung, 2017) เป็นการประเมินหลักฐานด้วยทฤษฏีความรู้ โดยเปรียบเทียบน้ำหนักของเหตุผลท่ี

เกิดขึ้นจากมุมมองท่ีหลากหลายเพื่อท่ีจะสามารถระบุข้อสรุปจากส่ิงท่ีเกิดขึ้นออกมาในรูปแบบต่าง ๆ 

ไม่ว่าจะเป็น วาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก (Heard et al., 2020b)  

  แนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปรียบเทียบข้อมูล หลักฐาน 

สถานการณ์กับทฤษฎีความรู้ได้แนวทางหนึ่ง คือ การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
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เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามเงื่อนไขจากสถานการณ์ท่ีกำหนดไว้ และเลือกตัดสินใจด้วย

ข้อมูลท่ีปรากฏ เน้นให้ผู้เรียนสามารถทำซ้ำได้ เพื่อท่ีจะสามารถตัดสินใจเลือกเหตุผลท่ีดีท่ีสุดใน

สถานการณ์นั้นได้ด้วยตนเองต่อไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sansom et al. (2019) ท่ีศึกษาการนำ

กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานมาสอนในวิชาเคมี ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนท่ีใช้

โปรแกรมการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนท่ีไม่ได้

ใช้ และการใช้การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานยังช่วยปรับปรุงผลการเรียนรู้อย่างเห็นได้

ชัด ยิ่งมีการใช้กระบวนการตัดสินใจบ่อยครั้ง ความขัดแย้งจะลดน้อยลง ส่งผลให้การตัดสินใจในครั้ง

ต่อไปมีความรวดเร็วขึ้น ซึ่งหมายถึงการทำงานจะรวดเร็ว และประสบผลสำเร็จมากขึ้น (Patel, 

2019)  ในปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่เกิดขึ้นทั่วโลก การนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการ

สอนจึงมีมากขึ้น เกิดการปรับเปล่ียนวิธีการเรียนการสอนของผู้เรียนในทุกระดับช้ัน การเรียนการสอน

ในยุคดิจิตอลเปล่ียนแปลงจากรูปแบบด้ังเดิมเป็นรูปแบบออนไลน์ เช่นเดียวกับนักศึกษาแพทย์ท่ีมี

รูปแบบการเรียนท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิม การเรียนออนไลน์ ได้เข้ามามีบทบาทในการเรียนวิชา

พื้นฐานต่าง ๆ ซึ่งแต่เดิมการสอนมักใช้การบรรยายเป็นหลัก แต่ด้วยเทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นเหล่านี้ทำให้

เกิดการหาความรู้ด้วยวิธีใหม่ ๆ นอกเหนือจากการได้ความรู้ในห้องเรียน ซึ่งได้รับความสนใจมากขึ้น

เรื่อย ๆ ผู้สอนจึงต้องปรับเปล่ียนรูปแบบการสอนให้เหมาะสม เพื่อให้ นักศึกษาแพทย์จะได้รับ

ประโยชน์จากแนวทางใหม่ ๆ ในการเรียนรู้ ปัจจุบันการใช้เครื่องมือท่ีสามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไม่

ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์พกพาต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งโทรศัพท์มือถือเป็นส่ิงท่ี

ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ง่าย เป็นโอกาสท่ีดีท่ีผู้สอนจะสามารถสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนท่ี

เสนอโอกาสทางการศึกษาท่ีเท่าเทียม และปรับปรุงการส่ือสารของผู้สอนกับผู้เรียน (Mansouri et 

al., 2020) ด้วยความสะดวกในเข้าถึงและใช้งานของอุปกรณ์ รวมถึงการใช้งานโดยไม่มีข้อจำกัดใน

ด้านเวลา ท้ังนี้เว็บแอปพลิเคชันจึงเป็นแนวทางหนึ่งท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย เนื่องจากไม่จำเป็นต้อง

ติดต้ังโปรแกรมใด ๆ ลงบนอุปกรณ์ (Agnello et al., 2020) ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้งานได้ทุกท่ี และ

จากการศึกษาความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบปกติกับการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันส่วนหนึ่ง 

พบว่าการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันทำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

มากกว่าการเรียนแบบปกติ (Muali et al., 2018)    

 ดังนั้นเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา

เกี่ยวกับ การให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองผ่านการตัดสินใจ ด้วยการจัดการเรียนด้วยเว็บแอป

พลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน เพื่อเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
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สามารถฝึกฝนเพื่อเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหา รวมถึงฝึกฝนความสามารถในการประเมินเหตุผลได้ด้วย

ตนเอง โดยสอดคล้องกับการใช้งานเทคโนโลยีในปัจจุบัน  

วัตถุประสงค์การวิจัย 

  1. เพื่อศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

 2. เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

  3. เพื่อศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

  4. เพื่อนำเสนอเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

คำถามการวิจัย 

 1. เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ

ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกมีขั้นตอนอะไรบ้าง  

  2. ผลของการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกเป็นอย่างไร 

สมมติฐานการวิจัย 

 ค่าเฉล่ียของคะแนนของการประเมินเหตุผลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากร 

  ประขากรท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็นดังนี้  
   1.1 ประชากรท่ีใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ ผู้เช่ียวชาญด้าน
หลักสูตรและการเรียนการสอน ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านการ
วัดและประเมินผล และผู้เช่ียวชาญด้านเภสัชวิทยา  
   1.2 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ
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นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐ  
   1.3 ประชากรท่ีใช้ในการรับรองประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเภสัชวิทยา 

 2. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

  ตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ประกอบไปด้วยกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม ดังนี้   
   2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ ผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน จำนวน 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จำนวน 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 1 
ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเภสัชวิทยาจำนวน 1 ท่าน  
   2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียน
การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ 
นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี จำนวน 23 คน ท่ีสามารถ
เข้าถึงเทคโนโลยี และอนุญาตให้ผู้วิจัยทำการทดลอง โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง  
  2.3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการรับรองประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียน
การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาช้ันพรีคลินิก คือ
ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน จำนวน 2 ท่าน 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จำนวน 2 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเภสัชวิทยา
จำนวน 1 ท่าน 

ขอบเขตของเนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัย 

 เนื้อหาท่ีผู้วิจัยได้นำมาบรรจุในเว็บแอปพลิเคชัน  เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับยาท่ีมีผลต่อระบบ

ประสาทอัตโนมัติ ซึ่งมีท้ังยาท่ีออกฤทธิ์กระตุ้นการทำงานของระบบประสาท และยาท่ีออกฤทธิ์ยับยั้ง

การทำงานของระบบประสาท ประกอบไปด้วย 6 กลุ่ม คือ 1) Muscarinic 2) Nicotinic 3) Alpha 1 

4) Alpha 2 5) Beta 1 6) Beta 2 ซึ่งยาท่ีนำมาใช้ในการเรียนการสอนเป็นยาท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่ม

นั้นหรือเป็นยาท่ีใช้บ่อย  
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ตัวแปรในการวิจัย 

  1. ตัวแปรอิสระ คือ เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

 2. ตัวแปรตาม คือ การประเมินเหตุผล 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

            
 

 
  

 

 

ก าร เรี ย น ก ารส อ น โด ย ใช้ ก า ร ตั ด สิ น ใจ เป็ น ฐ าน 
( Decision-Based Learning: DBL) 
การเรียนการสอนที่ใช้ในการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็น
ตอน โดยขึ้นอยู่กับเง่ือนไขของสถานการณ์หรือข้อมูลที่
ปรากฏ ซึ่งผู้สอนจะเสนอปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้
ตัดสินใจ เน้นการปฏิบัติซ้ำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจ
แก้ปัญหาได้ด้ วยตัวเองต่อไป (Cardenas et al., 2020 ; 
Plummer et al., 2020; Sansom et al., 2019) ซึ่งผู้เรียน
จะได้พื้นฐานความรู้จากการเรียนการสอนแบบบรรยาย
ภายในห้องเรียน ก่อนได้รับสถานการณ์หรือโจทย์ภายใต้
เง่ือนไขที่ผู้สอนนำเสนอ โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ 5 
ขั้นตอน คือ  
1) การระบุปัญหา  
2) การรวบรวมข้อมูล  
3) การประเมินทางเลือก  
4) การตัดสินใจเลือก  
5) การประเมินผลการตัดสินใจ 

 

 

   

เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

 เว็บแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต์ที่

เข้าถึงได้ผ่านอินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ ไม่จำเป็นต้องติดตั้งก่อน

การใช้งาน สามารถใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ และ

สามารถดึงข้อมูลมาใช้ได้แบบทันที (Real-time) (เฉลิมพันธ์ 

ธโนปจัย, 2558; ชัยพร สุวรรณประสพ , 2562; ปรเมศวร์ 

เบญจวรรณ, 2561; ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556; ศิริธร รักการ

งาน, 2558)  ใช้ในการฝึกฝน และทบทวนความรู้ด้วยตนเอง 
โดยมีการประยุกต์ใช้ฟังก์ชันของการเรียนการสอนโดยใช้การ

ตัดสินใจเป็นฐาน คือ  

1) ฟังก์ชันการตัดสินใจ ได้แก่   
  1.1) การดำเนินเนื้อเร่ืองตามทางเลือกที่ตัดสินใจ    

  1.2) การแสดงทางเลือกที่ตัดสินใจไปแล้ว   

  1.3) ผลสะท้อนกลับหลังการตัดสินใจ  

2) ฟังก์ชันการแสดงข้อมูล ได้แก่   
  2.1) แสดงข้อมูลด้วยภาพขนาดย่อ  

  2.2) แสดงข้อมูลแยกตามหมวดหมู่   

 

 
เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลของนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

การประเมินเหตุผล (Evaluate Reasoning) 
     การประเมินเหตุผล คือ ความสามารถในการแยะแยะความถูกต้องของสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎี ข้อมูล แนวคิดต่าง ๆ ว่ามีความ

แตกต่างกันอย่างชัดเจนด้วยเหตุผลที่มีน้ำหนัก และเหตุผลที่ไม่มีน้ำหนัก โดยใช้ข้อมูลที่อยู่เบื้องหลังแนวคิดเหล่านั้นเปรียบเทียบกัน (Arsih et 

al., 2020; Fung, 2017; Heard et al., 2020a; Wardani et al., 2017; Wells, 2018) เพื่อระบุข้อสรุปออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะ

เป็น วาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก (Heard et al., 2020a) โดยมีทั้งสิ้น 3 ด้านย่อย ได้แก่ 1) การประยุกต์หลักการ 2) การระบุ

สมมติฐาน 3) การแสดงเหตุผลโต้แย้ง   
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คำอธิบายกรอบแนวคิด 

  1. การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ( Decision-Based Learning: DBL) 
หมายถึง การเรียนการสอนท่ีใช้ในการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขของ
สถานการณ์หรือข้อมูลท่ีปรากฏ ซึ่งผู้สอนจะเสนอปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ เน้น
การปฏิบัติซ้ำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองต่อไป (Cardenas et al., 2020; 
Plummer et al., 2020; Sansom et al., 2019)    
  โดยมีข้ันตอน (Cardenas et al., 2020; Hagge et al., 2015) ดังต่อไปนี้   
   1) กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน   
   2) เตรียมคลังปัญหา คือ ผู้สอนเตรียมปัญหา สถานการณ์ ตามเงื่อนไขต่าง ๆ 
หลากหลายรูปแบบท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ  
   3) สร้างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision 
Model: EDM) คือ ผู้สอนสร้างชุดการตัดสินใจ โดยอาศัยการทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิม
ของผู้สอนในการตัดสินใจท่ีผ่านมา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียน
สามารถคิดได้อย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน ตามเงื่อนไขของปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนได้
กำหนดไ ว้  
   4) การตัดสินใจของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ  สามารถแบ่งเป็น 5 
ขั้นตอน  (กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2546; พระทวีศักด์ิ แดงขาวเขียว และ สุทธิกัญจน์ 
ทิพยเกษร, 2560; สุภลักษณ์ สีสุกอง, 2559; สุวกิจ ศรีปัดถา, 2555; อุษณี ลลิตผสาน, 2551) ดังนี้ 
   4.1) การระบุปัญหา คือ การทราบว่าปัญหา สาเหตุของปัญหาคืออะไร 
และสามารถอธิบายสภาพของปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้  
     4.2) การรวบรวมข้อมูล คือ การทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน รวมถึงการ
รวบรวมข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจให้ได้มากท่ีสุด  มีแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ท่ีผู้สอนคอย
ให้คำแนะนำ เพื่อเป็นแนวทางการตัดสินใจ ตลอดจนถึงการท่ี ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้ ด้ วยตน เอ ง 
    4.3) การประเมินทางเลือก คือ การประเมินปัจจัยต่าง ๆ ของทางเลือกนั้น 
ตามรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมี โดยพิจารณาถึงข้อดี ข้อเสีย ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และ
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีมีให้สำเร็จ จากข้อมูลท่ีได้รวบรวมมาแล้ว   
    4.4) การตัดสินใจเลือก คือ การเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดเพื่อนำไปแก้ไข 
ปัญหา   
    4.5) การประเมินผลการตัดสินใจ คือ การประเมินผลทางเลือกท่ีได้ตัดสินใจ
เลือกว่าหลังจากนำมาปฏิบัติแล้ว ผลเป็นอย่างไร เพื่อเก็บข้อมูลไว้ในครั้งต่อไป หากสามารถแก้ปัญหา
ได้ดังคาด ให้ยึดทางเลือกนั้นไว้ แต่หากไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ให้พิจารณาประเมินทางเลือกใหม ่ 
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   5) การให้ข้อเสนอแนะ คือ การให้ข้อเสนอแนะ หรือคำติชมแก่ผู้เรียน หากผู้เรียนได้
เรียนรู้  และเข้าใจแล้ว อาจทำการทบทวน สรุปในเรื่องนั้น แต่หากผู้เรียนยังไม่เข้าใจอาจให้  
ผู้เรียนฝึกฝนเพิ่มเติม และคอยให้คำแนะนำ  
  2. เว็บแอปพลิเคชัน (Web application) หมายถึง เว็บแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต์
ท่ีสามารถเข้าถึงได้ผ่านอินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ โดยไม่จำเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมก่อนการใช้ (Indeed 
Editorial Team, 2021; Patsapol, 2020; Thomas, 2020; เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย , 2558; ชัยพร 
สุวรรณประสพ, 2562; ปรเมศวร์ เบญจวรรณ, 2561; ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556; ศิริธร รักการงาน, 
2558) สามารถรองรับการใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ ท้ังในคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน และ
สามารถดึงข้อมูลมาใช้ได้แบบทันที (Real-time) ลักษณะคล้ายการทำงานของเว็บไซต์ ซึ่งอาจมี
ข้อจำกัดในการใช้ทรัพยากรจากระบบปฏิบัติการ โดยมีการประยุกต์ใช้ฟังก์ชันของการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน คือ  
   1) ฟังก์ชันการตัดสินใจ คือ การกำหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนเลือกตอบอย่าง
เหมาะสม    
   1.1) การเติมคำตอบในช่องว่าง คือ ผู้เรียนคิดต้ังคำถาม และคาดการณ์
ปัญหาของสถานการณ์นั้น โดยการเติมคำตอบท่ีเหมาะสม  
    1.2) การเลือกตอบ คือ การเลือกคำตอบท่ีเหมาะสมในสถานการณ์ โดย
การเลือกคำตอบท่ีแตกต่างกัน จะส่งผลลัพธ์ที่แตกต่างกันออกไป โดยมีการแสดงผล สรุปของตัวเลือก
ท่ีเลือกในตอนท้าย  
   2) ฟังก์ชันการแสดงข้อมูล คือ การแสดงข้อมูลท่ีมีประโยชน์ในการตัดสินใจใน
สถานการณ์ท่ีกำหนด โดยผู้เรียนสามารถเลือกดูได้ตลอดเวลา จะแสดงผลตามหมวดหมู่ของเนื้อหา 
และนำเสนอด้วยรูปภาพขนาดย่อ  
  3. การประเมินเหตุผล (Evaluate Reasoning) หมายถึง ความสามารถในการแยะแยะความ
ถูกต้องของส่ิงต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎี ข้อมูล แนวคิดต่าง ๆ ว่ามีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนด้วย
เหตุผลท่ีมีน้ำหนัก และเหตุผลท่ีไม่มีน้ำหนัก โดยใช้ข้อมูลท่ีอยู่เบื้องหลังแนวคิดเหล่านั้นเปรียบเทียบ
กัน (Arsih et al., 2020 ; Fung, 2017 ; Heard et al., 2020a; Wardani et al., 2017 ; Wells, 
2018) เพื่อระบุข้อสรุปออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น วาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก 
(Heard et al., 2020a)โดยมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ  
  1) การประยุกต์หลักการ คือ การท่ีผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูลเพื่ออ้างอิง โดยต้อง
สามารถแยกแยะข้อมูลต้องมีความน่าเช่ือถือ และเป็นเท็จได้  
   2) การต้ังสมมติฐาน คือ ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานด้วยตนเองได้ ด้วยคำถามท่ี
สมเหตุสมผล ตรงประเด็น เป็นกลาง และยุติธรรม  
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   3) การแสดงเหตุผล คือ การแสดงหลักฐาน ข้อมูล ท่ีรองรับการตัดสินใจอย่าง
สมเหตุสมผล โดนประเมินถึงความอ่อนไหวหรือผลกระทบท่ีอาจตามมา (Heard et al., 2020a; 
Paul & Elder, 2019) 

คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย 

  การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน (Decision-Based Learning: DBL) 

หมายถึง การเรียนการสอนท่ีใช้ในการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขของ

สถานการณ์หรือข้อมูลท่ีปรากฏ ซึ่งผู้สอนจะเสนอปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ เน้น

การปฏิบัติซ้ำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองต่อไป โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ 

5 ขั้นตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การประเมินทางเลือก 4) การตัดสินใจ

เลือก 5) การประเมินผลการตัดสินใจ ซึ่งผู้เรียนจะได้พื้นฐานความรู้จากการเรียนการสอนแบบ

บรรยายภายในห้องเรียน ก่อนได้รับสถานการณ์หรือโจทย์ภายใต้เงื่อนไขท่ีผู้สอนนำเสนอ   

  เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ท่ีเข้าถึงได้ผ่าน

อินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ ไม่จำเป็นต้องติดต้ังก่อนการใช้งาน สามารถใช้งานได้ทุกอุปกรณ์และ

ระบบปฏิบัติการท้ังในคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน และสามารถดึงข้อมูลมาใช้ได้แบบทันที (Real-

time) ใช้ในการฝึกฝน และทบทวนความรู้ด้วยตนเอง โดยมีการประยุกต์ใช้ฟังก์ชันของการเรียนการ

สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน คือ 1) ฟังก์ชันการตัดสินใจ ท่ีจะนำเสนอเนื้อหาตามทางเลือกท่ี

ผู้เรียนตัดสินใจ โดยจะแสดงส่ิงท่ีได้ตัดสินใจเลือกไป และสะท้อนผลการตัดสินใจ 2) ฟังก์ชันการแสดง

ข้อมูล นำเสนอข้อมูลโดยแยกเป็นหมวดหมู่ และแสดงข้อมูลด้วยภาพขนาดย่อ    

 การประเมินเหตุผล (Evaluate Reasoning) หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะ

ความถูกต้องของส่ิงต่าง ๆ ด้วยเหตุผล เพื่อระบุข้อสรุปออกมาในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีเกณฑ์ในการ

ประเมินด้วยแบบวัดการประเมินเหตุผล ใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 

(Likert’s scale) จำนวน 16 ข้อ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) การประยุกต์หลักการ  

2) การตั้งสมมติฐาน 3) การแสดงเหตุผล 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

  1. ประโยชน์สำหรับผู้เรียน คือ มีเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ

ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก เพื่อใช้ในการฝึกฝน

และทบทวนความรู้ 

  2. ประโยชน์สำหรับผู้สอน คือ เป็นต้นแบบและแนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอป
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พลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลของ

นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิด 
ทฤษฏี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  ตอนท่ี 1 การประเมินเหตุผล (Evaluating Reasoning)  
  ตอนท่ี 2 การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน (Decision-based Learning) 
  ตอนท่ี 3 เว็บแอปพลิเคชัน (Web application)  
  ตอนท่ี 4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 1 การประเมินเหตุผล 

1.1 ความหมายของการประเมินเหตุผล 

 การประเมินเหตุผล คือ หนึ่งในองค์ประกอบหลักของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็น
กรอบแนวคิดท่ีสรุปขึ้นโดย The Australian Council for Educational Research (2020) และมี
เอกสารหลายฉบับท่ีให้ความหมายและกล่าวถึงการประเมินเหตุผลไว้ ดังต่อไปนี้ 

 Heard et al. (2020a) ได้สรุปความหมายของการประ เมิ น เห ตุผล (Evaluating 
reasoning) ไว้ว่า เป็นความคิดท่ีจำเป็นในการแยกแยะความถูกต้องของข้อถกเถียง ทฤษฎี หรือ
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และประเมิน ไม่ว่าจะเป็นข้อโต้แย้งท่ีมาจากการ
แสดงออกด้วยวาจา โจทย์ หรือการแสดงออกด้วยอวัจนะภาษา เพื่อระบุหลักฐานสนับสนุนความจริง 
ตรรกะ หรือข้อสรุป ท่ีแสดงให้เห็นถึงความเป็นมาของข้อสรุปนั้น โดยการให้เหตุผลสามารถทำได้
หลายแบบ เช่น ทางวาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก 

 Arsih et al. (2020) กล่าวถึงความสามารถในการประเมินเหตุผล ว่าเป็นความสามารถใน
การแยกแยะระหว่างเหตุผลท่ีหนักแน่นและเหตุผลท่ีไม่มีน้ำหนัก ได้อย่างชัดเจนและตรงประเด็น 

 Wells (2018) กล่าวถึงการประเมินเหตุผล ไว้ว่าเป็นความสามารถในการแยกแยะประเด็น
ท่ีเกี่ยวข้องของเหตุผล ว่าเหตุผลนั้นมีน้ำหนักหรือไม่มีน้ำหนัก ซึ่งต้องประเมินโดยใช้ตรรกะท่ีอยู่
เบ้ืองหลังข้อมูลเหล่านั้น เปรียบเทียบกันระหว่างสองแนวคิด 

 Fung (2017) กล่าวถึงทักษะสำคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างหนึ่ง ไว้ว่าเป็นการ
ประเมินหลักฐานด้วยทฤษฏีความรู้ โดยเปรียบเทียบน้ำหนักของเหตุผลจากข้อโต้แย้งต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น
จากมุมมองท่ีหลากหลายและแตกต่างกัน     
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 Wardani et al. (2017) กล่าวถึงกิจกรรมท่ีสำคัญท่ีสำคัญอย่างหนึ่งของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ คือ การสรุปความหรือการนิรนัย โดยพิจารณาเหตุการณ์หรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น และ
ประเมินความเป็นไปได้ของเหตุผลท่ีมีน้ำหนักมากกว่า 

จากการศึกษาความหมายของการประเมินเหตุผล สามารถสรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 

ตารางที่ 1: การสังเคราะห์ความหมายของการประเมินเหตุผล 
                                      ผู้วิจัย 
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1. ความสามารถในการแยกแยะความ 
ถูกต้องของทฤษฏี หรือข้อมูล 

✓  ✓ ✓ ✓ 

2. ความสามารถในการแยกแยะเหตุผลท่ี
แตกต่างกัน ด้วยข้อมูลเบ้ืองหลังแนวคิด 

✓  ✓ ✓  

3. ความสามารถในการเปรียบเทียบความ
แตกต่างของแนวคิดท่ีหลากหลาย 

 ✓  ✓ ✓ 

4. การระบุข้อสรุปท่ีมาจากหลักฐานท่ีชัดเจน 
✓     

5. การแสดงข้อสรุปในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
วาจา ข้อมูล หรือภาพกราฟิก 

✓     

 
 จากการสังเคราะห์ความหมายของการประเมิน เหตุผล ผู้วิ จัยสามารถสรุปได้ว่า  
การประเมินเหตุผล (Evaluating reasoning) คือ ความสามารถในการแยะแยะความถูกต้องของส่ิง
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎี ข้อมูล แนวคิดต่าง ๆ ว่ามีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนด้วยเหตุผลท่ีมี
น้ำหนัก และเหตุผลท่ีไม่มีน้ำหนัก โดยใช้ข้อมูลท่ีอยู่เบ้ืองหลังแนวคิดเหล่านั้นเปรียบเทียบกัน (Arsih 
et al., 2020; Fung, 2017; Heard et al., 2020a; Wardani et al., 2017; Wells, 2018) เพื่อระบุ
ข้อสรุปออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น วาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก (Heard et al., 
2020a)   
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1.2 องค์ประกอบของการประเมินเหตุผล 

  Paul and Elder (2019) ให้องค์ประกอบสำหรับการประเมินเหตุผลไว้ 8 ประการ ดังนี้  
  1) วัตถุประสงค์: ต้องทราบวัตถุประสงค์ของผู้ให้เหตุผล ว่ามีวัตถุประสงค์ท่ีระบุไว้อย่าง
ชัดเจนและสมเหตุสมผลหรือไม่  
  2) การต้ังคำถาม: การต้ังคำถามตรงประเด็น ชัดเจน เป็นกลาง ทำให้เกิดความยุติธรรมต่อ
ปัญหาท่ีซับซ้อน และเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่  
  3) ข้อมูล: ข้อมูลท่ีมีหลักฐานอ้างอิง โดยมีความชัดเจนและมีความจำเป็นต่อปัญหา ซึ่งข้อมูล
ต้องมีความถูกต้อง แสดงถึงความซับซ้อนของปัญหา โดยไม่บิดเบือนหรือใช้ข้อมูลเท็จเพื่อให้ได้คำตอบ
ของปัญหาท่ีต้องการ  
  4) แนวคิด : การประเมินเหตุผลต้องแสดงแนวคิดหลักเมื่อจำเป็น โดยแนวคิดนั้นต้อง
สมเหตุสมผล และตระหนักถึงเหตุของปัญหานั้น   
  5) สมมติฐาน: สมมติฐานท่ีต้ังไว้มีความอ่อนไหวหรือไม่ (ตราบเท่าท่ีสมมติฐานนั้นได้ต้ัง
คำถามท่ีสมเหตุสมผล) และสมมติฐานท่ีได้ต้ังขึ้นต้องไม่มีปัญหาท่ีอาจตามมา  
  6) ข้อสรุป: การได้มาซึ่งข้อสรุปนั้นพัฒนามาจากเหตุผลเชิงตรรกะโดยมีรายละเอียดอย่างไร 
  7) มุมมอง: มุมมองหรือแนวทางการให้เหตุผลมีความอ่อนไหวหรือไม่ และเมื่อมีมุมมองท่ี
แตกต่างจะแสดงการตอบสนองอย่างไร  
  8) ผลกระทบ: การประเมินเหตุผลมีความเกี่ยวข้องหรือผลท่ีตามมาเกี่ยวข้องกับผู้ประเมิน
หรือไม่  
 

 Heard et al. (2020a) ได้แสดงองค์ประกอบของการประเมินเหตุผล 3 ด้าน คือ 
 1) การประยุกต์หลักการ (Applies logic)  
  การประยุกต์หลักการเกี่ยวข้องกับความสามารถในการให้เหตุผล ผ่านโจทย์ กฏ เงื่อนไข คำ
บอกเล่าหรือหลักฐาน เพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ีเป็นจริงและถูกต้อง อาศัยความสามารถในการประยุก ต์ใช้
หลักการทางตรรกศาสตร์เพื่ออนุมานความเป็นเหตุเป็นผล ความสอดคล้องกันหรือความขัดแย้งกัน 
การใช้ตรรกะสามารถทำได้โดยการไตร่ตรองความจริง ความถูกต้องของข้อสรุปนั้น ในบางครั้งอาจใช้
คาดเดา (หากเกินเงื่อนไขท่ีกำหนด) การประยุกต์หลักการจะก่อให้เกิดความสามารถในการระบุความ
ผิดพลาด ความเข้าใจผิด และข้อบกพร่องในการแสดงเหตุผล 

 2) การระบุสมมติฐานและแรงจูงใจ (Identifies assumptions and motivations)   
  การระบุสมมติฐานและแรงจูงใจเกี่ยวข้องกับการประเมินส่ิงท่ีไม่แสดงออกให้เห็น แต่เป็น
องค์ประกอบหนึ่งท่ีอาจเกิดขึ้นภายในตัวบุคคล การระบุสมมติฐานจะเกิดขึ้นก่อน เพื่อแสดงให้เห็นว่า
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สมมติฐานเหล่านี้คืออะไร สมเหตุสมผลหรือไม่ และการระบุแรงจูงใจเป็นความสามารถในการคิด
อย่างเข้าอกเข้าใจเกี่ยวกับความคิดเห็น คำอธิบายหรือข้อเสนอท่ีสร้างขึ้นเพื่อระบุอคติท่ีเป็นไปได้ ท่ี
อาจควบคุมแนวคิด และเหตุผลท่ีเกิดขึ้น 

 3) การแสดงเหตุผลโต้แย้ง (Justifies arguments)   
 การแสดงเหตุผลโต้แย้งเกี่ยวข้องกับความสามารถในการรวบรวมแนวคิด และยึดมั่นใน
ความคิดของตนเองโดยมีหลักฐานยืนยันด้วยเหตุผลท่ีสมเหตุสมผล ไม่ลำเอียง นอกจากนี้ยังต้องการ
ความสามารถในการทำนายอย่างถูกต้องและมีเหตุผล ถึงผลท่ีมาจากส่ิงท่ีนำเสนอ การแสดงเหตุผล
โต้แย้งต้องใช้ความสามารถในการอธิบายหลักฐานและเหตุผลท่ีนำไปสู่การเรียกร้องและรวมถึง
ความสามารถในการโต้แย้งข้อโต้แย้งของอีกบุคคล แต่ยังต้องรับทราบข้อจำกัดท่ีอาจเกิดขึ้นจากส่ิงนี้ 

 

 Heard et al. (2020b) ได้เสนอขอบข่ายของการประเมินเหตุผล ไว้ดังนี้ 

ตารางที่ 2: ขอบข่ายของการประเมินเหตุผล 
การประเมินเหตุผล 

องค์ประกอบ ระดับ เกณฑ์การประเมิน 

 
 
 
 

การประยุกต์
หลักการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สูง 

 - ผู้เรียนสามารถใช้การอุปมานจากหลักฐาน เพื่อจำแนกข้อมูลท่ี   
   ถูกต้องและไม่ถูกต้องออกจากกันได้ หรืออนุมานด้วยเหตุผลท่ีเป็น 
   ตัวแทนได้เมื่อข้อโต้แย้งมีความน่าเช่ือถือ 
 - ผู้เรียนสามารถใช้ตรรกะระบุข้อสรุปจากข้อโต้แย้งท่ีคลุมเครือได้ 
 - ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ตรรกะจำแนกข้อสรุปท่ีซับซ้อน  
   ละเอียดอ่อน ยากท่ีจะแก้ปัญหาได้ 
 - ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ตรรกะเพื่ออุปมานข้อสรุปท่ีถูกต้อง จาก 
   ปัญหาซับซ้อนและหลากหลายแง่มุม 
 - ผู้เรียนสามารถแยกแยะความสัมพันธ์ของสาเหตุ และสามารถ 
   ประยุกต์ใช้แนวคิดต่าง ๆ เพื่อประเมินสถานการณ์ท่ีซับซ้อน หรือ 
   มีหลักฐานไม่สมบูรณ์ เพื่อท่ีจะสามารถอธิบายและคาดการณ์ 
   สถานการณ์ได้อย่างหลากหลาย 

 
กลาง 

 

 - ผู้เรียนสามารถระบุข้อโต้แย้งท่ีถูกต้องได้ หรือสามารถอุปมาน 
   ข้อสรุปท่ีอาจไม่สมบูรณ์ 
 - ผู้เรียนสามารถระบุข้อสรุปโดยนัยจากโจทย์ได้อย่างชัดเจน 
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การประยุกต์
หลักการ (ต่อ) 

 
กลาง 

 - ผู้เรียนสามารถใช้และอธิบายด้วยการอุปมานเชิงตรรกะ เพื่อระบุ 
   ผลลัพธ์ที่ถูกต้องจากปัญหาท่ีซับซ้อน 
 - ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้แนวคิดท่ีก่อให้เกิดการโต้แย้งและความ 
   สม่ำเสมอในการประเมินสถานการณ์ 

ต่ำ 

 - ผู้เรียนสามารถระบุและอธิบายเมื่อมีการอุปมานข้อโต้แย้งแบบ 
   ง่าย หรือการอุปมานข้อสรุปอื่น ๆ ท่ีคุ้นเคย พบได้ในชีวิตประจำวัน 
 - ผู้เรียนสามารถพัฒนากลยุทธ์พื้นฐานในการแก้ปัญหาท่ีมีเป้าหมาย 
   ชัดเจนและตัวแปรท่ีจำกัด 

 
 
 
 
 
 

การระบุ
สมมติฐาน 

และแรงจูงใจ 
 
 
 
 
 
 
 

สูง 

 - ผู้เรียนสามารถระบุสมมติฐานท่ีไม่ถูกต้องได้ 
 - ผู้เรียนสามารถอนุมานข้อสรุปจากโจทย์ได้ 
 - ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานในการแก้ปัญหาเองได้เมื่อจำเป็น 
 - ผู้เรียนสามารถระบุแรงจูงใจของตนเองท่ีเป็นอคติในการระบุข้อ 
   โต้แย้ง (เช่น อุดมการณ์) 

กลาง 

 - ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานท่ีสนับสนุนข้อโต้แย้งอย่าง  
  สมเหตุสมผล  
 - ผู้เรียนสามารถสังเกตข้อสรุปท่ีไม่ถูกต้องจากข้อโต้แย้งท่ีสัมพันธ์กับ 
   ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญโดยใช้หลักฐานยืนยัน 
 - ผู้เรียนสามารถระบุแรงจูงใจในการให้เหตุผลท่ีมีอคติของผู้อิ่น เมือ่  
   ปัจจัยนั้นสะท้อนให้เห็นผลประโยชน์ต่อตนเองทางอ้อม 

ต่ำ 

 - ผู้เรียนมีความพยายามต้ังสมมติฐานให้ชัดเจน เพื่อสนับสนุนข้อ 
   เรียกร้องหรือข้อโต้แย้งง่าย ๆ 
- ผู้เรียนสามารถระบุแรงจูงใจในการใช้เหตุผลหรือการกระทำของผู้อื่น
ได้ หรือเข้าใจว่าเรื่องใดเป็นปัจจัยท่ีมีอคติเมื่อปัจจัยนั้นสะท้อนให้เห็น
ผลประโยชน์ต่อตนเองโดยตรง 

 
 

การแสดงเหตุผล
โต้แย้ง 

 
 

สูง 
 - ผู้เรียนสามารถสร้างข้อโต้แย้งท่ีตรงประเด็นด้วยหลักฐานท่ีรองรับ 
   และสามารถอธิบายได้ เพื่อเปรียบเทียบหรือโต้แย้งกับโจทย์ 
 - ผู้เรียนสามารถใช้การอนุมานเพื่อตีความจากความเป็นไปได้ต่าง ๆ 

กลาง 
 - ผู้เรียนสามารถพัฒนาองค์ประกอบของข้อโต้แย้งด้วยเหตุผลและ 
   คำอธิบาย เพื่อโต้แย้งกับโจทย์ 
 - ผู้เรียนสามารถใช้การอนุมานเพื่อพัฒนาการตีความให้คล่องแคล่ว 
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การแสดงเหตุผล
โต้แย้ง (ต่อ) 

 - ผู้เรียนสามารถสะท้อนคิดหรืออธิบายเหตุผลจากความคิดเห็นท่ี 
   พวกเขาสร้างขึ้น 

ต่ำ 

 - ผู้เรียนสามารถสร้างข้อโต้แย้งอย่างง่ายท่ีสนับสนุนเหตุผลส่วนตัว 
   หรือเหตุผลท่ีน่าเช่ือถือในบริบทท่ีคุ้นเคย 
 - ผู้เรียนมักใช้การอนุมานจากประสบการณ์จริง มากกว่าการอนุมาน 
   จากกฎ เงื่อนไข หรือโจทย์ ทำให้ได้ข้อสรุปท่ีซื่อตรง  
 - ผู้เรียนมักใช้ตรรกะรอบด้านในการเรียบเรียงข้อโต้แย้งท่ีไม่เป็น 
   รูปธรรม 

 
 จากการศึกษาเกณฑ์ในการประเมินเหตุผล สามารถสรุปเป็นตารางได้ ดังนี้ 

ตารางที่ 3: การสังเคราะห์องค์ประกอบของการประเมินเหตุผล 
                                      ผู้วิจัย 
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1. การทราบวัตถุประสงค์ ✓   
2. การต้ังคำถาม ✓   
3. การประยุกต์หลักการ  ✓ ✓ 
4. การใช้ข้อมูล/หลักการเพื่ออ้างอิง ✓ ✓ ✓ 
5. การต้ังสมมติฐาน ✓ ✓ ✓ 
6. การแสดง/อธิบายเหตุผล แนวคิด ✓ ✓ ✓ 

 จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของการประเมินเหตุผล ผู้วิจัยสามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบ
ท่ีคล้ายคลึงกัน และสรุปความได้ ดังต่อไป นี้  
  1) การประยุกต์หลักการ คือ การท่ีผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูลเพื่ออ้างอิง โดยต้องสามารถ
แยกแยะข้อมูลต้องมีความน่าเช่ือถือ และเป็นเท็จได้  
  2) การต้ังสมมติฐาน คือ ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานด้วยตนเองได้ ด้วยคำถามท่ี
สมเหตุสมผล ตรงประเด็น เป็นกลาง และยุติธรรม  
  3) การแสดงเหตุผล คือ การแสดงหลักฐาน ข้อมูล ท่ีรองรับการตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล 
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โดนประเมินถึงความอ่อนไหวหรือผลกระทบท่ีอาจตามมา (Heard et al., 2020a, 2020b; Paul & 
Elder, 2019) 

 

ตอนที่ 2 การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน (Decision-based Learning: DBL) 

2.1 การตัดสินใจ 

2.1.1 ความหมายของการตัดสินใจ 

   กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2546) ให้ความหมายของการตัดสินใจไว้ว่า 
เป็นความสามารถของบุคคลในการวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของแต่ละทางเลือกอย่างมีเหตุผล โดยใช้
วิธีการพิจารณาท่ีเช่ือถือได้ และเลือกได้อย่างเหมาะสม 

  อุษณี ลลิตผสาน (2551) ให้ความหมายของการตัดสินใจไว้ว่า เป็นกระบวนการ
เลือกทางเลือกท่ีคาดว่าจะให้ผลตอบแทนท่ีดีท่ีสุด เพื่อปฏิบัติตามทางเลือกนั้น  

  สุจิตรา ใจสุข (2554) สรุปความหมายของการตัดสินใจไว้ว่า การตัดสินใจ หมายถึง 
การเลือกทางเลือกอย่างมี เหตุผลจากทางเลือกท่ีหลากหลายเพื่ อให้บรรลุเป้าหมาย โดยใช้
กระบวนการตัดสินใจอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เพื่อให้ได้มาซึ่งการตัดสินใจอย่างมีคุณภาพ และตัด
ทางเลือกท่ีไม่มั่นใจออกไปอย่างมีเหตุผล  

  พระทวีศักด์ิ แดงขาวเขียว และ สุทธิกัญจน์ ทิพยเกษร (2560) ได้กล่าวถึงการ
ตัดสินใจไว้ว่า การตัดสินใจเป็นส่วนหนึ่งของวิธีการคิดแก้ปัญหา เป็นวิธีการคิดท่ีสำคัญท่ีสอดแทรกอยู่
ในการดำเนินชีวิต โดยการตัดสินใจต้องผ่านขั้นตอนต่าง ๆ เพื่อให้การตัดสินใจนั้นสามารถบรรลุตาม
เป้าหมาย และสามารถเลือกทางปฏิบัติท่ีทำให้เกิดประโยชน์มากท่ีสุด  

 จากการศึกษาความหมายของการตัดสินใจ สามารถสรุปใจความสำคัญได้ว่า การตัดสินใจ คือ 
ความสามารถของบุคคลในการวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสีย โดยผ่านขั้นตอนการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล เป็น
ขั้นเป็นตอน เพื่อให้ได้การตัดสินใจท่ีมีคุณภาพ บรรลุเป้าหมาย หรือทางเลือกท่ีดีท่ีสุดท่ีจะนำไปปฏิบัติ
ตามท่ีทำให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
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2.1.2 กระบวนการตัดสินใจ 

  กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2546) ได้กล่าวถึงเทคนิคการตัดสินใจว่า มี
ท้ังหมด 7 ข้ันตอน ดังต่อไปนี้  
   1) การทราบถึงปัญหา คือ การท่ีรู้ว่าปัญหาคืออะไร มีเรื่องอะไรท่ีจำเป็นต้อง
ตัดสินใจ  
   2) การรวบรวมข้อมูล คือ การรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการตัดสินใจ เช่น 
ข้อมูลท่ีเกี่ยวขอ้งกับการแก้ปัญหาและตัดสินใจในเรื่องนั้น โดยต้องทราบถึงแหล่งข้อมูล และการได้มา
ซึ่งข้อมูลนั้น  
   3) การศึกษาทางเลือก คือ การศึกษาทางเลือกจากข้อมูลท่ีรวบรวมมาในขั้นท่ีสอง 
เพื่อพิจารณาว่ามีผลดีผลเสียอย่างไรในแต่ละตัวเลือก ดูว่าตัวเลือกใดมีน้ำหนักมากกว่าตัวเลือกอื่นและ
สามารถแก้ปัญหาในขั้นที่หนึ่งได้หรือไม่  
  4) การตัดสินใจเลือก คือ การตัดสินใจเลือกจากทางเลือกท่ีได้ศึกษาแล้ว อาจเลือก
ได้มากกว่า 1 ทางเลือกตามความต้องการ  
   5) การพิจารณาข้อเสียของทางท่ีเลือกแล้ว และหาทางแก้ไขข้อเสียท่ีเกิดจาก
ทางเลือกนั้น  
   6) การดำเนินตามทางเลือกท่ีตัดสินใจแล้ว  
   7) การประเมินการตัดสินใจและผลท่ีได้รับ คือ ผลท่ีได้รับจากการทำตามทางเลือกท่ี
ตัดสินใจไปแล้ว ถ้าผลของการตัดสินใจช่วยแก้ไขปัญหาได้ ก็จะยึดการตัดสินใจนั้น แต่หากผลของการ
ตัดสินใจไม่สามารถช่วยแก้ไขปัญหาได้ ก็จะเริ่มกระบวนการนี้ใหม่อีกครั้ง โดยเริ่มจากขั้นท่ีสองหรือ
ขั้นที่สามแล้วแต่ความจำเป็น 

  อุษณี ลลิตผสาน (2551)  สรุปขั้นตอนการตัดสินใจไว้ท้ังหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่  
   1) การระบุปัญหา คือ การหาสาเหตุของปัญหา  
  2) การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทางเลือกของปัญหา คือ การรวบรวมข้อมูลให้ได้มาก
ท่ีสุด เพื่อเป็นฐานในการตัดสินใจ เมื่อมีข้อมูลมากพอจะทำให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาได้
หลากหลายวิธี  
   3) การพิจารณาและตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด คือ การตัดสินใจเลือกทางเลือก
ท่ีดีท่ีสุดในสถานการณ์นั้น หลังจากพิจารณาทางเลือกท่ีให้ผลตอบแทนแก่ผู้ตัดสินใจสูงท่ีสุด โดยต้อง
พิจารณาด้วยว่าไม่ทำให้เกิดความเสียหาย หรือกระทบกับผู้อื่น  
   4) การปฏิบัติตามทางเลือกท่ีเลือก  
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   5) การติดตามและประเมินผลจากการปฏิบัติ คือ การติดตามผลของการปฏิบัติตาม
ทางเลือกท่ีเลือกเพื่อเก็บไว้เป็นข้อมูลในครั้งต่อไป 

   สุจิตรา ใจสุข (2554) สรุปขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจว่า มีท้ังหมด 6 ขั้นตอน  
  1)  การระบุปัญหาท่ีต้องการตัดสินใจ คือ การบอกปัญหา หรืออธิบายสภาพปัญหา
ท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์ท่ีกำหนด  
   2) การกำหนดเป้าหมายของการตัดสินใจ คือ การระบุเป้าหมายในการแก้ไข
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาอยู่  
   3) การสร้างทางเลือก คือ การหาทางเลือกหลากหลายวิธีท่ีทำให้สามารถแก้ไข
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาสำเร็จ  
   4) การวิเคราะห์ เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสียของทางเลือก คือ การระบุข้อดี ข้อเสีย
ของทางเลือกท่ีมี  และพิจารณาทางเลือกท่ีทำให้สามารถแก้ไขสถานการณ์ ท่ีเป็นปัญหาได้  
   5) การตัดสินใจเลือก คือ การตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด หลังจาก
วิเคราะห์ปัจ จัยของทางเลือกท้ั งหมดท่ีมี  เพื่ อแก้ ไขปัญหาในสถานการณ์ ท่ี เป็นปัญหาได้  
   6) การประเมินผลสำเร็จ คือ การระบุความสำเร็จของการตัดสินใจในสถานการณ์ท่ี
กำหนด 

  สุวกิจ ศรีปัดถา (2555) กล่าวถึงขั้นตอนของการตัดสินใจว่ามีขั้ นตอนสำคัญ  
5 ข้ันตอน คือ  
   1) การระบุปัญหา หมายถึง การช้ีชัดถึงปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาว่าเกิดจาก
อะไร ซึ่งปัญหาและสาเหตุของปัญหาเป็นส่ิงท่ีสะสมมาแต่เวลาในอดีต  
   2) การกำหนดทางเลือก หมายถึง การค้นหาหรือกำหนดแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ระบุไว้ โดยพยายามพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในแต่ละวิธีเหล่านั้น และต้องพิจารณาปัจจัยอื่น ๆ เช่น 
บุคคลท่ีเกี่ยวข้อง เวลาท่ีต้องใช้ และทรัพยากรอื่นท่ีนำมาสนับสนุน เป็นต้น  
   3) การประเมินทางเลือก คือ การประเมินทางเลือกโดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา 
ด้วยความละเอียด รอบคอบ โดยบูรณาการเกณฑ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน แล้วแสดงให้เห็นถึง ข้อดี ข้อเสีย 
ของแต่ละทางเลือกให้ปรากฎเด่นชัด  
   4) การตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด คือ การท่ีผู้ตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด
เพื่อนำไปปฏิบัติ หลังจากพิจารณาทางเลือกแต่ละทางเลือกแล้ว  
   5) การประเมินผลการตัดสินใจ  คือ การประเมินผลของการปฏิบัติตามทางเลือกนั้น 
หลังจากเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดไปปฏิบัติแล้ว ว่าเป็นอย่างไรได้ผลดีตามท่ีคาดหมายไว้หรือไม่ และมี
ทางท่ีจะปรับปรุงแก้ไขอย่างไร และจะแก้ไขท่ีส่วนใดของกระบวนการ 
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  สุภลักษณ์ สีสุกอง (2559) ได้กล่าวถึงกระบวนการตัดสินใจไว้ว่า เป็นส่วนหนึ่งของ
การแก้ปัญหา ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้  
   1) การกำหนดปัญหา (Intelligent Phase) คือ การกำหนดนิยามของปัญหาท่ี
เกิดขึ้น  
   2) การออกแบบ (Design Phase) คือ การสร้างตัวแบบเพื่อทดแทนเหตุการณ์จริง 
โดยต้ัง สมมติฐานและเขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท้ังหมด กำหนดเงื่อนไขและพัฒนาทางเลือก
ต่าง ๆ  
   3) การเลือก (Choice Phase) คือ การเลือกชุดของทางเลือกท่ีหลากหลาย ท่ีจะ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหา และทำการทดลองทางเลือกนั้นก่อน เพื่อจะเลือกทางเลือกท่ีสมเหตุสมผล
ท่ีสุด  
   4) การนำไปปฏิบัติ (Implementation Phase) คือ การนำทางเลือกท่ีเลือกไว้มา
ปฏิบัติจริง เพื่อแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น   
   5) การตรวจสอบ (Monitoring Phase) คือ การท่ีผู้ตัดสินใจทำการประเมินผลของ
ทางเลือกท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

  พระทวีศักด์ิ แดงขาวเขียว และ สุทธิกัญจน์ ทิพยเกษร (2560) กล่าวถึงการสอนให้
ผู้เรียนตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง มีข้ันตอน 5 ข้ันตอน ดังนี้  
   1) กำหนดเป้าหมาย (Define a Goal) คือ การบอกถึงเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์
ในการตัดสินใจแก้ปัญหา  
  2) ระบุทางเลือก (Identify Alternatives) คือ การระดมทางเลือกหรือวิธีท่ีใช้ใน
การแก้ปัญหา โดยศึกษาจากกรณีและทางเลือกท่ีเหมือนกันหรือแตกต่างกัน  
   3) วิ เคราะห์ทางเลือก (Analyze Alternatives) คือ การสำรวจจุดมุ่ งหมาย 
วิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยของทางเลือกแต่ละทางท่ีได้ระบุไว้ โดยต้องคำนึงถึงผลท่ีจะตามมาท้ังในระยะ
ยาว ระยะส้ัน ค่าใช้จ่ายและทรัพยากรท่ีใช้  
   4) ลำดับความสำคัญของทางเลือก (Rank Alternatives) คือ การเรียงลำดับ
ความสำคัญของทางเลือกจากการวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของทางเลือกแต่ละทาง  
   5) ทางเลือกท่ีดีท่ีสุด (Choose the Best Alternatives) คือ การตัดสินใจเลือก
วิธีการท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหา  

 จากการศึกษากระบวนการตัดสินใจ มีผู้กล่าวถึงขั้นตอนการตัดสินใจไว้หลากหลาย ซึ่งผู้วิจัย
สามารถสรุปข้ันตอนไว้ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4: การสังเคราะห์ข้ันตอนการตัดสินใจ 
                                      ผู้วิจัย 
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1. การระบุปัญหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
2. การกำหนดทางเลือก/เป้าหมายของการ
ตัดสินใจ 

  ✓ ✓  ✓ 

3. การรวบรวมข้อมูล ✓ ✓     
4. การออกแบบ     ✓  
5. การสร้างทางเลือก   ✓   ✓ 
6. การพิจารณา/ประเมิน/วิเคราะห์
ทางเลือก ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

7. การตัดสินใจเลือก ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
8. การพิจารณาข้อเสียของทางเลือกท่ีเลือก ✓      
9. การนำไปปฏิบัติ ✓ ✓   ✓  
10. การประเมินผลจากการปฏิบัติ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

 
 จากการศึกษาขั้นตอนของการตัดสินใจดังตารางข้างต้น ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบของ
การตัดสินใจพบว่าสามารถสรุปได้ 5 ข้ันตอน โดยรวมหัวข้อท่ีมีรายละเอียดคล้ายกันเข้าด้วยกัน ดังนี้ 
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 1) การระบุปัญหา คือ การทราบว่าปัญหา สาเหตุของปัญหาคืออะไร และสามารถอธิบาย
สภาพของปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้  
  2) การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือก คือ การรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
ตัดสินใจให้ได้มากท่ีสุด เมื่อมีข้อมูลมากพอจะทำให้เห็นทางเลือกท่ีจะแก้ไขปัญหาได้ หรืออาจทำโดย
ต้ังสมมติฐานและกำหนดเงื่อนไขต่าง ๆ จากข้อมูลท่ีมีเพื่อสร้างทางเลือก   
  3) การประเมินทางเลือก คือ การประเมินปัจจัยต่าง ๆ ของทางเลือกนั้น พิจารณาถึงข้อดี 
ข้อเสีย ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีมีให้สำเร็จ  
  4) การตัดสินใจเลือก คือ การเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดเพื่อนำไปแก้ไขปัญหา หลังจากท่ี
ประเมินทางเลือก และปัจจัยต่าง ๆ ท้ังหมดแล้ว  
  5) การประเมินผลการตัดสินใจ คือ การประเมินผลทางเลือกท่ีได้ตัดสินใจเลือกว่า หลังจาก
นำมาปฏิบัติแล้วผลเป็นอย่างไร เพื่อเก็บข้อมูลไว้ในครั้งต่อ หากสามารถแก้ปัญหาได้ดังคาด ให้ยึด
ทางเลือกนั้นไว้ แต่หากไม่สามารถแก้ปัญหาได้ให้พิจารณาประเมินทางเลือกใหม่  
 

2.2 การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

2.2.1 ความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

  Sansom et al. (2019) กล่าวถึงการเรียนการสอนโดยการตัดสินใจเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นแนวคิด ขั้นตอน และเงื่อนไขในการแก้ไขปัญหา ซึ่งสร้างขึ้นบน
รากฐานของความรู้ ความเข้าใจทางจิตวิทยา โดยท่ีให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจครั้งเดียวในแต่ละปัญหา เพื่อ
ไม่ให้กระทบกับการทำงานของความจำขณะทำงาน และให้สามารถใช้ความจำระยะยาวในการจัด
ระเบียบระหว่างข้อมูล แนวคิด ขั้นตอน และเงื่อนไขในการตัดสินใจได้ ซึ่งการเรียนการสอนโดยการ
ตัดสินใจเป็นฐานนี้เน้นการปฏิบัติซ้ำ ๆ ด้วยปัญหาหรือสถานการณ์ในหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้เกิด
ความสามารถในการดำเนินการตัดสินใจ แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองต่อไป ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีสร้าง
กรอบแนวคิดท่ีแข็งแกร่ง เกิดขึ้นจากการใช้ความจำระยะยาว  

  Cardenas et al. (2020) การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ยึดการ
ตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมีโครงสร้างความคิดอย่างเป็นระบบ การตัดสินใจเหล่านี้ส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับ
เงื่อนไขท่ีปรากฎในสถานการณ์นั้น ดังนั้นความรู้เชิงเงื่อนไข (Conditional Knowledge) จึงเป็น
หัวใจหลัก สำหรับการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ โครงสร้างนี้เรียกว่า รูปแบบการตัดสินใจของ
ผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: EDM)   
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  Plummer et al. (2020) กล่าวถึงการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นการสอนท่ีมีศักยภาพ มีวิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาคุณลักษณะแบบผู้เช่ียวชาญอย่างมี
ประสิทธิภาพ เป็นการจัดการเรียนการสอนตามเงื่อนไข โดยใช้กระบวนการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ
ในกิจกรรมท่ีขับเคล่ือนด้วยเป้าหมาย วิธีนี้ผู้สอนจะนำเสนอผู้เรียนด้วยปัญหา สถานการณ์ หรือ
เอกสาร แล้วให้ผู้เรียนตอบสนองด้วยคำถามหรือการตัดสินใจท่ีเกี่ยวข้อง จนกว่าผู้เรียนจะเข้าใจ
บริบทอย่างเพียงพอท่ีจะดำเนินการตัดสินใจด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม  

 จากการศึกษาความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน สามารถสรุป
เป็นตารางได้ดังนี ้

ตารางที่ 5: การสังเคราะห์ความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
                                      ผู้วิจัย 
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1. การใช้การตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญเป็นหลักในการคิดอย่างเป็น
ระบบ 

 ✓ ✓ 

2. การสอนตามเงื่อนไขท่ีปรากฏขึ้นในสถานการณ์ ✓ ✓ ✓ 
3. ผู้สอนเสนอปัญหา สถานการณ์ ให้ผู้เรียนตัดสินใจ ✓  ✓ 
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนตัดสินใจโดยเน้นการปฏิบัติซ้ำ ๆ จนผู้เรียน
สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองต่อไป ✓  ✓ 

 
 จากการสังเคราะห์ความหมายของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ผู้วิจัย
สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน คือ  การเรียนการสอนท่ีใช้ในการคิด
อย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขของสถานการณ์หรือข้อมูลท่ีปรากฏ ซึ่งผู้สอน
จะเสนอปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ เน้นการปฏิบัติซ้ำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจ
แก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองต่อไป (Cardenas et al., 2020; Plummer et al., 2020; Sansom et al., 
2019) 
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2.2.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

  Hagge et al. (2015) กล่าวถึงการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจไว้ว่า ผู้เรียนจะ
เรียนรู้ได้เมื่อ 1) ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม 2) ผู้เรียนสามารถดัดแปลง
ความรู้เดิมเพื่อเปิดรับข้อมูลใหม่ ดังนั้นจึงนำเสนอขั้นตอนของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐาน ดังรูปต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 1: กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน  
(The Decision Based Learning Process) 

  จากกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ดังภาพท่ี 1 มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  
  1) การทบทวนความรู้เดิม (Reorganizing of Material) คือ ความรู้ความเข้าใจท่ี
ผู้เรียนมีในเนื้อหานั้น  
  2) การตัดสินใจของผู้สอน (Instructor Decision set) คือ ชุดการตัดสินใจของ
ผู้สอน ท่ีเสนอแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ต่อแนวทางการแก้ปัญหา และทำให้ผู้เรียนสามารถทบทวน
ความเข้าใจของตนเองจากการตัดสินใจท่ีผ่านมา  
  3) การตัดสินใจของผู้เรียน (Student Decision) คือ การให้ผู้เรียนตัดสินใจด้วย
ตนเอง โดยยึดความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีมี และชุดการตัดสินใจของผู้สอนเป็นหลัก  
   4) การให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) คือ การให้ข้อเสนอแนะ หรือคำติชมแก่ผู้เรียน 
อาจประกอบไปด้วยส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้หรือเข้าใจเพิ่มเติมแล้ว 
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  Cardenas et al. (2020) เสนอแนวทางสำหรับผู้สอนในการออกแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
   1) กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน (Defining a Purpose) 
  2) สร้างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ  
     (Expert Decision Model) 
  3) สร้างบทเรียนแบบทันเวลาพอดี  
     (Creating Just-Enough-Just-In-Time Instruction) 
  4) เตรียมคลังปัญหา (Populating the Problem Bank) 
  5) มอบหมายงานระหว่างเรียน (Creating Interleaved Assignments) 

 อีกท้ังมีองค์ประกอบสำคัญ ดังนี้ 
   1) การวางเงื่อนไขความรู้ด้วยแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ระดับสูง (High Scaffolding) 
คือ ข้ันต้นของการเรียนการสอนท่ีผู้สอนดำเนินการให้คำแนะนำผู้เรียน เป็นแนวทางในการตัดสินใจ
และให้ข้อมูลแบบทันเวลา (Just-Enough-Just-In-Time) 
   2) การติดตามความคืบหน้าด้วยแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ระดับปานกลาง (Moderate 
Scaffolding) คือ การท่ีผู้สอนคอยติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน หลังจากท่ีให้คำแนะนำด้วย
แนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ท่ีเพียงพอแล้ว โดยอาจเป็นการเรียนรู้ร่วมกนัในช้ันเรียน ท่ีผู้เรียนและ
ผู้สอนสามารถใช้เวลาร่วมกันได้ 
   3) ความสามารถของผู้เรียนโดยปราศจากแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ (No Scaffolding) 
คือ การท่ีผู้เรียนดำเนินการตัดสินใจด้วยตนเองโดยไม่ใช้แนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ หลังจากได้ฝึกฝน
ด้วยตนเอง และได้รับคำแนะนำจากผู้สอนมามากเพียงพอแล้ว ซึ่งอาจต้องอาศัยการประเมินเพื่อวัด
ประสิทธิภาพท่ีผู้เรียนได้ฝึกฝน 

 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
(Cardenas et al., 2020 ; Hagge et al., 2015) และกระบวนการตัดสินใจ (กรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข, 2546; พระทวีศักด์ิ แดงขาวเขียว และ สุทธิกัญจน์ ทิพยเกษร, 2560; สุจิตรา 
ใจสุข, 2554; สุภลักษณ์ สีสุกอง, 2559; สุวกิจ ศรีปัดถา, 2555; อุษณี ลลิตผสาน , 2551) พบว่ามี
ขั้นตอนท่ีคล้ายคลึงกัน ผู้วิจัยสามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ดังนี้   
  1) กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน   
  2) เตรียมคลังปัญหา คือ ผู้สอนเตรียมปัญหา สถานการณ์ ตามเงื่อนไขต่าง ๆ หลากหลาย
รูปแบบท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ  
  3) สร้างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: EDM) 
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คือ ผู้สอนสร้างชุดการตัดสินใจ โดยอาศัยการทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้สอนในการ
ตัดสินใจท่ีผ่านมา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถคิดได้อย่างเป็น
ระบบ เป็นขั้นเป็นตอน ตามเงื่อนไขของปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนได้กำหนดไว้  
  4) การตัดสินใจของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ สามารถแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้  
   4.1) การระบุปัญหา คือ การทราบว่าปัญหา สาเหตุของปัญหาคืออะไร และสามารถ
อธิบายสภาพของปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้  
    4.2) การรวบรวมข้อมูล คือ การทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน รวมถึงการรวบรวม
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจให้ได้มากท่ีสุด  มีแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ ท่ีผู้สอนคอยให้
คำแนะนำ เพื่อเป็นแนวทางการตัดสินใจ ตลอดจนถึงการท่ีผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง  
   4.3) การประเมินทางเลือก คือ การประเมินปัจจัยต่าง ๆ ของทางเลือกนั้น ตามรูปแบบ
การตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมี  โดยพิจารณาถึงข้อดี ข้อเสีย ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และ
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีมีให้สำเร็จ จากข้อมูลท่ีได้รวบรวมมาแล้ว  
   4.4) การตัดสินใจเลือก คือ การเลือกทางเลือกท่ี ดี ท่ี สุดเพื่ อนำไปแก้ไขปัญหา  
   4.5) การประเมินผลการตัดสินใจ คือ การประเมินผลทางเลือกท่ีได้ตัดสินใจเลือกว่า 
หลังจากนำมาปฏิบัติแล้วผลเป็นอย่างไร เพื่อเก็บข้อมูลไว้ในครั้งต่อ หากสามารถแก้ปัญหาได้ดังคาด 
ให้ยึดทางเลือกนั้นไว้ แต่หากไม่สามารถแก้ปัญหาได้ให้พิจารณาประเมินทางเลือกใหม่  
  5) การให้ข้อเสนอแนะ คือ การให้ข้อเสนอแนะ หรือคำติชมแก่ผู้เรียน หากผู้เรียนได้เรียนรู้
และเข้าใจแล้ว อาจทำการทบทวน สรุปในเรื่องนั้น แต่หากผู้เรียนยั งไม่เข้าใจอาจให้ผู้เรียนฝึกฝน
เพิ่มเติม และคอยให้คำแนะนำ 

 โดยสามารถสรุปข้ันตอนของกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นหลัก ได้เป็น
แผนภาพ ดังนี้ 
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ผู้ดำเนินการ ขั้นตอน 

ผู้สอน 

 

 
 

     
 

ผู้เรียน 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้สอน 

 

 
 

ภาพที่ 2: การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
 

 

 

 

สร้างแบบจำลองรูปแบบ 
การตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ 

 

เตรียมคลังปัญหา 

กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

การประเมินผลการตัดสินใจ 

การตัดสินใจเลือก 

การประเมินทางเลือก 

การรวบรวมข้อมูล 

การระบุปัญหา 

 

การตัดสินใจของผู้เรียน 

การให้ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 3 เว็บแอปพลเิคชัน 

3.1 เว็บแอปพลิเคชัน 

3.1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 

  ศศิธร ลิจันทร์พร (2556) แอพพลิเคชัน คือ ซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ ท่ีถูก
ออกแบบให้ทำงานเฉพาะอย่าง เพื่อช่วยในการทำงานของผู้ใช้บนอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา ซึ่งแต่ละ
โปรแกรมจะมีเงื่อนไขหรือแบบฟอร์มท่ีแตกต่างกันตามความต้องการหรือกฏเกณฑ์ของแต่ละ
หน่วยงานท่ีใช้ สามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ   
 1) Desktop Application: โปรแกรมประยุกต์ท่ีทำงานบนคอมพิวเตอร์   
 2) Mobile Application: โปรแกรมประยุกต์ท่ีทำงานบนโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต  

  ชัยพร สุวรรณประสพ และคณะ (2562) ให้ความหมายไว้ว่า แอปพลิเคชัน 
(Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ท่ีออกแบบมาเพื่อประโยชน์ในการใช้งานหรือเพื่อ อำนวย
ความสะดวกในการใช้งานด้านต่าง ๆ และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน โดยมีชุดคำส่ังท่ีใช้
ควบคุมในการทำงานของอุปกรณ์ท่ีมีความหลากหลาย โดยมีจุดประสงค์เพื่อให้เกิดความสอดคล้อง
และใช้งานอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือ เฉพาะด้าน 

3.1.2 ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน  

   จากการศึกษาเอกสารต่าง ๆ มีผู้ให้ความหมายของโมบายแอพพลิเคชันไว้ ดังนี้  
   ศศิธร ลิจันทร์พร (2556) โมบายแอพพลิเคชัน คือ ซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อช่วยใน
การทำงานของผู้ใช้บนอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ฯลฯ ซึ่งทำงานบน
ระบบปฏิบัติการท่ีแตกต่างกันและใช้สำหรับการดำเนินงานท่ีเฉพาะเจาะจง โดยสามารถดาวน์โหลดไว้
บนอุปกรณ์มือถือได้ 

  ปรเมศวร์ เบญจวรรณ (2561) โปรแกรมประยุกต์สำหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ี
รับการส่ังการด้วยอุปกรณ์รับรู้บนจอภาพและรับคำส่ังด้วยเสียงได้ 

  เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย (2558) กล่าวถึงโมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
ว่าประกอบขึ้นด้วยคำสองคำ คือ Mobile กับ Application มี ความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์
ส่ือสารท่ีใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังทำงานได้เหมือนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได้จึงมี คุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน้ำหนักเบาใช้
พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ทำหน้าท่ีได้หลายอย่าง ในการติดต่อแลกเปล่ียนข่าวสารกับ
คอมพิวเตอร์ สำหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพื่อ ช่วยการทำงานของผู้ใช้ (User) โดย 
Application จะต้องมีส่ิงท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการ
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ใช้งานต่าง ๆ ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอพ พลิเคชันท่ีช่วยการทำงานของผู้ใช้บน
อุปกรณ์ ส่ือสารแบบพกพา เช่น โทรศัพ ท์มือถือ  ซึ่ งแอพพลิเคชัน  เหล่านั้ นจะทำงานบน
ระบบปฏิบัติการ (OS) ท่ีแตกต่างกันไป 

3.1.3 ประเภทของโมไบล์แอปพลิเคชัน 

   ศศิธร ลิจันทร์พร (2556) แบ่งประเภทของโมไบล์แอปพลิเคชันออกเป็น 3 ประเภท
  1) Native Application หรือ โมบายแอพพลิเคชันประเภทท่ัวไป คือ โมไบล์แอป
พลิเคชันท่ีถูกสร้างขึ้นมาสำหรับอุปกรณ์และระบบปฏิบัติการเฉพาะ โดยทำงานบนซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร์ภายในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี   
   2) Mobile Web หรือ โมไบล์แอปพลิเคชันท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับเว็บไซต์ ใช้
แสดงผลบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ท่ีตอบสนองต่อโปรแกรมประยุกต์บนเว็บท่ีถูกสร้างขึ้น  
   3) Hybrid Application หรือ โมไบล์แอปพลิเคชันประเภทผสมผสาน คือ โมไบล์
แอปพลิเคชันท่ีติดต้ังบนอุปกรณ์พกพา โดยเน้นการแสดงผลแบบโมบายเว็บ และสามารถติดต้ังบน
อุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ีได้เหมือนแอปพลิเคชันท่ัวไป แต่ยังต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเช่ือมไปยัง
เว็บไซต์  

  เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย (2558) แบ่งประเภทโมไบล์แอปพลิเคชันออกเป็น 3 ประเภท 
ตามการพัฒนา ดังนี้  
  1) Native application คือ แอปพลิเคชันท่ีถูกพัฒนาขึ้นด้วยชุดคำส่ังเฉพาะ
ระบบปฏิบัติการท่ีต้องการ อาทิ ระบบปฏิบัติการ Android ใช้ Android SDK และระบบปฏิบัติการ 
iOS ใช้ Objective C โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่ายผ่าน Google Play Store หรือ Apple’s 
App Store ซึ่งในบางแอปพลิเคชันไม่จำเป็นต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ทำให้สะดวกในการใช้งานได้
ทุกท่ี แต่มีข้อเสีย คือ เมื่อต้องการใช้งานด้วยระบบปฏิบัติการท่ีแตกต่างกัน จำเป็นต้องเริ่มพัฒนาใหม่ 
ซึ่งทำให้ต้นทุนการพัฒนาสูงและใช้เวลานาน  
  2) Hybrid application หรือ Cross-platform application คือ แอปพลิเคชันท่ี
ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีจุดประสงค์ให้สามารถใช้งานได้ในทุกระบบปฏิบัติการ ซึ่งใช้ชุดคำส่ังรูปแบบหนึ่ง
เป็นตัวกลางในการพัฒนา ทำให้สะดวก ใช้เวลาน้อยเนื่องจากพัฒนาชุดคำส่ังได้ในครั้งเดียวและ
รองรับหลายระบบปฏิบัติการ อีกท้ังทำให้เสียค่าใช้จ่ายในการพัฒนาน้อย  
  3) Web application คือ แอปพลิเคชันท่ีใช้งานง่าย แต่จำเป็นต้องใช้เว็บเบราเซอร์
และอินเทอร์เน็ตในการใช้งาน สามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ ใช้เวลาในการพัฒนารวดเร็ว แต่
มีข้อจำกัดคือ อาจไม่สามารถใช้งานทรัพยากรบางอย่างของระบบได้   
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   The Goverment of the Hong Kong Special Administrative Region (2017) 
อ้างถึงใน ปรเมศวร์ เบญจวรรณ (2561) แบ่งโมไบล์แอปพลิเคชันเป็น 3 ประเภท คือ  
   1) Native app คือ แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาเพื่อระบบปฏิบัติการหนึ่ง ท่ีสามารถใช้
งานโดยไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ตได้ แต่ต้องทำการติดต้ังก่อนใช้งาน  
   2) Web app คือ แอปพลิเคชันท่ี ต้องใช้อิน เทอร์เน็ตในการทำงานผ่านเว็บ
เบราว์เซอร์ โดยใช้ข้อมูลผ่านเครื่องบริการ ไม่จำเป็นต้องดาวน์โหลดและติดต้ังก่อน   
    3) Hybrid app คือ แอปพลิเคชันท่ีผสมระหว่าง Native app และ Web app โดย
ใช้หลักการเดียวกับการเขียนเว็บ เช่น HTML5, CSS และ JavaScript ซึ่งจะต้องดาวน์โหลดและ
ติดต้ังก่อนใช้งานเช่นเดียวกับ Native app 

  ดังนั้นผู้วิจัย สามารถสรุปได้ว่า โมไบล์แอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ  
   1) Native application คือ แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อระบบปฏิบัติหนึ่ง อาทิ 
ระบบปฏิบัติการ Android หรือ iOS ซึ่งต้องทำการติดต้ังก่อนการใช้งาน สามารถใช้งานได้โดยไม่ต้อง
เข้าถึงอินเทอร์เน็ต   
   2) Web application คือ แอปพลิเคชันท่ีใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตและเว็บเบราเซอร์ 
โดยไม่จำเป็นต้องติดต้ังก่อนการใช้งาน สามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ  
   3) Hybrid application คือ แอปพลิเคชันแบบผสมผสาน รองรับการใช้งานในทุก
ระบบปฏิบัติการ จำเป็นต้องติดต้ังบนอุปกรณ์ก่อนการใช้งานเหมือน Native application และ
สามารถแสดงผลแบบ Web Application ได้โดยใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตได้ 

3.1.4 ความหมายของเว็บแอปพลิเคชัน 

   จากการศึกษาประเภทของโมไบล์แอปพลิเคชันแล้ว มีผู้ให้ความหมายของเว็บแอป
พลิเคชันเพิ่มเติม ดังต่อไปนี้ 

  ศิริธร รักการงาน (2558) กล่าวถึงเว็บแอปพลิเคชันไว้ว่า เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ี
ต้องเข้าถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser และไม่จำเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมก่อนใช้งาน รวมถึงไม่
จำเป็นต้องคอยเปล่ียนโปรแกรมชุดใหม่ เหมาะสำหรับโปรแกรมท่ีต้องการข้อมูลแบบทันที สามารถ
ใช้ได้จากทุกแห่งในโลกผ่านระบบออนไลน์ โดยสามารถพัฒนาได้จากหลายภาษา เช่น HTML, PHP, 
Java Script และอื่น ๆ 

  ชัยพร สุวรรณประสพ และคณะ (2562) ให้ความหมายว่า เว็บแอปพลิเคชัน (Web 
application) คือการพัฒนาระบบงานบนเว็บ ซึ่งมีข้อดีคือ ข้อมูลต่างๆ ในระบบมีการไหลเวียน ใน
แบบ Online ท้ังแบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยังเครือข่ายอินเทอร์เน็ต) ทำให้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 31 

เหมาะสำหรับงานท่ีต้องการข้อมูลแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ แต่ใช้งานง่าย เหมือนกับ
ท่านกำลังท่องเว็บ ระบบงานท่ีพัฒนาขึ้นมาจะตรงกับความต้องการกับหน่วยงาน หรือห้างร้านมาก
ท่ีสุด ไม่เหมือนกับโปรแกรมสำเร็จรูปท่ัวไป ท่ีมักจะจัดทำระบบในแบบกว้างๆ ซึ่งมักจะไม่ตรงกับ
ความต้องการท่ีแท้จริง ระบบสามารถโต้ตอบกับลูกค้า หรือ ผู้ใช้บริการแบบ Real Time ทำให้เกิด
ความประทับใจ เครื่องท่ีใช้งานไม่จำเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติมท้ังส้ิน 

  Patsapol (2020) ได้กล่าวถึงเว็บแอปพลิเคชันไว้ว่า เว็บแอปพลิเคชันเป็นแอปพลิเค
ชันท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อใช้งานผ่านเว็บไซต์ ซึ่งต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเข้าถึง ผ่านการใช้เบราว์เซอร์ โดย
เข้าถึงได้ผ่านการให้บริการแบบ world wide web (www) ท่ีเป็นมาตรฐานสามารถใช้งานได้ท่ัวโลก 
เป็นส่ิงพื้นฐานท่ีคอมพิวเตอร์ปัจจุบันสามารถใช้งานได้ โดยสามารถเข้าใช้งานได้เลยไม่ต้องติดต้ัง
โปรแกรมเพิ่มเติม อีกท้ังสามารถเข้าถึงได้ทุกท่ีและรองรับการใช้งานผ่านทุกอุปกรณ์ ซึ่งในปัจจุบันเว็บ
เบราว์เซอร์มีให้บริการหลากหลาย เช่น Google chrome, Firefox และ Microsoft edge เป็นต้น 
แต่มีข้อจำกัดในการทำงานท่ีค่อนข้างช้ากว่า Native application และผู้ใช้งานไม่สามารถทำการ
เปล่ียนแปลงใด ๆ บนเว็บแอปพลิเคชันได้  

  Thomas (2020) กล่าวถึงเว็บแอปพลิเคชันว่า พัฒนาขึ้น โดยใช้ภาษาข้าม
แพลตฟอร์ม เช่น JavaScript, CSS และ HTML เพื่อสร้างการใข้งานของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีได้ ทำให้เว็บแอปพลิเคชันสามาถโต้ตอบได้อย่างผสมผสาน ต่างจาเว็บไซต์ท่ีมักใช้ในการ
แสดงข้อมูลเพียงอย่างเดียว เว็บแอปพลิเคชันสามารถทำงานบนอุปกรณ์ใดก็ได้ตราบเท่าท่ีมีการติดต้ัง
เว็บเบราว์เซอร์ และเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตขณะใช้งานเบราว์เซอร์เช่น Google chrome, Safari และ 
Microsoft edge จะทำงานร่วมกับคำส่ังจากผู้ใช้งาน เช่น การคลิกหรือการแตะ ทำให้เว็บแอปพลิเค
ชันสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ ซึ่งจะเลียนแบบการใช้ทำงานของ Native application ท่ีใช้
การกดหรือปัดในการใช้งาน 

  Indeed Editorial Team (2021) เว็บแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
งานเว็บเบราว์เซอร์ในการทำหน้าท่ีเฉพาะ เพื่ออำนวยความสะดวกในการใช้งานออนไลน์ สามารถ
ทำงานร่วมกันได้ ผ่านอุปกรณ์ใดก็ได้ โดยไม่จำเป็นต้องติดต้ังลงบนอุปกรณ์ ซึ่งเว็บแอปพลิเคชันมีอยู่
จำนวนมากบนเว็บไซต์ ยกตัวอย่างเช่น แบบฟอร์มการติดต่อบนเว็บไซต์ การตกแต่งภาพถ่าย การ
แก้ไขวีดิโอและยังมีเว็บแอปพลิเคชันท่ีช่วยให้สามารถทำงานร่วมกันเป็นทีมได้ โดยเก็บข้อมูลไว้บน
คลาวด์ เช่น Google slide หรือ Google sheet  
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 จากการศึกษาความหมายของเว็บแอปพลิเคชัน สามารถสรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 

ตารางที่ 6: การสังเคราะห์ความหมายของเว็บแอปพลิเคชัน 
                                     ผู้วิจัย 
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1. โปรแกรมประยุกต์ท่ีต้องเข้าถึงด้วย
อินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. โปรแกรมประยุกต์ท่ีไม่จำเป็นต้อง
ติดต้ังก่อนใช้งาน 

  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. โปรแกรมประยุกต์ท่ีสามารถใช้งาน
ได้ทุกอุปกรณ์และระบบปฏิบัติการ 

 ✓    ✓ ✓ ✓ 

4. โปรแกรมประยุกต์ท่ีมีข้อจำกัดใน
การใช้งานทรัพยากรบางอย่างของ
ระบบปฏิบัติการนั้น 

 ✓    ✓   

5. โปรแกรมประยุกต์ท่ีสามารถใช้
ข้อมูลแบบทันที (Real-time) เหมือน
การใช้งานเว็บ 

✓   ✓ ✓   ✓ 

 
  จากการสังเคราะห์ความหมายของเว็บแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า เว็บ
แอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต์ท่ีสามารถเข้าถึงได้ผ่านอินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ โดยไม่จำเป็นต้อง
ติดต้ังโปรแกรมก่อนการใช้งาน (Indeed Editorial Team, 2021 ; Patsapol, 2020; Thomas, 
2020; เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย, 2558; ชัยพร สุวรรณประสพ, 2562; ปรเมศวร์ เบญจวรรณ, 2561; 
ศศิธร ลิจันทร์พร, 2556; ศิริธร รักการงาน, 2558) สามารถรองรับการใช้งานได้ทุกอุปกรณ์และ
ระบบปฏิบัติการ ท้ังในคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน และสามารถดึงข้อมูลมาใช้ได้แบบทันที (Real-
time) ลักษณะคล้ายการทำงานของเว็บไซต์ ซึ่งอาจมีข้อจำกัดในการใช้ทรัพยากรในระบบปฏิบัติการ 
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3.2 องค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน 

 องค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชันสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน  คือ   
  1) เทคโนโลยีฝ่ังผู้ใช้งาน (Client-side technology) ประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ  
   1.1) เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) คือ ซอฟต์แวร์ท่ีผู้ใช้งานเข้าถึงเว็บแอปพลิเค
ชัน เริ่มต้นเมื่อผู้ใช้งานใส่ช่ือของเว็บไซต์ (URL) ท่ีต้องการใช้งาน เมื่อเบราว์เซอร์ได้รับช่ือของเว็บไซต์
ก็จะทำการประมวลผลให้เป็นข้อมูลท่ีใช้ในการแสดงผลกับผู้ใช้งาน ดังนั้นหน้าท่ีของเว็บเบราว์เซอร์ 
คือ การรับข้อมูลและคำส่ังจากผู้ใช้งาน และแปลคำส่ังนั้นไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์เพื่อประมวลผลในการ
ดึงข้อมูลมาแสดงผล อีกท้ังยังจดจำข้อมูลของผู้ใช้งาน เช่น ประวัติการใช้งาน   
   1.2) ส่วนต่อความสามารถเว็บและเบราว์เซอร์ (Web plugin และ Browser Add-
on/Extension) คือ โปรแกรมท่ีถูกเขียนให้ทำงานร่วมกับเว็บเบราว์เซอร์ เช่น PDF reader plugin 
หรือโปรแกรมท่ีใช้ในการเพิ่มความสามารถให้กับเบราว์เซอร์ เช่น ส่วนเพิ่มความสามารถในการ
จัดการไฟล์ดาวน์โหลด   
   1.3) ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ทำหน้าท่ีในการจัดการกับทรัพยากร
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ สร้างการเช่ือมต่อระหว่างเครื่องผู้ใช้งานกับเครื่องเซิร์ฟเวอร์ การทำงานของ
ระบบปฏิบัติการเป็นส่ิงท่ีผู้ใช้งานมองไม่เห็นแต่มีความสำคัญมาก  
  2) เทคโนโลยี ฝ่ัง เซิร์ฟ เวอร์ (Server-side technology) ประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ 
   2.1) เว็บแอปพลิเคชัน (Web application) คือ หัวใจหลักของเว็บไซต์เนื่องจากทำ
หน้าท่ีติดต่อกับผู้ใช้งาน รับและแสดงข้อมูล ประมวลผลข้อมูล จัดการข้อมูลในฐานข้อมูล สามารถ
แบ่งเว็บแอปพลิเคชันออกเป็นสามส่วนหลัก ๆ คือ   
    2.1.1) ส่วน ท่ี ติดต่อกับ ผู้ใช้งานเพื่ อรับข้อมูลและแสดงผล (View) 
    2.1.2) ส่วนท่ีประมวลผลการทำงาน (Controller)  
    2.1.3) ส่วนท่ีใช้ในการติดต่อและจัดการจ้อมูลและฐานข้อมูล (Model) 
   2.2) เว็บเซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์ (Web Server Software) คือ โปรแกรมท่ีทำงานอยู่
บน web server โดยมีหน้าท่ีหลักคือการประมวลผลข้อมูลให้กับผู้ใช้งาน ซึ่งเว็บเซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์
ท่ีใช้กับอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน คือ Apache HTTP server ซึ่งมักใช้งานคู่กับ PHP (ตัวแปลภาษา 
PHP) และ MySQL (ฐานข้อมูล)  
   2.3) ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ทำหน้าท่ีจัดการกับทรัพยากรของ
เครื่องเซิร์ฟเวอร์ เช่น CPU memory และ bandwidth เป็นต้น เนื่องจากเว็บแอปพลิเคชันเปิดให้
ผู้ใช้งานเข้าถึงได้ตลอดเวลา ดังนั้น ระบบปฏิบัติการบนเซิร์ฟเวอร์จึงต้องมีความเสถียรและสามารถ
จัดการกับทรัพยากรของเครื่องได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ภาธร เต็งเกียรติ์ตระกูล, 2559)  
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3.3 ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

3.3.1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

  สุชานันท์ แก้วกัลยา และ ธนากร อุยพานิชย์ (2562) ได้ใช้ขั้นตอนการพัฒนาแอป
พลิเคชันตามวัฎจักรระบบสารสนเทศ ดังต่อไปนี้  
   1) การกำหนดปัญหา (Problem Definition) โดยการศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์
ปัญหาของเรื่องท่ีสนใจ  
   2) การวิเคราะห์ระบบ (Analysis) โดยการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฏี และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องของเรื่องท่ีสนใจ และซอฟท์แวร์ท่ีใช้ในการพัฒนา เพื่อวิเคราะห์แนวทางการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน  
   3) การออกแบบระบบ (Design) โดยศึกษาซอฟท์แวร์ท่ีใช้พัฒนาแอปพลิเคชัน 
กำหนดเนื้อหาและทิศทางการใช้งานของแอปพลิเคชัน  
   4) การพัฒนาระบบ (Development) โดยพัฒนาผ่านซอฟท์แวร์ท่ีเกี่ยวข้องและทำ
การประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ  
   5) การทดสอบระบบ (Testing) โดยการนำแอปพลิเคชันไปทดลองใช้กับกลุ่มคนท่ีมี
คุณลักษณะใกล้เคียงกับประชากรท่ีได้กำหนดไว้  
   6) การนำระบบไปใช้ (Installation) โดยการนำแอปพลิเคชันไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีได้กำหนดไว้ 

  รุ้งนภาพร ภูชาดา และ สวียา สุรมณี (2558) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบ 
ADDIE Model ประกอบด้วยกันท้ังหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นตอน
ก ารอ อ ก แ บ บ  (Design) ขั้ น ต อ น ก ารพั ฒ น า  (Development) ขั้ น ต อ น ก ารท ดลอ ง ใช้
(Implementation) และขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) และได้ทำตัวอักษรแรกจองแต่ละ
ขั้นตอนมาจัดเรียงต่อกันเป็นช่ือของรูปแบบ คือ ‘A’ ‘D’ ‘D’ ‘I’ ‘E’ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
   1) การวิเคราะห์ (Analysis) โดยการศึกษาเอกสารงานวิจัย และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
วิเคราะห์เนื้อหา เพื่อกำหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและองค์ประกอบในแอปพลิเคชัน  
   2) การออกแบบ (Design) โดยการออกแบบและจัดทำโครงสร้างเนื้อหาของ 
แอปพลิเคชัน  
   3) การพัฒนา (Development) โดยการดำเนินการสร้างแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการท่ีกำหนด ตามขั้นตอนท่ีได้วางแผนออกแบบไว้ หลังจากนั้นนำเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน  
   4) การทดลองใช้ (Implementation) โดยนำแอปพลิเคชันไปทดลองใช้กับกลุ่ม
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ตัวอย่าง  
   5) การประเมินผล (Evaluation) โดยนำข้อมูลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และผล
จากการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เทียบกับเกณฑ์ท่ีกำหนด 

3.3.2 การออกแบบแอปพลิเคชัน 

  การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User experience) และ ส่วนติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้กับระบบ (User Interface) มีความสำคัญอย่างมากในการออกแบบแอปพลิเคชัน ท้ังใน
ด้านการใช้งานและความสวยงาม โดยมีผู้กล่าวถึงการออกแบบแอปพลิเคชันไว้ ดังนี้ 

  นายน์เอ็กซ์เพิร์ท (2561) ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User experience: UX) คือ
ประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้งาน (Usability) และการเข้าถึง (Accessibility) ซึ่งจะหมายถึงความ
ยาก ความง่ายในการใช้งานของผู้ใช้งาน ท้ังในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับการใช้งานระบบ และส่วน
ติดต่อระหว่างผู้ใช้กับระบบ (User Interface : UI) ดังนั้นการคำนึงถึงส่ิงท่ีผู้ใช้ (User) จะได้รับ จึง
เป็นท่ีมาของการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User experience design : UXD) โดยมีการ
ให้ความสำคัญกับประสบการณ์ของผู้ใช้งานด้านต่าง ๆ  ดังนี้  
  1) Usability คือ การใช้งานได้ง่าย ชัดเจน ไม่สับสน   
   2) Visual design คือ การออกแบบหน้าตา เพื่อความสวมงาม น่าสนใจ  
   3) Interaction design คือ รูปแบบการตอบสนองต่อการใช้งาน เช่น การทำงาน
ของปุ่ม  
   4) Accessibility คือ การรองรับการเข้าถึงได้อย่างไม่มีอุปสรรค เช่น การใช้สีท่ี
ชัดเจน การมีคำอธิบายการใช้งานท่ีชัดเจน 

  พิชญ ศรีฟ้า (2561) ได้กล่าวถึงการออกแบบแอปพลิเคชันไว้ 2 ส่วน คือ  
   1) การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน เป็นการวางแผนการทำงานของ และการ
แสดงข้อมูลของแอปพลิเคชัน สามารถทำได้ดังต่อไปนี้  
    1.1) Wireframe คือ โครงร่างของแอปพลิเคชัน ท่ีกำหนดการทำงานและ
ข้อมูลท่ีจะแสดง เพื่อวางแผนให้มั่นใจว่าข้อมูลจะใช้แสดงอย่างไร อาจเริ่มต้นจากการร่างบนกระดาษ 
เพื่อให้ง่ายต่อการแก้ไข   
   1.2) Workflows คือ กระบวนการทำงาน หรือเส้นทางท่ี ผู้ใช้งานจะ
ดำเนินการต่อไปในแอปพลิเคชัน โดยต้องคำนึงความง่ายในการใช้งาน ซึ่งหากเกิดปัญหาใน 
workflow หรือการใช้งานนั้นยุ่งยากจนเกินไป ต้องกลับไปแก้ไขการทำงานของ  wireframe และ
ทดลองใหม่อีกครั้ง  
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    1 .3 )  Click-through model คื อ  ก า ร ท ด ส อ บ  wireframe แ ล ะ 
workflows โดยให้ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้แอปพลิเคชันจำลองท่ีแสดงผลเป็นรูปภาพแต่ละหน้าของแอป
พลิเคชัน ผ่านโปรแกรม เช่น Adobe xd, sketch, invision 

  2) การออกแบบส่วน ติดต่อระหว่ าง ผู้ ใช้กั บระบบ สามารถทำได้ ดั ง ต่อ ไปนี้  
    2.1) Style guide คือ ต้นแบบของลักษณะส่วนต่าง ๆ ภายในแอปพลิเคชัน เพื่อ
ทำให้เกิดความชัดเจนแ เช่น สีหลัก ลักษณะปุ่ม ลักษณะตัวอักษร  
    2.2) Rendered design คือ การพัฒนาโครงร่างของแอปพลิเคชันให้เกิดความ
สวยงาม เติมสีสันให้ตรงกับต้นแบบของ Style guide และสอดคล้องกันท้ังแอปพลิเคชัน  
    2.3) Render click-through model คือ หน้าตาแอปพลิเคชันท้ังหมดท่ีสำเร็จ
แล้ว ท้ังโครงสร้างและลักษณะ ความสวยงาม โดยจำเป็นต้องมั่นใจว่าจะไม่มีการแก้ไข เพราะหากมี
การแก้ไขจะทำได้ยาก  

   รวิญา จำเริญทอง (2563ก) ได้กล่าวถึงการออกแบบแอปพลิเคชันไว้ว่า ประกอบไป
ด้วยการออกแบบ 2 ส่วน คือ UX design และ UI design ดังนี้  
   1) UX design คือ การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ซึ่งประสบการณ์เกิดขึ้น
จากการรับรู้และความรู้สึกขณะใช้งาน ดังนั้นหากการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งานสร้ าง
ความรู้สึกท่ีดี น่าจดจำ จะนำพาให้ผู้ใช้งานกลับมาใช้งานอีกครั้ง ซึ่งเป็นเป้าหมายของผู้ออกแบบ   
   2) UI design คือ การสร้างเส้นทาง เพื่อเป็นตัวเช่ือมประสานให้กับผู้ใช้งานไปสู่
เป้าหมายท่ีต้ังไว้ได้สำเร็จ เน้นด้านโครงสร้างและองค์ประกอบของการออกแบบ ดังนี้  
    2.1) Information design คือ การออกแบบข้อมูล ท่ีเน้นการนำเสนอ
ข้อมูลท่ีสร้างความน่าสนใจ สร้างความเข้าใจ และเกิดการเรียงลำดับของข้อมูลท่ีถูกต้อง  
    2.2) Interaction Design คือ กระบวนการออกแบบท่ีเน้นการตอบโต้หรือ
การตอบสนองท่ีถูกต้อง และนำทางผู้ใช้ไปยังเป้าหมายท่ีต้องการ  
    2.3) Information Architect คือ การจัดกลุ่มข้อมูล การเรียงลำดับข้อมูล 
การจัดโครงสร้างของข้อมูล ให้มีความถูกต้องและเข้าใจได้ง่ายเพื่อให้ผู้ใช้งานรู้ลำดับก่อน หลังการ
เข้าถึงข้อมูลได้  
    2.4) Visual Design คือ  การออกแบบ ท่ี เน้ นการน ำเสนอภาพ ท่ีมี
องค์ประกอบต่างๆ เช่น การจัดองค์ประกอบ , การใช้สี, การใช้ตัวอักษร, การใช้โครงสร้าง, การใช้
รูปทรง และรวมไปถึงการใช้พื้นท่ีว่างในการนำเสนอภาพให้ผู้ใช้งานได้เข้าใจ  
    2.5) Human Computer Interaction :: เป็นศาสตร์การออกแบบท่ี
เฉพาะเจาะจงโดยพูดถึงความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ Computer เมื่อสองส่ิงนี้ต้องมาทำงาน
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ร่วมกัน จะมีเอกลักษณ์เฉพาะบางอย่าง ท้ังในเรื่องของความยืดหยุ่น ความหลากหลายการ
ปรับเปล่ียน โดยปัจจุบันยังมีการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง 
  รวิญา จำเริญทอง (2563ข) ได้กล่าวถึงการออกแบบ UX design และ UI design 
สมาร์ทโฟน และ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยสามารถสรุปได้ดังตาราง ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 7: ตัวอย่างการออกแบบ UX design และ UI design 

 สมาร์ทโฟน แอปพลิเคชัน/เว็บไซต์ 
User  
interface  
design 

- รูปร่างและขนาดจับถนัดมือ 
- รองรับการใช้งานมือเดียว 

- ขนาดหน้าจอแสดงผลมีความ 
  หลากหลาย 
- ต้องให้ความสำคัญกับการจัดวาง 
  โครงสร้าง สี รูปทรง ซึ่งอาจส่งผล 
  ต่อการใช้งาน เช่นส่วนใดท่ีไว้กด  
  ส่วนใดท่ีไว้พิมพ์ 

Information 
design 

ปุ่มน้อย เน้นการสัมผัส ต้องคำนึงถึงการใช้ภาพ การใช้ข้อความ 
และการใช้คำเพื่อการส่ือสาร ต้องให้ผู้ใช้
เข้าใจว่าต้องทำอะไร 

Interaction 
design 

มีการตอบสนองหลากหลาย เช่น การส่ัน
และใช้เสียงเพื่อแจ้งเตือน การปลดล็อค
ด้วยการสแกนลายนิ้วมือ หรือใบหน้า 
เป็นต้น 

คำนึงถึงการตอบสนองท่ีถูกต้อง ให้
ผู้ใช้งานเข้าใจว่าปุ่มต่าง ๆ ใช้ทำอะไร 

User 
experience 
design 

ประสบการณ์ใหม่ แต่งต่างจาก
คอมพิวเตอร์ พกพาง่าย สะดวกสบาย  

ต้องคำนึงถึงประสบการณ์ท้ังความรู้สึก 
ความคิด การตัดสินใจ การลงมือทำ เช่น 
พอเข้ามาแล้ว ผู้ใช้สามารถรู้หรือไม่ว่า
แอพนี้ใช้ทำอะไร เพื่ออะไร ระหว่างการ
ใช้งานยุ่งยากหรือไม่ ไม่ใช่แค่สวยงาม
หรือเข้าใจง่าย แต่ต้องได้คุณค่า และ
ผลลัพธ์ที่ดี 

 
   จากการออกแบบแอปพลิเคชันข้างต้น จึงยกกรณีตัวอย่างของการออกแบบโมบาย
แอปพลิเคชันและเว็บไซต์ โดยโมบายแอปพลิเคชันเน้นใช้องค์ประกอบในการออกแบบ เช่น การ
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ออกแบบข้อมูล การออกแบบการตอบสนอง ส่วนการออกแบบเว็บไซต์เน้นการออกแบบจุดท่ีผู้ใช้งาน
ควรสนใจเป็นหลัก จึงควรออกแบบให้เหมาะสมกับเป้าหมายของผู้ใช้งาน และเนื้อหาท่ีต้องการ
นำเสนอเป็นหลัก 
 ตัวอย่างท่ี 1 การออกแบบหน้าแรกของแอปพลิเคชัน Facebook มีการออกแบบ เน้นการ
เล่าเรื่องราวต่างๆ โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 3: การออกแบบหน้าแรกของแอปพลิเคชัน Facebook 

ตัวอย่างท่ี 2 การออกแบบแอปพลิเคชัน TED ซึ่งนำเสนอข้อมูลรูปแบบคลิปวีดีโอ

ต่าง ๆ ของงาน TED ท่ีมีคนหลากหลายอาชีพ มาเล่าประสบการณ์ 

 

ภาพที่ 4: การออกแบบแอปพลิเคชัน TED 
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 ตัวอย่างท่ี 3 การออกแบบเว็บไซต์ Facebook โดยการเน้นส่วนกลางเป็นสำคัญ 

 

ภาพที่ 5: การออกแบบเว็บไซต์ Facebook 
 

3.4 การหาคุณภาพของแอปพลิเคชัน 

  เบญจา ทรงแสงฤทธิ์ และ มนตรี ยาสุด (2561) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับโปรแกรม
การบริหารข้อไหล่ในผู้ป่วยภายหลังทำการรักษาด้วยการผ่าตัดฟังเครื่องจัดการจังหวะการเต้นของ
หัวใจ โดยมีแบบประเมินด้านคุณภาพและความพึงพอใจ มีรายละเอียดของข้อคำถามดังนี้ 
 1) ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชัน 
  1.1) ความสะดวกในการเข้าใช้งานโปรแกรมฯ 
  1.2) ความเหมาะสมของเมนูในการใช้งานของโปรแกรมฯ 
  1.3) โปรแกรมฯ สามารถใช้งานง่าย ไม่ซ้ำซ้อน 
  1.4) ความรวดเร็วในการตอบสนองของโปรแกรม 
  1.5) โปรแกรมฯ ช่วยให้ทำงานได้เร็วขึ้น 
  1.6) ข้อมูลท่ีได้จากโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมและส่ือความหมายได้ชัดเจน 
  1.7) ภาษาท่ีใช้ในโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมและส่ือความหมายได้ชัดเจน 
2) ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน 
  2.1) ความสวยงาม ความทันสมัย และน่าสนใจของหน้าโฮมเพจ 
  2.2) การจัดวางรูปแบบเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 
  2.3) ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อ่านง่ายและสวยงาม 
3) ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 
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  ศิริวรรณ ดับทุกข์ (2562) อ้างอิงถึงกรอบแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ 
(2546, น.197) ซึ่งแบ่งขั้นตอนของการตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันออกเป็น 2 ด้าน คือ 
คุณภาพด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านส่ือ ดังนี้ 
 1) คุณภาพด้านเนื้อหา 
   1.1) การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหา 
   1.1.1) ความถูกต้องของการนำเสนอเนื้อหา 
   1.1.2) ความถูกต้องของเนื้อหาท่ีนำเสนอโดยส่ือท่ีเหมาะสม 
   1.1.3) ความถูกต้องของวิธีปรากฏส่ือ 
  1.2) เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
   1.2.1) การปฏิสัมพันธ์ในแอปพลิเคชัน 
   1.2.2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
   1.2.3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
  1.3) เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของแอปพลิเคชัน 
   1.3.1) โครงสร้างของแอปพลิเคชันเป็นไปตามท่ีออกแบบไว้ 
   1.3.2) วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
   1.3.3) การเช่ือมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย 
   1.3.4) ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปล่ียนหน้าจอเหมาะสม 
   กับการเรียน 
   1.3.5) การออกจากโปรแกรมสะดวก 
2) คุณภาพด้านส่ือ 
  2.1) เกณฑ์พิจารณาการนำเสนอของแอปพลิเคชัน 
   2.1.1) องค์ประกอบของหน้าจอ 
   2.1.2) พื้นหลัง 
   2.1.3) ตัวอักษร 
   2.1.4) ปุ่มต่าง ๆ 
   2.1.5) การเปล่ียนหน้าจอ 
   2.1.6) เสียง 
   2.1.7) ภาพประกอบ 
   2.1.8) ภาพเคล่ือนไหว 
   2.1.9) วีดีทัศน์ 
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  2.2) เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์  
   2.2.1) การปฏิสัมพันธ์ในแอปพลิเคชัน  
   2.2.2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด  
   2.2.3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ  
  2.3) เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของแอปพลิเคชัน  
   2.3.1) การเข้าถึงง่าย  
   2.3.2) ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหน้าจอ  
  2.3.3) การออกจากโปรแกรมสะดวก  
   2.3.4) การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้  
 

 ชัยพร สุวรรณประสพ และคณะ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันวีดีทัศน์
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ สำหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีแบบวัด
ความคิดเห็นต่อเว็บแอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 3 ด้าน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
 1) ด้านการใช้งาน  
   1.1) สีของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม  
   1.2) Fonts ของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม   
   1.3) ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   
   1.4) ปุ่มต่างๆ ของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม   
   1.5) การวางตำแหน่งหน้าจอมีความเหมาะสม   
   1.6) การลิงค์เช่ือมต่อปุ่มต่างๆ มีความเหมาะสม  
 2) ด้านการมีปฏิสัมพันธ์  
   2.1) เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย   
   2.2) ฟังก์ช่ันการทำงานมีความเหมาะสม   
   2.3) คำถามปฏิสัมพันธ์มีความหลากหลาย  
   2.4) ใช้งานง่าย   
   2.5) การตั้งคำถามปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสม   
   2.6) ความแปลกใหม่ในการเรียนรู้  
 3) ด้านเนื้อหา   
   3.1) ข้อความท่ีนำเสนอใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน   
   3.2) การจัดลำดับในการนำเสนอเนื้อหา   
   3.3) เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์   
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   3.4) ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้ใช้งาน   
   3.5) สามารถนำความรู้ไปใช้ได้จริง   
   3.6) ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้ใช้งาน   
   3.7) เว็บแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 

3.5 ตัวอย่างเว็บแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้อง 

3.5.1 ตัวอย่างแอปพลิเคชันท่ีใช้การตัดสินใจ 

  จากการศึกษาการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน และรูปแบบของแอป
พลิเคชันประเภทต่าง ๆ แล้ว ผู้วิจัยจึงได้สืบค้นแอปพลิเคชันท่ีใช้กระบวนการตัดสินใจเข้ามาเกี่ยวข้อง 
โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

3.5.1.1 The Choice of Life – Middle Ages 

   แอปพลิเคชันรูปแบบเกมท่ีดำเนินเนื้อเรื่องโดยให้ ผู้เล่นตัดสินใจเลือก
ตัวเลือก ซึ่งการ ดำเนินเนื้อเรื่องจะแตกต่างไปตามแต่ละตัวเลือก และตอนจบของเนื้อเรื่องจะแตกต่าง
กันตามแต่ละส่ิงท่ีผู้เล่นได้เลือกเช่นเดียวกัน โดยการออกแบบของแอปพลิเคชันจะมีรูปภาพท่ี
สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง เช่น รูปภาพสถานท่ี รูปภาพส่ิงของตามสถานการณ์ท่ีให้เลือก 

  

   

ภาพที่ 6: ลักษณะของแอปพลิเคชัน The Choice of Life ก่อนและหลังการตัดสินใจเลือก 
 

3.5.1.2 7 Days!: Mystery Visual Novel, Adventure Game 

    แอปพลิเคชันรูปแบบเกมเนื้อเรื่อง ท่ีดำเนินเนื้อเรื่องด้วยตัวละครหลัก 1 
ตัวละคร ซึ่งบทและตัวละครอื่น ๆ ท่ีจะได้พบเจอในเนื้อเรื่องจะเปล่ียนไปตามตัวเลือกท่ีได้ตัดสินใจ
เลือก โดยสถานการณ์ท่ีต้องเผชิญจะส่งผลทำให้เส้นเรื่องของตัวละครหลักเปล่ียนแปลงไป และการ
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ตัดสินใจเล็ก  ๆ น้อย ๆ จะส่งผลต่อความสัมพันธ์ของตัวละครหลักและตัวละครอื่น ๆ ในเนื้อเรื่องด้วย 
ผู้เล่นจะสามารถเป็นได้ท้ังตัวเอก หรือผู้ร้าย ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจ ดังนั้น ผู้เล่นจึงจำเป็นจะต้องคิด
และตัดสินใจอย่างรอบคอบในการเลือกแต่ละครั้ง 

(a)  (b)  

ภาพที่ 7: (a) ลักษณะแอปลิเคชัน 7 Days! ท่ีมีตัวเลือกให้ตัดสินใจตามสถานการณ์ 
(b) ลักษณะแอปพลิเคชัน 7 Days! ท่ีแสดงเส้นทางการตัดสินใจ 

 

3.5.1.3 Rogue’s Choice 

    แอปพลิเคชันรูปแบบเนื้อเรื่อง โดยแสดงเนื้อเรื่องเป็นความเรียงและให้
เลือกทางเลือกตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 

  

ภาพที่ 8: ลักษณะแอปพลิเคชัน Rogue’s Choice 
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3.5.2 ตัวอย่างแอปพลิเคชันท่ีแสดงรายละเอียดข้อมูล 

3.5.2.1 Alice Legends 

   แอปพลิเคชันเกมอิงรูปแบบจากนิทานเรื่อง Alice in wonderland ดำเนิน
เนื้อเรื่องรูปแบบพจญภัยต่อสู้กับตัวละครโดยใช้การเลือกคู่ไพ่หรือทางเลือกอื่น ๆ ท่ีส่งผลดีมากท่ีสุด
ในรอบนั้น โดยต้องคำนึงถึงส่ิงท่ีเกิดขึ้นในรอบต่อไป 

(a)  (b)  

ภาพที่ 9: (a) ลักษณะหน้าเกมของแอปพลิเคชัน Alice Legend 
(b) หน้าแสดงข้อมูลรายละเอียดของไพ่ลักษณะต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน Alice Legend 

3.5.2.2 Herbs Encyclopedia 

   แอปพลิเคชันสารานุกรมท่ีแสดงเนื้อหาเกี่ยวกับสมุนไพร ซึง่แสดงข้อมูล
รายละเอียดของสมุนไพรแต่ละชนิด ประโยชน์ คุณค่าทางโภชนาการ การใช้งาน และคำเตือน 

(a)  (b)  

ภาพที่ 10: (a) ลักษณะหน้าแรกของแอปพลิเคชัน Herbs Encyclopedia 
(b) ลักษณะหน้าเลือกข้อมูลของแอปพลิเคชัน Herbs Encyclopedia 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 45 

 

   

ภาพที่ 11: ลักษณะหน้าแสดงรายละอียดเนื้อหาของแอปพลิเคชัน Herbs Encyclopedia 
 

3.5.2.3 DIMS (Drug Information Management System) 

   แอปพลิเคชันสารบัญข้อมูลยา พัฒนาจากประเทศบังคลาเทศ โดยมีข้อมูล
ปัจจุบันของยาท่ีใช้ในประเทศ ประกอบไปด้วยรายละเอียดของยา เช่น รายละเอียดการใช้ยา ยี่ห้อยา 
เงื่อนไขการใช้ยา โดยมีฟังก์ชันท่ีหลากหลาย เช่น การค้นหายา ข้อมูลยาแยกตามข้อบ่งช้ี การเขียน
ใบส่ังยา 

(a)  (b)   

ภาพที่ 12: (a) ลักษณะหน้าแรกของแอปพลิเคชัน DIMS 
 (b) ลักษณะการแสดงรายการข้อมูลยาของแอปพลิเคชัน DIMS 
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 จากตัวอย่างแอปพลิเคชันท่ีผู้วิจัยได้ค้นหามา ผู้วิจัยจึงนำมาสังเคราะห์รูปแบบและฟังก์ชัน
การทำงาน เพื่อนำไปใช้ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน ไว้ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 8: รูปแบบและฟังก์ชันการทำงานของแอปพลิเคชันท่ีมีความเกี่ยวข้อง 
                         แอปพลิเคชัน 
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แอปพลิเคชันท่ีใช้การตัดสินใจ 

1. เนื้อเรื่องตามทางเลือก (choice based 

storyline) 
✓ ✓ ✓     

2. แสดงทางเลือกท่ีตัดสินใจเลือกไปแล้ว ✓ ✓      

3. คำตอบท่ีถูกต้องมีเพียงข้อเดียว ✓       

4. ผลสะท้อนกลับหลังการตัดสินใจ ✓ ✓ ✓     

5. จุดเช็คพอยท์(checkpoint)         

แอปพลิเคชันท่ีแสดงรายละเอียดข้อมูล 

6. รายละเอียดข้อมูลแบบรายการ      ✓ ✓ 
7. รายละเอียดข้อมูลแบบด้วยภาพขนาดย่อ 

(thumbnail) 
 

  
✓ ✓ ✓  

8. รายละเอียดย่อยของข้อมูลแยกตามหัวข้อ     ✓ ✓  

9. ข้อมูลแยกตามหมวดหมู่     ✓  ✓ 
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 ดังนั้น จากการศึกษาตัวอย่างแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวข้อง ทำให้ได้แนวทางการพัฒนาเว็บ 
แอปพลิเคชัน ดังต่อไปนี้ 
  1) ฟังก์ชันสำหรับการตัดสินใจ ประกอบไปด้วย  
   1.1) การดำเนินเนื้อเรื่องตามทางเลือกท่ีตัดสินใจ  
   1.2) การแสดงทางเลือกท่ีตัดสินใจไปแล้ว 
   1.3) ผลสะท้อนกลับหลังการตัดสินใจ 
  2) ฟังก์ชันสำหรับแสดงข้อมูล 
   2.1) แสดงข้อมูลด้วยภาพขนาดย่อ 
   2.2) แสดงข้อมูลแยกตามหมวดหมู่ 

 

ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

  Hagge et al. (2015) ศึกษาการนำกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
(Decision based learning: DBL) มาใช้ในการเรียนการเรียนของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ ในเรื่อง
เทอร์โมไดนามิก เพื่อให้ทราบถึงความรู้ ความเข้าใจของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้รับโจทย์ท่ีไม่เคยเห็น
มาก่อน เพื่อให้ผู้เรียนได้ขอแนวทางการตัดสินใจของผู้สอน หากเมื่อผู้เรียนตัดสินใจผิดพลาด ผู้สอน
จะทำหน้าท่ีให้ความรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจได้อย่างถูกต้อง จนกว่าผู้เรียนจะสามารถตัดสินใจได้อย่าง
ถูกต้อง และแก้ปัญหานั้นได้ด้วยตนเอง  
 ผลจากการศึกษาจากผู้สอน 4 ท่าน และผู้เรียนกว่า 500 คน พบว่า หลังจากเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานแล้ว ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น 
อีกท้ังลดความเข้าใจผิดลงได้ ผู้เรียนมีผลการเรียนแตกต่างจากเดิมอย่างมีนัยสำคัญ (p < 0.0001) 
คะแนนเฉล่ียของความเข้าใจท่ีแสดงในผลสอบก่อนเรียนมีคิดเป็นร้อยละ 62 และหลังเรียนคิดเป็นผู้
ดร้อยละ 78 

 Sansom et al. (2019) ได้นำกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานมาใช้ใน
การสอนวิชาเคมี เรื่อง ความร้อนและเอนทัลปี  (Heat and enthalpy) โดยใช้การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสองกลุ่ม คือ ผู้เรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐาน ในปีการศึกษา 2017 (N = 199) และผู้เรียนท่ีรับการเรียนการสอนแบบปกติ ในปีการศึกษา 
2016 (N = 222) ในกลุ่มท่ีได้รับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน ผู้สอนใช้โปรแกรมนี้ใน
ห้องเรียนเป็นระยะเวลา 2 วัน และให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองนอกห้องเรียนด้วยโปรแกรมตาม
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ต้องการก่อนรับการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยท้ังสองกลุ่มใช้การสอบชุดเดียวกัน 
 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท่ีใช้โปรแกรมการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานนอก
ห้องเรียน ด้วยการศึกษาปัญหาจำนวน 5 ปัญหา (N = 74) หรือ 10 ปัญหา (N = 55) มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมากกว่าผู้เรียนท่ีไม่ได้ใช้โปรแกรมอย่างมีนัยสำคัญ (ผลต่างค่าเฉล่ีย +0.626, p = 0.002 
และ +0.577, p = 0.018 ตามลำดับ) 

 Plummer et al. (2020) ศึกษาการใช้กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานในการเรียนศาสนศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรื่องประวัติศาสตร์ของพระคัมภีร์ ผ่านการบ้านท่ี
ใช้โปรแกรมการเรียนรู้ด้วยการตัดสินใจเป็นฐาน 2 -3 ครั้งต่อสัปดาห์ จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนมี
ความเห็นท่ีเช่ือมโยงกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานว่า ทำให้พวกเขาเข้าใจบริบท
และความสัมพันธ์ของประวัติศาสตร์ในพระคัมภีร์มากขึ้น อีกท้ังยังเห็นภาพรวมของเรื่องท้ังหมด 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเว็บแอปพลิเคชัน 

 ราเชนทร์ นามวงศ์ และคณะ (2561) ได้นำเสนอการออกแบบและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
เพื่อสนับสนุนการจัดการข้อเสนอโครงการสำหรับการเรียนรู้ด้วยวิจัยเป็นฐาน และศึกษาความพึง
พอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นครูและนักเรียน โรงเรียนเดชอุดม อำเภอเดชอุดม จังหวัดอุบลราชธานี 
จำนวน 33 คน พบว่าผู้ใช้งานให้ความสนใจรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน เพราะสามารถจัดระเบียบ
ของไฟล์ได้ ง่ายต่อการค้นหา สนับสนุนการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยวิจัยเป็นฐาน และมีความ
แตกต่างจากเว็บแอปพลิเคชันประเภทส่ือสังคมออนไลน์ ท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสาร และแลกเปล่ียน
ข้อมูล โดยมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจในการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.22, SD = 
0.71) 

 ชุติมา ปาลวิสุทธิ์ (2562) ได้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี ซึ่งกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัย คือ นักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ท่ีสมัครร่วมในชมรมคอมพิวเตอร์ ปีการศึกษา 2562 แผนก English 
Program จำนวน 21 คน เมื่อประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศแล้ว อยู่ใน
ระดับดีมาก หรือคิดเป็นร้อยละ 80.40 และผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนผ่าน
เว็บแอปพลิเคชันพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (Mean = 2.77, S.D. = 0.45) 

 ชัยพร สุวรรณประสพ และคณะ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันปฏิสัมพันธ์เพื่อ
การเรียนรู้ สำหรับนิสิตช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อศึกษาผลการใช้งานและ
จากครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 10 ท่าน และนิสิตจำนวน 1 ห้องเรียน
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จำนวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่า ในด้านของผู้สอนนั้นมีความเห็นว่า เว็บแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนาขึ้น
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน แบ่งเบาภาระของผู้สอน นำไปเป็นรูปแบบในการเรียนรู้ได้ โดยมี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.57, SD = 0.56) ในด้านผู้เรียน หลังจากได้ใช้เว็บ
แอปพลิเคชันแล้ว ผู้สอนประเมินผลงาน พบว่าผลงานอยู่ในระดับดีท่ีสุด มีคะแนนเท่ากับร้อยละ 
46.57 คะแนน และมีระดับความคิดเห็นอยู่ ในระดับมากท่ี สุด (Mean = 4.51, SD = 0.56) 
เช่นเดียวกัน โดยด้านท่ีมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด คือ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ (Mean = 4.57,  
SD = 0.55) 

 นิพนธ์ บริเวธานนท์ และคณะ (2562) ศึกษาการพัฒนารูปแบบเว็บแอปพลิเคชันด้วยการ
เรียนรู้แบบร่วมมือผ่านห้องเรียนไร้กรอบเพื่อส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
สำหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
ภูเก็ต ระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 3 คณะครุศาสตร์ จำนวน 31 คน โดยออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิด
การแลกเปล่ียน พูดคุย มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ให้ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน อีกท้ังอุปกรณ์ท่ีใช้
ต้องสามารถเข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันได้ทุกท่ี ทุกเวลา และเป็นตัวกลางในการติดต่อส่ือสารได้อีกด้วย 
 ผลการศึกษาพบว่าคะแนนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชัน มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนนของผู้เรียนก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
20.71 คะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 24.48 อีกท้ังผลการประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารสำหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษาท่ีผู้เรียนได้ประเมินตนเองอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.43) 
และผลการประเมินท่ีผู้สอนประเมินผู้เรียน ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.56) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
  งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  เป็นงานวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีรายละเอียดในการดำเนินงานวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะท่ี 1 การศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการ
เรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรี
คลินิก  
  ระยะท่ี 2 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
  ระยะท่ี 3 การศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
  ระยะท่ี 4 การประเมินผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

 

ระยะที่ 1 การศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียน

การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมการประเมินเหตุผล 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 ได้แก่ แบบสังเคราะห์เอกสารและการจดบันทึกงานวิจัย
พร้อมสรุปการสังเคราะห์ 

ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 

  ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 1 ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมิน
เหตุผล เพื่อเป็นแนวทางในการทำวิจัยครั้งนี้ ดังนี้  
 1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินเหตุผล โดยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เพื่อสังเคราะห์หานิยาม องค์ประกอบ เทคนิค กระบวนการท่ีทำให้เกิด และการประเมินผล เพื่อนำส่ิง
ท่ีศึกษามาเป็นข้อมูลพื้นฐานสำหรับการกำหนดตัวบ่งช้ีการประเมิน  
 2. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน โดยศึกษานิยาม 
องค์ประกอบ และกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อนำมาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดทำ  
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เว็บแอปพลิเคชัน  
  3. ศึกษาข้อมูล เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งประกอบไปด้วย 
ความหมาย วิธีการออกแบบ และการหาคุณภาพของเว็บแอปพลิเคชัน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยระยะท่ี 1 ทำโดยศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารท่ี
กล่าวมาในข้างต้นโดยพิจารณา จากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิเป็นสำคัญในเบื้องแรกและข้อมูลระดับ 
ทุติยภูมิในลำดับต่อมา โดยกำหนดขอบเขตของการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้  
 1) ข้อมูลจากเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีท่ีนำมาอ้างอิงมีความทันสมัย น่าเช่ือถือ มี
ระยะเวลาไม่เกิน 10 ปี นับต้ังแต่ ปี พ.ศ. 2553 (ค.ศ. 2010) ถึง พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) ยกเว้นถ้า
ส่ิงท่ีนำมาอ้างอิง เป็นเจ้าของทฤษฎี หรือ เจ้าของต้นฉบับ สามารถเกิน 10 ปีได้  
  2) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีระยะเวลาไม่เกิน 5 ปี นับต้ังแต่ ปี พ.ศ. 2558 (ค.ศ. 2015) ถึง พ.ศ. 
2563 (ค.ศ. 2020) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 สรุปและสังเคราะห์เป็นความเรียงเพื่อให้ได้กรอบแนวคิด คำจำกัดความ และรายละเอียดใน
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

 

ระยะที่ 2 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างใช้ในการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 2 ประกอบด้วย กลุ่มผู้เช่ียวชาญ 4 ด้าน โดยมี
คุณสมบัติในด้านท่ีเกี่ยวข้องมาไม่น้อยกว่า 5 ปี รวมทั้งหมด 5 ท่าน ได้แก่  
  1. ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน จำนวน 1 ท่าน 
  2. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
  3. ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 1 ท่าน 
  4. ผู้เช่ียวชาญด้านเภสัชวิทยา จำนวน 1 ท่าน 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 คือ เครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการ
เรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ได้แก่ โปรแกรม Unity 
โปรแกรม Adobe Illustration  และใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างในการประเมินเว็บแอปพลิเคชัน
ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษา
แพทย์ช้ันพรีคลินิกสำหรับผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้วิจัยนำผลจากการศึกษาเอกสารและผลจากการวิเคราะห์
ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน มาพัฒนาองค์ประกอบและขั้นตอนของเว็บแอปพลิเคชัน 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

  ขั้นตอนในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก มีดังนี้  
  1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 1 ได้แก่ 1) 
การเรียนการสอนโดยใชการตัดสินใจเป็นฐาน 2) เว็บแอปพลิเคชัน 3) การประเมินเหตุผล  
  2. กำหนดกรอบแนวคิดของเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการ
พัฒนา  
  3. สร้างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: EDM) 
โดยมีข้ันตอน ดังนี้  
   3.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนจากผู้สอน โดยให้ผู้สอนถ่ายทอดรายละเอียดของการ
ดำเนินการจัดการเรียนการสอน ยกตัวอย่างปัญหาและสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาอย่างรอบ
ด้าน คำนึงถึงจุดสำคัญและประเด็นท่ีนักศึกษาอาจมองข้ามไป  
   3.2 จัดเตรียมแนวทางของข้อคำถามร่วมกับผู้สอน โดยวางเงื่อนไขของปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องตามลำดับข้ันตอนท่ีนักศึกษาควรรู้   
   3.3 เตรียมคลังปัญหา โดยใช้แนวทางการตอบคำถามจากความรู้และประสบการณ์
ของผู้สอน   
  4. ร่างต้นแบบของเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการประเมินเหตุผลนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันตาม
รูปแบบของ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  
   4.1 ข้ันตอนการวิเคราะห์ (Analysis)  
        ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง และเนื้อหาของบทเรียน  
   4.2 ขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
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    4.2.1 ออกแบบลำดับโครงสร้างเนื้อหาของเว็บแอปพลิเคชัน และนำข้อ
คำถามท่ีใช้แนวทางจากรูปแบบจำลองการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญประกอบเข้าด้วยกัน  
    4.2.2 ออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User interface: UI)  พร้อมกัซ 

บออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User experience: UX)  
    4.2.3 ออกแบบภาพประกอบ  
   4.3 ข้ันตอนการพัฒนา (Development)   
    4.3.1 ดำเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ตามรูปแบบท่ีออกแบบไว้ โดยผู้วิจัยร่างรูปแบบ
โครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชันไว้ดังนี้ 

 

ภาพที่ 13: โครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชัน 
 

   ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาด้วยโปรแกรม Unity และจัดการระบบฐานข้อมูลด้วย 

Firebase ซึ่งประกอบไปด้วย 1) Firebase hosting 2) Firebase real time database ท่ีทำหน้าท่ี

ในการเก็บข้อมูล และเช่ือมต่อการใช้งานกับผู้ใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยมีกระบวนการทำงาน

ร่วมกันภายในเว็บแอปพลิเคชัน ดังภาพท่ี 14 
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ภาพที่ 14: การทำงานของเว็บแอปพลิเคชัน 

 
    4.3.2 นำเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ให้คำเสนอแนะ    
   4.3.3 ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้เช่ียวชาญให้สมบูรณ์  
   4.4 ข้ันตอนการทดลองใช้ (Implementation)  
    4.4.1 นำเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ไปทดลองใช้กับนักศึกษาแพทย์  
   4.5 ข้ันตอนการประเมินผล (Evaluation)   
        นำผลการทดลองกับนักศึกษาแพทย์มาวิเคราะห์เพื่อนำไปใช้งานหรือปรับปรุง
แก้ไขต่อไป  
 
 จากการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันตามรูปแบบของ ADDIE Model ทำให้ผู้วิจัยได้ร่างต้นแบบ
ของเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมิน
เหตุผล ดังแสดงต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 15: โครงร่างการเช่ือมโยงเว็บแอปพลิเคชัน 
 

 

ภาพที่ 16: ร่างเว็บแอปพลิเคชันหน้าเลือกหัวข้อ 
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ภาพที่ 17: ร่างเว็บแอปพลิเคชันหน้าสถานการณ์ 
 

 

ภาพที่ 18: ร่างเว็บแอปพลิเคชันหน้ารวมข้อมูลยา 
 
   5. ผู้เช่ียวชาญให้ข้อเสนอแนะคุณภาพของเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก เก็บข้อมูลโดย
ใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง  
   6. นำคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน ด้วยแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างเพื่อ
ประเมินเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์และรายงานผลการสัมภาษณ์ด้วยความเรียง 

 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลเิคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเปน็

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะท่ี 3 คือ นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก คณะแพทยศาสตร์
โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล จำนวน 23 คน ท่ีสามารถเข้าถึงเทคโนโลยี และอนุญาตให้
ผู้วิจัยทำการทดลอง โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 3 ได้แก ่
  1. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 
  2. แบบวัดการประเมินเหตุผล 
 3. แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์ 
  4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกในการใช้เว็บแอปพลิเคชัน
ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษา
แพทย์ช้ันพรีคลินิก 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 3 มีรายละเอียดในการพัฒนา ดังต่อไปนี้  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
    1.1 ศึกษาการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
การตัดสินใจเป็นฐาน และศึกษาส่ิงท่ีส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
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   1.2 กำหนดแนวทางการสร้างแผนการเรียนจากจุดประสงค์การเรียนรู้  
   1.3 สร้างแผนการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
   1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
การตัดสินใจเป็นฐานสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ  
   1.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิก่อนนำไปใช้จริง 
   จากการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้วิจัยได้กระบวนการจัดการเรียนรู้  
ดังนี้ 

 

ภาพที่ 19: แผนภาพแสดงกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 
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ตารางที่ 9: กระบวนการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

กระบวนการ  บทบาทผู้เรียน ผลลัพธ์ 

 
ใน

ห้อ
งเรี

ยน
 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

กา
รตั

ดส
ินใ

จข
อง

ผู้เ
รีย

น 

    การระบุปัญหา 

เว็บ
แอ

ปพ
ลิเ

คช
ันร่

วม
กับ

กา
รเรี

ยน
กา

รส
อน

โด
ยใ

ช้ก
าร

ตัด
สิน

ใจ
เป

็นฐ
าน

 
เพ

ื่อส
่งเส

ริม
กา

รป
ระ

เม
ินเ

หตุ
ผล

สำ
หรั

บนั
กศ

ึกษ
าแ

พท
ย์ช

ั้นพ
รีค

ลิน
ิก  

การประเมินเหตุผล 
ด้านการต้ังสมมติฐาน 

การรวบรวมข้อมูล 
 

 

การประเมินเหตุผล 

ด้านการประยุกต์หลักการ 

การประเมิน

ทางเลือก 
 

 

การประเมินเหตุผล 

ด้านการประยุกต์ 
หลักการ 

การตัดสินใจเลือก 

 

การประเมินเหตุผล 

ด้านการประยุกต์ 

หลักการ 

การประเมินผล

การตัดสินใจ 
 

การประเมินเหตุผล 
ด้านการแสดงเหตุผล 

 
 

 

แนะนำกิจกรรมการเรียน 
ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน 

ก่อนเรียน 

ผู้เรียนทำแบบวัดการประเมินเหตุผล 

ผู้เรียนฟังบรรยายเน้ือหา 

ผู้เรียนเติมคำตอบด้วยสาเหตุของปัญหาตาม
สถานการณ์ตามที่กำหนด 

ผู้เรียนศึกษาข้อมูลรายละเอียดของยา 

ผ่านหน้ารวมข้อมูล 

ผู้เรียนประเมินตัวเลือกต่าง ๆ  
ตามสถานการณ์ 

ผู้เรียนเลือกตัวเลือกที่ 
เหมาะสมที่สุดสำหรับสถานการณ์น้ัน 

ผู้เรียนรับทราบผลสรุปของตัวเลือกที่ได้เลือก 
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 2. แบบวัดการประเมินเหตุผล 
   2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เกี่ยวกับการประเมินเหตุผล 
   2.2 ออกแบบข้อคำถามโดยวิเคราะห์จากองค์ประกอบต่าง ๆ ของการประเมิน
เหตุผล โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert’s scale)  
  2.3 นำแบบวัดการประเมินเหตุผลให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ โดยใช้การวัดความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ IOC (Index of Consistency) ซึ่งมีเกณฑ์ ดังนี ้
    -1  หมายถึง   คำถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    +1  หมายถึง   คำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

   และใช้สูตรในการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา คือ IOC = 
ΣR

N
 

   โดยท่ี   IOC  คือ   ความสอดคล้องระหว่างข้อมคำถามกับวัตถุประสงค์ 
    ΣR  คือ  ผลรวมของคะแนนการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
    N  คือ  จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
   โดยใช้เกณฑ์การแปลผล ดังต่อไปนี้ 
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IC ต้ังแต่ 0.50 – 1.00  หมายถึง มีค่าความเท่ียงตรงใช้ได้ 
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IC ต่ำกว่า     0.5  หมายถึง ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวัดการประเมินเหตุผล มีค่า IOC เท่ากับ 0.89 
โดยสามารถสรุปได้ว่าแบบวัดการประเมินเหตุผลสามารถนำไปใช้ในการเก็บข้อมูลได้ โดยได้ปรับปรุง 
แก้ไขข้อความตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ข้อคำถามมีความเข้าใจง่ายมากยิ่งขึ้น  
   2.4 นำแบบวัดไปหาค่าความเท่ียง (Reliability) กับกลุ่มผู้เรียนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 11 คน ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของครอนบาค โดยมีค่าเท่ากับ 0.85 แสดงว่าสามารถนำไปใช้ได้  
   2.5 ปรับปรุงแบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนนำไปใช้จริง 

 3. แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์  
  3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการกำหนด
เกณฑ์ในการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน  
   3.2 ออกแบบแบบประเมิน โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิกส์ (Rubric score) 
ท้ังหมด 5 ระดับ โดยแบ่งประเด็นท่ีประเมินเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ การประยุกต์หลักการ การระบุ
สมมติฐาน การแสดงเหตุผลโต้แย้ง   
   3.3 นำแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์ให้
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ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความสอดคล้องของเกณฑ์กาประเมิน ซึ่งมีเกณฑ์ ดังนี้   
   -1  หมายถึง   คำถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
     0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
    +1  หมายถึง   คำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  

   และใช้สูตรในการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา คือ IOC = 
ΣR

N
  

   โดยท่ี   IOC  คือ  ความสอดคล้องระหว่างข้อมคำถามกับวัตถุประสงค์  
    ΣR  คือ  ผลรวมของคะแนนการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
    N  คือ  จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ  
   โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า ดังต่อไปนี้  
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 – 1.00  หมายถึง มีค่าความเท่ียงตรงใช้ได้  
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า     0.5  หมายถึง ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบิคส์ มีค่า IC เท่ากับ 0.79 โดยสามารถสรุปได้ว่าแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบิคส์ สามารถนำไปใช้ โดยแก้ไขเกณฑ์การประเมินให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น ตาม
คำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   3.4 นำแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์ท่ีปรับปรุง
แก้ไขไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 

 4. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 
  4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
   4.2 ออกแบบข้อคำถามเพื่อประเมินเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดย
ใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคิร์ท (Likert’s scale) 
   4.3 นำแบบประเมินความพึงพอใจให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน โดยใช้การวัดความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ IOC (Index of Consistency) ซึ่งมีเกณฑ์ ดังนี ้
    -1  หมายถึง   คำถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าคำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
    +1  หมายถึง   คำถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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  และใช้สูตรในการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา คือ IOC = 
ΣR

N
     

   โดยท่ี    IOC  คือ  ความสอดคล้องระหว่างข้อมคำถามกับวัตถุประสงค์ 
    ΣR  คือ  ผลรวมของคะแนนการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
    N  คือ  จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
   โดยใช้เกณฑ์การแปลผล ดังต่อไปนี้ 
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 – 1.00  หมายถึง มีค่าความเท่ียงตรงใช้ได้ 
  ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า     0.5  หมายถึง ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเว็บแอป
พลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน มีค่า IOC เท่ากับ 0.93 โดยสามารถ
สรุปได้ว่าแบบประเมินความพึงพอใจสามารถนำไปใช้ในการเก็บข้อมูลได้  
   4.4 ปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจก่อนนำไปใช้จริง  

 

ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 

  ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยระยะท่ี 3 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง 
ชนิด One Group Pretest Posttest Design  ดังนี ้

แบบแผนการทดลอง 

E O1 X O2 
 

E    กลุ่มทดลอง 
O1  คะแนนการประเมินเหตุผลก่อนเรียน 
X    การใช้เว็บแอปพลิเคชันโดยท่ีใช้การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 
   เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 
O2  คะแนนการประเมินเหตุผลหลังเรียน 

 โดยผู้วิจัยดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  
คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2564  
จำนวน 23 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
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การดำเนินการทดลอง 

 จากการพัฒนาแผนการเรียนรู้ ทำให้ผู้วิจัยได้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชัน
ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษา
แพทย์ช้ันพรีคลินิก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 ใช้ระยะเวลา 14 ช่ัวโมง ต้ังแต่เดือน กันยายน - 
พฤศจิกายน โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 10: แผนการจัดการเรียนรู้ 
คาบ เวลา หัวข้อ กิจกรรม เครื่องมือ 
1 10 นาท ี  แนะนำกิจกรรมการเรียนด้วย

เว็บแอปพลิเคชัน 
 

15 นาท ี  ผู้เรียนทำแบบวัดการประเมิน
เหตุผล  

แบบวัดการประเมินเหตุผล 

100 นาท ี Drugs in 
Parasympathetic 
Nervous System   

- ผู้เรียนฟังบรรยาย 
- ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมบนเว็บ
แอปพลิเคชันในหัวข้อที่ได้ฟัง
บรรยายในห้องเรียน 
 
 

เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับ
นักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก    
- การระบุปัญหา ผู้เรียนเติมคำตอบด้วย
สาเหตุของปัญหาตามสถานการณ์ตามที่
กำหนด 
- การรวบรวมข้อมูล ผู้เรียนศึกษาข้อมูล
รายละเอียดของยาผ่านหน้ารวมข้อมูล 
- การประเมินทางเลือก ผู้เรียนประเมิน
ตัวเลือกต่าง ๆ ตามสถานการณ์ 
- การตัดสินใจเลือก ผู้เรียนเลือกตัวเลือกที่
เหมาะสมที่สุดสำหรับสถานการณ์น้ัน 

- การประเมินผลการตัดสินใจ ผู้เรียน
รับทราบผลสรุปของตัวเลือกที่ได้เลือก 

 

2 150 นาท ี Drugs in 
Sympathetic 
Nervous 

3 60 นาท ี Muscle relaxants 
and drugs increasing 
NMJ transmission 

4 60 นาท ี Autonomic drugs on 
eyes 

60 นาท ี Cardio-vascular and 
genitourinary 
system 

5 180 นาท ี SDL ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมบนเว็บ
แอปพลิเคชัน 

6 180 นาท ี Integrative 
autonomic nervous 
system 
pharmacology 

- ผู้เรียนฟังบรรยาย 
- ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมบนเว็บ
แอปพลิเคชันในหัวข้อที่ได้ฟัง
บรรยายในห้องเรียน 

7 15 นาท ี  ผู้เรียนทำแบบวัดการประเมิน
เหตุผล  

แบบวัดการประเมินเหตุผล 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1. เก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจำนวน 23 คน โดยเก็บข้อมูลท้ังก่อนและหลังเรียน ด้วย
แบบวัดการประเมินเหตุผล  
  2. เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 23 คน ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกแบบออนไลน์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดการประเมินเหตุผล มีรายละเอียดดังนี้ 
   1.1 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อ
อธิบายข้อมูลท่ัวไป  

  1.2 วิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยค่าสถิติ  
t-test (Dependent t-test ) และแปลผลข้อมูล โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล ดังนี้ 
   4.50 – 5.00   หมายถึง  ดีมาก 
    3.50 – 4.49  หมายถึง  ดี 
    2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
    1.50 – 2.49  หมายถึง  พอใช้ 
   1.00 – 1.49  หมายถึง  ปรับปรุง 
  1.3 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรู
บิคส์ ซึ่งประกอบไปด้วยการประเมิน 3 ด้าน 1) การประยุกต์หลักการ 2) การตั้งสมมติฐาน 3) การ
แสดงเหตุผล โดยเกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล ดังนี้      
   13.5 ข้ึนไป   หมายถึง  ดีมาก 
    10.5 – 13.5  หมายถึง  ดี 
    7.50 – 10.5  หมายถึง  ปานกลาง 
    4.50 – 7.50  หมายถึง  พอใช้ 
   ต่ำกว่า 4.50  หมายถึง  ปรับปรุง 
  2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชัน
ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษา
แพทย์ช้ันพรีคลินิกแบบออนไลน์ โดยใช้ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อ
อธิบายข้อมูลท่ัวไป โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล ดังนี้     
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   4.50 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
    3.50 – 4.49  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
    2.50 – 3.49  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
    1.50 – 2.49  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง  ไม่พึงพอใจ 
 
ระยะที่ 4 การประเมินผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก  

กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ด้าน โดยมีคุณสมบัติในด้านท่ีเกี่ยวข้องมาไม่น้อยกว่า 5 ปี รวมทั้งหมด 5 
ท่าน ได้แก่  
 1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอน 2 ท่าน 
  2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 2 ท่าน 
  3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเภสัชวิทยา 1 ท่าน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 4 คือ แบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียน
การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรี
คลินิก 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 

  แบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล 
  2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชัน 
  2.2 กำหนดข้อคำถามตามวัตถุประสงค์ของแบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการ
เรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ 
คุณภาพด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านส่ือ โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert’s scale)  
  2.3 นำแบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาและดำเนินการแก้ไขตามท่ีอาจารย์ท่ี
ปรึกษาแนะนำ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ตอบแบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ
สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อรับรองเว็บ
แอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล 
โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล ดังนี้ 
   4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
    3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
    2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
    1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
    1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก เป็นงานวิจัยและพัฒนา ผู้วิจัย

นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

  ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

  ตอนท่ี 3 ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

 ตอนท่ี 4 ผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ

ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 
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ตอนที่ 1 ผลการศึกษาเก่ียวกับเว็บแอปพลเิคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเปน็

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

  จากการศึกษาข้อมูล เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียน

การสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรี

คลินิก ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ การประเมินเหตุผล การเรียนการสอนโดยใช้การ

ตัดสินใจเป็นฐาน และเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถสรุปได้ ดังนี้  

 1. การประเมินเหตุผล คือ ความสามารถในการแยะแยะความถูกต้องของส่ิงต่าง ๆ ไม่ว่าจะ

เป็นทฤษฎี ข้อมูล แนวคิดต่าง ๆ ว่ามีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนด้วยเหตุผลท่ีมีน้ำหนัก และเหตุผล

ท่ีไม่มีน้ำหนัก โดยใช้ข้อมูลท่ีอยู่เบ้ืองหลังแนวคิดเหล่านั้นเปรียบเทียบกัน เพื่อระบุข้อสรุปออกมาใน

รูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น วาจา ข้อมูลตัวเลข หรือภาพกราฟิก แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ คือ  

  1) การประยุกต์หลักการ   

   การใช้ข้อมูลเพื่ออ้างอิง สามารถแยกแยะข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือและเป็นเท็จได้ 

  2) การตัง้สมมติฐาน   

   ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานด้วยตนเอง อย่างสมเหตุสมผล ตรงประเด็น 

  3) การแสดงเหตุผล   

   การแสดงหลักฐาน ข้อมูล ท่ีรองรับการตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล 

  2. การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน คือ การเรียนการสอนท่ีใช้ในการคิดอย่าง
เป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน โดยข้ึนอยู่กับเงื่อนไขของสถานการณ์หรือข้อมูลท่ีปรากฏ ซึ่งผู้สอนจะ
เสนอปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ เน้นการปฏิบัติซ้ำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจ
แก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองต่อไป ประกอบด้วยขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
   1) ผู้สอนกำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน  
  2) ผู้สอนเตรียมคลังปัญหา สถานการณ์ หรือเงื่อนไขท่ีหลากหลายเพื่อเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนตัดสินใจ 
   3) สร้างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision 
Model: EDM) คือ ผู้สอนสร้างชุดการตัดสินใจ โดยอาศัยการทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิม
ของผู้สอนในการตัดสินใจท่ีผ่านมา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียน
สามารถคิดได้อย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน ตามเงื่อนไขของปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนได้
กำหนดไว้ 
   4) การตัดสินใจของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการตัดสินใจ สามารถแบ่งเป็น 5 ข้ันตอน 
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   4.1) การระบุปัญหา คือ การทราบว่าปัญหา สาเหตุของปัญหาคืออะไร 
และสามารถอธิบายสภาพของปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ 
     4.2) การรวบรวมข้อมูล คือ การทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน รวมถึงการ
รวบรวมข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจให้ได้มากท่ีสุด  มีแนวคิดเสริมต่อการเรียนรู้ ท่ีผู้สอน
คอยให้คำแนะนำ เพื่อเป็นแนวทางการตัดสินใจ ตลอดจนถึงการท่ีผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้ด้วย
ตนเอง 
    4.3) การประเมินทางเลือก คือ การประเมินปัจจัยต่าง ๆ ของทางเลือกนั้น 
ตามรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญท่ีมี โดยพิจารณาถึงข้อดี ข้อเสีย ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และ
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีมีให้สำเร็จ จากข้อมูลท่ีได้รวบรวมมาแล้ว 
    4.4) การตัดสินใจเลือก คือ การเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดเพื่อนำไปแก้ไข
ปัญหา  
    4.5) การประเมินผลการตัดสินใจ คือ การประเมินผลทางเลือกท่ีได้ตัดสินใจ
เลือกว่า หลังจากนำมาปฏิบัติแล้วผลเป็นอย่างไร เพื่อเก็บข้อมูลไว้ในครั้งต่อ หากสามารถแก้ปัญหาได้
ดังคาด ให้ยึดทางเลือกนั้นไว้ แต่หากไม่สามารถแก้ปัญหาได้ให้พิจารณาประเมินทางเลือกใหม่ 
   5) การให้ข้อเสนอแนะ คือ การให้ข้อเสนอแนะ หรือคำติชมแก่ผู้เรียน หากผู้เรียนได้
เรียนรู้และเข้าใจแล้ว อาจทำการทบทวน สรุปในเรื่องนัน้ แต่หากผู้เรียนยังไม่เข้าใจอาจให้ผู้เรียน
ฝึกฝนเพิ่มเติม และคอยให้คำแนะนำ 

 3. เว็บแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต์ท่ีสามารถเข้าถึงผ่านอินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ ไม่

จำเป็นต้องติดต้ังก่อนใช้งาน สามารถรองรับการใช้งานได้ทุกอุปกรณ์และรองรับทุกระบบปฏิบัติการ 

ท้ังคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน โดยสามารถดึงข้อมูลมาใช้ได้แบบทันที คล้ายการทำงานของเว็บไซต์ 

มีองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ เทคโนโลยีฝ่ังผู้ใช้งาน และเทคโนโลยีฝ่ังเซิร์ฟเวอร์  

 ดังนั้น จากผลการสังเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้พิจารณานำองค์ประกอบและขั้นตอนไปใช้ในการ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมิน

เหตุผล ได้องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

 องค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน 

   1.1 คลังปัญหา คือ ปัญหา สถานการณ์ ตามเงื่อนไขต่าง ๆ หลากหลายรูปแบบท่ี

ผู้สอนจัดเตรียมข้ึน 

   1.2 แบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: 

EDM) คือ ผู้สอนสร้างชุดการตัดสินใจ โดยอาศัยการทบทวนความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้สอน
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ในการตัดสินใจท่ีผ่านมา เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถคิดได้

อย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน ตามเงื่อนไขของปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนได้กำหนดไว้ 

   1.3 การตัดสินใจของผู้เรียน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) 

การรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือก 3) การประเมินทางเลือก 4) การตัดสินใจเลือก 5) การ

ประเมินผลการตัดสินใจ  

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพือ่

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

 การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

การประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก หลังจากได้ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลท่ี

เกี่ยวข้องในตอนท่ี 1 แล้ว ผู้วิจัยได้จัดทำร่างเว็บแอปพลิเคชันเพื่อขอคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 

5 ท่าน โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างในการเก็บข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น คือ 1. การ

ออกแบบของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร 2. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร ซึ่งสามารถ

สรุปข้อเสนอแนะท่ีได้รับมา ดังต่อไปนี้   

 ประเด็นท่ี 1 การออกแบบเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร  

  1.1 การจัดวางหน้าเว็บแอปพลิเคชัน  

   การจัดวางหน้าเว็บแอปพลิเคชันเรียบง่าย สะอาดตา ดูใช้งานง่าย กลุ่มเมนู

ต่าง ๆ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งานบนเว็บไซต์  

  1.2 ภาพประกอบของเว็บแอปพลิเคชัน  

   ภาพประกอบเข้ากันกับพื้นหลังและองค์ประกอบอื่น ๆ ไปในทิศทาง

เดียวกัน เข้าใจง่าย   

   ภาพประกอบท่ีใช้บางภาพควรเพิ่มภาพเพื่อประกอบเนื้อหาในหน้าฟังก์ชัน

การตัดสินใจเพื่อช่วยทำให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น หากภาพประกอบเนื้อหาบางส่วน 

สามารถทำเป็นภาพเคล่ือนไหวจะทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้ดีขึ้น เช่น ภาพม่านตาหด-ขยาย  

   ภาพประกอบสวยงาม ส่ือความหมายได้ชัดเจน  

  1.3 สีท่ีใช้ในเว็บแอปพลิเคชัน   

   สีท่ีใช้ส่วนใหญ่เป็นโทนเย็น ทำให้สบายตา  

  1.4 ลักษณะตัวอักษร  

   ลักษณะของตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย   
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  1.5 ขนาดตัวอักษร  

   ขนาดตัวอักษรส่วนใหญ่มีความเหมาะสม แต่มีบางส่วนมีขนาดเล็กดว่าท่ี

ควร เช่น ขนาดของตัวอักษรในการ์ดต่าง ๆ ในหน้าการแสดงข้อมูล ควรเพิ่มขนาดเพื่อให้สามารถใช้ได้

ในอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย    

 ประเด็นท่ี 2 ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร  

  2.1 ฟังก์ชันการตัดสินใจ  

   2.1.1 คำถามเป็นอย่างไร  

    คำถามมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ตัวเลือกของคำตอบมี

ความเหมาะสม ด้วยตัวเลือกท่ีแตกต่างกัน จึงส่งผลให้สามารถเลือกตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม  

    คำถามมีความหลากหลาย น่าสนใจ เหมาะกับการฝึกเพื่อเรียนรู้ใน

สถานการณ์ต่าง ๆ  

   2.1.2 ผลของการตัดสินใจท่ีสร้างขึ้น  

    ผลของการตัดสินใจท่ีแสดงมีความเหมาะสม สามารถแสดงข้อมูล

และเสนอะแนะท่ีเหมาะสม เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจในภาพรวมให้แก่ผู้เรียนได้  

  2.2 ฟังก์ชันการแสดงข้อมูล   

   2.2.1 รูปแบบการนำเสนอข้อมูล  

    จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

พบว่า รูปแบบการนำเสนอข้อมูลนอกจากความสวยงามและง่ายต่อการอ่านแล้ว ควรนำเสนอให้

น่าสนใจและน่าจดจำ เนื่องจากเป็นข้อมูลท่ีสามารถจดจำและนำไปใช้ต่อได้  

    รูปแบบการนำเสนอลักษณะอาการด้วยภาพการ์ตูนทำให้น่าสนใจ

เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น  

    การแสดงข้อมูลรายช่ือยา นอกจากแสดงรายช่ือแล้วควรแสดง

ลักษณะของยา สีของยา และประเภทของยาต่าง ๆ อย่างถูกต้อง เนื่องจากจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน

ในการได้เรียนรู้และจดจำยาในคราวเดียวกัน  

    การแสดงข้อมูลท่ีเป็นหมวดหมู่เดียวกันสามารถใช้สีแยกแยะข้อมูล

จากกันได้ เช่นกลไกการทำงานของยา (Mechanism) 1) agonist นำเสนอด้วยสีแดง 2) antagonist 

นำเสนอด้วยสีน้ำเงินหรือสีฟ้า 3) partial agonist ท่ีมีการทำงานคล้ายกับ antagonist นำเสนอด้วย

สีม่วง  
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   2.2.2 ข้อมูล  

    ข้อมูลของยาท่ีได้นำเสนอในเว็บแอปพลิเคชันเกี่ยวกับยาในกลุ่ม

ระบบประสาทอัตโนมัติมีความครบถ้วน โดยนำเสนอเนื้อหายาท่ีพบมาก   

   2.2.3 หมวดหมู่ของข้อมูล  

    หมวดหมู่ของข้อมูลควรนำเสนอให้สืบค้นได้ง่าย มีความเหมาะสม 

สามารถแสดงข้อมูลได้หลายรูปแบบ และสามารถเลือกเฉพาะหมวดหมู่ท่ีต้องการได้  

 

 ดังนั้น จากข้อมูลท่ีวิเคราะห์ในตอนท่ี 1 และจากผลการวิเคราะห์การสัมภาณ์ ผู้เช่ียวชาญ 

ผู้วิจัยจึงพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ

ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก จากข้อมูลท่ีได้รับความเห็นชอบโดยผู้เช่ียวชาญ มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้  

 ขั้นตอนของการใช้เว็บแอปพลิเคชันในการเรียนการสอน  

  ขั้นตอนท่ี 1 เกริ่นนำ คือ การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  ขั้นตอนท่ี 2 การเรียนการสอนโดยผู้เช่ียวชาญ คือการเรียนการสอนภายในห้องเรียน

ท่ีผู้เรียนจะได้เรียนเนื้อหาหลักก่อนท่ีจะเริ่มกิจกรรมบนเว็บแอปพลิเคชัน  

   ขั้นตอนท่ี 3 การตัดสินใจ คือ การดำเนินกิจกรรมบนเว็บแอปพลิเคชันของผู้เรียน ท่ี

ผู้เรียนจะใช้กระบวนการตัดสินใจเลือกตัวเลือกท่ีดีท่ีสุดสำหรับสถานการณ์นั้น โดยอาศัยความรู้ท่ีได้

จากการเรียนการสอนมาเป็นส่วนช่วยในการตัดสินใจ หรือจะทบทวนผ่านฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเค

ชัน โดยจะมีการให้ข้อเสนอแนะ และผลตอบกลับแสดงกับผู้เรียน  

   ขั้นตอนท่ี 4 ประเมินผล คิอ การประเมินผลผู้เรียนหลังเรียนจากทางเลือกท่ีผู้เรียน

ตัดสินใจเลือก 
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ภาพที่ 20: องค์ประกอบและขั้นตอนของเว็บแอปพลิเคชัน 
 

 

 

ภาพที่ 21: โครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชัน 
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ภาพที่ 22: ลักษณะเว็บแอปพลิเคชัน 
 

1. องค์ประกอบของเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

 1.1 เทคโนโลยีฝ่ังผู้ใช้งาน ประกอบไปด้วย 1) เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) โดย
ผู้เรียนจะเข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันผ่านช่ือของเว็บไซต์ (URL)  
 1.2 เทคโนโลยีฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ ประกอบไปด้วย 1) เซิร์ฟเวอร์ 2) ฐานข้อมูล ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ
จัดการระบบบนฐานข้อมูล Firebase โดยใช้บริการ ดังนี้ 1) Firebase hosting เป็นเว็บโฮสต้ิง (Web 
hosting) คือ การบริการพื้นท่ีสำหรับทำเว็บไซต์ ทำหน้าท่ีประมวลผล และจัดการข้อมูลต่าง ๆ และ
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ทำให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันบนอินเทอร์เน็ตได้ 2) บริการข้อมูลออนไลน์แบบทันที 
(Real time database) ทำหน้าท่ีเก็บข้อมูลออนไลน์ 

 2. ขั้นตอนการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

 ขั้นตอนที่ 1 เกร่ินนำ  
  1.1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน โดย ผู้สอนแนะนำเว็บแอปพลิเคชัน และคู่มือการใช้งาน
เบ้ืองต้น ก่อนผู้เรียนเข้าใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ช่ือ Pharmatch   
 1.2 แบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนเรียน เมื่อผู้เรียนเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคชันแล้ว ผู้เรียน
จะได้รับลิงก์เข้าถึงแบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนเรียน   
 ขั้นตอนที่ 2 การเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาโดยการเรียนแบบบรรยายออนไลน์กับผู้สอน   
 ขั้นตอนที่ 3 การตัดสินใจ  

 

 

ภาพที่ 23: หน้าเว็บแอปพลิเคชันในการเลือกเนื้อหา 5 สถานการณ์ 
 
 ผู้ เรียน เริ่มกิจกรรมโดยใช้ เว็บแอปพลิเคชัน ประกอบไปด้วย 5 สถานการณ์  คือ     
1 ) Bronchoconstriction 2) Mydriasis 3) Dry eye 4) Urinary incontinence 5) Urinary 
retention โดยผู้เรียนจะได้ใช้งานฟังก์ชันขอเว็บแอปพลิเคชัน 2 ฟังก์ชัน คือ ฟังก์ชันสำหรับการ
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ตัดสินใจ และฟังก์ชันสำหรับแสดงข้อมูล ซึ่งสามารถเข้าใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตเบราเซอร์ สามารถ
ทำงานได้อย่างถูกต้องครบถ้วน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 1. ฟังก์ชันการตัดสินใจ ในหน้าสถานการณ์ (Decision Mode) จะใช้แบบจำลองรูปแบบการ
ตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model) เป็นโจทย์ สถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้ใช้การตัดสินใจของตนเองในการดำเนินกิจกรรม  ดังแสดงต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 24: ตัวอย่างแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ 
 
  1.1 การเติมคำตอบในช่องว่าง โดยให้ผู้เรียนระบุปัญหา และ/หรือ ระบุคำตอบท่ี
เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีกำหนด และจะได้รับทราบคำตอบท่ีถูกต้องเพื่อประเมินผลส่ิงท่ีผู้เรียน
ตัดสินใจเลือกในตอนท้าย  
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ภาพที่ 25: หน้าฟังก์ชันการตัดสินใจโดยการเติมคำในช่องว่าง 
 
   1.2 การเลือกตอบ โดยการเลือกตอบจะทำให้ผู้เรียนสามารถแสดงกระบวนการ
ตัดสินใจ ได้แก่ การรวบรวมข้อมูล การประเมินทางเลือก การตัดสินใจเลือก 

 

ภาพที่ 26: หน้าฟังก์ชันการตัดสินใจโดยการเลือกตอบ 
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 2. ฟังก์ชันสำหรับแสดงข้อมูล คือหน้ารวมข้อมูลของเนื้อหาท้ังหมดในบทเรียน ซึ่งผู้เรียน
สามารถเปิดใช้งานเพื่ อทบทวนได้ตลอดเวลา ประกอบไปด้วย 1)  รายช่ือยา (Drug name)  
2) หมวดหมู่กลไกการทำงานของยา (Mechanism) 3) ข้อบ่งช้ีการใช้ยา (Indication) 4) ผลข้างเคียง
ของยา (Side effect) โดยจัดหมวดหมู่เนื้อหาแยกตามกลไกการทำงานของยา ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
6 หมวดหมู่ ดังภาพ 

 

ภาพที่ 27: หน้าฟังก์ชันแสดงข้อมูล 
 

 ข้อมูลของยาท่ีนำเสนอในฟังก์ชันแสดงข้อมูล ผู้วิจัยจัดทำขึ้นในรูปแบบของการ์ด โดยใช้สี
เพื่อแยกประเภทของเนื้อหา พร้อมจัดทำภาพประกอบของเนื้อหาด้วยภาพการ์ตูนสีสดใสเพื่อเพิ่ม
ความน่าสนใจแก่ผู้เรียน โดยภาพประกอบของการ์ดแต่ละใบจะมีความสอดคล้องกับเนื้อหา และมี
ความเฉพาะ แตกต่างกันในแต่ละใบเพื่อเพิ่มความน่าจดจำ 

 

ภาพที่ 28: ตัวอย่างข้อมูลยา Bethanechol 
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  2.1 หมวดหมู่กลไกการทำงานของยา (Mechanism)  

 

ภาพท่ี 29: ตัวอย่างข้อมูลกลไกการทำงานของยา 
 

  2.2 รายช่ือยา (Drug name)  

 

ภาพท่ี 30: ตัวอย่างข้อมูลรายช่ือยา 
 
  2.3 ข้อบ่งช้ีการใช้ยา (Indication)  

 

ภาพท่ี 31: ตัวอย่างข้อมูลข้อบ่งช้ีการใช้ยา 
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   2.4 ผลข้างเคียงของยา (Side effect)  

 

ภาพท่ี 32: ตัวอย่างข้อมูลผลข้างเคียงของยา 
 

 ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผล  
 ผู้เรียนทำแบบวัดการประเมินเหตุผลหลังเรียน ด้วยแบบวัดแบบคู่ขนาน จำนวน 20 ข้อ อีก
ท้ังผู้วิจัยประเมินการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันของผู้เรียนด้วยแบบประเมินการประเมินเหตุผลจากการ
ใช้งานเว็บแอปพลิเคชันด้วยรูบิกส์ 

ตอนที่ 3 ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการประเมินเหตุผลก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา

แพทย์ช้ันพรีคลินิก 

3.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไป 

 

ตารางที่ 11: จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจำแนกตามเพศและอายุ 
ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 

เพศ   

     ชาย 4 17.40 

     หญิง 19 82.60 

อายุ   

     19 13 56.52 

     20 9 39.13 

     21 1 4.35 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูลของแบบวัดการประเมินเหตุผล ผู้วิจัยได้รับการตอบกลับจากนักศึกษา

แพทย์ช้ันพรีคลินิกจำนวน 23 คน 

  จากตารางท่ี 11 นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกท่ีได้ร่วมตอบแบบวัดการประเมิน

เหตุผลมีท้ังหมด 23 คน เป็นชาย 4 คน คิดเป็นร้อยละ 17.40 เป็นหญิง 17 คน คิดเป็นร้อยละ 82.60 

มีอายุระหว่าง 19 – 21 ปี 

3.1.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินเหตุผล 

  ผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำแบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกณฑ์

การแปลความหมายข้อมูล ดังต่อไปนี้ 

   4.50 – 5.00   หมายถึง  ดีมาก 

    3.50 – 4.49  หมายถึง  ดี 

    2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 

    1.50 – 2.49  หมายถึง  พอใช้ 

   1.00 – 1.49  หมายถึง  ปรับปรุง 
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ตารางที่ 12: ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมนิเหตุผลรายบุคคล 

ผู้เรียน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

Mean S.D ระดับ Mean S.D ระดับ 

คนท่ี 1 3.75 0.68 ดี 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 2 3.50 1.15 ดี 4.38 0.62 ดี 

คนท่ี 3 4.19 0.75 ดี 4.31 0.70 ดี 

คนท่ี 4 3.75 0.45 ดี 3.94 0.25 ดี 

คนท่ี 5 4.13 0.50 ดี 3.94 0.25 ดี 

คนท่ี 6 3.69 0.60 ดี 3.88 0.50 ดี 

คนท่ี 7 3.88 0.34 ดี 4.00 0.00 ดี 

คนท่ี 8 3.19 0.54 ปานกลาง 3.50 0.52 ดี 

คนท่ี 9 4.38 0.50 ดี 4.88 0.34 ดีมาก 

คนท่ี 10 3.44 0.51 ปานกลาง 3.81 0.40 ดี 

คนท่ี 11 3.88 0.50 ดี 4.19 0.54 ดี 

คนท่ี 12 3.31 0.48 ปานกลาง 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 13 4.63 0.62 ดีมาก 4.63 0.62 ดีมาก 

คนท่ี 14 4.25 0.58 ดี 4.25 0.58 ดี 

คนท่ี 15 3.56 0.81 ดี 3.88 0.34 ดี 

คนท่ี 16 4.13 0.34 ดี 4.69 0.48 ดีมาก 

คนท่ี 17 3.00 0.00 ปานกลาง 4.00 0.00 ดี 

คนท่ี 18 3.38 0.50 ปานกลาง 4.50 0.52 ดีมาก 

คนท่ี 19 3.94 0.44 ดี 4.25 0.45 ดี 

คนท่ี 20 3.69 0.87 ดี 3.81 0.91 ดี 

คนท่ี 21 4.06 0.85 ดี 4.50 0.52 ดีมาก 

คนท่ี 22 3.88 0.72 ดี 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 23 3.31 0.48 ปานกลาง 4.13 0.50 ดี 

ค่าเฉลี่ย 3.78 0.33 ดี 4.28 0.16 ดี 
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ตารางที่ 13: ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการประเมินเหตุผลจากแบบวัดการประเมินเหตุผล 
ช่วงเวลาทดลอง n Mean SD t Df Sig. 

ก่อนเรียน 
23 

3.78 0.41 
-5.06 22 .000 

หลังเรียน 4.28 0.43 

*P<.05 

   นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกทำแบบวัดการประเมินเหตุผลก่อนเรียนและหลังเรียน 

จำนวน 23 คน จากตารางท่ี 13 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินเหตุผล  พบว่า 

คะแนนหลังเรียนของผู้เรียน (Mean=4.28, S.D.=0.43) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (Mean=3.78, 

S.D.=0.41) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

3.1.3 ผลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์ 

  ผู้วิจัยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิคส์ เพื่อสังเกต

การใช้งานเว็บแอปพลิเคชันของผู้เรียน โดยพิจารณาคะแนนรวมของแต่ละด้าน ซึ่งประกอบไปด้วย 1) 

การประยุกต์หลักการ 2) การตั้งสมมติฐาน 3) การแสดงเหตุผล โดยเกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล 

ดังต่อไปนี้  

   13.5 ขึ้นไป  หมายถึง  ดีมาก  

   10.5 –13.5  หมายถึง  ดี  

   7.50 –10.5  หมายถึง  ปานกลาง  

   4.50 –7.50  หมายถึง  พอใช้  

   ต่ำกว่า 4.50  หมายถึง  ปรับปรงุ 

ตารางที่ 14: ผลการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนจากการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันด้วยรูบิกส์ 
ประเด็นที่ประเมิน Mean SD ระดับ 

การประยุกต์หลักการ 4.04 0.71 ดี 

การระบุสมมติฐาน 3.35 0.57 ปานกลาง 

การแสดงเหตุผลโต้แย้ง 3.26 0.69 ปานกลาง 

รวม 10.65 1.47 ดี 
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  จากตารางท่ี 14 ผู้วิจัยได้ทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนจากการใช้งานเว็บแอป

พลิเคชันด้วยรูบิกส์ พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนในภาพรวมหลังจากได้ใช้งานเว็บแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดี 

(Mean=10.65, S.D.=1.47)  

  จึงสามารถสรุปได้ว่า นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกมีการประเมินเหตุผลหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐาน สามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ได้ 

3.1.4 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน

โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรี

คลินิก 

  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์การ

แปลความหมายข้อมูล ดังนี้    

   4.50 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 

    3.50 – 4.49  หมายถึง  พึงพอใจมาก 

    2.50 – 3.49  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 

    1.50 – 2.49  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 

    1.00 – 1.49  หมายถึง  ไม่พึงพอใจ 

  จากตารางท่ี 15 ความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเค

ชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับ

นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก พบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (Mean=4.47, S.D. 

=0.41) โดยมีคะแนนแต่ละด้านเรียงตามลำดับ คือ  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก

ท่ีสุด  (X= 4.60, S.D. =0.45) ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (Mean= 4.58, S.D. = 0.45) 

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (Mean= 4.36, 

S.D. = 0.44) และ ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

(Mean = 4.36, S.D. = 0.52) เป็นลำดับสุดท้าย 
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ตารางที่  15: ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ 
เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล
สำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

รายการ Mean SD ระดับความคิดเห็น 

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลเิคชัน 4.36 0.44 พึงพอใจมาก 

1. ความสวยงามของเว็บแอปพลิเคชัน 4.57  0.59 พึงพอใจมากท่ีสุด 

2. การจัดวางรูปแบบง่ายต่อการอ่าน 4.22 0.74 พึงพอใจมาก 

3. รูปแบบตัวอักษรสวยงาม อ่านง่าย 4.61 0.50 พึงพอใจมากท่ีสุด 

4. ขนาดตัวอักษรเหมาะสม อ่านง่าย 4.48 0.59 พึงพอใจมาก 

5. ปุ่มต่าง ๆ มีความเหมาะสม 3.91 0.90 พึงพอใจมาก 

ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชัน 4.36 0.52 พึงพอใจมาก 

6. เว็บแอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 4.09 0.85 พึงพอใจมาก 

7. เว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.57 0.66 พึงพอใจมากท่ีสุด 

8. ความสมูรณ์ของการเชื่อมโยงเน้ือหาและการเปลี่ยนหน้าจอ 4.09 0.90 พึงพอใจมาก 

9. คำถามปฏิสัมพันธ์มีความหลากหลาย 4.35 0.71 พึงพอใจมาก 

10. ความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ 4.74 0.45 พึงพอใจมากท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา 4.58 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

11. ความถูกต้องของเน้ือหา 4.70 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

12. การจัดลำดับในการนำเสนอเน้ือหา 4.48 0.59 พึงพอใจมาก 

13. ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 4.35 0.65 พึงพอใจมาก 

14. เน้ือหาสามารถนำไปใช้ได้จริง 4.70 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

15. เน้ือหาเหมาะสมต่อการพัฒนาผู้เรียน 4.70 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.45 พึงพอใจมากที่สุด 

16. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ สนุกและน่าสนใจ 4.65 0.57 พึงพอใจมากท่ีสุด 

17. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ 4.74 0.54 พึงพอใจมากท่ีสุด 

18 การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ ช่วยพัฒนาการเรียนรู้เรื่องยา 4.70 0.47 พึงพอใจมากท่ีสุด 

19. เวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ มีความเหมาะสม 4.52 0.59 พึงพอใจมากท่ีสุด 

20. การทบทวนความรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ ง่ายและสะดวก 4.35 0.71 พึงพอใจมาก 

รวม 4.47 0.41 พึงพอใจมาก 
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ตอนที่ 4 ผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

โดยผู้วิจัยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชัน ได้ผลการประเมินดังนี้ 

ตารางที่ 16: ผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยฝใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

รายการประเมิน 
คะแนน 

แปลผล 
Mean S.D. 

การระบุปัญหา 4.70 0.47 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

1. เน้ือหากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการต้ังคำถาม 4.50 0.58 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

2. เน้ือหากระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเชื่อมโยง 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

3. กิจกรรมการระบุปัญหาทำได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 4.50 0.58 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

4. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

5. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

การรวบรวมข้อมูล 4.60 0.50 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

6. ข้อมูลมีเน้ือหาชัดเจน เข้าใจง่าย 4.25 0.50 มีความเหมาะสมมาก 

7. การเข้าถึงข้อมูลสามารถทำได้ตลอดเวลา 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

8. กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการทบทวนความรู้ และประสบการณ์เดิมของ

ผู้เรียน 

4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

9. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล 4.50 0.58 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

10. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

การประเมินทางเลือก 4.70 0.47 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

11. เน้ือหาช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

12. เน้ือหากระตุ้นให้เกิดการตอบสนอง 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

13. ลำดับขั้นตอนของการนำเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

14. ตัวเลือกมีความยากในการตัดสินใจเหมาะสม 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

15. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.50 0.58 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

การตัดสินใจเลือก 4.70 0.47 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

16. เน้ือหามีเพียงพอในการตัดสินใจเลือกของผู้เรียน 4.25 0.50 มีความเหมาะสมมาก 

17. เน้ือหามสี่วนช่วยในการฝึกการตัดสินใจของผู้เรียน 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

18. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

19. กิจกรรมการเลือกตัดสินใจเลือกใช้งานง่าย ไม่ยุ่งยาก 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

20. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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การประเมินผลการตัดสินใจ 4.65 0.49 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

21. การแสดงผลของการตัดสินใจมีความเหมาะสม 4.50 0.58 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

22. การแสดงผลของของการตัดสินใจสะท้อนให้ผู้เรียนตระหนักถึงการ

ตัดสินใจครั้งถัดไปได้ 

4.25 0.50 มีความเหมาะสมมาก 

23. การประเมินผลการตัดสินใจสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเน้ือหา 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

24. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล 4.75 0.50 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

25. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.67 0.47 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 

 จากตารางท่ี 16 พบว่า ผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดย

ใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.47) สามารถนำไปใช้งานได้ 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ขั้นตอนการระบุปัญหาอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean 

= 4.60, S.D. = 0.50) ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด  (Mean = 

4.70, S.D. = 0.47) ขั้นตอนการประเมินทางเลือกอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 

4.70, S.D. = 0.47) ขั้นตอนการตัดสินใจเลือกอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด  ขั้นตอน

ประเมินผลการตัดสินใจอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 4.65, S.D. = 0.49) 

 จากผลการประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้ทรงคุณวุฒิมีคำแนะนำ 

ดังต่อไปนี ้

 1. ระบบมีการตอบสนองช้าในบางส่วน  

 2. เข้าใจง่าย ใช้งานได้จริง ควรมีความเป็น Interactive มากขึ้นและ Animation ดูได้ง่าย

ขึ้นจะสามารถนำไปสู่งานเชิงพาณิชย์ได้ 

 3. การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน (UI) และ การออกแบบส่วนต่อประสานงานกับ

ผู้ใช้ (UX) สวยงาม สะอาดและเรียบง่าย ยังสามารถปรับแก้การตอบสนองของปุ่มต่าง ๆ ให้ดีขึ้นได้ 

อีกท้ังหากเพิ่มเติมการอธิบายรายละเอียดหลักการของการ์ดข้อมูลแต่ละใบ อาจช่วยให้ผู้เรียนในสาขา

อืน่ท่ีสนใจ สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  เป็นงานวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) โดยดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง ชนิด One 

Group Pretest Posttest Design  

  วัตถุประสงค์ของการวิจัย มีดังนี้  

  1. เพื่อศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

 2. เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

  3. เพื่อศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก   

  4. เพื่อประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก  

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

   ประชากร   

   ประชากรท่ี ใช้ ในการวิ จัยครั้ งนี้  ได้แก่  นัก ศึกษาแพทย์ ช้ันพรีคลินิก  คณะ

แพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐ 

  กลุ่มตัวอย่าง  

   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช่ในงานวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักศึกษาแพทย์ ช้ันพรีคลินิก คณะ

แพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี ท่ีสามารถเข้าถึงเทคโนโลยี และอนุญาตให้ผู้วิจัยทำการทดลอง 

โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   
   1. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ผู้วิจัยจัดทำแผน
ท้ังหมด 14 ช่ัวโมง โดยนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญด้าน
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เนื้อหาเภสัชวิทยาเพื่อตรวจสอบและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
   2. แบบวัดการประเมินเหตุผล เป็นแบบวัดโดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ 
ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert’s scale) ผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
วัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.89   
   3. แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิกส์ ผ่านการ
ตรวจค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์จากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ได้ค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.79  
   4. เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก โดยจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 5 ท่าน สรุปได้ว่าเว็บแอปพลิเคชันมีความสวยงาม ใช้งานง่าย เนื้อหา คำถาม สถานการณ์
และข้อเสนอแนะมีความเหมาะสมกับผู้เรียน ระบบปฏิบัติการมีความล่าช้าในบางส่วน สามารถ
นำไปใช้ได้  
   5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกในการใช้เว็บแอป
พลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับ
นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก เป็นแบบวัดโดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert’s scale) ได้แก่ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย พึงพอใจ
น้อยท่ีสุด และนำแบบประเมินความพึงพอใจให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่านตรวจค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ได้ 0.93 

5.1 สรุปผลการวิจัย  

  จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก สามารถสรุปผลการวิจัย

ตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้

การตัดสินใจเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

 หลังจากท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฏี หลักการ และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง

กับ การประเมินเหตุผล การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน และเว็บแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้

แนวทางในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน และแนวทางในการส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับ

นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ซึ่งประกอบไปด้วย องค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ คือ 1) คลังปัญหา 2) 
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แบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ 3) กระบวนการตัดสินใจของผู้เรียน โดยมีขั้นตอน 4 

ขั้นตอน คือ 1) เกริ่นนำ 2) การเรียนการสอนโดยผู้เช่ียวชาญ 3) การตัดสินใจ 4) ประเมินผล 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

 ผู้วิจัยได้นำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องมาร่างเป็นโครงร่างของเว็บแอปพลิเค

ชัน เพื่อนำไปให้ผู้เช่ียวชาญให้คำแนะนำในการพัฒนา และตรวจสอบความเหมาะสม จากนั้นผู้วิจัยจึง

นำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะให้เหมาะสมในการนำเว็บแอปพลิเคชันไปใช้งาน   

 ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่าการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันมีรูปแบบการจัดวางเรียบง่าย ทำให้

ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน มีสีสันสบายตา ภาพประกอบมีความสวยงาม สามารถส่ือความหมายได้ชัดเจน 

รูปแบบฟังก์ชันมีความเหมาะสมกับผู้เรียน มีคำถามท่ีทำให้ผู้เรียนสามารถตัดสินใจได้ และได้รับ

ข้อเสนอแนะหลังการตัดสินใจท่ีเหมาะสม สามารถนำเว็บแอปพลิเคชันไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 

ตอนที่ 3 ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

 จากกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาแพทย์ ช้ันพรีคลินิก คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลัยมหิดล จำนวน 23 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการ
เรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรี
คลินิก 2) แบบวัดการประเมินเหตุผล 3) แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบิกส์ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชัน
 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉล่ียการประเมินเหตุผลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก สามารถนำมาใช้ในการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลได้ และความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกท่ีมีต่อ
เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล
สำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก พบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (Mean = 4.47, 
S.D. = 0.41)  
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ตอนที่ 4 การประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

 ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก และประเมินโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน ซึ่งผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 
(Mean = 4.67, S.D. = 0.47) สามารถนำไปใช้งานได้ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ขั้นตอนการ
ระบุปัญหาอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 4.60, S.D. = 0.50) ขั้นตอนการรวบรวม
ข้อมูล อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด  (Mean = 4.70, S.D. = 0.47) ขั้นตอนการประเมิน
ทางเลือกอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 4.70, S.D. = 0.47) ขั้นตอนการตัดสินใจ
เลือกอยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด  ขั้นตอนประเมินผลการตัดสินใจอยู่ในระดับความเหมาะสม
มากท่ีสุด (Mean = 4.65, S.D. = 0.49)  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก ได้ผลตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ว่า 
ค่าเฉล่ียของคะแนนของการประเมินเหตุผลหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน  สามารถอภิปรายได้ 4 
ประเด็น ดังนี้  
 1. ผลจากการศึกษาและวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอน
โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก พบว่า 
การประเมินเหตุผล เป็นความสามารถในการแยกแยะความถูกต้อง โดยอาศัยการรวบรวมข้อมูลหรือ
แนวคิด เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อสรุป ดังนั้นการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล จึงประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) คลังปัญหา 2)แบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: 
EDM) และ 3) กระบวนการตัดสินใจของผู้เรียน เนื่องจากการศึกษาของ Hagge et al. (2015) กล่าว
ว่าผู้เรียนจะได้ทบทวนความรู้เดิมผ่านปัญหา และทบทวนความเข้าใจของตนเองด้วยการตัดสินใจผ่าน
แนวทางของรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งการตัดสินใจของผู้เรียน ใช้กระบวนการตัดสินใจ
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การประเมินทางเลือก 4) 
การตัดสินใจเลือก 5) การประเมินผลการตัดสินใจ ซึ่งการใช้การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น
ฐาน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถรวบรวมข้อมูลเพื่อนำมาใช้ได้ อีกท้ังยังทำให้ผู้เรียนสามารถสรุป และ
ตัดสินใจแก้ไขปัญหานั้นได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับการศึกษาการใช้การเรียนการสอนโดยใช้การ
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ตัดสินใจเป็นฐานของ Plummer et al. (2020) ในวิชาศาสนศึกษาท่ีพบว่า ผู้เรียนเข้าใจบริบทและ
ความสัมพันธ์ของประวัติศาสตร์ในพระคัมภีร์มากขึ้น อีกท้ังยังเห็นภาพรวมของเรื่องท้ังหมด และ
การศึกษาของ Davidson (2014) ท่ีกล่าวว่า การประเมินเหตุผลมีความสำคัญต่อการตัดสินใจ 
เนื่องจากจะเกิดการรวบรวมข้อมูล ทำให้สามารถประเมินข้อดีหรือข้อเสีย เช่ือมโยงข้อมูล และสรุปผล
อย่างเป็นระบบ นำไปสู่การตัดสินใจ 

2. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก สามารถอภิปรายเกี่ยวกับข้ันตอนการ
เรียนการสอนโดยใช้เว็บแอปพลิเคชัน ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 เกริ่นนำ ประกอบด้วย 1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2) แบบวัดการประเมิน
เหตุผลก่อนเรียน  
 ขั้นตอนที่ 2 การเรียนการสอนโดยผู้เช่ียวชาญ เนื่องจากการตัดสินใจสร้างขึ้นบนรากฐาน
ของความรู้ ความเข้าใจ (Sansom et al., 2019)  
  ขั้นตอนที่ 3 การตัดสินใจ โดยผู้เรียนเริ่มกิจกรรมโดยใช้เว็บแอปพลิเคชันประกอบไปด้วย
เนื้ อ ห า  5  สถาน การณ์  คื อ  1 ) Bronchoconstriction 2) Mydriasis 3) Dry eye 4) Urinary  
incontinence 5) Urinary retention ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้งานฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชัน 2 
ฟังก์ชัน ดังนี้  
 1) ฟังก์ชันสำหรับการตัดสินใจ ประยุกต์การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็น ฐาน 
ร่วมกับการดำเนินเรื่องตามสถานการณ์ท่ีกำหนด และแสดงผลตามทางเลือกจากการตัดสินใจ โดย
เนื้อหาสถานการณ์ในเว็บแอปพลิเคชันจะนำเสนอข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง จนผู้เรียนสามารถเลือกคำตอบท่ี
ถูกต้องได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hagge et al. (2015) ท่ีให้ผู้เรียนได้โจทย์ท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน 
หากผู้เรียนตัดสินใจผิดพลาด ผู้สอนจะทำหน้าท่ีให้ความรู้ จนผู้เรียนเข้าใจอย่างถูกต้อง อีกท้ังใช้
แบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ (Expert Decision Model: EDM) เพื่อพัฒนา
รูปแบบการตัดสินใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งมุ่งหมายเพื่อขยายขอบเขตความรู้ แนวคิดและขั้นตอนท่ี
หลากหลาย (Nelson, 2021) โดยในฟังก์ชันนี้ประกอบไปด้วย   
  1.1) การเติมคำในช่องว่าง เป็นฟังก์ชันซึ่งให้ผู้เรียนได้ระบุสสมมติฐานของตนเองท่ีมี
ต่อสถานการณ์นั้นก่อน เพื่อแสดงให้เห็นว่ามีความสมเหตุสมผลหรือไม่ (Heard et al., 2020a)   
  1.2) การเลือกตอบ เป็นฟังก์ชันหลังจากท่ีผู้เรียนได้ระบุสมมติฐานท่ีเกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ด้วยการเติมคำในช่องว่างแล้ว โดยผู้เรียนจะได้ประยุกต์หลักการ ผ่านข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
ซึ่งเป็นข้อมูลท่ีมีความชัดเจนและมีความจำเป็น (Paul & Elder, 2019) ผ่านสถานการณ์ท่ีกำหนด
เพื่อให้ได้มาซึ่งความถูกต้องของข้อสรุป     
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 2) ฟังก์ชันสำหรับแสดงข้อมูล ใช้ในการแสดงข้อมูล ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาและ
ทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมีในเนื้อหานั้น ๆ 
ก่อนท่ีจะทำการตัดสินใจ (Hagge et al., 2015) รวมถึงเป็นฟังก์ชันท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้ไตร่ตรอง
ความจริง ความถูกต้องเพื่อหาข้อสรุปนั้น โดยถึงแม้ว่าข้อมูลท่ีมีไม่เพียงพอต่อสถานการณ์ในบางครั้ง 
ผู้เรียนสามารถใช้การคาดเดาจากข้อมูลท่ีมีเพื่อหาข้อสรุปได้ (Heard et al., 2020a)  
  ขั้นตอนที่ 4 หลังเรียน ประเมินผลผู้เรียนด้วยแบบวัดการประเมินผลแบบคู่ขนาน อีกท้ัง
ผู้วิจัยประเมินการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันของผู้เรียนด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบิกส์ ซึ่งเป็นไปตามการศึกษาของ Sansom (2021) ท่ีได้ศึกษาว่าการทำงานของ
การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม่ โดยการเปรียบเทียบคะแนน
ของผู้เรียน  

 โดยจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ได้ให้ความเห็นเห็นต่อเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับ
การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลในด้านต่าง ๆ ดังนี้  
 ความคิดเห็นท่ี 1  
 “เว็บแอปพลิเคชันใช้งานง่าย สะอาดตา มีเนื้อหาท่ีเฉพาะทาง เหมาะสำหรับกลุ่มตัวอย่าง มี
คำถามท่ีเหมาะสม สามารถเพิ่มการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาได้ต่อไปในอนาคต เพื่อให้สามารถ
เผยแพร่สู่ผู้ใช้ท่ีไม่ได้อยู่ในสาขาวิชาท่ีเกี่ยวข้อง”  

 ความคิดเห็นท่ี 2  
 “ภาพประกอบสวยงาม ส่ือความหมายได้ดี มีภาพยาท่ีส่ือถึงลักษณะยาชนิดนั้น”  

 ความคิดเห็นท่ี 3  
 “การนำเสนอยาเป็นหมวดหมู่ ทำให้ดูข้อมูลง่ายและใช้งานง่าย”  

 ความคิดเห็นท่ี 4  
 “เว็ปแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม ยังมีการทำงานของปุ่มบางตำแหน่งท่ียังมีขนาดเล็ก และ
ทำให้กดยากบ้าง” 

 ความคิดเห็นท่ี 5  
 “ฟังก์ชันการตัดสินใจทำให้สามารถเห็นภาพรวมของเนื้อหา เมื่อตัดสินใจผิดจะแสดง
ข้อเสนอแนะท่ีผู้เรียนอาจเข้าใจคลาดเคล่ือน หรือลืมไป ทำให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจกับเนื้อหา
เพิ่มได้ โดยให้ความรู้สึกเพลิดเพลินในการเลือกตอบไปเรื่อย ๆ แต่ระบบยังค่อนข้างทำงานช้าและไม่
เสถียรในบางจุด” 
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 3. การศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก   

  3.1 คะแนนการประเมินเหตุผล เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียของผู้เรียนจากการทำ

แบบวัดก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้เรียนมีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินเหตุผลหลังเรียนมากกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.78 และคะแนนหลัง

เรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.28 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hagge et al. (2015) ท่ีเปรียบเทียบการเรียน

ของผู้เรียนว่า หลังจากผู้เรียนใช้การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานแล้ว ผู้เรียนมีความ

เข้าใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น และมีผลการเรียนต่างจากเดิมอย่างมีนัยสำคัญ แสดงว่าเว็บแอปพลิเคชัน

ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานช่วยเพิ่มประสิทธิ ภาพในการเรียน (ชัยพร 

สุวรรณประสพ และคณะ, 2562)    

 อีกท้ังเมื่อผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมผู้ใช้จากการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันตามเกณฑ์ให้คะแนน

แบบรูบิกส์แล้ว ยังพบว่าจากการทำงานของเว็บแอปพลิเคชันท่ีคำถามหรือสถานการณ์จะมีเส้นทาง

การนำเสนอท่ีแตกต่างกันในฟังก์ชันการตัดสินใจ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้แนวคิดเพิ่มเติมแตกต่างกัน เมื่อ

ผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์ท่ีหลากหลายผ่านแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญ จะ

ส่งผลให้พวกเขาเห็นความแตกต่างหรือความคล้ายคลึงกันในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างละเอียดมาก

ยิ่งขึ้น (Plummer, 2021) และหลังจากใช้งานเว็บแอปพลิเคชันพบว่าผู้เรียนมีค่าเฉล่ียคะแนนการ

ประเมินเหตุผลตามเกณฑ์การให้คะแนนรูบิกส์เท่ากับ 10.65 ซึ่งอยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมี

การเรียนรู้จากเว็บแอปพลิเคชัน ถึงแม้ในบางครั้งผู้เรียนอาจจะเลือกตัวเลือกท่ีไม่ถูกต้อง แต่หลังจากท่ี

ได้รับข้อเสนอแนะเพิ่มเติมตามเส้นทางท่ีผู้เรียนได้ตัดสินใจเลือกแล้ว ผู้เรียนก็สามารถตัดสินใจได้อย่าง

ถูกต้อง (Hagge et al., 2015) เพราะการตัดสินใจของผู้เรียนนั้นยังคงมีความแตกต่างกับผู้เช่ียวชาญท่ี

มีการจัดการความคิดอย่างเป็นระบบ (Plummer et al., 2020) และมีประสบการณ์มากกว่า อีกท้ัง

ผลคะแนนยังแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถระบุสมมติฐานได้อย่างสมเหตุสมผลจากสถานการณ์ท่ี

กำหนด สอดคล้องกับการศึกษาของ Nelson (2021) ท่ีกล่าวว่า “…แบบจำลองการตัดสินใจสามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนเล็งเห็นถึงการต้ังสมมติฐาน ทำให้ผู้เรียนสามารถให้เหตุผลได้ว่าทำไมพวกเขาถึงเลือก

คำตอบนั้น   

 ในท่ีนี้ ฟังก์ชันสำหรับการตัดสินใจมีรูปแบบการเลือกตอบ ช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูลรอบ

ด้าน เนื่องจากเนื้อหาจะดำเนินและเปล่ียนแปลงไปตามทางเลือกท่ีผู้เรียนแต่ละคนได้ตัดสินใจ และ

หลังจากท่ีผู้เรียนได้กดเลือกคำตอบท่ีต้องการแล้ว จะปรากฏผลของข้อมูล หรือข้อเสนอแนะสำหรับ
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ตัวเลือกนั้นให้ ผู้เรียนได้ศึกษา เพื่อเป็นการสะท้อนผลของการตัดสินใจตรงกับการศึกษาของ  

Plummer et al. (2020) ท่ีกล่าวถึงการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานว่า วิธีท่ีช่วยให้

ผู้เรียนสามารถพัฒนาอย่างประสบความสำเร็จ ผู้สอนจะต้องนำเสนอผู้เรียนด้วยปัญหา โจทย์ หรือ

สถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตอบสนองด้วยการตัดสินใจจนกว่าผู้เรียนจะเข้าใจบริบทอย่าง

เพียงพอและสามารถดำเนินการตัดสินใจด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม เช่นเดียวกับการศึกษาของ  

(Cardenas et al., 2020) ท่ี เสนอแนวทางการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานท่ีมี

องค์ประกอบท่ีสำคัญ คือ การวางการเงื่อนไขการเรียนรู้ก่อนเรียนและดำเนินการให้คำแนะนำแก่

ผู้เรียนเพื่อท่ีจะสามารถนำมาเป็นแนวทางในการตัดสินใจได้ โดยแนวทางเหล่านั้นจะต้องมาอย่าง

ทันเวลา (Just-Enough-Just-In-Time) ต่อไปเมื่อผู้เรียนได้คำแนะนำมามากเพียงพอแล้ว ผู้เรียนจะ

สามารถตัดสินใจได้โดยปราศจากคำแนะนำ  

 ดังนั้น หลังจากจบบทเรียนแล้วผู้เรียนจะมีความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น และลดความ

เข้าใจผิดลง (Hagge et al., 2015) แต่ผู้เรียนยังต้องอาศัยการฝึกฝนเพื่อท่ีจะสามารถพัฒนาขั้นตอน

ในการคิดและการนำความรู้ท่ีมีมาใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 

Kettles (2021) ท่ีกล่าวว่าแบบจำลองรูปแบบการตัดสินใจของผู้เช่ียวชาญนั้นพัฒนาขึ้น ผ่าน

ประสบการณ์ท่ีส่ังสมมาหลายปี และในแต่ละสาขาวิชามีรูปแบบทางความคิดท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น

ผู้เช่ียวชาญจึงจะมีความชำนาญในการใช้ความรู้ท่ีมีว่าควรใช้เมื่อไรและอย่างไร เพราะฉะนั้นการนำ

การเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานมาใช้จึงมีประโยชน์และยังมีความท้าทายมาก เนื่องจาก

วิธีนี้อาจเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีอาจไม่สามารถเห็นผลได้รวดเร็ว  

  3.2 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชัน 
พบว่าผู้เรียน มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (Mean = 4.47, S.D. = 0.41)  ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ราเชนทร์ นามวงศ์, สุภาวดี หิรัญพงศ์สิน, และ ณัฏฐ์ ดิศเจริญ (2561) ท่ี
นำเสนอเว็บแอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการจัดการข้อเสนอโครงการสำหรับการเรียนรู้ด้วยวิจัยเป็น
ฐาน และศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก โดยสามารถแบ่งเป็น 4 ด้าน คือ   
   1) ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ
พึงพอใจมาก (Mean = 4.36, S.D. = 0.44)  
   2) ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับพึง
พอใจมาก (Mean = 4.36, S.D. = 0.52)  
   3) ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (Mean = 4.58, S.D. = 0.45) 
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   4) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (Mean = 4.60, 
S.D. = 0.45)  

 โดยนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกท่ีได้รับการเรียนโดยเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการ

สอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล ได้สะท้อนความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้

เว็บแอปพลิเคชัน ดังนี้ 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 1  

  “อยากให้มีการพัฒนาเกมแบบนี้อีกในหลายเรื่องเพราะช่วยทำให้สามารถจำยาท่ีเยอะๆได้

มากจริงๆ พอเล่นเกมบ่อยๆก็ทำให้ซึมซับเข้าสมองไปได้เองไม่ต้องเสียเวลานานๆในการนั่งคิดว่ายานี้

คือยาอะไร กลไกคืออะไร side effect คืออะไร แล้วก็อยากให้มีโอกาสให้เกมนี้ได้พัฒนาในเรื่องของ

ความเสถียรของเว็บให้มากกว่านี้เพราะว่าในขณะท่ีใช้งานอยู่เกิดการค้างค่อนข้างท่ีจะบ่อยมาก” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 2  

  “ไอเดียดีมากๆเลยเป็นประโยชน์มากๆอยากให้ได้รับการสนับสนุนเพื่อพัฒนาต่อ เพราะช่วย

ได้จริงๆ แอพก็ทำสวยมากๆค่ะ น่ารักมาก แต่เหมือนจะต้องมีความรู้ในเรื่องนั้นๆก่อนถึงจะเล่นได้ 

สำหรับหนูท่ีไม่ได้ทวนเนื้อหาก่อนเล่นก็ทำไม่ได้เลยค่ะ และก็ใช้ในโทรศัพท์ยากนิดนึงค่ะ ต้องเปิดใน

คอม/ไอแพดจะดีกว่า” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 3   

  “ดีมาก ๆ เลยครับ อยากให้มีเกมส์แบบนี้กับหลาย ๆ วิชาของ preclinic เลยครับ” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 4  

  “Mode Decision แป้นพิมพ์ไม่แสดงผล อยากให้พิมพ์โดยใช้แป้นได้เลย ขอบคุณท่ีทำ

โปรแกรมนี้ให้ครับ เป็นไปได้ก็อยากให้มียากลุ่มอื่นอีกครับ” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 5  

  “ลำบากตรงแป้นพิมพ์นิดหน่อย เข้าจาก iPad มีค้างบ้าง โดยรวมสวย เข้าใจง่าย ช่วยจำยา

ได้เยอะเลย” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 6   

 “ด้านเนื้อหาจัดทำได้ดีมาก แต่บางครั้งเว็บชอบค้างและเด้งออกทำให้ต้องเข้าระบบใหม่

หลายครั้ง และบางครั้งเว็บก็อืด อยากให้พัฒนาความเสถียรของเว็บให้ว่องไวกว่านี้จะดีมากๆ” 
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 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 7  

 “เว็บยังค่อนข้างช้า” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 8  

 “เย่ียมมากเลยค่ะ” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 9  

 “ขอบคุณท่ีทำโปรแกรมนี้ให้ครับ เป็นไปได้ก็อยากให้มียากลุ่มอื่นอีกครับ” 

 นักศึกษาแพทย์คนท่ี 10  

 “บางครั้งตัวแอปมีการค้างบ้างเล็กน้อยตอนที่ใช้งานผ่าน iPad ค่ะ”  

 จากความคิดเห็นของนักศึกษาแพทย์ท่ีมีต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชันทำให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเค

ชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับ

นักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก มีข้อสังเกตว่า เนื้อหาท่ีนำมาใช้ในการเรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันมีความ

เหมาะสม ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด และมีความต้องการให้เพิ่มเติม เนื้อหาอื่น ๆ ต่อไปใน

อนาคต แต่ประสิทธิภาพการทำงานของเว็บแอปพลิเคชันยังจำเป็นต้องพัฒนาเพิ่มขึ้น เนื่องจากผู้เรียน

พบปัญหา เช่น เว็บแอปพลิเคชันปฏิบัติการล่าช้า ค้าง และแป้นพิมพ์ไม่ทำงาน  

 4. การประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน พบว่า มี
คะแนนในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.47) สะท้อนให้เห็นว่า 
การใช้เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมิน
เหตุผลมีความเหมาะสมกับผู้เรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ ชัยพร สุวรรณประสพ และคณะ , 
(2562) ท่ีพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ สำหรับนิสิตช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ครูผู้สอนได้ให้ความเห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนาขึ้นช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนและแบ่งเบาภาระของผู้สอนได้ สามารถนำไปใช้เป็นรูปแบบในการเรียนรู้ได้ โดยมีระดับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( Mean = 4.57, S.D. = 0.56) 
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ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้

 1. เว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ

ประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก สามารถนำมาใช้ในการฝึกฝนและทบทวนความรู้

สำหรับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาแพทย์หรือสาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพอื่น ๆ เช่น นักศึกษาเภสัชศาสตร์ 

นักศึกษาปฏิบัติการฉุกเฉินการแพทย์ นักศึกษาพยาบาล และสาขาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง โดยปรับเนื้อหา

ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนของแต่กลุ่มตัวอย่าง   

 2. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิกใช้ Unity WebGL ในการเขียน

โปรแกรม และ ใช้ Firebase เป็นเว็บโฮสต้ิงและฐานข้อมูล สามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนา

เว็บแอปพลิเคชันอื่น ๆ ต่อไปได้ แต่ยังมีข้อจำกัดในการแสดงผลและเรียกเก็บข้อมูลหลายด้าน  

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรทำวิจัยเพื่อศึกษาผลของการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานกับตัวแปรอื่นๆ
เช่น การให้เหตุผลทางคลินิก การวินิจฉัยโรค   
 2. ควรศึกษาตัวแปรหรือองค์ประกอบอื่น ๆ ในการสร้างเว็บแอปพลิเคชัน ท่ีสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และดึงดูดผู้เรียน เช่น เกมมิฟิเคช่ัน  
 3. ควรทำวิจัยเชิงทดลอง เพื่อเปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มท่ีใช้ และไม่ใช้เว็บแอปพลิเคชัน
ร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษา
แพทย์ช้ันพรีคลินิก    
 4. ควรเพิ่มจำนวนของกลุ่มตัวอย่างให้มากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและรับรองเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

        คณะศึกษาศาสตร์ 

       มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช สาขาวิชานิเทศศาสตร์เกษตร  

คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนภัทร จันทร์เจริญ คณะครุศาสตร์   

       มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธิดารัตน์  ตันนิรัตร์ กลุ่มวิชาชีพครู  

        คณะครุศาสตร์  

        มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรดา ศรีหิรัญ ภาควิชาเภสัชวิทยา  

คณะทันตแพทยศาสตร์  

มหาวิทยาลัยมหิดล 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

รองศาสตราจารย์ ดร.ภญ.พรพรรณ วิวิธนาภรณ์ สาขาวิชาพรีคลินิก 

        โรงเรียนแพทย์รามาธิบดี  

        สถาบันการแพทย์จักรีนฤบดินทร์ 

        คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี 

นายชนะภัย ล้ิมสุวรรณเกสร   Digital lab, Digital office 

       ธุรกิจซีเมนต์และผลิตภัณฑ์ก่อสร้างของเอสซีจี 

       บริษัท ปูนซีเมนต์ไทย จำกัด 

นางสาวมนัสพร คงสม    บริษัท เอนโทรนิก้า จำกัด 

ดร.ขจรพงษ์ พูลสวัสด์ิ    ศูนย์หนังสือ ที.จี.อาร์.อี. 

จิตพิสุทธิ์ ตัณฑศิริ     งานบริหารการศึกษา 

       โรงเรียนแพทย์รามาธิบดี 

       สถาบันการแพทย์จักรีนฤบดินทร์ 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
- แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง 

- แบบวัดการประเมินเหตุผล 

- แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิกส์ 
- แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บแอปพลเิคชันร่วมกับการ

เรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผล
สำหรับนักศึกษาชั้นพรีคลินิก 

- แบบประเมินรับรองเว็บแอปพลเิคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การ
ตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์
ชั้นพรีคลินิก 
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แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง 

เรื่อง:  การประเมินเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

  เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไปของผู้ถูกสัมภาษณ์ 

ช่ือผู้ให้สัมภาษณ์........................................................................................................................... 

ตำแหน่ง........................................................................................................................................ 

ประสบการณ์ทำงาน..................................................................................................................... 

อายุงาน........................................................................................................................................ 

วัน เดือน ปี ท่ีสัมภาษณ์............................................................................................................... 

เริ่มสัมภาษณ์เวลา........................................................................................................................ 

 

ตอนที่ 2 การประเมินเว็บแอปพลิเคชัน 

1. การออกแบบของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร....................................................................... 

  1.1 การจัดวางหน้าเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร.......................................................... 

  1.2 ภาพประกอบของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร...................................................... 

  1.3 สีท่ีใช้ในเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร..................................................................... 

  1.4 ลักษณะตัวอักษรมีความเหมาะสมหรือไม่............................................................... 

  1.5 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมหรือไม่.................................................................. 

2. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันเป็นอย่างไร................................................................................ 

 2.1 ฟังก์ชันการตัดสินใจมีความเหมาะสมหรือไม่.......................................................... 

   - คำถามเป็นอย่างไร........................................................................................ 

   - ผลของการตัดสินใจท่ีสร้างขึ้น เหมาะสมกับสถานการณ์หรือไม่................... 

  2.2 ฟังก์ชันการแสดงข้อมูลเหมาะสมหรือไม่................................................................ 

   - รูปแบบของการนำเสนอข้มูลเป็นอย่างไร...................................................... 

   - ข้อมูลมีความครบถ้วนหรือไม่........................................................................ 

   - หมวดหมู่ของข้อมูลมีความเหมาะสมหรือไม่................................................. 
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แบบวัดการประเมินเหตุผล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

คำชี้แจง โปรดเลือกคำตอบที่ตรงกับความจริง หรือกรอกรายละเอียดในช่องว่างที่กำหนด 

1. เพศ   1. ชาย   2. หญิง 

2. อายุ  .................... ปี  

ตอนที่ 2 แบบวัดการประเมินเหตุผล 

คำชี้แจง โปรดเลือกคำตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยระดับมีความหมายดังน้ี 

ระดับ 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง ระดับ 2 = ไม่เห็นด้วย ระดับ 3 = ไม่ทั้งเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย 

ระดับ 4 = เห็นด้วย   ระดับ 5 = เห็นด้วยอย่างย่ิง 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ด้านการประยุกต์หลักการ 

1. ฉันทบทวนรายละเอียดของยาให้เพียงพอ ก่อนการตัดสินใจเลือกยาที่เหมาะสม      

2. ฉันพิจารณาใหม่เม่ือมีข้อมลูเพ่ิมเติม      

3. ฉันพยายามหาความรู้เพิ่มเสมอ เมื่อไม่มั่นใจ      

4. ฉันเขา้ใจความสัมพันธ์ระหว่างยากับสาเหตุของโรค        

5. ฉันประเมินความเหมาะสมของยาได้       

6. ฉันเลือกยาที่เก่ียวข้องกับโรคได้      

7. ฉันเลือกใช้ยาตามลำดับความสำคญัได้อย่างเหมาะสม      

8. ฉันรู้วา่ต้องศึกษาข้อมูลยากลุ่มใดที่เก่ียวข้องกับสถานการณ์      

9. ฉันสามารถจดจำรายละเอียดของยาแต่ละชนิดได้      

10. ฉันมักตัดสินใจใช้ยาที่คุ้นเคย       

ด้านการต้ังสมมติฐาน 

11. ฉันมักต้ังคำถามถึงผลของยาก่อนการตัดสินใจเลือก      

12. ฉันคาดเดาผลของยาที่จะเกิดขึ้นหลังการใช้      

13. ฉันระบุความสัมพันธ์ของยากับโรคได้      

ด้านการแสดงเหตุผลโต้แย้ง 

14. ฉันสามารถอธิบายข้อมูลการใช้ยาได้      

15. ฉันมักเปรียบเทียบข้อมูลของยาที่จะนำไปใช้กับสถานการณ์      

16. ฉันสามารถระบุองคป์ระกอบที่สำคัญในการเลือกใช้ยา       

 

 
☺ ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ ☺ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิกส์ 

ช่ือ........................................................................................................................................................... 

รหัสนักศึกษา.......................................................................................................................................... 

ช้ันปี........................................................................................................................................................ 

รายละเอียดเกณฑ์การประเมิน 

 

 

เกณฑ์ 
ประเด็นที่ประเมิน 

การประยุกต์หลักการ การระบุสมมติฐาน การแสดงเหตุผลโต้แย้ง 

ดีมาก (5) ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้ถูกต้องทั้งหมด (ร้อย

ละ 90-100 ของสถานการณ์) 

ผู้เรียนระบุสมมติฐานทุก

สถานการณ์ และสมมติฐานน้ัน

ถูกต้อง ตรงประเด็น 

สมเหตุสมผล 

คำตอบที่ผู้เรียนเลือก

สอดคล้องกับสมมติฐานที่

ผู้เรียนคาดการณ์ (ร้อยละ 90-

100 ของสถานการณ์) 

ดี (4) ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้ค่อนข้างถูกต้อง (ร้อย

ละ 80-89 ของสถานการณ์) 

ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้เกิน

ครึ่งหน่ึงของสถานการณ์ และ

สมมติฐานมีความสอดคล้องกับ

ปัญหา 

คำตอบที่ผู้เรียนเลือกค่อนข้าง

สอดคล้องกับสมมติฐานที่

ผู้เรียนคาดการณ์ (ร้อยละ 80-

89 ของสถานการณ์) 

ปานกลาง 

(3) 

ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้ถูกต้องเป็นบางครั้ง 

(ร้อยละ 70-79 ของ

สถานการณ์) 

ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้

ครึ่งหน่ึงของสถานการณ์ และ

สมมติฐานตรงประเด็นบางส่วน 

คำตอบที่ผู้เรียนเลือกค่อนข้าง

สอดคล้องกับสมมติฐานที่

ผู้เรียนคาดการณ์ (ร้อยละ 70-

79 ของสถานการณ์)  

พอใช้ (2) ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้บ้าง (ร้อยละ 60-69

ของสถานการณ์) 

ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้น้อย

กว่าครึ่งหน่ึงของสถานการณ์ 

และสมมติฐานไม่สอดคล้องกับ

ประเด็น 

คำตอบที่ผู้เรียนเลือก

สอดคล้องกับสมมติฐานที่

ผู้เรียนคาดการณ์บ้าง 

(ร้อยละ 60-69 ของ

สถานการณ์) 

ปรับปรุง (1) ผู้เรียนไม่สามารถเลือกคำตอบ 

หรือใช้ข้อมูลได้  

(ร้อยละ 50-59 ของ

สถานการณ์) 

ผู้เรียนไม่ระบุสมมติฐาน และ

ไม่มีความเข้าใจในการ

ต้ังสมมติฐาน 

คำตอบที่ผู้เรียนเลือกไม่

สอดคล้องกับสมมติฐานที่

ผู้เรียนคาดการณ์ (ร้อยละ 50-

59 ของสถานการณ์) 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บแอปพลเิคชันร่วมกับการเรียนการสอน 

โดยใช้การตัดสินใจเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความจริง หรือกรอกรายละเอียดในช่องว่างท่ีกำหนด 

1. เพศ   1. ชาย   2. หญิง 

2. อายุ  .................... ปี 

ตอนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจเว็บแอปพลิเคชัน 

คำช้ีแจง โปรดเลือกคำตอบท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยระดับมีความหมายดังนี้ 

5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 4 หมายถึง พึงพอใจมาก  3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

2 หมายถึง พึงพอใจน้อย  1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลเิคชัน 

1. เว็บแอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน      

2. เว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      

3. ความสมูรณ์ของการเช่ือมโยงเนื้อหาและการเปล่ียนหน้าจอ      

4. คำถามปฏิสัมพันธ์มีความหลากหลาย       

5. ความแปลกใหม่ในการเรียนรู้      

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน 

6. ความสวยงามของเว็บแอปพลิเคชัน      

7. การจัดวางรูปแบบง่ายต่อการอ่าน      

8. รูปแบบตัวอักษรสวยงาม อ่านง่าย      

9. ขนาดตัวอักษรเหมาะสม อ่านง่าย      

10. ปุ่มต่าง ๆ มีความเหมาะสม      

ด้านเนื้อหา 

11. ความถูกต้องของเนื้อหา      

12. การจัดลำดับในการนำเสนอเนื้อหา      
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13. ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้ใช้งาน      

14. เนื้อหาสามารถนำไปใช้ได้จริง      

15. เนื้อหาเหมาะสมต่อการพัฒนาผู้เรียน      

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

16. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ สนุกและน่าสนใจ      

17. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ กระตุ้นให้อยากเรียนรู้      

18 การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ ช่วยพัฒนาการเรียนรู้เรื่องยา      

19. เวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ มีความเหมาะสม      

20. การทบทวนความรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ ง่ายและสะดวก      
 

ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบประเมินรับรองเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ชั้นพรีคลินิก 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

คำชี้แจง โปรดเลือกคำตอบที่ตรงกับความจริง หรือกรอกรายละเอียดในช่องว่างที่กำหนด 

1. ชื่อ-นามสกุล ..................................................................................................................... ................ 

2. ตำแหน่ง .................................................................................................. ......................................... 

3. เพศ   1. ชาย   2. หญิง 

ตอนที่ 2 แบบประเมินเว็บแอปพลิเคชัน 

คำชี้แจง โปรดเลือกคำตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยระดับมีความหมายดังน้ี 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

การระบุปัญหา 

1. เน้ือหากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการต้ังคำถาม      

2. เน้ือหากระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเชื่อมโยง      

3. กิจกรรมการระบุปัญหาทำได้ง่าย ไม่ซับซ้อน      

4. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล       

5. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม      

การรวบรวมข้อมูล 

6. ข้อมูลมีเน้ือหาชัดเจน เข้าใจง่าย      

7. การเข้าถึงข้อมูลสามารถทำได้ตลอดเวลา      

8. กิจกรรมกระตุ้นให้เกิดการทบทวนความรู้ และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน      

9. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล      

10. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม      

การประเมินทางเลอืก 

11. เน้ือหาช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากข้ึน      

12. เน้ือหากระตุ้นให้เกิดการตอบสนอง      

13. ลำดับข้ันตอนของการนำเสนอเน้ือหามีความเหมาะสม      
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14. ตัวเลือกมีความยากในการตัดสินใจเหมาะสม      

15. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม      

การตัดสินใจเลือก 

16. เน้ือหามีเพียงพอในการตัดสินใจเลือกของผู้เรียน      

17. เน้ือหามีส่วนช่วยในการฝึกการตัดสินใจของผู้เรียน      

18. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล      

19. กิจกรรมการเลือกตัดสินใจเลือกใช้งานง่าย ไม่ยุ่งยาก      

20. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม      

การประเมินผลการตัดสินใจ 

21. การแสดงผลของการตัดสินใจมีความเหมาะสม      

22. การแสดงผลของของการตัดสินใจสะท้อนให้ผู้เรียนตระหนักถึงการตัดสินใจครั้ง

ถัดไปได้ 
     

23. การประเมินผลการตัดสินใจสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเน้ือหา      

24. กิจกรรมสอดคล้องกับการพัฒนาการประเมินเหตุผล      

25. ฟังก์ชันของเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม      
 

ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ..........................................................

.......................................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ..........................................................

............................................................................................................................. .......................................................... 
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ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบเครื่องมือ 
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การตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ตารางที่ 17: ผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบวัด
การประเมินเหตุผล 

รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ค่าความ

สอดคล้อง 

(IC) 

การแปลผล 1 2 3 4 5 

ด้านการประยุกต์หลักการ 

การประยุกต์หลักการ คือ การที่ผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูลเพื่ออา้งอิง โดยต้องสามารถแยกแยะข้อมูลต้องมีความน่าเชื่อถือ และ

เป็นเท็จได้ 

1. ฉันทบทวนรายละเอียดของยาให้

เพียงพอ ก่อนการตัดสินใจเลือกยาที่

เหมาะสม 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

2. ฉันพิจารณาใหม่เม่ือมีข้อมลูเพ่ิมเติม 0 +1 +1 +1 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

3. ฉันพยายามหาความรู้เพิ่มเสมอ เมื่อไม่

มั่นใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4. ฉันเขา้ใจความสัมพันธ์ระหว่างยากับ

สาเหตุของโรค  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 

5. ฉันประเมินความเหมาะสมของยาได้  +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

6. ฉันเลือกยาที่เก่ียวข้องกับโรคได้ +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

7. ฉันเลือกใช้ยาตามลำดับความสำคญัได้

อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

8. ฉันรู้วา่ต้องศึกษาข้อมูลยากลุ่มใดที่

เก่ียวข้องกับสถานการณ์ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 

9. ฉันสามารถจดจำรายละเอียดของยาแต่

ละชนิดได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

10. ฉันมักตัดสินใจใช้ยาที่คุ้นเคย  +1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 
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รายการ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ ค่าความ

สอดคล้อง 

(IC) 

หมายเหตุ 1 2 3 4 5 

ด้านการต้ังสมมติฐาน 

การต้ังสมมติฐาน คือ ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานด้วยตนเองได้ ด้วยคำถามที่สมเหตุสมผล ตรงประเด็น เป็นกลาง และ

ยุติธรรม 

11. ฉันมักต้ังคำถามถึงผลของยาก่อนการ

ตัดสินใจเลือก 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

12. ฉันคาดเดาผลของยาที่จะเกิดขึ้นหลัง

การใช ้

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

13. ฉันระบุความสัมพันธ์ของยากับโรคได้ +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

ด้านการแสดงเหตุผล 

การแสดงเหตุผล คือ การแสดงหลักฐาน ข้อมูล ที่รองรับการตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล โดนประเมินถึงความอ่อนไหวหรอื

ผลกระทบที่อาจตามมา 

14. ฉันสามารถอธิบายข้อมูลการใช้ยาได้ +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

15. ฉันมักเปรียบเทียบข้อมูลของยาที่จะ

นำไปใช้กับสถานการณ์ 

0 +1 +1 +1 0 0.6 นำไปใช้ได้ 

16. ฉันสามารถระบุองคป์ระกอบที่สำคัญ

ในการเลือกใช้ยา  

+1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย 0.89  
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ตารางที่ 18: ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัคของแบบวัดการประเมินเหตุผล 
ข้อที่ คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

1 0.63 

2 0.41 

3 0.51 

4 0.23 

5 0.26 

6 0.23 

7 0.18 

8 0.23 

9 0.81 

10 0.25 

11 0.45 

12 0.41 

13 0.20 

14 0.15 

15 0.26 

16 0.55 

เฉลี่ย (Si) 5.77 

รวม (St) 29.36 
 

 จากตารางท่ี 17 ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัคของแบบวัดการประเมินเหตุผลมีสูตร

การคำนวนคือ   = 
𝑛

(𝑛−1)
 [1-

∑ 𝑠𝑖
2 

𝑠𝑡
2 

]   

  เมื่อ   หมายถึง สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 

   n หมายถึง จำนวนข้อ  

  Si
2 หมายถึง คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ  

  St
2 หมายถึง คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

โดยสามารถหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัคได้ 0.85  สามารถนำไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 19: ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบ
สังเกตพฤติกรรมผู้เรียนโดยเกณฑ์การให้คะแนนรบูิกส์ 

รายการ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ ค่าความ

สอดคล้อง 

(IC) 

การแปลผล 
1 2 3 4 5 

การประยุกต์หลักการ 

การประยุกต์หลักการ คือ การที่ผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูลเพื่ออา้งอิง โดยต้องสามารถแยกแยะข้อมูลต้องมีความน่าเชื่อถือ และ

เป็นเท็จได้ 

5 ดีมาก: ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้ถูกต้องทั้งหมด (มากกว่าร้อยละ 

80 ของสถานการณ์) 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4 ดี: ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้ข้อมูลได้

ค่อนข้างถูกต้อง (ร้อยละ 70-80 ของ

สถานการณ์) 

+1 +1 +1 -1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

3 ปานกลาง: ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้

ข้อมูลได้ถูกต้องเป็นบางครั้ง (ร้อยละ 60-

70 ของสถานการณ์) 

+1 +1 +1 -1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

2 พอใช้: ผู้เรียนเลือกคำตอบ หรือใช้ข้อมูล

ได้บ้าง (ร้อยละ 40-60 ของสถานการณ์) 

0 +1 +1 -1 +1 0.4 ปรับปรุง 

 

1 ปรับปรุง: ผู้เรียนไม่สามารถเลือกคำตอบ 

หรือใช้ข้อมูลได้  

(น้อยกว่าร้อยละ 40) 

0 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

การระบุสมมติฐาน 

การต้ังสมมติฐาน คือ ผู้เรียนสามารถต้ังสมมติฐานด้วยตนเองได้ ด้วยคำถามที่สมเหตุสมผล ตรงประเด็น เป็นกลาง และ

ยุติธรรม 

5 ดีมาก: ผู้เรียนระบุสมมติฐานทุก

สถานการณ์ และสมมติฐานน้ันถูกต้อง 

ตรงประเด็น สมเหตุสมผล 

+1 +1 +1 0 0 0.6 นำไปใช้ได้ 

4 ดี: ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้เกินครึ่งหน่ึง

ของสถานการณ์ และสมมติฐานมีความ

สอดคล้องกับปัญหา 

+1 +1 +1 0 0 0.6 นำไปใช้ได้ 

3 ปานกลาง: ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้

ครึ่งหน่ึงของสถานการณ์ และสมมติฐาน

ตรงประเด็นบางส่วน 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 
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2 พอใช้: ผู้เรียนระบุสมมติฐานได้น้อยกว่า

ครึ่งหน่ึงของสถานการณ์ และสมมติฐานไม่

สอดคล้องกับประเด็น 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 

1 ปรับปรุง: ผู้เรียนไม่ระบุสมมติฐาน และ

ไม่มีความเข้าใจในการต้ังสมมติฐาน  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 นำไปใช้ได้ 

การแสดงเหตุผล 

การแสดงเหตุผล คือ การแสดงหลักฐาน ข้อมูล ที่รองรับการตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผล โดนประเมินถึงความอ่อนไหวหรอื

ผลกระทบที่อาจตามมา 

5 ดีมาก: คำตอบที่ผู้เรียนเลือกสอดคล้อง

กับสมมติฐานที่ผู้เรียนคาดการณ์ (มีความ

สอดคล้องมากกว่าร้อยละ 80 ของ

สถานการณ์) 

+1  +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4 ดี: คำตอบที่ผู้เรียนเลือกค่อนข้าง

สอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้เรียนคาดการณ์ 

(ร้อยละ 70-80 ของสถานการณ์) 

+1 +1 +1 -1 +1 0.6 นำไปใช้ได้ 

3 ปานกลาง: คำตอบที่ผู้เรียนเลือก

ค่อนข้างสอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้เรียน

คาดการณ์ (ร้อยละ 60-70 ของ

สถานการณ์) 

+1 +1 +1 -1 +1 0.6 นำไปใช้ได้ 

2 พอใช้: คำตอบที่ผู้เรียนเลือกสอดคล้อง

กับสมมติฐานที่ผู้เรียนคาดการณ์บ้าง (ร้อย

ละ 40-60 ของสถานการณ์) 

0 +1 +1 -1 +1 0.4 ปรับปรุง 

1 ปรับปรุง: คำตอบที่ผู้เรียนเลือกไม่

สอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้เรียนคาดการณ์ 

(น้อยกว่าร้อยละ 40) 

0 +1 +1 0 +1 0.6 นำไปใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย 0.79  
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ตารางที่ 20: ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้การตัดสินใจ
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการประเมินเหตุผลสำหรับนักศึกษาแพทย์ช้ันพรีคลินิก 

รายการ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ ค่าความ

สอดคล้อง 

(IC) 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 

ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชัน 

1. เว็บแอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่

ซับซ้อน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

2. เว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม

กับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

3. ความสมูรณ์ของการเชื่อมโยงเน้ือหา

และการเปลี่ยนหน้าจอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

4. คำถามปฏิสัมพันธ์มีความ

หลากหลาย 

0 +1 +1 0 +1 0.6 นำไปใช้ได้ 

5. ความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบของเว็บแอปพลเิคชัน 

6. ความสวยงามของเว็บแอปพลิเคชัน +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

7. การจัดวางรูปแบบง่ายต่อการอ่าน +1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

8. รูปแบบตัวอักษรสวยงาม อ่านง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

9. ขนาดตัวอักษรเหมาะสม อ่านง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

10. ปุ่มต่าง ๆ มีความเหมาะสม +1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

ด้านเน้ือหา 

11. ความถูกต้องของเน้ือหา +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

12. การจัดลำดับในการนำเสนอเน้ือหา +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

13. ความยากง่ายของเน้ือหาเหมาะสม

กับผู้ใช้งาน 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

14. เน้ือหาสามารถนำไปใช้ได้จริง +1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

15. เน้ือหาเหมาะสมต่อการพัฒนา

ผู้เรียน 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 
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ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

16. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ 

สนุกและน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

17. การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ 

กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

18 การเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันฯ 

ช่วยพัฒนาการเรียนรู้เรื่องยา 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 นำไปใช้ได้ 

19. เวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ด้วยเว็บแอป

พลิเคชันฯ มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

20. การทบทวนความรู้ด้วยเว็บแอป

พลิเคชันฯ ง่ายและสะดวก 

+1 +1 +1 +1 +1 1 นำไปใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย 0.93  
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ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางที่ 21: คะแนนการประเมินเหตุผลก่อนเรียนของผู้เรียน 

ผู้เรียน 

ประเด็นที่ประเมิน 

รวม S.D. ระดับ การประยุกต์

หลักการ 

การระบุ

สมมติฐาน 

การแสดง

เหตุผลโต้แย้ง 

คนท่ี 1 3.60 4.00 4.00 3.75 0.68 ดี 

คนท่ี 2 3.40 4.33 3.00 3.50 1.15 ดี 

คนท่ี 3 4.10 4.67 4.00 4.19 0.75 ดี 

คนท่ี 4 3.60 4.00 4.00 3.75 0.45 ดี 

คนท่ี 5 4.10 4.33 4.00 4.13 0.50 ดี 

คนท่ี 6 3.50 4.33 3.67 3.69 0.60 ดี 

คนท่ี 7 3.80 4.00 4.00 3.88 0.34 ดี 

คนท่ี 8 3.30 3.00 3.00 3.19 0.54 ปานกลาง 

คนท่ี 9 4.50 4.33 4.00 4.38 0.50 ดี 

คนท่ี 10 3.40 3.67 3.33 3.44 0.51 ปานกลาง 

คนท่ี 11 3.90 4.00 3.67 3.88 0.50 ดี 

คนท่ี 12 3.40 3.33 3.00 3.31 0.48 ปานกลาง 

คนท่ี 13 4.90 4.00 4.33 4.63 0.62 ดีมาก 

คนท่ี 14 4.30 4.33 4.00 4.25 0.58 ดี 

คนท่ี 15 3.40 3.67 4.00 3.56 0.81 ดี 

คนท่ี 16 4.00 4.67 4.00 4.13 0.34 ดี 

คนท่ี 17 3.00 3.00 3.00 3.00 0.00 ปานกลาง 

คนท่ี 18 3.00 4.00 4.00 3.38 0.50 ปานกลาง 

คนท่ี 19 3.90 4.00 4.00 3.94 0.44 ดี 

คนท่ี 20 3.60 4.33 3.33 3.69 0.87 ดี 

คนท่ี 21 3.80 4.67 4.33 4.06 0.85 ดี 

คนท่ี 22 4.20 3.67 3.00 3.88 0.72 ดี 

คนท่ี 23 3.20 3.67 3.33 3.31 0.48 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 3.73 4.00 3.70 3.78 0.33 ดี 
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ตารางที่ 22: คะแนนการประเมินเหตุผลหลังเรียนของผู้เรียน 

ผู้เรียน 

ประเด็นที่ประเมิน 

Mean S.D. ระดับ การประยุกต์

หลักการ 

การระบุ

สมมติฐาน 

การแสดง

เหตุผลโต้แย้ง 

คนท่ี 1 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 2 4.40 4.67 4.00 4.38 0.62 ดี 

คนท่ี 3 4.20 5.00 4.00 4.31 0.70 ดี 

คนท่ี 4 3.90 4.00 4.00 3.94 0.25 ดี 

คนท่ี 5 3.90 4.00 4.00 3.94 0.25 ดี 

คนท่ี 6 3.90 3.67 4.00 3.88 0.50 ดี 

คนท่ี 7 4.00 4.00 4.00 4.00 0.00 ดี 

คนท่ี 8 3.60 3.33 3.33 3.50 0.52 ดี 

คนท่ี 9 5.00 5.00 4.33 4.88 0.34 ดีมาก 

คนท่ี 10 3.90 4.00 3.33 3.81 0.40 ดี 

คนท่ี 11 4.30 4.00 4.00 4.19 0.54 ดี 

คนท่ี 12 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 13 4.90 4.00 4.33 4.63 0.62 ดีมาก 

คนท่ี 14 4.30 4.33 4.00 4.25 0.58 ดี 

คนท่ี 15 3.80 4.00 4.00 3.88 0.34 ดี 

คนท่ี 16 4.50 5.00 5.00 4.69 0.48 ดีมาก 

คนท่ี 17 4.00 4.00 4.00 4.00 0.00 ดี 

คนท่ี 18 4.30 5.00 4.67 4.50 0.52 ดีมาก 

คนท่ี 19 4.40 4.00 4.00 4.25 0.45 ดี 

คนท่ี 20 3.70 4.33 3.67 3.81 0.91 ดี 

คนท่ี 21 4.50 4.67 4.33 4.50 0.52 ดีมาก 

คนท่ี 22 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 ดีมาก 

คนท่ี 23 4.20 4.33 3.67 4.13 0.50 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.29 4.36 4.16 4.28 0.16 ดี 
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ตารางที่ 23: ผลการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิกส์ 

ผู้เรียน 

ประเด็นที่ประเมิน 

รวม ระดับ การประยุกต์

หลักการ 

การระบุ

สมมติฐาน 

การแสดงเหตุผล

โต้แย้ง 

คนท่ี 1 5 4 4 13 ดี 

คนท่ี 2 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 3 5 4 5 14 ดีมาก 

คนท่ี 4 3 4 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 5 4 5 2 11 ดี 

คนท่ี 6 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 7 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 8 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 9 5 4 5 14 ดีมาด 

คนท่ี 10 3 3 3 9 ปานกลาง 

คนท่ี 11 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 12 5 3 4 12 ดี 

คนท่ี 13 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 14 5 4 3 12 ดี 

คนท่ี 15 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 16 3 3 4 10 ปานกลาง 

คนท่ี 17 3 3 3 9 ปานกลาง 

คนท่ี 18 5 4 3 12 ดี 

คนท่ี 19 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 20 3 3 3 9 ปานกลาง 

คนท่ี 21 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 22 4 3 3 10 ปานกลาง 

คนท่ี 23 4 3 3 10 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 4.04 3.35 3.26 10.65 ดี 
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ภาคผนวก จ 

ภาพระหว่างการดำเนินกิจกรรม 
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