
บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

ผลของการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่ายและเมตาคอคนิชั่นในการเรียนรู้ด้วยกรณี 
คิกษาที่มีผลต่อการแก้ปัญหาในวิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกสัของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีแนวคิด
ทฤษฎี หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังน้ี

1. การเรียนรู้ด้วยกรณีสืกษา
2. เมตาคอคนิชั้น
3. การเรียนการลอนผ่านเว็บ
4. การมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่าย
5. การแก้ปัญหา

1. การเร ียนรู้ด ้วยกรณ ีศ ึกษา (Case-based learning)

กรณีคิกษา (case study) ในความหมายท่ีใช้กันท่ัว  ๆใปหมายถึง คำบรรยายเหตุการณ์ 
ต่าง  ๆท่ีเกิดข้ึนแล้ว เพ่ือการคิกษาเรียนรู้ด้วยการออกแบบและเขียนเหตุการณ์ต่าง  ๆข้ึนเพ่ือใช้เป็นล่ือ 
หรือเครองมือท่ีจะนำไปลู่การเรียนรู้ (Learning Vehicle) โดยมีวัตถุประสงค์ชัดเจนเพ่ือการศึกษา 
(Education Objectives) กรณีคิกษามีได้หลายรูปแบบมีได้ทังเรอง(กรณี)ท่ีเขียนข้ึนอย่างส้ันๆ เพียง 
2-3 บรรทัด หรือเพียง 1-2 หน้ากระดาษ หรือยาวเป็นหลายสิบหน้ากระดาษ หรือมีตาราง ตัวเลข หรือ 
สถิติประกอบจำนวนมาก หรือ รวมท่ังมีล่ือท่ีเป็นภาพจากวีดิทัศน์หรือ ฟิล์มก็'ได้

สมพงษ์ จิตระดับ (2530) กล่าวว่า กรณีตัวอย่าง (Cases) คือ ลื่อการสอนที่สร้างขึ้นบนระบบ 
ปัญหาและการให้ข้อมูลที่น่าสนใจ เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีพัฒนาการและทักษะในเรื่องของการคิด 
วิเคราะห์ ตัดสินใจ การให้เหตุผล และมีแนวทางในการแก้ไขปัญหาได้

วารี ถิระจิตร (2534) กล่าวว่า กรณีคิกษา มีลักษณะเป็นเรื่องราวเหตุการณ์ต่าง  ๆที่เกิดขึ้น 
รอบตัวเด็ก เป็นเรื่องที่มีประเด็นปัญหาและยังหาข้อยุติไม่ได้ หรืออาจเป็นเรื่องที่ลมบูรณ์ในตัวเองแต่จะ 
สร้างให้เด็กรู้จักอภิปราย ถกเถียง และคิดวิเคราะห์ตัดสินใจจากเหตุผลและการให้แนวทางในการแก้ 
ปัญหานั้น ๆ

จินตนา ยูนิ,พันธ์ (2536) สรุปไว้ว่า กรณีศึกษา (case study) เป็นการลอนโดยอ้อม ซึ่งผู้สอน 
จัดเตรียมกรณี พร้อมกำหนดแนวทางการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือเรียนรู้พร้อมกับเพื่อนผู้เรียนด้วยกันเป็น



กลุ่ม โดยมีผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (learning facilitator) ซึ่งอาจเป็นการเรียนรู้โดยตรงหรือผู้ 
เรียนทำกรณีศึกษาด้วยตนเองนอกห้องเรียนก็ได้
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ประกอบ คุปรัตน์ (2537) กล่าวว่า กรณีศึกษา หมายถึง การนำเสนอพฤติกรรมของมนุษย์ท่ี 
ได้ประสบมา อาจจะเป็นในรูปของแต่ละบุคคล กลุ่มคน หรือองค์กร เป็นการพรรณาสถานการณ์จริงใน 
สภาพแวดล้อมท่ีจำเป็นต้องมีการตัดสินใจอย่างรอบคอบ เป็นการกระตุ้นและเป็ดโอกาสให้มีการมอง 
ในหลายแง่มุม และให้ผู้เรียนเข้ามามีล่วนร่วมในกิจกรรม เป็นการสอนท่ีต้องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ 
เรียนกับผู้ลอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้เรียนจะมีบทบาทในการเข้าร่วมกิจกรรมมากกว่ารอฟัง 
ส่ิงท่ีผู้ลอนป้อน หรือเพียงรอจดจำหรือทำความเข้าใจ

ทิศนา แขมมณี (2544) ให้ความหมายของวิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (case) ว่า คือ 
กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตฤประสงค์ที่กำหนด โดยให้ผู้เรียน 
ศึกษาเรื่องที่สมมติขึ้นจากความเป็นจริงและตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้นแล้วนำคํ :ตอบและ 
เหตุผลที่มาของคำตอบนั้นมาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุ 
ประสงค์

กรณีศึกษา (case) เป็นเรื่องจริงเป็นการเรียบเรียงให้เกิดความสะดวกในการที่จะสามารถติด 
ตามเรื่องราว และเหตุการณ์ต่าง ๆที่เกิด,ขึ้น ข้อมูลที่อยู่ในกรณีศึกษาอาจไม่ใช่ถ้อยคำหรือคำพูดแต่ 
เพียงอย่างเดียว อาจเป็นข้อมูลในสักษณะอื่นก็ได้ เช่น ตัวเลข รูปภาพ สัญลักษณ์ แผนภูมิ เป็นต้น 
กรณีศึกษาอาจเขียนขึ้นได้จากการนึกคิด มโนภาพ และการสร้างสถานการณ์ขึ้นเอง ซึ่งเป็นกรณีศึกษา 
ที่ไม่ใช่เรื่องจริง

กรณีศึกษา คือ เรื่องราวจากประลบการณ์ในชีวิตจริงที่มักอธิบายในรูปแบบของเรื่องเล่าสู่กลุ่ม 
ผู้เรียน กรณีศึกษามักใช้ปัญหาเป็นศูนย์กลางในการอธิบายสถานการณ์การลอนที่เป็นอยู่จริงที่ผู้สอน 
กำลังเผชิญอยู่ในสภาวะที่ต้องตัดสินใจหรือแก้ปัญหา ผู้เรียนจะได้รับกรณีศึกษามาอ่านและต้อง 
พยายามที่จะตอบคำถามที่เกี่ยวข้องกับกรณีศึกษานั้น  ๆ กรณีศึกษาจะนำเสนอในชันเรียนโดยใช้รูป 
แบบของการอภิปรายกลุ่ม (Silverman, Welty, & Lyon, 1992)

กรณีศึกษา คือ การนำเสนอสถานการณ์ข้อเท็จจริง อาจมีการตัดแปลงแกใข ชื่อธุรกิจ ตัวเลข 
หรือชือบุคคล ตัวเนื้อหาในกรณีศึกษาจะไม่มีการวิเคราะห์ผู้อ่านหรือผู้เรียนต้องวิเคราะห์เอง 
(อัจฉรา จันทร์ฉาย, 2546)

กรณีศึกษา คือ กรณีที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง ได้ถูกนำมาจำลองเขียนขึ้นใหม่ เพื่อประโยชน์ 
ทางการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนไดรีเกการอภิปราย การวิเคราะห์ปัญหาตลอดจนการตัด 
สินใจในการแก้ปัญหาของกรณีศึกษาที่ได้นำมาให้ผู้เรียนได้ศึกษา (เอกชัย กี่ลขพันธ์, 2528)
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กรณีศึกษา คือ แหล่งที่รวมซองข้อมูลและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในลถานการณ์หลากหลายรูป 
แบบ หรือล่วนที่ลมมติขึ้นซึ่งมักจะมีรากฐานหรือจำลองมาจากเหตุการณ์จริง (ประเสริฐ คิริเสรีวรรณ,
2546)

กรณีคืกษา หมายถึง กรณี เรื่องราว หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ซึ่งได้มีการรวบรวมมานำเลนอ 
ให้ทราบข้อเท็จจริง พร้อมทั้งข้อมูลต่าง  ๆที่เกี่ยวข้อง เพื่อจะได้คืกษาอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และวิเคราะห์เรื่องราวต่าง  ๆที่เกิดขึ้น แล้วสรุปแนวทางการตัดสินใจ หรือวิธีแก้ปัญหาที่เห็นว่าดีที่ลุด 
เหมาะสมที่สุดและอำนวยประโยชน์มากกว่าแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหาอื่นๆ(วนิดา ม่วงคิลปชัย,
2546)

จากความหมายของกรณีคืกษาท่ีกล่าวมาสามารถนำมาสรุปได้ว่า กรณีศึกษา คือ เร่ืองราว 
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงในสถานการณ์หลากหลายรูปแบบ ท่ีได้มีการรวบรวมมานำเสนอในรูปแบบของ 
ล่ือประ๓ ทต่าง  ๆท่ีมีท้ังภาพและเสียงเพ่ือให้เกิดความสมจริงท่ีลอดคล้องกับเร่ืองราวท่ีเป็นสถาน 
การณ์ท่ีสมมติข้ึนจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์ท่ีจำลองจากเร่ืองจริง ให้ทราบข้อเท็จจริงพร้อม 
ท้ังข้อมูลต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้อง โดยมีการกำหนดวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน มีประเด็นคำถามเพ่ือ'ให้ผู้เรืยน'ได้ 
ศึกษา อภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นวิเคราะห์และตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด เพ่ือให ้ผู้ 
เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์

การเรียนการสอนที่นำเทคนิคการใช้กรณีศึกษามาใช้ ได้เริ่มต้นใน Harvard Business School 
ซึ่งเป็นแนวคิดแนวปฏิบัติในการเรียนการสอน ที่สามารถนำไปปรับและประยุกต่ใข้ในการเรียนการสอน 
ของหลายสาขาวิชา หลักการของเทคนิคนี้คือ การนำเหตุการณ์จริงมาใช้เป็นสื่อการเรียนการลอนที่ 
ลามารถชักนำให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการนำเสนอข้อคิดเห็น เข้าร่วมอภิปราย และร่วมแก้ปัญหาของ 
สถานการณ์ต่าง  ๆโดยอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีและหลักการทางวิชาการ (กิตติคักดิ้ อัจฉริยะขจร,
2545)

วิธีการของกรณีศึกษา (case based) ถูกนำมาใช้อย่างกว้างขวางในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย ในขณะที่มีการใช้กรณีศึกษา ในการลอนด้านการจัดการ กฎหมายและการแพทย์มานาน 
แล้ว การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาได้กลายเป็นวิธีการที่เป็นที่นิยมในด้านครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และใน 
การออกแบบการเรียนการสอนและเทคโนโลยี (Carter, 1989; Cross & Steadman, 1996; Ertmer & 
Quinn, 1999; Ertmer & Russell, 1995; Floiro-Ruane & Clark, 1990; Graf, 1991; Kinzia, Hrabe, 
& Larsen, 1998; Kleinfeld, 1990; Kowalski, Weaver & Henson, 1990; Merseth, 1991;
Shulman, 1992)

ผู้ลน์บสนุนการเรียนการสอนด้วยกรณีศึกษา แสดงให้เห็นว่ากรณีศึกษาสร้างการเรียนรู้ที่ 
สัมพันธ์กัน และการเรียนรู้อย่างมีความหมายล่ผู้เรียนผ่านการมีล่วนร่วมอย่างกระฉับกระเฉงในการ 
วิเคราะห์, การอภิปรายและการแก้ปัญหาเฉพาะในสภาพจริงที่ต้องการ (Carlson & Schodt, 1995;
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Doriswami & Towl, 1963; Erskine, Leenders & Mauffette-Leenders, 1998; Gragg, 1954; 
Lawrence, 1953; Levin, 1995; Matejka & Cosse, 1981; McNair & Hersum, 1954; Tilman,1995) 
วิธีการกรณีศึกษาต้องการให้ครูเป็นติวเตอร์ (tutor) ผู้แนะนำ (guide)yรกสอน (coach) หรือผู้อำนวย 
ความสะดวก (facilitator) และท่ีพบบ่อย  ๆคือบทบาทในการมีส่วนร่วมในการสนับลนุน (Aulls, 1998; 
Erskine et al., 1998; Wilkerson & Feletti, 1989) วิธีการของกรณีศึกษาเป็นการเปล่ียนจุดสนใจของ 
การเรียนรู้จากการจดจำข้อเท็จจริงส่การประยุกต์[ช้มโนทัศน์ทฤษฎี และเทคนิคการปฏิบัติ ป็ญหาท่ี 
แท้จริง (Albanese & Mitchell, 1993; Carlson & Schodt, 1995; Christensen, Garvin & Sweet, 
1991; Erskine et AL., 1998; Gallagher, Stepien & Rosenthal, 1992) ผลการใช้กรณีศึกษา 
ต้องการให ผู้้เรียนพัฒนาและใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์และประยุกต์ส่วิธีการแก้ปัญหาเพ่ือวิเคราะห์ 
สถานการณ์และเสนอแนะคำตอบท่ีแท้จรีงส่ความเช้าใจในทฤษฎีท่ีดีข้ึน (Greenwood & Parkey, 
1989; Kowalski et al., 1990; Shulman, 1992)

ในขณะท่ีมีหนังสือและบทความในหลาย  ๆเล่มท่ีมีการเขียนกรณีศึกษาและการลอนกรณี 
ศึกษา งานวิจัยเก่ียวกับวิธีการของกรณีศึกษายังมีอยู่อย่างจำกัด ท่ีมีอยู่ส่วนใหญ่จะเน้นท่ีการเปรียบ 
เทียบวิธีการของกรณีศึกษากับการเรียนแบบบรรยาย นักวิจัยบางท่านพบว่าวิธีการของกรณีศึกษาให้ 
ผลในระยะส้ันกับผู้เรียนในด้านการแสวงหาความรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาและทัศนคติท่ีมีต่อ 
หัวข้อน้ันๆ (Cliff & Wright, 1996; Tillman, 1995) ลเปชและแซนลิน (Specht & Sandlir ’ 991) 
รายงานว่าการทำความเช้าใจได้ดีข้ึนและการจดจำมโนทัศน์ได้นานข้ึนต้องเหมาะสมกับความต้องการ 
ของผู้ใช้ งานวิจัยอ่ืนแสดงให้เห็นว่าการแกการประยุกต์โช้ทฤษฎีและมโนทัศน์เป็นเคร่ืองมือลำหรับการ 
แก้ปัญหา (Carlson & Schodt, 1995)

ในการเรียนด้วยกรณีศึกษาในหลักสูตรกายวิภาคและสรีรวิทยาของมนุษย์ผู้เรียนทำคะแนนได้ 
ดีขึ้นในการทดสอบภาคปฏิบัติ (Cliff & Wright, 1996) มีรายงานว่านักศึกษาเภสัชศาสตร์ในกลุ่มที่ 
เรียนด้วยการเน้นการแก้ปัญหามีระดับคะแนนที่สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการบรรยาย (NÜ & Chin,
1996) อย่างไรก็ตามการเรียนด้วยกรณีศึกษาในหลักสูตรเศรษฐศาสตร์ 3 หลักสูตร ผู้เรียนในกลุ่มที่ 
เรียนด้วยวิธีการบรรยายทำคะแนนในการลอบทฤษฎีได้ดีกว่าผู้เรียนในกลุ่มที่เรียนด้วยกรณีศึกษาถึง 
20 คะแนน (Stolovich & Yapi, 1997)

ในการแกปกติของการใช้การอภิปรายแบบกลุ่มในชั้นเรียนกรณีศึกษาสร้างบทบา •: งงกๆร 
อภิปรายให้มีความสำคัญในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา ผู้สนับลนุนวิธีการของกรณี 
ศึกษาแสดงให้เห็นว่า การอภิปรายเป็นกุญแจสำคัญนำไปส่กระบวนการการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา ครู 
ผู้สอนกรณีศึกษาเชื่อว่าการอภิปรายแบบกลุ่มเล็ก  ๆ เป็นส่วนสำคัญของการเตรียมภาระงานของนัก 
เรียน มุมมองเหล่านี้อยู่บนพื้นฐานของสมมติฐานที่ว่ากลุ่มมักจะครอบคลุมจุดต่าง  ๆได้เร็วกว่าราย
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บุคคล ดังน้ันจึงเป็นการลดป!มาณเวลาในการเตรียมท้ังหมดลง และน้ันเป็นการสะสมความพยายามท่ี 
เหนือกว่าการเตรียมเป็นรายบุคคล

นอกจากน้ันยังพบว่ามีงานวิจัยท่ีทดลองทำจริง  ๆเพ่ือสืบเสาะถึงอิทธิพลของการอภิปรายใน 
กิจกรรมและแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา ผู้เขียนซ่ึงสนับสนุนการใช้การอภิปรายในหลักสูตรท่ี 
เน้นกรณีศึกษาเช่ือในหลักฐานทางประวิติอย่างมาก (Erskine et al., 1998; Herreid, 1994; Knechel, 
1992; Siciliano & McAleer, 1997; Tillman, 1995)

ดรอจ และลเปรง (Droge and Spreng, 1996) เปรียบเทียบวิธีการวิเคราะห์กรณีศึกษา2 แบบ 
คือ แบบท่ีมีผู้สอนเป็นผู้นำและแบบท่ีมีผู้เรียนเป็นผู้นำ และพบว่าผู้เรียนมองออกว่าการท่ีผู้เรียนเป็นผู้ 
นำในช้ันเรียนกรณีศึกษาเป็นส่ิงท่ีดืกว่าในเร่ืองของการเตรียมสู่อาชีพ, การใช้เวลา, ส่ิงท่ีเก่ียวช้องและ 
ความพึงพอใจและเป้าหมายทางการศึกษาท่ีได้รับ (ดังเช่นความเช้าใจในส่ิงต่าง  ๆ) และศักยภาพใน 
ทักษะเฉพาะ (ดังเช่น ทักษะการออกเสียง) เลวิน (Levin, 1995) ใต้ศึกษาเปรืยบเทียบความมีประลบ 
การณ์และด้อยประลบการณ์ของครูท่ีเรียนรู้จากการอ่านและการเขียนเก่ียวกับกรณีศึกษาว่าพวกเขา 
เรียนรู้อะไรจากการอภิปรายกรณีศึกษา ซ่ึงพบว่าการอภิปรายเกิดข้ึนเพ่ือแสดงถึงการสะท้อนความคิด 
สำหรับครูท่ีมากด้วยประลบการณ์ สำหรับครูท่ีมีประลบการณ์น้อยหรือนักศึกษาแกหัดครูการอภิปราย 
เป็นการทำความเข้าใจให้ชัดเจนและละเอียดย่ิงข้ึนและเป็นการเพ่ิมมุมมองของประเด็นต่าง  ๆในกรณี 
ศึกษา ครูในกลุ่มควบคุม (ท่ีเพียงแค่อ่านหรือเขียนเก่ียวกับกรณีศึกษา) กระทำซ้ําความคิดแรกเร่ิมของ 
พวกเขาเก่ียวกับกรณีศึกษา มากกว่าการรับมุมมองใหม่  ๆ เลวินยังพบว่ามีการถ่ายโอนความรู้เพียงเล็ก 
น้อยสู่กรณีศึกษาท่ีคล้ายกันใน 1 เดือนต่อมา

ในการศึกษาเชิงคุณภาพของการอภิปรายกรณีศึกษา กรีฟทิเทและลาฟรามบอยลั (Griffith & 
Laframboise, 1997) การวิเคราะห์เทปเสียงของกลุ่มอภิปรายกรณีศึกษากลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่พวก 
เขาสนใจในการท่ีจะประยุกต์เน้ือหาในหลักสูตรอย่างไรเพ่ืออภิปรายในกรณีศึกษาและความแตกต่าง 
ของรูปแบบการปรึกษาของผู้เรียนท่ีแยกแยะออกมาและสะท้อนประเด็นในกรณีศึกษา พวกเขาพบว่า 
การอภิปรายอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ส่วนบุคคลมากกว่าอยู่บนทฤษฎีและเน้ือหาในหลักสูตร 
การสร้างความหมายเกิดในระหว่างการอภิปรายกลุ่มเล็กและเช้าถึงความสอดคล้องกันมากกว่าในการ 
อภิปรายกลุ่มใหญ่

ในขณะงานวิจัยการใช้การอภิปรายกลุ่มในวิธีการของกรณีศึกษามีอยู่อย่างจำกัด แอสติน 
(Astin, 1992) รายงานผลจากการวิจัยใน 200 วิทยาลัย ซ่ึงแนะนำว่าปฏิลัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน-ผู้เรียน 
เป็นกุญแจในการทำนายการคิดและทัศนคติท่ีเปล่ียนแปลงในวิทยาลัย เม่ือทำให้เกิดผลการเรียนรู้ใน 
กลุ่มเล็กมีอิทธิพลต่อปฏิลัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน-ผู้เรียน

กลุ่มเล็ก  ๆสามารถใช้ภายในบริบทของจำนวนของวิธีการลอน ประกอบด้วย การเรียนแบบ 
ร่วมมือโดยผู้สอนเป็นผู้จัดกลุ่ม (Cooperative Learning) การเรียนแบบร่วมมือโดยผู้เรียนจัดกลุ่มเอง
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(Collaborative Learning) การเรียนแบบเน้นปัญหา (Problem-based Learning) หรือการเรียนด้วย 
กรณีดีกษา (Case-based Learning) การเรียนเป็นกลุ่มเล็ก  ๆจะใช้ในการเรียนรู้เหล่าน้ีเพ่ือขยายการ 
เรียนรู้และกิจกรรม ในขณะท่ีผู้ลนับลนุนวิธีการเหล่าน้ีเช่ือว่าปฎิสัมพันธ์ของผู้เรียนสู่ผู้เรียนจะนำใปสู่ 
กิจกรรมท่ีดข้ึน พวกเขาไม่เห็นด้วยท่ีจะจัดโครงสร้างของกลุ่ม ภาระงานท่ีจะต้องปฏิปัติของกลุ่มและจะ 
ใช้กลุ่มเล็กน้ีเม่ือไร

ลักษณะท่ัวไปของการลอนแบบกรณีดีกษา คือ
1. การมีปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน (student-teacher interaction)
2. การร่วมมือระหว่างผู้เรียนผู้สอน (Collaboration)
3. การแก้ไขปัญหา (Problem solving)
4. การสะท้อนความคิด (Reflection)
5. การอภิปรายอย่างกว้างขวาง (Extensive discussion)

การเรียนรู้ด้วยกรณีดีกษาเป็นวิธีการท่ีให้ผลดีกว่าการสอนปกติแบบบรรยาย เพราะว่า
1. การนำเสนอปัญหาในชีวิตจริงท่ีมืความซับซ้อนและกำกวมมีรายละเอียดท่ีถูกต้องตาม 

ความเป็นจริงมากกว่า
2. จัดเตรียมกรอบการทำงานเพ่ือสร้างความซัดเจนในกระบวนการแก้ปัญหาท่ังของผู้ท่ีไม่ 

ชำนาญในการแก้ปัญหา (นักเรียน) และผู้ท่ีชำนาญในการแก้ปัญหา (ครูผู้ลอน)
3. จัดเตรียมความหมายต่าง  ๆเพ่ือช่วยเหลือพัฒนาผู้เรียนในแต่ละประ๓ ทของวิธีการแก้ 

ปัญหาท่ีผู้เช่ียวชาญใช้ปฎิปัติกัน (Julian et al., 2000) โดยเฉพาะอย่างย่ิงมืการต้ังข้อลังเกจ,พ่ือยืนยัน 
ว่าการเรียนการสอนด้วยกรณีสืกษาลามารถช่วยผู้เรียนได้โดยการนำเอาคุณลักษณะของผู้เช่ียวชาญ 
ในการแก้ปัญหามาใช้ได้ ดังน้ี

1) การมองภาพรวมของปัญหาภายใต้หลักการท่ีเหมาะสม (Focus on the big picture)
ผู้เช่ียวชาญในการแก้ปัญหา(ครูผู้สอน)จะมีแบบฉบับในการพิจารณาถึงมโนทัศน์ของปัญหาภายใต้ 
หลักการท่ีเหมาะสมในขณะท่ีผู้ไม่ชำนาญในการแก้ปัญหา(นักเรียน)มักมองปัญหาแค่ลักษณะท่ีผิวเผิน 
(Bruer, 1993) ในการเรียนการลอนด้วยกรณีคืกษา ความรู้จะซ่อนเง่ือนภายในโครงสร้างปัญหาท่ีซับ 
ซ้อนและลับสน จากผลตรงน้ีน่ีเองทำให้ผู้เรียนมีโอกาสท่ีจะผึเกฝนโดยมุ่งความสำคัญไปท่ีจุดต่าง  ๆ
ภายใต้ประเด็นและหลักการท่ีเกิดข้ึนจริง  ๆท่ีลัมพันธ์กับปัญหาน้ัน ๆ

2) เร่ิมต้นทำงานแก้ปัญหาจากสิงทีรู้แล้ว (Work forward from what they know)^เชียว1ชาญ 
ในการแก้ปัญหา (ครู) มักเร่ิมต้นการทำงานจากส่ิงท่ีเขารู้แล้ว สร้างสมมติฐานและมองหาขอมูลสาร 
ลนเทศเพ่ือทดสอบสมมติฐานเหล่าน้ัน (Johnson, 1988) ในทางตรงกันข้ามผู้ใม่ชำนาญในการแก้
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ปัญหา(นักเรียน)มีแนวโน้มท่ีจะพุ่งความสนใจไปยังส่ิงท่ีเขาไม่รู้ มองหาข้อมูลสารสนเทศเพ่ือมาเติม 
ช่องว่างน้ัน  ๆ กรณีศึกษาโดยลักษณะของมันแล้วจะนำเสนอภาพโดยสรุปของสถานการณ์ท่ีเป็น 
ปัญหา ผู้เรียนจะพยายามทำส่ิงท่ีดีท่ีสุดด้วยข้อมูลสารลนเทศท่ีมีอยู่ ท่ีจะช่วยพวกเขาสร้างกรอบของ 
ปัญหาข้ึนไนลักษณะท่ีจะนำไปยู่คำตอบของปัญหา

3) พิจารณาองค์ประกอบต่าง  ๆพร้อม  ๆ กัน ในทันที (Simultaneously consider multiple 
factors) ผู้เช่ียวซาญในการแก้ปัญหา(ครู)มักชอบท่ีจะมองภาพโดยรวมของปัญหาพิจารณาไปถึงโครง 
สร้างขององค์ประกอบต่าง  ๆท่ีลัมพันธ์กันโยงใยกันและปฎิลัมพันธ์ของสถานการณ์ปัญหาน้ัน  ๆ ใน 
ขณะท่ีผู้ไม่ชำนาญ(นักเรียน)โดยท่ัวไปจะพิจารณาเพียงองค์ประกอบเดียว (Perez & Emery, 1995) 
กรณีศึกษาช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความซับซ้อนและการเคล่ือนไหวอย่างต่อเน่ือง ของสถานการณ์ 
ปัญหา (Rowland, 1992) แม้ว่าผู้เรียนรายบุคคลตอนจะเร่ิมต้นการวิเคราะห์กรณีดีกษาโดยการ 
พิจารณาเพียงองค์ประกอบเดียว แต่การอภิปรายกรณีดีกษาควรท่ีพิจารณาถึงองค์ประกอบท้ังหมด 
เพ่ือนำมาอภิปรายกันในสถานการณ์ท่ีหยิบยกมาพิจารณาอย่างลัมพันธ์กัน

4) สร้างคำตอบช่ัวคราว (Generate tentative solutions) ท้ังผู้เช่ียวชาญในการแก้ปัญหา 
(ครู)และไม่ชำนาญ (นักเรียน) เริมสร้างคำตอบท่ีเป็นความคิดเบ้ืองต้นหลาย  ๆคำตอบในกระบวนการ 
แก้ปัญหา อย่างไรก็ตามผู้เช่ียวชาญในการแก้ปัญหา(ครู)มักชอบท่ีปรับหรือตัดคำตอบท่ีไม่ใช่ออกไป 
เม่ือมีข้อมูลเพ่ิม (Lemaistre, 1998) กรณีศึกษาส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับผู้เช่ียวชาญมากกว่า 1 คน แต่ 
ละคนจะมีมุมมองท่ีเป็นแบบฉบับของตนเอง ด้วยการแกปฏิบัตินักเรียนจะเร่ิมเข้าใจและบอกเอก 
ลักษณ์เฉพาะของผู้เช่ียวชาญท่ีมีประเด็นสำคัญได้ ซึงจะมีส่วนสนับลนุนผลักตันในการปรับคำตอบ 
เบ้ืองต้น (เหมือนมีตัวข้ึนำไปยู่คำตอบ) เหมือนตังเช่นข้อมูลข่าวสารท่ีได้ส่ังสมไว้ และจากมุมมองท่ีแตก 
ต่างของผู้เช่ียวชาญ

5) พิจารณาถึงสิ่งที่ตามมาที่มีคักยภาพและการลื่อความหมาย (Consider potential 
consequences and implications) ผู้เชี่ยวชาญในการแก้ปัญหา(ครู) คิดอย่างทะลุปรุโปร่งถึงการชี้ 
แนะที่ให้และพิจารณาถึงว่าจะใช้ข้อชี้แนะนั้นจะดำเนินไปอย่างไรและนำมาใซใต้อย่างไรแถะ;ผลที่ได้จะ 
เป็นอย่างไร (Rowland, 1992) ส่วนหนึ่งของการอภิปรายกรณีศึกษาผู้เรียนพิจารณาคำตอบ ข้อชี้แนะที่ 
เป็นทางเลือกและเลือกคำตอบที่ให้ประโยชน์มากที่สุดเลี่ยงน้อยที่สุด ครูและผู้เรียนจะประเมินคำตอบ 
ของทุกคนร่วมกัน พิจารณาอย่างมืฃั้นตอน มีการให้ข้อมูลเพิ่มเมื่อต้องการและตัดสินใจประเมินคำ 
ตอบของนักเรียนทุกคน

การเรียนด้วยกรณีศึกษา (Case-based Learning^มายถึง การเรียนการสอนโดยใช้กลวิธีใน 
การแสดงออกถึงหลักการ เน้ือหา ท่ีมีความสัมพันธ์กัน ออกมาในรูปของเร่ิองราว (Story) การวาดรูป 
(Drawing) เอกสารรายงาน (Documents) ข่าว (News) โทรทัศน์และละคร (TV and Drama) บท 
ประพันธ์ (Poems) เลียงเพลง (Songs) รูปภาพ (Paintings) เลียง (Sounds)nาร์ตูน(Cartoons)
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ปัญหา (Problems) ลถานการณ์ต่าง  ๆ(Situations) เป็นต้น ซ่ึงวิธีการท่ีใช้ในการแลดงออกของการ 
ลอน ประกอบด้วย การบรรยาย การอภิปรายกลุ่มย่อยโดยเน้นทักษะการทำงานเป็นทีม 
(Collaborative skills) และการเรียนท่ีเน้นการแก้ปัญหาเป็นหลัก (Problem -  based Learning :
PBL) เม่ือร่วมกับกรณีภิกษาแล้ว กรณีภิกษาจะทำให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้และเกิดกระบวนการ 
คิดแก้ปัญหา และการตัดสินใจได้ดี

เมลัน, เมเยอร์และเอชเซล (Mason, Mayer &  Ezell 1982 อ้างถึงในเกรียงตักดิ้ เ ข ย วย่ิง 
2534) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการใช้กรณีภิกษาไว้ตังน้ี

1, จุดเน้นของการใช้กรณีภิกษาไม่ใช่ทฤษฎีหรือหลักการท่ีเป็นนามธรรม แต่เป็นการประยุกต์ 
ใช้ทฤษฎีและหลักการต่าง  ๆกับปัญหาท้ังหลายท่ีมีอยู่ในสถานการณ์น้ัน

2. เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือหาข้อตกลงใจว่า อะไรและส่ิงใดลามารถปฎิปัติการได้
ภารกิจท่ีสำคัญของการใช้กรณีภิกษาต่าง  ๆอาจกล่าวได้ว่า คือ การสอนให้ผู้เรียนหรือผู้

ภิกษาสามารถแก้ปัญหาท่ียุ่งยาก ซับซ้อน หรือปัญหาท่ีไม่มีรูปแบบตายตัวได้ โดยวิธีการแก้ปัญหาท่ีผู้ 
เรียนหรือผู้ภิกษาคิดข้ึนมา อาจจะไม่ได้กระทบสภาพปัญหาน้ันเลย

โดยท่ัวไป จะใช้กรณีภิกษาใน 2 ลักษณะ คือ
1. การใช้ในห้องเรียน (Case Course) การใช้กรณีภิกษาในห้องเรียนอาจประกอบด้วย 

กิจกรรมสำคัญ 2 ประการ คือ การอภิปรายในห้องเรียน (case ชเร0นรรเ0ท)และการเสนอรายงาน'หน้า 
ห้องเรียน (case presentation) ซ่ึงการใช้กรณีภิกษาในการอภิปรายน้ัน อาจแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ 
คือ รูปแบบท่ีเป็นระบบซัดเจน (formal) รูปแบบตามสบาย (informal) ขณะท่ีการใช้เพ่ือการเสนอราย 
งานอาจแบ่งออกเป็นการรายงานเด่ียว รายงานกลุ่ม เป็นต้น

2. การใช้ในการสอบ (Case Examination) การใช้กรณีภิกษาเพ่ือการลอบอาจจะแจก 
กรณีภิกษาให้อ่านล่วงหน้าแล้วล่งผลในวันลอบ หรือโดยผู้ภิกษาไม่เคยเห็นกรณีภิกษามาก่อนและแก้ 
ปัญหาในวันลอบเลย

วัตถุประสงค์ของวิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นวิธีการท่ีมุ่งช่วยให้ผู้เรียน!!กฝนการเผชิญและ 
แก้ปัญหาโดยไม่ต้องรอให้เกิดปัญหาจรีง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ และเรียนรู้ 
ความคิดของผู้อ่ืน ช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองท่ีกว้างข้ึน

ความสำคัญและประโยชน์ข'องกรณีศึกษา

Edge and Coleman (1982) ได้ช้ีให้เห็นประโยชน์ของการเรียนการสอนโดยวิธีกรณีภิกษาไว้ 
9 ประการ ตังน้ี

1, ผู้เรียนลามารถคิดได้อย่างละเอียดรอบคอบ และคิดได้อย่างซัดเจนถึงแม้จะเป็นสถาน



หซสมุ»เกลา3 ส !ใาฃน3 n t i u î m j  ! J rtnpp

การณ์ท่ียุ่งยากซับช้อน เป็นสถานการณ์ท่ีน่าสงสัยหรือคลุมเครือก็ตาม สถานการณ์จริงหลาย 
สถานการณ์ท่ีได้ทำการตัดสินใจไว้แล้วอย่างใดอย่างหน่ึงด้วยข้อมูลท่ีไม่ลมบูรณ์ซัดแย้งกันและกำกวม 
ผู้เรืยนจะต้องใช้ความรอบคอบอย่างมากท่ีจะต้องค้นหาข้อมูลท่ีลอดคล้องตรงกันกับปัญหา และเป็น 
ข้อมูลท่ีเป็นเหตุเป็นผล เพ่ือให้ได้คำตอบท่ีเป็นทางแก้ปัญหาท่ีถูกต้อง จากแนวทางเลือกในการแก้ 
ปัญหาที่อาจจะมีหลายทางด้วยกัน ในการสร้างประสบการณ์ไปสิความสำเร็จในการใช้กรณีศึกษา การ 
ให้ผู้เรียน1ได้ติเกปฎิบัติ'จนเกิดความม่ัน'ใจ ผู้เรียนจะต้องคิดอย่างหนัก เพ่ือหาคำตอบท่ีถูกต้องในสถาน 
การณ์ท่ีคลุมเครือหรือกำกวมน้ัน ท่ีไม่มีคำตอบท่ีถูกต้องเพียงคำตอบเดียวในสถานการณ์ตังกล่าวน้ัน

2. ผู้เรียนลามารถใช้เป็นกลไกในการวางแผนการปฏิบัติอย่างมีเหตุผล ถูกต้อง และมี 
ลักษณะสร้างสรรค์ กรณีศึกษาสิวนมากต้องการให้ผู้เรียนบ่งบอกถึงวิถีทางปฎิป้ติในอนาคตให้ผู้เรียน 
ได้รู้จักประดิษฐ์คิดค้นและแสดงออกถึงแผนการปฏิบัติ น่ันคือ เป็นการเรียนรู้ถึงความเป็นจริง 
(Realistic) ความลอดคล้องกัน (Consistent) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative)

3. ผู้เรียนลามารถใช้เป็นเคร่ืองมือประยุกต์การวิเคราะห์เชิงปริมาณได้ เม่ือกรณีศึกษา
นั้นเป็นปัญหาตัวเลข การเงิน และสัดสิวน เป็นต้น การใช้เครื่องมีอที่เป็นเชิงปริมาณ เช่น การวิเคราะห์ 
สัดส่วน และการวิเคราะห์เพื่อการตัดสินใจแบบสลับซับช้อน ผู้เรียนจะได้เรียนเหสักการของเทคนิค 
เหล่านี้ และได้รับการติกปฏิบัติด้วยตัวอย่างที่เป็นปัญหาตัวเลข การจะใช้เทคนิคเหล่านี้ได้ในสถาน 
การณ์ที่เป็นจริง ผู้เรียนจะต้องมีความรู้มากขึ้นกว่าการได้รับเพียงการแนะนำ หรือจากทถูษฏิความ 
สำเร็จของการประยุกต์ใช้ ต้องอาศัยความสามารถที่จะต้องทำความเช้าใจสถานการณ์ต่าง  ๆ และกรณี 
แวดล้อมได้อย่างลึกขึ้ง ซึ่งเทคนิคเหล่านี้จะใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ต่อเมื่อ ผู้เรียนได้ติกปฏิบัติการใช้ 
เครื่องมือเชิงปริมาณในสถานการณ์ที่เป็นจริง

4. ผู้เรียนสามารถท่ีจะแยกแยะข้อมูลท่ีมีความสำคัญ สามารถระบุ วิเคราะห์ปัญหาและ

แนวทางแก้ไข ในการค้นหาปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาน้ัน ต้องการความลามารถท่ีจะจำแนกแยก

แยะข้อมูล อาท่ี ข้อมูลท่ีเก่ียวช้องสัมพันธ์กัน ข้อมูลท่ีไม่สำคัญ ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ และข้อมูลท่ีนำมา 
ใช้ประโยชน์ได้ เป็นต้น

5. ผู้เรียนลามารถท่ีจะช้ีข้อมูลสำคัญท่ีขาดหายไป ท่ีใช้สำหรับการวางแผนปฏิบัติและ
การตัดสินใจ ผู้ทำการตัดสินใจ (Decision maker) ท่ี'จะก่อ'ให้เกิดประโยชน์'น้ันต้องรู้เวลา และสถานท่ี 
ท่ีจะเลาะแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติม ในการน้ีกรณีศึกษาจะช่วยให้ผู้เรียนได้ติกปฏิบัติการเลาะหาข้อมูล 
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา ตลอดระยะเวลาของการวิเคราะห์กรณีศึกษาก็เพ่ือต้องการค้นหาแหล่งข้อมูลท่ี 
มีอยู่อย่างแน่นอน และเพ่ือค้นหาให้ได้ว่าข้อมูลใดขาดหายไป ท่ีเป็นข้อมูลสำคัญจำเป็นต้องใช้ในแผน 
ปฏิบัติการ

6. ผู้เรียนลามารถท่ีจะล่ือสารให้เกิดความเข้าใจด้วยปากเปล่า จากการแสดงความคิดเห็น
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และอภิปราย การอภิปรายท้ังในช้ันเรียนหรือการอภิปรายกลุ่มใหญ่และการอภิปรายกลุ่มย่อย เป็นการ 
ผสมผสานทุกส่วนมาใช้ในการเรียนรู้โดยใช้กรณีภิกษา เพ่ือสร้างความสามารถในการฟังการอภิปราย 
และความคิดเห็นจากคนอ่ืน ตลอดจนเพ่ือเอาใจใส่ในการฟังทัศนะจากคนอ่ืน นอกจากน้ียังเป็นการ 
ประลานทัศนะและความคิดเห็นได้อย่างรวดเร็วให้เป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน

7. ผู้เรียนลามารถเขียนความเรียงได้อย่างกระชับและชัดเจน สามารถท่ีจะเขียนรายงาน

ได้อย่างมีน้ําหนักและจูงใจ วิธีท่ีดีท่ีสุดท่ีจะพัฒนาทักษะการเขียนรายงานก็คือ การพยายามเขียน และ

ลงมือเขียนทันที น่ีคือ ประโยชน์ของการเขียนรายงานท่ีได้จากการเรียนกรณีภิกษา
8. ผู้เรียนสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือและเป็นเคร่ืองช้ีนำท่ีจะเพ่ิมพูนความสามารถ 

ประสบการณ์ ความหลากหลายของสถานการณ์ท่ีเป็นจริงในกรณีภิกษา จะให้ความรู้ท่ีมีค ุ ณ ค่าอย่าง 
มากแก่ผู้เรียน

9. ลามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสุขุมรอบคอบ และมีวุฒิภาวะในการใช้ดุลยพินิจตัดสินใจ 
กิจกรรมต่าง  ๆได้ดีฃึน กระบวนการของการแสดงความคิดเห็น การโต้แย้งกันของผู้ท่ีเห็นด้วยและ
ไม่เห็นด้วย ในการอภิปรายกรณีภิกษา จะช่วยหล่อหลอมผู้เรียนให้มืความสุขุมรอบคอบและมีวุฒิภาวะ 
ตลอดจนมีความสมบูรณ์พร้อม ในกรอบของการตัดสินใจด้วยค่านิยม และสติปัญญาท่ีถูกต้อง 
เหมาะสม

การสร้างกรณีศึกษาท่ืดื

Herreid (1997/1998) กล่าวว่าการนำกรณีภิกษา ไปใช้ในการเรียนการลอน ขึ้นอยู่กับผู้แต่ง 
กรณีภิกษา โดยไดีให้ข้อเสนอแนะในการจัดทำกรณีภิกษา ว่ามีหลากหลายรูปแบบ ที่ง่าย  ๆคือ บท 
ความในหนังสือพิมพ์ การเปรียบเทียบโครงงานวิจัย ในทางการแพทย์จะใช้ประวิติและรายละเอียด 
ต่าง  ๆของผู้ป่วย และสถานการณ์ต่าง  ๆติดตามด้วยการถามคำถามร่วมกับลื่ออื่น  ๆในกรณีภิกษา 
คือ ปฏิบัตกิๆร (lab) รูปภาพทางคลินิก ภาพเคลื่อนไหวอื่น  ๆ เป็นต้น รวมทั้งมีข้อสรุปและเป้าหมาย 
การรายงาน มีสมมติฐานวินิจฉัยโรค วิธีการให้ข้อมูลและข้อสรุป

การสร้างกรณีภิกษาท่ีดีควรประกอบด้วย
1. การเล่าเร่ืองราวด้วย plot เร่ืองท่ีดีในกรณีภิกษาท่ีมืความสัมพันธ์กับเร่ืองท่ีผู้เรียนเรียนต้ังแต่ 

ต้นจนจบ
2. มีจุดเน้นและประเด็นในเร่ืองท่ีน่าสนใจ มีความสำคัญ มีปัญหา และมีแนวคิด
3. มีความน่าสนใจ และประเด็นท่ีทันสมัย



23

4. ตัวละคร หรือตัวเน้ือเร่ืองในกรณีศึกษาลามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเก่ียวข้อง ท่ีจะต้อง 
ร่วมในการแก้ปัญหา หรือตอบประเด็นปัญหาในกรณีศึกษา

5. ในกรณีสึกษามีการเรียงลำตับ มีเป้าหมายให้ผู้เรียนใต้คิดและรู้สึกอะไร กรณีสึกษาท่ีสามารถ 
นำไปส่เป้าหมายน้ันได้

6. เน้ือเร่ืองต้องมีความเช่ือมโยงกันให้ผู้เรียนสามารถคิดและแก้ปัญหาในกรณีสึกษาได้
7. กรณีสึกษามีจุดเด่นในการนำมาเป็นบทบาทให้ผู้เรียนได้นำมาใช้ไนการประยุกต์การเรียนเน้ือ 

หาหัวข้อน้ัน  ๆเพ่ือเอ้ืออำนวยประโยชน์ในการเรียนได้ง่ายข้ึน
8. ในกรณีศึกษา มีประเด็นอภิปรายและเกิดการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการอภิปราย
9. มีการผลักตันให้เกิดการตัดสินใจ
10. ในกรณีสึกษามีการแสดงออกถึงหลักการท่ีอยู่บนความเป็นจริง
11. ต้องถูกลัดการภายใต้ในช่วงเวลาท่ีมีเหตุผลกรณีสึกษาท่ีดีจะมีการสรุปและลับประเด็นมี 

ความยาวของกรณีสึกษาท่ีมีความยาวพอเพียง สรุปย่อลํวนสำคัญให้ผู้เรียนมีการกระตุ้นความ 
สนใจ และใช้กรณีสึกษาท่ีซับซ้อนในผู้เรียนท่ีมีความพร้อม

วิธึการนำกรณีศึกษา (case) ไปใช้ไนการเรียนการสอน

1. ผู้เรียนได้รับกรณีศึกษาก่อนการบรรยาย และตอบคำถามจากกรณีศึกษาภายหลังส้ิน 
สุดการบรรยาย และคำตอบจากกรณีศึกษา จะนำมาใช้ไนการอภิปรายกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการ 
เตรียมความพร้อมในการค้นคว้า การอ่านหนังสือ ตำรา ท่ีเก่ียวข้องกับการแก้ปัญหาและแนวคิดจาก
กรณีศึกษาท่ีศึกษา

2. ผู้เรียนวิเคราะห์กรณีศึกษาท่ีซับช้อนจากการทำงานเป็นกลุ่มย่อยให้มีอิสระในการค้นหา 
คำตอบจากแหล่งด้นคว้าอ่ืน ๆ

3. ผู้เรียนส่งคำตอบจากคำถามในกรณีศึกษา ก่อนวันอภิปรายกลุ่ม
4. จากคำตอบในแต่ละคำถามของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จะถูกนำเสนอในกลุ่มใหญ่ในห้องเรียน 

และมีการอภิปรายในแต่ละข้อคำถาม โดยครูผู้สอนให้ข้อเสนอแนะ และจุดประเด็นความสำคัญของคำ 
ตอบ และสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน

5. ส่งคำตอบและคะแนนกลับไปยังผู้เรียน และคำตอบท้ังหมดจะเฉลยให้ทุกคนทราบผล 

ขนตอนในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา
ข้ันตอนในการศึกษา เรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิดทักษะ 9 ประการ 

(ทักษะด้านความรู้, ทักษะด้านการวิเคราะห์, ทักษะด้านการนำไปประยุกต์ไซ้, ทักษะด้านความคิด
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สร้างสรรค์, ทักษะด้านการตัดสินใจ, ทักษะด้านการติดต่อส่ือสาร, ทักษะด้านสังคม, ทักษะด้านการ 
วิเคราะห์ตนเองและทักษะด้านทัศนคติ) ได้แก่

1. ทำความเข้าใจในเนึอหาของกรณีศึกษา (Understanding the Case Situation)
- อ่านแล้วทำความคุ้นเคยกับเน้ือหาในกรณีศึกษา
- เก็บสาระสำคัญหรือจับประเด็นหลัก  ๆให้ได้
- เขียนความสัมพันธ์หรือแบบจำลองแสดงความสัมพันธ์ของประเด็นต่าง  ๆในเชิง 

บรรยายสัน ๆ
- ประเมินความสัมพันธ์และประเด็นต่าง ๆ
- ข้อมูล สถิติหรือสารสนเทศใน “กรณีศึกษา" ไม่จำเป็นต้องครบถ้วนถูกต้องหรือตรง 

ประเด็นก็ได้จึงต้องคาดเดาอย่างมีเหตุผลหรือสร้างข้ึนเองจากข้อมูลท่ีมีในกรณีศึกษา
2. การวินิจฉัยปัญหา (Diagnosing Problems)

- ปัญหา คือ “ความแตกต่าง” ระหว่างส่ิงท่ีเป็นอยู่ กับ ส่ืงท่ีคิด1ว่าควร'จะเป็น'หรือ 
ต้องการให้เป็น

- ระบุปัญหาต่าง  ๆให้ได้ (จากกรณีศึกษา)
- ระบุข้อผิดพลาดต่าง  ๆท่ีเถิดข้ึน
- พิจารณาดูความสัมพันธ์ของปัญหาต่าง ๆ
- จัดลำดับความสำคัญของปัญหาต่าง ๆ

3. การสร้างทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหา (Generating Alternative Solutions)
- เรียนรู้กึงวิธีการแก้ปัญหาหลาย  ๆวิธีล่วงหน้า
- สร้างหลาย  ๆทางเลือกหรือหลาย  ๆวิธีการสำหรับการแก้ปัญหา
- จัดสำตับความสำคัญของวิธีการแก้ปัญหาต่าง  ๆท่ีสร้างข้ึน
- พิจารณากึงทางเลือกท่ีเป็นกลยุทธ์หสัก  ๆก่อน
- พิจารณาทางเลือกท่ีเป็นเชิงปฏิบัติการสำหรับทางเลือกท่ีเป็นกลยุทธ์
- พิจารณาทบทวนอย่างรอบคอบโดยอาคัยข้ันตอนต่อไปน้ื (ข้ันตอนท่ี 4,รนละ6)

4. การพยากรณ์ผลสัพธ์ (Predicting Outcomes)

- พิจารณาแต่ละทางเลือก (วิธีการแก้ปัญหา) โดยพยากรณ์กึงผลลัพธ์ต่าง  ๆท่ีจะเกิด 
ข้ึนสำหรับแต่ละทางเลือกเม่ือนำไปล่การปฎิบ้ติ

- ต้องพยายามพยากรณ์ถึงผลลัพธ์สำคัญ  ๆของแต่ละทางเลือกให้ได้มากท่ีสุด
- ต้องระวังว่าทางเลือกท่ีจะใช้แก้ปัญหาจะไม่สร้างปัญหาลูกโร่ต่อไป
- ต้องคำนึงถึงความเล่ียงและความไม่แน่นอนต่าง  ๆท่ีอาจเกิดข้ึนด้วย

5. การประเมินทางเลือกต่าง  ๆ(Evaluating Alternatives)
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- พิจารณาถึงผลดีผลเสียของทางเลือกต่าง ๆ
- เปรียบเทียบทางเลือกต่าง  ๆท้ังในเชิงปรีมาณและเชิงคุณภาพ
- ประเมินและตัดสินใจเลือกทางเลือกหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีพิจารณาแล้วเหินว่าเหมาะ 

ลมท่ีสุด
6. การสรุปผลการวิเคราะห์ (Rounding out the Analysis)

- สรุปผลการวิเคราะห์เช่ือมโยงเช้ากับปัญหาของกรณีศึกษา โดยพิจารณาทบทวนข้ัน 
ตอนท่ี 4, 5 และ 6 อย่างรอบคอบ

- เพ่ิมเติมหรือตัดทอนผลสรุปได้ตามความเหมาะสมกับสทานการณ์
7. การลือสารและรายงานผล (Communicating the Results)

- เตรียมตัวเพ่ือรายงานผลการวิเคราะห์และการส่ือสารทำความเข้าใจแก่ผู้ฟังและ 
อาจารย์ผูก้ำกับการใช้กรณีเพ่ือการศึกษๆน้ัน  ๆอย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังรูปแบบราย 
งานหน้าข้ันเรียนและพิมพ์เป็นเล่ม

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกรณีดีกษา (Case-based learning environment)

วิธีการของกรณีศึกษ'า (case based) ถูกนำมาใช้อย่างกว้างขวางในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย ในขณะที่มีการใช้กรณีศึกษา ในการสอนด้านการจัดการ กฎหมายและการแพทย์มานาน 
หลาย  ๆปีแล้ว การใช้การเรียนรู้ด้วยกรณีดีกษา ได้กลายเป็นวิธีการที่เป็นที่นิยมในด้านครุศาสตร์ 
ดีกษาศาสตร์ และในการออกแบบการเรียนการสอนและเทคโนโลยี (Carter, 1989; Cross & 
Steadman, 1996; Ertmer & Quinn, 1999; Ertm er&  Russell, 1995; Floiro-Ruane & Clark, 1990; 
Graf, 1991; Kinzia, Hrabe, & Larsen, 1998; Kleinfeld, 1990; Kowalski, Weaver & Henson, 
1990; Merseth, 1991; Shulman, 1992)

ผู้สนับสนุนการเรียนการสอนด้วยกรณีดีกษา แสดง'ให้เหิน1ว่ากรณีศึกษาสร้างการเรียนรู้ท่ี 
สัมพันธ์กันและการเรียนรู้อย่างมีความหมายล่ผู้เรียนผ่านการมีล่วนร่วมอย่างกระฉับกระเฉงในการ 
วิเคราะห์, การอภิปรายและการแก้ปัญหาในสภาพท่ีเป็นจริงในสาขาพิเศษท่ีต้องการ (Carlson & 
Schodt, 1995; Doriswami & Towl, 1963; Erskine, Leenders & Mauffette-Leenders, 1998; 
Gragg, 1954; Lawrence, 1953; Levin, 1995; Matejka & Cosse, 1981; McNair & Hersum,
1954; Tilman.1995) วิธีการกรณีศึกษาต้องการให้ครูเป็นติวเตอร์ (tutor) ผู้แนะนำ (guide)âtกลอน 
(coach) หรือผู้อำนวยความสะดวก (facilitator) บทบาทผู้สนับสนุนท่ีพบบ่อย  ๆคือ การมีล่วนร่วมใน 
การสนับสนุน (Aulls, 1998; Erskine et al., 1998; Wilkerson & Feletti, 1989) วิธีการกรณีศึกษาเป็น 
การเปล่ียนจุดสนใจของการเรียนรู้จากการจดจำข้อเท็จจริงล่การประยุกต่ใช้มโนทัศน์ทฤษฎี และ
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เทคนิคการปฎิบ้ติ, ปัญหาท่ีแท้จรง (Albanese & Mitchell, 1993; Carlson & Schodt, 1995; 
Christensen, Garvin & Sweet, 1991; Erskine et AL., 1998; Gallagher, stepien & Rosenthal, 
1992) ผลการใช้กรณีศึกษๆต้องการให้ผู้เรียนพัฒนาและใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์และประยุกต์ส่วิธี 
การแก้ปัญหาเพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์และเสนอแนะคำตอบท่ีแท้จริงล่ความเช้าใจในทฤษฎีท่ีดีข้ึน 
(Greenwood & Parkey, 1989; Kowalski et al., 1990; Shulman, 1992)

การเรียนรู้ด้วยกรณีคิกษาเป็นวิธีการท่ีให้ผลดีกว่าการสอนปกติแบบบรรยาย เพราะว่า 
ก) การนำเสนอปัญหาท่ีมีความซับช้อนและปัญหาท่ีมีความกำกวมในชีวิตจริงมีรายละเอียดท่ีถูกต้อง 
ตามท่ีเป็นจริงมากกว่า ข) จัดเตรียมกรอบการทำงานสำหรับสร้างความซัดเจนในกระบวนการแก้ 
ปัญหาท้ังของผู้ท่ีไม่ชำนาญในการแก้ปัญหา (นักเรียน) และผู้ท่ีชำนาญในการแก้ปัญหา (ครูผู้ลอน)
และ ค) จัดเตรียมความหมายสำหรับช่วยผู้เรียนในการพัฒนาประ๓ ทของวิธีการแก้ปัญหาท่ีใช้รกปฏิบั 
ติลู่ระดับผู้เช่ียวชาญ (Julian et al., 2000) โดยเฉพาะอย่างย่ิงขอยืนยันว่าการเรียนการสอนด้วยกรณี 
ศึกษาลามารถช่วยผู้เรียนในการนำเอาคุณลักษณะของผู้เช่ียวชาญในการแก้ปัญหามาใช้ช่วยได้ ดังน้ี

1. การมองภาพรวมของปัญหาภายใต้หลักการท่ีเหมาะสม (Focus on the big picture)
ผู้เช่ียวชาญในการแก้ปัญหามองลึกถึงมโนทัศน์ของปัญหาภายใต้หลักการท่ีเหมาะสมในขณะท่ีผู้ใม่ 
ชำนาญในการแก้ปัญหามองปัญหาแค่ลักษณะท่ีผิวเผิน (Bruer, 1993) ในการเรียนการสอนแบบกรณี 
ศึกษา ความรู้จะช่อนเง่ือนภายในปัญหาท่ีซับช้อนและโครงสร้างท่ีไม่ซัดเจน

2. ทำงานแก้ปัญหาจากส่ิงท่ีรู้แล้ว (Work forward from what they know) ผู้เช่ียวชาญนัก 
สร้างส่ิงต่าง  ๆ จากส่ิงท่ีรู้แล้ว สร้างสมมติฐานและมองหาสารลนเทศเพ่ือทดสอบสมมติฐานเหล่าน้ัน 
(Johnson, 1988) ในทางตรงกันข้ามผู้ใม่ชำนาญจะเพ่งความสนใจไปท่ีส่ิงท่ียังไม่รู้ ค้นหาข้อมูลเพ่ือมา 
เติมช่องว่างให้เต็ม กรณีศึกษาจำเป็นต้องนำเสนอภาพรวมในมุมมองของสถานการณ์ปัญหา ผู้เรียนต่อ 
ล้เพ่ือทำส่ิงท่ีดีท่ีสุดท่ีลามารถทำใต้ด้วยสารสนเทศท่ีเป็นทางเลือก พวกเขาเรียนเพ่ือสร้างกรอบของ 
ปัญหาในทางท่ีจะนำไปล่การแก้ปัญหา

3. พิจารณาองค์ประกอบต่าง  ๆพร้อม  ๆกัน ในทันที (Simultaneously consider multiple 
factors) ผู้เช่ียวชาญนักจะชอบท่ีพิจารณาองค์ประกอบต่าง  ๆท่ีลัมพันธ์กันในเซิงโครงสร้างเครือข่าย 
ของความสัมพันธ์และปฏิลัมพันธ์ท่ีอยู่ในสถานการณ์ปัญหา ล่วนผู้!ม่ชำนาญโดยท่ัวไปจะพิจารณา 
เพียงหน่ึงองค์ประกอบในหน่ึงเวลา (Perez & Emery, 1995) กรณีศึกษายอมให้ผู้เรียนมีประลบการณ์ 
ท่ีซับช้อนและมีการเคล่ือนไหว (Rowland, 1992) ท่ีปฏิปติอยู่ในปัญหาท่ีซับช้อนท่ีผู้เช่ียวชาญประสบ 
แม้ว่าผู้เรียนรายบุคคลในตอนเรมต้นนักจะสนใจเพียงองค์ประกอบเดียวเม่ือวิเคราะห์กรณีศึกษา การ 
อภิปรายกรณีศึกษามีแนวโน้มท่ีจะนำองค์ประกอบท้ังหมดมาพิจารณาในลักษณะท่ีลัมพันธ์กัน

4. สร้างการแก้ปัญหาทีเป็นต้นแบบ (Generate tentative solutions)
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ท้ังผู้ชำนาญและไม่ชำนาญสร้างความคิดเบ้ืองต้นในการแก้ไขปัญหาในกระบวนการแก้ปัญหา การแก้ 
ปัญหาต้องรู้ว่าจะแก้อย่างไร อย่างไรก็ตามผู้ชำนาญชอบท่ีจะดัดแปลงหรอลดทางแก้ปัญหาท่ีไม่เก่ียว 
ข้องออกไป (Lemaistre, 1998)

5. พิจารณาถึงศักยภาพและการนำไปไข้ (Consider potential consequences and 
implications) ผู้เช่ียวชาญคิดผ่านข้อเลนอแนะอย่างทะลุปรุโปร่งมากว่าผู้ใม่ชำนาญและพิจารณาว่าจะ 
ใช้ข้อเสนอแนะน้ันอย่างไรและอะไรท่ีนำมาไชใต้ (Rowland, 1992) ส่วนหน่ึงของการอภิปรายกรณี 
คิกษาผู้เรียนพิจารณาผลลัพธ์ข้อเสนอแนะทางเลือกและเลือกหน่ึงทางท่ีให้ประโยชน์มากท่ีสุดเส่ียง 
น้อยท่ีสุด ครูและผู้เรียนจะประเมินข้อเสนอแนะของกันและกันและดัดสินใจอย่างท้าทายบนพ้ืนฐาน 
การประเมินผลลัพธ์ของทุกกรณีคิกษา

นักการศึกษาหลายท่าน ในหลากหลายสาขาวิชาไต้นำกรณีศึกษาไปไข้ในการเรียนการลอน 
ไต้สรุปผลและให้นิยามไว้ดังน้ี

Sai, Antony 1 James and Jill (1999) ได้นำกรณีศึกษามาใข้ในการเรียนการสอนทางพยาธิ 
วิทยา และสรีระวิทยา ให้กับนักศึกษา ระดับปรญญาตรี พบ1ว่า กรณีศึกษาลามารถนำมาลอนและ 
สัมมนาในหัวข้อท่ีเก่ียวข้องกับวิชาท่ีสอนได้เป็นอย่างดี โดย กรณีศึกษาเป็นเน้ือหาวิชาท่ีเฉพาะ เป็น 
การเรียนท่ีทำให้ผู้เรียนเรียนแบบกระตือรีอร้น (Active learning) มากกว่าการเรียนแบบบรรยาย ซ่ึง 
เป็นการเรียนท่ีต้องพ่ึงพาผู้ลอน (Passive learning) รวมท้ังการเรียนด้วยกรณีศึกษา เป็นการเรียนท่ีผู้ 
เรียนเรียนเป็นกลุ่ม ประชุมกลุ่มและมีการศึกษาและแก้ปัญหาในกรณีศึกษา โดยกลุ่ม ในหัวข้อท่ีผู้สอน 
ได้มีการบรรยายมาแล้ว ทำให้ผู้เรียนไต้เกิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาได้ดีฃ้ึน

Anderson and Christa (1999) ได้นำกรณีศึกษามาใข้ในการเรียนของผู้เรียนท่ีต้องเรียนแบบ 
ต่อเน่ือง โดยผู้เรียนในกลุ่มน้ีจะเป็นผู้มีประสบการณ์ เป้าหมาย ทักษะในการเรียนรู้และความต้องการ 
ในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันมาก เม่ือนำกรณีศึกษามาเป็นเคร่ืองมือในการสอนแล้วทำให้กลุ่มผู้เรียนได้ 
เกิดการเรียนรู้ท่ีดีในทุกกลุ่ม และกรณีศึกษายังเป็นการเรียนท่ีเป็นแนววิทยาศาสตร์ลามารถจูงใจผู้ 
เรียน ท้าทายให้ผู้เรียนด้วยปัญหา และการตอบปัญหาจากกรณีศึกษา

Patrick (1999) กล่าวว่า กรณีศึกษาเป็นการลอนท่ีลามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิด หลักการ 
และทฤษฎี และรูปแบบทางจิตวิทยา โดยกรณีศึกษาสามารถนำเสนอประเด็นปัญหาและการประยุกต์ 
ใช้ใด้ดี

Deborah, Phillip, Katayoun, Susannah, Jill and Heidi (1999) ได้นำกรณีศึกษามาใช้ใน 
การเรียนการลอนทางชีววิทยา โดยนำกรณีศึกษามาใช้ในหลายรูปแบบ ได้แก่ เป็นแบบเรียน เป็นการ 
เรียนนอกห้องเรียน เป็นการรายงานกรณีศึกษา และเป็นการลอบ การเรียนด้วยกรณีศึกษาจะทำให้ผู้ 
เรียนเรียนรู้ได้เร็วข้ึน และมากกว่า ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ลังเคราะห์และประยุกต์ใช้ความรู้ใต้ดี และ
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การสอนด้วยกรณีศึกษาจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีเป็นธรรมชาติ สร้างเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ 
กระตือรีอร้นในการเรียน รู้จักคิดและสามารถสร้างพ้ืนฐานทางชีววิทยาได้มากฃึน

Frank (1999) ได้ใช้กลยุทธในการลอนด้วยกรณีคิกษาร่วมกับการทำงานเป็นทีม เทือพัฒนา 
ความเช้าใจในการเรียนของนักคิกษาทันตแพทย์โดยการนำเสนอกรณีคิกษา ประมาณ 2-3 หน้า และ 
คำถามปลายเปิดในกรณีคิกษาร่วมกับการให้ข้อมูล แผนผัง และแหล่งข้อมูลอ่ืนๆท่ีเก่ียวช้องพบว่า 
เรียนมีผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนสูงข้ึน เช่นเดียวกับ Herreid and Debbie (1999) ซ่ึงได้นำกรณีคิกษา 
ไปใช้ในการเรียนการลอนวิชาวิทยาศาสตร์ท่ัวไป พบว่า การเรียนด้วยกรณีคิกษาเป็นการเรียนแบบเป็น 
ทีม ท่ีทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรีอร้นในการเรียน และทำให้ผลการเรียนดีข้ึน ล่วน Christine and 
Rose (1999) ได้นำกรณีศึกษามาใช้ร่วมกับการแก้ปัญหาเป็นหลัก (Problem based learning : PBL) 
จะทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรีอร้น และนำกรณีศึกษาไปใช้ในการเรียนบนเว็บ

การเรียนรู้ด้วยกรณีคิกษา เป็นการจำลองสภาพการณ์ท่ีเหมือนจริง หรือการนำเสนอปัญหาท่ี 
เป็นจริง เพ่ือจัดหาสถานการณ์ให้กับผู้เรียนตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์การเรียนโดยเน้นให้ผู้เรียน 
ได้เกิดการคิดวิเคราะห์ลังเคราะห์และประยุกต์แนวคิด ทฤษฎี หลักการในการวิเคราะห์และตัดสินใจ 
(Ward , 1988) การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา เป็นการนำเอาเรืองเล่า เร่ืองจริง หรือส่ิงกระตุ้นท่ีแสดงถึง 
ความสำคัญของส่ิงท่ีจะนำมาใช้ในการเรียนในลาชาวิชาน้ัน  ๆเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยผู้เรียนมี 
การค้นหา รวบรวมข้อมูลจากเร่ืองเล่า หรีอสถานการณ์น้ัน  ๆตอบคำถามจากกรณีศึกษา น้ัน  ๆด้วยข้อ 
มูลท่ีรวบรวมมา วิเคราะห์ ลังเคราะห์ข้อมูล และตัดสินใจในการหาคำตอบเพ่ือแก้ปัญหาให้กับกรณี 
ศึกษาน้ัน  ๆอย่างมีเหตุมีผล

คุณลักษณะของการออกแบบการเรียนด้วยกรณีศึกษาผ่านเว็บ

คุณลักษณะของการออกแบบการเรียนการสอนด้วยกรณีศึกษาผ่านเว็บ (Cliff and Write, 
1999) จะต้องประกอบไปด้วยคุณลักษณะ ตังน้ี

1. มีความหมาย และวัตถุประสงค์การเรียนท่ีชัดเจนหมายถึง การสอนแบบกรณีศึกษาผ่าน 
เว็บจะต้องมีความสำคัญ และมีการเตรียมโครงสร้างของวัตถุประสงค์ไนการสอนกรณีศึกษา เร่ิมตังแต่ 
การเรียนเน้ือหาท่ีเก่ียวช้อง ท่ีบอกได้จากกรณีศึกษา ให้ความหมายและความสำคัญในแนวคิดแต่ละ 
ประเด็นท่ีนำเสนอ และท้ายสุดจะต้องพิจารณาความคิด และความเป็นจริงภายหลังท่ีผู้เรียนได้เรียน 
จากกรณีศึกษา และมีการวิเคราะห์กรณีศึกษา โดยกรณีศึกษาท่ีดีจะต้องมีขอบเขตของการเรียน คือ 
ประเด็นในกรณีศึกษา จะต้องสามารถบอกและให้แนวคิด สำคัญในการเรียนรู้เร่ืองท่ีตรงกับวัตถุ 
ประสงค์การเรียนได้เป็นอย่างดี ไม่กว้างจนเกินไป ท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดความลับลน และเบ่ียงเบนออก 
จากส่ิงท่ีต้องการให้เกิดการเรียนรู้
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2. มีข้อมูล และกรณีศึกษามีประเด็นท่ีจะศึกษาตามวัตถุประสงค์การเรียนท่ีชัดเจน ข้อมูลท่ี 
สอนผ่านเว็บจะต้องมีประเด็นตรงกับเน้ือเร่ืองท่ีสอน ได้แก่ประวัติต่าง  ๆรายละเอียดส่วนตัว และ 
ศาสตร์ต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้อง ประเด็นนั้นๆจะต้องสัน ได้ใจความ และเข้าไจง่ายประมาณ5-10ประโยค 
มีความชัดเจน และเขียนให้กระชับ ไม่ซับช้อน และง่ายต่อความเข้าใจ มีการสรุป กรณีศึกษาแบบสัน  ๆ
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรีอร้น และสนใจ รวมท้ังประเด็นในกรณีศึกษา ต้องตรงกับจุดท่ีจะเรียน

3. กรณีศึกษาท่ีนำมาเรียนต้องตรงกับเร่ืองท่ีศึกษา มีคำถามในการอภิปรายท่ีตรงกับ
จุดมุ่งหมายการสอน โดยการสร้างคำถามต้องให้ตรงกับเน้ือหา และผู้เรียนสามารถประยุกต์ความรู้พ้ืน 
ฐานเก่ียวกับเน้ือหาท่ีต้องเรียน มาใช้ในการตอบคำถามในกรณีศึกษาได้ เช่น ชนิดของเซลคืออะไร 
เน้ือเย่ือเป็นชนิดใด แตกต่างจากสักษณะปกติอย่างไร ลักษณะท่ีเห็นน่าจะเป็นโรคอะไร ควรทำการ 
รักษาอย่างไร เป็นต้น

4. คำถามจากกรณีสืกษา มีการเฉลยคำตอบท่ีชัดเจน และผู้เรียนสามารถค้นหาคำตอบ 
ได้อย่างกว้างขวางและตามความต้องการ โดยผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องได้จากแหล่งข้อ 
มูลต่าง  ๆ ท้ังจากการปรึกษาผู้สอน คืกษาจากตำรา และเอกสารอ่ืน  ๆท่ีเก่ียวข้อง จากเว็บ เป็นต้น เพ่ือ 
นำมาตอบคำถาม และมีการป้อนกสับคำตอบท่ีถูกต้องเม่ือผู้เรียนต้องการทราบ และตรวจลอบประเมิน 
ตนเองในการเรียนรู้

งานวิจัยที่เกี่ยวข'องกับกรณีศึกษา

Ward (1998) ได้คืกษาความกระดือรี'อร้น ความร่วมมือ และการเรียนโดยใช้กรณีคืกษาบนเว็บ 
ท่ีมีประเด็นกรณีศึกษา เป็นตัวอักษร และแบบกราฟิก เป็นหลักในการเข้าส่ระบบอินเทอร์เน็ต โดยเน้ือ 
หาเป็นเร่ืองทางธุรกิจ เพ่ือพัฒนาทักษะของผู้เรียน โดยสภาพสถานการณ์ในกรณีศึกษาท่ีเป็นภาพ ใน 
การสร้างประเด็นจะทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนในขณะเดียวกันทำให้ผู้เรียนมีการ 
เรียนแบบร่วมมือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ คือ นักศึกษา จำนวน 40 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีมีการเรียน 
รู้แบบลึก (Deeper processing) จำนวน 23 คน และเป็นกลุ่มผู้เรียนท่ีมีการเรียนรู้แบบต้ืน (Shallow 
processing) จำนวน 17 คน ผลการศึกษา พบว่า คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนท่ีมีการเรียนรู้แบบลึก มี 
ความสามารถมากกว่าผู้เรียนท่ีมีการเรียนรู้แบบต้ืนในทุกรายวิชา

โดยสรุปเน้นท่ีจุดของการเรียนรู้ท่ีไม่ควรมองข้ามการอภิปรายถึงการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 
( case based learning) ระบบของการให้เหตุผลของกรณีศึกษา( case based reasoning : CBR) 
จะกล่าวถึง การเพ่ิมกรณีศึกษาใหม่เข้าไป หรือ การใช้กรณีศึกษาแรกเป็นพ้ืนฐาน เม่ือกรณีศึกษาใหม่ 
ถูกบันทึกในฐานข้อมูลท่ีสามารถเพ่ิมเข้าไปในระบบได้อย่างง่ายดาย ในความเป็นจริงแล้วโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์มีความพร้อมท่ีจะบันทึกกรณีศึกษาใหม่ ตีความและบูรณาการเข้าไปในความจำเหมือน 
ทุก  ๆส่ิง

สรุป การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา(Case based Learning : CBL) เป็นวิธีการสอนท่ีข้ึนอยู่กับ 
การใช้กรณีตีกษาในการเล่าเรอง และเร่ืองราวท่ีเก่ียวกับรายบุคคลท่ีต้องเผชิญหน้ากับการตัดสินใจ 
สถานการณ์ปัญหาที่ลำบาก สนับสนุนการสำรวจกรณีตีกษา และพิจารณาประเด็นในกรณีตีกษา 
ลักษณะการทำงานของมันและสภาพการณ์ผู้เรียนจะทำงานผ่านกรณีตีกษา เพ่ีอพิจารณาปัญหาและ 
สร้างความรู้อย่างมีความหมายในความสัมพันธ์กับความรู้และประลบการณ์ท่ีมีมาก่อน CBL สนับสนุน 
กระบวนการพูดได้อย่างชัดเจน การสะท้อนและการสำรวจ ท่ีเป็นวิธีการเรียนรู้ มีโมเดลการเรียนการ 
ลอนและการประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ด้วยกรณีตีกษา ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวต้ัง 
(Problem based Learning), การเรียนรู้ตามสภาพการณ์ (Situation Learning), การเรียนรู้ด้วย 
ไฮเปอร์เท็กซา,นสภาพท่ีมีความยืดหยุ่นทางพุทธิปัญญา (Cognitive Flexibility Hypertext )

2.เมตาคอคน ิซ ั่น  (Metacognition)

เมตาคอคนิซ่ัน (Metacognition) ได้รับการนิยามไว้หลายนัย โดยท่ัวไป หมายถึง การตระหนัก 
รู้ (awareness) เก่ียวกับความรู้ความลามารถของตนเองในอันท่ีจะเช้าใจ ควบคุม และจัดการกับ 
กระบวนการทางพุทธิปัญญาของตนเองได้ หรีอ หมายถึง ความรู้ในระยะยาวอันเป็นข้อเท็จจริงเก่ียวกับ 
งานทางพุทธิปัญญา (cognitive task) กลวิธี (strategies) ภาวะทางความจำในปัจจุบัน (current 
memory states) และความรู้สึกซ่ึงอยู่ภายในจิตสำนึกท่ีสัมพันธ์กับกิจกรรมทางพุทธิปัญญา ในทาง 
ปฏิบัติ เมตาคอคนิซ่ั'น หมายถึง ความรู้เก่ียวกับท่าทึหรีอแนวโน้มของตน ความรู้เก่ียวกับกระบวนการ 
และเง่ือนไข ตลอดจน การควบคุมท่ีสัมพันธ์กับกระบวนการ และกิจกรรมทางพุทธิปัญญา Osman 
และ Hannafin (1992) กับ Derry และ Murphy (1986) ได้อธิบายความหมายของเมตาคอคนิช่ันใน 
ทำนองเดียวกันว่า เป็นการท่ีผู้เรียนมีสติและมีความรู้เก่ียวกับกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง พร้อมกับมี 
ความสามารถและแนวโน้มท่ีจะควบคุมกระบวนการเหล่าน้ันในขณะเรียนรู้ได้ Eggen และ Kauchak 
(1997) ก็นิยามเมตาคอคนิซ่ันไว้ในทำนองเดียวกัน คือ เป็นความรู้หรือการตระหนักรู้ของบุคคลเก่ียว 
กับกระบวนการทางพุทธิปัญญาของตนเอง รวมท้ังเป็นความลามารถท่ีจะใช้กลไกทางการกำกับควบ 
คุม ซ่ึงในการควบคุมกระบวนการเหล่าน้ี Elawar (1992)ถือว่าเมตาคอคนิช่ันเป็นแง่มุมหน่ึงของความ 
คิดวิจารณญาณ และครอบคลุมความลามารถของบุคคลในอันท่ีจะ พัฒนากระบวนการอันเป็นระบบ 
ในระหว่างการแก้ปัญหา และ ทบทวนประเมินความสำเร็จของกระบวนการคิดของตนเองได้

Flavell เป็นคนแรกท่ีสนใจศึกษาเร่ืองเมตาคอคนิช่ันกล่าวว่า เมตาคอคนิซ่ัน หมายถึง ความรู้ 
(knowledge) และกระบวนการทางปัญญา (cognition) เก่ียวกับปรากฏการณ์ทางพุทธิปัญญา ซ่ึง
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สามารถอธิบายใด้ว่าเป็นความคิดที่เกี่ยวข้องกับการลร้างและการจัดเก็บข้อมูล การสืบค้น และการ 
เรียกใช้อย่างมีความรู้รวมทั้งการกำกับ ควบคุมตนเอง เมตาคอคนิชั่นนั้นเป็นการคิดอย่างไตร่ตรอง มี 

การวางแผน มีความมู่งหมาย มีจุดมุ่งหมายนำทางและสามารถปรับให้สัมพันธ์ก ับพฤติกรรมความคิดท่ี 

สามารถใช้ในการทำงานด้านทุทธิป ัญญาให้บรรลุผล

G agne ’ et al (1993 c ited  in Pupura, James & Enos, 1997 ) อธิบายถึงกระบวนการ 
เมตาคอคนิซั่นว่าเป็นกระบวนการควบคุม ซึ่งมีการกำหนดจุดมุ่งหมาย การวางแผนและการประเมิน 

Bachman (1996) ให้น ิยามขององค์ประกอบของเมตาคอคนิชั่นว่า ประกอบด้วยการกำหนด 

จุดมุ่งหมาย การวางแผนและยุทธศาสตร์การประเมิน

NCREL (1995) กล่าวว่าเมตาคอคนิชั่นประกอบไปด้วยองค์ประกอบหสัก 3 ประการ คือ การ 

สร้างแผนการปฎิบ ้ต ิงาน การควบคุมกำกับแผนงาน และการประเมินแผนงาน

Driscoll (1994) กล่าวถึง เมตาคอคนิช่ันว่า เป็นความตระหนักรู้ในความคิดและพฤติกรรม 
การควบคุมตนเอง (self-regulatory) ซ่ึงเกิดข้ึนร่วมกัน และได้อ้างคำกล่าวของ Gagne’ & Glasser 
(1987 cited เท Driscoll 1994) ท่ีอธิบายถึงเมตาคอคนิช่ันว่าเป็นส่ิงท่ีเป็นตัวแทนของพฤติกรรมการ 
กำกับควบคุมในการเรียนรู้และการแก้ปัญหาใด  ๆก็ตาม ได้แก่ การรู้ว่าเม่ือใด หรีออะไรท่ีเรารู้หรือไม่รู้ 
การทำนายความถูกต้องหรือผลของการกระทำได้ การวางแผนล่วงหน้า และการจัดสรรทรัพยากรทาง 
พุทธิปัญญาของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมท้ังการจัดสรรเวลาได้อย่างเหมาะสม การตรวจสอบ 
และการควบคุมตรวจสอบผลลัพธ์จากการแก้ปัญหาของตนเอง หรือความพยายามท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใด  ๆ

Ormrod (1995) ให้'นิยามเมตาคอคนิช่ั'น,ว่า หมายถึง ความรู้ท่ีบุคคลมีอยู่เก่ียวกับกระบวนการ 
ทางพุทธิปัญญาของตัวเอง รวมท้ังความต้ังใจในการใช้กระบวนการทางพุทธิปัญญาน้ันเพ่ือท่ีจะเอ้ือให้ 
เกิดการเรียนรู้และความจำ นอกจากน้ันยังสรุปแนวคิดของ Piaget เก่ียวกับการพัฒนาความรู้และ 
ทักษะเมตาคอคนิช่ันของเด็กไว้ว่า เด็กท่ีมีอายุเพ่ิมข้ึนน้ันจะมีความตระหนักรู้ถึงข้อจำกัดในด้านความ 
จำของตนเองมากข้ึน มีความรู้เก่ียวกับยุทธศาสตร์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน และตระหนักรู้ 
มากข้ึนถึงสิ่งท่ีเขารู้และไม่รู้ ซ่ึงความตระหนักรู้ท้ัง 3 ด้านน้ีเป็นความรู้ทางเมตาคอคนิช่ันท้ังล้ิน ซ่ึงก็ 
หมายถึงว่า เมตาคอคนิช่ันจะเพ่ิมข้ึนเม่ือเด็กมีอายุมากข้ึน

Bigg & Moore (1993) กล่าวถึง เมตาคอคนิชั่'น1ว่า หมายถึง ความตระหนักรู้ของกระบวนการ 

ทางพุทธิป ัญญาของตนเอง แล้วใช้ความตระหนักรู้ในการควบคุม กำกับ และพัฒนากระบวนการพุทธ  ิ
ป ัญญา หรือสรุปได้ว่า เมตาคอคนิชั่น คือ ยุทธศาสตร์ทางพุทธิปัญญา 

Huitt (1997) ให้ความหมายของเมตาคอคนิช ั่น ว่าเป็น

1. ความรู้เก ี่ยวกับระบบความรู้ความคิดของตนเอง หรือ การคิดเกี่ยวกับความคิดของตนเอง 

และเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้เพื่อการเรียนรู้
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2. เป็นความคิดเก่ียวกับส่ิงท่ีเรารู้หรือไม่รู้ และการควบคุมกำกับวิธีการท่ีเราจะจัดการเก่ียว 
กับการเรียนรู้

Biakey ( 1 9 9 0 )  กล่าวว่าเมตาคอคนิซ่ัน คือ ความคิดเก่ียวกับความคิด หรือ การรู้ว่าเรารู้อะไร 
ไม่รู้อะไร เป็นงานท่ีต้องปฎิบ้ติให้ลุล่วงด้วยดี เหมือนกับงานของนักคิดคือ การจัดการเก่ียวกับการคิด

Paris & Winograd (1990 cited in Hedberg, Harper & Brown, 1993) ให้นิยาม คำว่า 
เมตาคอคนิขั้น ว่า เป ็นความรู้เก ี่ยวกับสถานะทางพุทธิป ัญญาของแต่ละบุคคล รวมทั้งมุมมองด้าน 

ความรู้ส ึกและการจูงใจของการคิดด้วย นอกจากนั้นยังเกี่ยวข้องกับการประเมินตนเอง และการจัดการ 

เก ี่ยวกับพุทธิป ัญญา การประเมินตนเองโดยใช้พุทธิปัญญานั้นจะสามารถบอกได้ว่าสิ่งนั้นคืออะไร 

สามารถบอกขั้นตอนได้และมีเงื่อนไขควบคุมสำหรับการจัดการด้วยตนเองโดยใช้พุทธิปัญญาเป็นวิธ  ี

การทางเมตาคอคนิขั้นที่ช ่วยในการวางแผนอย่างรอบคอบ โดยใช้กระบวนการทางพุทธิป ัญญาในการ 
แก้ปัญหา โดยเริ่มจากนักเรียนทำการวางแผนการที่ด ี แล้วใช้ยุทธศาสตร์ที่หลากหลาย มีการกำกับดูแล 

ตนเอง เมตาคอคนิขั้นเป็นขั้นตอนระหว่างกลางของความสามารถที่สอดแทรกอยู่ระหว่างการคิดที ่

กำลังดำเนินอยู่และการแก้ป ัญหา ดังนั้น เมตาคอคนิขั้นเป็นสิ่งสำคัญมากสำหรับความรอบรู้ในความรู้ 

ใหม่
เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ (2536) กล่าวว่า เมตาคอคนิข้ัน คือ อภิปัญญา เป็นความรู้เก่ียว 

กับกระบวนการหรือกิจกรรมทางปัญญา หรืออาจจะเป็นการกำกับ (regulate) กิจกรรมทางปัญญา 
หรืออาจจะอธิบายได้ว่า เมตาคอคนิข้ัน หมายถึง ความรู้ความเช้าใจเก่ียวกับความรู้ความเช้าใจ ทักษะ 
ทางเมตาคอคนิข้ันมีความสำคัญต่อกิจกรรมทางพุทธิปัญญาหลายอย่าง รวมท้ังการส่ือสาร การจูงใจ 
ด้วยวาจา ความเช้าใจภาษาพูด ความเช้าใจในการอ่าน การเขียน การได้มาซ่ึงภาษา การรับรู้ การใส่ใจ 
ความจำ การแก้ปัญหา ความรู้ความเช้าใจทางสังคม การสอบ และการควบคุมตนเอง

Weinstein & Mayer(1986 อ้างถึงในวัฒนาพร ระงับทุกข์2536) กล่าวว่า เมตาคอคนิข้ัน 
หมายถึงการรวมกันของความรู้และยุทธศาสตร์การกำกับดูแลเช้าด้วยกัน หรือกล่าวได้ว่า เป็นความรู้ 
ของนักเรียนเก่ียวกับกระบวนการทางปัญญาของตนเองและความลามารถของตนเองในการควบคุม 
กระบวนการน้ี โดยการจัดระบบระเบียบ การกำกับดูแลและปรับเปล่ียนกระบวนการ ซ่ึงเป็นหน้าท่ีของ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ นอกจากน้ีเขายังทำการคืกษาเปรียบเทียบกับนักเรียนท่ีเรียนเก่งและอ่อน พบว่า นัก 
เรียนท่ีเรียนอ่อนจะมีความบกพร่องในการใช้ยุทธศาสตร์การเรียนรู้โดยตรงท่ีต้องการใช้ในการกำกับ 
ความเช้าใจ

Lawson (1990) กล่าวว่า เมตาคอคนิข้ันน้ันจะเก่ียวช้องกับการกำกับและควบคุม 
(monitoring and regulation) ของยุทธศาสตร์การจัดกระทำข้อมูล ซ่ึงเขามีมุมมองว่าเมตาคอคนิข้ัน 
เป็นส่วนหน่ึงของระบบการจัดกระทำข้อมูล ท่ีมีกระบวนการเร่ิมด้นโดยข้อมูลท่ีได้รับมาจากการมี
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ปฎิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคลนั้นจะถูกนำมาจัดกระทำหรือเปลี่ยนแปลงโดยกระบวนการ 

ที่แตกต่างกันไป กระบวนการต่าง  ๆ เหล่านี้จะถูกนำไปใช้ประโยชน์ด้วยวิธีการที่แตกต่างกันไปตามยุทธ 
ศาสตร์ที่แต่ละคนสร้างขึ้นมาโดยจะมีความลอดคล้องกับสิ่งที่จะกระทำในการตัดสินใจใช้ย ุทธศาลตรื 
เหล่านี้จะเกี่ยวช้องกับเมตาคอคนิชั่น เพราะว่าทั้งยุทธศาสตร์และกระบวนการนั้นจะต้องเป็นพื้นฐานที ่
จะต้องมีมาก่อนเมตาคอคนิชั่นและมีความสัมพันธ์ต ่อเนื่องกัน

ในมุมมองของกระบวนการและวิธีการจัดกระทำกับตนเองน้ัน เมตาคอคนิช่ันอาจกล่าวได้ว่า 
เป็นความรู้ความลามารถของกระบวนการทางพุทธิปัญญาเก่ียวกับความคิดของตัวเอง รวมท้ังความ 
สามารถในการกำกับ ควบคุม ดำเนินการของกระบวนการน้ัน  ๆให้สำเร็จลุล่วงไปได้ซ่ึงจะประกอบ 
ด้วยการวางแผน การกำกับควบคุมและประเมินผล (Beyer, 1987; Cross & Paris, 1988; Wender, 
1991; Shimamura, 1994 cited in Gama, 2000)

Wender (1991) กล่าวว่า วิธีการจัดการตนเองในการเรียนรู้ของผู้เรียนน้ันจะประกอบไปด้วย
1. การวางแผน (planning) จะแสดงพฤติกรรมได้ตังน้ี คือ การกำหนดวัตถุประสงค์ 

เฉพาะขึนมา จัดสำตับแผนการท่ีชัดเจน ประมาณเวลาท่ีสอดคล้องกับการวางแผนการทำงานน้ัน
2. การกำกับตรวจสอบ (monitoring) ผู้ท่ีมีวิธีการจัดการตนเองหรือเมตาคอคนิช่ันจะ 

ตระหนักรู้ว่างานท่ีทำน้ันยากง่ายเพียงใด มีการประเมินความรู้และทักษะของตนเอง เพ่ือหาลาเหตุของ 
การทำงานท่ียากสำบากน้ัน ตระหนักรู้ความสามารถในการท่ีจะหาแนวทางในการทำงานน้ันให้สำเร็จ 
ซ่ึงในขณะท่ีมีการตรวจลอบตนเองอยู่น้ี อาจมีการประเมินตนเองควบคู่กันไปกับการทำงานหรือการ 
เรียนรู้น้ัน

3. การประเมินผล (Evaluating) เป็นการประเมินผลลัพธ์ท่ีได้จากการพยายามในการเรียน
รู้หรือผลลัพธ์ท่ีได้จากการใช้ยุทธศาสตร์หรือกลยุทธ์ได  ๆการประเมินน้ีจะเน้นท่ีผลลัพธ์และวิธีการท่ีทำ 
ให้ประสบความสำเร็จในการเรียนรู้

Cross และ Paris (1988) อธิบายว่า เมตาคอคนิช่ั'น ยังมีความหมายครอบคลุมกิจกรรมทาง 
พุทธิปัญญาในประเด็นกว้าง  ๆ2 ประเด็นด้วยกัน คือ (ก) ความรู้จากการประเมินพุทธิปัญญาของ 
ตนเอง (ข) การจัดการกับความคิดของตนเอง ซ่ึง Paris และคณะ (1983) ได้อธิบายในด้านความรู้จาก 
การประเมินตนเองเก่ียวกับพุทธิปัญญาของตนในแง่บรืบทของการอ่าน โดยจำแนกกลวิธีในการอ่าน 
ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ (ก) ความรู้ในเชิงปัจจัย (Declarative knowledge) หมายถึง ความเช้าใจว่า 
ปัจจัยอะไรบ้างท่ีส่งผลต่อการอ่าน (ข) ความรู้เชิงกระบวนการ (Procedural knowledge) หมายถึง 
ความรู้ว่า จะประยุกตัใช้ทักษะต่าง  ๆได้อย่างไร และ (ค) ความรู้ในเชิงเง่ือนไข (Conditional 
knowledge) เป็นความเช้าใจในเร่ืองของโอกาส น่ันคือ เม่ือไรควรใช้กลวิธีหน่ึงวิธีใด และเหตุใดกลวิธี 
นั้นๆจึงส่งผลกระทบต่อการอ่าน ในด้านการจัดการความคิดของตนเอง (self-management of one's 
thinking) น้ัน ครอบคลุมทักษะต่าง  ๆในหลายรูปแบบ Cross และ Paris(1988) ได้อธิบายไว้ 3
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ประ๓ ทได้แก่ (ก) การประเมินลภาพการณ์เบ้ืองต้น(evaluation) (ข) การวางแผน (planning) (ค) การ 
กำกับตนเอง (regulation) ในบริบทของการอ่าน การประเมินสภาพการณ์เบ้ืองต้น หมายถึง การ 
วิเคราะห์คุณลักษณะของงาน และความลามารถส่วนบุคคลซ่ึงจะส่งผลต่อความเข้าใจในการอ่าน การ 
วางแผน หมายถึง การเลือกกลวิธีเฉพาะอย่างเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ และการกำกับตนเองเป็น 
การควบคุม กำกับและกำหนดทิศทางของกิจกรรมท่ีกำลังทำในระหว่างท่ีกำลังอ่านอยู่ เพ่ือจะลามารถ 
บรรลุถึงเป้าหมายอันพึงปรารถนา

เมตาคอคนิช่ัน ได้รับการอธิบายเป็น 2 ส่วน คือ ความรู้เก่ียวกับพุทธิปัญญา และการควบคุม 
พุทธิปัญญาของตน (Cross และ Paris, 1988 ; Brown, 1975,cite in Slife, Weiss, และ Bell, 1985 
; Flavell, 1979) ซ่ึง Slife, Weiss และ Bell (1985) ถือว่าองค์ประกอบทังสองส่วนของเมตาคอคนิซ่ัน 
สะท้อนถึงโครงสร้าง (construdt) ของเมตาคอคนิช่ันในระดับหน่ึงด้วย Alexander .Carr และ 
Schwanenflugel (1995) แบ่งเมตาคอคนิซ่ันออกเป็น 3 องค์ประกอบ คือ (ก) ความรู้เชิงปัจจัย 
(Declarative metacognition knowledge) ซึงหมายถึง ข่าวสารอันเป็นข้อเท็จจริงในระยะยาวเก่ียวกับ 
กิจกรรมทางจิต (mental activities) เช่น ความใส่ใจ (attention) ความจำ (memory) ความเข้าใจ 
(comprehention) (ข) การตรวจสอบข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับพุทธิปัญญา (Cognitive monitoring) เป็น 
ความสามารถในการอ่านสภาวะทางจิตของตน และประเมินสภาวะดังกล่าวได้อย่างแม่นยำว่า สภาวะ 
น้ัน จะส่งผลต่อผลงานในปัจจุบันและในอนาคตได้อย่างไร (ค) การควบคุมกระบวนการทางพุทธิ 
ปัญญา (regulation and control of cognitive processes) หมายถึง ความสามารถท่ีจะใช้ความรู้ทาง 
เมตาคอคนิช่ันอย่างมีกลวิธี เพ่ือบรรลุถึงเป้าหมายทางพุทธิปัญญา

เมตาคอคนิช่ัน จึงจัดเป็นความคิดในระดับสูงซ่ึงมีมิติท่ีกว้างกว่ากลวิธีเฉพาะอย่าง เพราะ 
ความรู้ในเชิงเมตาคอคนิซ่ันประกอบไปด้วยข่าวสารท่ีอยู่นอกเหนือสถานการณ์เก่ียวกับพารามิเตอร์ 
ของการเรียนรู้และการกระทำท้ังหลาย ความรู้ในเชิงเมตาคอคนิช่ันจะทำหน้าท่ีในด้านการส่ังการเก่ียว 
กับการเช่ือมโยงและช้ีแนะความคิดและพฤติกรรมของผู้เรียน ประเด็นสำคัญของเมตาคอคนิช่ันจึงอยู่ท่ี 
คำ 2 คำ คือ ความรู้ซ่ึงทำหน้าท่ีในด้านการให้ข่าวสารข้อมูล และการควบคุม ซ่ึงทำหน้าท่ีในระดับของ 
การส่ังการ

เมตาคอคนิช่ันเก่ียวข้องอย่างใกล้ชิดกับทฤษฎีพุทธิปัญญา (Cognitive Theory) ซ่ึงเป็น 
พ้ืนฐานสำคัญของความเข้าใจในเร่ืองของพุทธิปัญญา ได้แก่ ทฤษฎีการประมวลข้อมูล (Information 
Processing Theory) ซ่ึงเป็นทฤษฎีท่ีอธิบายองค์ประกอบของความจำมนุษย์โดยเทียบเคียงกับระบบ 
การทำงานของคอมพิวเตอร์ซ่ึงประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ  ๆ3 ประการคือ การรับข้อมูลเข้า การ 
เก็บข้อมูลไว้ และการแสดงผลข้อมูล ในทำนองเดียวกันเราลามารถอธิบายระบบความจำของมนุษย์ว่า 
ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ  ๆ3 ประการด้วยกัน คือ การลงรหัสข้อมูล (Coding) การเก็บจำ 
(Storage) และการเรียกคืนข้อมูล (Retrieval)
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การอธิบายมโนทัศน์ของเมตาคอคนิชั่นในกรอบทฤษฎีการประมวลข้อมูล เริ่มตั้งแต่จุดเริ่มต้น 

ของกระบวนการเรียนรู้เลยทีเดียว กล่าวคือ เริ่มจากความใล่ใจ นั่นคือ เมตาคอคนิชั่นให้เป้าหมายแก  ่
ความใล่ใจของผู้เรียน ทำให้ผู้เร ียนมีจุดเน้นอยู่ท ี่ล ักษณะสำคัญต่าง  ๆของ กิจกรรมการเรียนรู้ เมตา 
คอคนิชั่น ยังมีบทบาทในการรับรู้ด ้วยเช่นกัน การตระหนักว่า ตนอาจจะรับรู้บางอย่างผิดพลาด จึง 
ประวิงเวลาการตัดสินใจเอาไว้จนมีข้อมูลเพียงพอ แสดง1ว่ามีความตระหนักรู้และมีการควบคุมการรับรู ้
ของตนเอง เมตาคอคนิชั่นยังช่วยกำกับการไหลของข้อมูลเข้าล่ความจำระยะสั้น ตัวอย่างเช่น เรา 

ต้องการจำหมายเลขโทรศัพท์หรือที่อยู่ของคนบางคน เราอาจใช้การท่อง หรือจดเอาไว้ การตัดสินใจ 

ท่อง หรือจดไว้นี้ ได้รับอิทธิพลจากเป้าหมายของเราและการตระหนักรู้ รวมทั้งการควบคุมกระบวนการ 

จำของเรา หรือที่เรียกว่า metamemory และที่สุด เมตาคอคนิชั่นยังเกี่ยวข้องกับการตระหนักรู้และการ 
ควบค ุมความจำระยะยาวตลอดจนการลงรห ัสด ้วยเช ่นการตระหน ักว ่าหากจำส ิ่งต ่างๆในล ักษณะท ี ่

โยงความสัมพ ันธ์เข ้าด ้วยกัน จะช่วยให้การเรียกคืนข้อมูลง่ายขึ้น เช่นนี้ จ ัดได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของ 
เมตาคอคนิชั่น

เมตาคอคนิซ่ันมีพ้ืนฐานทางทฤษฎีท่ีค่อนข้างม่ันคง กล่าวคือ นอกเหนือจากทฤษฎีการ 
ประมวลข้อมูลท่ีกล่าวมาแล้ว แนวคิดบางล่วนยังได้มาจากจิตวิทยาพัฒนาการทางพุทธิปัญญา 
(cognitive-developmental psychology) ตามทัศนะของ Piaget ผู้เรียนลังเกตเห็นความสัมพันธ์ 
ระหว่างเป้าหมาย วิธีการ ประลบการณ์ทางเมตาคอคนิช่ัน และผลสำเร็จของงานจากน้ันผู้เรียนได้ 
ดูดซึม (assimilate) ข้อความรู้จากการลังเกตนันภายในกรอบความรู้เดิมและทำการปรับโครงสร้างทาง 
พุทธปัญญาของตน (accommodate) ให้เข้ากับส่ิงท่ีได้สังเกต (Flavell,า979)

เมตาคอคนิซ่ัน ยังมีพ้ืนฐานทางทฤษฎีอยู่ท่ีโมเดลการกำกับทางพุทธิปัญญา (Model of 
cognitive monitoring) (Flavell 1 1979 : Flavell, 1987) ซ่ึงอธิบายว่า การกำกับทางพุทธิปัญญาเกิด 
ขึ้นโดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างปรากฏการณ์4 อย่าง ได้แก่ (1) ความรู้ในเซิงเมตาคอคนิช่ัน 
(metacognitive knowledge) (2) ประลบการณ์ทางเมตาคอคนิช่ัน (ทาetacognitive experience)
(3) เป้าหมายหรืองาน (goals or tasks) (4) การกระทำหรือกลวิธี (actions or strategies)

ความรู้ในเซิงเมตาคอคนิช่ัน ประกอบด้วยความรู้หรือความเช่ือเก่ียวกับปัจจัย หรือ ตัวแปรท่ี 
กระทำหรือมีปฏิกิริยา ในลักษณะใดลักษณะหน่ึงต่อกระบวนการ และผลสำเร็จของงานทาง 
พุทธิปัญญา ปัจจัยหรือตัวแปรท่ีสำศัญมี3 ประการ ได้แก่บุคคล (person) งาน (task) และกลวิธี 
(strategy)

ในด้านตัวแปรบุคคล (person) หมายถึง ความเช่ือเก่ียวกับธรรมชาติของตัวเองและผู้อ่ืน โดย 
ถือว่า เป็นผู้ประมวลพุทธิปัญญา (cognitive processors) ความเช่ือเก่ียวกับตัวแปรบุคคลน้ียัง 
สามารถแยกย่อยออกเป็น ความเช่ือเก่ียวกับความแตกต่างภายในตัวบุคคล (intraindividual 
differences) เช่น ฉันสามารถเรียนรู้จากการอ่านได้ดีกว่าการเรียนรู้จากการฟัง ความเช่ือเก่ียวกับ

X  & พ 'จั?>&&&
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ความแตกต่างระหว่างบุคคล (in terind iv idua l d iffe rences) เช่น เพื่อนคนหนึ่งของฉันมีความสามารถ 

ทางวิทยาศาสตร์มากกว่าคนอื่น และความเชื่อเที่ยวกับคุณลักษณะอันเป็นสากลของพุทธิปัญญา 
(u n iv e rs a l o f cogn ition ) เช่น การเรียนรู้และความเข้าใจมีหลายประ๓ ท หรือเราอาจไม่สามารถเข้า 

ใจบุคคล สิ่งต ่าง  ๆที่เราเห็น ได้ย ิน หรืออ่านได้ดี หากเรามิได้ให้ความสนใจอย่างใกล้ชิด เป็นต้น 

Garofa lo และ Lester (1985) อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับความรู้ด ้านบุคคลว่า ประกอบด้วยสิ่งที่บ ุคคล 
เชื่อเกี่ยวกับตนเองและผู้อ ื่น ว่าเป็นผู้ม ีพ ุทธิป ัญญา เช่น ความรู้ท ี่ว ่าเด็กโตกว่าทำนายการระลึกถึงตัว 

เลขที่เรืยงลำตับได้ดีกว่าเด็กเล็ก หรือ เด็กเล็กทำนายการทำงานด้านทักษะของตนได้ดีกว่างานที่ให้จำ 
แล้วระลึกได้ หรือ เด็กโตรู้ว ่าความลามารถในด้านการจำของคนเราแตกต่างกันไป ทั้งในด้านบุคคลและ 
ด้านงานแต่ละอย่าง และยังเชื่อว่าพวกเขาเรียนรู้ได้แตกต่างกัน แต่พวกเขาลามารถจำแล้วระลึกได้ด  ี
กว่าเด็กที่เล็กกว่าตน

ความรู้เก่ียวกับตัวแปรด้านงาน (task) น้ัน เป็นความรู้เก่ียวกับขอบข่ายและข้อเรียกร้องของ 
งาน รวมท้ังความรู้เก่ียวกับปัจจัยและเง่ือนไขท่ีทำให้งานบางอย่างยากกว่างานอ่ืน เช่น เด็กเกรด 2 และ 
เกรด 6 ส่วนใหญ่เช่ือว่า ความคุ้นเคยกับเน้ือหาของเร่ืองท่ีอ่าน ทำให้เข้าใจเร่ืองท่ีอ่านได้ง่ายข้ึนและ 
เร่ืองท่ีชอบจะอ่านง่ายกว่าเร่ืองท่ีไม่ชอบ หรือเด็กเล็กรวมท้ังผู้ท่ีมีปัญหาในการอ่านเห็นว่า การอ่านเป็น 
การถอดรหัส (decode) ในขณะท่ีเด็กโตรวมท้ังคนท่ีชำนาญในการอ่านมองเห็นการอ่านเป็นการแสวง 
หาความหมาย หรือ เด็ก 9-10 ขวบบอกได้ดีกว่าเด็ก 7 ขวบว่า ส่ิงท่ีจัดเป็นหมวดหมู่จำง่ายกว่าส่ิงท่ีไม่ 
ได้จัดเป็นหมวดหมู่ (Garofalo และ Lester,1985)

ตัวแปรด้านความรู้เก่ียวกับกลวิธี (strategy) น้ัน หมายถึง ความเข้าใจท่ีว่าควรใช้กลวิธีใดเพ่ือ 
บรรลุเป้าหมายย่อยหรือเป้าหมายรวม และควรใช้ในงานลักษณะใด Garofalo และ Lester (1985) 
อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับความรู้ด้าน'น้ีว่า หมายถึงความรู้เก่ียวกับกลวิธีทางพุทธิปัญญาเฉพาะด้านและ 
โดยรวม ควบคู่ไปกับการตระหนักถึงศักยภาพด้านประโยชน์ของกลวิธีน้ันท่ีมีต่องานแต่ละอย่าง ความรู้ 
ด้านน้ี เป็นความรู้ถึงเง่ือนไขว่า ควรใช้กลวิธีแต่ละอย่างในสถานการณ์ใด อย่างไร เม่ือไร การจำกลวิธี 
ไปใช้เลยโดยไม่ได้ไตร่ตรอง เป็นเร่ืองของพุทธิปัญญา มิใช่เมตาคอคนิซ่ัน ตัวอย่างเช่น เด็กโตกว่า 
สามารถใช้กลวิธีท่องจำได้มากกว่าและแสดงถึงการทำงานอย่างมีแผนกว่าเด็กเล็ก หรือ คนอ่านท่ี 
ชำนาญจะรู้จักปรับกลวิธีการอ่านของตนให้สอดคล้องกับเป้าหมายเฉพาะอย่าง ความสามารถในการ 
ปรับกลวิธีน้ืจะพัฒนาข้ึนพร้อมกับอายุและความสามารถในการอ่าน

นอกจากน้ีความรู้ในเชิงเมตาคอคนิซ่ันท่ีสำคัญยังเก่ียวข้องกับการเช่ือมโยงตัวแปรท้ัง 3 ข้าง 
ต้น จะในลักษณะ 2 ตัวแปรหรือ 3 ตัวแปรก็ตาม เก่ียวกับความรู้ในเชิงเมตาคอคนิซ่ันน้ี Paris และ 
คณะ (1983) ได้อธิบายเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ (ก) ความรู้ในเชิงปัจจัย (declarative knowledge) เป็น 
ความรู้ถึงปัจจัยต่าง  ๆท่ีมีอิทธิพลต่อผลงาน (knowing that) เช่น รู้ว่า เร่ืองสงครามกับสันติภาพเป็น 
เร่ืองท่ีอ่านยาก หรือรู้ว่า การสรุปบทเรียนเป็นวิธีหน่ึงท่ีจะช่วยให้ระลึก (recall) ได้ดีข้ึน (ข) ความรู้เชิง



37

กระบวนการ (p rocedu ra l know ledge) หมายถึง ความเข้าใจว่าจะประยุกต์ใช้ท ักษะกลวิธีต ่าง  ๆได  ้

อย่างไร หรอ “รู้ว ่าจะทำอย่างไร” (know ing how) นั่นเอง เซ่น รู้ว ่าการอ่านผ่าน  ๆ เพื่อสรุปแนวคิดกว้าง 
 ๆ ทำอย่างไร หรือรู้ว่า การสรุปเนื้อหาจะต้องทำอย่างไร เป็นต้น แต่ความรู้ทั้ง 2 ประ๓ ทดังกล่าวยังไม  ่

เพียงพอทีจะเป็นหลักประกันว่า ผู้เรียนจะใช้กลวิธีต่าง  ๆอย่างเหมาะลม ผู้เรียนต้องอาศัยความรู้ที่ 

จำเป็นอีกประการหนึ่ง คือ ความรู้ว่า เมื่อไร และ เหตุใดจึงควรใช้กลวิธีเหล่านั้น Paris และคณะ 
(1983) เร ียกความรู้ประ๓ ทนื้ว่า ความรู้เชิงเงื่อนไข (cond itiona l know ledge) ความรู้ประ๓ ทนื้จะช่วย 

บอกผู้เร ียนเกี่ยวกับคุณค่าและสถานการณ์ที่เหมาะสมสำหรับกลวิธ ีต ่าง  ๆผู้เรียนจำเป็นต้องรู้ว่า เมื่อไร 

ควรใช้กลวิธีหนึ่ง  ๆ เพื่อจะลามารถบูรณาการสิ่งที่ตนรู้เก ี่ยวกับข้อเรียกร้องของงาน เช้ากับผลได้ผลเสีย 
ของกลวิธีน ั้น  ๆ และเป้าหมายสุดท้ายที่ต ั้งไว้ ความรู้ในเชิงเงื่อนไฃนื้ ยังช่วยเพิ่มพูนความรู้เกี่ยวกับเหตุ 

ผลของการใช ้กลวิธีใดกลวิธีหนึ่ง Paris และคณะ (1983) อธิบายว่า ดูเหมือนจะเป็นไปไม่ได้ที่ผู้เรียนจะ 

ใช้กลวิธีอย่างใดอย่างหนึ่ง หากเขาไม่เห็นคุณค่าหรือเหตุผลของการทำเช่นนั้น

แม้ Flavell (1979) และ Paris และคณะ (1983) จะอธิบายความหมายของความรู้ในเชิงเมตา 
คอคนิช่ันด้วยมุมมองท่ีต่างกัน แต่พิจารณาสาระของการอธิบายท้ัง 2 แบบพบว่า มืความลอดคล้องกัน 
โดยท่ี Flavell มองความรู้ในเชิงเมตาคอคนิชันโดยเน้นท่ีตัวแปรท่ีน่าจะมืผลต่อลัมฤทธิผลของงาน ส่วน 
Paris และคณะ มองโดยเน้นในรุปฃองกระบวนการ แต่การเน้นท่ีตัวแปรตามแนวของ Flavell ก็ได้ 
ครอบคลุมความหมายด้านกระบวนการ ในขณะท่ีการเน้นท่ีกระบวนการตามแนวของ Paris และคณะ 
(1983) ก็มิได้ละเลยตัวแปรท่ีสำคัญด้วย

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเมตาค'อคนิชน

Schrader (1988) ได้คืกษาเก่ียวกับเมตาคอคนิช่ันในกลุ่มวัยรุ่นตอนปลายและวัยผู้ใหญ่ โดย 
ทำการสำรวจการใช้เมตาคอคนิซ่ันในการแก้ปัญหาซ้ําในบริบททางคืลธรรมจรรยาด้วยการใช้การ 
สัมภาษณ์อย่างมืโครงสร้างกับกลุ่มตัวอย่างอายุ 16-38ปี เพ่ือดึงเอาเหตุผลเมตาคอคนิช่ันมาใช้แก้ 
ปัญหาทางคืลธรรมจรรยา ซ่ึงประกอบด้วย 3 ประเด็น จากน้ันทำการวิเคราะห์เป็นรายกรณีโดย 
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างระดับของเมตาคอคนิซ่ันท่ีถูกใช้ในการแก้ปัญหาแต่ละประเด็น รวมท้ัง 
คืกษาความสัมพันธ์ระหว่างระดับของเมตาคอคนิช่ันกับการให้เหตุผลทางคืลธรรม ซ่ึงวัดด้วยแบบวัด 
Moral Judgement ผลของการคืกษาพบ1ว่า มืเมตาคอคนิช่ัพอยู่ 5 ระดับแตกต่างกัน คือ 1) Non 
reflective 2) Self- reflective monitoring 3) Identification of processes 4) Explanation of 
processes และ 5) Evaluation of processes ซึงระดับของเมตาคอคนิชันนีจะเป็นไปตามลำดับ แต่ 
ละคนจะใช้เมตาคอคนิช่ันในระดับหน่ึง  ๆอย่างคงท่ีแต่ละระดับของเมตาคอคนิช่ันมืความสัมพันธ์กับ
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การตัดสินใจในบริบททางคืลธรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แต่ไม่พบความแตกต่างระหว่างเพศกับ 
ระคับเมตาคอคนิซั่นในการตัดสินใจ

Myers II และ Paris (1978) ได้ทำการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพือเปรียบ 
เทียบความรู้ในเชิงเมตาคอคนิชั่นที่เกี่ยวกับการอ่านของเด็กเกรด 2 และ เกรด 6 (อ่านไม่เก่งและอ่าน 
เก่ง) เครื่องมือที่ใช้เป็นคำถามมาตรฐานที่ใช้วัดความเข้าใจเกี่ยวกับตัวแปรที่เกี่ยวกับการอ่าน ซึ่งเป็น 
ตัวแปรที่ครอบคลุมด้านบุคคล ด้านงาน และด้านกลวิธี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 2 และเกรด 6 
จำนวน กลุ่มละ 20 คน การเก็บรวบรวมข้อมูลกระทำเป็นรายบุคคล โดยการสัมภาษณ์และบันทึกเสียง 
ไว ้ ใช้ผู้ตัดสิน 2 คน ตัดสินผลการสัมภาษณ์และสรุปลงให้เป็นใจความสัน  ๆซึ่งยังคงความหมายเดิมไว้ 
ผลการวิจัยพบว่า ในด้านตัวแปรบุคคล เด็กโตมืความเชื่อต่างจากเด็กเล็ก ว่า (1) ปัจจัยที่ทำให้คนอ่าน 
เก่ง สํวนหนึ่งมาจากทักษะเฉพาะ โดยที่เด็กเล็กจำนวนน้อยที่เชื่อเช่นนี้ (2) ความสามารถในการอ่าน 
เป็นอิสระจากผลสัมฤทธิ้ด้านอื่น  ๆ เช่น คณิตศาสตร์ในขณะที่เด็กเล็กสํวนใหญ่เชื่อว่า ความสามารถ 
ในการอ่านเกี่ยวช้องกับผลสัมฤทธิ้ด้านอื่น  ๆ (3) เด็กโตเริ่มเล็งเห็นอิทธิพลของปัจจัยต่าง  ๆที่อาจสํง 
ผลต่อการอ่าน เช่น ความมุมานะพยายาม แรงจูงใจ ในขณะที่เด็กเล็กมองแค่ปัจจัยเฉพาะหน้าเท่านั้น 
ในด้านตัวแปรเกี่ยวกับงาน คำถามที่ใช้ได้แก่ (1) คนที่อ ่าน5 หน้า กับคนที่อ ่าน2 หน้าใครจะใช้เวลา 
นานกว่ากัน และใครจำได้มากกว่ากัน (2) เมื่ออ่านเกี่ยวกับเรื่องนิวยอร์ค หากคนหนึ่งเคยไปนิวยอร์ค 
กับอีกคนหนึ่งซึ่งไม่เคยไป ใครจะรู้สึกว่าสิงที่อ่านง่ายกว่ากัน (3) สำหรับเรื่องที่ผู้อ่านชอบกับไม่ชอบ 
เรื่องใดอ่านง่าย และจำได้ง่ายกว่ากัน เด็กสํวนใหญ่ในทั้งสองกลุ่มอายุ รายงานว่า ตัวแปรเหล่านี้ส่งผล 
กระทบต่อการอ่าน สำหรับตัวแปรที่เกี่ยวกับวิธีการอ่าน เด็กโตเชื่อมากกว่าเด็กเล็กว่า การอ่านเบา  ๆ
จะช่วยให้อ่านเร็วกว่าการอ่านออกเสียง เด็กโตลามารถระบุหน้าที่ของประโยคแรกและประโยคสุดท้าย 
ของข้อความได้ กล่าวคือ เป็นประโยคนำความและสรุปความในขณะที่เด็กเล็กส่วนใหญ่ระบุไม่ได้ ใน 
ด้านเป้าหมายในการอ่าน เด็กโตรับรู้ว่าเป้าหมายการอ่านเป็นการสร้างความหมายหรือสรุปใจความ 
ในขณะที่เด็กเล็กเช้าใจว่า เป้าหมายในการอ่าน คือ การจำเรื่องทั้งหมด หรือเป็นการจำทุกคำพูดมา 
ถ่ายทอด นอกจากนั้นเด็กโตรู้ว่า การรับรู้เป้าหมายมืส่วนช่วยในการกำหนดวิธีการอ่าน อย่างไรก็ตาม 
ทั้งเด็กโตและเด็กเล็กรับรู้ว่า การอ่านเพื่อจับความหมายนั้น ง่ายกว่าการอ่านเพื่อจำคำต่อคำ นอกจาก 
นี้ เด็กโตยังตระหนักดีว่า ในการอ่านเพื่อจำคำต่อคำนั้น ต้องใช้กลวิธีที่แตกต่างกันออกไป ส่วนเด็กเล็ก 
จะยังไม่รู้ว่า เป้าหมายบางอย่างต้องการกลวิธีที่เฉพาะเจาะจง สำหรับตัวแปรด้านกลวิธี เนื่องจากเด็ก 
โตรับรู้ในเป้าหมายการอ่านแตกต่างจากเด็กเล็ก การใช้กลวิธีจึงแตกต่างกัน นั่นคือ ในกรณีที่ต้องอ่าน 
เร็ว  ๆ และต้องอ่านเพียงบางคำ เด็กโตจะเลือกคำที่ให้ความหมายได้มากที่สุด ในขณะที่เด็กเล็กจะ 
เลือกคำที่ง่ายและคุ้นเคย และในกรณีที่พบคำที่ไม่เช้าใจ เด็กโตจะแก้ปัญหาโดยการใช้พจนานุกรม 
ส่วนเด็กเล็กจะแก้ปัญหาโดยการอ่านออกเสียง ทั้งเด็กเล็กและโตมีการใช้กลวิธีการอ่านซํ้า แต่เด็กโตให้
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Swanson (1990) ได้คืกษาความเกี่ยวข้องของเมตาคอคนิชั่นกับความถนัด เมื่อพิจารณาจาก 
งานด้านการแก้ปัญหา เป้าหมายของการคืกษานี้ก็เพี่อพิสูจน์ว่า ความถนัดทั่วไปกับเมตาคอคนิชั่นเป็น 
อิสระจากกัน ลมมติฐาน 2 ประการของงานวิจัยนี้คือ 1) คนที่มีความถนัดทั่วไปตํ่าแต่มีเมตาคอคนิชั่น 
สูงจะลามารถแก้ปัญหาได้ดีพอๆ กับคนที่มีความถนัดทั่วไปสูง 2) ข้อดีของระบบกระบวนการที่มีอยู่ใน 
เมตาคอคนิชั่นจะสัมพันธ์กับการเลือกใช ก้ระบวนการทางจิตวิทยาเฉพาะอย่าง เครื่องมือที่ไซในการ 
แบ่งกลุ่มตัวอย่างตามความถนัดคือ Cognitive Abilities Test (CAI) ส่วนเครื่องมีอที่ไข้ในการแบ่งกลุ่ม 
ตัวอย่างตามระดับเมตาคอคนิชั่น คือเครื่องมือวัดเมตาคอคนิชั่นในการแก้ปัญหาทั่วไปซึ่งพัฒนาโดย 
Kreutzer, Leonard และ Flavell Myers และ Paris การทำแบบสอบวัดเมตาคอคนิชั่น กระทำโดยการ 
สัมภาษณ์เป็นรายบุคคล คำตอบที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างจะถูกนำมาจัดเป็น 5 ระดับ ตามความเข้มของ 
การตระหนักรู้ในทางเมตาคอคนิชัน (metacognitive awareness) งานแก้ปัญหาทีใช้ในการวิจัยมื 2 
อย่างคือ Pendulum task และCombinatorial task ตัวแปรตามทีวัด คือจำนวนครังที่พยายามแก้ 
ปัญหาและเวลาทั้งหมดที่ใช้ใปในการแก้ปัญหา ระหว่างแก้ปัญหาให้กลุ่มตัวอย่างคิดออกเสียง โดยมี 
การบันทึกเสียงสิ่งที่คิดออกเสียงเอาไว้ ตัดสินว่า สิ่งที่คิดออกเสียงนั้น จัดอยู่ในองค์ประกอบใดของการ 
แก้ปัญหา (24 องค์ประกอบ) จากนั้น จัดกลุ่มองค์ประกอบต่าง  ๆออกเป็น 6 กลุ่มตามขั้นตอนของการ 
แก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่มืความถนัดตํ่าแต่มืฌตาคอคนิซั่นสูง สามารถแก้ปัญหาได้ไม่แตก 
ต่างจากกลุ่มที่มืความถนัดสูงและเมตาคอคนิชั่นสูง โดยที่ทั้ง 2 กลุ่มนี้สามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่ากลุ่มที่ 
มีความถนัดสูงแต่เมตาคอคนิชั่นตํ่า และกลุ่มความถนัดตํ่าและเมตาคอคนิชั่นตํ่าด้วย นี่แสดงว่า เมตา 
คอคนิชั่นมีความสำคัญมากสำหรับการแก้ปัญหา นอกจากนั้น ยังพบว่า มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างเมตา 
คอคนิชั่นและความถนัดสูง ในงาน Combitorial task ด้วย ในด้านการเลือกใช้ยุทธวิธี พบว่า กลุ่ม 
ความถนัดสูงและเมตาคอคนิชั่นสูงเป็นกลุ่มที่มีการใช้ยุทธวิธีมากที่ลุด และยุทธวิธีที่ใช้มากได้แก่ ยุทธ 
วิธีสรุปเป็นสมมติฐาน (Hypothetico-deductive หรอ if then) และยุทธวิธีการประเมิน (evaluation)
ผลสรุปที่สำคัญของงานวิจัยนี้ คือ เมตาคอคนิชั่นเป็นโครงสร้างที่แตกต่างจากโครงสร้างของความถนัด 
ทั่วไป

Houssman (1991 cited in Gordon, 1996) ได้ทำการตรวจสอบกระบวนการเมตาคอคนิชั่น 
โดยการให้นักเรียนเขียนรายงานบันทึกของตนเอง ซึ่งพบว่านักเรียนที่มีความตระหนักรู้ในกระบวนการ 
เมตาคอคนิชั่นและการกำกับกระบวนการเรียนรู้ของตนเองจะพัฒนาตนเองเป็นผู้เชี่ยวชาญในการเรียน 
คอมพิวเตอร์เมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่ไม่มีการกำกับดูแลกระบวนการเมตาคอคนิชั่นของตนเอง

Berardi-Coletta และคณะ (1995) ได้ทำการวิจัยที่มุ่งคืกษาอิทธิพลของเมตาคอคนิชั่นที่มีต่อ 
การแก้ปัญหา โดยเน้นความหมาย'ของเมตาคอคนิชั่'นที่กระบวนการ คืกษาโดยทำการทดลอง 4  คร้ัง

เหตุผลว่า การอ่านช้ําเป็นการช่วยให้ได้รับข้อมูลเพ่ิมเติม ส่วนเด็กเล็กไม่ลามารถให้เหตุผลของการอ่าน
ช้ําได้
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้โนการทดลองทั้ง4 คร้ัง เป็นนักคิกษาระดับบัณฑิตคิกษาในการทดลองครั้งแรกแบ่ง 
กลุ่มทดลองเป็น 4 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มกระบวนการทางเมตาคอคนิชั่น เป็นกลุ่มที่ให้พูดถึงกระบวนการที่ 
ใช้ในการแก้ปัญหา 2) กลุ่มถ้า-แล้ว (if-then) เป็นกลุ่มที่ให้พูดในเงื่อนไขว่าหากทำสิงนี้ จะเกิดอะไรขึ้น
3) กลุ่มให้เน้นปัญหา (problem-focused) เป็นกลุ่มให้พูดในสิ่งที่เกี่ยวกับปัญหานั้น ฟน กฎในการแก้ 
ปัญหา เป้าหมายของปัญหา 4) กลุ่มที่ให้คิดตัง  ๆ (Think-aloud) และ 5) กลุ่มควบคุม ให้แก้ปัญหา 
เงียบ  ๆ โดย 2 กลุ่มแรก เป็นเสมือนกลุ่มทดลอง ส่วน 3 กลุ่มหลังเป็นเสมือนกลุ่มควบคุม งานที่ใช้ใน 
การทดลองครั้งแรกเป็นการแก้ปัญหาหอคอยแห่งเมืองฮานอย (Tower-of-Hanoi) ตัวแปรตามที่ใช้ใน 
การคิกษา คือ ลัดส่วนของจำนวนครั้งที่เดิน (moves) ซึ่งเกินจากจำนวนครั้งที่ควรใช้ต่อจำนวนครั้งที่ 
น้อยที่ลุดซึ่งเป็นไปได้ และเวลาทีใช้ในการเดินแต่ละครั้ง ผลการทดลองพบว่า สำหรับตัวแปรจำนวน 
ครั้งที่ใช้ กลุ่มเมตาคอคนิชั่นและกลุ่มถ้า-แล้วไม่แตกต่างอย่างมืนัยสำคัญ และจำนวนครั้งของ 2 กลุ่มนี้ 
แตกต่างจากกลุ่มคิดตัง  ๆ กลุ่มควบคุม และกลุ่มที่เน้นปัญหาอย่างมืนัยสำคัญ ในด้านเวลาเฉลี่ยที่ใช้ 
ในการเดินแต่ละครั้งพบว่า กลุ่มทดลอง (2 กลุ่มแรก) ใช้เวลาเฉลี่ยต่อการเดินแต่ละครั้งสูงกว่ากลุ่ม 
ควบคุม(ร กลุ่มหลังรวมกัน) จากการทดลองครั้งนี้ ได้ข้อสรุปที่ชัดเจนว่า การใส่ใจต่อกระบวนการแก้ 
ปัญหา เป็นเหตุผลสำคัญที่ทำให้ผลการแก้ปัญหาดีขึ้น มิใช่การคิดตัง  ๆหรือแค่พูดออกมา 
(verbalization) เท่านั้น ในการทดลองที่ 2 ทดลองโดยจัดกลุ่มเงื่อนไขออกเป็น 3 เงื่อนไข หรือ 1) กลุ่ม 
กระบวนการทางเมตาคอคนิชั่'น 2) กลุ่มที่ให้ใส่ใจในปัญหา และ 3) กลุ่มควบคุม และใช้งานแก้ปัญหา 
ที่แตกต่างกันออกไป กล่าวคือ ใช้ The Katona card Problem ปรากฏว่า ผลที่เกิดขึ้นในการทดลองที่ 
1 ยังคงเกิดขึ้นในการแก้ปัญหานี้ด้วยเช่นกัน การทดลองที่ 3 และ 4 จัดเงื่อนไขการทดลองออกเป็น 
เพียง 2 เงื่อนไข คือ กลุ่มกระบวนการทางเมตาคอคนิขั้น และกลุ่มควบคุม งานที่ใช้คือ The Tower-of- 
Hanoi problem และThe Katona card problem ตามลำดับ ยังคงพบเช่นเดียวกับการทดลองครังที่ 1 
และ 2 นอกจากนั้น ในการทดลองที่ 4 ยังแสดงให้เห็นว่า กลุ่มที่ใส่ใจในกระบวนการหรือกลุ่มเมตาคอค 
นิซั่นนี้สามารถมองเห็นปัญหาได้เป็นระบบกว่า และสามารถเลือกใช้กลวิธีที่ซับช้อนกว่า ซึ่งทำให้ผล 
การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพดีกว่า

Lee (1997) ใต้ทำการคิกษาอิทธิพลของการใช้แผนผังมโนทัศน์ (concept map) และตัวชี้แนะ 
เมตาคอคนิชั่น (metacognition cue) ที่มืต่อการเรียนรูวิทยาศาสตร์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูป 
แบบไฮเปอร์มืเดีย ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้ทฤษฎีเซิงคอนสตรักติวิสต์เป็นหลักในการพัฒนาในลักษณะ 
ของโปรแกรมติวเตอร์และการแก้ปัญหา คุณลักษณะของโปรแกรมจะมืลักษณะเฉพาะตังนี้1) ใช้ดัชนี 
รายการที่เป็นตัวหนังสือหรือแผนผังมโนทัศน์เป็นเมนูย่อย 2) ผนวกกิจกรรมต่าง  ๆที่สนับสนูนการเรียน 
รู้ด้วยตนเอง 3) เตรียมความพร้อมที่จะสนับลนูนการทำงานด้านเมตาคอคนิขั้นของผู้เรียน4 ) มีแผนผัง 
ที่มืความหมาย และภาพเคลื่อนไหวที่แสดงลำตับขั้นประกอบด้วยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ให้ดีขึ้น และ 5) 
นำเสนอตัวอย่างและการแกจริง เพื่อกระตุ้นและส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย จากการ
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วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบลองทาง พบว่าไม่พบอิทธิพลของการใช้แผนผังมโนทัศน์และตัวช้ีแนะเม 
ตาคอคนิช่ัน แต่พบปฎิลัมพันธ์กันระหว่างตัวแปรท้ังลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจาก 
การเปรยบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนทดลอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และ 
กลุ่มควบคุม พบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ จากการเก็บข้อมูลเชิงคุณลักษณะ พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างชอบท่ีจะใช้โปรแกรมท่ีมีแผนผังมโนทัศน์มากกว่าโปรแกรมท่ีมีตัวช้ีแนะเมตาคอคนิช่ัน

Antonietti และคณะ (2000) ได้ทำการวิจัยเพื่ออธิบายความเชื่อเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาและ 
การประเมินซึ่งสอดคล้องกับชนิดของวิธีการและชนิดของปัญหาซึ่งการปรับปรุงแก้ไขจะขึ้นอยู่กับหลัก 
สูตรทางจิตวิทยา วิธีดำเนินการวิจัย กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาชาวอิตาเลี่ยน ซึ่งกำลังศึกษาในระดับ 
ปริญญาตรีสาขาจิตวิทยา (ปี1 หรือ 2) จำนวน 46 คน และไม่ใช่สาขาจิตวิทยา (สาขามนุษยศาสตร์ 
นิติศาสตร์ และเศรษฐศาสตร์) จำนวน 37 คน วิธีการ ลุ่มกลุ่มตัวอย่างเช้ากลุ่มทดลอง จำนวน 5 กลุ่ม 
คือ 1. Free production 2. Analogy 3. Step-by-step analysis 4. Visualization 5. Combining 
กลุ่มตัวอย่างให้คะแนน5 อันดับใน 1.frequency score (ใช้แต่ละยุทธวิธีบ่อยเท่าไร) 2. Efficacy 
score (แต่ละยุทธวิธีให้ผลเป็นอย่างไร) 3. Facility score (การประยุกตํใช้แต่ละยุทธวิธีทำให้ง่ายได้ 
อย่างไร) ความกี่ประสิทธิภาพและความง่ายถูกนำมาใช้ในการให้อันดับคะแนน (rating) ในแต่ละชนิด 
คำถาม แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ interpersonal, practical และ study ผลการวิจัยพบว่า วิธีการแก้ 
ปัญหาที่นักเรียนใช้บ่อยที่สุด คือ Analogy ซึ่งพิจารณาว่าเป็นวิธีที่ง่ายที่สุดในการนำไปประยุกต์ใช้และ 
เป็นวิธีที่ได้รับการประเมินว่าได้ผลดีที่สุดในการแก้ปัญหา วิธี step by step analysis และcombining 
เป็นวิธีที่ยากที่สุด

ทองหล่อ วงษ์อินทร์ (2536) ได้ศึกษาวิเคราะห์ความรู้เฉพาะด้าน กระบวนการในการคิดเแก้ 
ปัญหาและเมตาคอคนิชั่นของนักเรียนมัธยมศึกษาผู้ชำนาญและไม่ชำนาญในการแก้ปัญหา 
คณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมปลายที่ชำนาญและไม่ 
ชำนาญในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์จำนวนกลุ่มละ 25 คน เครื่องมีอที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้ 
แก่ แบบสอบวัดความรู้เฉพาะด้าน แบบลอบวัดกระบวนการในการคิดแก้ปัญหา และแบบลอบถามเม 
ตาคอคนิชั่'น ใช้วิธีการลอบวัดเป็นรายบุคคล โดยการสัมภาษณ์และวิธีการคิดออกเลียง ผลการวิจัยพบ 
ว่า (1) นักเรียนผู้ชำนาญในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ทั้งในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและปลาย มี 
คะแนนในตัวแปรทั้ง 3 ด้านสูงกว่านักเรียนผู้ไม่ชำนาญในระดับชั้นเดียวกัน (2) นักเรียนผู้ชำนาญและ 
ไม่ชำนาญที่เรียนในระดับชั้นที่สูงกว่า มีคะแนนในตัวแปรทั้ง 3 ด้านสูงกว่านักเรียนในกลุ่มเดียวกัน ท่ี 
เรียนในระดับชั้นที่ตํ่ากว่า ตัวแปรทั้ง 3 ด้าน คือ (1) ความรู้เฉพาะด้านทั้งในด้านความคิดรวบยอดและ 
ด้านการดำเนินการ (2) กระบวนการในการคิดแก้ปัญหาในด้านการทำความเช้าใจปัญหา การสร้างตัว 
แทนปัญหา การวางแผน การดำเนินการแก้ปัญหา และการตรวจลอบการแก้ปัญหา และ (3) ความรู้ใน 
เมตาคอคนิชั่นด้านบุคคล ด้านงาน และด้านกลวิธี ปฎิลัมพันธ์ระหว่างความชำนาญและระดับชั้นเรียน
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มีผลต่อความรู้ในการระบุคำที่ช่วยในการแก้ปัญหา การจำแนกประ๓ ทปัญหา การทำความเข้าใจ 
ปัญหา การตรวจสอบการแก้ปัญหา ความรู้ในเมตาคอคนิซั่นด้านงานและด้านกลวิธี

ลมจิตร์ ทรัพย์อัประไมย์ (2540) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบเพื่อพัฒนาเมตาคอคนิชั้นที่มื 
ต่อเมตาคอคนิชั้นและลัมฤทธี้ผลทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งการวิจัยเป็น 
2 ระยะ คือ ระยะแรกเป็นการคืกษานำร่องเพื่อปรับปรุงรูปแบบเพื่อพัฒนาเมตาคอคนิชั้น ส่วนระยะที่ 
ลอง เป็นการทดลองใชรู้ปแบบเพื่อพัฒนาเมตาคอคนิชั้น แบบแผนการ'ทดลองเป็นแบบลุ่มในบล็อค 
(ลุ่มกลุ่มตัวอย่าง) ทดสอบหลังการทดลอง การ!)กเมตาคอคนิชั้นจะแกทุกวัน วันละ 45-50 นาที เป็น 
เวลา 16 วัน การเก็บข้อมูลกระทำทันที และหลังการทดลอง 12 วัน การรวบรวมข้อมูลใช้มาตรวัดเมตา 
คอคนิชั้น การสัมภาษณ์ การคิดออกเสียง การสังเกต และการทดสอบ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเมตา 
คอคนิชั้นของกลุ่มทดลองสูงขึ้นที่'งในงานด้านการอ่านตำราและงานด้านการแก้ปัญหาโจทย์ 
คณิตศาสตรี ทั้งในระยะหลังการทดลองและในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีการทำนายผลสำเร็จใน 
งานและการทำนายความมั่นใจในคำตอบสำหรับงานด้านการอ่านตำราสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งในระยะ 
หลังการทดลองและในระยะติดตามผล กลุ่มทดลองมีคะแนนผลลัมฤทธในการแก้โจทย์ปัญหา 
คณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ทั้งในระยะหลังการทดลองและระยะติดตามผล

พรรณราย เทียมทัน (2545) ได้ศึกษาถึงผลของการใช้คอคนิทีฟทูล ความรู้เบื้องต้น และเมตา 
คอคนิชั้นที่มีต่อความสำเร็จในการสืบค้นข้อมูลบนเวิลด์ไวด์เว็บของนักศึกษาระตับบัณฑิตศึกษา โดยที่ 
ในการสร้างคอคนิทีฟทูลที่ใข้ในการวิจัยได้ประยุกตัใช้หลักการของกระบวนการเมตาคอคนิชั้น3 ด้าน 
คือ การวางแผน การกำกับและการประเมิน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ใช้และไม่ใช้คอคนิทีฟทูลมี 
คะแนนความสำเร็จในการสืบด้นข้อมูลแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

สุญาณี เดชทองพงษ์ (2545) ได้ศึกษาผลของการใช้เครื่องมือสื่อสารแบบร่วมมือในการเรียน 
การสอนผ่านเครือข่ายที่มีต่อเมตาคอคนิชั้นและสมรรถนะการเขียนภาษาอังกฤษระหว่างนักเรียนไทย 
และจีนในระดับมหาวิทยาลัย โดยศึกษาเครื่องมือสื่อสาร 3 แบบ คือ อีเมล์ เว็บบอร์ดและแชต กลุ่มตัว 
อย่างเป็นนักเรียนไทยซึ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล จำนวน 52 คน ส่วนนัก 
เรียนจีน เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จากมหาวิทยาลัยกวางซี นอร์มอล ประเทศจีน จำนวน 40 คน ผลการ 
วิจัยพบว่าเมตาคอคนิชั้นของนักศึกษาภายหลังการเรียนด้วยการสอนผ่านเครือข่ายและใช้เครื่องมือสื่อ 
สารแบบร่วมมือสูงกว่าเมตาคอคนิชั้นของนักศึกษาก่อนการเรียนด้วยการสอนผ่านเครือข่ายอย่างมีนัย 
สำคัญทางสถิติที่ระตับ .01 เมตาคอคนิชั้นของนักศึกษาไทยแตกต่างจากเมตาคอคนิชั้นของนักศึกษา 
จีนที่เรียนด้วยการสอนผ่านเครือข่ายและใช้เครื่องมือการสื่อสารแบบร่วมมือ อย่างมืนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 นอกจากนั้นยังพบว่าความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาภายหลังการ 
เรียนด้วยการลอนผ่านเครือข่ายและใช้เครื่องมือสื่อสารแบบร่วมมือด้วยอีเมล์ และเว็บบอร์ด มืค่าเฉลี่ย 
สูงกว่า การสื่อสารแบบร่วมมือด้วยแชต อย่างมืนัยสำคัญที่ระตับ .05
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อัชรีภรณ์ จิวสกุล (2541) ได ้ทำการดีกษาพฤติกรรมการสอนของครูท่ีเน้นกระบวนการแก้ 
ปัญหาและความตระหนักในเมตาคอคนิซ่ันท่ีมีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมดีกษาปีท่ี 2 โดยกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ช้ันมัธยม 
ดีกษาปีท่ี 2 จำนวน 18 คน และนักเรียนช้ันมัธยมดีกษาปีท่ี 2 สังกัดกรมสามัญดีกษา จังหวัดนราธิวาส 
จำนวน 611 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการดีกษา 2540 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็นแบบรายงานตนเอง 
เก่ียวกับพฤติกรรมการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบวัดความตระหนักในเมตาคอคนิช้ันของ 
น ักเรียน และแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ี 
ได้รับการลอนจากครูท่ีมืพฤติกรรมการลอนท่ีเน้นกระบวนการแก้ปัญหาสูง มีความสามารถในการแก้ 
ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนจากครูท่ีมืพฤติกรรมการสอนท่ีเน้นกระบวนการ 
แก้ปัญหาปานกลางและต่ําอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และยังพบว่านักเรียนท่ีมีความ 
ตระหนักในเมตาคอคนิช้ันสูง มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีมี 
ความตระหนักในเมตาคอศนิช้ันต่ํา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระตับ .05

3. การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction)

Khan (1997) ให้ความหมายของการเรียนการลอนผ่านเว็บไว้ว่า หมายถึง โปรแกรมการเรียน 
การลอนในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดียที่นำคุณลักษณะและทรัพยากรต่าง  ๆของอินเทอร์เน็ต มาสร้างให้ 
เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยสํงเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง

Colleen (1996) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นลื่อใหม่ ซึ่งรวมเอาคุณลมปติ 
ไฮเปอร์มีเดียซึ่งประกอบไปด้วยข้อความ เสียง วิด ีโอภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เป็นการสอนราย 
บุคคลโดยผ่านเครือข่าย การออกแบบการสอนต้องใช้หลักทฤษฎีเพื่อการออกแบบเพื่อให้เกิดประโยชน์ 
ทางการดีกษาแถ่ผู้เรียน

Driscoll (1997) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้ทักษะหรีอความรู้ 
ต่าง  ๆ ถ่ายโยงไปส่ที่ใดที่หนึ่งโดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางในการเผยแพร่ความรู้

Parson (1997) ให้ความหมายว่า เป็นการสอนที่นำเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรีอทั้งหมด 
โดยอาศัยเว็บ โดยการเรียนการลอนผ่านเว็บลามารถกระทำได้ในหลากหลายรูปแบบและหลากหลาย 
ขอบเขตที่เชื่อมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมต่อบทเรียน วัสดุช่วยการเรียนรู้ และการดีกษาทางไกล

Relan and Gillani (1997) ให้ความหมายว่า การเรียนการลอนผ่านเว็บเป็นการกระทำของ 
คณะหนึ่งในการเตรียมการคิดกลวิธีการสอนโดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึม และการเรียนรู้ในสถานการณ์ 
ร่วมมือกันโดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรในเวิรล์ไวด์เว็บ
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ดังน้ัน ความหมายโดยรวมของการเรียนการสอนผ่านเว็บ จึงหมายถึง การใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ 
ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให เ้กิดการ 
เรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีสามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา ทำให้มีช่ือเรียกหลาย 
ลักษณะ ดังน้ี การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction) เว็บแกอบรม (Web-based 
Training) อินเทอร์เน็ตแกอบรม (Internet-based Training) อินเทอร์เน็ตช่วยสอน (Internet-based 
Instruction)เวิร์ลไวด์เว็บแกอบรม (WWW-based Training) การเรียนการสอนผ่านเวิร์ลไวด์เว็บ 
(WWW-based Instruction) โดยท่ีการเรียนการลอนผ่านเว็บจะใช้ว่า WBI (Web-based Instruction) 
ซ่ึงเป็นคำท่ีใช้อธิบายคุณลักษณะของการใช้เว็บในระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนมากท่ีสุด

หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ

การจัดการเรียนการสอนบนเว็บมีหลักการ (วิชุดา รัตนเพียร, 2540) ดังน้ี คือ
1. การจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนลามารถเช้าถึงเน้ือหาบทเรียนได้ทุก 

เวลา โดยผู้เรียนและผู้ลอนไม่จำเป็นจะต้องอยู่ในห้องเรียนเดียวกัน และในเวลาพร้อม  ๆกันเสมอไป 
เหมือนกับการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ

2. ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนที่เกิดขึ้นกับบทเรียนบนเว็บกับผู้สอนและกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน 
เป็นปัจจัยสำคัญในการจัดการเรียนการลอนบนเว็บ ดังนั้น จึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคน และผู้สอน 
สามารถติดต่อสื่อสารกันหรือเข้าถึงบทเรียนบนเว็บได้ตลอดเวลา ด้วยความสะดวก ซึ่งรูปแบบของการ 
สื่อสารอาจทำได้ในลักษณะการรับส่งข้อความธรรมดา (Text) การสื่อสารกันด้วยเสียง (Audio) หรือ 
แม้กระทั่งการรับส่งสัญญาณภาพวีดิทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet -Based Video 
Conference ) ก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความพร้อมทางด้านฮาร์ดแวร์ซอฟท์แวร์ รวมทั้งความสามารถของ 
ระบบเครือข่ายที่ผู้เรียนใช้ ควรสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) ซึ่งกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือนี้ จะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจของผู้เรียนได้ดีกว่า 
การทำงานคนเดียว ทั้งยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน ผู้เรียน 
จะต้องรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นเพื่อหาหนทางที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา ผู้เรียนที่เรียนบนเว็บแม้ว่า 
จะเรียนจากคอมพิวเตอร์ที่อยู่กันคนละที่แต่ด้วยความสามารถของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยง 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกไว้ด้วยกันน้น ทำให้ผู้เรียนสามารถติดต่อลื่อสารกันได้ทันทีทันใด เข่น การ 
ใช้บริการสนทนาแบบออนไลน์ที่สนับลนุนให้ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันได้ตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป จนถึงผู้เรียนที่ 
เป็นกลุ่มใหญ่ เป็นต้น

3. ควรสนับลนุนให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learners) หลีกเล่ียง 
การกำกับให้ผู้ลอนเป็นผู้ป้อนข้อมูลหรือคำตอบ ผู้เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูล องค์ความรู้
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ต่าง  ๆโดยการแนะนำของผู้ลอน เป็นที่ทราบดีอยู่แล้วว่าอินเทอร์ณ็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่ใหญ่ที่ลุดในโลก 
ดังนั้น การจัดการเรียนการลอนบนเว็บนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถหาข้อมูลได้ด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
ทั้งยังหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลทั่วโลก เป็นการสร้างความกระตือรีอร้นในการใฝ่หาความรู้

4. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีทันใด ช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความลามารถ 
ของตนอีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนลามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมให้ถูกต้องได้ ผู้เรียนที่เรียน 
บนเว็บสามารถได้รับผลย้อนกลับจากทั้งผู้ลอนเอง หรือแม้กระทั้งจากผู้เรียนคนอื่น  ๆได้ในทันทีทันใด 
แม้ว่าผู้เรียนแต่ละคนจะไม่ได้นั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้ากันก็ตาม

5. ควรสนับลนุนการจัดการเรียนการลอนแบบไม่มีฃีดจำกัด สำหรับบุคคลที่ใฝ่หาความรู้ 
การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กับทุก  ๆ คนที่สนใจคืกษา เนื่องจากผู้เรียนไม่จำเป็นจะ 
ต้องเดินทาง’ไปเรียนณที่'ไดที่หนึง ผู้ที่สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก

ค ุณล ักษณ ะของการเร ียนการสอนผ ่านเว ็บ

Khan (1997) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บหรือการออกแบบเว็บเพ็จที่ดีมี 
ความสำคัญต่อการเรียนการลอนเป็นอย่างมาก ดังนั้นจึงควรทำความเข้าใจคุณลักษณะของการเรียน 
การสอนผ่านเว็บที่ใช้ในการเรียนการสอนลามารถแบ่ง1ได้เป็น 2 ประ๓ ท ดังนี้

1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานของโปรแกรมการเรียนการ 
สอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม เช่น การสนับลนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้ลอน หรือผู้เรียนคนอ่ืน 
 ๆ การนำเสนอบทเรียนลักษณะส่ือหลายมิติ (multimedia) การนำเสนอบทเรียนระบบเปิด (open 

system) คือ การอนุญาตให้ผู้เรียนลามารถเช่ือมโยงเข้าลู่เว็บเพ็จอ่ืน  ๆท่ีเก่ียวข้องได้ ผู้เรียนสามารถ 
ลืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายได้ (online search) ผู้เรียนควรสามารถเข้าลู่โปรแกรมการเรียนการลอนผ่าน 
เว็บจากท่ีใดก็ได้ท่ัวโลก ขณะเดียวกันผู้เรียนควรท่ีจะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ด้วย

2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมที่ขึ้น 
กับคุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบเพื่อนำมาใช้งานและการนำมาใช้งานและการนำมา 
ประกอบกับคุณลักษณะของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ เช่น ความง่ายในการใช้โปรแกรม 
ระบบป้องกันการลักลอบข้อมูล ระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่ายที่เอื้อต่อความสะดวกในการปรับ 
ปรุงแกไขโปรแกรมอีกด้วย

ล ักษณ ะของการเร ียนการสอนผ ่านเว ็บ
Driscoll (1997) แบ่งลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเว็บออกเป็น2 ลักษณะ คือ
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1. แบบที่เป็นข้อมูลอย่างเดียว (Text-Only) เป็นลักษณะของการเรียนการสอนโดยอาศัยอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งมีข้อจำกัดบางอย่างในการเข้าถึงข้อมูล โดยมีลักษณะที่เป็นข้อความอย่างเดียว เช่น

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกลั (Electronic Mail -e-mail)
กระดานข่าว (Bulletin Board)

- ห้องสนทนา (Chat Room)
- โปรแกรมดาวน์โหลด (Software downloading)
ทั้งหมดนี้เป็นการนำเครื่องมือที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์ณ็ตมาใข้ในการเรียนการสอนได้โดยที่ไม่ต้อง 
ใช้ความลามารถของคอมพิวเตอร์มากนัก

2. แบบที่เป็นมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอนที่มีโครงสร้างลักษณะเป็น 
กราฟิก สืบค้นข้อมูลโดยใช้ภาพในรูปแบบของเว็บ

การเรียนการลอนผ่านเว็บที่ต้องอาศัยบทบาทของอินเทอร์เน็ตเป็นสำคัญ จะมีวิธีการใชใน 3 
ลักษณะ ดังนี้ (Doherty, 1998)

1. การนำเสนอ (Presentation) เป็นไปในรูปแบบของเว็บไซด์ที่ประกอบไปด้วยข้อความและ 
ภาพกราพิกที่ลามารถนำเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อคือ
• นำเสนอแบบสื่อทางเดียว เช่นเป็นข้อความ
• นำเสนอแบบสื่อคู่ เช่น เป็นข้อความกับภาพกราทิเก
• นำเสนอแบบมัลติมีเดีย เช่น ประกอบด้วยข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวเสียง 

และภาพยนตร์หรือวิดีโอ
2. การสื่อสาร (Communication) เป็นสิ่งจำเป็นที่จะต้องใช้ไนชีวิตประจำวัน ซึ่งเป็นลักษณะ 

ที่สำคัญของอินเทอร์เน็ต โดยที่การสื่อสารทางอินเทอร์เน็ตจะมีหลายรูปแบบ เช่น
• การสื่อสารทางเดียวโดยการดูจากเว็บเพจ
• การสื่อลารสองทาง เช่น การส่งe-mail หรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน
• การสื่อสารแบบหนึ่งแหล่งไปหลายที่เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียวแพร่กระจาย 

ไปหลายแหล่ง เช่น การประชุมทางคอมพิวเตอร์
• การสื่อสารแบบหลายแหล่งไปล่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการสื่อ 

สารบนเว็บ
3. การทำ1ให้เก ิดปฏิลัมพันธ์(dynamic Interaction) เป็นการทำให้เกิดปฏิลัมพันธ์ในลักษณะ 

ต่อเนื่องซึ่งเป็นคุณลักษณะที่สำคัญของอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีลักษณะที่สำคัญ 3 ประการคือ
• การสืบค้น
•  การหาวิธีการเข้าล่เว็บ
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• การตอบลนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ
Parson (1997) ได้แบ่งประ๓ ทของการเรียนการสอนผ่านเว็บออกเป็น 3 ประ๓ ทดังนี้

1. การเรียนการลอนผ่านเว็บแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand alone courses) เป็นรายวิชาที่ 
มีเครื่องมือและแหล่งที่เข้าไปถึงและเช้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้า 
ไม่มีการลื่อสารก็สามารถที่จะไปผ่านระบบคอมพิวเตอร์ลื่อสารได้ (Computer Mediated 
Communication) การเรียนการสอนผ่านเว็บลักษณะนี้เป็นแบบวิทยาเขตมีนักดีกษา 
จำนวนมากที่เช้ามาใช้จริง และมีการล่งข้อมูลจากรายวิชาแบบทางไกล

2. การเรียนการลอนผ่านเว็บแบบสนับสนุนรายวิชา (Web supported courses) เป็นราย 
วิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน มีการกำหนดงานที่ให้ 
ทำบนเว็บ การกำหนดให้อ่าน การลื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือการมีเว็บที่ลามารถ 
ช้ตำแหน่งของพื้นที่ของเว็บไซด์รวมของกิจกรรมต่าง  ๆ เอาไว้

3. การเรียนการสอนผ่านเว็บแบบศูนย์การดีกษา (Web pedagogical resources) เป็นเว็บ 
ไซด์ที่มี'วัตลุดิบ เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญ่เช้าด้วยกัน เป็นแหล่ง 
สนับลนุนทางการดีกษาซึ่งผู้ที่จะเช้ามาใช้จะมีลื่อให้เช้ามาใช้หลายรูปแบบ เช่น ข้อความ 
ภาพ การลื่อสารระหว่างบุคคล และการทำภาพเคลื่อนไหวต่าง  ๆ เป็นต้น

องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ
มหาวิทยาลัยแห่งงรัฐอิลลินอยลั (2000) ได้สรุปองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนบน 

เว็บ ไว้ดังนี้
1. Web Resource หรือแหล่งความรู้ต่าง  ๆจากเวิล์ดไวด์เว็บ องค์ประกอบน้ี หมายถึง 

เน้ีอหาบทเรียนบนเว็บท่ีผู้สอนออกแบบและพัฒนาไว้ หรืออาจเป็นแหล่งข้อมูลจากเว็บอ่ืน  ๆท่ีเก่ียว 
ข้อง ท่ีผู้สอนแนะนำ หรือผู้เรียนอาจค้นคว้าได้ด้วยตนเองก็ได้ การดีกษาเน้ีอหาบทเรียนบนเว็บน้ี ผู้เรียน 
สามารถดีกษาได้ด้วยตนเองในเวลาใดก็ได้ท่ีเหมาะสม

2. Offline หรือการเรียนการลอนอื่น  ๆ ที่ไม่ได้เกิดขึ้นบนเครือข่าย องค์ประกอบนี้ถือว่า
เป็นองค์ประกอบที่มีความสำคัญเช่นเดียวกันโดยที่ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นปกติ 
หรือ อาจมอบหมายให้ผู้เรียนดีกษาเนี้อหาเพิ่มเติมจากตำรา เอกสารประกอบการสอน หรือลื่อสารการ 
ลอนรูปแบบอื่น  ๆ เช่น CD-ROM หรือ CAI ซึ่งผู้เรียนสามารถดีกษาเนื้อหาต่าง  ๆนี้ได้ด้วยตนเอง ใน 
เวลาที่สะดวกเช่นเดียวกับการดีกษาจาก Web Resource

3. Homework หรือ Assignment เม่ือดีกษาเน้ือหาตามท่ีกำหนดแล้ว ผู้ลอนมักจะมอบ 
หมายงานให้ผู้เรียนได้ทำหรือรี!กปฎิปติ ซ่ึงอาจจะเป็นงานรายบุคคล หรือกิจกรรมกลุ่มท่ีต้องร่วมมือกัน 
หรือช่วยกันทำก็ได้ ท้ังน้ี ข้ึนอยู่กับเน้ือหาและจุดประสงค์ของบทเรียน การมอบหมายงานน้ี อาจเป็นกิจ
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กรรมท่ีมอบหมายให้ผู้เรียนทำเป็นรายบุคคลหรืออาจเป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนร่วมกันทำเป็นกลุ่มก็ได้ 
หากเป็นกิจกรรมเด่ียว ผู้เรียนแต่ละคนลามารถทำงานท่ีได้รับมอบหมายในเวลาท่ีตนสะดวกได้เอง และ 
ควรท่ีจะสามารถจัดส่งงานท่ีได้รับมอบหมายผ่านทางอินเทอร์เน็ตให้ผู้สอนได้เอง แต่หากเป็นกิจกรรม 
กลุ่มควรจะต้องมีการบริหาร จัดการ รูปแบบของการส่ือสารระหว่างผู้เรียนรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงข้ึน ซ่ึง 
อาจทำได้ท้ังท่ีต้องให้ผู้เรียนเข้าส่ระบบเครือข่ายพร้อม  ๆกัน (Synchronous หรือ Asynchronous) น้ี มี 
หลากหลายวิธีด้วยกัน ผู้สอนควรดีกษๆกลยุทธ์ในการจัดกิจกรรมการส่ือสารรูปแบบต่าง  ๆพร้อมท้ังข้อ 
ดีและข้อจำกัดของรูปแบบการส่ือสารแต่ละรูปแบบอย่างดี ก่อนเลือกใข้ในการจัดการเรียนการลอนบน 
เว็บของตนเอง

4* Online Tests and Quizzes หรือแบบทดสอบออนไลน์เพื่อเป็นการประเมินความเข้ 
ใจเนื้อหาบทเรียนผู้ลอนสามารถประเมินความรู้ความลามารถของผู้เรียนรายบุคคลออนไลน์ผ่านเวิล์ด 
ไวด์เว็บ1ได้ หลังจากที่ผู้เรียนดีกษาเนื้อหาบทเรียนจนจบ นอกจากนั้น ผู้สอนมักจะนำเสนอคำเฉลยของ 
แบบทดสอบเพื่อให้ผู้เรียนได้รับทราบผลการประเมินทันทีทันใดได้อีกด้วย การจัดการทดสอบบนเว็บ 
นั้น ผู้ลอนจะต้องออกแบบระบบการจัดสอบให้รัดกุมและรอบคอบ เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าผู้ที่เข้า 
ลอบนั้นเป็นบุคคลเดียวกับผู้ที่ลงทะเบียนเรียน

5. Discussion Forum การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ผู้เรียนและผู้สอนจะต้องมี 
การสื่อสารระหว่างกันโดยอาศัยอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร เข่น การสื่อสารผ่านไปรษณีย์ 
อิเล็กทรอนิกลั (E-mail) การแลกเปลี่ยนหรือแสดงความคิดเห็นผ่านกระดานสนทนา (Web board)
การจัดการประชุมสนทนาแบบประลานเวลาผ่านโปรแกรมสนทนา (Chat) เพื่อให้ผู้เรียนและผู้ลอน 
สามารถสื่อสารกันได้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องกำหนดตารางและวิธีการสื่อสารอย่างชัดเจน เพ่ือ 
ให้ผู้ลอนได้รับทราบความคืบหน้าหรือปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้

รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ

รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บจะมีรูปแบบแตกต่างกันไป แม็คเกรล (McGreal, 1997) สรุป 
ถึงส่วนประกอบพื้นฐาน ที่มักจะพบเห็นร่วมกันอยู่ ได้แก่

- โฮมเพจ (Home Page) คือ หน้าแรกที่ผู้เรียนเห็น ซึ่งมีสาระลัน  ๆ เกี่ยวกับเว็บไซด์นั้น  ๆหรือ 
สถาบันนั้น  ๆ ที่ผู้เรียนควรทราบ มีขนาดไม่ใหญ่นักและมีความเร็วในการแสดงผลบนจอภาพ

- คำแนะนำ (Introduction) เป็นการอธิบายโดยย่อเกี่ยวกับวิชา การเชื่อมโยงไปยังผู้ออกแบบ ท่ี 
อยู่อิเล็กทรอนิกลั วันเวลาที่ปรับปรุงเว็บ การเชื่อมโยงไปยังสาระของวิชาที่เรียน

- แผนผังวิชา (Course Overview) เป็นการให้ภาพโครงสร้างของวิชา มีรายละเอียดเกี่ยวกับตา
รางการเรียน วัตถุประสงค์ทางการเรียนท่ีชัดเจน
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ข้อบังคับของวิชา (Course Requirement) บอกรายการสื่อ หนังสือ คู่มือ แหล่งการเรียน การ 
เชื่อมโยงและเครื่องมืออื่น ๆ
สารลนเทศที่จำเป็น (Vital Information) ที่อยู่ของผู้ลอนที่สามารถล่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์' 
พร้อมที่อยู่ เบอร์,โทรคัพท์ โทรสาร ชั่วโมงทำงานบนออนไลน์ การเชื่อมโยงไปยังบรีการอื่น  ๆ
เซ่น การลงทะเบียน การบริการ คำแนะนำ ห้องสมุด และนโยบายอื่น  ๆของสถาบัน 
หน้าที่และความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) สื่งที่กำหนดให้ผู้เรียนรับผิดชอบ เซ่น 
การล่งงาน แนวทางการประเมินผู้เรียน
การมอบหมายงาน (Assignments) แสดงรายการงานทั้งหมดที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติ วันเวลา 
กำหนดล่ง และความก้าวหน้าของกิจกรรม
ตารางเรียน (Course Schedule) ปฏิทินการเรียนตลอดภาคการสืกษาแสดงสิ่งที่จะเกิดขึ้น ได้ 
แก, วันล่งงาน วันสอบย่อย วันสอบปลายภาค และกิจกรรมอื่น  ๆ
แหล่งข้อมูล (Resource) มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลในเว็บอื่นๆที่เกี่ยวกับวิชาที่เรียน 
ตัวอย่างแบบทดสอบ (Sample Test) เตรียมหน้าที่เป็นตัวอย่างคำถามในแบบทดสอบ หรือ 
การเชื่อมโยงไปยังงานที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว
ประวัติบุคคล (Biography) มีประวัติสั้น  ๆของผู้สอนและผู้อื่นที่เกี่ยวข้อง อาจมีภาพและการ 
เชื่อมโยงไปยังหลักสูตร รายละเอียดอื่น  ๆ ตามความเหมาะสม
การประเมินผลวิชาหรือโปรแกรม (Course or Program Evaluation) แบบสอบถามให้ผู้เรียน 
ประเมินรายวิชา
ดัชนีและคำศัพท์ (Glossary and Index) หน้านี้จะมีอภิธานศัพท์ คำศัพท์ใหม่  ๆที่ใช้ใน่วิชา 
หรือสามารถค้นไปยังคำอธิบายเต็มได้ เรียงลำดับคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องไว็ให้สืบค้นได้ง่าย 
ล่วนการประชุม (Conference Area) เป็นที่สำหรับผู้เรียนและผู้สอนนัดพบกันบนออนไลน์ 
อภิปรายร่วมกัน ทั้งในการประชุมแบบพร้อมกันเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือแบบต่าง 
เวลา (Asynchronous)
กระดานข่าว (Bulletin Board) เป็นหน้าที่เตรียมไว้ลำหรับติดประกาศข่าวและเปิดประเด็น 
ปัญหาไว้เป็นที่ลาธารณะให้ผู้อ่านทั่วไปทราบ
คำถาม (FAQ pages) คำถามที่มีผู้ถามบ่อย  ๆพร้อมคำตอบ ชื่งผู้เรียนอาจมีคำถามเซ่นเดียว 
กัน ก็สามารถค้นหาเพื่อให้ได้คำตอบที่ต้องการได้
เรียนอย่างไร (How to Learn) เป็นการแนะนำวิธีการเรียนออนไลนํในวิชานั้น ๆ
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สภาพการเรียนการสอนผ่านเว็บ

การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นมีลักษณะการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ผู้เรียนจะเรียนผ่าน 
จอคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกับเครือข่าย โดยผู้เรียนแต่ละคนที่เป็นสมาชิกเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถ 
เข้าสู่ระบบเครือข่ายเพื่อศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้และผู้เรียนแต่ละคนยัง 
สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนคนอื่น  ๆได้ทันทีทันใดเหมือนกับได้เผชิญหน้ากันจริง การเรียนการลอน 
ผ่านเว็บมีสภาพและขั้นตอนการเรียนการลอนดังตัวอย่าง ต่อไปนื้ (วิชุดา รัตนเพียร, 2542)

1. ผู้เรียนที่เป็นสมาชิกอินเทอร์เน็ตเข้าลู่ระบบด้วยการบันทึกเข้า (Login)
2. พิมพ์ที่อยู่ของเว็บเพ็จที่ต้องการเข้าไปศึกษา
3. เมื่อเข้าลู่เว็บเพ็จที่ต้องการแล้ว ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่นำเสนอผ่านทางหน้าจอ 

คอมพิวเตอร์
4. ในบางช่วงบางตอนของบทเรียน ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้มีปฎิกัรยาตอบสนองเนื้อหาของบท 

เรียน โดยผู้เรียนลามารถโต้ตอบกับกับบทเรียนผ่านเว็บ หรือสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนคน 
อื่น  ๆ หรือแม้แต่ผู้สอนที่เข้าลู่บทเรียนในเวลาเดียวกันหรือคนละเวลาก็ได้

5. ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาเท่าที่กำหนดในเว็บเพ็จหนึ่ง  ๆหรืออาจเข้าลู่เว็บเพ็จอื่น  ๆ ท่ี 
เกี่ยวข้องก็ได้เพื่อเป็นการขยายขอบเขตของความรู้

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2541 ) ได้อธิบายถึงลักษณะการเรียนการสอนผ่านเว็บไว้ว่ามีลักษณะดัง
น ี้

1. เป็นรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance Education) เนื่องจากมีลักษณะที่มี 
ระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงในระยะไกล ครอบคลุมทั่วโลก

2. เป็นการศึกษาต่างเวลาต่างวาระ (Asychronous Learning) นั่นคือ การเรียนการสอนผ่าน 
เว็บลามารถได้ตลอดทุกทีทุกเวลา (Anywhere Anytime)

3. เป็นการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) โดยการให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียน 
ในเว็บในรูปแบบที่จัดให้ผู้เรียนได้จัดทำโครงการขึ้นบนเว็บก็ได้

4. เป็นการศึกษาแบบกระจายศูนย์ (Distributed Education) เป็นการศึกษาที่ไม่ไดจ้ำกัดอยู่ 
ท่ีใดท่ีหน่ึง ไม่จำเป็นต้องเข้าข้ันเรียนแต่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกท่ีด้วยข้อมูลท่ีเหมือนกัน 
ทุกแห่งทุกท่ีคือศูนย์การเรียนรู้ท่ีสามารถเรียนด้วยเว็บเดิมในท่ีใหม่ได้ตลอดเวลา

5. เป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) เป็นความร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับ 
ผู้ลอนโดยการศึกษาผ่านเว็บ

6. เป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้ (Learning Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไป 
ยังที่ต่าง  ๆได้ทั่วโลก สามารถเข้าถึงข้อมูลของที่ต่าง  ๆมากมายไม่ได้เฉพาะเจาะจงในที่ใด
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ที่หนึ่งเท่านั้น การเชื่อมต่อระหว่างหน่วยงานต่าง  ๆ และโครงการจัดการสืกษาที่เน้นระบบ 
เครือข่ายทำให้เว็บเป็นเครือข่ายการเรียนรู้

7. เป็นการสืกษาตามความต้องการของผู้เรียน (Education 0ก Demand) เนื่องจากข้อมูล 
ภายในระบบเวิร์ลไวด์เว็บมีอยู่มากมายมหาศาลนับเป็นล้าน  ๆ เว็บ ดังนั้นผู้เรียนก็ลามารถ 
เลือกเรียนไต้ตามความต้องการของตนเอง

8. เป็นการสืกษาแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) อันเนื่องมาจากการจัดระบบ 
ของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของห้องเรียน เพียงแต่การเรียนที่หน้าจอภาพไม่ไต้จัดเป็น 
ห้องเรียนจริง แต่ผู้เรียนก็ลามารถเรียนรู้ต้วยกระบวนการที่เท่าเทียมกับห้องเรียนจริง

Hughes and Hewson (1998) ไต้อธิบายถึงวิธีการที่ใข้ในการใช้การเรียนการลอนผ่านเว็บว่า 
สามารถกระทำต้อย่างกว้างขวาง โดยทำให้เกิดปฎิสัมพันธ์และเป็นการสร้างความยืดหยุ่นในการลอน 
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยผ่านกระบวนการที่สามารถทำไต้บนเว็บ ดังนี้

1. การแจ้งล่วงหน้า (Notices) เป็นการใช้เว็บโดยกำหนดพื้นที่เฉพาะที่เป็นบอร์ดในเว็บ 
สำหรับอาจารย์กำหนดนัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งผู้เรียนจะไต้รับการแจ้งล่วงหน้าผ่าน e- 
ทาail และลามารถลอบถามไต้โดย e-mail เช่นเดียวกัน

2. การนำเสนอ (Presentations) เป็นการนำเสนอด้วยเว็บที่ทำขึ้นทั้งผู้สอนและผู้เรียน โดย 
นำเสนองานที่ไต้รับมอบหมาย จัดทำแบบสัมมนาหรือประชุมนำเสนอผ่านเว็บไซด์หรือ 
โดย e-mail หรือการเผยแพร่ในกลุ่มเป็นกิจกรรมสื่อสารระหว่างผู้ลอนกับผู้เรียน

3. การอภิปรายปกติ (Formal Disscussions) เป็นการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใช้ e-mail 
และการประชุทสนทนาแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นเครื่องมือบนเว็บเหมือนประชุมสัมมนา ซึ่งเป็น 
กลุ่มสนทนาที่แสดงเป็นรูปภาพแทนผู้ใช้หรือแทนชื่อของผู้ใช้ก็ไต้

4. การใช้คำถามโดยรอคำตอบ (Questioning) เป็นการกำหนดคำถามข้ึนโดยผู้ลอนใช้คำ 
ถามนำและให้ผู้เรียนหาคำตอบ โดยคำตอบท่ีไต้มาถ้าตรงกับคำถามท่ีกำหนดก็จะมืการ 
ป้อนข้อมูลกสับไปยังผู้เรียนเพ่ือการตอบสนองและการประเมินผล

5. การระดมสมอง (Brainstorms) เป็นการออกแบบเพื่อให้เกิดการตอบสนองต่อคำถามโดย 
ผู้เรียนต้องร่วมกันค้นหาคำตอบ กระตุ้นให่เกิดการอภิปรายภายในเว็บจากคำถามที่ 
กำหนดในกิจกรรมเดียวกัน

6. การกำหนดภาระงาน (Task Setting) เป็นการกำหนดกระบวนการในการทำงานล่งตาม 
กิจกรรม ซึ่งอาจจะเป็นรายงานหรืองานกลุ่มย่อย ซึ่งอยู่ในรูปของเว็บไซด์หรือ e-mail

7. การทดสอบในชั้นเรียน (Class Quizzes) เป็นการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพื่อ 
ประเมินผลของการเรียน ซึ่งลามารถทำไต้หลายวิธี เช่นเป็นแบบตัวเลือกหรือคำถามสั้น 
 ๆ ที่จะมืการให้ผลย้อนกลับตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค์
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8. การอภิปรายรายคู่นอกระบบหรอการศักษาเป็นกลุ่ม เป็นการออกแบบพืนท่ีของการเรียน 
การลอนผ่านเว็บให้มีพ้ืนท่ีเฉพาะสำหรับการพบปะสนทนาอย่างไม่เป็นทางการรายคู่หรือ 
กลุ่ม นอกเหนือจากข้ันตอนปกติในการลอน ซ่ึงสามารถทำเป็นลภากาแฟ ห้องสัมมนา 
ห้องพักผ่อน ห้องสมุด เป็นต้น ซ่ึงผู้ใช้เว็บสามารถเข้าไปทำกิจกรรมได้อย่างอิสระในเว็บ 
ไซด์ท่ีจัดไว้ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้อย่างอิสระ

การเรียนการสอนผ่านเว็บโดยอาศัยคุณสมปัติของอินเทอร์เน็ตจัดเป็นการสืกษาทางไกล 
(Distance Education) ประเภทหน่ึง เพราะระบบเครือข่ายท่ีเช่ือมโยงถึงกัน โดยท่ีผู้เรียนจะอยู่ต่าง 
สถานท่ี ต่างเวลากันก็สามารถเรียนรู้ได้ การเรียนรู้ก็สามารถได้รับข้อมูลท้ังท่ีเป็นภาพและเสียง 
ลามารถเรียนได้ท้ังแบบการส่ือสารทางเดียวและลองทาง หรือแบบเห็นหน้ากันก็ได้โดยเน้นท่ีผู้เรียนเป็น 
ศูนย์กลางในการเรียนรู้
ลักษณะเฉพาะของการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บมีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี

1. ประมวลการลอนรายวิชาออนไลน์ (The online syllabus) ผู้สอนจะจัดทำประมวลการ 
ลอนรายวิชาออนไลน์หัวข้อรายวิชา (Topics) คำอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ของวิชา 
สามารถเปล่ียนแปลงเน้ือหารายวิชาได้ง่าย และนักเรียนจะทราบรายละเอียดของเน้ือหา 
วิชาในทุกสัปดาห์โดยจะมีจะข้อความหลายมิติ (hypertext) เพ่ือเช่ือมโยงกับเว็บอ่ืนท่ี 
เก่ียวข้องก็ได้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียน

2. เน้ือหา เป็นสีวนท่ียากท่ีสุดในการออกแบบ สามารถใส่ส่ือในหลาย  ๆประ๓ ท เข่น ข้อ 
ความ เสียงภาพกราพิกภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ

3. โฮมเพจส่วนตัว เป็นส่วนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน และจะได้เรียนรู้การออก 
แบบโฮมเพจด้วย

4. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) การเพ่ิมกลุ่มสนทนา (Chat Forum) หมายถึงการท่ีบุคคล 
ต้ังแต่ 2 คนข้ึนไปท่ีต่อโทรศัพท์เข้ามายังศูนย์รวมข่าวในเวลาเดียวกัน สามารถท่ีจะสนทนา 
กันได้โดยการพิมพ์ข้อความโต้ตอบกัน

จากการสะท้อนปัจจัยท่ีสำคัญหลาย  ๆปัจจัยส่สภาพการเรียนรู้ผ่านเว็บ Khan (2000) ได้ 
พัฒนากรอบของการเรียนรู้ผ่านเว็บ ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ีสามารถทำให้การเรียนรู้ทางไกลบรรลุผล ประกอบ 
ด้วย 8 มิติ ของกรอบท่ีสามารถเตรียมการนำไปสีการออกแบบ พัฒนา นำส่ง และประเมินผล สภาพ 
การเรียนรู้แบบยืดหยุ่น แบบเปิดและการศักษาทางไกล ดังน้ี

1. มิติด้านศัลปการสอน ซ่ึงอ้างอิงไปส่การสอนและการเรียน มิติน้ีเก่ียวข้องกับ เป้าหมาย/ 
วัตถุประสงค์ กลวิธีการออกแบบ การจัดการองค์กรวิธีและยุทธวิธี และตัวกลางสภาพแวด 
ล้อมการเรียนรู้ผ่านเว็บ
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2. มิติด้านเทคโนโลยี ประกอบด้วยเทคโนโลยีการวางแผน เคร่ืองช้ีนำ คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ 
ซ่ึงสัมพันธ์กับเทคโนโลยีด้านชอร์ฟแวร์ระบบปฏิบัติการ และการเช่ือต่ออินเทอร์เน็ตและ 
การบริการอินเทอร์เน็ตสำหรับผู้สอนและผู้เรียน

3. มิติด้านการออกแบบ interface มิติน้ีรวมถึงการออกแบบ page และ site การออกแบบ 
เน้ือหา navigation การทดสอบความลามารถในการใช้

4. มิติด้านการประเมินผล มิติน้ีประกอบด้วยท้ังการประเมินผู้เรียน การประเมินการสอนและ 
สภาพการเรียนรู้

5. มิติด้านการจัดการ มิติน้ีประกอบด้วย การดูแลรักษาสภาพการเรียนรู้ และการกระจายข้อ 
มูลข่าวสาร

6. มิติด้านการสนับสนุนแหล่ง'ข้อมูล มิติน้ีประกอบด้วย การสนับสนุน online และแหล่งข้อ 
มูลต้องการสำหรับสนับสนุนสภาพการเรียนรู้อย่างมีความหมาย

7. มิติด้านการพิจารณาหลักจริยธรรม มิติน้ีสัมพันธ์กับ ความแตกต่างด้านสังคมและวัฒน 
ธรรม ความแตกต่างทางสภาพภูมิศาสตร์ ความแตกต่างของผู้เรียน การเข้าถึงข้อมูลข่าว 
สาร ปัญหาด้านจรรยาบรรณและกฎหมาย

8. มิติด้านสถาบัน มิติน้ีเก่ียวข้องกับธุรกิจด้านการสืกษา และการให้บริการนักเรียน

คุณล้กัษณะสำคัญข'องเว็บ'ในฐานะแหล่งการเรียนรู้

- เว็บเป็นแหล่งข้อมูลท่ีมีพลังโดยเฉพาะอย่างย่ิงคุณค่าต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองวิธีการทางพุทธิ 
ปัญญาล่การเรียนรู้เน้นท่ีกระบวนการข่าวสารข้อมูล เว็บเป็นแหล่งข้อมูลท่ีอุดมสมบูรณ์ต่อ 
กระบวนการและความเข้าใจ

- เว็บจัดเตรียมให้ท้ังข้อมูลท่ีไห้รายละเอียด การเปรียบเทียบหรือการวิพากษ์ เว็บลามารถให้ 
ความช่วยเหลือในวัตถุประสงค์ท่ีต่าง  ๆกัน บางคร้ังต้องการภาพใหโบ่ บางเวลาต้องการค้นหา 
ข้อมูลท่ีเฉพาะเจาะจง

- คุณค่าของเว็บอยู่ท่ีท้ังเน้ือหาสาระและการเช่ือมโยง IT Connections ซ่ึงแสดงถึงการเช่ือมโยง 
องค์กรท่ีดีมาก แสดงถึงคุณค่าของปฏิสัมพันธ์ระดับสูงและมิสติมีเดีย,ไซด์(multimedia site)

- การค้าผสมผสานกับการสืกษา ผู้คนใช้เว็บในความสนใจท่ีแตกต่างกัน ประกอบด้วย การสร้าง 
ผลกำไรและดอกเบ้ียทางการตลาด เม่ือทบทวนถึงแหล่งข้อมูลเว็บผู้ใข้มักจะถามเสมอเก่ียวกับ 
แรงจูงใจว่า ทำไมปัจจัยน้ีมีสำคัญมากข้ึน ใครต้องการใช้แหล่งข้อมูลน้ีหรือมีความเช่ือในเน้ือ 
หาสาระน้ี
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- เว็บมีความใหญ่โตพอท่ีจะพิจารณาถึงการแปรเปล่ียนคำตอบและมุมมองต่าง  ๆ ในความคิด 
เด่ียว  ๆ คำตอบท่ีเช่ือถือได้ การแข่งขันบนเว็บ แม้ว่าเว็บจะเป็นข้อมูลท่ีเป็นก้อนใหญ่เหมือน 
เข่น เอ็นไซโคปีเดีย (encyclopedia) เว็บเป็นเหมือนของท้ังหมดท่ียังไม่ได้ตัดต่อ ยังไม่ได้อ้าง 
อิงและมีการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ

- การตัดสินเน้ือหาเป็นการวิเคราะห์ภาระงานท่ีผูใข้ไม่ลามารถมอบหมายให้ผู้อ่ืนทำได้ง่าย  ๆ ผู้ 
ใช้เว็บเรียนเอย่างรวดเร็วท่ีจะตัดสินคุณภาพของแหล่งข้อมูลท่ีขัดแย้งกัน ความต้องการน้ืเป็น 
เหตุผลท่ีลำตัญท่ีสุดท่ีใซ้เขียนภูมิหลังล่วนต่าง ๆของความรู้ ประกอบด้วยข้อมูลท่ีเฉพาะ 
เจาะจง ทักษะการรู้หนังสือลำหรับการตีความและการประเมินข้อมูลข่าวสาร (Hancock, 
1993; Kerka, 2000)

- การเช่ือมโยง Link ท่ีติดตามมามีความสำคัญต่อการเรียนรู้บนเว็บ ในสถานการณ์การอ่าน 
ใด  ๆ ผู้เขียนและผู้อ่านจะต้องแบ่งสรรภาระงานด้านการสร้างความหมาย เพราะว่าเป็นสภาพ 
แวดล้อมไฮเปอร์เท็กซ์ แบบ'รกของผู้ใช้เว็บมักไข้การควบคุมเหนือประสบการณ์การเรียนรู้มาก 
กว่าการฟังการบรรยายหรือการอ่านหนังสือ (Landow, 1992) วัตถุประสงค์และเป้าหมายส่วน 
บุคคลจะแสดงบทบาทในการวิเคราะห์ตัดสินคุณภาพและคุณลักษณธของประสบการณ์การ 
เรียนรู้ในสถานการณืการเรียนรู้ใด  ๆโดยเฉพาะอย่างย่ิงบนเว็บ
ความหมายถูกสร้างข้ึนท่ีใด ในทุกจุดของความต้องการและนิยามของปัญหา ระหว่างความ 

สัมพันธ์ความสำคัญของรูปแบบอิสระของการเลือกอ่าน (free-form browsing) ผู้1อ่านเป็นผู้มีล่วนร่วม 
อย่างกระฉับกระเฉงตัดสินใจเสือกข้ันต่อไป บนเล้นทางอันยาวไกลของการเสือกอ่านเว็บ (web
browsing) ความหมายจะถูกสร้างอย่างต่อเน่ืองต่อไป

กิจกรรมท่ีเกิดฃึนมีนัยสำคัญต่อทางเลือกของการเรียนและการสอนแบบด้ังเดิม การค้นหาบน 
เว็บ (web-searching) มีส่วนสำคัญท่ีทำให้การสอนแบบบรรยายหมดความสำคัญไป แต่ยังมีนักการ 
คิกษาท่ีต้องการให้ยังคงมีการบรรยายเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตรการคิกษา แบบ'รกหัดบนเว็บมีจำนวน 
มากท่ีคล้ายการเสือกอ่านในห้องสมุดท่ีกองเป็นข้ัน  ๆในบางส่วนท่ีแยกจากห้องเรียน แต่แน่นอน 
ประกอบด้วยความต้องการส่วนตัวโดยตรงในเร่ืองความน่าเช่ือถือของข้ันเรียนแบบเดิม

เว็บเป็นบันทึกท้ังหมดสำหรับการสร้างข้อมูลท่ีกว้างขวางส่ทางเลือกของคน ความถ่ีของความ 
คิดคร้ังแรกเก่ียวกับหัวข้อ คือ รู้สึกประหลาดใจถ้าอยู่บนเว็บ ตัวอย่างของการ‘รกการค้นหาคือ IT 
connections website เพือค้นหาข้อมูลเกียวกับการแก้ปัญหา หน้า Homepage 
ประกอบด้วยบทน่า การเขีอมโยงจาก email ไปยัง webmaster search box ทฤษฎีการถ่ายทอด 12 
ประเภท งานวิจัย วรรณคดีท่ีเก่ียวข้อง โอกาสในการอภิปราย

ขอบข่ายของทฤษฎีประกอบด้วย กระดาน แต่ผู้เรียนสามารถสืบค้นจากลำตับของหัวข้อจาก 
ไซด์ท่ีติดต่อกับพุทธิปัญญา วัฒนธรรม และเทคโนโลยี
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บางเว็บไซด์มีการแนะนำผู้ใซ้ผ่านกิจกรรมหรือการนำเสนอ ดังน้ันการสนับสนุนความรู้ใหม่ของ 
วัตถุท่ีแหล่งการสอนต่าง  ๆควรทำ อย่างไรก็ตามการลอนท่ีดีทำมากกว่าการเสนอข้อมูล ซ่ึงจะได้รับ 
การแนะแนว ข้อคิดเห็น การแก การให้ผลย้อนกลับ (Merrill, 1991) ซ่ึงคุณลักษณะเหล่าน้ีจะพบในการ 
ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมากกว่าบนเว็บ น่ีเป็นส่ิงท่ีเด่น'ชัดโดยเฉพาะเม่ือเว็บถูก'ใช้โดยผู้เรืยน 
รายบุคคลปราศจากผู้สอนเข้ามาเก่ียวข้อง

เม่ือต้องเผชิญกับความท้าทายท่ีค่อนข้างน่ากลัวในการเรียนรู้ ผู้เรียนล่วนมากจะหันไปหาผู้อ่ืน 
เพ่ือความช่วยเหลือ ทำให้คิดถึงดัวเองในขอบเขตของการรวมกลุ่มของเราเอง และบ่อยคร้ังท่ีพบว่าเม่ือ 
ถูกจัดให้ต้องเรียนส่ิงใหม่นักจะหากลุ่มเดิมท่ีม่ันใจ ซ่ึงจะวัดคุณสมปติการเข้ากับผู้อ่ืนด้วย ผู้คนจะจัด 
เตรียมการให้ความช่วยเหลือเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ (scaffolding) การล่งเสริมและสนับลนุนสำหรับ 
การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว (Resnick, Levine &Teasley, 1991) เราเช่ือว่าเว็บจะเพ่ิมคุณค่าของ 
นันดังในฐานะแหล่งข้อมูลท่ีรวมคนเข้าด้วยกันมากกว่าแยกออกจากกัน

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

Henderson และคณะ (1998) ได้ทำการวิจัยเปรียบเทียบกระบวนการคิดของนักเรียนเม่ือเรียน 
ด้วย WWW, IMM และ text based materials เพ่ือนำไปล่การออกแบบ WWW ท่ีนำไปใช้ในการเรียน 
การลอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเน้นให้ผู้ออกแบบทราบถึงทรัพยากรท่ีมีอยู่ ชนิด และความสัมพันธ์ 
กับกระบวนการท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ WWW การวางแผนให้ผู้เรียนมีล่วนร่วมในกิจกรรมระหว่าง 
กระบวนการเรียนรู้ โดยพบว่า ยุทธวิธีท่ีมีล่วนร่วมอย่างมากในการออกแบบ คือ การสร้างความชัดเจน 
ในกระบวนการคิดของนักเรียนท่ีใช้ร่วมกับความพอใจในเน้ือหา

สำหรับกิจกรรมท่ีผู้สอนนำมาใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย
1. กิจกรรมการสอนทีเน้นปัญหาเป็นศูนย์กลาง (problem-centered instructional 

activities) เป็นกิจกรรมท่ีมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากรูปแบบของพัฒนาการทางการเรียนรู้ 
ของเด็ก กิจกรรมน้ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้วิธีท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง

2. การแก้ปัญหาร่วมกัน (pair collaboration) หลังจากท่ีผู้เรียนแก้ปัญหาด้วยตนเองแล้ว กิจ 
กรรมในข้ันน้ี จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นคู่ ทำให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการ 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น และการอภิปรายร่วมกันจะช่วยให้เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ โดย 
ท่ีผู้สอนจะต้องคอยเป็นผู้สังเกตและรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน

2. การอภิปรายร่วมกันท้ังข้ันเรียน (whole class disscussion) หลังจากท่ีผู้เรียนได้ช่วยกัน 
แก้ปัญหากับคู่ของตนแล้ว การอภิปรายร่วมกันท้ังข้ันเรียนถือได้ว่าเป็นการเปิดโอกาสให้ 
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง เม่ือผู้เรียนมีความคิด
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เห็นท่ีแตกต่างกันในข้ันน้ีจะต้องเปิดโอกาสและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการอภิปรายถึงข้อโต้ 
แย้งและความหมายของสิงต่าง  ๆจนกว่าจะได้ข้อสรุป 

งานวิจัยของ Hannafin, Hill และ Land (1995) อธิบายถึงการเรียนการลอนผ่านเว็บ (web 
based instruction) เข้น การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบเปิด (Open Ended Learning 
Environment): (OELE) ซ่ึงใช้กลวิธีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและต้ังอยู่บนพ้ืนฐานปรัชญาผู้เรียนสร้างองค์ 
ความรู้เอง (constructivist) ผู้เรียนจะได้รับการควบคุมและการตอบสนองในระดับสูง ในกระบวนการ 
เรียนรู้ เว็บจะถูกมองเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์มากกว่าใช้ในความหมายของการนำส่ง 
การเรียนการลอนแบบธรรมดา

Hill และ Hannafin (1996) ได้ทำการวิจัยเพ่ือลืบสวนยุทธวิธีพิเศษท่ีจะปรับปรุงความสำเร็จ 
ของนักเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย การทำให้สับสนจะลดน้อยลงเม่ือผู้เรียนใช้ทักษะ 
เมตาคอคนิช่ัน ผู้เขียนสรุปว่า ความรู้ด้านเมตาคอคนิช่ันมีอิทธิพลท่ีสุดเม่ือใช้ยุทธวิธีขณะกำลังค้นหา 
(searching) และผู้เรียนท่ีมีระดับความรู้ด้านเมตาคอคนิช่ันสูงสุดจะมีการปฏิบ้ติท่ีดีกว่า

ในกรณีท่ีใช้ยุทธวิธีเมตาคอคนิช่ันในการออกแบบและพัฒนาวัสดุการเรียนรู้ใด  ๆ ประกอบ 
ด้วยการเรียนการลอนผ่านเว็บเป็นการสาธิตอย่างสมบูรณ์วัสดุการเรียนการลอนจำนวนน้อยท่ีปรากฏ 
ออกมาท่ีออกแบบมาสำหรับนำไปใช้ในไฮเปอร์มีเดีย, การเอาใจใส่เพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือด้านเมตาคอค 
นิข้ันเพ่ือยกระดับการเรียนรู้ Puntambeker และ duBoulay (1997) ปฏิษัติการวิจัยโดยใช้โปรแกรม 
พัฒนาสำหรับไฮเปอร์มีเดีย MIST ระบบน้ีใช้ยุทธวิธีดังเช่น advance organizers เพ่ือเพ่ิมการตระหนัก 
รู้ด้านเมตาคอคนิข้ันนักเรียนท่ีมีความสามารถสูงจะได้รับผลประโยชน์ส่วนนักเรียนท่ีมีความลามารถ 
ต่ําจะเป็นการเพ่ิมความยากให้ ความเหมาะลมของ Hypermedia Interfaces ดังเช่น MIST มีความ 
เป็นไปได้ท่ีจะช่วยนักเรียนให้กลายเป็นผู้เรียนท่ีดีข้ึน

วิธีการสำหรับพัฒนาทักษะด้านเมตาคอคนิข้ันดังเช่นเอกสารของ Cates (1992) มี 6 ประ๓ ท 
หลัก  ๆประกอบด้วย การวิเคราะห์งาน (Task Analysis),การต้ังเป้าหมาย (Goal Setting),ปฏิบัติตาม 
ยุทธวิธี (Strategic Action), ตรวจสอบภาระกิจทางความคิด (Monitoring Cognitive Load) 1 ความ 
ต่อเน่ืองและการตอบสนอง (Persistence and Responsibility) การวิเคราะห์การเติบโตด้านเมตาคอค 
นิข้ัน (Analyzing Metacognitive Growth) ทักษะสามารถพัฒนาโดยใช้วิธีการท่ีหลากหลาย ประกอบ 
ด้วย การเขียนบันทึกประจำวัน (journal entries), การเขียนรายงานความก้าวหน้า (progress logs), 
การบันทึกเทปเลียง (audit records), การอภิปรายปากเปล่า (oral discussion) และ การสร้างสรรค์ 
วัสดุโดยผู้เรียน (learner created materials) Cates ได้สร้างคำชีแนะทีพิเศษสำหรับประยุกต์ทักษะ 
เหล่าน้ีรวมท้ังเคร่ืองมือวัดในสภาพการเรียนรู้ไฮเปอร์มีเดีย

Henderson และคณะ (1998) ได้ทำการวิจัยเปรียบเทียบกระบวนการคิดของนักเรียนเม่ือเรียน 
ด้วย WWW, IMM และ text based materials เพ่ือนำไปส่การออกแบบ WWW ท่ีนำไปใช้ในการเรียน
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การลอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเน้นให้ผู้ออกแบบทราบถึงทรัพยากรท่ีมีอยู่ ชนิด และความสัมพันธ์ 
กับกระบวนการท่ีผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับ WWW การวางแผนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมระหว่าง 
กระบวนการเรียนรู้ โดยพบว่า ยุทธวิธีท่ีมีส่วนร่วมอย่างมากในการออกแบบ คือ การสร้างความชัดเจน 
ในกระบวนการคิดของนักเรียนท่ีใช้ร่วมกับความพอใจในเน้ือหา Reeves (1997) ได้นำเสนอมิติของผล 
ของปฎิสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนในการเรียนบน WWW โดยนำเลนอในส่วนของเมตาคอคนิช่ันว่า เมตาคอคนิ 
ช่ันคือ การท่ีผู้เรียนตระหนักรู้ถึงวัตถุประสงค์ ความลามารถท่ีจะวางแผน และการประเมินกลวิธีในการ 
เรียนรู้ ความสามารถท่ีจะติดตามความก้าวหน้า ตัดสิน'พฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะลมกับความ 
ต้องการ เมตาคอคนิช่ันไม่ได้สนับสนุนโดยตรงแต่เป็นการบูรณาการในการมีส่วนของการจัดเตรียมให้ผู้ 
เรียนด้วยกลวิธีสรุปความปัญหาท่ีชับช้อนในกระบวนการแก้ปัญหาในการออกแบบ WBI และ Peirce 
(2000) กล่าวใน Teaching thinking online ว่า เมตาคอคนิซ่ัน จะช่วยผู้เรียนถ่ายโยงการเรียนรู้ ทักษะ 
และความสามารถท่ีต้องการจากบริบทหน่ึงไปยังบริบทอ่ืน และนักการคืกษายังเช่ือว่าการสะท้อน 
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีข้ึน

4.การมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่าย (Interactive in Web based Instruction)

องค์ประกอบสำคัญของการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนและ 
ผู้สอนสามารถติดต่อส่ือสารหรีอมีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันซ่ึงปฎิสัมพันธีในการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
หมายถึง การท่ีผู้เรียนสามารถส่ือสารกับส่ือการเรียนประ๓ ทต่าง  ๆ ได้แก่ ส่ือบุคคล คือ ผู้สอนและผู้ 
เรียนคนอ่ืน  ๆรวมท้ังส่ือบทเรียนท่ีได้รับการออกแบบและพัฒนามาโดยเฉพาะ การส่ือสารท่ีว่าน้ืมีจุด 
ประสงค์เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือประสบการณ์ระหว่างกันซ่ึงมีผลทำให้เกิดความกระตือรีอร้น 
ในการเรียนมากข้ึน

Driscoll (2002) ระบุความสำคัญของการมีปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนในการเรียนผ่านเว็บ ดังน้ื
1 . ช่วยให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้การควบคุมการเรียนในท่ีน้ืหมายถึง 

การท่ีผู้เรียนสามารถควบคุมเน้ือหาท่ีจะเรียน การควบคุมระยะเวลาในการเรียน การควบคุมระดับ 
ความลึกข้ึงของเน้ือหาท่ีต้องการคืกษาหรือแลกเปล่ียนความคิดเห็น

2. ช่วยทำให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้อย่างเท่าเทียมกันซ่ึงทำได้ยากในการจัด 
การเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ

3. การท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน หรอกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเอง ช่วยทำให้การจัด 
การเรียนการสอนน่าสนใจมากย่ิงข้ึน และยังเป็นการสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็น 
สำคัญ

4. ช่วยขยายมุมมองหรือทัศนะต่อเน้ือหาบทเรียน องค์ประกอบหน่ึงของการเรียนการลอนบน
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เว็บ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลหรือเน้ือหาเพ่ิมเติมจากเว็บไซด์หรือจากแหล่งข้อมูล 
อ่ืน  ๆ ทำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีมูมมองท่ีกว้างข้ึน ดังน้ัน หากผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปล่ียนหรือ 
แสดงความคิดเห็นหรือประลบการณ์จะเป็นการช่วยขยายมุมมองหรือทรรศนะต่อเน้ือหาบทเรียนของ 
ผู้เรียนด้วย

สรุปได้ว่า ปฎิสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการลอนบนเว็บมี 3 ลักษณะด้วยกัน คือ ปฎิสัมพันธ์ 
ท่ีเกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิด 
ข้ึนระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนบนเว็บ

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ได้สรุปลักษณะการเรียนการลอนผ่านเครือข่ายว่าอาศัยหลัก 
การเรียนในลักษณะ 2 ประการ คือ การท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการเรียนท่ีผู้เรียนร่วมมือกัน

การเรียนท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (learner center) โดยอาศัยหลักการปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้ 
เรียนกับเน้ือหา และยึดหลักปรัชญาพุทธิปัญญานิยม (constructivism) กล่าวคือการใช้คุณสมป๋ติของ 
ไฮเปอร์มีเดียและเครือข่ายคอมพิวเตอร์สร้างเน้ือหาการเรียนบนเว็บน้ัน ผู้สอนเสนอเน้ือหาและการ 
เช่ือมโยงตามฐานประสบการณ์ของผู้สอนท่ีคิดว่าเหมาะกับผู้เรียน แต่ท้ังน้ืผู้เรียนอาจเสือกเรียนเน้ือหา 
และการเช่ือมโยงของเน้ือหาตามประลบการณ์และพ้ืนฐานความรู้เดิม (Duchestel, 1997b; 
Mcmanus, 1997; Sweany, Mamanus, Tothero, 1996) โดยนัยนีจะเห็นได้ว่ากลไกการควบคุมการ 
เรียนโดยหลักจะอยู่ท่ีดัวผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องมีวุฒิภาวะทางการเรียน เป็นผู้ท่ีลามารถนำตนเองได้ใน 
การเรียน (Self directed learning) และมีทักษะทางเมตาคอคนิช่ัน

ล่วนการเรียนอีกรูปแบบหน่ึงบนเว็บ คือ การเรียนท่ีต้องอาศัยการมีปฎิสัมพันธ์กับผู้อ่ึน 
(Learner interaction) ซ่ึงใช้วิธีการเรียนหลายรูปแบบ เข่น การเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative 
learning) การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นตัวดัง (Problem based learning) การเรียนเข่นน้ีอาศัยคุณ 
สมป้ติของเครือข่ายคอมพิวเตอร่ซ่ึงผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ทางความคิดกับผู้ลอนและผู้เรียนอ่ืนใน 
ขอบข่ายการเช่ือมโยงทางอิเล็กทรอนิกลันักวิจัย เข่น วอลเตอร์ ดูแชลเทลและฮาราชิม (Walter, 1983; 
Duchastel, 1997; Harasim, 1989) กล่าวถึงความแตกต่างของพฤติกรรมกลุ่มบนเครือข่ายมักจะมี 
ความแตกต่างจากปฎิสัมพันธ์จริง กลุ่มอภิปรายผ่านเครือข่ายแบบต่างเวลา (non real time) จะสรุป 
ประเด็นการสนทนาได้ช้ากว่ากลุ่มการล่ือสารแบบเวลาเดียวกัน (real time) เน่ืองจากความล่าช้าของ 
เวลาท่ีต่างกันทำให้กลุ่มสนทนาลามารถทบทวนและสะท้อนกลับความคิดได้มากกว่า ซ่ึงโครงสร้างน้ืมี 
ข้อคล้ายคลึงและแตกต่างจากกิจกรรมกลุ่มในช้ันเรียน

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ได้เสนอแนวทางในการประยุกต์สร้างการเรียนการสอนผ่าน 
เครือข่าย ดังน้ื

1. คืกษาวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียนเป้าหมายเป็นหลัก แม้ว่าการนำเสนอเน้ือหาการเรียนผ่าน
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เครือข่าย จะเปิดกว้างต่อบุคคลท่ัวไป แต่ผู้ออกแบบจะต้องคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายหลัก เพ่ือความ 
เหมาะสมในการออกแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน และเพ่ือวัตถุประสงค์ท่ีสำคัญคือ การสำรวจ 
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ เข่น ความสามารถในการแสดงผลทางจอคอมพิวเตอร์ การเช่ือมโยงเข้าเครือข่าย 
ความเร็วในการรับข้อมูล ชอร์ฟแวร์ระบบ และชอร์ฟแวร์ท่ีใข้ในการอ่านข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายหลัก 
ใช้เพ่ือการออกแบบท่ีเหมาะสมในเชิงเทคนิคทำให้ผู้เรียนได้รับภาพ ข้อมูล และสามารถร่วมกิจกรรมได้ 
สะดวกตามท่ีผู้ออกแบบการเรียนได้กำหนดไว้

2. การวางเป้าหมายหลักและวิเคราะห์เน้ือหา เพ่ือให้ทราบวัตถุประสงค์ท่ีต้องการบรรลุ 
ในการสร้างการเรียนการสอนผ่านเว็บกำหนดเน้ือหาและกิจกรรมทางการเรียนพร้อมท้ังการวางแผน 
ผังโครงสร้างของเว็บไซด์กิจกรรมและการจัดการเว็บ

3. แรงจูงใจต่อการเรียน แรงจูงใจภายในส่งผลต่อผลลัมถุทธ้ิทางการเรียน สามารถ 
ปรากฏออกมาในลักษณะของการออกแบบท่ีใช้เทคนิคทำให้ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหาได้รวดเร็ว มีการนำ 
ทางท่ีง่ายต่อการติดตามเน้ือหา มีรูปลักษณะท่ีสวยงาม ประณีต และชวนให้ติดตามเน้ือหา

4. บทบาทของผู้สอน การลอนผ่านเครือข่ายเน้นการเรียนท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้สอน
จะต้องออกแบบและสร้างการเรียนท่ีชวนให้ผู้เรียนเรียนรู้ท่ีจะเรียนด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจใฝ่ 
หา และสามารถบังคับ ตรวจสอบการเรียนด้วยตนเองได้

5. การประเมินผล การเรียนการสอนผ่านเว็บใช้คุณสมบัติของเครือข่าย ดังน้ัน การ 
ประเมินผลทางการเรียน ลามารถประเมินผลด้วยโปรแกรมและโดยผู้ลอนสามารถประเมินผลการเรียน 
โดยตรงผ่านเครือข่าย ท่ีสำคัญอย่างย่ิงท่ีพึงพิจารณา คือการเรียนการสอนผ่านเว็บ เน้นการเรียนรู้ด้วย 
ตนเองเป็นหลัก ดังน้ันการประเมินผลการเรียนในท่ีสุดแล้วจึงควรมีผู้เรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมด้วยเป็นหลัก 
เพ่ือผู้เรียนจะได้พิจารณาประเมินตนเองและปรับปรุงตนเองต่อไป

ชานติ (Santi, 1997) ได้คืกษาถึงการออกแบบการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ผ่านเว็บ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายการปฏิบัติการใช้โปรแกรมการสอนบนอินเทอร์เน็ตท่ีมีปฏิสัมพันธ์ เน่ือง 
จากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของการใช้ข้อมูลของผู้เรียนและผู้สอนท่ีเป็นปัจจัยท่ีส่งเสรีมให้มีการใช้ 
อินเทอร์เน็ตกันมากข้ึน โดยได้ออกแบบการเรียนการสอนไว้ดังน้ื

1. องค์ประกอบของโปรแกรมการเรียน (Course Overview) พ้ืนฐานของโปรแกรม 
ประกอบด้วยการนำหัวข้อท่ีเรียนในทุกหัวข้อมาเช่ือมโยงกันด้วยระบบไฮเปอร์ล้ิงค์ (Hyperlink)î ดย'ใช้ 
เว็บเพจ (Web page) ซ่ึงพัฒนาทุกสัปดาห์ให้ผู้เรียนได้อ่านและมีการสรุปประเด็น การสาธิต การ 
ทดสอบ รวมท้ังการสรุปผลการเรียนแต่ละสัปดาห์สัปดาห์ต่อไปก็จะเป็นหัวข้อใหม่ จนส้ินสุดโปรแกรม 
การเรียน จะมีการวิเคราะห์รายงานจากผลการเรียนทุกสัปดาห์ใ,นเว็บท้ังหมด

2. เน้ือหาในโปรแกรม (Course Contents) โปรแกรมการเรียนในอินเทอร์ณ็ตเน้นให้ผู้
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เรียนมีการปฐมนิเทศด้วยอินเทอร์เน็ต e-mail และรูปแบบการเรียนการสอนในโปรแกรมการเรียน ได้แก่ 
แผนการลอน การแนะนำการเรียน และเว็บเพจต่าง  ๆ(Web page) ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียน ด้งน้ี

2.1 แผนการสอน ได้แก่ บทนำโปรแกรมการเรียน หน่วยกิต ส่ิงจำเป็นก่อนเรียน การ 
มอบหมายงาน และการประเมินผล (การให้เกรด) โดยข้อมูลท่ีนำเสนอจะอยู่ในรูปของเว็บเพจ ในแต่ละ 
ห้องเรียน

2.2 การแนะนำการเรียน ในโปรแกรมประกอบไปด้วยข้อมูลภูมิหลังของผู้ลอนท่ีอยู่ 
บน e-mail สถานท่ีเรียน ห้องปฎิบัติการ ห้องคอมพิวเตอร์ การใช้เว็บในโปรแกรมการเรียน วัตถุ
ประสงค์ของโปรแกรมการเรียน การมอบหมายงาน การให้คะแนนของแต่ละบทเรียน การให้คำแนะนำ 
การพูดคุยสนทนาผ่านเว็บ จูงใจให้ผู้เรียนได้เขียนข้อความลัน  ๆท่ีโต้ตอบกลับให้กับผู้สอน และมีการ 
ทดสอบผลการเรียนผ่านเว็บ รวมท้ังมีการใช้ใฮเปอร์ล้ิงค์ เพ่ือการค้นหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับเร่ืองท่ีเรียน 
ไปยังเว็บอ่ืน ๆ

3. การปฏิลัมพันธ์ (Interactive) เป็นการปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน ผู้เรียนและผู้ 
เช่ียวชาญเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์โดยใช้เทคนิคการอภิปรายกลุ่ม การพูดคุยสนทนาผ่านเว็บ 
การพูดคุยแบบไม่เป็นทางการ (Informal Chatroom) จากเว็บเพจในการเรียนแบบกรณีศึกษาในทุก
สัปดาห์

บัทเลอร์ (Butler, 1997) ได้ศึกษาการใช้เว็บในการสนับส,นนการเรียนการสอนแบบกรณีศึกษา 
โดยการลังเคราะห์กรอบแนวคิด โครงสร้างในการใช้เว็บในการเรียนการสอนในห้องเรียนท่ีได้จากการ 
รวบรวมกรณีศึกษาหลาย  ๆกรณี นำมาสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการใช้เวิลด์ไวค์ เว็บ ในการเรียนการ 
ลอนแบบกรณีศึกษา แบ่งเป็น 3 แนวทาง คือ

1. ใช้เว็บเป็นเคร่ืองมือสำหรับนำข้อมูลภายนอกลงลุ่ห้องเรียน คือ การนำข้อมูลจาก 
แหล่งข้อมูลภายนอกลงลุ่ห้องเรียนแบบทางไกล ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลท่ัวไปเก่ียวกับหัวข้อเร่ืองท่ี 
เรียน การประชุมกลุ่มทางไกลกับกลุ่มอ่ืน  ๆการเข้าไปในเหตุการณ์ต่าง  ๆท่ีตนเองสนใจ

2. ใช้เว็บเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนกิจกรรมภายในห้องเรียน คือ การจัดการข้อมูล และจัด 
กิจกรรมในห้องเรียน ได้แก่การสนับสนุนการบริหารงานโครงการต่าง ๆของนักเรียนเช่นการปฐมนิเทศ 
การจัดทำโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหล่งทรัพยากรต่าง  ๆการสนับสนุนและการสร้างกิจ 
กรรมจากนวัตกรรมใหม่  ๆในห้องเรียน

3. ใช้เว็บเป็นเคร่ืองมือเปิดห้องเรียนออกล่โลกภายนอก คือ การเปิดห้องเรียนล่โลกภาย 
นอก ได้แก่ การติดต่อส่ิอสารกับผู้เรียนในสถาบันอ่ืน  ๆคุยกับผู้สอนและผู้เช่ียวชาญ ในและนอก 
สถาบัน

การนำกรอบแนวคิดท้ัง 3 แนวทางไปใช้
1. สำหรับผู้ลอน
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1.1 มีการวางแผนการใช้เว็บในการเรียนการสอนให้ดีฃ้ึน และต่อเน่ืองกับกิจกรรมใน 
โปรแกรมการสอนให้มีความชัดเจนในแต่ละรายวิชา

1.2 แต่ละกิจกรรมในโมเดลการสอน จะมีทางเลือกให้กับผู้เรียนใด้หลายลักษณะ ซ่ึงในแต่ 
ละลักษณะก็จะเหมาะลมกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน

1.3 มีการใช้ตัวอย่างและประเด็นสำคัญของหัวข้อในเว็บ เป็นพ้ืนฐานในการประเมินผล 
และวางแผนสนับสนุนแต่ละกิจกรรมต่อไป

2. สำหรับผู้เรียน
ผู้เรียนได้รับการลัดกรอบแนวคิด โครงสร้างของบทเรียนท่ีมุ่งเน้นการเรียนการลอน

แบบกรณีคิกษา
3. สำรับนักเทคโนโลยีการคิกษาและนักวิจัย

ผู้ท่ีมีความต้องการในการคิกษาเก่ียวกับการติดต่อส่ือสารผ่านเว็บ การลัดการเก่ียวกับ 
กรณีคิกษา การลัดการระบบข้อมูล การถามการตอบผ่านเว็บ

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

แพทริกและบัวย์ดรี (Patrick & Beaudrie, 2000) ได้ทำการวิลัยเร่ืองการวิเคราะห์ภาระงานแก้ 
ปัญหาเป็นกลุ่มในหลักสูตรภูมิศาสตร์สำหรับครูท่ีใช้การประชุมผ่านส่ือคอมพิวเตอร์งานวิลัยน้ีมีจุดมุ่ง 
หมายเพ่ือศึกษาถึงความแตกต่างของนักศึกษาท่ีเรียนภายในมหาวิทยาลัยและไม่ได้เรียนภายใน 
มหาวิทยาลัยต่อการมีส่วนร่วมในการแกก้ปัญหาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยเปรียบเทียบระดับ 
ของการส่ือสารและผลลัมฤทธ้ิทางการเรียน ซึ่งลัดแบ่งกลุ่มตัวอย่างจำนวน18คนออกเป็น 4 กลุ่ม 
กลุ่มละ 4 คนจำนวน 2 กลุ่ม และกลุ่มละ 5 คน จำนวน 2 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่มจะมีลักษณะ 
ท่ีแตกต่างกันเพ่ือช่วยลดค่าความแปรปรวนซ่ึงอาจจะส่งผลกับการวิลัยในระยะเวลา 11 สัปดาห์ท่ีแต่ 
ละกลุ่มได้รับมอบหมายภาระกิจให้แก้ปัญหา ซ่ึงภาระกิจเหล่าน้ีเน้นการร่วมมือของนักศึกษาผ่านทาง 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยให้มีส่วนร่วมคิดค้น ร่วมแสดงความคิดเห็น เสนอกลยุทธ์สาธิตวิธีการแก้ 
ปัญหา สรุป และรายงานส่ิงท่ีกลุ่มค้น'พบผ่านทางอินเทอร์เ'น็ตเท่าน้ัน แต่ละข้อความส่งด้วยการ 
วิเคราะห์และลัดอันตับด้วยรูปแบบการวิเคราะห์การมีปฎิสัมพันธ์(The Interaction Analysisi Model) 
ซึงพัฒนาโดย Gunawardena, Iowa and Anderson (1997)ผลการวิลัยพบว่าระดับของการลือสารไม่ 
เก่ียวข้องกับการเป็นนักศึกษาท่ีเรียนภายในมหาวิทยาลัย หรือไม่ได้เรียนภายในมหาวิทยาลัย ระดับ 
ของการส่ือสารไม่เก่ียวข้องกับการเป็นสมาชิกในกลุ่ม ความสัมพันธ์ด้านบวกข้ึนอยู่กับจำนวนภาระกิจ 
และข้อความท่ีส่งระหว่างกลุ่ม ย่ิงมีการส่งข้อความมากเท่าไรย่ิงทำให้งานภายในกลุ่มดีมากข้ึนเท่าน้ัน

ยอดรวมของข้อความในแต่ละภาระกิจจะลดลงระหว่างการเรียน และขณะท่ี 2 ใน 4 กลุ่มมี
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ความแตกต่างกันในค่าเฉล่ียของคะแนนการส่ือสารพบกลุ่มตัวอย่างเพียง4 คนจาก 18คนท่ีแสดงถึง 
ความแตกต่างท่ีลดลงด้านค่าเฉล่ียของคะแนนการส่ือสาร ผู้วิจัยสรุปได้ว่าจำนวนและระตับของการส่ือ 
สารระหว่างกลุ่มเป็นองค์ประกอบสำคัญท่ีส่งผลต่อผลลัมฤทธทางการเรียนและระดับการล่ือสารของ 
นักศึกษา ซ่ึงเก่ียวข้องกับการเรีย’นภายในมหาวิทยาลัยหรือการไม่ได้เรีย,นภายไนมหาวิทยาลัย

คูรูบากัก (Curubacak, 2000) ได้ศึกษาการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยศึกษาถึงเจตคติของนัก 
เรียนท่ีมีต่อการเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษา เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพท่ีมีวิตถูประสงค์เพ่ือจะศึกษา 
หลักการต่าง  ๆของเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษา กลุ่มตัวอย่างได้มา 
โดยการเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียนจำนวน 23 คน ท่ีเรียนวิชา ‘'นโยบายสิทธิมนุษยชน’' ท่ี A Large 
Midwestern State University แล้วเลือกนักเรียนข้ึนมาจำนวน 6 คนเพ่ือสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้ไข้รูปแบบ 
การปรับปรุงการเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษา ของ Banner; Milheim เพ่ือทดสอบและเป็นกลยุทธ์ 
รวมท้ังเป็นกิจกรรมของการเรียนตังกล่าว ซ่ึงรูปแบบตังกล่าวจะแบ่งนักเรียนตามคุณสมบ้เติออกเป็น 3 
กลุ่มคือ

1. กลุ่มท่ีมีประสบการณ์การเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษา และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์
2. กลุ่มท่ีเคยมีกิจกรรมพบปะผ่านทางเครือข่าย
3. กลุ่มท่ีให้ความร่วมมือซ่ึงมีความสะดวกต่อการใช้เครือข่าย
รูปแบบของแบบสอบถามเป็น Flashlight servey ท่ีประกอบด้วยการสัมภาษณ์และการลังเกต 

เพ่ือประเมินเจตคติต่อการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกิดการค้นพบความคิดใหม่  ๆและการ 
วิเคราะห์ข้อความของผู้เรียนคนอ่ืน  ๆ เม่ือมีการแสดงความคิดเห็นในแต่ละหัวข้อ นอกจากน้ันผู้เรียน 
เหล่าน้ียังชอบการถูกกำหนดมากกว่าเป็นฝ่ายกำหนดและชอบการเรียนรายบุคคลมากกว่าการเรียน 
เป็นกลุ่ม

ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนท่ีเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษาต้องการได้รับคำแนะนำก่อนการ 
เรียน เช่น การจัดอบรมการเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษา การแนะนำเคร่ืองมือต่าง  ๆในการเรียนจาก 
เว็บไซด์เพ่ือการศึกษา และต้องการให้ใช้การเรียนจากเว็บไซด์เพ่ือการศึกษาเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตร 
การศึกษาระตับอุดมศึกษา

ซไนเดอร์ (Snyder, 2000) ได้ศึกษาการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายแบบอชิงโครนัสช์และการแกการ 
รับรู้ การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตท่ีไม่กำหนดให้ผู้ลอนและผู้เรียนต้องเรียนในเวลาเดียว 
กันนักศึกษาสามารถเข้าเรียนผ่านทางเครือข่ายในมหาวิทยาลัยท่ีกำหนดให้หรือผ่านทางเบราเซอร์อ่ืนก็ 
ได้ การแกการรับรู้ (Cognitive Apprenticeship) เป็นรูปแบบการออกแบบการลอนซ่ึงมุ่งพัฒนาทักษะ 
ความคิดข้ันสูง เช่น การคิดแก้ปัญหา กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการคัดเลือกประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญจาก 
บรีษัท IBM จำนวน 20 คน และนักศึกษาระตับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยนิวยอร์กจำนวน 23 คน รวม 
43 คน ตัวแปรต้นในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการทดสอบกระบวนการออกแบบการสอนท่ีมีการออกแบบ
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การเรียน 2 แบบ คือ า ) เป็นตัวอักษรธรรมดาพร้อมเสียงบรรยาย 2) ชุดแกการรับรู้ ตัวแปรตาม คือ ผล 

สัมฤทธิ้ทางการเรียนในทักษะการลอน ระตับการคืกษาผู้ใหญ่ที่ดำเนินการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้เนื้อหาวิชา O b je c t O rien ted Ana lysis (OOA) ใช้เวลาเรียน 6 สัปดาห์จัดดำเนินการวิจ ัย 
ระหว่างการเรียนภาคฤดูหนาวและฤดูใบไม้ผลิในปี 1999 ผลการวิเคราะห์คะแนนที่ได้จากการทำแบบ 

ทดสอบก่อนเรียนปรากฏว่าทั้งสองกลุ่มมีความรู้เด ิมในวิชาตังกล่าวไม่แตกต่างกัน เมื่อดำเนินกระบวน 

การวิจ ัยไปจนครบ 6 สัปดาห์แล้วให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบหอังเรียน หลังจากนั้นกำหนดให้คณะ 
ผู้เชี่ยวชาญที่เป ็นสมาชิก 3 ท่าน ประเมินพฤติกรรมของนักคืกษา โดยพิจารณาการสรุปและคุณภาพใน 
4 ด้าน ตังนี้ การใช้รูปแบบเนื้อหา แผนการปฎิสัมพันธ์ ความเช้าใจในเนื้อหา ผลการ่วิเคราะห์ ข้อมูล 
ปรากฏว่าขณะที่ท ั้งลองกลุ่มมีความก้าวหน้าในการเรียนวิชาตังกล่าวโดยพิจารณาจากผลการเรียน  
กลุ่มที่ได้รับการแกการรับรู้แสดงออกมากกว่ากลุ่มที่เรียนจากตัวอักษรตามปกติ จากการสังเกตการเอา 

ใจใล่ในการเรียนพบว่าไม่ม ีความแตกต่างระหว่างกลุ่มใดในความสามารถและลักษณะการใช้ กลุ่มที่ 

เรียนจากตัวอักษรมีคะแนนสูงกว่าเพราะเอาใจใล่ที่จะสร้างสรรค์จนเกิดความเช้าใจในเนื้อหา ผลการ 

วิจ ัยยังพบว่านักคืกษาใช้เวลากับการวิเคราะห์ส ิ่งท ี่สำตัญที่ส ุดเฉพาะสิ่งท ี่พวกเขารู้ส ึกสะดวกสบายที่ 

สุด การวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการแกจากชุดการรับรู้ม ีพ ัฒนาการด้าน 
การคิดปัญหาซับช้อนดีกว่ากลุ่มที่เร ียนจากตัวอักษรพร้อมเสียงบรรยาย

ไบ (Bi, 2000) ได้คืกษาวิจัยเก่ียวกับคุณลักษณะของการออกแบบการเรียนการสอนในหลัก 
สูตรการเรียนผ่านเว็บ โดยท่ีจุดประสงค์ของการวิจัยเชิงคุณภาพน้ีเพ่ือค้นหาทฤษฎีหรือรูปแบบใดท่ีนัก 
การคืกษาลามารถนำมาใช้ในการออกแบบเพ่ือการเรียนทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงได้ดำเนิน 
การคืกษาเก่ียวกับประสบการณ์ของสถาบันการคืกษา ผู้เรียน ผู้ออกแบบและพัฒนา รวมไปถึงการจัด 
โปรแกรมการเรียนผ่านเครือข่าย เพ่ือให้ได้ลักษณะของการออกแบบเอกสารการสอนท่ีเป็นเว็บไซด์เพ่ือ 
การคืกษา ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานท่ีจะนำไปล่ความเช้าใจในการสอนผ่านเครือข่ายกับการเรียนทางไกลท่ีมี 
ความสัมพันธ์กับหลักการสร้าง

ผลการวิจับพบว่ารูปแบบของเว็บไชด์เพ่ือการคืกษามีความสัมพันธ์กับ การออกแบบการลอน 
การพัฒนาเน้ือหาวิชา การล่งข้อมูล และการล่งเสริมด้านการจัดการ ส่ิงท่ีเป็นล่วนประกอบของการออก 
แบบเว็บไซด์เพ่ือการลอนจัดเป็นพ้ืนฐานของการวางแผนการออกแบบ การพัฒนารูปแบบการล่งข้อมูล 
ในการสอนจากการเรียนแบบเผชิญหน้าล่การเรียนผ่านเครือข่าย ได้แก่

1. การออกแบบเว็บไซด์เพ่ือการคืกษาต้องการการทำงานเป็นทีม
2. ผลสัมฤทธ้ีทางการสอนด้วยเทคโนโลยีข้ึนอยู่กับการปฏิสัมพันธ์ท่ีหลากหลาย ผลสัมฤทธ้ิ 

ของการใช้เทคโนโลยีเว็บข้ึนอยู่กับความสามารถของมันท่ีจะตอบสนองวัตถุประสงค์การสอนและผล 
ประโยชน์ของการเรียนท่ีต้องการ

3. นักเรียนท่ีเรียนทางไกลต้องการผลย้อนกลับจากผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญระหว่างเรียน
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ปีเตอร์ (Peter, 1996) ได้ค ืกษาถึงเว็บในด้านการออกแบบการสอนแบบมีปฎิส ัมพันธ์โดยมี 
วัตฤประสงค์เพ ื่อ อธิบายการใช้โปรแกรมการสอนบนอินเทอร์เน็ตที่เน้นการมีปฎิสัมพันธ์ และ 

พัฒนาการในการใช้ข้อมูลของผู้เรียนและผู้สอน เกี่ยวกับการใช้ไชเบอร์สเปช เนสเคป และ 

เอ็กซ์พลอเรอ ทั้งที่เป็นตัวหนังสือ รูปภาพในรูปของเว็บเพจ พบว่า

1. ภาพรวมของโปรแกรมการเรียน (Course Overview) คือ การนำหัวช้อที่เรียนทั้งหมดมา 

เช ื่อมโยงกันด้วยระบบใฮเปอร์ลิ้งค์โดยใช้เว็บเพจ ทุกสัปดาห์ผู้เรียนจะอ่านและมีการสรุปประเด็น การ 
สาธิต การทดสอบ รวมทั้งการสรุปผล แต่ละสัปดาห์เรียนหัวข้อที่แตกต่างกันไป เมื่อสิ้นสุดโปรแกรม 

การเรียนจะมีการวิเคราะห์รายงานผลการเรียนแต่ละสัปดาห์บนเว็บ

2. เนื้อหาโปรแกรม โปรแกรมการเรียนบนอินเทอร์เน็ตเน้นให้ผู้เรียนมีการปฐมนิเทศด้วย

อินเทอร์เน ็ตอี-เมล์รูปแบบการเรียนการลอนในโปรแกรมการเรียน ได้แก่ แผนการลอนการแนะนำการ 
เรียน และเว็บเพจต่าง  ๆที่เกี่ยวช้องกับการเรียน

- แผนการสอน ได้แก่ บทนำโปรแกรมการเรียน หน่วยกิต สิ่งจำเป็นก่อนเรียน การมอบ 
หมายงาน การประเมินผล (การให้เกรด) โดยข้อมูลที่นำเสนอจะอยู่ในรูปของเว็บเพจ ในแต่ละห้องเรียน

- การแนะนำการเรียน ในโปรแกรมประกอบด้วย ข้อมูลภูมิหลังของผู้สอนท่ีอยู่บน อี-เมล์ 
สถานท่ีเรียน ห้องแล็บ คอมพิวเตอร์ การใช้เว็บในโปรแกรมการเรียน วัตถุประสงค์ของโปรแกรมการ 
เรียน การมอบหมายงาน การให้คะแนนของแต่ละบทเรียน การให้คำแนะนำ การโต้ตอบ จูงใจให้ผู้เรียน 
ได้เขียนข้อความส้ัน  ๆท่ีโต้ตอบกสับให้ผู้สอน และมีการทดสอบบนเว็บ รวมท้ังมีการใช้ไฮเปอร์ล้ิงค์ 
เพ่ือการค้นหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับเร่ืองท่ีเรียนไปยังเว็บอ่ืน ๆ

3. ปฎิสัมพันธ์ เป ็นการปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน ผู้เรียน ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้

ท ี่ลมบูรณ ์โดยใช้เทคนิคการอภิปรายกลุ่ม การสัมมนาบนเว็บ การพูดคุยแบบไม่เป็นทางการ จากเว็บ 

เพจในการเรียนด้วยกรณีสืกษาในทุกสัปดาห์

ย ัทเลอร์ (Butler, 1996) คืกษ'าการ'ใช้เว็บ'ในการสนับสนุนการเรียนการสอนด้วยกรณีคืกษ'า 

โดยการสังเคราะห์กรอบแนวคิดโครงสร้างในการใช้เว็บในการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ได้จากการ 

รวบรวมกรณีค ืกษาหลาย  ๆกรณี นำมาสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการใช้เวิล์ด ไวด ์ เว็บในการลอนด้วย 

กรณีคืกษา เป็น 3 แนวทาง คือ

1. เว็บเป็นเครื่องมือสำหรับนำข้อมูลภายนอกเข้าล่ห้องเรียนคือ การนำข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 
ภายนอกเข้าสู'ห ้องเรียนแบบทางไกล ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับหัวเรื่องที่เรียน การประชุม 
ทางไกลกับกลุ่มอ ื่น การเข้าไปในเหตุการณ์ต่าง ๆที่สนใจ

2 . เว็บเป็นเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมภายในห้องเรียน คือ การจัดการข้อมูลและจัดกิจ

กรรมในห้องเรียน ได้แก่ การสนับสนุนการบริหารโครงการต่าง ๆของนักเร ียนเช่นการปฐมนิเทศ การ 

จัดทำโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ
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3. เว็บเป็นเคร่ืองมือเปิดห้องเรียนส่โลกภายนอก ได้แก่ การติดต่อส่ือสารกับผู้เรียนใน 
สถาบันอ่ืน  ๆคุยกับผู้สอนและผู้เช่ียวชาญภายนอกสถาบัน

5. การแก้ปัญหา (Problem Solving)

การแก้ปัญหาโดยท่ัวไปถือว่าเป็นกิจกรรมทางพุทธิปัญญาท่ีสำคัญท่ีสุดในทุก  ๆวัน 
และเป็นบริบทของผู้เช่ียวชาญ ทุก  ๆคนเรียกร้องและต้องการรางวัลในการแก้ปัญหา อย่าง1ใรก็ตามการ 
เรียนรู้เพ่ีอแก้ปัญหาไม่ค่อยท่ีจะเป็นท่ีต้องการในการเรียนการสอนปกติในช้ันเรียนท่ัวไปเพราะว่าความ 
เข้าใจเก่ียวกับกระบวนการในการแก้ปัญหามือยู่ค่อนข้างจำกัด การออกแบบการเรียนการสอน งาน 
วิจัย และและทฤษฎีที่มีความสนใจในการท่ีจะต้ังใจศึกษากระบวนการแก้ปัญหามีน้อยมาก

กาเย' (Gagne, 1980) เชื่อว่า จุดศูนย์กลางของการศึกษา คือการสอนคนให้รู้จักคิด รู้จักใช้ 

พลังแห่งความมีเหตุผลเพี่อจะได้กลายเป็นนักแก้ปัญหาที่ด ีฃ ึ้น เช่นเดียวกับกาเย่นักจิตวิทยาและนัก 

การสืกษาทั้งหลาย ถือว่าการแก้ปัญหาเป็นผลการเรียนรู้ท ี่สำคัญที่ส ุดสำหรับชีวิต โดยแท้จริงแล้วทุก  ๆ

คนในการดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพในทุก  ๆวันโดยปกติแล้วต้องมีการแก้ปัญหา น้อยมากถ้าจะมี 

บางคนได้รับรางวัลในการประกอบอาชีพสำหรับการจดจำข้อมูลข่าวสารและผ่านการทดสอบอย่าง 

ลมบ ูรณ ์ กระนั้นก็ตามการทดสอบเป็นการคัดสินเบื้องต้นถึงความสำเร็จในสังคม โชคไม่ดีนักเรียนน้อย 

มากที่ต ้องการที่จะให้การแก้ปัญหาอย่างมีความหมายเป็นดังเช่นส่วนหนึ่งของหลักสูตรของพวกเขา 
ปัญหาส่วนน้อยที่น ักเรียนประสบเป็นปัญหาธรรมดาที่ม ีโครงสร้างดี (เรื่องราว) ซึ่งไม่สอดคล้องกับธรรม 

ชาติของปัญหา พวกเขาจำเป็นต้องเรียนรู้การแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน (ทำอย่างไรที่จะมีคนสนใจฉัน 

ตลอดเวลา) ชีว ิตการประกอบอาชีพ(วิธ ีการทางการตลาดแบบใดที่จะเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ใหม่)

หรือแม้แต่ชีวิตในโรงเรียน (ฉันจะใช้เวลาใน 2 ช่ัวโมงต่อไปในการเรียนเพ่ีอทดสอบคณิตศาสตร์หรีอ 
ออกไปเล่นฟุตบอลข้างนอกกับเพ่ีอน) เพราะฉะน้ันการค่อย  ๆ เปล่ียนแปลงเป็นเร่ืองยาก ถ้าจะทำให้ 
เหมาะสมในการเตรียมหน้าท่ีในทุก  ๆวันและการประกอบอาชีพท่ีเป็นผลสืบเน่ืองจาการศึกษาและ‘รก 
อบรม ความไม่ตรงกันระหว่างอะไรท่ีผู้เรียนมีความต้องการจำเป็น (ประลบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีมี 
ความซับซ้อนและมีโครงสร้างท่ีไม่ดี) และอะไรท่ีเป็นรูปแบบทางการศึกษา (โรงเรียนและองค์กรแกอบ 
รม) จัดเตรียมการนำเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีโครงสร้างไม่ดีท่ีนักออกแบบการเรียนการลอน 
ลามารถท่ีจะทำให้ดีช้ันได้

ทำไมเราไม่ชำนาญในการเข้าไปเก่ียวข้องกับผู้เรียนในการแก้ปัญหา เหตุผลหลัก คือ เราไม่เข้า 
ใจความกว้างของกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างเพียงพอท่ีจะเข้าไปเก่ียวข้องและสนับสนุนผู้เรียน การแก้ 
ปัญหาไม่เคยมีความเพียงพอในการยอมรับความจริงหรือพูดอย่างซัดเจนในการออกแบบการเรียนการ 
สอน ด้วยการยกเว้นเล็กน้อยมันไม่มีการกล่าวถึงในตำราทังหมดในการออกแบบการเรียนการลอน
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สมิธและเรแกน (Sm ith and Ragan, า999) ประกอบด้วยบทเรียนในการแก้ป๋ญหาอย่างไรก็ตามพวก 
เขากำหนดเพียงวิธีการแก้ปัญหาโดยทั่วไปที่เป็นทางแก้ไข กาเย่ บริกก์และเวกเกอร์ (Gagne, B riggs  
and W ager, 1992) ยอมรับว่าการแก้ปัญหาเป็นเรื่องยากและแนะนำเพียงแค่ผังการทำงานสัน  ๆ
สำหรับประยุกต์ไนเหตุการณ์การลอน พวกเขาก็ปฎิบ้ติในทางเดียวกับผลลัพธ์ของการเรียนรู้มโนทัศนํ 

(concep t-lea rn ing ) และการเรียนรู้กฎ (ru le-learn ing) เพียงแค่การออกแบบการเรียนการลอนแบบ 
เรียนที่เป็นระบบยังกล่าวถึงการแก้ปัญหาเป็นนวัตกรรมแบบเรียนโดย แวน เมอร์เรียนบอร์ (Van 

Merrienboer, 1997) มันเพ่งความสนใจไปที่การอบรมทักษะทางพุทธิป ัญญาที่ซ ับช้อนที่ต ้องการใน 
การแก้ป ัญหาและใช้กระบวนการวิเคราะห์ท ี่แตกต่างที่อยู่บนพื้นฐานประเพณีภาระงานตามลำดับขั้น  

(ซึ่งเป ็นความไม่เพ ียงพอเป็นความเชื่อของนักวิจ ัยบางคนสำหรับวิเคราะห์ขอบเขตของผลลัพธ์การแก้ 

ปัญหา ดูท่ี Jonassen, Tessm er & Hannum , 1999 สำหรับอธิบายวิธีการที่เป็นทางเลือก) Van 
M errienboer ) ปฎิมัต ิก ับทุกปัญหาเหมือนกัน นอกจากนั้นลมมติฐานที่ครอบคลุมทั้งหมดของการออก 

แบบการเรียนการลอน คือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกันที่ปังดับด้วยเงื่อนไขการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

(Gagne, 1980) ดังนั้นการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนผลการเรียนรู้จาการแก้ปัญหาจะแตกต่างจากที ่
ใช้สนับสนุน .จากที่ใช้สำหรับการแนะนำ 1 การเรียนรู้มโนทัศน์หรือการเรียนรู้กฎ อย่างไรก็ตามการบอก 

เป็นนัยในองค์ประกอบของโมเดลการออกแบบการเรียนการสอน (Merrill, D ick & Carey, Gagne & 
Briggs) เป็นความเชื่อที่ว ่ามีการแยกแยะและการเรียนรู้องค์ประกอบของมโนทัศน์ กฎ และหลักการที ่

ประกอบด้วยช่องว่างของปัญหาที่ลามารถทำให้ผู้เร ียนแก้ป ัญหาได้โชคไม่ด ีท ี่ความรอบรู้แต่ละทักษะ 

องค์ประกอบไม่เพียงพอที่จะสนับสนุนการแก้ปัญหาที่ไม่ได้เกิดประจำ (Mayer, 1998) ถ้าการแก้ 

ปัญหาถูกถือว่าเป ็นการแยกแยะประ๓ ทของการเรียนรู้หรือผลของความฉลาด ข้อสันนิษฐานนี้ยังเป็น 

สิ่งท ี่น ่าสงส ัย ภายใต้ข้อสันนิษฐานนี้ป ัญหาไม่ได้เหมือนกันและไม่สามารถถูกสนับสนุนในทางเดียวกัน 
กับองค์ประกอบของทักษะ ข้อสันนิษฐานนั้นต้องการการแก้ปัญหาที่มากกว่าทักษะที่มืมาก่อนหน้านั้น 
โมเดลเฉพาะของการสอนการแก้ปัญหาต้องถูกตั้งจุดประสงค์และทดสอบ

เหตุผลอ่ืน  ๆสำหรับจุดประกายความสนใจไปท่ีการแก้ปัญหา คือ มันเป็นศูนย์กลางของการ 
ผักปฎิปัติตามทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมัย มโนทัศน์ร่วมสมัย1ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็น 
ศูนย์กลาง ดังเช่น สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Hannafin, Hall & Hill, 1994; Land & 

Hannafin, 1996) โครงการท่ีมีเป้าหมายเป็นพ้ืนฐาน (Schank, Fono, BelISc Jona, 1993/1994) และ 
แม้แต่การเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเป็นพ้ืนฐาน (Barrows, 1985; Barrows & Tamblyn, 1980) เน้นไปท่ี 
ผลการแก้ปัญหา พวกเขาแนะนำวิธีการลอน ดังเช่น กรณีคืกษาจากสภาพท่ีแท้จรีง สถานการณ์จำลอง 
คืกษาจากตัวแบบ ผู้ผักสอน และผู้สนับสนุนการสอน เพ่ือสนับสนุนอย่างเป็นนัยต่อผลการแก้ปัญหา 
แต่การวิเคราะห์หรืออธิบายธรรมชาติของปัญหาเพ่ือแกไขยังไม่เพียงพอ (Jonaaen, 2000a)
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โจนาสเซน (Jonassen, 1997) เร่ิมอธิบายขอบข่ายผลการเรียนรู้การแก้ปัญหาโดยทำให้รู้ถึง

ข้อแตกต่างระหว่างปัญหาท่ีมีโครงสร้างชัดเจนและปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ดีในวาระของความต้องการ 
ในการออกแบบการเรียนการลอน การออกแบบการเรียนการสอนสำหรับปัญหาแบบท่ีมีโครงสร้างชัด 
เจน (well-structured) คือ รากในทฤษฎีกระบวนการข้อมูลข่าวสาร (information processing^ต่ใน 
การออกแบบการเรียนการลอนสำหรับปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ดี (ill-structured ) จำเป็นต้องแบ่งปัน 
สมมติฐานกับ การสร้างองค์ความรู้เอง (constuctivism) และพุทธิปัญญาตามสถานการณ์
(situated cognition) ทฤษฎีกระบวนการข้อมูลข่าวสารมีความคิดในเร่ืองของผลกาเรรียนรู้ตามหลัก 
การท่ัวไปด้านทักษะท่ีสามารถประยุกต์ผ่านเน้ือหาหลักขณะท่ีการสร้างองค์ความรู้เองและพุทธิปัญญา

ตามสถานการณ์โต้แย้งสำหรับล่ีงท่ีเจาะจงหลัก  ๆของกิจกรรมใด  ๆ เพราะฉะน้ันข้อแนะนำท่ีตรึงอยู่

ในการเรียนการสอนในบางบริบทท่ีแท้จริง (Jonassen & Land, 2000) สมมติฐานท่ีว่าชนิดของการแก้ 
ปัญหาท่ีแตกต่างกันในบริบทและความคิดหลักท่ีแตกต่างกันกำหนดทักษะท่ีแตกต่างกัน โจนาลเซน 
(Jonassen, 1997) กล่าวอย่างชัดเจนในโมเดลการออกแบบการเรียนการสอนสำหรับปัญหาท่ีมีโครง 
สร้างชัดเจนและท่ีมีโครงสร้างไม่ดี อย่างไรก็ตามการวิเคราะห์ภาระงานทางพุทธิปัญญาของปัญหา 
100 ข้อ ท่ีมีการทดสอบความถูกต้องน้ัน การแบ่งออกเป็น 2 ล่วนเท่า  ๆกันน้ืเป็นความไม่เหมาะลมท่ี 
จะทำให้เหมาะลมกับขอบเขตและความซับซ้อนของผลการแก้ปัญหา เพราะฉะน้ันบทความน้ืจึงนำ 
เสนอข้ันตอนต่อไปในการอธิบายถึงมิติของปัญหาในความต้องการท่ีจะพัฒนาโมเดลภาระงานโดย 
เฉพาะสำหรับสนับสมุนการเรียนรู้การแก้ปัญหา เร่ิมต้นจากการให้นิยามธรรมชาติและลักษณะของ 
ปัญหาและการแก้ปัญหาและสรุปโดยการวางตำแหน่งของการแบ่งประ๓ ทของผลการแก้ปัญหา แม้ว่า 
บางความเช่ือจะบอกว่าความพยายามน้ืนำไปสู่ความล้มเหลว คาร์นีย์ (Kahney, 1993) กล่าวอย่าง 
ชัดเจนถึงประเภทการแก้ปัญหาเป็นความจำเป็นจากมุมมองของการออกแบบการเรียนการลอน ถ้าเรา 
เช่ือว่าผลการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันทำให้จำเป็นต้องมีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกัน ต่อมาบท 
ความจะกล่าวอย่างชัดเจนสมบูรณ์ถึงพุทธิพิสัย ลังคม จิตพิสัย และมุมมองด้านประว้ตศาสตร์ของการ 
แบ่งประเภทปัญหาและคำแนะนำโมเดลการออกแบบการเรียนการสอนสำหรับสนับสนุนการเรียนรู้ของ 
กระบวนการแก้ปัญหาเหล่าน้ัน

ปัญหาคีออะไร
ปัญหาคืออะไรมีการวิเคราะห์คุณลักษณะของปัญหาเพียงแค่ 2 ประเด็น คือ 

1. ปัญหาคือ แก่นแท้ท่ีไม่รู้จักในบางสถานการณ์ (ความแตกต่างระหว่างสถานะเป้าหมายกับ 
สถานะปัจจุบัน) สถานการณ์เหล่าน้ันเป็นการเปล่ียนแปลงจากลำดับข้ันตอนท่ีแน่นอนในปัญหา 
คณิตศาสตร์สู่การถกเถียงและความซับซ้อนของปัญหาทางลังคม ตัวอย่างเข่น ความรุนแรงในโรงเรียน
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2. การค้นพบหรือการแก้ใขสำหรับส่ิงท่ีไม่รู้มักต้องเก่ียวข้องอยู่กับคุณค่าของสังคม วัฒนธรรม 
และความฉลาด มันคือ บางคนเช่ือว่ามันมีคุณค่าในการค้นหาส่ิงท่ีไม่รู้ ถ้าไม่มีใครเข้าใจส่ิงท่ีไม่รู้หรือจำ 
เป็นต้องตัดสินใจในส่ิงท่ีไม่รู้ ไม่มีใครเข้าใจปัญหา (ถ้าปัญหายังคงอยู่อย่างอิสระต่อความเข้าใจใด  ๆ
เป็นประเด็นท่ีต้องรู้ถึงส่ิงท่ีอยู่เหนือขอบข่ายของบทความน้ี)การค้นหาส่ิงท่ีไม่รู้เป็น

กระบวนการข'องการแก้'ปัญหา
การแก้ปัญหา หมายถึง กิจกรรมทางด้านความคิดท่ีจะรวบรวมประสบการณ์เดิมกับสถาน 

การณ์ของปัญหาเข้าด้วยกัน เป็นกระบวนการเลือกวิธีต่าง  ๆซ่ึงจะนำไปล่จุดหมายทีตังไว้ การแก้ 
ปัญหาเป็นการเรืยนด้วยวิธีค้นหาซ่ึงจะมีความหมายสมบูรณ์ได้เม่ือผู้เรียนเช่ือมโยงวิธีการแก้ปัญหาเข้า 
กับโครงสร้างทางความคิดของเขา

กูด (Good, 1973)สรุปการแก้ปัญหาว่าหมายถึง แบบแผนหรือ วิธีดำเนินการในสภาวะ 
ท่ีบุคคลมีความสำบาก ด้วยวิธีการตรวจสอบข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง ต้ังสมมติฐานและเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ื 
อรวจสอบว่าสมมติฐานน้ันเป็นจริงหรือไม่

ฟอการ์ที และ เบลสันซา (Fogarty and Bellanca, 1990 อ้างถึง'ในสุปรืยา ตันสกุล,
2540) กล่าวว่าการแก้ปัญหา คือ การหาทางเลือกท่ีเหมาะลมสำหรับสถานการณ์หรือเหตุการณ์หน่ึง  ๆ
ด้วยการเสนอความคิด แนวทาง เพ่ือการบรรลุผลตามท่ีด้องการ

ไค และ เกลเซอร์(Chi and Glaser, 1982 อ้างถึงในลุปรืยา ตันสกุล, 2540) ให้ความหมายไว้ 
ว่า การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมท่ีต้องใช้ความรู้เฉพาะด้าน (domain-specific knowledge) และกลยุทธ์ 
ทางปัญญา (cognitive stratigies) เพ่ือเผชิญกับสถานการณ์ท่ีมีจุดหมายท่ีชัดเจน แต่หนทางท่ีจะไปล่ 
จุดหมายยังไม่เกิดข้ึน

จากนิยามของการแก้ปัญหา ตามกรอบของกระบวนการประมวลข้อมูล มองว่า ปัญหา 
ประกอบด้วย ข้อความท่ีกำหนดให้ (a given state) จุดมุ่งหมายท่ีต้องการ (a goal state) และชุดของ 
การปฏิบัติการ (a set of operators) ท่ีเรืยกว่า การค้นหาขอบข่ายของปัญหา (problem space)
เพราะเกิดอุปสรรคต่าง  ๆในการเคล่ือนย้าย ตังน้ัน ผู้แก้ปัญหาจึงต้องใช้กิจกรรมทางปัญญา 
(cognitive activity) เทือเอาชนะปัญหามัน Dunker (1945 cited in Mayer, 1992) กล่าวว่าเมือบุคคล 
ไม่ลามารถ1ไปล่จุดมุ่งหมายท่ีต้องการด้วยการกระทำง่าย  ๆได้ เขาจะต้องใช้ความคิดท่ีจะนำไปล่จุดมุ่ง 
หมายน้ันได้ Mayer (1990) สรุปไว้ว่า การแก้ปัญหาประกอบด้วย 3 องค์ประกอบสำคัญ คือ 1) การแก้ 
ปัญหาเกิดข้ึนภายในด้วยการใช้ระบบทางปัญญาของผู้แก้ปัญหา 2) การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการ 
เพราะต้องมีการจัดกระทำตามความรู้ของผู้แก้ปัญหา 3) การแก้ปัญหามีแนวทางเพราะผู้แก้ปัญหาใช้ 
ความพยายามท่ีจะเอาชนะอุปสรรคและไปล่จุดมุ่งหมาย
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องค์ประกอบท่ีสำคัญของการแก้ปัญหาคือสติปัญญาของมนุษย์ ผู้ท่ีแก้ปัญหาได้อย่างมีประ 
สิทธิภาพเป็นเพราะเขามีความสามารถทางสมอง และมีกลยุทธ์ทางปัญญา กล่าวคือ สติปัญญา 
ประกอบด้วยความสามารถท่ีติดคัวมาแต่กำเนิด บวกกับการมีกลยุทธ์หรือเทคนิคของการใช้ปัญญา 
และการมีความรู้ในเนือหาวิชาต่าง  ๆ(In te lligence = Power + Tactics + Content) (Perkins, 1986) 
การพัฒนากลยุทธ์ด้วยการพัฒนาการคิดให้จำได้ดี แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ันไม่ใช่ล่ิงท่ีเกิด 
ข้ึนจากธรรมชาติ แต่ได้มาจากการสอนเทคนิคต่าง  ๆควบคู่ไปกับการลอนเน้ือหาโดยใช้เทคนิคเป็นวิธี 
การเรียนรู้ ดังน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของสถานคืกษาท่ีจะต้องล่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกลยุทธ์ทางปัญญา ช่วยให้ 
ผู้เรียนเรียกคืนข้อมูลท่ีจำเป็นต่อการแก้ปัญหาออกมา (Perkins, 1986; G agne ’, 1985) โดย G agne ’ 
อธิบายว่า เม่ือบุคคลใช้ทักษะทางปัญญา (in te llectua l skill) ระลึกและรวมกฎต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้องกันให้ 
เป็นกฎใหม่ท่ีซับช้อนข้ึนทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่หรือกลยุทธ์ทางปัญญาเพ่ิมข้ึนอีก

นิวเวลล์และไชมอน (Newell A. and Simon H.A., 1972 c ited  in Mayer, R ichard. E.,

1991) อธิบายกระบวนการท่ีบุคคลแก้ปัญหาว่า เม่ือบุคคลรับปัญหาเช้ามา (translate input) จะ 
พยายามทำความเช้าใจกับปัญหาโดยพยายามจินตนาการ ถึงวิธีการแก้ปัญหา เรียกว่า เป็นการสร้าง 
คัวแทนของปัญหาภายใน (internal representation) กรณีท่ีผู้แก้ปัญหาเคยพบคำถามในทำนองเดียว 
กันมาก่อนก็อาจใช้วิธีท่ีเคยเรียนรู้มาก่อน (method store) และเลือกวิธีการน้ีมาแก้ปัญหา (select 
method) หากเป็นปัญหาใหม่ผู้แก้ปัญหาอาจใช้วิธีการประยุกต์ (apply method) จากความรู้เดิมท่ีเคย 
มีอยู่ก่อน (internal general knowledge) เม่ือได้วิธีการท่ีเหมาะสมจึงแสดงคำตอบออกไป ในกรณีท่ี 
การแก้ปัญหาน้ันมีข้อมูลซับช้อนยุ่งยาก การคิดแก้ปัญหาภายในใจหรือสร้างคัวแทนของปัญหาภายใน 
อย่างเดียวมักไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ต้องใช้การสร้างคัวแทนของปัญหาภายในให้เป็นรูปธรรมข้ึนเป็น 
คัวแทนของปัญหาภายนอก (external representation)

การแก้ป ัญหาเป็นเป้าหมายโดยตรงของปฎิบ ้ต ิการทางพุทธิป ัญญา (Anderson  

,1980) ปฏิบ ้ต ิการเหล่าน ั้นม ีค ุณลักษณะใน 2 ด ้านที่ต ้องวิเคราะห์ค ือ

1. การแก้ปัญหาต้องการการนเสนอความคิดของสถานการณีในโลก น่ันคือ นักแก้ 
ปัญหาสร้างการนำเสนอความคิดของปัญหา (หรือ โมเดลความคิด) รู้ถึงช่องว่างของปัญหา (Newell & 
Simon, 1972) แม้ว่ามีการเห็นด้วยน้อยมากในความหมายของโมเดลความคิดหรือ ช่องว่างของปัญหา 
โมเดลความคิดภายในของช่องว่างปัญหา คือ การนำเสนอโมเดลท่ีหลากหลายของท่ีเป็นองค์ประกอบ 
ของโครงสร้างความรู้กระบวนการความรู้การสะท้อนความรู้ ภาพในใจคำอุปมาของระบบ การปฎิบัติ 
ให้สำเร็จหรือวิธีการสร้างความรู้ (Jonassen & Henning 1 1999) แม้ว่าช่องว่างปัญหาภายในต้องอยู่ 
ภายนอกตามรูปแบบความคิด หรือ การนำเสนอการใช้ความรู้ท่ีหลากหลายนำเสนอเคร่ืองมือ 
(Jonassen, 2000c) มันเป็นโครงสร้างความคิดของช่องว่างปัญหาท่ีเป็นท่ีสุดของการวิเคราะห์การแก้ 
ปัญหา
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2. การแก้ปัญหาต้องการการจัดการบนพื้นฐานกิจกรรมของๆเองว่างปัญหา การคิดเป็น 

กิจกรรมที่อยู่ภายใน (Jonassen, 2000b) การสร้างความหมายอย่างมีสติเป็นความผูกพันโดยกิจกรรม 

ดังนั้นจึงม ีผลย้อนกลับกำกับการแลกเปลี่ยนบทบาทระหว่างความรู้และกิจกรรม (Fishbein, Eckart, 
Lauver, van Leeuven & Langemeyer, 1990) การแก้ปัญหาต้องการการจัดการซ่องว่างของปัญหา 

ที่ม ันเป ็นการนำเสนอความคิดภายใน หรอ การนำเสนอลักษณะทางกายภาพภายนอก

กว่า 30 ปีท่ี ผ่านมาจำนวนของโมเดลกระบวนการข้อมูลข่าวสารของการแก้ปัญหา ดังเซ่น 
classic General Problem Solver (Newell & Simon, 1972) มีการอธิบายกระบวนการการแก้ปัญหา 
The General Problem Solver กำหนดกระบวนการคิด 2 ชุดท่ีเช่ือมโยงกับกระบวนการแก้ปัญหา (a) 
กระบวนการสร้างความเข้าใจ (b) กระบวนการค้นหา โมเดลการแก้ปัญหาอ่ืน  ๆท่ีเป็นท่ีนิยม คือ the 
IDEAL problem solver (Bransford & stein, 1984) อธิบายว่าการแก้ปัญหาเป็นดังเซ่นกระบวนการท่ี 
มีรูปแบบตายตัว คือ Identifying potential problems แยกแยะศักยภาพของปัญหา, Defining and 
representing the problem ให้นิยามและนำเสนอปัญหา, Exploring possible strategiesîlา̂รว'จ"วิธี 
การท่ีมีความเป็นไปได้ 1 Acting on those strategiesปฎิปัติตามวิธีการเหล่ามัน and Looking back 
and evaluating the effects of those activities มองย้อนกลับและประเมินผลของกิจกรรมเหล่ามัน 
แม้ว่าโมเดล IDEAL สมมติกระบวนการเหล่าน้ันเป็นการประยุกต์ความแตกต่างสู่ปัญหาท่ีแตกต่างไม่มี 
คำแนะนำท่ีชัดเจนท่ีสร้างไว้สำหรับบอกว่าต้องทำส่ิงน้ีอย่างไร ก๊ิค (Gick, 1986) ลังเคราะ'พ์โมเดลเหล่า 
น้ีและโมเดลการแก้ปัญหาอ่ืนๆ (Greeno, 1978)สู่โมเดลของกระบวนการการแก้ปัญหาท่ีง่ายฃ้ึนท่ี 
ประกอบด้วยกระบวนการสร้างการนำเสนอปัญหา, การค้นหาคำตอบ, การนำคำตอบไปใช้และการติด 
ตามคำตอบ แม้ว่าการอธิบายประโยชน์โมเดลการแก้ปัญหาเหล่าน้ีดูแลการปฎิปัติกับทุกปัญหาเหมือน 
กันในความพยายามท่ีจะกล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาท่ัวไป จุดสูงสุดของมโนทัศน์ของกระบวนการ 
ข้อมูลข่าวสารเป็นความพยายามท่ีจะกล่าวอย่างชัดเจนถึงทฤษฎีท่ีเหมือนกันของการแก้ปัญหาแม้ว่า 
จะไม่ประสบความสำเร็จก็ตาม (Smith, 1991)

การแก้ปัญหาไม่ใช่กิจกรรมท่ีเหมือนกันปัญหาไม่ใช่ส่ิงท่ีเท่ากัน ในเน้ือหา รูปแบบหรอ 
กระบวนการ มโนทัศน์ทฤษฎีความคิดของการแก้ปัญหาเปิดกว้างสำหรับประ๓ ทของปัญหาท่ีแตกต่าง 
โดยการถกเถึยงในทักษะการแก้ปัญหาท่ีข้ึนอยู่กับความคิดสำหรับสำหรับแก้ไขล่วนต่าง  ๆของประ๓ ท 
ของปัญหา ก้าผู้เรียนมีความคิดท่ีสมบูรณ์สำหรับปัญหาแต่ละประ๓ ทดังน้ันจึงสร้างการนำเสนอ 
ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับแผนผังความคิดด้านปัญหาท่ีมีอยู่สู่ปัญหาและการใช้กระบวนการท่ีเป็นล่วนหน่ึง 
ของความคิดด้านปัญหาเพ่ือแก้ไขมัน ความคิดด้านปัญหาท่ีมีอยู่เป็นผลของประลบการณ์ท่ีผ่านมาใน 
การแก้ไขส่วนต่าง  ๆของปัญหาแต่ละประ๓ ทเป็นความสามารถของผู้เรียนท่ีจะดำเนินการในการนำแต่ 
ละข้ันตอนของการแก้ปัญหาไปใช้โดยตรง (Gick 1 1986) และทดลองนำกิจกรรมการแก้ปัญหาไปใช้ ผู้ 
ชำนาญในการแก้ปัญหาและมักแก้ปัญหาท่ีดีจะจดสถานะความแตกต่างของปัญหาท่ีก่อให้เกิดความ



มันใจในการแก้ปัญหา (Sweller, 1988) ถ ้าจำประ๓ ทของปัญหาใด้ดังมันจึงต้องการการค้นหาเพียง 

เล ็กน้อยผ่านช่องว่างของปัญหา ผูใม่ชำนาญไม่มีความคิดในการพัฒนาปัญหาที่ด ีไม่สามารถจดจำ 
ประเภทของปัญหาได้ด ังน ั้นพวกเขาจึงต้องอาศัยวิธ ีการแก้ป ัญหาทั่วไป ดังเช่นวิธีการกระบวนการข้อ 
มูลข่าวสารซึ่งจัดเตรียมวิธีการที่ไม่หมักแน่นในการแก้ปัญหา (Mayer, 1992)

การเปล่ียนแปลงข'อง'ปัญหา
ปัญหาเปลี่ยนแปลงในธรรมชาติของมันในเต้นทางที่นำเสนอและถูกนำเสนอและในองค์

ประกอบของมัน และในปฏิสัมพันธ์ระหว่างพวกมัน เมเยอร์และวิทรอค (Mayer and W ittrock, 1996) 
อธิบายปัญหาว่าเป ็นด ังเช ่น ill-de fined-we ll-de fined และ routine-nonroutine โจนาสเซน 
(Jonassen, 1997) จำแนกปัญหาที่ม ีโครงสร้างชัดเจนออกจากปัญหาที่ม ีโครงสร้างไม่ด ีและกล่าว 

อย่างชัดเจนถึงความแตกต่างในแต่ละกระบวนการทางพุทธิป ัญญาที่เก ี่ยวข้องกัน สมิธ (Smith, 1991) 
จำแนกองค์ประกอบภายนอกประกอบด้วยขอบเขตความรู้และความซับซ้อน ออกจากคุณสักษระภาย 

ในของมักแก้ป ัญหา มีการเห็นด้วยเพิ่มขึ้นปัญหาเปลี่ยนแปลงในแก่นสาร โครงสร้างและกระบวนการ 

ในบทความนี้อธิบายถึงเต้นทางการเปลี่ยนแปลงของปัญหาว่าปัญหาเปลี่ยนแปลงในวาระของโครง 

สร้าง ความซับซ้อนและความเป็นนามธรรม (ความคิดหลักเฉพาะ)

โครงสร้างของปัญหา
โจนาสเชน (Jonassen, 1997) จำแนกปัญหา we ll-s tructu red ออกจาก ill-s tructu redและ

แนะนำโมเดลการออกแบบที่แตกต่างสำหรับแต่ละปัญหา เพราะว่าปัญหาแต่ละชนิดต้องการทักษะที่ 

แตกต่าง ธรรมดาที่ล ุดในการพบปัญหาโดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยเป็นปัญหา 

we ll-s truc tu red  เป็นตัวอย่างที่พบเมื่อจบบทเรียนในตำราและในการสอบ ปัญหา we ll-s tructured  
เหล่านี้ต ้องการการประยุกตัไข้ในขอบเขตจำนวนของมโนทัศน์ กฎ และหลักการที่ถูกศึกษาเพื่อสร้าง 

สถานการณ ์ป ัญหา ปัญหาเหล่านี้ม ีการอ้างถึงการเปลี่ยนรูปปัญหา (Greeno, 1978) ซึ่งประกอบด้วย 
สถานะเริ่มแรกของ we ll-de fined (รู้อะไรบ้าง) สถานะเป้าหมายที่จะรู้ (ธรรมชาติของการแก้ปัญหา 
we ll-de fined ) และผลักดันชุดของปฏิบัติการตรรก (รู้จ ักในนามกระบวนการแก้ปัญหา) ปัญหา well- 
struc tu red  ม ีล ักษณะ ดังนี

- นำเสนอองค์ประกอบของปัญหาล่ผู้เร ียน

- ต้องการให็ใข้กฏเกณฑ์ทั่วไปและกฎหลักของโครงสร้างที่ด ีที่ถ ูกจัดระบบระเบียบไว้เป็นอย่างดีแต้ว 
อย่างจำกัด เพื่อใช้ในการทำนายและขึ้แนะ
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- ม ีการเรียนรู้และความเข้าใจในการแก้ปัญหาได้ซ ึ่งเป ็นความสัมพันธ์ระหว่างทางเลือกในการตัดสิน  

ใจและสถานะของปัญหาทั้งหมดที่ร ู้จ ักหรือน่าจะเป็นไปได้ (Wood, 1983)

ส่วนปัญหา Ill-s tructu red เป็นปัญหาที่พบบ่อยมากในทุก  ๆวัน และการ'รกปฏิบัติส่ระตับ 
มืออาชีพ ซึ่งจะปรากฎออกมาเป็นปกติ เพราะว่ามันไม่ได้ถูกบังคับโดยเนื้อหาหลักที่เรียนในห้องเรียน 

คำตอบในการแก้ปัญหาไม่ได้ถ ูกทำนายไว้ ป ัญหา ill-s truc tu red  ต้องการการบูรณาการเนื้อหาหลัก  ๆ
ที่หลากหลายเข้าด ้วยก้น ตัวอย่าง เช่น ปัญหาด้านสิ่งแวดล้อมต้องการการประยุกต์ใช้มโนทัศน์และ 
หลักการจากวิชาคณ ิตศาสตร์ว ิทยาศาสตร์ว ิทยาศาสตร์การเม ือง และจิตวิทยา ป ัญหา ill-structured  

มีล ักษณะตังน ื้

- ม ีองค์ประกอบของปัญหาที่ไม่ร ู้จ ักไนระดับความเชื่อมั่นต่าง  ๆ (Wood, 1983)

- ม ีทางแก้ป ัญหาที่หลากหลาย มีหนทางในการแก้ปัญหาหรือไม่ม ีทางแก้ปัญหาทั้งหมดได้ 

(K itchner, 1983)

- มีเกณฑ์ในการประเมินการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ดังนั้นจึงไม่มีความแน่ใจในมโนทัศน์ กฎ 
และหลักการที่จำเป็นสำหรับการแก้ไขปัญหาและจะจัดระเบียบอย่างไร

- บ่อยครั้งที่ผ ู้เรียนต้องการสร้างการตัดสินใจและแสดงความคิดเห็นส่วนตัว หรือความเชื่อเกี่ยว 
กับปัญหา ดังนั้นปัญหา ill-s tructu red จึงเป็นกิจกรรมภายในระหว่างบุคคลของมนุษย์ท ี่ม  ี

ลักษณะเฉพาะ

กระบวนการในการคิดแก้ปัญหา
กระบวนการในการคิดแก้ปัญหา คือ การดำเนินการตามลำดับขั้นตอนของการคิด 

ตั้งแต่เริ่มเห็นปัญหา จนสิ้นสุดการแก้ปัญหา

ลำดับขั้นตอนในกระบวนการคิดแก้ปัญหา

ในการคืกษากระบวนการในการแก้ป ัญหานั้น วอลลาล (Wallas ,1972) ได้เสนอกระบวนการ 
ในการแก้ป ัญหาไว้ในหนังสือ The A rt of Thought ไว้ว่ามีอยู่ 4 ขั้นตอน คือ

1) ขั้นเตรียม (P reparation) เป็น’ขั้นที่ผู้แก้,ป ัญหา เลือกปัญหา รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา 

เป็นความพยายามเบื้องต้นที่จะแก้ปัญหา

2) ขั้นฟักตัว (Incubation ) เป็นขั้นที่ผ ู้แก้ปัญหาหันความสนใจออกไปจากปัญหาไปยังกิจ 
กรรมอื่น ๆ

3) ขั้นเกิดความคิด หรือขั้นเข้าใจปัญหา (Illum ination) ผ ู้แก้ป ัญหาจะมีความคิด “แว็บ'’ ขึ้น 
มาในสมอง

4) ขั้นตรวจสอบ (Verification) เป็น'ขั้นที่ผู้แก้,ป ัญหา ตรวจสอบคำตอบของตนว่าสามารถใช  ้
ได้หรือไม่
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ภาพท่ี 1 แสดงกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของก๊ิก (Gick, 1986)
เคยพบโครงสร้างของปัญหา

จากแผนภูม ิอธิบายได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเริ่มจาการสร้างตัวแทนของปัญหาเพื่อทำ 

ความเข ้าใจปัญหา ในกรณีที่ผ ู้แก้ป ัญหาเคยพบโครงสร้างปัญหาที่เคยแก้มาก่อนก็จะดำเนินการแก้ 

ปัญหาตามวิธ ีการท ี่เคยใช้มา และจะทำการประเมินผลการดำเนินการแก้ปัญหาจนได้คำตอบของ 

ปัญหา ถ ้าผ ู้แก ้ป ัญหายังไม ่ได ้คำตอบตามปัญหาที่ต ้องการ จำเป็นต้องมองย้อนกลับไปพิจารณาที่วิธ  ี

การและตัวแทนของปัญหาอีกครั้งหนึ่งว่ามีข้อบกพร่องตรงไหนเพื่อจะได้ดำเนินการแก้ไขให้ถูกต้องต่อ 
ไป เมื่อได้คำตอบตามที่ต ้องการก็ถือว่าประลบความสำเร็จ ตังนั้นการแก้ปัญหาจึงสิ้นสุดลง ในทาง 
กลับกันถ้าผู้แก้ป ัญหาไม่เคยพบโครงสร้างของปัญหาเซ่นนี้มาก่อนหลังจากสร้างตัวแทนปัญหาขึ้นมา 

แล้ว ผู้แก้ป ัญหาจะทำการคิดวิธ ีการเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา จากนั้นจะดำเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการ 

ที่เลือกไว้และประเมินผลการดำเนินการแก้ปัญหาเซ่นเดียวกับที่กล่าวไปแล้ว

จากแนวคิดตังกล่าว กระบวนการแก้ปัญหาประกอบด้วยขั้นตอนที่สำคัญ 2 ประการ คือ

1. การสร้างตัวแทนปัญหา (construct p rob lem  representation) ผู้แก้ป ัญหาพยายาม  
ทำความเข ้าใจปัญหา โดยเชื่อมโยงปัญหากับความรู้เดิมที่ม ีอยู่และสร้างเป็นตัวแทนของปัญหาขึ้น

2. กระบวนการแก้ปัญหา (search fo r so lu tion) เป็นการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา

ซึ่งเป็นการใช้ความเข้าใจ การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่กำหนดมาให้ในปัญหานั้น และการ 
สร้างรูปแบบในการแก้ปัญหา ดำเนินการแก้ปัญหา ประเมินผลกระบวนการและผลลัพธ์

ตังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของกิ๊กลามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ตังนี้

1. การสร้างตัวแทนปัญหา โดยใช้การสร้างส ัญลักษณ ์วาดรูป ทำแผนผัง หรือแผน 

ภูมิ เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้น

2. การคิดวิธีการแก้ป ัญหา เป็นการรวบรวมวิธีการต่าง  ๆที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพื่อ 

นำไปสู่คำตอบ รวมไปถึงการวางแผน และลัดสำตับขั้นตอนในการดำเนินการแก้ปัญหา



74

3. การดำเนินการแก้ป ัญหา เป็นการปฏิบัติตามแผนและขั้นตอนที่กำหนดไว้

4. การประเมินผลการดำเนินการแก้ป ัญหา ว่ามุ่งไปส่คำตอบ หรือเป้าหมายที่วางไว้ 

หรือไม่ ถ้าไม่อาจทบทวนวิธีการคิดตั้งแต่ต้นใหม่ ว่าผิดพลาดหรือบกพร่องในจุดใด เพื่อจะไต้ปรับปรุง 

กระบวนการแก้ปัญหาให้บรรลุเป้าหมาย

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา (Polya, 1971)

โพลยาไต้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา ชึ่งมีลำดับขั้นตอนหรือกระบวนการเช่นเดียวกับ 

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของกิ๊ก กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยามี 4 ขั้นตอน ดังนี้

1. การเข้าใจปัญหา ต้องทำความเข้าใจว่าสิ่งที่เราต้องค้นหา สิ่งใดคือข้อมูล สิ่งใด

คือเงื่อนไข และเงื่อนไขนั้นจะเป็นตัวนำไปส่สิ่งที่เราค้นหาหรือไม่ จากนั้นเป็นการวาดแผนผัง เพื่อแสดง 

ให้เห ็นถึงจ ุดท ี่สำคัญไต้ และแยกเงื่อนไขออกเป็นตอน ๆ

2. การคิดวางแผนในการแก้ป ัญหา เป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่

เราต้องการค้นหา แต่หากไม่สามารถหาพบไต้ในทันทีทันใด ต้องรู้จ ักพิจารณาปัญหาข้างเคียงประกอบ 
การวางแผน ในการคิดวางแผนนี้ต ้องพิจารณาว่า เคยเห็นปัญหานั้นมาก่อนหรือไม่ ทราบข้อมูลที่เกี่ยว 

ข้องหรือทฤษฎีที่จะเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาหรือไม่ ถ ้าไม่ลามารถแก้ป ัญหาทั้งหมดไต้ ก็ 
พยายามแก้ป ัญหาบางส่วนก่อน และพิจารณาว่าปัญหานั้นเป็นปัญหาทั่วๆ ไปหรือเป็นปัญหาที่เฉพาะ 

เจาะจง

3. การดำเนินการตามแผน ในการลงมือแก้ปัญหานั้นต้องมีการทบทวนขั้นตอนแต่ 

ละขั้นตอน ดูว่าเป็นขั้นตอนที่ถูกต้องหรือไม่ สามารถทดสอบได้หรือไม่ว่าถูกต้อง

4. การตรวจสอบการดำเนินการ เป็นการทบทวนผลลัพธ์จาการดำเนินการแก้ปัญหา 

และพิจารณาว่าสามารถใซวิธ ีการนี้ก ับปัญหาอื่น  ๆไต้หรือไม่

ลำดับขั้นในการแก้ป ัญหาของกรีน (G reen, 1975)

กรีนไต้แบ่งลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาออกเป็น 6 ลำดับ ดังนี้

1. รู้ถ ึงปัญหา

2. รู้จ ักกฎเกณฑ์ที่จะใช้ในการแก้ปัญหา

3. พบคำตอบที่ถ ูกต้องระหว่างการทำงาน

4. เลือกและประเมินการกระทำสำหรับในการแก้ปัญหา

5. จัดปัญหาใหม่ หรือสร้างวิธีการในการแก้ปัญหาขึ้นใหม่

6. ตระหนักว่ามีปัญหาอยู่ท ั่วไป

กระบวนการแก้ปัญหาของครูล ิค (Krulik, 1987)

ครูลิคไต้เสนอวิธีการแก้ปัญหา แบบตรงจุด (heuristic) โดยแบ่งเป็น 5 ขันตอน คือ
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1. การอ ่านโจทย์ ประกอบด้วย การบันทึกคำสำคัญจากโจทย์ การอธิบายปัญหา การ 
ทวนปัญหาด้วยคำพูดของตนเอง บอกว่าโจทย์ถามอะไร และบอกว่าโจทย์กำหนดข้อ 

มูลใดมาให้บ้าง

2. การสำรวจรายละเอียดของปัญหา ประกอบด้วย การจัดระบบข้อมูล การบอกว่าข้อมูล 
เพียงพอหรือไม่ การบอกว่าข้อมูลมากเกินไปหรือไม่ การวาดรูป หรือไดอะแกรม และ 

การเขียนแผนภูมิหรือตาราง

3. การเลือกวิธี ประกอบด้วย การระลึกรูปแบบ การทำงานย้อนกลับ การคาดคะเน และ 
การตรวจสอบ การสร้างสถานการณ์หรือการทดลอง การเขียนโครงสร้างในการจัด 
ระบบ หรือรายการที่จะช่วยในการแก้ปัญหา การอนุมานทางตรรกศาสตร์และการ 

แบ่งปัญหาออกเป็นตอน  ๆ เพื่อเตรียมการแก้ปัญหา

4. การลงมือแก้ป ัญหา ประกอบด้วย การดำเนินการตามแผน การใช้ทักษะความรู้ที่มือยู่

5. การพ ิจารณาคำตอบ และการขยายผล ประกอบด้วย การทบทวนคำตอบ การ

พ ิจารณาข้อความปัญหาบางตอนที่น ่าสนใจ การใช้คำถาม ถ ้า .............แล้ว และการ

อภิปรายการแก้ปัญหา

สำคับขั้นการแก้ปัญหาของโยติลและโฮลติคกา (Yotis and Hosticka, 1980)

โยติสและโฮสติคกาได้เสนอสำคับขั้นในการแก้ปัญหาไว้ด ังน ี้

1. การเลือกข้อมูลที่ได้ออกมาจากปัญหา

2. จัดจำแนกข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องสำหรับการแก้ปัญหา

3. เรียงสำคับข้อมูลตามความจำเป็นในการใช้หาคำตอบของปัญหา

4. พ ิจารณาว่าข้อมูลที่จำเป็นข้อมูลใดที่ได ้มาแล้ว และข้อมูลใดที่ยังต้องการเก็บรวบรวม 

อีก

5. พิจารณาว่าจะเก็บรวบรวมข้อมูลที่ต ้องการด้วยวิธ ีใด

6. ก็บรวบรวมข้อมูลที่ต้องการ

7. ใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องทั้งหมดในการแก้ปัญหา

8. ตรวจสอบความเชื่อถือได้ของคำตอบ

กรมวิชาการ กระทรวงอีกษ'าธิการ (2534) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา มีขันตอน คังนี

1. กำหนดประเด็นปัญหาจาการที่เด ็กลังเกต สืกษาข้อมูล รับรู้และทำความเข้าใจปัญหา จน

สามารถสรุปและกำหนดประเด็นปัญหาขึ้นได้

2. เด็กวิเคราะห้โดยการอภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นเพื่อแยกแยะประเด็นปัญหา สภาพ

สาเหตุ และสำคับความสำคัญของปัญหา

3. เด็กสร้างทางเลือกในการแก้ป ัญหาด้วยการตังสมมติฐาน
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4. เด็กตรวจสอบสมมติฐานด้วยการลงมือปฏิบัติ

5. สรุปผล สังเคราะห์ความรู้ด ้วยตนเอง

ส ุรางค ์ โค้วตระกูล (2544) กล่าวว่า ยุทธศาสตร์การแก้ปัญหาที่น ักการคืกษๆและครูอาจารย  ์

ล่วนมากรู้จ ัก คือ ว ิธ ีการแก้ป ัญหาของศาสตราจารย์จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) ซึ่งเป็นบิดาของ 

Progressive Education ที่แพร่หลายอยู่ระหว่างปี 1940-1960 ดิวอี้ ถ ือว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้น!ด้ก็ต่อ 
เมื่อผู้เรียนลงมือกระทำเองซึ่งเป็นการเรียนรู้ด ้วยการค้นพบและการแก้ปัญหา วิธ ีการของดิวเประกอบ  
ด้วย 5 ขึ้นตอนดังนี้

1. มีประสบการณ์ด้วยตนเอง ว่าตนกำลังเผชิญกับปัญหาที่จะต้องแก้และมีความต้องการที่ 

จะแก้ป ัญหาที่กำลังเผชิญอยู่

2. พยายามหาทางที่จะทราบให้แน่นอนว่าปัญหาที่ตนกำลังเผชิญอยู่ค ืออะไรโดยการเก็บข้อ 

มูลเกี่ยวกับป ัญหาและให้คำจำกัดความของปัญหา (Defining the problem )

3. ค ิดตั้งสมมติฐาน หาทางแก้ป ัญหา

4. พิส ูจน์ว่าสมมติฐานที่ต ั้งข ึ้นถูกหรือไม่ โดยการเก็บข้อมูล

5. สรุปผลและประเมินผล

วิธ ีการแก้ปัญหาของดิวอี้ท ี่ย ์งนิยมใช้อยู่จนถึงปัจจุบ ัน

สำหรับการลอนวิธีแก้ป ัญหาสำหรับชีวิตประจำวันนักเรียนควรจะได้รับการลอนทักษะที ่

นักจิตวิทยาได้ทดลองแล้วว่าได้ผล ซึ่งประกอบด้วยขึ้นตอนต่อไปนี้

1. เข้าใจปัญหาที่กำลังเผชิญอยู่และสามารถให้คำจำกัดความว่าป ัญหาคืออะไร และตั้งเป้า 

หมายในการแก้ปัญหา

2. เตรียมแผนการที่จะใช้แก้ปัญหา ซึ่งอาจมีหลายแผน และสามารถบอกคุณค่าของแต่ละ 
แผนได้

3. จัดลำดับของแผนว่าแผนใดดีที่ส ุด

4. นำแผนไปใช้จนกระทั่งได้คำตอบแก้ป ัญหาได้

5. ประเมินผล

ความก้าวหน้าเช ิงวิทยาศาสตร์ในวิทยาการทางปัญญา (cogn itive  sc ience ) และเทคโนโลยี 

การสอน (Instructiona l techno logy) ได้แนะการเปลี่ยนแปลงวิธีการออกแบบหลักสูตรและการออก 
แบบการสอนที่ล ่งผลต่อการปฏิบัต ิทางการคืกษาที่แท้จริง ซึ่ง เทนนิลัน (Tennyson, 1990) ได้เสนอ 
แบบจำลองการออกแบบการสอนที่นำเอาทฤษฎีทางปัญญากับเทคโนโลยีการลอนมาบูรณาการเข้า 
ด้วยกัน โดยมีเป ้าหมายการคืกษาที่เน ้นทั่งการได้มาซึ่งความรู้ (acquisition ๙  know ledge) และการ 

ใช ้ความรู้ (em p loym ent o f know ledge) ซึ่งการได้มาซึ่งความรู้และการใช้ความรู้จะประกอบด้วยองค์
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ประกอบหลัก 4 ประการ คือ ระบบความจำ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เวลาในการสอน และการกำหนด 
วิธ ีการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้

1. ระบบความจำ เป ็นระบบความจำระยะยาว ซึ่งเกี่ยวกับระบบความจำ 2 ระบบย่อย

คือ ระบบการจัดเก็บความจำและการเรียกใวัความจำ โดยที่ระบบการจัดเก็บความจำมี 3 ประ๓ ท คือ

1.1 ความรู้ทางการอธิบาย (Declarative know ledge) เป็นการรู้ว่าสารสนเทศนั้นเป็นอะไร

(What)

1.2 ความรู้ทางกระบวนการ (P rocedural know ledge) เป็นการรู้ว่าสารสนเทศนันจะใช้อย่าง 
ไร มีกระบวนการอย่างไร (How)

1.3 ความรู้ทางบริบท (contextua l know ledge) เป็นการรู้ว่าสารสนเทศนั้นจะใช้เมื่อไร 
(When) ใช้ทำไม (Why) และใช้ที่ไหน (Where)

ส่วนระบบการเรียกใช้ความจำ เป ็นความลามารถทางปัญญาที่ล ัมพันธ์กับกระบวนการ 

ระลึกได้ (reca ll) การแก้ป ัญหา (p rob lem  so lv ing) และการคิดสร้างสรรค์ (creativ ity) ซึ่งจะมี 2 
ประ๓ ท คือ

1.4 ความซับช้อนทางปัญญา (cogn itive  com plex ity)

1.5 ระบบทางปัญญาทั้งหมด (Total cogn itive  system )

ซึ่งระบบความจำพื้นฐานทั้ง 5 ระบบนี้จะเชื่อมต่อกับกลวิธีการสอน ที่จะนำไปส่การได้มา 
ซึ่งความรู้และการใช้ความรู้ต ่อไป

2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทางปัญญาเป็นการ

ต่อเติมเป้าหมาย การได้มาซึ่งความรู้และการใช้ความรู้ในหลักสูตร ซึ่งวัตถุประสงค์การเรียนรู้นี้เป็นสิ่ง 

สำคัญในการวางแผนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นสิ่งที่นำไปกำหนดเวลาที่ใช้ไนการสอน 

และกำหนดกลวิธีการสอนโดยเฉพาะต่อไป โดยที่ว ัตถุประสงค์การเรียนรู้แบ่งได้ คังนี้

2.1 สารลนเทศทางภาษา (verbal in formation) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียน 

ตระหนัก และเช ้าใจมโนทัศน ์ กฎ และหลักการ ภายในขอบเขตสารสนเทศที่เฉพาะเจาะจง(เป็นความ 

รู้ทางการอธิบาย)

2.2 ท ักษะทางเชาว์ป ัญญา (inte llectua l skills) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้ผู้เรียนมี 
ทักษะในการใช้มโนทัศน์ กฎ และหลักการ ภายในขอบเขตสารสนเทศที่เฉพาะเจาะจง (เป็นความรู้ทาง 
กระบวนการ)

2.3 ทักษะทางบริบท (contextua l skills) เป็นวัตถุประสงค์ที่เน้นการได้มาซึ่งความรู้ท ี่จ ัด 
ระบบระเบียบและความสามารถในการเช้าถึงสารสนเทศของผู้เรียน (เป้นความรู้ทางบริบท) การจัด 

ระบบระเบ ียบฐานความรู้ หมายถึงโครงสร้างท ี่ล ัมพ ันธ์ก ัน (schem atic structure) ของสารสนเทศใน 

ขณะที่ความสามารถในการเช้าถึงสารสนเทศ หมายถึง กลวิธีการควบคุมที่จำเป็นต่อการใช้ฐานความรู้
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ในการระลึกได้ การแก้ปัญหา และการคิดสร้างสรรค์ ความรู้ทางบริบท รวมถึงเกณฑ์ คุณค่า และความ 

เหมาะลมของขอบเขตโครงสร้างที่ส ัมพันธ์ก้นที่ให้

2.4 กลวิธ ีทางป ัญญา (cogn itive  s tra teg ies) เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับการพัฒนา 
ความซับซ้อนทางปัญญา และปรับปรุงกลวิธีการคิดในขอบเขตเฉพาะ ซึ่งจะช่วยใน 2 ประเด็นสำคัญ 

คือ 1) ความละเอียดลออ (e laboration) ของกลวิธีการคิดที่จะช่วยเพิ่มพูนความร้ทางบริบทในขอบเขต 
เฉพาะให้ก้บผู้เรียน 2) การพัฒนาความลามารถในการแยกแยะความแตกต่าง (D ifferentiation) และ 
การบูรณาการ (In tegration) ทางป ัญญา ซึ่งความสามารถเหล่านี้จ ัดว่าเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จะ 

ใช้และปรับปรุงฐานความรู้ได ้อย่างมีประสิทธิผล

3.5 กระบวนการสร้างสรรค์ (creative p rocesses) เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้นักเรียน 

พัฒนาและปรับปรุงล ่งเสริมความสามารถทางสร้างสรรค์ซ ึ่งลามารถอธิบายการคิดสร้างสรรค์เป ็น2 
ล ักษณะ คือ 1) ความรู้ทางการสร้างสรรค์ในอันที่จะใช้แก้ป ัญหาจากสิ่งแวดล้อมภายนอก และ 2) การ 

สร้างสรรค์ป ัญหาได้ด ีเท ่ากับการสร้างสรรค์ความรู้ซ ึ่งการรวบรวมปัญหาและความรู้จะเป็นเกณฑ์ใน  

การตัดสินได้เป็นอย่างดี

เกณฑ์ในการสร้างสรรค์ม ี 2 แบบ คือ 1) เกณฑ์ที่ได้ทราบและที่สามารถประยุกต์กับเกณฑ์ 
ที่ตรงกันในระตับสูงกว่าเดิม 2) เกณฑ์ที่ได้พ ัฒนาโดยพร้อมกันด้วยปัญหาและหรือความรู้และได  ้
ประยุกต์ไซ ้ผลผลิต (Productiv ity) ระดับสูงอย่างตรงกัน วัตถุประสงค์การสร้างสรรค์ไม่ได้เฉพาะแค่ 

ความลามารถที่จะพ ัฒนาและปรับปรุงเท ่านั้น แต่เกี่ยวกับรูปแบบของเกณฑ์ที่ใช้ตัดสินด้วย นั้นคือ นัก 

เรียนจะต้องทราบเกณฑ์ก่อนและจำเป็นต้องพัฒนาเกณฑ์ไห้ด ีขึ้น

4. เวลาในการลอน (instructiona l time) ป ัจจัยสำคัญในการได้มาซึ่งความรู้และการใช้ 

ความรู้ คือ เวลาที่ให้ผู้เรียนใช้ในการเรียนรู้ในแต่ละวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยการกำหนดเวลาในการ 
ลอน แบ่งตามระบบความจำ ระยะยาวและให้ลอดคล้องกับวัตถุประสงค์ทางปัญญาด้วย ตังนี้

3.1 ระบบความจำที่เป็นระบบจัดเก็บความจำ ได้กำหนดเวลาในการเรียนรู้เป็น 3 
ระบบความจำเป็นท ี่เป ็นฐานความรู้ คือ ความรู้ทางการอธิบาย กำหนดให้ใช้เวลาเรียน 10 เปอร์เซ็นต์ 
ความรู้ทางกระบวนการกำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 20 เปอร์เซ็นต์ และความรู้ทางบริบทกำหนดให้ 

ใช้เวลาในการเรียน 25 เปอร์เซ็นต์ซึ่งการกำหนดเวลาที่ใช้ในการเรียนในความรู้ทางบริบทมากกว่า 

ความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทางกระบวนการ เนื่องจากความรู้ทางบริบทผู้เรียนจำเป็นต้องจัด 
ระบบระเบียบฐานความรู้และพัฒนาความสามารถในการเข้าถึงฐานความรู้ซ ึ่งเป ็นหน้าท ี่พ ื้นฐานใน  
คุณค่าของฐานความรู้ ถ ้าความรู้ทางบริบทมีไม่เพียงพอทำให้มีโอกาสที่เกิดข้อจำกัดในการใช้ การต่อ 

เติมรายละเอียดและการขยายความรู้ต ่อไป

สำหรับเป้าหมายการได้มาซึ่งความรู้ในล่วนของความรู้ทางการอธิบายและความรู้
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ทางกระบวนการ เป็นกระบวนการปฎิส์'มพันธ์ที่ได้ปรับปรุงเพื่อนำไปใช้เป็นฐานความรู้ในสถานการณ  ์

การคิดระดับสูง (เซ่น การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์) เวลาที่กำหนดสำหรับความณุ้ทางการอธิบาย 

และความรู้ทางกระบวนการที่เน ้นการสร้างฐานความรู้ท ี่จำเป็นก่อนที่จะนำไปใช้ในบริบทสถานการณ์ 
ป ัญหา นั่นคือ เวลาในการเรียนรู้จะรวมถึงโอกาสที่ผ ู้เรียนที่จะได้เพื่มประสบการณ์ในการใช้ความรู ้

การกำหนดเวลาที่ใช้ในการสอนนี้ไม่จำเป็นต้องเรียงลำดับเป็นเล้นตรงจากความรู้ทางการ 
อธิบาย ถึงความรู้ทางบริบท แต่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ตามต้องการอย่างต่อเนื่องจนครบจำนวนที่ 
กำหนดไว้ เซ่น นักเรียนอาจจะได้มาซึ่งความรู้ทางบริบทก่อนที่จะได้มาซึ่งความรู้ทางการอธิบาย ถ้าเขา 

มีความรู้พ ื้นหลังพอเพียงในขณะนี้

3.2 ระบบความจำที่เป็นระบบเรียกใช้ความจำ ได้กำหนดเวลาในการเรียนรู้เป็น 2 ระบบ 
คือ ความซับช้อนทางปัญญา กำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 30 เปอร์เซนต์และระบบทางปัญญาทั้ง 

หมดกำหนดให้ใช้เวลาในการเรียน 15 เปอร์เซนต์

4. การกำหนดวิธีการลอน (instructiona l p rescrip tions) เป็นการเชือมโยงกลวิธีการ 

สอนเช้ากับองค์ประกอบของระบบความจำโดยตรง กลวิธีการสอน ที่กำหนดให้นั้นขึ้นอยู่กับแต่ละตัว 

แปร และเงื่อนไขที่ใช้ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ทางการลอนที่ให  ้

กลวิธีการสอน มี 5 ประ๓ ท

4.1 กลวิธีการอธิบาย (Expository stra teg ies) เป็นวิธีการสิ่งแวดล้อมสำหรับ 

เรียนรู้ความรู้ทางการอธิบาย ให้บริบทสำหรับที่จะเรียนสารสนเทศ นั่นคือ การใช้แนวคิดโครงสร้าง 
ความคิดล่วงหน้า (advance organ izers) โดยเลนอบริบทสารสนเทศอย่างมีความหมายได้ด ีเท ่ากับ  
กรอบความคิด (mental framework) ของขอบเขตโครงสร้างนามธรรมที่ให้ รวมทั้งการให้บริบทของสาร 

ลนเทศ ความหมายที่เพ ิ่มขึ้นโดยปรับบริบทให้เช้ากับความรู้เดิมของนักเรียนแต่ละคน

บริบทที่สร้างให้ไม่เพียงแค่จัดระบบระเบียบของขอบเขตก่อน แต่ได้ให้ทังสารสนเทศที่ว่าทำไม 

(Why) และเมื่อไร (When) ด้วย ความรู้เดิมของผู้เรียนปรับปรุงความเช้าใจสารสนเทศที่ให้โดยเชื่อมต่อ 

ความรู้ท ี่เรียกใช้ได้ง่าย ด้วยเหตุนี้ความรู้ใหม่จึงเชื่อมโยงหรือลัมพันธ์กับโครงสร้างความรู้เดิมที่ม ีอยู่ 

โดยตรง

ตัวแปรการลอนทางการอธิบายได้เสนอแนวคิด มโนท ัศน ์หล ักการ กฎ ข้อเท็จจริง ฯลฯ ในรูป 
แบบที่ต ่อขยายความรู้ท ี่ม ีอยู่ และช่วยการสร้างความรู้ใหม่ ตัวแปรเหล่านีย่งรวมถึง

- การชี้บอกว่าสิ่งนั้นคืออะไร (label) เป็นวิธีท ี่ง่ายแต่จำเป็นเนื่องจากให้ความละเอียดลออ

ต่อสารสนเทศนั้น

- การให้นิยาม (defin ition) เป็นการเชื่อมโยงสารลนเทศใหม่เช้ากับความรู้เดิมที่ม ีอยู่ใน

ความจำระยะยาว

- การให้ตัวอย่างที่ด ีท ี่ส ุด (best exam ples) เป็นการช่วยนักเรียนสร้างขอบเขตมโนทัศน์ที่
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เป็นนามธรรมชัดเจนข้ึน
- การให้ตัวอย่างโดยการอธิบาย (expository examples) เป็นตัวอย่างท่ีเพ่ิมโดยจะให้การ 
ประยุกตํใช้สารสนเทศได้หลายแง่หลายมุม บางทีให้บริบทท่ีเป็นทางเลือกด้วย
- การให้ตัวอย่างงาน (worked examples) เป็นการให้สิงแวดล้อมทางการอธิบายในสาร 
สนเทศท่ีได้เสนอให้กับผู้เรียนในรูปแบบการประยุกต์ใช้ท่ีให้ความละเอียดลออ (elaborate) เพ่ือจุด 
มุ่งหมายท่ีจะช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงการประยุกต์ใช้สารสนเทศภายในบริบทท่ีให้ ตัวอย่างเช่น 
การให้ปฎิบ้ติในการเรียนคณิตศาสตร์สามารถเสนอข้ันตอนกระบวนการในปัญหาทางการอธิบาย 
ให้กับนักเรียนในขณะท่ีเสนอการอธิบายในแต่ละข้ันตอนพร้อมกันไปด้วยว่ึงอาจจะทำให้นักเรียน 
เช้าใจข้ันตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากข้ึนโดยไม่เกิดมโนทัศน์ท่ีคลาดเคล่ือนหรือความ 
คิดรวบยอดผิดพลาดไป

4.2 กลวิธีการปฎิปัติ (practice strategies) เป็นกลวิธีท่ีช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ 
ทางกระบวนการเน่ืองจากต้องการให้ผู้เรียนรู้ว่าจะใช้ความรู้ได้อย่างถูกต้องได้อย่างไร ซ่ึงต้องมี 
ปฎิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ของผู้เรียน (เช่น การแก้ปัญหา) กับระบบแสดงผลทางการสอน
(instructional system monitoring)

กลวิธ ีการปฎิบ้ต ิพยายามสร้างสิ่งแวดล้อม ตังนี้ 1) ให้นักเรียนเรียนดดยประยุกต์ใช้ความรู้กับ 
สถานการณ์ที่ไม ่เคยประลบมาก่อนในขณะที่ 2) ระบบแสดงผลการสอนแสดงผลการปฎิบัติของนัก 

เรียนอย่างระมัดระวังทั้งเพื่อป้องกันและไม่ให้เกิดมโนทัศน์ของความรู้ทางกระบวนการคลาดเคลื่อน 

กลวิธ ีพ ื้นฐานทางการปฎิบีต ิ คือ การนำเสนอปัญหาที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อน รวมทั้ง การ 

ประเมินการตอบสนองของผู้เรียน ( เช่น pattren recogn ition ) การให้คำปรึกษาหรือแนะนำ ความ 

ละเอียดลออ (e laborate) ของสารสนเทศพื้นฐาน (เช่น ความหนาแน่นของตัวอักษร) รูปแบบของสาร 
สนเทศ จำนวนของปัญหา การใช้สารสนเทศทางการอธิบาย การวิเคราะห์ความผิดพลาดและสุดท้าย 

การทบทวนและซ่อมเสริมสารสนเทศที่ต ้องมีมาก่อน (prerequ is ite  information)

4.3 กลวิธีการเสนอปัญหา (problem-oriented strategies) เป็นกลวิธีท่ีช่วยการ
ได้มาซ่ึงความรู้ทางบริบท และได้กำหนดเวลาท่ีใช้ในการสอน 25 เปอร์เซ็นต์ของเวลาท่ีใช้ท้ังหมด กลวิธี 
การเสนอปัญหาน้ีใช้เทคนิคสถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหา โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือปรับปรุงการ 
จัดระบบระเบียบและความลามารถในการเข้าถึงสารลนเทศภายในฐานความรู้โดยการนำเสนอปัญหา 
ท่ีต้องการให้นักเรียนลืบค้นผ่านระบบความจำในอันท่ีจะค้นหาและเรียกใช้ความรู้ท่ีเหมาะลมเพ่ือนำ 
ออกมาใช้แก้ปัญหา ซ่ึงภายในบริบทน้ีสถานการณ์จำลองเป็นปัญหามากกว่าการสาธิตสถานการณ์ 
หริอปรากฎการณ์โดยการอธิบาย

สถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหาท่ีเสนอขอบเขตสถานกาณณ์ปัญหาเฉพาะท่ีปรับปรุง 
การจัดระบบระเบียบและความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศภายในฐานความรู้โดยพ้ืนฐานแล้ว กล
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วิธีน้ีจะเน้นการให้นักเรียนพยายามท่ีจะใช้ความรู้ทางการอธิบายและความรู้ทางกระบวนการในการแก้ 
ปัญหาขอบเขตเฉพาะ

สถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหาท่ีเสนอสถานการณ์ปัญหาโดยต้องการให้นักเรียน 1) 
วิเคราะห์ปัญหา 2) ทำงาน (คิกษา) มโนทัศน์ของปัญหา 3) กำหนดเป้าหมายเฉพาะท่ีจะแก้ปัญหา 
และ 4) เสนอหนทางในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ

กลวิธีการเสนอปัญหาน้ีต่างจากปัญหาในกลวิธีการปฏิบัติท่ีเน้นการไต้มาซ่ึงความรู้ทาง 
กระบวนการ สิวนกลวิธีการเสนอปัญหาน้ีเน้นท่ีการใช้ขอบเขตความรู้ทางกระบวนการ ด้วยเหตุน้ีนัก 
เรียนในสถานการณ์การแก้ปัญหาท่ีต้องการการสร้างการเช่ือมต่อและสัมพันธ์กันระหว่างข้อเท็จจริง 
มโนทัศน์ กฎ หลักการของขอบเขตสารสนเทศเฉพาะ

4.4 กลวิธีปัญหาทีปรับเปลียนซับช้อน (com plex-dynam ic stra teg ies) เป็นการ 
ใช้ฐานความรู้ในการระลึกได้ การแก้ป ัญหาและการคิดสร้างสรรค์ซ ึ่งเป ็นเป้าหมายการคิกษาหสักที่ 2 

ของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งตรงกันข้ามกับระบบการสอนที่ใช้ขอบเขตการพัฒนาทักษะการคิดที่อิสระ 

กลวิธ ีปัญหาที่ปรับเปลี่ยนซับช้อนนี้เสนอขอบเขตสถานการณ์เฉพาะที่ให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิด 

ของผู้เรียนเอง ในขณะที่กำลังใช้ขอบเขตความรู้ท ี่จ ัดเก็บไว่ในระบบความจำของผู้เรียนเอง

สถานการณ์จำลองท่ีปรับเปล่ียนซับช้อน (complex-dynamic simulations) เป็นการต่อขยาย 
รูปแบบจากสถานการณ์จำลองในการเสนอปัญหา โดยการใช้รูปแบบช้ํา  ๆ(Iterative format) ท่ีไม่ 
เพียงแค่แสดงลำดับการตัดสินใจ แต่ต้องมีการปรับเง่ือนไขและกระบวนการของสถานการณ์ซ้ําใหม่ท่ี 
ซับช้อนมากข้ึน น่ันคือ สถานการณ์ได้ให้การเพ่ิม การลบ และการเปล่ียนตัวแปรและเง่ือนไขท่ียากเพ่ิม 
ข้ึน ซ่ึงสถานการณ์ปัญหาท่ีปรับเปล่ียนซับซ้อนได้สามารถให้ผู้เรียนแก้ไข และเปล่ียนแปลงให้ลอด 
คล้องกับความแตกต่างของแต่ละบุคคล

ลักษณะของสถานการณ์จำลองท่ีปรับเปล่ียนซับช้อน มีดังน้ี 1) เสนอตัวแปรและเง่ือนไขสถาน 
การณ์ก่อน 2) ประเมินวิธีการแก้ปัญหาของผู้เรียน และ 3) สร้างสถานการณ์ซ้ําท่ีมีตัวแปรและเง่ือนไขท่ี 
ข้ึนอยู่กับความพยายามท่ีสะสมไว้ของผู้เรียน

โดยสรุป กลวิธีการปรับเปล่ียนซับซ้อนจะต้องออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน 
พัฒนาและปรับปรุงกระบวนการคิดระดับสูง โดยเป็นสถานการณ์ท่ีต้องการให้ผู้เรียนใช้ความรู้ในฐาน 
ความรู้การแก้ปัญหา

4.5 ประสบการณ์ช้ีแนะตนเอง (self-directed experiences) กระบวนการสร้าง 
สรรค์เป็นความลามารถทางปัญญาท่ีสามารถปรับปรุงสิงเสริมได้โดยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมท่ีต้องการ 
ผลผลิตท่ีมีความแปลกใหม่และมีคุณค่า น่ันคือ กระบวนการสร้างสรรค์สามารถปรับปรุงให้ดีฃึนได้โดย 
วิธีการสอนท่ีอนุญาตให้นักเรียนมีโอกาสท่ีจะสร้างความรู้ภายในบริบทขอบเขตท่ีให้โปรแกรมการสอน
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เป็นการให้สิงแวดล้อมที่จัดกระทำกับสารสนเทศใหม่ได้ง่ายเพื่อเพิ่มเวลาการเรียนรู้ท ี่ม ีอยู่ในการทำกิจ 

กรรม

ในการเรียนการลอนเพ่ือให้เกิดผลด้านพุทธิปัญญา (cognitive domain) แนวคิดของบลูม 
(Bloom, 1982) ซ่ึงเป็นท่ียอมรับกันอย่างแพร่หลาย ได้อธิบายและจัดลำดับผลล้มฤทธ้ีทางการเรียน 
ด้านพุทธิปัญญาออกเป็น 6 ระดับ คือ ความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การล้งเคราะห์ 
และการประเมินค่า ส่วนแนวคิดของออซูเบล (Ausubel, 1971 อ้างถึงในไสว ฟักขาว, 2536) ตาม 
ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ได้จัดไว้ 4 ระดับ คือ ความเข้าใจ กานำไปใช้ การแก้ปัญหาและ 
การคิดสร้างสรรค์ เซ่น กาเย่ บิกกล้ และเวกเกอร์ (Gagne, Biggs & Wager, 1988) ได้จัดลำดับทักษะ 
ทางปัญญาไว้เซ่นกัน กาเย'และคณะได้จัดลำดับไว้จากระดับต่ําไประดับสูงประกอบด้วย 1) การจำแนก 
2)มโนทัศน์รูปธรรม 3) มโนทัศน์นิยาม 4) กฎ 5) การแก้ปัญหา สำหรับแนวคิดของเทนนิล้น 
(Tennyson, 1990) น้ันได้กำหนดเปัาหมายของการเรียนรู้ออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การได้มาซ่ึงความรู้ 
และการใช้ความรู้ ด้านการเรียนการสอนในการได้มาซ่ึงความรู้น้ัน ประกอบด้วย สารสนเทศทางภาษา 
ทักษะทางเชาว์ปัญญา ทักษะทางบริบท ส่วนในด้านการใช้ความรู้ ซ่ึงเน้นทักษะการคิดระดับสูงโดย 
แบ่งออกเป็น กลวิธีทางปัญญา การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์จากการวิเคราะห์แนวคิดของท้ัง บลู 
ม ออชุเบลและเทนนิล้น ในแนวพุทธิปัญญาสรุปได้ว่า การใช้ความรู้หมายถึง การเรียกกลับ 
(Retrieved) ข้อความรู้จากฐานความรู้ท่ีมีอยู่ในระบบความจำออกมาใช้ในรูปแบบต่าง  ๆ ดังท่ีนักการ 
คืกษาช้างต้นได้อธิบายไว้ ซ่ึงได้จัดระดับของการใช้ความรู้จากระดับต่ําไประดับสูง ประกอบด้วย 1 ) 
ความเช้าใจ 2) การนำไปใช้ 3) การวิเคราะห์ 4) การแก้ปัญหา 5) การคิดสร้างสรรค์ และ 6) การ 
ประเมินค่า ดังน้ันจะเห็นได้ว่าเม่ือผู้เรียนใช้ความรู้คือ ผู้เรียนได้เรียกกลับข้อความรู้จากฐานความรู้ท่ีมี 
อยู่ในระบบความจำออกมาใช้เป้นการประยุกต่ใช้ความรู้ท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาในระดับง่ายส่ระดับ 
ยากข้ึนไปเรอย  ๆอันจะนำไปส่การสร้างสรรค์ความรู้ต่อไป

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา

เว็บบ (Webb ,1975) ได้ทำวิจ ัยเรื่อง การสำรวจกระบวนการแก้ป ัญหาทางคณิตคาสตร์ กลุ่ม 

ตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมคืกษาตอนปลาย จำนวน 40 คน เครองมีอที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบ 

ทดสอบวัดผลล้มฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ แบบวัดเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ แบบวัด 
ความสามารถด ้านความรู้ ความจำ ได้แก่ ภาษา แบบการคิดมิติล้มพันธ์ เหตุผล และการแก้ปัญหา ผล 
การวิจ ัยพบว่า ผลล้มฤทธึ๋ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ม ีความล้มพันธ์ทางบวกกับความสามารถใน

การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง
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จอยสั เทย์เลอร์ กิ๊บสัน (Joyce Taylor G ibson, 1998) พบว่าการสอนแบบอภิปรายในวิชาการ 
แบบกรณีเหตุการณ์ (d iscuss ion  teach ing  th rough  case m ethods) ปัจจุบันโรงเรียนจำเป็นต้องมีครู 

ที่อยู่ในระบบการภิกษๆที่พร้อมในการมีบทบาทเป็นผู้นำในชุมชนการภิกษานั้นๆวิธีการภิกษาเป็นกรณี 

ตัวอย่างในโปรแกรมการสอนที่เสนอโอกาสให้เด็กได้นำทฤษฎีไปส่การปฏิบัติ มีความรับผิดชอบในการ 
เรียนรู้ และมีทักษะในการแก้ป ัญหา การสอนแบบกรณีเหตุการณ์ไม่เหมาะสมต่อการสอนแบบดั้งเดิม 

ซึ่งครูเป็นผู้ท ี่ม ีความรู้มากที่ส ุดในชั้นเรียนและเด็กเป็นเพียงผู้ร ับความรู้ อย่างไรก็ตามควรจัดให้เด็กม  ี
บทบาทที่จะเป็นครูผู้นำ จำเป็นต้องมีความมั่นใจสูง การทำงานร่วมกันเป็นทีม และความลามารถใน 

การแก้ปัญหา

ยุรกัฒน์ คล้ายมงคล (2534) ใต้ทำวิจัยเร่ือง การภิกษากระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมภิกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลสัมฤทธิ,ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง ในโรงเรียน 
สังกัดสำนักงานการประถมภิกษา กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมภิกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนสังกัดสำนักงานการประถมภิกษากรุงเทพมหานครท่ีมีผลสัมฤทธ้ีทางการเรียนสูง 102คน 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดกระบวนการแก้ปัญหา แบบสังเกตกระบวนการแก้ปัญหา และ 
แบบสัมภาษณ์การใช้กระบวนการแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีกระบวนการแก้ 
ปัญหาเพียง 3 ช้ันตอน คือ การทำความเช้าใจในโจทย์ปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา และการ 
ดำเนินการตามแผน มีส่วนน้อยท่ีทำครบท้ัง 4 ช้ันตอน คือมีการทบทวนคำตอบและแผนการแก้ปัญหา

สุพัตรา ผาติวิสันต์ (2535) ได้ทำวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ และความสามารถทางการคำนวณของนักเรียนช้ันมัธยมภิกษาปีท่ี 2 ปีการภิกษา 2534 
จำนวน378 คน ซ่ึงได้มาจากการลุ่มแบบหลายช้ันตอนจากโรงเรียนมัธยมภิกษาในกรุงเทพมหานคร 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
แบบทดสอบความสามารถทางการติดคำนวณแบบสำรวจแบบการเรียน ซ่ึงดัดแปลงมาจากแบบ 
สำรวจแบบการเรียนของ Kolb ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความลามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์สูงสุด คือ กลุ่มนักเรียนท่ีมีแบบการคิดแบบอเนกนัย (Divergent learning style) และนัก 
เรียนท่ีมีความสามารถทางการคำนวณสูงสุด คือ กลุ่มท่ีมีแบบการเรียนแบบดูดซึม (Assimilative 
learning style)

ณ์ฏฐี เจริญเกียรติบวร (2539) ได้ทำการวิจัยเร่ือง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการสอน 
ของครูตามการรับรู้ของนักเรียน และความตระหนักในเมตาคอคนิช้ันกับความลามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมภิกษาปีท่ี 4 กรุงเทพมหานคร โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 
ช้ันมัธยมภิกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์จำนวน640 คนเคร่ืองมือท่ี'ใช้ใน 
การวิจัย เป็นแบบลอบถามพฤติกรรมการลอนของครูตามการรับรู้ของนักเรียน แบบวัดความตระหนัก 
ในเมตาคอคนิช้ัน แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 1)
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นักเรียนมีความลามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ช้ันต่ําท่ีกำหนด 2) 
พฤติกรรมการสอนของครูตามการรับรู้ของนักเรียนมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการแก้ 
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3) ความตระหนักในเมตาคอคนิช่ัน มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์4 )พฤติกรรมการสอนของครูตามการรับรู้ของนักเรียน มีความ 
สัมพันธ์ทางบวกกับความตระหนักในเมตาคอคนิช่ัน 5) พฤติกรรมการสอนของครูตามการรับรู้ของนัก 
เรียน และความตระหนักในเมตาคอคนิช่ันมีความสัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์

ลมหวัง ชัยดามล (2528) ได้เปรียบเทียบพัฒนาการด้านทักษะการคิดแก้ปัญหาทางการเรียน 
วิชาสังคมศึกษาของนักเรียนช้ันมัธยมคิกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาสัยสงขลานครินทร์วิทยา 
เขตปัตตานี ท่ีเรียนโดยวิธีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์กับท่ีเรียนโดยการสอนแบบปกติ เคร่ืองมีอท่ีใช้ใน 
การวิจัย คือ แบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมคิกษาและแบบสอบถาม 
เจตคติต่อวิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีกระบวน 
การกลุ่มสัมพันธ์มีความลามารถด้านทักษะการคิดแก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมคิกษาสูงกว่านัก 
เรียนท่ีเรียนโดยการสอนแบบปกติ และพบปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ*ทางการ 
เรียนท่ีมีต่อความสามารถด้านทักษะการคิดแก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมคิกษา

พิชิต สนั่นเอื้อ (2542) ได้คิกษาผลของการบกการคิดอย่างมีวิจารณญาณแบบสอดแทรกใน  

วิชาที่สอนที่ม ีต ่อผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนและความสามารถด้านการแก้ป ัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ของนัก 

เรียนชั้นมัธยมคิกษาปีที่ 3 โรงเรียนคิกษาสงเคราะห์สกลนคร กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนศึกษาลงเคราะห์สกลนคร จำนวน 2 ห้องเรียน กลุ่มทดลองได้รับการสอนด้วยรูปแบบ 

การสอนบกคิดอย่างมีวิจารณญาณสอดแทรกใวิชาที่สอน กลุ่มควบคุมได้รับการสอนตามคู่มือครู ท้ัง 
สองกลุ่มได้รับการสอนโดยผู้ว ิจ ัย ใช้เวลา 16 คาบ มีการทดสอบผลสัมฤทธิ*ทางการเรียนและความ 
สามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและสิ้นสุดการทดลอง ด้วยแบบทดสอบ 

ผลสัมฤทธี้ทางการเรียนวิชาท้องถิ่นของเรา 3 และแบบทดสอบความลามารถด้านการแก้ปัญหาเชิง 
ว ิทยาศาสตร ์ ผลการวิจ ัยพบว่านักเรียนที่ได ้รับการบกการคิดอย่างมีวิจารณญาณแบบสอดแทรกใน  

วิชาที่ลอนหลังการบกมีผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนสูงกว่าก่อนได้รับการบก และสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับ 

การบก และมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนบกและสูงกว่านักเรียนที่ไม่ 
ได้รับการบก

โดยสรุป การแก้ปัญหาเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนจะต้องพบในทุก วัๆน ถ้าผู้เรียนมีกระบวนการแก้ปัญหา 
ท่ีดี รู้จักคิด รู้จักใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา จะทำให้เป็นนักแก้ปัญหาท่ีดี กระบวนการแก้ปัญหาจึงเป็น 
ส่ิงท่ีจำเป็นต้องเรียนรู้ซ่ึงนักการศึกษาเองก็ได้คิดหาวิธีมามากมาย อาทิ ดิวอ้ี ท่ีถึอว่าการเรียนรู้จะเกิด 
ข้ึนได้ก็ต่อเม่ือผู้เรียนลงมือกระทำเองซ่ึงเป็นการเรียนรู้ด้วยการค้นพบและแก้ปัญหา วิธีการของดิวอ้ื
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ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนคือ 1) มิประสบการณ์ว่าตนกำลังเผชิญกับปัญหาท่ีจะต้องแก้และมิความ 
ต้องการท่ีจะแก้ปัญหาท่ีกำลังเผชิญอยู่ 2) พยายามหาทางท่ีจะทราบให้แน่นอนว่าปัญหาท่ีตนกำลัง 
เผชิญอยู่คืออะไร โดยการเก็บข้อมูลเก่ียวกับปัญหาและให้คำจำกัดความของปัญหา 3) คิดต้ังสมมติ 
ฐานหาทางแก้ปัญหา 4) พิสูจน์ว่าสมมติฐานท่ีต้ังถูกต้องหรือใม่ โดยการเก็บข้อมูล 5) สรุปผลและ 
ประเมินผล วิธีการของดิวอ้ียังเป็นท่ีนิยมจนถึงปัจจุบันลำหรับวิธีลอนแก้ปัญหาสำหรับชีวิตประจำวันท่ี 
โพลยา (Polya, 1971) เห็นว่าไต้ผล ประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี ต้องเร่ิมจาการทำความเข้าใจปัญหาท่ี 
กำลังเผชิญอยู่ เตรียมแผนท่ีจะแก้ปัญหา ดัดลำดับความลำดัญฃองแผน และนำแผนไปใช้จนกว่าจะไต้ 
คำตอบท่ีแก้ปัญหาใต้ และประเมินผล กิ๊ก(Gick, 1986) ก็ไต้คิดกระบวนการในการแก้ปัญหาไว้ 2 ข้ัน 
ตอน คือ 1)การสร้างดัวแทนปัญหา ซ่ึงเป็นการท่ีผู้แก้ปัญหาพยายามท่ีจะทำความเข้าใจปัญหา โดย 
การเช่ือมโยงปัญหากับความรู้เดิท่ีมีอยู่และสร้างตัวแทนปัญหาข้ึนมา และ 2) กระบวนการแก้ปัญหา 
ซ่ึงเป็นการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาซ่ึงต้องใช้ความเข้าใจ การวิเคราะห์ความลัมพันธ์ระหว่างส่ิง 
ท่ีกำหนดมาในปัญหาน้ันแล้วสร้างรูปแบบการแก้ปัญหา ดำเนินการแก้ปัญหา ประเมินผลกระบวนการ 
และผลลัพธ์ นักจิตวิทยาเช่ือว่าผู้เรียนมิความลำดัญท่ีสุดต่อการเรียนรู้ คือเป็นผู้ท่ีควบคุมกิจกรรมการ 
เรียนรู้ของตนเอง ฟลาเวล (Flavell, 1979) ให้ความหมายเมตาคอคนิช่ันว่าเป็นการรู้คิด หรือปัญญาอัน 
เกิดจากการเรียนรู้อะไรก็ตามด้วยความเข้าใจ ดังน้ันผู้วิจัยจึงคิดว่าระดับของเมตาคอคนิช่ันต้องเก่ียว 
ข้องกับความลามารถในการแก้ปัญหาด้วย การเรียนรู้ด้วยกรณีคืกษาก็เป็นวิธีการหน่ึงท่ีตอบสนองต่อ 
การแก้ปัญหาโดยมิกระบวนการท่ีสอดคล้องกันดังน้ีทำความเข้าใจเน้ือหาของกรณีคืกษา วินิจอัย 
ปัญหา สร้างทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหา การพยากรณ์ผลลัพธ์ การประเมินทางเลือกต่าง  ๆ การสรุปผล 
การวิเคราะห์ซ่ึงลามารถนำมาประยุกต์ไต้เป็นกระบวนการแก้ปัญหาในการเรียนแบบกรณีคืกษาไต้ 
โดยท่ี Julian et al (2000) ไต้นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาในการเรียนรู้ด้วยกรณีคืกษาโดยนำคุณ 
ลักษณะของผู้เช่ียวชาญในกาแก้ปัญหามาใช้ดังนี้ 1. มองภาพรวมของปัญหาภายใต้หลักการท่ีเหมาะ 
สมเป็นการมองให้ลึกถึงมโนทัศน์ของปัญหาภายใต้หลักการท่ีเหมาะสม 2. เร่ิมต้นทำงานแก้ปัญหาจาก 
ส่ิงท่ีรู้แล้ว โดยสร้างส่ิงต่าง ๆจากส่ิงท่ีรู้แล้ว สร้างสมมติฐานมองหาสารสนเทศเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
น้ัน 3. พิจารณาองค์ประกอบต่าง  ๆพร้อม  ๆ กันในทันที โดยพิจารณาองค์ประกอบต่าง  ๆท่ีลัมพันธ์กัน 
ในเชิงโครงสร้างเครือข่ายของความสัมพันธ์และปฏิลัมพันธ์ท่ีอยู่ในสถานการณ์ปัญหา 4. สร้างคำตอบ 
ข้ัวคราว เร่ิมสร้างคำตอบท่ีเป็นความคิดเบ้ืองต้นหลาย  ๆคำตอบ และปรับหรือตัดคำตอบท่ีไม่ใช่ออก 
ไปเม่ือไต้ข้อมูลเพ่ิม 5. พิจารณาส่ิงท่ีตามมาท่ีมิศักยภาพและการล่ือความหมาย คิดอย่างทะลุปรุโปร่ง 
ถึงคำตอบและข้อข้ึแนะท่ีไต้รับว่าจะดำเนินการอย่างไร นำมาใข้อย่างไร ผลท่ีไต้จะเป็นอย่างไร เลือกคำ 
ตอบท่ีให้ประโยชน์มากท่ีสุด เส่ียงน้อยท่ีสุด ประกอบในยุคของลังคมข่าวสาร จากเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 
และสมรรถนะสูง เครือข่ายบนเว็บท่ีเป็นเคร่ิองมิอท่ีนำมาใช้ในการเรียนแบบร่วมมือท่ีมิประสิทธิภาพ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนสามารถเรียนไต้ทุกท่ีทุกเวลา เกิดความม่ันใจในการเรียน
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การสร้างความรู้ มีความเหมาะลมท่ีจะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา องค์ 
ประกอบท่ีสำคัญประการหน่ึงของการเรียนผ่านเครือข่าย คือ การมีปฎิสัมพันธ์ซ่ึงในการเรียนผ่านเครือ 
ข่ายจะมีการปฎิสัมพันธ์ 3 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา ปฎิสัมพันธ์กับผู้สอน และปฎิสัมพันธ์กับ 
เรียนด้วยกันเอง ซ่ึงรูปแบบของการเรียนผ่านเครือข่ายท่ีน่าสนใจ คือ การมีปฎิสัมพันธ์ผ่านเครือข่าย 
แบบผู้เรียนกับเน้ือหาท่ีผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยตนเองและการมีปฎิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่าย 
ระหว่างผู้เรียนท่ีผู้เรียนจะร่วมกันเรียนรู้ อภิปรายวิเคราะห์ปัญหาร่วมกัน

ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะคืกษาผลของการมีปฎิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่ายและเมตาคอคนิ 
ช่ันในการเรียนรู้ด้วยกรณีคืกษาท่ีมีต่อการแก้ปัญหาในวิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกสัของนักเรียนช้ัน 
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เพ่ือจะได้ทราบว่าระหว่างรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่ายกับ 
เมตาคอคนิช้ันจะมีปฎิสัมพันธ์ต่อกันหรือไม่ การเรียนผ่านเครือข่ายด้วยกรณีศึกษาในรูปแบบการมีปฎิ 
สัมพันธ์ทางการเรียนผ่านเครือข่ายแบบผู้เรียนกับเน้ือหาและแบบระหว่างผู้เรียน และระดับเมตาคอคนิ 
ช้ันของนักเรียนมีผลต่อการแก้ปัญหาแตกต่างกันหรือไม่
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