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บทที่  1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

ในยุคขอมูลสารสนเทศปจจุบันนี้ นักศึกษาใชอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือสําคัญในการ
คนควาหาความรูเพื่อการศึกษาเปนอันดับแรก ทําใหการบริการสารสนเทศบนอินเทอรเน็ตในรูปแบบ
ของเวิลดไวดเว็บ (World Wide Web หรือ WWW) เปนที่นิยมมากที่สุด ซึ่งเปนรูปแบบที่บรรจุขอมูล
ขาวสารในรูปเอกสารหลายมิติ (Hypertext/Hypermedia) สงผลใหเกิดการพัฒนาเครือขาย
เวิลดไวดเว็บดําเนินไปอยางรวดเร็วและแพรหลาย ปจจุบันมีขอมูลและสารสนเทศมากมายมหาศาล
บนเครือขายนี้

ความนิยมในการใชเวิลดไวดเว็บนั้นเพิ่มจํานวนมากขึ้นเรื่อย ๆ รวมทั้งการนํามาใช
เปนเครื่องมือในการถายทอดการสอนดวย ดังจะเห็นไดจากสถาบันWorld Lecture Hall (cited in
Parson, 1997)  ที่ไดจัดลําดับสถาบันระดับอุดมศึกษาที่สามารถเขาถึงไดโดยทางเว็บนั้นมีถึง 700
สถาบันและมีปจจัยหลายประการที่สงผลใหเกิดความนาสนใจในการใชเวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือ
ไดแกความรวมมือกันในการทํา กิจกรรมตาง ๆ บนอินเทอรเน็ตมากขึ้น การที่มหาวิทยาลัยตาง ๆ
เขามามบีทบาทเกี่ยวของกับเทคโนโลยีทางการศึกษาและโดยเฉพาะกับอินเทอรเน็ตมากขึ้น  รวมทั้ง
ปจจัยทางดานเศรษฐกิจที่ผลักดันใหสถาบันอุดมศึกษาตองขยายฐานใหกวางขึ้นและลดคาใชจายลง
นอกจากนี้การใชเว็บเบราเซอรไดงายในการนําทางไปสูอินเทอรเน็ตและเขาไปยังไฮเพอรมีเดียก็มีสวน
ทําใหการใชเวิลดไวดเว็บนั้นมีความนาสนใจดวย (Parson , 1997)  ความดึงดูดใจของกราฟกและ
เสียงเปนสิ่งซึ่งทําใหเวิลดไวดเว็บนั้นมีประโยชนและเปนเครื่องมือที่นิยมแพรหลายในการถายทอด
การสอน การใชไดงายจะชวยสงเสริมใหในการสอนเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว แตอยางไรก็ตามผูเรียนจะตอง
เรียนรูวิธีการใชซอฟทแวรกอน เขาจึงจะสามารถประยุกตใชทักษะทางพุทธิปญญา  (cognitive skill)
สําหรับการเรียนรูระดับสูงได นอกจากนี้ Hill (1995) ยังไดกลาวอีกวาระบบขอมูลบนเวิลดไวดเว็บนั้น
มีขอมูลที่หลากหลายมากมายและนําไปสูวิธีการใหม ๆ สําหรับการเรียกใชขอมูลอีกดวย

ระบบขอมูลจํานวนมหาศาลที่ไดถูกสรางขึ้นมาบนเครือขายเวิลดไวดเว็บจะมีลักษณะ
ที่เปดกวาง มุงเนนผูใชเปนศูนยกลางโดยเปดโอกาสใหผูใชไดควบคุมกิจกรรมตาง ๆ ไดมาก โดยการ
ใชเมาสชี้และคลิ้ก  มีการนําเสนอขอมูลประเภทตาง ๆ ที่หลากหลายมากขึ้น และเปนระบบขอมูลมี
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ศักยภาพที่ทําไดมากกวาเปนคลังขอมูลเพื่อเรียกใช แตยังสนับสนุนบุคคลในการที่จะเรียนรู สราง
ความคิดและการสรางความเขาใจอีกดวย (Hannafin, 1992)

การใชเวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือในการเรียนรูนั้นจะใชประโยชนจากลักษณะที่เปน
ไฮเพอรมีเดียซึ่งจะชวยสนับสนุนแนวทางการเรียนรูแบบนักเรียนเปนศูนยกลางที่จะชวยสรางแรงจูงใจ
และสภาพแวดลอมทางการเรียนรูดวยตนเอง (Becker & Dwyer, 1994 cited  in Oliver, Herrington
& Omari, 1996) ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ที่อางถึงการออกแบบ
การเรียนการสอนแนวคอนสตรัคติวิสต (constructivist) วามีความเห็นวาเทคโนโลยีเวิลดไวดเว็บ
สนับสนุนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน นอกจากนั้นยังสนับสนุนและสงเสริมการ
เบราซและการสํารวจสืบคน รวมทั้งพฤติกรรมของผูเรียนที่มักจะใชเชื่อมโยงกับการเรียนรูระดับสูง
(high-order learning) (Thuring, Mannemann & Haake, 1995 cited  in Oliver, Herrington &
Omari, 1996) ลักษณะของการจัดระบบระเบียบขอมูลในไฮเพอรมีเดียจะเปนการจําลองรูปแบบ
เหมือนกับความจํามนุษย และวิธีการเรียกใชจะคลายคลึงกับกระบวนการคิดของมนุษย

ในขณะที่มีผูกลาวถึงการใชเวิลดไวดเว็บวามีประโยชนในการเรียนการสอนมากมาย
แตก็ยังมีขอเสนอแนะอื่นเกี่ยวกับลักษณะของเวิลดไวดเว็บวาถึงแมจะเปนระบบขอมูลที่มีลักษณะ
เปดกวางที่มีศักยภาพมากแตก็ยังมีขอดอยอื่น ๆ อีก เชน เปนระบบที่มีความเปนอิสระแตก็ไมมี
ทิศทางที่ชัดเจน  มีความกวางขวางหลากหลายแตก็ไมไดอยูเปนกลุมเปนพวก  ดังนั้นสิ่งที่ควรจะทํา
ก็คือ หาวิธีการชวยและสนับสนุนใหผูเรียนใหเกิดการเรียนรูในสภาพการเรียนรูที่เปดกวาง  เพราะโดย
ปกติแลวผูเรียนมักจะถูกฝกใหมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เปนไปตามแผนที่กําหนดไว
และมีทิศทางที่ชัดเจน ซึ่งเปนลักษณะที่ไมเอื้อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเมื่อนํา
มาใชในการเรียนรูบนเวิลดไวดเว็บ  (Hill, Lebow,  Driscoll & Rowly,1994, cited in Hill, 1995)
ซึ่งก็สอดคลองกับแนวคิดของรังสิมา เพ็ชรเม็ดใหญ (2542, หนา 65-66) ที่กลาววาธรรมชาติของขอมูล
ขาวสารที่อยูบนเวิลดไวดเว็บคือ มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา เชน การเพิ่มเติมขอมูล การลบทิ้ง
การปรับปรุง โดยเฉพาะมีการเพิ่มจํานวนโฮมเพจขึ้นมากมาย กระจัดกระจายอยูทั่วโลก รวมทั้งไมมี
การจัดระเบียบโครงสรางของขอมูลขาวสารดังกลาวใหเปนระเบียบเดียวกัน จากปจจัยที่ไดกลาวถึงนี้
เปนผลทําใหเกิดปญหาในการคนหาขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ คือตองใชเวลาคอนขางมากในการคนหา
ขอมูลในแตละเรื่องเพื่อใหไดผลออกมาถูกตองตามตองการ รวมทั้งผลการสืบคนแตละครั้งยังแสดง
ออกมามากมาย บางครั้งเปนแสนหรือลานเว็บไซต

Hill & Hannafin (1997) ไดสรุปวาเวิลดไวดเวบ็นั้นเปนระบบขอมูลที่สนับสนุนการเขาถึง
แหลงขอมูลที่หลากหลายมากมาย แตไมไดออกแบบเพื่อชวยอํานวยความสะดวกตอการเรียนรู จึง
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ทําใหผูใชประสบกับปญหาที่ถือวาสําคัญ คือการหลงทางในการสืบคนขอมูลบนเว็บ ซึ่ง Oliver (1995)
กลาวถึงปจจัยที่ขัดขวางการบรรลุผลสําเร็จในการสืบคนขอมูลในไฮเพอรมีเดียวามีหลายประการไดแก
การไมมีทิศทาง (disorientation) และการขาดการนําทาง (navigation) ซึ่งปญหาทั้งสองประการนี้จะ
ทําใหผูใชสืบคนขอมูลที่ตนเองตองการไมได  ตอมา Hill (1995) ก็ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบ
วิธีการสืบคนขอมูล ก็พบวากลุมตัวอยางก็มีการหลงทางทุกคนจะมากนอยแตกตางกันไปตามปจจัย 5
ประการ คือ ความรูเมตาคอคนิชัน ความไมมีทิศทาง การรับรูความสามารถของตนเอง ความรูเกี่ยวกับ
ระบบคอมพิวเตอร และความรูเกี่ยวกับเนื้อหาที่สืบคน

Hill (1999) ไดเสนอแบบจําลองรูปแบบวิธีการสืบคนขอมูลในระบบขอมูลที่มีลักษณะ
เปดกวาง โดยยึดหลักการของทฤษฎีการจัดกระทําขอมูล (information processing) เปนพื้นฐาน
ซึ่งเสนอสิ่งที่เปนตัวแทนในแบบจําลองอยู 5 ขั้นตอนยอย ๆ คือ ความคิดที่มีจุดมุงหมาย (purposeful
thinking) การปฏบิัติการ (acting) การตอบสนองของระบบ (system responding)  การประเมินผล
(evaluation) การเปลี่ยนแปลงและการบูรณาการ (transformation & integration)  ซึ่งขั้นตอนยอย ๆ
ทั้งหมดนั้นจะอยูภายในสองขั้นตอนใหญ คือ

1. การนําทาง (navigation)  การนําทางผูใชไดแก การสํารวจหรือการสืบคน ในขณะที่
ผูใชหาเพื่อสรางแนวทาง ผูใชที่กําลังอยูในขั้นการนําทางมักจะพยายามที่จะทําใหเกิดความคุนเคย
ตัดสินใจสิ่งที่จะคนหา คิดวาจะเริ่มตนอยางไร และคิดวาอะไรบางที่สามารถนํามาใชไดในระบบ
ผูใชที่สืบคนในระบบขอมูลแบบเปดจะดําเนินการผาน 3 ขั้นตอน คือ  ความคิดที่มีจุดมุงหมาย
(purposeful thinking)  การกระทํา (acting) และ  การตอบสนองของระบบ (system responding)

2. กระบวนการ (process) ในขั้นตอนของกระบวนการนี้ ผูใชจะทําการประเมินขอมูล
ที่ไดรับจากระบบ พยายามที่จะรับขอมูลและเปลี่ยนแปลงขอมูลไปเปนความรูสวนบุคคล ในขณะที่
ผูใชจะทําความเขาใจขอมูลและตัดสินใจที่จะดําเนินการสืบคนตอหรือหยุดการสืบคน ในขั้นของ
กระบวนการจะเปนการที่ผูใชนําความรูเดิมและปจจุบัน รวมทั้งประสบการณมาใชในการสืบคน
ขอมูล ซึ่งในขั้นตอนกระบวนการนี้จะประกอบไปดวย 3 ข้ันตอน คือ การประเมินผล (evalutation)
การบูรณาการและการเปลี่ยนแปลง (integration &  transformation) และการแกปญหา (resolution)

แบบจําลองการสืบคนขอมูลนี้ Hill ไดทําการวิเคราะหสรุปจากผลการทดลอง ซึ่งนําเสนอ
แบบจําลองที่มีการดําเนินการเปนรูปเกลียว ตั้งแตเร่ิมตนกระบวนการจนกระทั่งจบกระบวนการ ซึ่ง
แสดงใหเห็นวากระบวนการสืบคนนี้สามารถดําเนินตอเนื่อง และยอนกลับไดตลอดเวลา คือ ผูสืบคน
จะสามารถไปเริ่มตนในขั้นตอนแรกเมื่อใดก็ได จะหยุดในข้ันตอนใดก็ไดเพื่อที่จะไปเริ่มตนในขั้นตอน
แรกใหม  ซึ่งก็ปรากฏวาผูสืบคนที่ไมมีความชํานาญมีแนวโนมที่จะยอนกลับไปเริ่มในขั้นตอนใหม
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บอยครั้ง เนื่องจากประสบกับปญหาตาง ๆ เชน ความไมมีความรูในเนื้อหาพอเพียง  การไมสามารถ
แปลขอมูลจากการตอบสนองของระบบ  การไมรูถึงความสัมพันธของขอมูลที่สืบคนไดกับขอมูลที่
ตนเองตองการ เปนตน

นอกจากปญหาที่กลาวมาแลว Hedberg et.al (1993)  ยังกลาววาการกําหนดเสนทาง
ก็เปนปญหาสําคัญในการเรียนรูจากมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ เพราะผูใชจะตองทําการเบราสขอมูล
บอย ๆ ดวยทางเลือกที่มีให (option) และตัวเลือกที่มีมากมาย  ซึ่งทางเลือกเหลานี้จะถูกชี้แนะโดย
เครื่องมือที่มีลักษณะแตกตางกัน การกําหนดเสนทางทําใหเกิดรูปแบบตาง ๆ ที่ผูเรียนสามารถ
ทําการควบคุมไดมากขึ้น ยังสามารถปรับเปลี่ยนการกําหนดเสนทางตามความตองการของผูเรียนได

ดวยการที่ขอมูลในสภาพที่เปนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนี้จะถูกแทนดวยรูปแบบตาง ๆ
หลายลักษณะ เชน ตัวอักษร กราฟก รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทางเลือก
เหลานี้ลวนแตเพิ่มความยากลําบากใหกับผูเรียนในการจัดระบบระเบียบขอมูล  การที่ผูเรียนไดพบ
ทางเลือกจํานวนมากซึ่งเปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธและการพบเสนทางที่เขาไปถึงขอมูลที่มี
ปริมาณมาก ทําใหผูเรียนเกิดความสับสนไดงาย  ทําใหการเรียนรูโดยใชสื่อมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนี้
ประสบกับปญหาดานการตองใชเวลามาก ดังนั้นผูเรียนจึงตองใชทักษะทางพุทธิปญญาหลาย ๆ
ทักษะในขณะที่ทําการเรียนรูอยูในเวิลดไวดเว็บ (Nachimas & Gilad, 2000) โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
ใชเมตาคอคนิชันในการสืบคนขอมูล

เมตาคอคนิชัน (Metacognition)

เมตาคอคนิชันนั้นสามารถทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู และนําความรู
ที่เกิดขึ้นไปเชื่อมโยงกับความสามารถทางเชาวปญญาดวย (Livingston, 1997) ซึ่งอาจจะกลาวไดวา
เมตาคอคนิชันเปนสิ่งที่มีบทบาทตอพัฒนาการทางพุทธิปญญา (cognition) (Gama, 2000) ดังนั้นจึง
มีนักการศึกษาหลายคนที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับเมตาคอคนิชันในแงมุมตาง ๆ มากมาย ซึ่งผูที่ริเร่ิม
ศึกษาเกี่ยวกับเมตาคอคนิชันก็คือ Flavell

Flavell (1979, cited in Hacker, n.d.) กลาววา เมตาคอคนิชัน หมายถึง ความรู
(knowledge) และกระบวนการพุทธิปญญา (cognition) เกี่ยวกับปรากฏการณทางพุทธิปญญา
ซึ่งสามารถอธิบายไดวา เปนความคิดที่เกี่ยวของกับการสรางและการจัดเก็บขอมูล การสืบคนและ
การเรียกใชอยางมีความรู รวมทั้งการกํากับควบคุมตนเอง  เมตาคอคนิชันนั้นเปนการคิดอยาง
ไตรตรอง มีการวางแผน มีจุดมุงหมายนําทางและสามารถปรับใหสัมพันธกับพฤติกรรมความคิด



5

ที่สามารถใชในการทํางาน ดานพุทธิปญญาใหบรรลุผล  นอกจากนั้น Flavell ยังไดสรางแบบจําลอง
เมตาคอคนิชันและการกํากับความคิด เพื่ออธิบายถึงความสามารถในการควบคุมการทํางานตาม
แผนงานที่หลากหลายของกระบวนการทางพุทธิปญญา ซึ่งเกิดขึ้นจากการปฏิบัติการและปฏิสัมพันธ
ระหวางปรากฏการณ 4 ประการคือ ความรูเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Knowledge ) ประสบ-
การณเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Experience)  จุดมุงหมาย (goal)  หรืองาน (task)  และการ
ปฏิบัติการ (action)  หรือยุทธศาสตร (strategy)

เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท (2536) ไดกลาวถึงเมตาคอคนิชัน โดยเรียกวา "อภิปญญา"
และใหความหมายวา เปนการกํากับ(regulate) กิจกรรมทางปญญา   หรือหมายถึงความรูเกี่ยวกับ
กระบวนการ/กิจกรรมทางปญญา  ดังนั้นเมตาคอคนิชั่นจึงมีความสําคัญตอกิจกรรมทางปญญา
หลายอยาง รวมทั้งการสื่อสาร การจูงใจดวยวาจาความเขาใจภาษาพูด ความเขาใจในการอาน
การเขียน การไดมาซึ่งภาษา การรับรู การใสใจ ความจําการแกปญหา ความรูความเขาใจทางสังคม
การสอน และการควบคุมตนเอง

Hill  (1995) กลาววา ความรูเมตาคอคนิชัน (Metacognitive knowledge) หมายถึง
การตระหนักรูของกระบวนการทางปญญาของบุคคล ยุทธศาสตรในการใชความรูเมตาคอคนิชันนี้
หมายถึงการอานผาน ๆ (scan) การสืบคน  การใชคําถาม  การจัดกลุม (chunking) การตั้งสมมติฐาน
และการตัดสินใจ ความรูเมตาคอคนิชันสามารถที่จะทําใหบุคคลแตละคนแสดงพฤติกรรมออกมา
ทําการประเมินคา และดําเนินกิจกรรมทางพุทธิปญญาอยางมีประสิทธิภาพ  ความรูเมตาคอคนิชัน
ถูกสันนิษฐานวามีอิทธิพลตอบุคคลในการกําหนดและตรวจสอบความตองการในการเรียนรู รวมทั้ง
การมีทักษะเมตาคอคนิชัน จะถูกพิจารณาวาเปนสิ่งที่ทําใหผูใชประสบความสําเร็จในการเรียนรู
ในระบบขอมูลที่เปดกวาง  การที่บุคคลมีความรูและทักษะเมตาคอคนิชันที่ไมเพียงพออาจจะทําให
ผูเรียนไมสามารถกําหนดความตองการในการเรียนรู และไมสามารถใชยุทธศาสตรในการเรียนรูได

ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน (Metacognition strategy)หมายถึง ความรูและความ
พยายามของบุคคลที่จะควบคุมกระบวนการใชความรูความคิด(cognition) ของตน ยุทธศาสตรเมตา-
คอคนิชันเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งที่จะทําใหการเรียนรูประสบความสําเร็จ และมีสวนชวยในการเรียนได
อยางดียิ่ง เพราะยุทธศาสตรนี้จะชวยใหผูเรียนดึงความสนใจมาสูการเรียนดวยการเชื่อมโยงสิ่งใหมกับ
สิ่งที่รูแลว  มีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียน  ทําการวางแผนการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ
รวมทั้งการตรวจสอบ การเรียนรูของตนวาเปนไปตามจุดมุงหมายที่วางไวหรือไม รวมทั้งมีการประเมิน
ความกาวหนาในการเรียนของตนทุกครั้ง ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันจึงจําเปนอยางยิ่งสําหรับการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (Oxford, 1990 cited in Anderson, 2002)  ซึ่ง เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท
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(2536) ก็ไดกลาวสอดคลองกันวายุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน นั้นจะเปนวิธีการที่จะทําใหเรารูวาเรา
ทํางานนั้นกาวหนาไปถึงไหนแลว

จากการรวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันพบวา ขั้นตอนที่สําคัญของ
ยุทธศาสตรประกอบดวย 1) การวางแผนการเรียนรู (planning) เปนการกําหนดวัตถุประสงคและ
ขั้นตอนของการเรียนรู เพื่อที่จะตัดสินใจวาผูเรียนตองการเรียนรูสิ่งใดและจะเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพดวยวิธีใด  2) การตรวจสอบ (monitoring) เปนการทบทวนความสนใจที่มีตอการเรียนรู
ความเขาใจในขอมูลหรือผลผลิตที่เกิดขึ้นในขณะนั้น   3) การประเมินผลการเรียนรู (evaluating)
เปนการตรวจสอบความเขาใจหลังการทํากิจกรรมหรือเปนการประเมินผลผลิตที่เกิดขึ้น  การประเมิน
จะทําใหผูเรียนทราบความกาวหนาของตน (Lawson, 1984 ; Brown et al ,1983 อางถึงใน ทองหลอ
วงษอินทร, 2537)

การใชยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันนั้นจะแตกตางกันไปตามลักษณะของผูใช ซึ่ง Hill
(1999) ไดแบงลักษณะของผูใชระบบขอมูลไฮเพอรมีเดียไวเปน 3 ประเภท  ดังนี้คือ ประเภทแรก คือ
ผูใชที่ไมชํานาญหรือเปนพวกมือใหมจะมีลักษณะ เปนผูทําตาม (reactive)  พยายามทํางานเพื่อ
ความอยูรอด  ทําการสืบคนดวยการใชการควบคุมภายนอก  ทํางานโดยการใชวิธีเดาสุม และไมมี
ความเขาใจในสิ่งที่ทําหรือขอมูลที่ไดมา จึงมักจะใชยุทธศาสตรการสืบคนพื้นฐาน เชน  การเบราส และ
การสํารวจ  ประเภทที่สองคือผูใชที่คอนขางมีความรู  จะมีความกระตือรือรน  เปนผูกระทําดวยตนเอง
ทํางานไดครบกระบวนการและประสบความสําเร็จในงานนั้น  บางครั้งอาจจะคนหาจากการใชการ
ควบคุมภายนอกแตก็เพื่อชวยในการสืบคนไมใชเพื่อใชในการนําทาง มีการวางแผนการทํางานอยาง
มีทิศทาง  ทํางานอยางมีความเขาใจในสิ่งที่ไดมา   ใชคําถามในขณะทํางาน  ผูใชประเภทนี้จึงมักจะใช
ยุทธศาสตรการสืบคนที่กาวหนากวา เชน มีการวางแผน มีการจัดระบบระเบียบขอมูล   มีการใช
ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันบาง เชน มีการตรวจสอบความเขาใจ  ใชความรูเดิมในการเชื่อมโยง
สําหรับผูใชประเภทสุดทาย คือ ผูใชที่เชี่ยวชาญรอบรู ซึ่งเปนพวกทํางานแบบนําหนา (proactive)
มีการควบคุมตนเองไดดี  มีความเขาใจในสิ่งที่ตัวเองทําและสิ่งที่ไดมาเปนอยางดี    มีพัฒนาการของ
ความคิดอยางดี  ทําการสืบคนเพื่อที่จะพัฒนาสิ่งที่กําลังปฏิบัติอยู  ผูใชประเภทนี้จึงใชยุทธศาสตร
การสืบคนที่กาวหนากวา คือ สามารถจําแนกความแตกตางได  และใชยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน เชน
มีการบูรณาการ การถายโยงความรู  รวมทั้งมีการใชยุทธศาสตรในการแกปญหา  คือเขาจะคิดวา
ถา..เกิดขึ้นจะเปนอยางไร

จากการศึกษาของ Hill (1995) เกี่ยวกับวิธีการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ พบวา
เมตาคอคนิชันมีผลตอการเลือกใชวิธีการในการสืบคน รวมทั้งมีผลตอลักษณะการใชวิธีการสืบคน
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ขอมูลดวย จากผลการทดลองแสดงใหเห็นวาผูใชที่มีความรูเมตาคอคนิชันระดับสูงจะสามารถ
แสดงวิธีการสืบคนที่ดีกวา ซึ่งจะทําใหผูใชกลั่นกรองกิจกรรมและทํากิจกรรมในระบบไดดีกวา
ผูใชที่สืบคนขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพจะจัดกระทําขอมูลโดยตรง นอกจากนั้นผูใชที่มีความรู
เมตาคอคนิชันระดับสูงจะมีทิศทางการสืบคนที่ดีกวา ซึ่งก็สอดคลองกับขอเสนอแนะของ ใจทิพย ณ
สงขลา (2542) ที่กลาวถึงการเรียนการสอนบนเวิลดไวดเว็บนั้น กลไกการเรียนจะอยูที่ตัวผูเรียนโดย
สมบูรณ ดังนั้นผูเรียนจึงควรมีวุฒิภาวะที่เหมาะสม และมีทักษะในการตรวจสอบพุทธิพิสัย การเรียนรู
ของตนเอง(metacognitive skill)กลาวคือมีแนวทางการเรียนของตนเอง (self-directed learning)
ควบคุมและตรวจสอบตนเองได (self-monitoring

จากที่ไดกลาวมาแลวจะเห็นไดวาเมตาคอคนิชันนั้นนอกจากเปนสิ่งที่สามารถสงเสริม
ผูเรียนใหประสบความสําเร็จในการเรียนรูได (Borkoski,Carr & Pressley ,1987 cited in Livingston,
1997) ยังจะมีสวนสงเสริมใหการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บนั้นประสบความสําเร็จไดอีกดวย
เนื่องจากการที่เมตาคอคนิชันเปนความสามารถในการควบคมุกระบวนการพุทธิปญญา หรือความรู
ความคิดนั่นเอง ดังนั้นผูที่มีเมตาคอคนิชันมากกวาก็จะมีแนวโนมที่จะประสบความสําเร็จในการใช
กระบวนการพุทธิปญญามากกวาดวยเชนกัน

คอคนิทีฟทูล (cognitive tool)

จากการแนวคิดที่วาเมตาคอคนิชันนั้นมีผลตอการสืบคนขอมูลในระบบเวิลดไวดเว็บ
ผูวิจัยจึงสนใจที่จะนําเครื่องมือที่เรียกวาคอคนิทีฟทูล (cognitive tool ) ซึ่งเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร
ที่ชวยใหผูเรียนหรือผูสืบคนขอมูลใชกระบวนการเมตาคอคนิชั่น แลวนําไปเปนแนวทางดําเนนิการ
สืบคนขอมูลใหบรรลุผลตามที่ Hill (1995) ไดกลาวสรุปไวในการวิจัยไววาผูเรียนหรือผูใชระบบขอมูล
ที่มีเมตาคอคนิชันระดับสูงจะสามารถสืบคนขอมูลไดสําเร็จตามที่ตั้งจุดมุงหมายไว

คอคนิทีฟทูล หมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือใหทําหนาที่เหมือนเปน
ผูรวมงาน (partner) ที่มีความฉลาดของผูเรียน เพื่อจะสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการคิดอยางมี
วิจารณญาณ(critical thinking) และการเรียนรูในระดับสูง(higher-order learning) ไดสะดวกและ
งายขึ้น (Jonassen,1996) ซึ่ง Jonassen เรียกวา mindtool

Kommers, Jonassen & Mayes (1992, cited in Jonassen, 1996) กลาววาคอคนิทีฟ-
ทูลเปนการใชคอมพิวเตอรที่มีจุดมุงหมายในการที่จะสงเสริมและอํานวยความสะดวกในการจัดกระทํา
กระบวนการทางพุทธิปญญา
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นอกจากนี้ Derry (1990 cited in Jonassen, 1996)  ไดกลาวถึงคอคนิทีฟทูล วาเปน
ทั้งเครื่องมือทางความคิดและคอมพิวเตอรที่ชวยสนับสนุน แนะแนวทางและขยายกระบวนการคิดของ
ผูใช ทําใหเกิดการสรางองคความรู และยังเปนเครื่องมือที่สามารถนําไปประยุกตใชกับเนื้อหาวิชาที่
แตกตางกันไดดวย

Jonassen (1996)  กลาววา การใชคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดคือใชเปนคอคนิทีฟทูล
สําหรับการเขาถึงขอมูล และแปลความหมาย รวมทั้งจัดระบบระเบียบขอมูลสวนบุคคล ซึ่งเหมือน
กับชางไมที่ไมสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพไดถาปราศจากเครื่องมือที่จะชวยเขาในการ
ตบแตงไมเพื่อทําเฟอรนิเจอรหรือสรางบาน เชนเดียวกับนักเรียนที่ไมสามารถคิดไดอยางมี
ประสิทธิภาพโดยปราศจากการเขาถึงเครื่องมือที่มีความชาญฉลาดที่จะชวยนักเรียนในการประกอบ
และสรางความรู  สวนผูเรียนจะทําหนาที่เปนนักออกแบบโดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือสําหรับ
วิเคราะหสภาพแวดลอมเขาไปใหถึงขอมูล แลวแปลความหมายและจัดระบบระเบียบความรูของ
ตนเอง แลวสรางตัวแทนสิ่งที่เขารูใหกับผูอ่ืน  หากมีการนําเครื่องมือพัฒนาพุทธิปญญา ไปใชใน
สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ จะสามารถสรางยุทธศาสตรการเรียนรูทางพุทธิปญญา
ที่ซับซอนและการคิดอยางมีวิจารณญาณ (critical thinking) ใหเกิดขึ้นได คอมพิวเตอรนั้นไมเพียงแต
จะชวยขยายความคิดเทานั้น แตยังมีศักยภาพในการชวยในการระลึกไดถึงการทํางานของความคิด
และการจัดกระทําขอมูลในระดับที่สูงขึ้น  นอกจากนี้การใชคอคนิทีฟทูล เพื่อชวยผูเรียนนั้นก็จะทําให
ผูเรียนลดภาระในการที่จะตองจัดระบบระเบียบขอมูล คํานวณ เก็บขอมูลและเรียกใชตามคําสั่งของ
ผูเรียน

สิ่งสําคัญที่นาสนใจก็คือ คอคนิทีฟทูล ยังสงเสริมสนับสนุนการเรียนรูที่เปนการสราง
องคความรูของผูเรียนดวยตัวเอง ซึ่งการใชคอคนิทีฟทูลนั้นจะทําใหเกิดลักษณะการเรียนรูที่เปนการ
สรางองคความรูดังตอไปนี้คือ

1. นักเรียนเปนผูจัดกระทําขอมูลอยางมีความหมาย
2. การเรียนรูส่ิงใหมจะตองสรางจากการเรียนรูที่ผานมา
3. ผูเรียนจะเพิ่มเติมปรับแตงความรูใหมแลวเชื่อมโยงเขากับความรูเดิม
4. ผูเรียนจะคิดอยางไตรตรองในสิ่งที่เขารูและตองการจะเรียนรู
5. ผูเรียนจะตองเห็นดวยกับการมีจุดมุงหมายในการเรียนรู
จากแนวคิดของ Jonassen  ที่มีเกี่ยวกับคอคนิทีฟทูล  เขาจึงสรุปขอคิดพื้นฐานสําหรับ

งานวิจัยเกี่ยวกับคอคนิทีฟทูลไววา
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1. คอคนิทีฟทูล จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อนําไปประยุกตใชกับสภาพแวดลอม
การเรียนรูแนวคอนสตรัคติวิสต (Constructivism )

2. คอคนิทีฟทูล จะทําใหผูเรียนมีศักยภาพเพิ่มข้ึนในการออกแบบสิ่งที่จะเปนตัวแทน
ความรูของตนเอง

3. คอคนิทีฟทูล สามารถใชในการสนับสนุนความคิดอยางไตรตรอง ( Reflective
Thinking )ในระดับลึก ซึ่งเปนความคิดที่จําเปนในการเรียนรูอยางมีความหมาย

4. ในฐานะเปนรูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีพุทธิปญญานั้น คอคนิทีฟทูล จึงมีอิทธิพลตอ
กระบวนการพุทธิปญญาคือ เปนอิทธิพลในดานที่มีสวนรวมในกระบวนการคิด และอิทธิพลตอ
กระบวนการพุทธิปญญาที่ยังคงมีอยูหลังจากที่ ใชคอคนิทีฟทูล แลว

5. กิจกรรมของงานหรือปญหาที่คอคนิทีฟทูล ถูกนํามาประยุกตใชโดยผูเรียนนั้นควรจะ
ไดรับคําแนะนําจากครูและแหลงขอมูลอ่ืน ๆ ในสภาพแวดลอมการเรียนรูนั้น ๆ

6. กิจกรรม หรือ ปญหา สําหรับการประยุกตใชคอคนทิีฟทูล ควรจะมีการจัด
สถานการณในบริบทที่เปนจริง เพื่อจะไดเปนสิ่งที่มีความหมายสําหรับผูเรียน

7. คอคนิทีฟทูลจะสามารถทําตัวเองเปนผูรวมงานที่มีความรู ในรูปแบบของ
การจัดกระทําทางพุทธิปญญาที่มีการแบงสรรแลว

การใชคอคนิทีฟทูลนั้นมีความสัมพันธกับแนวคิดการเรียนรูตามทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต
ซึ่งเปนแนวทางที่เนนการสรางความรูของผูเรียนดวยตัวเอง และการแปลความหมายของมโนทัศนและ
การเชื่อมโยงความสัมพันธ   แตละคนจะทําการจัดระบบระเบียบและสรางความรูของตนเองตามแบบ
ของตนเอง ซึ่งจะนําไปสูความเขาใจที่สมบูรณและนําไปใชไดดี (Niguma, 1997)  โดยที่คอคนิทีฟทูล
นั้นมีลักษณะที่เหมาะสมกับสภาพการเรียนรูแบบคอนสตรัคติวิสต และเปนเครื่องมือที่สนับสนุนวิธีการ
เรียนรูแบบนี้ โดยการทําใหนักเรียนสามารถสรางโครงสรางความรูของตนเองขึ้นมาดวยตนเอง ซึ่งก็
สอดคลองกับความคิดของ Strommen (1992) ที่ไดกลาวเพิ่มเติมถึงการใชคอคนิทีฟทูล วาเปนการ
สนับสนุนการเรียนรูแนวคอนสตรัคติวิสตโดยจะเนนที่ผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดที่ซับซอน (higher-
order thinking) นักเรียนจะสามารถใชเทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนความคิดของตัวเองและมีความ
รับผิดชอบในการเรียนรูของตนเอง ซึ่ง Strommen เรียกสภาพการเรียนรูแบบนี้วา child-driven
learning environment (CDLE) ซึ่งมีลักษณะสําคัญคือ ครูทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวก และ
จัดเตรียมหลักสูตรที่เนนไปที่การทํากิจกรรม

ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่งของคอคนิทีฟทูลที่เปนเครื่องมือที่สรางบนคอมพิวเตอร คือ
คอมพิวเตอรนั้นจะสนับสนุนสงเสริมการคิดอยางไตรตรอง โดยการที่ทําใหผูใชสามารถสรางความรู
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ใหมโดยการเพิ่มเติมตัวแทนความรูใหมเขากับของเดิม  ทําการปรับแตงความรูเดิม แลวทําการ
เปรียบเทียบตัวแทนความรูใหมกับความรูเดิม (Norman, 1993 cited in Jonassen, 1996)  นอกจาก
นี้คอมพิวเตอรยังสามารถเปนผูฝกการคิดอยางไตรตรอง การคิดเมตาคอคนิชั่นอีกดวยผูเรียนจะตอง
แสดงใหเห็นถึงสิ่งที่เขารู ทําการประเมินความรูของตนเอง แลวตัดสินใจวาอะไรที่ผูเรียนตองการที่จะ
เรียนรู  ไมใชเปนการดูดซับส่ิงที่ครูบอกหรือสอนนักเรียน  และเมื่อผูเรียนกําหนดจุดมุงหมายในการ
เรียนไดแลวเขาก็จะเรียนรูบทเรียนไดดีกวา ดังนั้น Jonassen จึงสรุปวา คอคนิทีฟทูลมีลักษณะที่
สามารถรับรองไดวาจะทําใหผูเรียนจะเกิดความคิดอยางไตรตรอง ซึ่งจะนําไปสูการสรางความรู
ดวยตนเอง

จึงอาจจะสรุปลักษณะสําคัญของคอคนิทีฟทูลไดวา เปนเครื่องมือที่ใชคอมพิวเตอร
ในการสรางวิธีการหรือกระบวนการ หรือรูปแบบใด ๆ สําหรับผูเรียนใหนําไปใชเพื่อสรางความรูของ
ตนเอง ซึ่งดวยวิธีการนั้น ๆ จะสนับสนุนและเอื้อใหเกิดความคิดอยางมีวิจารณญาณ และการเรียนรู
อยางมีความหมายขึ้น โดยการที่ผูเรียนจะสามารถจัดระบบระเบียบขอมูล (organize) ทําการสราง
ตัวแทนของขอมูล (represent) และจัดกระทําขอมูล (manipulate)  เพื่อที่จะไดนําไปใชสรางความรู
ของตนเองได

จากประโยชนของการใชคอคนิทีฟทูล ที่ไดกลาวมาแลว ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช
ประโยชนนั้นบูรณาการเขากับการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ เพื่อนําไปแกไขปญหาและสนับสนุน
การสืบคนขอมลูของผูสืบคนใหสําเร็จดังที่ไดกําหนดจุดมุงหมายไว

สิ่งที่นาสนใจอีกประการหนึ่งก็คือ การศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางของการใช
เมตาคอคนิชันในการสืบคนของผูเรียนที่มีระดับความรูเบื้องตนแตกตางกัน ซึ่งไดแนวคิดจาก
Borgman (1989, cited in Hill & Hannafin , 1997) ที่กลาววาความหลากหลายมิติของความ
เชี่ยวชาญ (หรือการขาดความชํานาญ)ในองคความรูใด ๆ จะมีผลกระทบตอวิธีการที่ผูใชทําการ
ปฏิสัมพันธภายในระบบขอมูลแบบเปดกวาง  ในการศึกษาลักษณะผูใชที่หลากหลายนั้นจึงมี
ความสําคัญเพื่อที่จะทําความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการสืบคนขอมูลในระบบเวิลดไวดเว็บ และวิธีการที่
จะแนะนําผูใช  ในขณะที่ผูใชไดพัฒนาทักษะที่จําเปนสําหรับการนําทางใหประสบความสําเร็จในการ
สืบคนขอมูลในระบบที่เปดกวาง  ซึ่ง Borgman ไดกลาวสรุปวา ผูใชระบบขอมูลที่มีความเชี่ยวชาญ
ในองคความรู ก็จะเปนผูที่มีความรูในเนื้อหาวิชาและความรูเมตาคอคนิชั่น ในการที่จะนําไปใชใน
การสืบคนขอมูลของตนเอง
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นอกจากนี้ยังไดขอยืนยันจากการศึกษาของ Hill (1995) วา ผูใชเลือกใชวิธีการสืบคน
ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บตามขอบเขตความรูเดิมในเนื้อหาของผูสืบคนเอง บุคคลที่มีความรูในเนื้อหาที่
จํากัดนั้นจะใชวิธีการสืบคนขอมูลซ้ํา ๆ โดยใชคําสําคัญที่แตกตางกันเพียงไมกี่คํา ซึ่งเปนหลักฐานที่
สนับสนุนการศึกษาของนักวิจัยหลายคนวา ความรูเดิมในเนื้อหานั้นจะชวยใหผูเรียนในดานของการ
สรางคําที่เกี่ยวของเฉพาะกับเรื่องที่จะทําการสืบคน รวมทั้งยังจะชวยสงเสริมความสามารถในการ
สรางและกําหนดคําที่จะใชสืบคน  การที่ผูสืบคนมีความรูเดิมในเนื้อหามากจะทําใหสามารถใชคําที่มี
ความหมายไดหลากหลายในขณะที่ทําการสืบคนขอมูล  จึงทําใหเรียกคนขอมูลไดมากและตรงกับ
เนื้อหาที่ตองการ ดังนั้นการวิจัยในครั้งนี้ จึงสนใจศึกษาตัวแปรเกี่ยวกับระดับความรูเดิมหรือความรู
เบื้องตนในเนื้อหาที่เกี่ยวของดวย ซึ่งเปนปจจัยหนึ่งที่อาจจะสงผลตอความสําเร็จในการสบืคนขอมูล
นอกเหนือจากเมตาคอคนิชัน

จากขอคนพบที่ยืนยันถึงความสําคัญของเมตาคอคนิชันที่มีตอวิธีการสืบคนและการเลือก
ใชวิธีการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บนั้น จึงเปนแนวคิดที่จะสงเสริมใหผูสืบคนขอมูลใชเมตาคอคนิชัน
ในขณะทําการสืบคนขอมูลเพื่อใหไดขอมูลตามตองการ โดยอาศัยเครื่องมือที่ใชคอมพิวเตอรเปนสิ่ง
สนับสนุนที่จะทําใหมีการใชเมตาคอคนิชันที่เรียกวา  คอคนิทีฟทูล ขึ้นมา โดยสรางในรูปแบบของ
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่บูรณาการกระบวนการเมตาคอคนิชันไวในโปรแกรมนั้น แลวใหผูสืบคนก็
ดําเนินการตามขั้นตอนที่โปรแกรมกําหนดไว การศึกษาวิจัยครั้งนี้จึงศึกษาผลของคอคนิทีฟทูลที่มีตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูล รวมทั้งระดับความรูเบื้องตนดวย เนื่องจากมีหลักฐานที่แสดง
ความสัมพันธระหวางเมตาคอคนิชัน  วิธีการสืบคน กับระดับความรูเบื้องตนในเนื้อหาที่ทําการสืบคน
ซึ่งแนวทางในการวิจัยครั้งนี้จะสามารถนําไปใชพัฒนากลยุทธในการสบืคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
สําหรับการศึกษาในยุคขอมูลขาวสาร  เพื่อใหประสบความสําเร็จไดตอไป

วัตถุประสงคของการวิจัย

1.  เพื่อพัฒนาคอคนิทีฟทูล ที่จะสามารถชวยใหผูเรียนสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
ไดสําเร็จตามจุดมุงหมาย

2. เพื่อเปรียบเทียบความสําเร็จของการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บของนักศึกษา
ที่ใชคอคนิทีฟทูล และไมไดใชคอคนิทีฟทูลที่มีความรูเบื้องตนตางกัน
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สมมติฐานการวิจัย

1. นักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลมีความสําเร็จในการสืบคนขอมูลมากกวานักศึกษาที่
ไมไดใชคอคนิทีฟทูล

2. นักศึกษาที่มีความรูเบื้องตนระดับสูงมีความสําเร็จในการสืบคนขอมูลมากกวา
นักศึกษาที่มีความรูเบื้องตนระดับตํ่า

3. มีปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลและระดับความรูเบื้องตนกับความสําเร็จ
ในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากร
นักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันราชภัฏนครสวรรค

กลุมตัวอยาง
นักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันราชภัฏนครสวรรค  จํานวน 60 คน ไดมาจากการสุม

แบบแบงชั้น (stratified random sampling) โดยแบงนักศึกษาออกเปน 2 กลุม เปนระดับความรู
เบื้องตนสูงและต่ํา ดวยแบบทดสอบวัดความรูเบื้องตน รายวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา แลวทําการ
สุมนักศึกษาจากทั้งสองกลุม เขากลุมทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 2 กลุม ดวยการสุมอยางงาย
โดยการจับฉลากกลุมละ 15 คน  กลุมตัวอยางทั้งหมด จึงมี 4 กลุม จํานวน 60 คน ดังแสดงในตาราง

ตารางที่ 1  แสดงการแบงกลุมตัวอยาง

การใชคอคนิทีฟทูลระดับความรูเบ้ืองตน
ใชคอคนิทีฟทูล ไมใชคอคนิทีฟทูล

รวม

ระดับสูง 15 15 30
ระดับตํ่า 15 15 30

รวม 30 30 60
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กลุมการทดลองทั้ง 4 กลุม ประกอบดวย กลุมตาง ๆ ตอไปนี้
กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน

ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและไมใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน

ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
กลุมที่ 3 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําและใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน

ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
กลุมที่ 4 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําและไมใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน

ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ

ตัวแปรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย
ตัวแปรอิสระ

1. การใชคอคนิทีฟทูล
1.1 ใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน
1.2 ไมใชคอคนิทีฟทูลในการสืบคน

2. ระดับความรูเบื้องตนของนักศึกษา 2 ระดับ
2.1 ระดับตํ่า
2.2 ระดับสูง

ตัวแปรตาม
ความสําเร็จในการสืบคน

เนื้อหาวิชา
เนื้อหาวิชาที่ใชในการสืบคนขอมูลนี้ เปนเนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

ซึ่งมีเนื้อหาที่ใชในการทดลอง  3  สวนคือ
1. การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction)
2. การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย ((Web Based Instruction Design)
3. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (Internet for Education)
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

1. คอคนิทีฟทูล หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือใหทําหนาที่
เหมือนเปนผูรวมงาน (partner) เพื่อชวยการสืบคนขอมูลใหประสบความสําเร็จ โดยจะทําใหเกิด
กระบวนการเมตาคอคนิชัน ซึ่งประกอบดวยการดําเนินการ 3 ข้ันตอน คือ การวางแผนการสืบคน
การกํากับดูแลเพื่อตรวจสอบการสืบคนใหเปนไปตามที่วางแผนไว และการประเมินผลการสืบคน
ของตนเอง

2.  เมตาคอคนิชัน หมายถึง กระบวนการที่ใชในการควบคุมความคิดและการดําเนินการ
สืบคนขอมูลของตนเอง ซึ่งประกอบดวยการวางแผน การกํากับตรวจสอบ และการประเมินผล โดยที่
ข้ันตอนเหลานี้เปนกลยุทธที่นักศึกษาจะตองดําเนินการตามโปรแกรมที่กําหนดไวในคอคนิทีฟทูล

3. ความสําเร็จในการสืบคน หมายถึง  นักศึกษาสามารถสืบคนขอมูลจากเว็บไซทใด ๆ
ที่แสดงเนื้อหาตรงกับหัวขอที่กําหนดให โดยนําเนื้อหาและรายละเอียดยอยๆ มาใหน้ําหนักคะแนนตาม
หลักการประเมินความสําเร็จ ของ Neilsen ( 2001 ) ซึ่งในแตละเร่ืองที่สืบคนจะม ี5 หัวขอ หัวขอละ
100 คะแนน

4.   ความรูเบื้องตน หมายถึง ปริมาณความรูและประสบการณที่เกี่ยวของกับขอบเขต
เนื้อหาวิชาหนึ่ง ๆ ของผูเรียนที่มีอยูเดิมแลว และสามารถพิจารณาไดจากการทดสอบกอนเรียน ซึ่ง
ความรูเบื้องตนนี้สงผลตอพฤติกรรมการเรียนรูของผูใชงานระบบคอมพิวเตอรไฮเพอรมีเดีย (Weise,
1994) โดยวัดจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ ที่แบงเปนระดับสูงและต่ํา

5. นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา หมายถึง นักศึกษาที่กาํลังศึกษาอยูในระดับปริญญาโท
สถาบันราชภัฏนครสวรรค

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลองที่ศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูล  ความรูเบื้องตน
และเมตาคอคนิชันที่มีตอและความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ ของนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา  ดังนั้นผลจากการวิจัยจึงจะกอใหเกิดประโยชนดังตอไปนี้คือ

1. ไดคอคนิทีฟทูลที่ที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือใหทําหนาที่เหมือนเปนผูรวมงาน (partner)
เพื่อชวยการสืบคนขอมูลใหประสบความสําเร็จ โดยทําใหเกิดกระบวนการเมตาคอคนิชัน
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2.  ขอคนพบจากการวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนาและออกแบบคอคนิทีฟทูล
เพื่อใชสําหรับสงเสริมการเรียนรูในรายวิชาอื่น ๆ ตอไป

3. จากผลของการวิจัยจะทําใหเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชเมตาคอคนิชันของ
ผูเรียนในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ แลวนําความรูความเขาใจนั้นไปชวยพัฒนาการนําเสนอ
ขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ เพื่อใหผูใชสามารถทําการสืบคนไดสะดวกและงายขึ้น

4.  ผลจากการศึกษาเกี่ยวกับความรูเบื้องตนของผูเรียนจะเปนแนวทางที่จะสงเสรมิ
ศักยภาพและการจัดระบบระเบียบความรูเบื้องตนของผูเรียนเพื่อนําไปใชสรางความรูใหม อันจะ
นําไปสูรูปแบบการเรียนรูที่มีความหมายในการเรียนรายวิชาอื่น ๆ ตอไป



กรอบความคิดในการวิจัย

คอคนิทีฟทูล
- Jonassen, 1996 computer-based tool อํานวยความสะดวกในการคิด
อยางมีวิจารณญาณ (critical thinking)
- Inspiration เปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและสรางแผนผังที่
บูรณาการความงายในการใชสรางแผนผังและสรางโครงรางที่มี
ประสิทธิภาพเพื่อทําใหความคิดชัดเจน และทําการสื่อความหมาย
ความคิด รวมทั้งกระบวนการคิดดวย (Inspiration Software, Inc.,2000)
- SemNet สรางแบบจําลองความคิดของมนุษย ในรูปแบบของแผนผัง
มโนทัศน และชวยจัดระบบระเบียบความคิดนั้น  (Fisher,1990)

เมตาคอคนิชัน
ประกอบดวย 3 องคประกอบ  (Lawson, 1984 ; Brown et al ,1983)
- การวางแผน
- การกํากับตรวจสอบ
- การประเมินผล
เมตาคอคนิชันสามารถชวยใหเกิดความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเว็บ
(Hill, 1995)

คอคนิทีฟทูล:โปรแกรมคอมพิวเตอร
ที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือ ทําหนาที่เปน
ผูรวมงาน (partner) เพื่อชวยการ
สืบคนขอมูลใหประสบความสําเร็จ
โดยจะทําใหเกิดกระบวนการ
เมตาคอคนิชัน 3 ขั้นตอน คือ
การวางแผนการสืบคน การกํากับดูแล
การสืบคน การประเมินผลการสืบคน

ความสําเร็จในการสืบคน :  คะแนนที่ไดจาก
ความตรงของขอมูลในเว็บไซทที่นักศึกษา
สืบคนไดกับหัวขอที่กําหนดไวตามเกณฑ

ความรูเบื้องตน: ความรูเบื้อง
ตนในเนื้อหาวิชาที่สืบคนของ
ผูเรียนที่มีอยูเดิมพิจารณาได
จากการทดสอบกอนเรียน
(Weise, 1994) โดยวัดจาก
คะแนนผลสัมฤทธิ์แบงเปน
ระดับสูงและต่ํา
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บทที่  2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของจะกลาวถึงหัวขอเรียงลําดับดังตอไปนี้คือ
1. การสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ และสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเปดกวาง

(open-ended learning  environment)
2. ความหมายของเมตาคอคนิชัน (Metacognition)
3. แนวคิดทั่วไปเกี่ยวกับเมตาคอคนิชัน
4. การประเมินและการวัดเมตาคอคนิชัน
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเมตาคอคนิชัน
6. คอคนิทีฟทูล  (cognitive tool / Mindtool)
7. หลักการแนวคิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เปนคอคนิทีฟทูล
8. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูล
9. ความรูเบื้องตน (prior knowledge)

การสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ และสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเปดกวาง (open-
ended learning  environment)

สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเปดกวาง (open-ended) หมายถึง สภาพแวดลอม
การเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธ  โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยที่ผูสอนจะมีบทบาทเปนผูอํานวย
ความสะดวกเทานั้นสวนผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนใหทําการสํารวจ ทําการทดลอง แกปญหา
ทําการคิดวิเคราะห และมีทัศนะหลายแงมุม ระบบการเรียนรูที่มีสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบ
เปดกวาง ไดแก ระบบไฮเพอรมีเดีย  ระบบมัลติมีเดีย รวมทั้งระบบขอมูลจํานวนมหาศาลที่ถูก
สรางขี้นมาเมื่อไมนานมานี้ คือ ระบบเวิลดไวดเว็บ (Hill ,1995)

เวิลดไวดเว็บเปนเครื่องมือในการเรียนรูนั้นจะใชประโยชนจากลักษณะที่เปน
ไฮเพอรมีเดียซึ่งจะชวยสนับสนุนแนวทางการเรียนรูแบบนักเรียนเปนศูนยกลางที่จะชวยสราง
แรงจูงใจและสภาพแวดลอมทางการเรียนรูดวยตนเอง (Becker & Dwyer, 1994 cited  in Oliver,
Herrington & Omari ,1996) นอกจากนั้นยังสนับสนุนและสงเสริมการเบราซและการสืบคน
พฤติกรรมของผูเรียนที่มักจะใชเชื่อมโยงกับการเรียนรูระดับสูง (high-order learning)
(Thuring, Mannemann & Haake, 1995 cited  in Oliver, Herrington & Omari ,1996) ลักษณะ
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ของการจัดระบบระเบียบขอมูลในไฮเพอรมีเดียจะเปนการจําลองเหมือนกับความจํามนุษย และวิธี
การเรียกใชจะคลายคลึงกับกระบวนการคิดของมนุษย ไฮเพอรมีเดียจะชวยใหเกิดประสิทธิผลจาก
การเรียกใชขอมูล (Dimitroff & Wolfram,1995 cited in Oliver ,1995)

Hill & Hannafin (1997) ยังไดสรุปวาเวิลดไวดเว็บนั้นเปนระบบขอมูลที่สนับสนุน
การเขาถึงแหลงขอมูลที่หลากหลายมากมาย แตไมไดออกแบบเพื่อชวยอํานวยความสะดวกในการ
เรียนรูเลย จึงทําผูใชประสบกับปญหาที่ถือวาสําคัญ คือการหลงทางในการสืบคนขอมูลบนเว็บ

Oliver (1995) ไดกลาวถึงปจจัยที่ขัดขวางการบรรลุผลสําเร็จในการสืบคนขอมูล
ในไฮเพอรมีเดียวาไดแก การไมมีทิศทาง (disorientation) และการขาดการนําทาง (navigation)
ซึ่งปญหาทั้งสองประการนี้จะทําใหผูใชสืบคนขอมูลที่ตนเองตองการไมได

Nachimas & Gilad (2001) กลาววาการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บนั้นเปนทักษะ
ที่คอนขางซับซอนทําใหบุคคลนั้นไมสามารถพบขอมูลที่ตนเองคาดหวังไดงาย ๆ โดยที่มีงานวิจัย
เชิงสํารวจของ Strach (2000 cited in Nachimas & Gilad,2001) ยืนยันวาผูใชอินเทอรเน็ตจะเกิด
ความรูสึกคับของใจในขณะทําการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ และการเขาถึงขอมูลที่ตองการนั้น
เปนเรื่องที่คอนขางยากลําบาก อันเนื่องมาจากจํานวนเว็บไซตที่มากมายมหาศาลและเครือขาย
เวิลดไวดเว็บที่ออกแบบใหเชื่อมโยงกันโดยไมมีการวางแผนอยางดี ทําใหซับซอน

Hill (1995) ก็ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับยุทธศาสตรการสืบคนขอมูล ก็พบวา
กลุมตัวอยางก็มีการหลงทางทุกคนจะมากนอยแตกตางกันไปตามปจจัย 5 ประการ คือ ความรู
ทางเมตาคอคนิชนั ความไมมีทิศทาง การรับรูความสามารถของตนเอง ความรูเกี่ยวกับระบบ
คอมพิวเตอร และความรูเกี่ยวกับเนื้อหาที่สืบคน ซึ่งก็สอดคลองกับคํากลาวของ Hedberg,
Harper & Brown (1993)  ที่วาการกําหนดเสนทางเปนปญหาสําคัญในการเรียนรูจากมัลติมีเดีย
แบบมีปฏิสัมพันธ เพราะผูใชจะตองทําการเบราสขอมูลบอย ๆ ดวยทางเลือกที่มีให (option) และ
ตัวเลือกที่มีมากมาย  ซึ่งทางเลือกเหลานี้จะถูกชี้แนะโดยเครื่องมือที่มีลักษณะแตกตางกัน
การกําหนดเสนทางทําใหเกิดรูปแบบตาง ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําการควบคุมไดมากขึ้น ยังสามารถ
ปรับเปลี่ยนการกําหนดเสนทางตามความตองการของผูเรียนได

ดวยการที่ขอมูลในสภาพที่เปนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนี้นจะถูกแทนดวยรูปแบบ
ตางๆ หลายลักษณะ เชน ตัวอักษร กราฟก รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอภาพเคลื่อนไหว
ซึ่งทางเลือกเหลานี้ลวนแตเพิ่มความยากลําบากใหกับผูเรียนในการจัดระบบระเบียบขอมูล  การที่
ผูเรียนไดพบทางเลือกจํานวนมาก ซึ่งเปนผลจากการมีปฏิสัมพันธ และการพบเสนทางที่เขาไปถึง
ขอมูลในปริมาณมาก  สิ่งตาง ๆ เหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความสับสนไดงาย  ทําใหการเรียนรูโดยใช
สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธนี้ประสบกับปญหาของการที่ตองใชเวลามาก
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 Hammond & Allinson (1989 cited in Yu-Hua & Ford, n.d.) ไดกลาวสรุป
เกี่ยวกับปญหาในการเรียนรูในระบบไฮเพอรมีเดียวา

1. การไมรูทิศทาง (disorientation)  ซึ่ง Elm & Woods (1985 cited in Yu-Hua &
Ford, n.d.)กลาววาปญหาในการนําทางเกิดขึ้นเพราะผูใชไมมีมโนทัศนที่ชัดเจนเกี่ยวกับความ
สัมพันธภายในระบบ หรือไมรูวาตําแหนงที่อยูปจจุบันในระบบนั้นมีความสัมพันธกับโครงสราง
การแสดงขอมูลบนหนาจอและจุดแข็งของการเรียนรูในระบบไฮเพอรมีเดีย คือ ความมีลักษณะที่
ยืดหยุน ซึ่งสงผลนําไปสูการหลงทาง

2. การขาดความเขาใจ (Lack of comprehension)   การแปลความหมายเกี่ยวกับ
การเรียนรูและความจําจะเนนที่การเชื่อมตอระหวางกันของความรูที่เกี่ยวพันกันอยางเปนลําดับข้ัน
ระบบการเรียนรูในระบบไฮเปอรมีเดียจะเปนตัวแทนขอมูลที่อยูในลักษณะของเครือขายความ
สัมพันธเชิงมโนทัศน ที่สามารถทําใหผูเรียนพรอมที่จะทําความเขาใจและสามารถบูรณาการขอมูล
ได แตก็มีปญหาสําหรับผูที่เชี่ยวชาญนอย (novice) ที่ไมสามารถทําความเขาใจการเชื่อมโยงของ
เครือขายมโนทัศนนั้นไดทั้งหมด

3. ปญหาในการเขาถึงขอมูล
4. การมีกลยุทธสําหรบัการเรียนรูที่ไมพอเพียง  ซึ่ง Marchionini (1988 cited in

Yu-Hua & Ford, n.d. ) กลาวถึงเหตุผลของการที่ผูใชทําการเบราส (browse) ขอมูลก็คือ
 4.1 ไมมีความสามารถในการกําหนดจุดประสงคในการสืบคน หรือไมไดกําหนด
 4.2  เพราะวิธีการเบราสนี้ใหภาระทางปญญานอยกวาที่จะตองทําการวางแผน

และทําการวิเคราะห เพื่อใหการสืบคนนั้นมีประสิทธิภาพมากที่สุด
4.3 เพราะระบบขอมูลที่ใชนั้นสงเสริมและสนับสนุนการเบราส

นอกจากนี้ Hedberg, Harper & Brown (1993)  ยังพบวามีปญหาจํานวนมากที่
ควรจะศึกษาวิจัยเกี่ยวกับระบบการนําทาง ซึ่งไดแก

1. ความตองการที่จะศึกษาทางดานพุทธิปญญาที่ตองการใชในระบบการนําทาง
ที่แตกตางกันไปตามสภาพการเรียนรูในระบบมัลติมีเดีย

2. ความสําคัญของการนําทาง ในการที่จะพัฒนาผลลัพธการเรียนรูใหบรรลุผล
3. ประสิทธิภาพของระบบการนําทางที่จะใหผูเรียนทําการควบคุมดวยตนเอง

ในการเลือกการเรียนรูและในการพัฒนาพุทธิปญญา
จากการสรุปความจากลักษณะการสืบคนจากระบบออนไลนของ Ablock (1997)

ไดกลาววานักเรียนมักจะมีลักษณะนิสัยในการใชเครื่องมือสืบคนเพียงระบบเดียว และตองประสบ
กับการจัดการที่ยากลําบากเมื่อพบกับขอมูลที่ไมเกี่ยวของอยางมากมาย  แลวยังพบอีกวาในขณะ
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ที่นักเรียนเริ่มจะมีความรูมากขึ้นในการสืบคนและความเขาใจในเนื้อหาที่ตองการสืบคนแลว เขาก็
จะเริ่มสรางคําถามเกี่ยวกับประเด็นหัวขอเร่ืองของเขาขึ้นมามากขึ้นเรื่อย ๆ

การสืบคนขอมูลในระบบเวิลดไวดเว็บ ซึ่งมีขอมูลปริมาณมากและหลากหลายนี้
Branham (1997) ก็ไดสรุปถึงกระบวนการการสืบคนขอมูลไววามีลําดับขั้นดังนี้ คือ

1. พิจารณาวามีประเด็นหัวขอหรือยัง กอนที่จะเริ่มทําการสืบคนควรจะเขียนถึง
สิ่งที่เรารูเกี่ยวกับประเด็นหวัขอเร่ืองนั้น และเราตองการจะรูอะไร โดยอาจจะตองทําการจัดลําดับ
ความคิดและคําถามในเรื่องทั่วๆ ไปเกี่ยวกับหัวขอนั้น

2. ความตองการที่จะสืบหาขอมูลเปนแบบใด เปนขอมูลทั่วๆ ไป หรือขอมูลที่มี
ความเฉพาะเจาะจง

3. เขียนรายการคําสําคัญ (keyword) กอนทําการสืบคนขอมูล
4. ทําการสืบคนโดยใชคําสําคัญ

แบบจําลองยุทธศาสตรการสืบคนขอมูลในระบบขอมูลแบบเปด

Hill (1999) ไดเสนอแบบจําลองยุทธศาสตรการสืบคนขอมูลในระบบขอมูลที่มี
ลักษณะเปดกวาง โดยยึดหลักการของทฤษฎีการจัดกระทําขอมูล (information processing) เปน
พื้นฐาน ซึ่งเสนอสิ่งที่เปนตัวแทนในแบบจําลองอยู 5 ข้ันตอนคือ

1. ความคิดที่มีจุดมุงหมาย (purposeful thinking)
2. การดําเนินการ (acting)
3. การตอบสนองของระบบ (system responding)
4. การประเมินผล (evaluation)
5. การเปลี่ยนแปลงและการบูรณาการ (transformation & integration)

ซึ่งทั้งหมดนั้นจะดําเนินการภายใตั 2 ข้ันตอนใหญ คือ 1) การนําทาง (navigation) และ
2) กระบวนการ (process) สามารถแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนใหญทั้งสองขั้น และยุทธศาสตรที่ใชใน
แตละขั้นตอนไดดังตาราง
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ตารางที่ 2 แสดงขั้นตอนการสืบคนขอมูล

ขอบเขตของการสืบคนขอมูล        ยุทธศาสตรที่ผูเรียนใช

ขั้นการนําทาง

ความคิดที่มีจุดมุงหมาย Planning, Organizing, Selecting, Scanning
การดําเนินการ Browsing, Searching, Foraging,

Retrieving, Exploring
การตอบสนองของระบบ

ขั้นกระบวนการ

การประเมินผล          Differentiating, Monitoring, Encoding,
Formulating,

การเปลี่ยนแปลงและการบูรณาการ        Extracting, Angling, Collecting, Controlling
การแกปญหา          Decision Making, Reflecting

การนําทาง (navigation)
การนําทางผูใชไดแก การสํารวจหรือการสืบคน ในขณะที่ผูใชหาเพื่อสรางแนวทาง

ผูใชที่กําลังอยูในขั้นการนําทางมักจะพยายามที่จะทําใหเกิดความคุนเคย ตัดสินใจสิ่งที่จะคนหา
คิดวาจะเริ่มตนอยางไร และคิดวาอะไรบางที่สามารถนํามาใชไดในระบบ  ผูใชที่สืบคนในระบบ
ขอมูลแบบเปดจะดําเนินการผาน 3 ขั้นตอน คือ  ความคิดที่มีจุดมุงหมาย (purposeful thinking)
การดําเนินการ (acting) และ  การตอบสนองของระบบ (system responding)

1. ความคิดที่มีจุดมุงหมาย (purposeful thinking)
เปนสวนหนึ่งของกิจกรรมการสืบคนขอมูลในขั้นแรก ผูใชจะทํากิจกรรม "means to

an end" หรือเปนสิ่งที่ Leont'ev เรียกวา กิจกรรมที่ใชจุดหมายนําทาง    ในการชวยเหลือผูใชให
บรรลุผลตามจุดมุงหมายนี้จะมุงเนนและดําเนินการตามกระบวนการทางปญญา เชน การทําให
คุนเคย การตระหนักรู การวางแผน และการจัดระบบระเบียบ เพื่อใหผูใชไดมีแนวทางในการ
ตัดสินใจวาจะทําอะไร  ซึ่งในขณะที่ผูใชทําการสืบคนอยูนั้น เขาจะเริ่มเรียงลําดับจากสิ่งที่เปนไป
ไดไปสูส่ิงที่เปนไปตามจุดหมายของแตละคนและการเคยมีปฏิสัมพันธกับระบบ

จุดเริ่มตนสําหรับการสืบคนขอมูลบนเว็บ คือ การจัดลําดับรายการแยกตามประเภท
ในขณะที่ผูใชกําลังดําเนินการในขั้นของความคิดที่มีจุดหมาย เขาจะตีความปญหาขอมูลใหชัดเจน
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และประเมินทางเลือกที่ถูกนําเสนอ ผูใชจะสืบคนจาก input-guidance เพื่อที่จะชวยทําใหการ
ดําเนินการนั้นสะดวกขึ้นเพื่อกาวไปสูข้ันตอไป คือการปฏิบัติ

2. การดําเนินการ (acting)
การดําเนินการจะแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ การเบราส และการสืบคน (browsing &

searching)  Machionini (1995) กลาววา ผูใชที่ทําการเบราสมักจะไมเกี่ยวของในการสืบคน
ขอมูลเฉพาะ พวกเขาจะสํารวจทางเลือกหลากหลายกันไป มักจะไมมีการวางแผนเปนสูตรตายตัว
และในทางตรงกันขาม การสืบคนจะแสดงใหเห็นถึงความตั้งใจและการประเมินเว็บไซท หรือการ
ใชเครื่องมือสืบคน(search engine) และคําสําคัญในการกําหนดขอมูล ผูใชจะปรับเปลี่ยนสถานะ
ความรูของตนเองในขณะที่ทําการรับรู (sense - making) เรียกใชเมตาคอคนิชันความรูในระบบ
และเนื้อหาวิชา เพื่อใชในการนําทาง และการปฏิบัติบางอยางเชน การคลิ้กฮอทลิ้งค หรือเลือก
คําสําคัญโดยการกดเอนเทอร (enter)

3.  การตอบสนองของระบบ (system responding)
หมายถึงการแสดงผลยอนกลับที่ระบบเตรียมไวใหผูใช  ผลยอนกลับอาจจะมีหลาย

รูปแบบในระบบขอมูลแบบเปด เชน hit list  ขอความที่แสดงการผิดพลาด หรือหนาเว็บพิเศษ การ
นําเสนอและปฏิบัติการที่เกิดขึ้นจะแตกตางกันไป

กระบวนการ (process)
ในขั้นตอนของกระบวนการนี้ ผูใชจะทําการประเมินขอมูลที่ไดรับจากระบบ พยายาม

ที่จะรับขอมูลและเปลี่ยนแปลงขอมูลไปเปนความรูสวนบุคคล ในขณะที่เขาทําความเขาใจขอมูล
และตัดสินใจที่จะดําเนินการสืบคนตอหรือหยุดการสืบคน ในขั้นของกระบวนการจะเปนการที่ผูใช
นําความรูเดิมและปจจุบัน รวมทั้งประสบการณมาใชในการสืบคนขอมูล ซึ่งขั้นตอนในกระบวน-
การนี้จะประกอบดวย 3 ข้ันตอน คอื การประเมินผล (evalutation) การบูรณาการและการเปลี่ยน
แปลง (integration & transformation) และการแกปญหา (resolution)

1. การประเมินผล
สําหรับจุดหมายในการสืบคนขอมูลในระบบขอมูลแบบเปด การประเมินคานั้นเปน

การประเมินขอมูลและความสามารถของมันในการเติมเต็มขอมูลที่เราตองการ การประเมินบางรูป
แบบอาจเกิดขึ้นโดยผานกระบวนการสืบคน ในการประเมินนี้ผูใชจะคิดทางเลือกที่มีเหตุผลข้ึนมา
ทําการจําแนกความแตกตางและทําการตรวจสอบการตอบสนองจากระบบ  แปลความหมายสิ่งที่
ระบบยอนกลับมา และประเมินความสามารถในการเติมเต็มขอมูลที่เขาตองการ การประเมินจะมี
2 ระดับคือ functional evaluation และ optimal evaluation
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functional evaluation จะถูกใชโดยผูใชมือใหม เกิดขึ้นระหวางการปฏิบัติการทาง
พุทธิปญญาระดับปกติ และสามารถเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว แสดงใหเห็นถึงการจัดกระทําขอมูล
ในระดับต้ืน สวน optimal evaluation จะเกิดขึ้นโดยเฉพาะกับผูใชที่มีความสามารถทาง
สติปญญาสูง เชน ผูใชที่รอบรู ซึ่งจะแสดงรายละเอียดที่มากกวา หรือการจัดกระทําขอมูลที่
แสดงผลออกมา

2. การบูรณาการและการเปลี่ยนแปลง
ในระหวางการบูรณาการและการเปลี่ยนแปลง ผูใชจะทําการกลั่นกรองขอมูลที่

เกี่ยวของกับขอมูลที่ตองการออกมา แลวทําการเชื่อมตอกับขอมูลที่มีอยูเดิม สําหรับผูใชที่มีความรู
เนื้อหาที่จํากัดนั้น  ในระหวางขั้นตอนนี้จะทําใหเกิดความสิ้นหวังอยางมาก ผูใชที่มีความรูเดิมมาก
จะสามารถเปลี่ยนแปลงขอมูลและประยุกตใชกับบริบทเฉพาะดานได และในขณะที่ทําการสืบคน
ขอมูลอยูนั้น ผูใชจะไดรับประโยชนจากสิ่งที่ระบบนําเสนอให ซึ่งจะทําใหการใชระบบนั้นมี
ประสิทธิภาพในการที่จะเปลี่ยนแปลงขอมูล

ในระหวางการบูรณาการและการเปลี่ยนแปลงนี้ ผูใชจะใชวิธีการมองหลายแงมุม
(angling) คือการมองขอมูลจากหลาย ๆ ดาน สืบคนเพื่อใหรูตําแหนงที่ขอมูลจะบรรลุผลที่ดีที่สุด
โดยคํานึงถึงบริบทและการเชื่อมโยงขอมูลดวยวิธีการที่มีความหมาย ในขณะที่ขอมูลใหมก็จะถูก
สรางขึ้นมา

3. การแกปญหา
เปนจุดการตัดสินสุดทายในกระบวนการสืบคน  ความสามารถในการที่จะทําการ

ตัดสินใจที่สอดคลองกับการสืบคน มักจะขึ้นอยูกับทั้งเมตาคอคนิชั่นและการไมรูทิศทางของ
ผูใช  ซึ่งผูใชบางคนอาจจะมีทางเลือกที่จํากัด ในขณะที่บางคนก็อาจจะมีทางเลือกที่มากกวา

จากแบบจําลองยุทธศาสตรการสืบคนขอมูลของ Hill (1999) ที่นําเสนอทั้ง 5 ขั้นตอน
คือ 1)ความคิดที่มีจุดมุงหมาย 2)การดําเนินการ 3)การตอบสนองของระบบ 4)การประเมินผล  
และ 5) การเปลี่ยนแปลงและการบูรณาการ  รวมทั้งวิธีการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ และ
ปญหาอุปสรรคทั้งหลายที่เกิดขึ้นในขณะสืบคนขอมูลที่ไดกลาวมาแลวนั้น จะเห็นไดวา ในแงมุม
ของวิธีการสืบคนนั้น พิจารณาไดวาคือกระบวนการทางพุทธิปญญาในการที่จะทําใหทําการสืบคน
ขอมูลไดสําเร็จ โดยจะตองอาศัยเมตาคอคนิชั่นในการควบคุมกระบวนการสืบคนดังกลาว ดังนั้น
ในการสรางคอคนิทีฟทูลจึงอาศัยแนวคิดของแบบจําลองการสืบคนขอมูลของ Hill เนื่องจากกวา
ในแตละขั้นตอนนั้นมีความสัมพันธและคลายคลึงกับกระบวนการเมตาคอคนิชั่นอยางมาก เชน
ในขั้นตอนที่ 1 การกําหนดความคิดที่มีจุดมุงหมาย ในแบบจําลองการสืบคนขอมูล ก็คือ การ
กําหนดหัวขอ หรือเร่ืองที่จะสืบคน ในขั้นตอนการวางแผนของกระบวนการเมตาคอคนิชั่นนั่นเอง
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ความหมายของเมตาคอคนิชัน (Metacognition)

เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท (2536) กลาววา เมตาคอคนิชัน หรือ อภิปญญา
(Metacognition) เปนความรูเกี่ยวกับกระบวนการหรือกิจกรรมทางปญญา หรืออาจจะเปนการ
กํากับ (regulate) กิจกรรมทางปญญา หรืออาจจะอธิบายไดวา เมตาคอคนิชัน หมายถึง ความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับความรูความเขาใจ ทักษะทางเมตาคอคนิชัน มีความสําคัญตอกิจกรรมทาง
พุทธิปญญาหลายอยาง รวมทั้งการสื่อสาร การจูงใจดวยวาจา  ความเขาใจภาษาพูด ความเขาใจ
ในการอาน การเขียน การไดมาซึ่งภาษา การรับรู การใสใจ ความจํา  การแกปญหา ความรูความ
เขาใจทางสังคม การสอน และการควบคุมตนเอง

Flavell (1979, cited in Hacker, n.d.) กลาววา เมตาคอคนิชัน หมายถึง ความรู
(knowledge) และกระบวนการทางปญญา(cognition) เกี่ยวกับปรากฏการณทางพุทธิปญญา
ซึ่งสามารถอธิบายไดวาเปนความคิดที่เกี่ยวของกับการสรางและการจัดเก็บขอมูล การสืบคนและ
การเรียกใชอยางมีความรูรวมทั้งการกํากับควบคุมตนเอง  เมตาคอคนิชัน นั้นเปนการคิดอยาง
ไตรตรอง  มีการวางแผน  มีความมุงหมาย  มีจุดมุงหมายนําทางและสามารถปรับใหสัมพันธกับ
พฤติกรรมความคิดที่สามารถใชในการทํางานดานพุทธิปญญาใหบรรลุผล  นอกจากนั้น Flavell
ยังไดสรางแบบจําลองเมตาคอคนิชัน และการกํากับความรูคิด ซึ่งอธิบายถึงความสามารถในการ
ควบคุมการทํางานตามแผนงานที่หลากหลายกวางขวางของกระบวนการทางพุทธิปญญา
ซึ่งเกิดขึ้นจากการปฏิบัติการและปฏิสัมพันธระหวางปรากฏการณ 4 ประการคือ

1. ความรูเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Knowledge )
2. ประสบการณเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Experience)
3. จุดมุงหมาย (goal)  หรืองาน (task)
4. การปฏิบัตกิาร (action)  หรือยุทธศาสตร (strategy)
Gagne' et al. (1993 cited in Purpura, James & Enos, 1997) อธิบายถึง

กระบวนการเมตาคอคนิชันวาเปนกระบวนการควบคุม ซึ่งมีการกําหนดจุดมุงหมาย การวางแผน
หรือการประเมิน

Bachman (1996) ใหนิยามขององคประกอบของเมตาคอคนิชันวา ประกอบดวย
การกําหนดจุดมุงหมาย การวางแผน และยุทธศาสตรการประเมิน

NCREL (1995) กลาววาเมตาคอคนิชัน ประกอบไปดวยองคประกอบหลัก 3
ประการคือ

- การสรางแผนการปฏิบัติงาน
- การควบคุมกํากับแผนงาน
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- การประเมินแผนงาน
Driscoll (1994) กลาวถึงเมตาคอคนิชัน ไววาเปนความตระหนักรูในความคิดและ

พฤติกรรมการควบคุมตนเอง (self-regulatory)  ซึ่งเกิดขึ้นรวมกัน และไดอางคํากลาวของ Gagne'
& Glaser (1987 cited in Driscoll,1994) ที่อธิบายถึงเมตาคอคนิชันวาเปน "สิ่งที่เปนตัวแทนของ
พฤติกรรมการกํากับควบคุมในการเรียนรูและการแกปญหาใด ๆ ก็ตาม ไดแก การรูวาเมื่อใดหรือ
อะไรที่เรารูหรือไมรู  การทํานายความถูกตองหรือผลของการกระทําได  การวางแผนลวงหนาและ
การจัดสรรทรัพยากรทางพุทธิปญญาของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งการจัดสรรเวลาได
เหมาะสม  การตรวจสอบและการควบคุมตรวจสอบผลลัพธจากการแกปญหาของตนเอง หรือ
ความพยายามที่จะเรียนรูสิ่งใด ๆ "

Ormrod (1995)  ไดใหนิยามของเมตาคอคนิชัน วาหมายถึงความรูที่บุคคลมีอยู
เกี่ยวกับกระบวนการพุทธิปญญาของตัวเอง รวมทั้งความตั้งใจในการใชกระบวนการพุทธิปญญา
นั้นเพื่อที่จะเอื้อใหเกิดการเรียนรูและความจํา  นอกจากนี้เขายังสรุปแนวคิดของ Piaget'  เกี่ยวกับ
การพัฒนาความรูและทักษะเมตาคอคนิชัน ของเด็กในขณะที่มีอายุเพิ่มข้ึนไววา

- เด็กนั้นจะมีความตระหนักรูถึงขอจํากัดในความจําของตัวเองมากขึ้น
- เด็กจะมีความรูเกี่ยวกับยุทธศาสตรการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น
- เด็กจะมีความตระหนักรูเพิ่มข้ึนในสิ่งที่เขาและสิ่งที่เขาไมรู
ซึ่งทั้งความตระหนักรูทั้ง 3 สิ่งนั้น เปนความรูเมตาคอคนิชัน ทั้งสิ้น นั่นก็หมายความ

วา เมตาคอคนิชัน นั้นจะเพิ่มข้ึนเมื่อเด็กมีอายุเพิ่มมากขึ้น
สวน Osborne (n.d.) กลาววา เมตาคอคนิชัน หมายถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือการกระทํา

รวมกันในลักษณะตอไปนี้ซึ่งไดแก การควบคุมกํากับโดยตรง (active monitoring) การควบคุมจิต
รูสํานึก (concious control) และ การควบคุมกํากับอยางมีประสิทธิภาพในกระบวนการคิด
(executive regulation of mental processes)

Bigg & Moore (1993 cited in Gordon ,1996) ไดกลาวถึงความหมายของเมตา-
คอคนิชัน วา คือ ความตระหนักรูของกระบวนการพุทธิปญญาของตนเอง แลวใชความตระหนักรู
นั้นในการควบคุมกํากับและพัฒนากระบวนการพุทธิปญญานั้น อาจจะกลาวโดยสรุปไดวา เมตา-
คอคนิชัน คือยุทธศาสตรทางพุทธิปญญา (cognitive strategies)

Huitt (1997) ไดใหความหมายของเมตาคอคนิชัน วาเปน
1. ความรูเกี่ยวกับระบบความรูความคิดของตนเอง  หรือการคิดเกี่ยวกับ

ความคิดของตนเอง และเปนทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรูเพื่อการเรียนรู
2. เปนความคิดเกี่ยวกับส่ิงที่เรารูหรือไมรู และการควบคุมกํากับวิธีการที่เราจะ

จัดการเกี่ยวกับการเรียนรู
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Blakey (1990) กลาววา เมตาคอคนิชัน คือการคิดเกี่ยวกับการคิด หรือ การรูวาเรารู
อะไรหรือไมรูอะไร  เปนงานที่ตองปฏิบัติใหลุลวงไปดวยดี เหมือนกับงานของนักคิดคือ การจัดการ
เกี่ยวกับการคิด

Paris & Winograd (1990 cited in Hedberg, Harper & Brown,1993) ไดให
คํานิยามของเมตาคอคนิชันวา เปนความรูเกี่ยวกับสถานะทางพุทธิปญญาของแตละบุคคล รวมทั้ง
มุมมองดานความรูสึกและการจูงใจของการคิดดวย  นอกจากนี้ยังเกี่ยวของกับการประเมินตนเอง
และการจัดการเกี่ยวกับพุทธิปญญา  การประเมินตนเองโดยใชพุทธิปญญานั้นจะสามารถบอกได
วาสิ่งนั้นคืออะไร สามารถบอกขั้นตอนไดและมีเงื่อนไขควบคุมสําหรับการจัดการดวยตนเองโดยใช
พุทธิปญญาเปนวิธีการทางเมตาคอคนิชัน ที่ชวยในการวางแผนอยางรอบคอบโดยใชกระบวนการ
พุทธิปญญาในการแกปญหา โดยเริ่มจากนักเรียนทําการวางแผนการที่ดีแลวใชยุทธศาสตรที่
หลากหลาย  มีการกํากับดูแลตนเอง ทําการแกไขทบทวนสิ่งที่กําลังกระทําอยู  กลาวสั้น ๆ คือ
นักเรียนทําการประเมิน วางแผนและกํากับดูแลตนเอง เมตาคอคนิชันเปนขั้นตอนระหวางกลาง
ของความสามารถที่สอดแทรกอยูในระหวางการคิดที่กําลังดําเนินอยูและการแกปญหา ดังนั้น
เมตาคอคนิชัน เปนสิ่งสําคัญมากสําหรับความรอบรูในความรูใหม

Weinstein & Mayer (1986 อางถึงใน วัฒนาพร ระงับทุกข , 2536) กลาววา
 เมตาคอคนิชัน หมายถึงการรวมกันของความรูและยุทธศาสตรการกํากับดูแลเขาดวยกัน  หรือ
กลาวไดวาเปนความรูของนักเรียนเกี่ยวกับกระบวนการทางปญญาของตนเองและความสามารถ
ของตนเองในการควบคุมกระบวนการนี้ โดยการจัดระบบระเบียบ การกํากับดูแลและปรับเปลี่ยน
กระบวนการ ซึ่งเปนหนาที่ของผลลัพธการเรียนรู  นอกจากนี้เขายังทําการศึกษาเปรียบเทียบกับ
นักเรียนที่เรียนเกงและออน พบวานักเรียนที่เรียนอานจะมีความบกพรองในการใชยุทธศาสตร
การเรียนรูโดยตรงที่ตองการใชในการกํากับความเขาใจ

Selfert (1995) กลาววาเมตาคอคนิชัน หมายถึง องคประกอบของความรูที่มี
ความสัมพันธกับยุทธศาสตร คือรูวาใชยุทธศาสตรอยางไร เมื่อใด และทําไม  ในดานของงานก็รูวา
งานใดที่เปนที่ตองการและคาดหวัง รวมทั้งวิธีการทํางานใหเสร็จสมบูรณ   และเขายังไดกลาวถึง
สาเหตุของการที่นักเรียนอาจจะคิดไมคอยออกหรือเกิดความเฉื่อยชาทางความคิด อาจจะเนื่อง
มาจากสาเหตุ 3 ประการ คือ

1. นักเรียนไมเขาใจยุทธศาสตรที่จําเปน (ไมมีความสามารถในนํามาใชได)
2. นักเรียนมีความเขาใจแตไมรูวาจะใชยุทธศาสตรในเวลาใด (บกพรองในการ

สรางผลผลิต)
3. นักเรียนมีความเขาใจแตไมตองการที่จะประยุกตใชยุทธศาสตรดวยเหตุผล

ของความเชื่อสวนบุคคลเกี่ยวกับความไมมีความสามารถ (บกพรองทางการจูงใจ)
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Lawson (1990)  กลาววาเมตาคอคนิชันนั้นจะเกี่ยวของกับการกํากับและควบคุม
(monitoring and Regulation) ของยุทธศาสตรการจัดกระทําขอมูล ซึ่งเขามีมุมมองวาเมตาคอค-
นิชัน นี้เปนสวนหนึ่งของระบบการจัดกระทําขอมูล ที่มีกระบวนการเริ่มตนโดยขอมูลที่ไดรับมาจาก
การมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมของแตละบุคคลนั้นจะถูกนํามาจัดกระทําหรือเปลี่ยนแปลงโดย
กระบวนการที่แตกตางกันไป  กระบวนการตาง ๆ เหลานี้จะถูกนําไปใชประโยชนดวยวิธีการที่
แตกตางกันไปตามยุทธศาสตรที่แตละคนสรางขึ้นมาโดยจะมคีวามสอดคลองกับส่ิงที่จะกระทํา
ในการตัดสินใจใชยุทธศาสตรเหลานี้จะเกี่ยวของกับเมตาคอคนิชัน  เพราะวาทั้งยุทธศาสตรและ
กระบวนการนั้นจะตองเปนพื้นฐานที่จะตองมีมากอนเมตาคอคนิชันและมีความสัมพันธตอเนื่อง
กัน ดังแสดงไดในแผนภูมิที่ 1

แผนภูมิที่ 1 แสดงระบบการจัดกระทําขอมูล

               จะถูกจัดกระทําโดย

จะถูกนําไปใชประโยชนโดย

       การปฏิบัติการของผูใช
      จะถูกกํากับและควบคุมในขั้นตนโดย

ในมุมมองที่เปนกระบวนการหรือหรือวิธีการจัดการกับตนเองนั้น เมตาคอคนิชัน
อาจจะกลาวไดวาเปนความรูความสามารถของกระบวนการพุทธิปญญาเกี่ยวกับความคิดของ
ตัวเอง รวมทั้งความสามารถในการกํากับ ควบคุมการดําเนินการของกระบวนการนั้น ๆ ใหสําเร็จ
ลุลวงไปได  ซึ่งจะประกอบดวย การวางแผน การกํากับควบคุมและการประเมินผล (Beyer,1987 ;
Cross & Paris ,1988 ;  Wenden, 1991 ; Shimamura,1994 cited in Gama, 2000)

โดยที่ Wenden (1991) ไดกลาววาวิธีการจัดการตนเองในการเรียนรูของผูเรียนนั้นจะ
ประกอบไปดวย

ขอมูล

กระบวนการ

ยุทธศาสตร

เมตาคอคนิชัน
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1. การวางแผน จะแสดงถึงพฤติกรรมดังนี้ ไดแก  การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ
ขึ้นมา จัดลําดับแผนการที่ชัดเจน  ประมาณเวลาที่สอดคลองกับการวางแผนการทํางานนั้นๆ

2. การกํากับตรวจสอบ (monitoring) ผูที่มีวิธีการจัดการตนเองหรือเมตาคอค-
นิชันจะตระหนักรูวางานที่ทํานั้นยากงายเพียงใด  มีการประเมินความรูและทักษะของตนเอง
เพื่อหาสาเหตุของการทํางานที่ยากลําบากนั้น  ตระหนักรูความสามารถในการที่จะหาแนวทาง
ในการทํางานใหสําเร็จ  ซึ่งในขณะที่มีการกํากับตรวจสอบตนเองอยูนี้ ก็อาจจะมีการประเมิน
ตนเองควบคูไปกับการทํางานหรือการเรียนรูดวย

3. การประเมินผล เปนการประเมินผลลัพธที่ไดจากการพยายามในการเรียนรู
หรือผลที่ไดจากการใชยุทธศาสตรหรือกลยุทธใด ๆ การประเมินนี้จะเนนที่ผลลัพธและวิธีการที่
ทําใหประสบความสําเร็จในการเรียนรู

จากการพิจารณาโดยรวมของความหมายของเมตาคอคนิชัน จึงสามารถสรุปได
วา เมตาคอคนิชัน คือ ความรูความสามารถของกระบวนการทางพุทธิปญญา รวมทั้งความ
สามารถในการกํากับดูแล และควบคุมการปฏิบัติงานของกระบวนการพุทธิปญญาหรือความคิด
ในขณะเรียนรู  ซึ่งประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือการวางแผน การกํากับดูแล และ การประเมินผล
การทํางานหรือการเรียนรูของตนเองได

แนวคิดทั่วไปเกี่ยวกับเมตาคอคนิชัน

แนวคิดเกี่ยวกับเมตาคอคนิชัน ถูกนําไปใชในจิตวิทยาพุทธิปญญา (Cognitve
Psychology) สติปญญาประดิษฐ (Artificial Inteeligence)  ความสามารถของมนุษย ทฤษฎี
การเรียนรูทางสังคมการปรับพฤติกรรมทางปญญา การพัฒนาบุคลิกภาพ ศาสตรที่วาดวยความ
ชราภาพ การศึกษาและพัฒนาการทางสติปญญา การมีความคิดในระดับปฏิบัติการดวยนามธรรม
ของ Piaget' เปนตัวอยางหนึ่งของเมตาคอคนิชัน เพราะเปนความคิดที่เกี่ยวกับขอเสนอ สมมติ-
ฐาน และความเปนไปได การรูเชิงเกมก็เปนอีกตัวอยางหนึ่งของเมตาคอคนิชัน เชนกัน (เพ็ญพิไล
ฤทธาคณานนท 2536)

Flavell (1976 cited in Beamish & Au ,1995) ไดมีแนวคิดที่สําคัญเกี่ยวกับเมตา-
คอคนิชันอยู 2 แนวทาง คือ ความรูทางเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Knowledge ) และ
ประสบการณทางเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Experience)

เด็ก ๆ มักจะเกี่ยวของกับการสังเกตและการควบคุมกระบวนการความคิดโดยการ
คิดคํานึงถึงความคิดของตัวเอง คือ การกํากับตนเอง การทบทวน การแสดงออก และการเแกไข
ปรับปรุงการเรียนรูของตัวเอง (Flavell,1987, cited in Cozza ,1996)) และ Flavell ยังไดจัด
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ประเภทการควบคุมความคิดของมนุษยวาเปนประสบการณเมตาคอคนิชัน ที่จะไดมาซึ่งความคิด
และความรูสึกของการแปลความหมายกิจกรรมทางพุทธิปญญาของผูเรียน  กระบวนการเมตา-
คอคนิชัน จะถูกสันนิษฐานวามีความแตกตางและเหนือกวาความคิด  และเปนกระจกสะทอนถึง
ความรูและความคิดของคน  ซึ่งการแสดงความรูและความคิดนั้นอาจจะออกมาจากภายในของ
ตัวบุคคล หรืออาจจะออกมาจากบุคคลอื่น

ความรูเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Knowledge )  หมายถึง ความรูทั้งหมด
ที่เรามีอยูเกี่ยวกับเรื่องของการรูคิด เปนความรูที่ไดสะสมมาและเก็บไวในระบบความจําระยะยาว
ที่เกี่ยวกับสมองและการทํางานของสมอง ความรูเหลานี้จะเปนทั้งขอเท็จจริงและกระบวนการ
เชน เรารูวาเรามีความจําที่ไมดี และเรารูวาจะมีวิธีชวยความจําที่ไมดีนี้ใหดีขึ้นไดอยางไร ความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับการรูคิดสามารถแบงไดเปนความรูความเขาใจเกี่ยวกับบุคคล งาน และวิธีการ

ในดานที่เกี่ยวกับบุคคล ก็จะเปนความรูความเชื่อของเราที่มีตอคนวาคนมีลักษณะ
อยางไรในฐานะผูใชปญญา และเรายังสามารถแบงยอยออกไปเปนความรูความเขาใจถึงความ
แตกตางและความคลายคลึงทางปญญาภายในตัวบุคคล และระหวางบุคคลดวย นั่นคือ การมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะที่เปนสากลของความรูคิดของมนุษย

ในดานที่เกี่ยวกับงาน เราสามารถแยกไดเปน 2 สวน คือ
1. สวนที่เปนธรรมชาติหรือลักษณะของขอมูลที่เรารับมา ลักษณะของขอมูลจะ

มีอิทธิพลสําคัญตอการประมวลขอมูล ขอมูลที่ซับซอนไมคุนเคยตองใชเวลาในการทําความเขาใจ
นานกวาและจํายากกวาหรือขอมูลที่นอยเกินไป หรือไมนาเชื่อถือจะทําใหการตัดสินใจผิดพลาดได

2. สวนที่เกี่ยวของกับงานที่เราตองทํา แมวาจะมีขอมูลเทากัน งานบางอยางก็
ทํายาก และงานบางอยางก็ทํางาย เชนการจําเฉพาะเนื้อเร่ืองจะจํางายกวาการจําคําพูดทุกคําของ
ตัวละคร และการจําแบบจําได (recognition) ก็จะงายกวาการจําแบบระลึกได (recall)

ในดานของวิธีการนั้น เราจะเรียนรูวาวิธีการใดจะทําใหเราประสบความสําเร็จในการ
เขาใจสิ่งหนึ่ง จําสิ่งหนึ่ง และแกปญหาดวยวิธีการหนึ่ง

สําหรับความแตกตางของยุทธศาสตรทางพุทธิปญญา (Cognitive Strategy) กับ
ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Strategy) ซึ่งสามารถสรุปเปนที่สังเกตไดดังนี้คือ

ยุทธศาสตรทางปญญาเปนขั้นตอนของความคิด หรือการปฏิบัติงานที่ผูเรียนจะใช
ในการเรียนรู ซึ่งเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธที่มีไวเพื่อใหเราทํางานทางปญญาใหสําเร็จ
ตัวอยางของยุทธศาสตรทางปญญาก็คือ ระบบความจําของมนุษย การทําซ้ํา ๆ (repetition)
การแปลความ(translation) การจัดกลุม(grouping) และการจดบันทึก (note-taking) (O'Mally &
Chamot, 1990 cited in Wenden, 1991)



30

สวนยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันนั้นเปนยุทธศาสตรหรือกลยุทธที่มีไวสําหรับจัดการ
ตัวเอง โดยผูเรียนจะใชเพื่อการตรวจสอบและจัดการกับการเรียนรูของตนเอง ยุทธศาสตรเมตา-
คอคนิชันจะทําใหเรารูวาเราไดกาวหนาหรือทํางานไปถึงไหนแลว การมีความรูเมตาคอคนิชัน
จะเปนการเชื่อมโยงความเขาใจเกี่ยวกับการรูคิดของคน ลักษณะของงานและวิธีการคิดเขาดวยกัน
ในมุมมองที่เมตาคอคนิชันเปนวิธีการจัดการตัวเองนั้นจะประกอบไปดวย การวางแผน การกํากับ
ตรวจสอบ และการประเมินตนเอง (Brown et al., 1983 cited in Wenden, 1991)

แนวคิดในการจําแนกความแตกตางนี้ Oxford (1994)  ก็แบงแยกลักษณะระหวาง
ยุทธศาสตรทั้งสองวาแตกตางกันเชนกัน โดยกลาววายุทธศาสตรในการเรียนรูวามีหลายประเภท
ซึ่งไดแยกประเภทของยุทธศาสตรพุทธิปญญา(cognitive strategies) และยุทธศาสตรเมตาคอค-
นิชัน (metacognitive strategies)ไววามีลักษณะดังตอไปนี้

ยุทธศาสตรพุทธิปญญา ไดแก
- การฝกฝน (practicing) เชนการใชสูตรตาง ๆ (formulas)  การใชรูปแบบตาง ๆ

(patterns)
- การรับและการสงสาร เชน การมุงเนนไปที่ความคิดหลักของสารนั้น
- การวิเคราะหและการใชเหตุผล เชน การวิเคราะหสิ่งที่แสดงออกมาใหเห็น
- การสรางรูปแบบสําหรับขอมูลนําเขาและผลลัพธ (input & output) เชน การจด

บันทึก
สวนยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน ไดแก
- การมุงเนนที่การเรียนรูของตนเอง เชน การเชื่อมโยงขอมูลใหมดวยสิ่งที่เรียนรู

ไปแลว
- จัดลําดับเรียบเรียง และ วางแผนการเรียนรูของตนเอง เชน การกําหนด

จุดมุงหมาย และวัตถุประสงค
- การประเมินผลการเรียนรูของตัวเอง เชน การกํากับตนเอง (self - monitoring)
สวนประสบการณเมตาคอคนิชัน (Metacognitive Experience) นั้นเปนทั้งความรู

และประสบการณทางอารมณที่มีตอการใชปญญา  มีงานบางประเภทที่เรากลาวถึงไดงายกวาและ
รูตัววากําลังทํางานนั้นอยูแตสําหรับงานบางประเภทที่เราทําไปโดยไมรูตัวและกลาวถึงไดยากกวา
ประสบการณเมตาคอคนิชันนั้นอาจจะใชเวลามากหรือนอย มีความงายหรือซับซอนก็ได เชนเรา
อาจจะสงสัยนิด ๆ หรืออาจจะครุนคิดเปนเวลานานวาเราเขาใจเพื่อนของเราอยางลึกซึ้งหรือไม
ประสบการณนี้อาจจะเกิดกอนเกิดภายหลัง หรือเกิดในขณะการมีกิจกรรมทางปญญา เชนเรารูวา
เราทําขอสอบชวงแรกไดดี แตทําชวงหลังไมได เปนตน  ดังนั้นการมีประสบการณเมตาคอคนิชันจะ
ทําใหเรารูวาเราอยูที่ไหนในกิจกรรมทางปญญา และเรากาวหนาไปไดดีเพียงใด ประสบการณนี้มัก
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จะเกิดในเวลาที่เราตองใชความคิดไตรตรองอยางรอบคอบ หรือเมื่อเราตองการคิดอยางมีคุณภาพ
ประสบการณเมตาคอคนิชันมีหนาที่หลายอยาง เชน การรูตัววาเราอานสิ่งที่ผานมา

ไมเขาใจจะทําใหเราหาวิธีแกไขดวยการอานใหม คิดถึงสิ่งที่เราเขาใจแลว หรืออานตอไปเพื่อดูวา
จะมีขอความใดที่จะชวยใหเราหายสงสัยไดบาง หรือเราอาจจะไปขอใหคนอื่นชวยอธิบายใหเราฟง
หรือดัดแปลงความสําคัญของปญหาใหเหลือนอยลง เปนตน ประสบการณเมตาคอคนิชันไดรับ
การสรางจากความรูเมตาคอคนิชันของเรา

ความรูเมตาคอคนิชัน ประสบการณเมตาคอคนิชัน และพฤติกรรมเมตาคอคนิชัน
ตางก็ใหขอมูลที่สนับสนุนซึ่งกันและกัน เชน เมื่อเราจะลงมือแกปญหา เราจะตองเขาใจตัวปญหา
เสียกอนการพยายามทําความเขาใจปญหาจะกระตุนความรูเมตาคอคนิชันของเราเกี่ยวกับวิธีการ
และกระตุนประสบการณเมตาคอคนิชันวาเรามีความเขาใจปญหาอยางถูกตองหรือไม และ
เมื่อเกิดความไมแนใจ เราก็จะยอนกลับไปพิจารณาปญหาอีกครั้งหนึ่ง เพื่อจะหาทางทําความ
เขาใจกับปญหา

Baker (1982 อางใน เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท  2536) ไดแสดงใหเห็นวาผูที่มี
ความสามารถในการอานนอยและมีอายุนอย มีจุดออนในดานเมตาคอคนิชันอยางนอย 9 ขอ คือ

1. ความเขาใจวัตถุประสงคในการอาน
2. การเปลี่ยนวิธีอาน เมื่อมีวัตถุประสงคในการอานตางกัน
3. การมองหาขอมูลที่สําคัญ
4. การมองเห็นโครงสรางทางตรรกะในเนื้อหาที่อาน
5. การพิจารณาความสัมพันธระหวางขอมูลใหมกับขอมูลเกาที่รูอยูแลว
6. การรูวาขอความที่อานผิดไวยากรณและผิดความหมาย
7. ความสามารถในการประเมินขอความวามีความชัดเจน สมบูรณ และ

สอดคลองกัน
8. การมีวิธีจัดการเมื่ออานไมเขาใจ
9. การตัดสินวาเขาใจเรื่องที่อานมากนอยเพียงใด
เมื่อทักษะเมตาคอคนิชันเปนสิ่งสําคัญในการเรียน และถาพบวานักเรียนยังขาด

ทักษะนี้ จึงควรสอนใหเด็กเกิดทักษะนี้ Brown et.al. และ Paris et. al. (1983, 1982 อางใน
เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท, 2536) ไดทําการทดลองสอนทักษะเมตาคอคนิชันแกนักเรียนในการ
อานจับใจความ ซึ่งพบวาทกัษะนี้สามารถสอนใหดีขึ้นได และการมีทักษะนี้ทําใหเด็กอาน
จับใจความไดดีข้ึน  ในเรื่องของการคิดเชิงปริมาณก็เชนกัน เราสามารถใชทักษะเมตาคอคนิชัน
ในการตรวจทานคําตอบ และวิธีคิด ดังนั้นแมัวาเมตาคอคนิชั่นจะเปนความรูที่มีขอบเขตเฉพาะ
แตก็เปนขอบเขตที่กวางมาก เพราะจะเกี่ยวของกับการใชปญญาทุกอยาง เมื่อมีการใชปญญา
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ที่ไหนเมตาคอคนิชันก็จะอยูที่นั่นดวย
Peterson (1988 cited in Luke & Hardy ,1999) ไดเสนอแนะไววา ผลสัมฤทธิ์ของ

นักเรียนในการเรียนรูในชั้นเรียนนั้นมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญกับความรูเมตาคอค-
นิชันและความสัมพันธนี้ก็ไดถูกพิสูจนแลววามีผลตรงกันกับการเรียนรูในสาขาวิชาพลศึกษา
ซึ่งความรูเมตาคอคนิชันนั้นประกอบไปดวยความรู (knowledge) และความเชื่อวามีปจจัย 3
ประเภท คือ งาน บุคคลและยุทธศาสตรหรือวิธีการ โดยที่ทั้ง 3 ปจจัยนี้จะมีปฏิสัมพันธกัน
เพื่อใหเกิดผลตอความสําเร็จทางพุทธิปญญา (Flavell,1979 cited in Luke & Hardy ,1999)
ซึ่งสอดคลองกับ Duell (1986 cited in Driscoll, 1994) ที่ไดอางวามีงานวิจัยที่บงชี้วา ความ
สามารถทางเมตาคอคนิชันนั้นขึ้นอยูกับตัวแปรที่เปนบุคคล งาน และวิธีการ และปฏิสัมพันธ
ระหวางตัวแปรทั้งสามนี้ซึ่งสามารถอธิบายในรายละเอียดถึงตัวแปรในดานตาง ๆ ไดดังนี้

ตัวแปรดานบุคคล จะกลาวอธิบายวาผูเรียนที่อายุมากจะมีความเขาใจถึงความ
สามารถในการจําและรูถึงขอจํากัดในการจาํไดดีกวาผูเรียนที่มีอายุนอยกวา   นอกจากนี้ผูเรียนที่มี
อายุแตกตางกันก็จะมีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกันไปตามยุทธศาสตรการจํา โดยมี
ขอบงชี้วาผูเรียนที่มีอายุมากกวาจะมีการวางแผนและมีการกําหนดจุดมุงหมายมากกวาในการใช
ยุทธศาสตรการจํา  สวนเด็กที่มีความบกพรองในการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพนอยกวาและมีการ
วางแผนนอยกวาเด็กปกติ (Torgeson 1977 cited in Driscoll, 1994)  ดังนั้นผูสอนจึงควรมีการ
กระตุนเตือนผูเรียนที่มีอายุนอยและมีการวางแผนนอยวา ควรจะใชยุทธศาสตรการจําเมื่อใด และ
อยางไร

ตัวแปรดานงาน  หมายถึงความแตกตางในเนื้อหาการสอนที่มีผลตอการใช
ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน เชน ผูเรียนที่ไมคอยเชี่ยวชาญมักจะใชขอมูลใหมที่ไดมาดวย
ยุทธศาสตรการเรียนรูทั่วๆ ไป ในขณะที่ผูเรียนที่มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาหรือถาขอมูลใหมนั้น
มีความสัมพันธกับเนื้อหาที่เขาเคยไดเรียนมาแลว เขาก็จะใชยุทธศาสตรการเรียนรูที่มีความเฉพาะ
ดานกับเนื้อหามากขึ้น  ดังนั้นผูสอนจึงควรจะกําหนดความรูเบื้องตนของนกัเรียนใหมีปริมาณ
มากพอเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ในการที่จะใหนักเรียนใชหรือผูสอนจะนําเสนอยุทธศาสตรการเรียนรู
เฉพาะดาน

ตัวแปรดานวิธีการ สามารถอธิบายไดวา วิธีการหรือยุทธศาสตรตาง ๆ ที่ใชนั้น
ผูเรียนจะดําเนินการโดยการเขารหัส เก็บขอมูล และเรียกใชขอมูล  บางยุทธศาสตรอาจจะทําให
เกิดขึ้นไดงาย สําหรับผูเรียนโดยการบอกวิธีการเทานั้น  เชนการจัดแบงงานที่มีความซับซอนหรอื
งานที่มีความยาวมากออกเปนสวน ๆ ทําใหสามารถจัดการไดงายขึ้น  แตสําหรับบางยุทธศาสตร
ที่มีความยากที่จะตองมีการฝกฝนอยางมากอนที่จะสามารถนํามาใชไดงายและมีประสิทธิภาพ
เชน การจดบันทึก หรือการถามตนเองดวยคําถามที่มีการวินิจฉัยแลว
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Brown (1996 cited in Gordon ,1996) กลาวถึงการประเมินสถานะทางพุทธิปญญา
คือ การประเมินคาตนเองและการจัดการกับตนเอง นั้นขึ้นอยูกับลักษณะของผูเรียนและวิธีการ
ในการเรียนรู สําหรับผูเรียนที่มีความตระหนักรูในกระบวนการทางเมตาคอคนิชันนั้นจะมีลักษณะ
ของการตัดสินใจดวยตนเอง (self-determination) หรือมีความเปนอิสระในการควบคุมตัวเอง
ในการเรียนรูและการแกปญหา  ผูเรียนเหลานี้จะสามารถอางอิงถึงลักษณะของการเรียนรูวาเปน
อะไร อยางไร เมื่อใด ที่ไหนและทําไม เมื่อไดทํากิจกรรมทางพุทธิปญญาที่ซับซอนเสร็จสิ้นลง

นอกจากนี้ Bigg & Moore (1993 cited in Gordon ,1996)  ยังกลาววาผูเรียน
ที่มีความตระหนักรูในกระบวนการทางเมตาคอคนิชันนั้นจะปฏิบัติงานหรือเรียนรูโดยวิธีการ
ดังตอไปนี้

1. การวางแผน (planning)  สามารถตัดสินไดวาอะไรคือจุดหมาย
2. ยุทธศาสตร (strategies)  ใชยุทธศาสตรในการที่จะทํางานใหบรรลุผลสําเร็จ

ตามจุดหมาย คือ ตัดสินใจวาจะทําอะไรตอไป
3. ความรู (knowledge)  มีความรูหรือแหลงความรูที่พวกเขาตองการ
4. การตรวจสอบ (monitoring) เฝาดูแลกระบวนการใหดําเนินไปตามแผนงาน

รูตัววาตนเองไปในแนวทางที่ถูกตองหรือไม
5. การประเมิน (evaluation) ประเมินไดวาเมื่อใดตนเองจึงจะบรรลุจุดมุงหมาย
6. การยุติการปฏิบัติการ (terminating) หยุดทํางานเมื่อตนเองบรรลุถึง

จุดมุงหมาย
Brown (1989 cited in Huitt, 1997) กลาววา ความขาดแคลนเมตาคอคนิชันเปน

ปญหาของ ผูเรียนที่ไมเกงหรือไมคอยเชี่ยวชาญ (novice)  ซึ่งไมเกี่ยวของกับอายุ แตจะเกี่ยวของ
กับการที่ไมมีประสบการณในการพบกับปญหาใหมหรือปญหาที่ยาก ๆ  และยังรวมถึงความ
สามารถในการใชคําถามและตอบคําถามเหลานี้

1. อะไรที่ฉันจะรูไดจากเนื้อหา หัวขอ หรือประเด็นนี้
2. ฉันรูในสิ่งที่ฉันตองการจะรูหรือไม
3. ฉันรูตําแหนงที่ฉันสามารถจะไปเพื่อใหไดมาซึ่งขอมูล/ความรูบางอยางหรือไม
4. ฉันตองใชเวลามากเทาใดในการที่จะตองเรียน
5. ยุทธศาสตรและวิธีการ อะไรที่ฉันสามารถใชในการเรียนรูนี้ได
6. ฉันเขาใจถึงสิ่งที่ฉันไดยิน อาน หรือเห็น หรือไม
7. ฉันจะรูไดอยางไร เมื่อกําลังเรียนอยูในอัตราที่เหมาะสม
8. ฉันจะแกไขขอผิดพลาดไดอยางไร เมื่อทําใหมันเกิดขึ้น
9. ฉันจะทบทวนพิจารณาแผนการของฉันไดอยางไรเมื่อมันไมทํางานไปตามที่
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คาดหวังไว หรือไมเปนไปตามความพอใจ
วิธีการของครูในการที่จะพิจารณาวานักเรียนมีเมตาคอคนิชันหรือไม โดยสังเกต

ไดดังนี้
1. นักเรียนควบคุมกํากับการเรียนรูและการคิดของตัวเองหรือไม
2. นักเรียนใชยุทธศาสตรการเรียนหรือไม เชน SQ3R หรือ SQ4R
3. นักเรียนทํานายเกี่ยวกับขอมูลที่จะถูกนําเสนอตอไปหรือไม โดยอยูบน

พื้นฐานของสิ่งที่นักเรียนอาน
4. นักเรียนเชื่อมโยงความคิดเขากับโครงสรางความรูเดิมที่มีอยูหรือไม
5. นักเรียนสรางคําถามหรือไม การถามตนเองเกี่ยวกับส่ิงที่อยูรอบ ๆ ตัว

นักเรียน
6. แสดงใหนักเรียนเห็นถึงการถายโยงความรู ทัศนคติ คุณคา  และทักษะตาง ๆ

ไปยังสถานการณหรือการเรียนรูอ่ืน ๆ
Scruggs (1985 cited in Blakey,1990) ไดทําการศึกษาพบวา การเรียนรูจะ

เพิ่มข้ึนถาหากมีการสอนยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันโดยตรง ซึ่งเขาไดเสนอแนะวาการสอน
ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันโดยตรงนี้อาจจะมีประโยชนตอการเรียนรู

จุดมุงหมายสําคัญของการศึกษาคือ การเรียนรูวิธกีารเรียน เปนการสราง
องคประกอบของกระบวนการคิดซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชไดกับการแกปญหาได  เมื่อไดพบกับ
สถานการณปญหาที่ไมสามารถแกไขไดโดยการตอบสนองที่เคยเรียนมาแลว พฤติกรรมเมตา-
คอคนิชัน (Metacognitive behavior) ก็จะถูกนําเขามาใชดําเนินการ  ยุทธศาสตรเมตาคอคนิชัน
นั้นจะตองการเมื่อการตอบสนองที่เคยชินนั้นไมสามารถทํางานไดสําเร็จ  การสอนใหมีการ
ตระหนักรูและฝกหัดประยุกตใชยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันจะชวยนักเรียนใหแกไขปญหาได
ตลอดชีวิตของเขา

ยุทธศาสตรสําหรับสรางพฤติกรรมเมตาคอคนชิันมีดังนี้
1. ระบุสิ่งที่เรารูและสิ่งที่เราไมรู  โดยระบุไวในตอนเริ่มตนของการสืบคนขอมูลของ

นักเรียนเพื่อสรางแนวทางการตัดสินใจที่รูสํานึกเกี่ยวกับความรูของตนเอง   ในขณะที่นักเรียน
ทําการสืบคนหัวขอตาง ๆ พวกเขาก็จะทําการตรวจสอบขอมูล อาจจะทําใหชัดเจนขึ้น หรือขยาย
ความ  หรือทําการทดแทนดวยขอมูลที่มีความเที่ยงตรงมากกวา ในขอมูลสวนที่ถูกเขียนไวตั้งแต
เร่ิมแรก

2. พูดเกี่ยวกับการคิด  กิจกรรมนี้เปนสิ่งสําคัญในระหวางการวางแผนและการ
แกปญหาครูควรจะพูดในส่ิงที่คิดออกมาเพื่อที่นักเรียนจะไดสามารถทําตามกระบวนการคิดที่
แสดงใหเห็นได
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3. การบันทึกเหตุการณ (thinking journal) เปนเครื่องมือในการสรางยุทธศาสตร
เมตาคอคนิชันที่ใชการบันทึกเหตุการณ เปนบันทึกของนักเรียนที่แสดงออกถึงความคิดของตนเอง
บันทึกความตระหนักรูเกี่ยวกับความไมชัดเจน ความไมคงที่ และเสนอแนะวิธีการเมื่อนักเรียนตอง
พบกับความยากลําบาก

4. การวางแผนและการควบคุมตนเอง  นักเรียนจะตองมีความรับผิดชอบในการ
วางแผนและกํากับดูแลการเรียนรูของตนเอง  นักเรียนควรไดรับการสอนใหทําการวางแผนสําหรับ
การเรียนรูของตน รวมทั้งประมาณเวลาที่ตองการ การจัดการกับส่ิงที่จะเรียน และจดัลําดับ
ขั้นตอนที่จําเปนสําหรับการทํากิจกรรมใหเสร็จสมบูรณ

5. สืบหาขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการคิด  เนนที่การอภิปรายเกี่ยวกับกระบวนการคิด
เพื่อสรางความตระหนักรูเกี่ยวกับยุทธศาสตรที่จะสามารถประยุกตใชกับสถานการณการเรียนรู
อ่ืน ๆ  วิธีการนี้มีอยู 3 ข้ันตอน คือ

5.1 ครูนํานักเรียนในการทบทวนกิจกรรม ทําการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ
กระบวนการคิดและความรูสึก

5.2 จัดแบงประเภทความคิดที่เชื่อมโยงกันโดยระบุยุทธศาสตรการคิดที่ถูกใช
นกัเรียนประเมินความสําเร็จของตนเอง ละทิ้งยุทธศาสตรที่ไมเหมาะสม

5.3 บอกคุณคาของยุทธศาสตรที่เหมาะสําหรับการนําไปใชในอนาคต และมอง
หาแนวทางวิธีการอื่น ๆ ที่จะสามารถนําไปใชได

5. การประเมินตนเอง  หากมีการประเมินตนเองทีละนอยจะสามารถนํายุทธศาสตร
เมตาคอคนิชันไปประยุกตใชไดอยางเปนอิสระมากขึ้น  ในขณะที่นักเรียนตระหนักรูวากิจกรรม
การเรียนรูในเนื้อหาที่แตกตางนั้นคลายกัน จะทําใหนักเรียนทําการถายโยงยุทธศาสตรการเรียนรู
ไปสูสถานการณใหมได

ซึ่ง Driscoll  (1994) กไ็ดเสนอหลักการสําหรับโปรแกรมเพื่อฝกทักษะเมตาคอค-
นิชันไววาจะตองมีหลักเกณฑเบื้องตนเหมือน ๆ กัน 2 ประการคือ

1. นักเรียนจะตองมีพื้นฐานของความรูเดิมที่เกี่ยวของกับยุทธศาสตรที่เขาจะ
เรียนรู  มิฉะนั้นยุทธศาสตรเฉพาะเนื้อหาก็จะไมมีประโยชน ถานักเรียนรูเนื้อหาเพียงเล็กนอยในสิ่ง
ที่เขาจะเรียนรู

2. นักเรียนจะตองรูวาเมื่อใด และทําไมยุทธศาสตรการควบคุมกํากับตนเอง
(self-reulatory) จึงใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  การที่นักเรียนรูวิธีการวางแผนนั้นไมไดเปนการ
รับประกันไดวานักเรียนจะทําการวางแผนอยางพอเพียง  และการที่นักเรียนมีความรูในดาน
เงื่อนไขก็ไมไดรับประกันไดวานักเรียนจะใชมัน  ดังนั้นการตระหนักรูวาเมื่อใดและทําไม
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ยุทธศาสตรเชนนั้นจึงมีประโยชนในการนําไปใชใหเปนไปตามจุดมุงหมายในการเรียนรู ซึ่งจะชวย
ใหนักเรียนมีแรงจูงใจที่จะใชยุทธศาสตรเมตาคอคนิชั่นหรือยุทธศาสตรการควบคุมกํากับตนเอง
ในการเรียนรู

Weinstein (1988 cited in Luke & Hardy ,1999) กลาววาผูเรียนมีความตองการ
ความรูเมตาคอคนิชันเกี่ยวกับยุทธศาสตรทางปญญา เพื่อที่จะไดสามารถใชเปนแนวทางการ
เรียนรูหรือสามารถนํามาประยุกตใชเมื่อพบกับปญหาในดานความเขาใจ ความรูเมตาคอคนิชัน
เกี่ยวกับยุทธศาสตรทางพุทธิปญญานั้นจะหมายความถึงความรู 3 ประเภท ไดแก ความรู
ขอเท็จจริง (declarative knowledge) คือรูวาเปนยุทธศาสตรอะไร  ความรูกระบวนการ
(procedueal knowledge) คือรูวิธีการใชยุทธศาสตร และความรูดานเงื่อนไข (conditional
knowledge) คือรูวาทําไมจึงใชยุทธศาสตรและเมื่อใดจึงจะใชยุทธศาสตรนั้น

การประเมินและการวัดเมตาคอคนิชัน

Learning Disabilities Resource Community (LDRC)(n.d) ไดเสนอแนวทาง
การวัดเมตาคอคนิชัน ที่นิยมใชกันไดแก

การรายงานตัวเอง(self-report) (Osborne, nd.) ซึ่งสามารถทําไดหลายแบบคือ
1. การรายงานแบบยอนระลึก (retrospective verbal report) เปนการรายงาน

ยอนกลับโดยระลึกถึงสิ่งที่เขาคิดในขณะเรียน
2. การรายงานระหวางการปฏิบัติงาน (concurrent verbal report)  ผูเรียน

จะบันทึกความคิดไปพรอม ๆ กัน
3. การเขียนรายงานภายหลัง (written verbal report) เปนการตอบแบบทดสอบ

มาตรฐานภายหลังจากการเรียน
4. การประเมินตนเอง (self-estimate) ผูเรียนแตละคนประเมินพฤติกรรมใน

การเรียนทั้งกอนและหลังการเรียน
การรายงานตัวเองนี้เปนวิธีการหนึ่งที่จะคนหาวิธีการคิด โดยการใหนักเรียน

รายงานวิธีการที่ใชในขณะทําการแกปญหาหรือเรียนรูงานตาง ๆ  วิธกีารนี้ไดแกแบบสอบถาม
การสัมภาษณ และการรายงานเปนคําพูดที่ไดจากการคิดดัง ซึ่งเปนวิธีการโดยตรงสําหรับการ
ประเมินความรูและทักษะเมตาคอคนิชันที่สําคัญ

Ericsson & Simon (1980 cited in Rowe, 1991) กลาวเนนถึงความเปนไปไดของ
ขอความถอยคําที่มีผลตอกระบวนการพุทธิปญญาที่เปนปกติ ซึ่งเขาไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
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ผลของการรายงานตนเองที่มีตอกระบวนการพุทธิปญญาเกี่ยวกับการสอนใหถายทอดเปนคําพูด
และเกี่ยวกับการตรวจสอบ ความสมบูรณของการรายงานเปนคําพูด  ความคงที่ของการรายงาน
เปนคําพูดกับขอมูลเชิงประจักษอ่ืน ๆ   จากผลการศึกษาพบวาโดยทั่วไปแลว การถายทอดเปน
คําพูดไมมีอิทธิพลตกระบวนการคิด เพียงแตผูแกปญหาจะถูกขอรองใหถายทอดความคิดเปน
คําพูด ซึ่งไมไดดึงดูดความสนใจไปในระหวางการคิดหรือในกรณีที่ความคิดซึ่งยากที่จะถอดรหัส
ออกมาเปนคําพูดได การถายทอดจึงจะมีผลตอความคิด  นอกจากนี้เขายังเชื่อวา การรายงานเปน
คําพูดนั้น โดยเฉพาะอยางยิ่งการรายงานในระหวางกระบวนการพุทธิปญญา หรือการรายงาน
ยอนระลึก จะจัดเตรียมเครื่องมือที่มีศักยภาพสําหรับการไดมาซึ่งขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการนั้น
การรายงานระหวางทํางานจะเกี่ยวของกับลําดับข้ันตอนของการเอาใจใสของกลุมตัวอยางโดย
ปราศจากการเปลี่ยนแปลงกระบวนการพุทธิปญญา

ในการรายงานยอนระลึกของกระบวนการนั้น โดยทั่วไปกลุมตัวอยางจะดึง
รองรอยแนวทางที่มีอยูจริงในกระบวนการ  สวนรูปแบบอื่นก็คือ กลุมตัวอยางจะรายงานขอมูลที่ได
ทําการวนิิจฉัยแลวหรือสรางขึ้นมาเอง

นอกจากนั้น Ericsson & Simon ยังไดสรางแบบจําลองเกี่ยวกับการรายงานระหวาง
ทํางานขึ้นมา โดยแสดงใหเห็นวา มี 3 ระดับ คือ

1. การเชื่อมตอกันของขอมูลที่ถูกเก็บไวเปนรหัสภาษา (คําพูด)
2. การเชื่อมตอกันหรือการถอดรหัสซ้ําใหมอีกครั้งของขอความของขอมูลที่ไมใช

ขอวินิจฉัยโดยปราศจากการจัดการเพิ่มเติม
3. การเชื่อมตอกันภายหลังการอานผาน ๆ กลั่นกรอง วินิจฉัย และกระบวนการ

สรางแลวไดถูกดัดแปลงขอมูลใหสามารถใชได
จากแบบจําลองนี้สามารถทํานายไดวา การคิดแลวพูดออกมาจะไมเปลี่ยนวิธีและ

โครงสรางของกระบวนการพุทธิปญญา และไมทําใหการถายทอดเปนคําพูดภายใตเงื่อนไขนี้ทําให
กระบวนการชาลงแตก็อาจจะทําใหการทํางานชาลง และการถายทอดเปนคําพูดอาจจะชาลง
แตวิธีและโครงสรางของกระบวนการทํางานยังไมเปลี่ยน จึงอาจกลาวไดวาการถายทอดเปนคําพูด
ในระหวางการแกปญหาเปนเสมือนการถายทอดกระบวนการความคิดใหอยูในรูปแบบของภาษา
เชน การถอดรหัสของกระบวนการคิดไปเปนภาษา

นอกจากนี้ Rowe (1991) ยงัไดกลาววา แบบสอบถามที่ดีควรจะเปนแบบ
เปดกวาง (open-ended) และมักจะใชรวมกับการสัมภาษณ และการใชคําถาม  ซึ่งในการ
สัมภาษณนั้นก็ เพื่อชวยกลุมตัวอยางที่ไมไดรายงานกิจกรรมเมตาคอคนิชั่นที่ยากในการแปล
ความหมาย ถาไมตรวจสอบอีกก็อาจจะบงชี้วาไมมีความรูและทักษะเมตาคอคนิชัน แตถามี
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รายงานเมตาคอคนิชันอยูแลว ก็จะชวยใหผูสังเกตตัดสินประสบการณที่ถูกตองที่ไดถูกอธิบายไว
นอกจากนี้คําถามที่ใชในการสัมภาษณนั้นจะใหขอมูลที่มากกวาแบบสอบถาม

งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา การติดตามของนักสัมภาษณในจุดตาง ๆ ดังตอไปนี้
จะเปนการอํานวยความสะดวกในการเขาถึงขอมูลและความถูกตองของการรายงานการปฏิบัติ
การในภายหลัง

1. ทําใหการสัมภาษณหรือแบบสอบถามนั้นมีความใกลชิดกับพฤติกรรมใหมาก
เทาที่จะเปนไปได ส่ิงที่ดีที่สุดคือ ขอมูลที่ถูกดึงออกมาควรจะไดมาจากความจําระยะสั้นของ
กลุมตัวอยางโดยตรง

2. สรางไมตรีจิตที่ดีกับกลุมตัวอยางกอนที่จะทําการสัมภาษณ นักเรียน
สวนมากจะถูกจูงใจเมื่อไดรับการบอกวาเขาสามารถรายงานความคิดเทานั้น และความสําเร็จใน
การเรียนนั้นขึ้นอยูกับความพยายามในการรายงานอยางเที่ยงตรงและซื่อสัตย

3. ไมสนับสนุนใหกลุมตัวอยางอธิบายวาทําไมเขาถึงแสดงพฤติกรรมในขณะที่
เขาทํางาน และการจัดใหมีการจูงใจในการใชยุทธศาสตรพุทธิปญญา  แตใหมีการอธิบายเปน
คําพูดเกี่ยวกับประสบการณพุทธิปญญาที่เปนความรูสึก

4. ลดการตรวจสอบใหนอยที่สุด ซึ่งจะเปนการชวยลดโอกาสที่นักเรียนจะเขาไป
เกี่ยวของกับการใชเหตุผลเชิงวินิจฉัย หรือการจัดเตรียมการตอบสนองที่มีการจูงใจโดยความ
ตองการทางสังคม

5.  ความคงที่ภายในของการรายงานเปนคําพูดควรจะถูกวิเคราะหดวยความ
เชื่อถือในความเที่ยงและความเชื่อมั่น

และสิ่งสําคัญที่ Rowe ไดกลาวไวคือ การเลือกใชวิธีการวัดเมตาคอคนิชันนั้นจะ
ตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของการศึกษาและอายุของผูเรียนดวย

นอกจากนี้ LDRC ยังกลาวถึงวิธีการวัดเมตาคอคนิชันดวยวิธีการอื่น ๆ อีกเชน
การตัดสินความรูสึกของการมีความรู [Feeling of Knowing (FOK) judgement]

ใหผูเรียนตัดสินวาความคิดของตนเองดีเพียงใด โดยการทําแบบทดสอบการระลึกไดแบบหลาย
ตัวเลือก ซึ่งจะมีคําตอบหนึ่งที่เปนคําตอบที่ถูกตอง

การตัดสินความยากงายของการเรียนรู [Ease of Learning (EOL) judgement]
หรือ confidence judgement หรือ self-estimate ผูเรียนจะไดทําแบบทดสอบแลวใหทํานายวา
ตนเองคิดไดดีเพียงใดแลวทําตามความคิดนั้น

การตัดสินการเรียนรู [Judgement of Learning (JOL)] ใหผูเรียนทํานายวา
ทําแบบทดสอบไดดีเพียงใด แลวเปรียบเทียบระหวางการทํานายของผูเรียนกับพฤติกรรมหรือส่ิงที่
ทําไดจริง  ถาไมมีความขัดแยงกันก็จะถือวาเปนสิ่งบงชี้วาผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับตนเองและความ
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สามารถทางพุทธิปญญาของตน
Royer, Cisero & Carlo (1993) ยังไดสรุปรวบรวมการวัดทักษะพุทธิปญญาตาม

วิธีการที่มีผูทําการศึกษาวิจัยมาแลวไวไดดังนี้ คือ
1. การวัดความรูที่เกิดขึ้น (knowledge acquisition)  สามารถวัดไดโดยใชวิธีการ

แบบดั้งเดิม ไดแก การตอบคําถามสั้น ๆ   การเลือกถูกผิด  การจับคู และแบบหลายตัวเลือก
สวนวิธีการของ Lesgold & Lajoie มี 2 วิธี คือ
วิธีที่ 1 ใหบอกส่ิงที่หนวยตัวอยางรูเกี่ยวกับองคประกอบตาง ๆ โดยใหเขียนเปน

รายการหรือเปนคําตอบสั้น ๆ
วิธีที่ 2 ใหแสดงความสัมพันธขององคประกอบตาง ๆ ในการทํางาน
2. วัดการจัดระบบระเบียบความรูและโครงสรางความรู (knowledge organization

& structure) สามารถทําการวัดโดยอยูพื้นฐานของสมมติฐานเกี่ยวกับลักษณะการเชื่อมโยงของ
ความจํา ใชวิธีการของ Guthri  เรียกวา Document Search

3. วัดความลึกซึ้งของตัวแทนปญหา (depth of problem representation)
- ใหผูเรียนสรางขอมูลเนื้อหาวิชาขึ้นมาใหม
- การจัดเรียงการปฏิบัติงานใหเปนดัชนีตัวแทนปญหา
- ใหผูเรียนตัดสินเกี่ยวกับปญหาและสถานการณ
- ปญหาที่รุนแรงในสถานการณการแกปญหาที่ซับซอน

4. วัดแบบจําลองความคิด (mental model) ใชวิธีการที่เรียกวา Malfunctioning
generator models

5. การวัดทักษะเมตาคอคนิชัน (metacognitive skill )
- โดยการวัดทักษะการแผน (planning skill) ซึ่งไดสรางขั้นตอนสําหรับการ

ควบคุมกํากับความสามารถในการแกปญหาของผูเรียนในวิชาฟสิกส ซึ่งแบงออกเปน 2 กิจกรรม
คือ การวางแผนแกปญหา (a solution plan) และการวางแผนปฏิบัติการ (an  executed plan)
โดยการใชแบบทดสอบ 2 ประเภทที่ใชในการประเมินการแกปญหา คือ ประเภทแรกน้ันกลุม
ตัวอยางจะไดรับปญหาที่ประกอบดวยแผนการปฏิบัติที่สมบูรณ และใหทําการตอเติมลงใน
แผนการนั้น คือ ใหมีการจัดเตรียมมโนทัศนหรือข้ันตอนที่จะประยุกตใชซึ่งจะเปนสิ่งที่นําไปใช
ในขั้นตอนของแผนการปฏิบัติ  รวมทั้งระบุเหตุผลวาทําไมขั้นตอนหรือมโนทัศนนั้นสามารถนําไปใช
ได การระบุหลักการและเหตุผลที่ตรงประเด็นในการประยุกตใชจะทําใหผูเรียนสามารถปฏิบัติงาน
ไดตามแผนเพื่อแกปญหาได  สวนในประเภทที่สองนี้ จะเปนปญหาที่ยากขึ้น กลุมตัวอยางจะไดรับ
ปญหาอยางเดียว และใหแผนกระดาษเปลา ที่สามารถจัดเตรียมแผนการแกปญหาและแผนงาน

- ใชยุทธศาสตรการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพ
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6. การวัดการปฏิบัติงานไดอยางคลองแคลวโดยอัตโนมัติ (automaticity of
performance )

7. วิธีการวัดความเร็วของการจัดกระทําทางมโนทัศน (Speed of conceptual
processing)

8. การวัดประสิทธิภาพของขั้นตอน (efficiency of procedure ) ที่เรียกวา
Hark-back technique

นอกจากที่ไดกลาวมาแลวนั้น ก็ยังมีการวัดเมตาคอคนิชันในรูปแบบอื่น ๆ โดยนัก
การศึกษาทานอื่นอีก ไดแก Carcia & Pintrinch (1996) ก็ไดใหความสําคัญกับวิธีการคิดแลวพูด
(think-aloud) ที่สามารถนําไปใชในการวัดยุทธศาสตรที่ใชในการเรียนรูของนักเรียน (Ericsson&
Simon, 1993 ; Graham & Golan, 1991  cited in Carcia & Pintrinch, 1996)  เขากลาววา
วิธีการคิดดังนี้เปนเทคนิคที่สามารถจัดเตรียมความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางที่ดี และความเที่ยงตรง
ภายในที่สูง แตก็ขาดความเที่ยงตรงภายนอกและการอางอิงไดในการจัดสภาพชั้นเรียน และวิธีการ
ที่สําคัญอีกวิธีหนึ่งที่ Carcia & Pintrinch กลาวถึงก็คือการรายงานดวยตัวนักเรียนเอง (self-
report) ซึ่งไดแกการสัมภาษณและแบบสอบถาม

ความเที่ยงตรงของการรายงานดวยตัวนักเรียนเองในการใชยุทธศาสตร
พุทธิปญญาในขณะที่ นักเรียนรายงานการสัมภาษณหรือแบบสอบถามนั้นอาจจะไมสะทอนถึง
ยุทธศาสตรที่ใชจริง ๆ  ดังนั้นจึงควรใชการสังเกตตามความเปนจริงหรือตัวบงชี้พฤติกรรมของ
การใชยุทธศาสตรรวมดวย ก็จะทําใหเกิดความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางที่ดีข้ึน

การรายงานดวยตัวเอง เชนการสัมภาษณและแบบสอบถามนั้นมีประโยชนมาก
ที่สุด ถาทําการวัดทั้งสองวิธีรวมกันจะชวยเราในการตัดสินใจวายุทธศาสตรพุทธิปญญาและ
เมตาคอคนิชั่นที่ผูเรียนใชนั้นไดเกิดขึ้นจริง  จากการสรางแบบวัด MSLQ ที่ Carcia & Pintrinch
(1996) พัฒนาขึ้นมานั้นพบ ขอมูลซํ้า ๆ กันวาเมตาคอคนิชันนั้นมี 3 มุมมอง คือ การวางแผน
การตรวจสอบตนเอง และการกํากับตนเอง  นอกจากนี้ยังพบวาเมื่อนักเรียนเกี่ยวของกับบางสวน
ของเมตาคอคนิชันแลว นักเรียนมีแนวโนมที่จะรายงานการใชยุทธศาสตรทั้ง 3 สวน และมักจะมี
ผลสัมฤทธิ์ที่ดีตามขึ้นไปดวยจริง ๆ

MSLQ ที่สรางขึ้นมานี้ เปนเครื่องมือรายงานดวยตนเองที่ออกแบบเพื่อประเมิน
แนวทางการจูงใจของนักเรียนในระดับวิทยาลัย และการใชยุทธศาสตรการเรียนรูตาง ๆ กัน
ของการเรียน MSLQ อยูบนหลักการของมุมมองดานสังคม-พทุธิปญญา เกี่ยวกับการจูงใจและ
ยุทธศาสตรการเรียนรู ดวยการใชนักเรียนสรางตัวแทนเปนตัวจัดกระทําขอมูลโดยตรง ซึ่งมีความ
เชื่อและความคิดเปนสื่อกลางที่สําคัญของสิ่งนําเขา (input)ทางการสอนและลักษณะของงาน
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MSLQ ชุดลาสุดนี้จะใชเวลาในการจัดการประมาณ 20-30 นาที แบงออกเปน
2 สวน คือ สวนของการจูงใจ และ ยุทธศาสตรการเรียนรู มีทั้งหมด 81 ขอกระทง ซึ่งจะใหคา
คะแนนแตละขอเปน 7 ระดับ ตามแบบของ Likert ตั้งแตระดับ 1 ไมเปนความจริงทั้งสิ้น ถึงระดับ
7 หมายถึง เปนจริงที่สุด  ในสวนของการจูงใจมี 31 ขอ ซึ่งจะประเมินจุดมุงหมายของนักเรียนและ
ความเชื่อคุณคาในรายวิชา ความเชื่อเกี่ยวกับทักษะที่จะประสบความสําเร็จในการเรียน และ
ความกังวลใจเกี่ยวกับการทดสอบ

ในสวนของยุทธศาสตรการเรียนรูประกอบดวยขอกระทง 50 ขอ  31 ขอจะพิจารณา
ถึงการใชยุทธศาสตรพุทธิปญญา และเมตาคอคนิชันของนักเรียน  และ 19 ขอจะเกี่ยวกับการ
จัดการทรัพยากรในการเรียนรูของนักเรียนที่แตกตางกันไป

สวนของยุทธศาสตรการเรียนรูในเครื่องมือจะอยูบนพื้นฐานหลักการแบบจําลอง
พุทธิปญญาการเรียนรูทั่ว ๆ ไป  และการจัดกระทําขอมูล ซึ่งมีแบงออกเปน 3 สวน คือ
พุทธิปญญา  เมตาคอคนิชันและการจัดการแหลงทรัพยากร ยุทธศาสตรพุทธิปญญาหมายถึง
การที่นักเรียนใชยุทธศาสตรที่เปนพื้นฐาน และที่มีความซับซอนในการจัดกระทําขอมูลจาก
ตัวอักษรและการจดบันทึก

ยุทธศาสตรพุทธิปญญาพื้นฐานจะแบงออกเปนสวนยอย ๆ โดยจะเปนการวัดเกี่ยวกับ
การใชวิธีการทําซ้ํา ของนักเรียน เชน พูดคําซ้ํา ๆ กับตัวเองเพื่อชวยใหระลึกขอมูลได สวนการใช
ยุทธศาสตรที่ซับซอนมากขึ้นจะแบงเปนการใชยุทธศาสตรการเพิ่มเติมรายละเอียด เชน การ
ถอดความ การสรุปความ  และยุทธศาสตรการจัดระบบระเบียบ เชน การวางโครงราง การสราง
ตาราง  สวนการคิดเอยางมีวิจารณญาณจะหมายถึงการที่นักเรียนใชยุทธศาสตรเพื่อประยุกต
ความรูเดิมเขากับสถานการณใหม หรือทําการประเมินอยางรอบคอบเกี่ยวกับความคิด

เมตาคอคนิชัน เปนยุทธศาสตรการควบคุม จะวัดโดยการใชยุทธศาสตรที่ชวยให
นักเรียนควบคุมและกํากับดูแลกระบวนการพุทธิปญญาของตนเอง ซึ่งแบงยอยออกเปน
การวางแผน (การตั้งจุดหมาย)  การตรวจสอบเกี่ยวกับความเขาใจของตนเอง  และการกํากับ
เชน การปรับความเร็วในการอานโดยพิจารณาตามลักษณะของงาน

การจัดการทรัพยากร แบงออกเปน 4 สวน เกี่ยวกับยุทธศาสตรการกํากับดูแล
สําหรับการควบคุมแหลงทรัพยากรอื่น ๆ นอกเหนือจากกระบวนการคิด ซึ่งไดแก การจัดการเวลา
ของตนเอง และการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน เชน ใชเวลาของตัวเองไดดี  มีสถานที่เรียน
ที่เหมาะสม รวมทั้งการกํากับดูแลความพยายามของตนเอง เชนมีความอดทนในการเผชิญกับ
ความยากหรืองานที่นาเบื่อ

นอกจากการวัดเมตาคอคนิชันที่ไดกลาวมาแลว Rowe (1996) ก็ยังไดสรุปถึงวิธีการ
ดึงขอมูลเกี่ยวกับส่ิงที่บุคคลรูและวิธีการที่บุคคลจัดการกับขอมูล วามี 2 ประเภท คือ วิธีการ
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โดยตรงและโดยออม  ในบริบทนี้ Rowe มีจุดมุงหมายที่จะกําหนดและตรวจสอบกระบวนการที่
นักเรียนตระหนักรูหรือสามารถทําใหตระหนักรูได เชน ความรูและกระบวนการเมตาคอคนิชัน

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเมตาคอคนิชัน

French & Rhoder (1992) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยแลวสรุปวา งานวิจัย
ทั่วไปมักจะพบวานักเรียนตองการที่จะรูวายุทธศาสตรเฉพาะดานคืออะไร  ซึ่งโดยความเปนจริง
แลวความรูเมตาคอคนิชันเกี่ยวกับยุทธศาสตรของนักเรียนนั้นไดแสดงใหเห็นถึงความชอบในการ
เลือกใชของผูเรียน  และยิ่งไปกวานั้นนักเรียนที่ถูกฝกใหมีความสามารถมากขึ้นนั้นจะมีความ
ตระหนักรูในยุทธศาสตรมากขึ้นดวย และควบคุมยุทธศาสตรของตนเองใหใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากขึ้น

และยังมีผลการวิจัยอ่ืน ๆ ที่แสดงใหเห็นวาเมื่อนักเรียนมีความตระหนักรูถึง
ประสิทธิภาพของยุทธศาสตรนั้นจะสามารถชวยนักเรียนในการเรียนรูไดอยางไร ซึ่งก็ดูเหมือนวา
นักเรียนก็จะใชยุทธศาสตรนั้นมากขึ้น  ในความเปนจริงนั้นไมวาเด็กหรือผูใหญตางก็ตองการไดรับ
การสอนยุทธศาสตรที่มีประโยชน ซึ่งจะทําใหมีการใชยุทธศาสตรนั้นตอไปและอาจจะเพิ่มการใช
มากขึ้น ซึ่ง Weed, Ryan & Day พบวาเมื่อเด็กตระหนักรูถึงผลของยุทธศาสตรที่ตนใชแลวประสบ
ความสําเร็จ เขาก็จะยังใชยุทธศาสตรนั้นอยางตอเนื่อง

Palincsar & Brown (1984 cited in Luke & Hardy ,1999) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
การอานของนักเรียน จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนนั้นจะเกิด
ความเขาใจเพิ่มมากขึ้นเมื่อไดรับการสนับสนุนใหใชการถามตนเองและการสรุปดวยตนเอง (self-
summarization) ซึ่งเปนยุทธศาสตรเมตาคอคนิชันสวน Singer (1995 cited in Luke & Hardy
,1999) ไดทําการศึกษา ในวิชาพลศึกษา โดยใหมีการเสนอขั้นตอนที่เกี่ยวของกับความตระหนักรู
การกํากับดูแล และการประเมินผล ก็ปรากฏวาเปนสิ่งที่สงเสริมใหเกิดทักษะการปฏิบัติที่ดีขึ้น

Schrader (1988) ไดศึกษาเกี่ยวกับเมตาคอคนิชันในกลุมวัยรุนตอนปลายและ
วัยผูใหญ โดยทําการสํารวจการใชเมตาคอคนิชันในการแกปญหาซ้ําในบริบททางศีลธรรมจรรยา
ดวยการใชการสัมภาษณอยางมีโครงสรางกับกลุมตัวอยางอายุ 16-38 ป เพื่อดึงเอาเหตุผล
เมตาคอคนิชันมาใชแกปญหาทางศีลธรรม ซึ่งประกอบดวย 3 ประเด็น จากนั้นทําการวิเคราะห
เปฯรายกรณี โดยพิจารณาความสัมพันธระหวางระดับของเมตาคอคนิชันที่ถูกใชในการแกปญหา
แตละประเด็น รวมทั้งศึกษาความสัมพันธระหวางระดับของเมตาคอคนิชันกับการใหเหตุผลทาง
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ศีลธรรม ซึ่งวัดดวยแบบวัด Moral Judgement ผลของการศึกษาพบวา มีเมตาคอคนิชันอยู 5
ระดับแตกตางกัน คือ 1) Non reflective 2) Self- reflective monitoring 3) Identification of
processes 4) Explanation of processes และ 5) Evaluation of processes ซึ่งระดับของ
เมตาคอคนิชันนี้จะเปนไปตามลําดับ แตละคนจะใชเมตาคอคนิชันในระดับหนึ่ง ๆ อยางคงที่
และระดับของเมตาคอคนิชันมีความสัมพันธกับการตัดสินใจในบริบททางศีลธรรมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ แตไมพบความแตกตางระหวางเพศกับระดับของเมตาคอคนิชันในการตัดสินใจ

Houssman (1991 cited in Gordon ,1996) ไดทําการตรวจสอบกระบวนการ
เมตาคอคนิชันโดยการใหนักเรียนเขียนรายงานบันทึกของตนเอง ซึ่งพบวานักเรียนที่มีความ
ตระหนักรูในกระบวนการเมตาคอคนิชันและการกํากับกระบวนการเรียนรูของตนเองจะพัฒนา
ตนเองเปนผูเชี่ยวชาญในการเรียนคอมพิวเตอรเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่ไมมีการกํากับดูแล
กระบวนการเมตาคอคนิชันของตนเอง

Lee (1997) ทําการศึกษาอิทธิพลของการใชแผนผังมโนทัศน (concept map)
และตัวชี้แนะเมตาคอคนิชัน (metacognitive cue) ที่มีตอการเรียนรูวิทยาศาสตรโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในรูปแบบไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชทฤษฎีเชิงคอนสตรัคติวิสตเปนหลัก
ในการพัฒนาในลักษณะของโปรแกรมติวเตอรและการแกปญหา คุณลักษณะของโปรแกรมจะ
มีลักษณะเฉพาะดังนี้ 1)ใชดัชนีรายการที่เปนตัวหนังสือหรือแผนผังมโนทัศนเปนเมนูยอย
2) ผนวกกิจกรรมตาง ๆ ที่สนับสนุนการเรียนรูดวยตนเอง 3) เตรียมความพรอมที่จะสนับสนุน
การทํางานดานเมตาคอคนิชันของผูเรียน 4) มีแผนผังที่มีความหมาย และภาพเคลื่อนไหวที่แสดง
ลําดับข้ันประกอบดวยเพื่อสงเสริมการเรียนรูใหดีขึ้น และ 5) นําเสนอตัวอยางและการฝกจริง เพื่อ
กระตุนและสงเสริมการเรียนรูอยางมีความหมาย จากการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง
พบวา ไมพบอิทธิพลของการใชแผนผังมโนทัศน และตัวชี้แนะเมตาคอคนิชัน แตพบปฏิสัมพันธกัน
ระหวางตัวแปรทั้งสองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและกลุมควบคุมพบวา มี
ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  จากการเก็บขอมูลเชิงคุณลักษณะพบวา กลุมตัวอยาง
ชอบที่จะใชโปรแกรมที่มีแผนผังมโนทัศนมากกวาโปรแกรมที่มีตัวชี้แนะเมตาคอคนิชัน

คอคนิทีฟทูล (conitive tool)

คอคนิทีฟทูล (conitive tool) หมายถึง การใชคอมพวิเตอรเปนเครื่องมือ และ
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่ประยุกตหรือสรางขึ้นมาเพื่อใหทําหนาที่เหมือนผูรวมงานที่มีเชาว-
ปญญาของผูเรียน เพื่อที่จะเขาไปเกี่ยวของและอํานวยความสะดวกในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
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(critical thinking) และการเรียนรูในระดับสูง(higher-order learning)  ซึ่ง Jonassen (1996) ใช
คําวา Mindtool  และกลาวสรุปวาเปนเครื่องมือคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไป ที่มีจุดมุงหมายในการเขาไป
เกี่ยวของและอํานวยความสะดวกในการจัดกระทํากระบวนการทางพุทธิปญญา คอคนิทีฟทูลเปน
เครื่องมือทางความคิดและคอมพิวเตอรที่ชวยสนับสนุน แนะแนวทางและขยายกระบวนการคิด
ของผูใช (Derry, 1993) ซึ่งเปนการสรางความรู และเครื่องมือที่ชวยอํานวยความสะดวกที่สามารถ
นําไปประยุกตใชกับเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันไป

การใชคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดคือใชเปนคอคนิทีฟทูล สําหรับการเขาถึงขอมูล
และแปลความหมาย รวมทั้งจัดระบบระเบียบขอมูลสวนบุคคล ซึ่งเหมือนกับชางไมที่ไมสามารถ
ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพได ถาปราศจากเครื่องมือที่จะชวยเขาในการตบแตงไมเพื่อทํา
เฟอรนิเจอรหรือสรางบาน เชนเดียวกับนักเรียนที่ไมสามารถคิดไดอยางมีประสิทธิภาพโดย
ปราศจากการเขาถึงเครื่องมือที่มีความชาญฉลาดที่จะชวยนักเรียนในการประกอบและสราง
ความรู

ผูเรียนจะทําหนาที่เปนนักออกแบบโดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือสําหรับวเิคราะห
สภาพแวดลอมเขาไปใหถึงขอมูล แลวแปลความหมายและจัดระบบระเบียบความรูของตนเอง
แลวสรางตัวแทนสิ่งที่เขารูใหกับผูอ่ืน

แนวความคิดทางคอนสตรัคติวิสต (Constructivism) จะเกี่ยวของกับกระบวนการ
สรางความหมายและความรู การที่เราจะสรางความรูไดจะขึ้นอยูกับส่ิงที่เรารูแลว ประสบการณ
เดิม วิธีการจัดระบบระเบียบประสบการณเหลานั้นเขากับโครงสรางความรูเดิมเชน schemata ,
mental model และความเชื่อ ที่เราใชในการแปลความหมายสิ่งตาง ๆ และเหตุการณที่เราไดพบ
คอคนิทีฟทูล จะสามารถชวยผูเรียนในการจัดระบบระเบียบความรู ทําการสรางโครงสรางใหม
และสรางสิ่งที่เปนตัวแทนสิ่งที่เรารู  ซึ่งสามารถทําใหมีศักยภาพไดโดยคอคนิทีฟทูล เชน ซอฟทแวร
การสรางที่มีลักษณะเปนไฮเพอรมีเดีย หรือ spreadsheet  ซึ่งเครื่องมือนี้จะกําหนดใหนักเรียน
คิดดวยวิธีการที่มีความหมายตามความสามารถและลักษณะของการใชสิ่งที่เปนตัวแทนสิ่งที่เขารู
เชน ชางซอมไฟฟาไมสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพถาไมใชเครื่องมือ เชนเดียวกับ
คอคนิทีฟทูล ที่จะชวยใหผูเรียนทําการรวบรวมและสรางตัวแทนความรู  อาจจะกลาวโดยสรุป
ไดวา ศักยภาพที่แทจริงของคอมพิวเตอรในการพัฒนาการศึกษาจะเปนจริงก็ตอเมื่อผูเรียนใช
คอมพิวเตอรโดยตรงใหเปนคอคนิทีฟทูลมากกวาที่ใชทางออมโดยใหคอมพิวเตอรเปนติวเตอร
หรือที่เก็บขอมูล

คอคนิทีฟทูล และสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ จะทําใหเกิด
ยุทธศาสตรการเรียนรูทางพุทธิปญญาที่ซับซอน และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (critical
thinking)  คอมพิวเตอรนั้นไมเพียงแตจะชวยขยายความคิดเทานั้นแตยังมีศักยภาพในการชวย
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ในการระลึกไดถึงการทํางานของความคิด และการจัดกระทําขอมูลในระดับที่สูงขึ้น
การจัดกระทําขอมูลที่ลึกกวาเปนผลมาจากการกระตุนแบบจําลองความคิด

(mental model)ที่เหมาะสม และใชแบบจําลองความคิด ในการแปลความหมายขอมูลใหม
รับขอมูลใหมเขาไปในแบบจําลองที่มีอยูแลวทําการจัดระบบระเบียบแบบจําลองที่นําขอมูลไป
แปลความหมายใหม และใช แบบจําลองความคิด ที่ถูกทําใหมีศักยภาพมากขึ้นอันใหมนั้นไป
ใชในการอธิบาย แปลความหมาย หรือวินิจฉัยความรูใหม

คอคนิทีฟทูลจะเกี่ยวของโดยตรงกับผูเรียนในการสรางความรูที่แสดงใหเห็นถึง
ความเขาใจและมโนทัศนของขอมูลและความคิด  นอกจากนั้นคอคนิทีฟทูล ยังมีสภาพการเรียนรู
ที่ผูเรียนเปนผูควบคุมและถูกออกแบบมาเพื่อใหการจัดกระทําขอมูลนั้นงายขึ้น

Salomon (1993 cited in Frampton,1994) กลาววา การใชคอคนิทีฟทูล เพื่อชวย
ผูเรียนนั้น จะทําใหผูเรียนลดภาระในการที่จะตองจัดระบบระเบียบขอมูล คํานวณ เก็บขอมูลและ
เรียกใชตามคําสั่งของผูเรียน

Jonassen (1996) ไดสรุปพื้นฐานสําหรับงานวิจัยเกี่ยวกับคอคนิทฟีทูล ไววา
คอคนิทีฟทูล จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อนําไปประยุกตใชกับสภาพแวดลอมการเรียนรูแนว
คอนสตรัคติวิสต

- คอคนิทีฟทูล จะทําใหผูเรียนมีพลังเพิ่มข้ึนในการออกแบบสิ่งที่จะเปนตัวแทน
ความรูของตนเอง

- คอคนิทีฟทูล สามารถใชในการสนับสนุนความคิดอยางไตรตรอง (Reflective
Thinking) ในระดับลึก ซึ่งจําเปนในการเรียนรูอยางมีความหมาย

- ในฐานะเปนรูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีพุทธิปญญานั้น คอคนิทีฟทูลจึงมี
อิทธิพลตอกระบวนการพุทธิปญญาคือ เปนอิทธิพลในดานที่มีสวนรวมในกระบวนการคิด และ
อิทธิพลในดานที่มีกระบวนการพุทธิปญญาที่ยังคงมีอยูหลังจากที่ คอคนิทีฟทูลนั้นถูกใชไปแลว

- กิจกรรมของงาน หรือปญหาที่คอคนิทีฟทูล ถูกนํามาประยุกตใชโดยผูเรียนนั้น
ควรจะไดรับคําแนะนําจากครูและแหลงขอมูลอ่ืน ๆ ในสภาพแวดลอมการเรียนรูนั้น ๆ

- กิจกรรม หรือ ปญหา สําหรับการประยุกตใช คอคนิทีฟทูล ควรจะมีการจัด
สถานการณในบริบทที่เปนจริง เพื่อผลที่วาจะทําใหเปนสิ่งที่มีความหมายสําหรับผูเรียน

- คอคนิทีฟทูลจะสามารถทําตัวเองเปนผูรวมงานที่ชาญฉลาด ในรูปแบบของ
การจัดกระทําทางพุทธิปญญาที่มีการแบงสรรแลว

นอกจากนั้น Jonassen ยังไดกลาวถึงเหตุผลสําคัญที่สมควรจะนําคอคนิทีฟทูล
มาใชโดยเขาไดนําเสนอเหตุผลไว 2 ดาน คือ
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1.  เหตุผลทางทฤษฎี
คอคนิทีฟทูล จะชวยสนับสนุนการเรียนรูแนวการสรางองคความรู ซึ่งผูเรียนจะ

สรางความรูของตัวเองขึ้นมามากกวาจะเรียกมาจากความรูของครู การเรียนรูแนวการสราง
องคความรูตามที่ Simons กลาววามีส่ิงจําเปนดังตอไปนี้ คือ เปนการสรางความรูดวยตัวเอง
โดยตรง (active) มีการสะสมความรู (cumulation)  มีการบูรณาการ (integration) มีการแสดง
ออก (reflective)  มีจุดมุงหมายนําทาง (goal-directed) และ มีความมุงหวังที่แนชัด (intentional)
โดยมีรายละเอียดในแตละประเด็นดังนี้

- การสรางความรู (Knowledge construction) ทฤษฎกีารเรียนรูใหมที่เขามา
แทนที่ทฤษฏีเกา คือ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ซึ่งเกี่ยวของกับกระบวนการสรางความรูของผูเรียน
วิธีการสรางความรูของผูเรียนจะขึ้นอยูกับส่ิงที่เขาเรียนรูมาแลว ซึ่งก็ขึ้นอยูกับประเภทของ
ประสบการณที่เขามี  วิธีการที่ผูเรียนจัดระบบระเบียบประสบ-การณเขากับโครงสรางความรูและ
ความเชื่อที่เขาใชในการแปลความหมายสิ่งตาง ๆ และเหตุการณที่เขาไดพบในความเปนจริง
คอคนิทีฟทูลเปนเครื่องมือสําหรับชวยผูเรียนจัดระบบระเบียบและสรางตัวแทนสิ่งที่เขารูแลว

- การคิดอยางไตรตรอง (Reflective Thinking) Norman ไดกลาววา
คอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ชวยสนับสนุนความคิดอยางไตรตรองซึ่งเปนความคิดที่มีการไตรตรองอยาง
รอบคอบ ทําใหเราเขาใจถึงสิ่งที่เราเคยมีประสบการณมาแลว และสนับสนุนการสรางสิ่งที่เรารู
คอมพิวเตอรจะสามารถทําใหผูใชไดสรางความรูใหมโดยการเพิ่มส่ิงที่เปนตัวแทนความรูใหม
ปรับแตงของเดิม และเปรียบเทียบของใหมกับของเกา คอคนิทีฟทูลจึงควรจะเปนสิ่งที่ผูเรียนใช
เพื่อสนับสนนุการคิดแบบไตรตรองที่เปนบริบทของการเรียนรู เพื่อจะนําไปสูการสรางความรู

2. เหตุผลทางการศึกษา
การนําคอคนิทีฟทูลมาใชในการศึกษา ก็เพื่อจุดมุงหมายดังนี้
- ใชเปนเครื่องมือในการจัดกระทําทางพุทธิปญญา (Conitive Processing

Tools) ในระยะหลัง ๆ ระบบการเรียนมุงเนนไปในแนวพุทธิปญญามากขึ้น จึงมีการศึกษาเกี่ยวกับ
เชาวปญญาของผูเรียนและมุงไปที่ตัวผูเรียน นักออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูและ
นักออกแบบระบบการสอนจึงเกี่ยวของกับผูเรียนในกระบวนการคิดอยางมีความหมาย ทําใหเกิด
การศึกษาเกี่ยวกับการสรางความรูของผูเรียนในขั้นตอไป โดยที่ผูเรียนจะกลายเปนผูคิดที่มีความ
ไววางในตัวเองมากยิ่งขึ้น มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเดิมที่มีอยู
ไดดีขึ้น และประยุกตใชความรูใหมนั้นเขากับสถานการณไดนอกจากการออกแบบระบบการเรียน
ใหชวยสงเสริมการคิดของผูเรียนไดแลว ก็ยังมีคอคนิทีฟทูลที่มีประสิทธิภาพที่สามารถจะสนับสนุน
การคิดอยางมีความหมายได
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- การเปนเครื่องมือที่ไมมีความฉลาด ((Un)intelligent Tools) Derry & LaJoie
กลาววา บทบาทที่เหมาะสมสําหรับคอมพิวเตอรนั้นไมใชเปนเครื่องมือสําหรับครูหรือผูเชี่ยวชาญ
แตควรจะเปนเครื่องมือที่ชวยขยายความคิดทางปญญา  คอมพิวเตอรควรจะถูกใชเปนเครื่องมือที่
ไมฉลาด โดยที่ตองขึ้นอยูกับผูเรียนที่จะจัดเตรียมความคิดนั้นเองไมใชคอมพิวเตอรเปนผูจัดการ
ซึ่งหมายความวา การวางแผน การตัดสินใจ และการควบคุมการเรียนรูนั้นเปนหนาที่ความรับผิด
ชอบของผูเรียนเอง  สวนคอมพิวเตอรก็จะเปนตัวกระตุนที่มีศักยภาพมากที่เอ้ือใหเกิดทักษะเหลานี้
โดยการสันนิษฐานวาผูเรียนใชวิธีนี้ในการสงเสริมการแสดงออก  การอภิปราย และการแกปญหา

- ใชเปนเครื่องมือรวมกันทํางานทางพุทธิปญญา (Cognitive Partnership
Tools)คอมพิวเตอรอาจจะทําหนาที่เปนเทคโนโลยีพุทธิปญญา (Cognitive technologies)
สําหรับการขยายเพิ่มความคิดและการจัดระบบระเบียบใหมในวิธีการคิดของผูเรียน  ยิ่งไปกวานั้น
คอมพิวเตอรสามารถทําหนาที่เปนผูรวมงานที่ฉลาดซึ่งจะใชภาระทางพุทธิปญญาในการดําเนิน
งานรวมกัน ผูเรียนจะรับผิดชอบในการเรียกใช (recognize)ขอมูลและตัดสินใจเลือกขอมูล แลวจึง
จัดระบบระเบียบขอมูล ในขณะที่คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คํานวณและเก็บและดึงขอมูลออกมา

นอกจากนี้ยังมีขอคนพบจากการใชคอคนิทีฟทูล วา
1. ผูเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะหในฐานะที่เปนผูสราง ผูออกแบบ และ

ผูสรางความรู
2. ผูเรียนมีการเรียนรูเกี่ยวกับกระบวนการมากกวาจะเปนผูรับความรู
Gordon (1996) กลาววาคอมพิวเตอรที่เปนโลกการเรียนรูเล็ก ๆ ที่จะทําใหหนาที่

ของตนเองประสบความสําเร็จนั้นจะตองสงเสริมใหมีขอขัดแยงในการเรียนรูใหมากขึ้น เพื่อที่
ผูเรียนจะทําการปรับสมดุลยโครงสรางความรูของตนเองดวยการแกปญหาขอขัดแยง ซึ่งเปนผล
ใหเกิดการเรียนรูข้ึน นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังมีการเชื่อมโยงกับผูเรียน ทําหนาที่เปนสื่อที่มี
ปฏิสัมพันธและทําใหเกิดการพัฒนาความรูสวนตัวของผูเรียน นอกจากนี้ยังเพิ่มทักษะการคิด
ของผูเรียนดวย ซึ่ง Norman (1993 cited in Gordon ,1996) ก็แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมวา
คอมพิวเตอรจะสนับสนุนการคิดอยางไตรตรอง ก็ตอเมื่อมันทําใหผูใชทําการปรับเปลี่ยนความรู
ใหมโดยการเพิ่มส่ิงที่เปนตัวแทนความรูใหม  ปรับปรุงตัวแทนความรูเกา แลวทําการเปรียบเทียบ
ความรูใหมกับเกา

Jonassen (1996) ไดจัดประเภทของคอคนิทีฟทูลไวดังนี้คือ  Database,
Spreadsheet, Semantic networks, Expert systems, Multimedia/hypermedia construction
software, Computer-based conferencing, Collaborative knowledge construction
environments, Computer programming languages  และ  Microworlds
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โปรแกรมมัลติมีเดีย ก็เปนคอคนิทีฟทูล ประเภทหนึ่ง สามารถนําไปใชเปนเครื่องมือ
ในการสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียนและทําใหเกิดโครงสรางความรูได โดยยึดแนวปรัชญา
ที่กลาววาเด็กที่สรางการเรียนรูของตนเองโดยมีปฏิสัมพันธกับประสบการณที่เขาพยายามทําการ
ปรับสมดุลยระหวางความเขาใจที่มีอยูกับความเขาใจที่กําลังจะเกิดขึ้น  ดังนั้นคอมพิวเตอรจึง
ไมควรที่จะจัดเตรียมโครงสรางความรูสําหรับกระบวนการเรียนรูของเด็ก และไมตองมีการนําทาง
นักเรียนในโปรแกรม นักเรียนควรจะเปนฝายที่จะดําเนินการสรางขึ้นมาเอง  หนาที่ของ
คอมพิวเตอรคือจัดสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเพิ่มศักยภาพของนักเรียนในการที่จะพยายาม
ใชความคิดพุทธิปญญาในการเรียนรูสถานการณใหม   ทําใหนักเรียนสามารถควบคุมการเรียน
ของตนเองได   นักเรียนไดแสดงผลที่เกิดจากความคิดและผลที่เกิดจากการตัดสินทางเลือกของ
ตนเองได  ซึ่งสิ่งเหลานี้ลวนเปนปจจัยที่จะชวยพัฒนาเมตาคอคนิชัน (Sewell, 1990 cited in
Gordon ,1996)

Gordon (1996) มีความคิดเห็นวาลักษณะของซอฟทแวรคอมพิวเตอรควรจะถูกใช
ใหเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการคิดและการสรางความรู เพื่อที่นักเรียนจะไดสามารถ
คิดแผนการ วิธีการของตนเองในการจัดการกับขอมูลที่ถูกนําเสนอไวหลาย ๆ รูปแบบ  นอกจากนั้น
Gordon ยังเชื่อวาผูเรียนตองการที่จะรูวิธีการกํากับและควบคุมกระบวนการเรียนรูของตนเองใน
ขณะที่ทําการเรียนรูในสภาพแวดลอมที่เปนมัลติมีเดีย  และเมตาคอคนิชันนี้จะชวยใหผูเรียนแสดง
กระบวนการทางพุทธิปญญาที่เปนการวิเคราะหและจัดการความคิดของตนเอง
ในการกํากับติดตามความรูที่ไดมาเพื่อใชในการแกปญหา

นอกจากจากคอคนิทีฟทูลประเภทตาง ๆ ที่ Jonassen ไดนําเสนอไวแลว ยังมีการ
อางถึงคอคนิทีฟทูลในรูปแบบตาง ๆ เชนซอฟทแวรที่พัฒนาข้ึนมาโดยสถาบันตาง ๆ แลวนําเสนอ
เพื่อใชเปนเครื่องมือในการสรางเครือขายที่มีความหมาย (Semantic Network) ซึ่งเปนคอคนิทีฟ-
ทูลที่สามารถนํามาใชไดในสถานการณการเรียนรูทั่ว ๆ ไป  ซอฟทแวรเหลานี้ไดถูกกลาวอางถึงใน
บทความเรื่อง Semantic Networking (online document, n.d.) และไดจําแนกตามระบบ
ปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใช ซึ่งไดแก

1. ซอฟทแวรที่ปฏิบัตกิารกับเครื่องแมคอินทอช ไดแก
1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร Inspiration เปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและ

สรางแผนผังที่มีความสรางสรรค ที่บูรณาการความงายในการใชสรางแผนผังและสรางโครงราง
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับการทําใหความคิดชัดเจน และทําการสื่อความหมายความคิดนั้น รวมทั้ง
กระบวนการคิดนั้นดวย (Inspiration Software, Inc.)

1.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร Cmap 2.0  เปนเครื่องมือปฏิสัมพันธติดตอทางกราฟก
สําหรับการสรางและปรับแตงผังมโนทัศน  (By Scott B. Hunter & Howard Stahl)
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1.3 โปรแกรมคอมพิวเตอร SemNet   เปนซอฟทแวรที่เปนเครื่องมือที่มีจุดมุงหมาย
ทั่วไป คลายกับโปรแกรม word processor ซึ่งสามารถใชในการนําเสนอความรูเชิงบรรยาย ซึ่ง
ทําใหแตละคนจัดระบบระเบียบความคิดเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาในรูปแบบของเครือขายของมโนทัศน
ที่ถูกเชื่อมโยงโดยความสัมพันธที่มีชื่อประกอบ (SemNet Research Group)

2. ซอฟทแวรที่ใชกับระบบปฏิบัติการ Windows ไดแก
2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร Inspiration เปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและ

สรางแผนผังที่มีความสรางสรรคที่บูรณาการความงายในการใชสรางแผนผังและสรางโครงราง
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับการทําใหความคิดชัดเจนและทําการสื่อความหมายความคิดนั้น รวมทั้ง
กระบวนการดวย (Inspiration Software, Inc.)

2.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร Decision Explorer (ภายหลังเรียกวา Graphics
COPE) เมื่อตองการที่จะทําใหเกิดความเขาใจในระดับลึกในปญหาที่ซับซอนแลว ซอฟทแวรนี้
จะชวยใหเกิดความเขาใจดวยแบบจําลองที่มีคุณภาพผูใชสรางแผนผังซึ่งสามารถเขาไปสํารวจ
และวิเคราะหไดเพื่อชวยสรางยุทธศาสตร ชวยในการตัดสินใจและปญหาทางธุรกิจ (Banxia
Software)

2.3 โปรแกรมคอมพิวเตอร MindMan เปนเครื่องมือที่ใชสงเสริมการสรางแผนผัง
ความคิดที่มีประสิทธิภาพดวยเทคนิคที่มีความสรางสรรค  ผูใชจะสามารถมองเห็นความคิด
เกี่ยวกับหัวขอเร่ืองของตัวเองไดโดยตรงและสามารถใชประโยชนทางเทคนิคที่มีความสรางสรรค
เพื่อสรางแผนผังความคิดได (Michael Jetter)

2.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร VisiMap and VisiMap Lite สามารถใชไดงาย  และ
ชวยสงเสริมในการจัดระบบระเบียบที่เปนภาพ  การระดมสมอง การแกปญหา การวางโครงราง
เอกสารและการบริหาร  อํานวยความสะดวกในการประชุม  จัดการสวนบุคคล และงานที่ทําเปน
ประจําทุกวัน (CoCo Systems Ltd.)

2.5 โปรแกรมคอมพิวเตอร Activity Map (Time/System Int.) เปนการรวม
ความคิดสรางสรรคภายในใจเขากับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อสรางและ
เชื่อมโยงความคิดของผูใช  โดยการใชชุดเครื่องมือชวยจําที่มีลักษณะเปนกราฟก  สีและ
สัญลักษณ  ซอฟทแวรนี้จะชวยใหผูใชในการติดตามพัฒนาการของความคิดและจําแนก
ออกมาเปนแผนงาน  กิจกรรม วันกําหนดและสิ่งที่ตองทํากอน (Time/System Int)

คอคนิทีฟทูลที่เปนซอฟทแวรคอมพิวเตอรเหลานี้ มีหลักการ และแนวคิดในการพัฒนา
โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก ซึ่งในงานวิจัยนี้จะนําเสนอหลักการแนวคิดของซอฟทแวรที่มี
การนําไปใชอยางแพรหลาย ดังตอไปนี้
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หลักการแนวคิดของโปรแกรมคอมพิวเตอร Inspiration
โปรแกรมคอมพิวเตอร Inspiration เปนเครื่องมือแสดงใหเห็นภาพที่มีประสิทธิภาพ

ที่จะเปนแรงบันดาลใจใหนักเรียนสรางความคิด และจัดระบบระเบียบความคิด โดยที่ Inspiration
จะบูรณาการวิธีการสรางแผนผัง(diagramming) และ การสรางภาพโครงราง(outlining) ใหทํางาน
รวมกัน เพื่อมุงชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจมโนทัศน (concept) และขอมูล  ในสวนของการ
สรางแผนผังนั้นจะเปนการอํานวยความสะดวกในการสรางและดัดแปลงปรับเปลี่ยนผังมโนทัศน
(concept map) เครือขาย (web)  ผังความคิด (idea map) และเครื่องมือจัดระบบระเบียบที่มี
ลักษณะเปนกราฟก (graphic organizer) ใหเกิดไดงาย  สําหรับในสวนของการสรางภาพโครงราง
นั้นนักเรียนสามารถสรางความคิดเริ่มตน และจัดการกับความคิดใหมไดอยางรวดเร็ว ซึ่งจะชวยให
นักเรียนเขียนรายงาน หรือบทความอื่น ๆ ไดรวบรัด ชัดเจน Inspiration จะชวยสนับสนุนความ
ตองการที่จะสรางความคิด และจัดระบบระเบียบความคิดไดมีนักการศึกษาหลายประเทศรวมมือ
กันคิดวิธีการนํา  Inspiration ไปใชกับหลักสูตรในวิชาตาง ๆ เพราะมองเห็นการนําไปใชประโยชน
ไดหลาย ๆ ดานของ Inspiration ไดแก การระดมสมองในการคิด การวางแผนการนําเสนอผลงาน
การสรางเครือขายเนื้อหา  การออกแบบผังมโนทัศน หรือการสรางโครงรางบนกระดาษ โปรแกรม
Inspiration จะเปนสิ่งที่ชวยใหนักเรียนดึงความคิดสรางสรรคออกมา และทําใหนักเรียนทําการจัด
ระบบความคิดของตัวเอง

ผังมโนทัศนที่เปนกราฟกจะแสดงความสัมพันธระหวางความคิด  ซึ่งมโนทัศน 2 ส่ิง
จะถูกเชื่อมโยงโดยคําที่อธิบายความสัมพันธของมโนทัศนทั้งสองนั้น เชน “free fall is due to
gravity” ประโยคนี้อธิบายดวยผังมโนทัศนที่มคีวามคิดสองสิ่ง คือ free fall และ gravity   และ
คําที่ใชในการเชื่อมโยงมโนทัศน คือ is due to  นอกจากนี้ผังมโนทัศนจะทําการจัดระบบระเบียบ
ความคิด และสงเสริมความเขาใจของนักเรียน  ชวยนักเรียนในการเรียนรูขอมูลใหมที่เกิดจากการ
บูรณาการความคิดใหมเขากับองคความรูที่มีอยูเดิม  ทําใหใชผังมโนทัศนในการวัดความกาวหนา
ในการเรียนรูของนักเรียนไดอีกดวย โดยพิจารณาจากการสรางผังมโนทัศนของนักเรียนวาใชคําที่
ตนเองสรางขึ้นมาสําหรับการเชื่อมโยง การใชคําแทนมโนทัศนซ้ํา ๆ กันหรือไม  มีการเชื่อมโยงที่
ผิดทิศทางหรือเชื่อมโยงมโนทัศนผิด ซึ่งลวนเปนสิ่งที่แสดงถึงการที่นักเรียนเกิดความไมเขาใจ

Anderson-Inman & Zeitz (1993) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชโปรแกรม
Inspirations ในการสรางผังมโนทัศน กับกระดาษ-ดินสอ ผลปรากฏวากลุมตัวอยางที่ใชโปรแกรม
จะชวยสนับสนุนการแกไขปรับเปลี่ยนผังมโนทัศนไดดี เพราะวาสามารถทําการลบ เพิ่มเติมและ
เปลี่ยนแปลงไดสําเร็จอยางรวดเร็วและงายดาย

The Center for Electronic Studying แหงมหาวิทยาลัย Oregon ไดพฒันา
ซอฟทแวรและวัสดุการสอนที่ออกแบบเพื่ออํานวยความสะดวกในการบูรณาการผังมโนทัศน
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บนคอมพิวเตอรในวิชาวิทยาศาสตร สําหรับเกรด 4-12  เปนโครงการที่เรียกวา COMPASS
(Concept Mapping Power for Academic Success in Science)  ปนซอฟทแวรชื่อ"Inspiration"
ในการศึกษานี้ครูจะใชซอฟทแวรสําหรับการระดมพลังสมอง วางแผนหลักสูตร และติดตามการ
สรางมโนทัศน  ซึ่งก็พบวาผังมโนทัศนนั้นมีความสมบูรณอยางยอดเยี่ยมสําหรับการระดม
พลังสมองของนักเรียนกับครู ซึ่งครูจะทําการวางโครงรางรายวิชาหรือหนวยการสอนโดยใช
Inspiration แลวทําการเพิ่มเติมรายละเอียดดวยการจดบันทึกและทําการเพิ่มขยายหนวยการสอน
ผังมโนทัศนบนคอมพิวเตอรจะทําใหครูใชเครื่องมือเพียงอยางเดียวในการวางแผนหลักสูตร
นอกจากนั้น Anderson-Inman & Ditson ยังไดพบประโยชนจาการใชคอมพิวเตอรในการวางแผน
หลักสูตร 3 ประการ คือ หนวยการสอนหรือรายวิชานี้สามารถสรางไดงายและรวดเร็ว  ครูสามารถ
ปรับเปลี่ยนเนื้อหาสาระใหมใหมีรายละเอียดดีขึ้นและแสดงการเปลี่ยนแปลงความตองการของ
นักเรียน  ผังมโนทัศนจะเปนตัวแทนความรูของครู ซึ่งจะใชในการแสดงสวนสําคัญของหลักสูตร
ใหกับนักเรียน   โครงการ COMPASS ทํางานกับครูในการพิจารณาติดตามการสรางมโนทัศนของ
นักเรียน หรือการเปลี่ยนแปลงความเขาใจของนักเรียนไดตลอดเวลา   และจากการศึกษานี้ยังพบ
วานักเรียนสรางผังมโนทัศนเพื่อแสดงใหเห็นถึงความเขาใจเนื้อหาวิชา แลวครูก็จัดการเรียนการ
สอน ตอมานักเรียนก็ทําการปรับปรุงผังมโนทัศนของตนเอง

มีโครงการที่คลาย ๆ กันคือ  "computer-based formative concept mapping"
หรือ CBFCM ที่นําไปใชในโรงเรียนมัธยม วิชาชีววิทยาที่ศึกษาเกี่ยวกับเซล (Anderson-
Inman&Zeitz,1993) วิธีการ CBFCM นี้จะทําใหผูเรียนไดทํางานและแกไขปรับปรุงผังมโนทัศน
ของตนเอง  นักเรียนจะสรางผังมโนทัศนโดยใชโปรแกรมInspiration โดยยึดหลักการพื้นฐานของ
ความรูเดิมที่มีตอการเรียนดวย การใชโปรแกรมนี้จะทําใหนักเรียนสรางมโนทัศนพื้นฐานขึ้นเพื่อ
ความรูใหม และครูนั้นก็จะสามารถประเมินโครงสรางความรูเดิมของนักเรียนได  นักเรียนจะได
เขาไปแกไขเพื่อเพิ่มเติมสอดแทรกมโนทัศนใหมเขาไปในผังมโนทัศนในขณะที่นักเรียนอานบทเรียน
ซึ่งนักเรียนอาจจะเพิ่มมโนทัศนใหมไดหรือเพิ่มการเชื่อมโยง ตั้งชื่อการเชื่อมโยง และจัดการกับ
ตําแหนงของโหนด (node) ตาง ๆ ไดใหมหลังจากที่มีการสอนเพิ่มเติมแลว   นักเรียนกจ็ะไดเขาไป
ในผังมโนทัศนอีกเพื่อบูรณาการมโนทัศนใหมโดยอาจจะเพิ่มโหนดเขาไปในผังมโนทัศนก็ได

Tenny (1992) กลาววา Inspiration สามารถทําหนาที่เปนผูชวยในการสนับสนุน
กระบวนการการศึกษาสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองในการเรียนรู ผังมโนทัศนบนคอมพิวเตอร
สามารถใหประโยชนกับนักเรียนที่ตอบสนองตอสภาพการเรียนรูที่เปนตัวอักษรไดไมดี นอกจากนั้น
Tenny ยังกลาวอีกวา Inspiration เปนโปรแกรมสําหรับสรางโครงรางบนคอมพิวเตอร และยังได
อภิปรายถึงหลักเกณฑสําคัญในการใชคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพวามีอยู 3 ประการคือ
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1. โปรแกรมนั้นจะตองทําใหผูใชจัดกระทําขอมูลไดอยางรวดเร็วและงายดาย
ในการที่จะเพิ่มเติมความคิดใหม

2. โปรแกรมจะตองสนับสนุนความตองการของผูเรียนในการเคลื่อนยายขอมูล
ไดงาย

3. โปรแกรมควรจะสนับสนุนความตองการของผูเรียนใหสามารถมองเห็นขอมูล
ที่ตองการจะศึกษาไดหลากหลายมุมมอง

Tenny มีความเชื่อวา Inspiration มีลักษณะที่ตรงกับคุณสมบัติทั้ง 3 ขอ เพราะวา
เปนโปรแกรมที่สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนที่มีความคิดแบบไมเปนเสนตรง  มีการจัดเตรียม
ภาพแผนภูมทิี่เปนกราฟกที่เรียบงายและชัดเจน นอกจากนี้ยังทําใหผูใชทําการจัดการและ
จัดกระทําขอมูลไดงายอีกดวย

หลักการแนวคิดของโปรแกรม SemNet
โปรแกรมคอมพิวเตอร SemNet  ยึดแนวคิดของ semantic network ทฤษฎีนี้ไดถูก

นําเสนอครั้งแรกโดย Quillian (1967 cited in Fisher, 1990)  มีลักษณะเปนแบบจําลองความจํา
ของมนุษยสําหรับแสดงขอมูลที่เปนขอเท็จจริง

นักจิตวิทยาและนักวิจัยดานปญญาประดิษฐ กลาววา แตละมโนทัศนนั้นจะทําใหเกิด
ความเขาใจไดจะตองมีความสัมพันธกับมโนทัศนอ่ืน  มโนทัศนที่เกิดใหมจะไมสามารถเขาใจได
อยางชัดเจนจนกวามันจะไปเชื่อมโยงอยางมีความหมายกับมโนทัศนที่มีอยูกอนแลว (Ausubel,
1968  cited in Fisher, 1990)

Fisher ไดนําเสนอโปรแกรมในลักษณะของ semantic network และการสราง
ผังมโนทัศนที่ใชคอมพิวเตอรไวหลายโปรแกรม  ซึ่งซอฟทแวรทั้งหมดนี้ไดถูกพัฒนาขึ้นมาใน
ปลายป ค.ศ.1980  ซึ่งเปนชวงเวลาที่สะทอนใหเห็นถึงการวิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ในการรวมประโยชนของทฤษฎี semantic network สําหรับการนําเสนอและการเรียกใชขอมูล
Fisher กลาวถึงโปรแกรมที่นาสนใจสําหรับการสราง semantic network ที่มีจุดมุงหมาย
แตกตางกันไป ไดแก

1. เพื่อจัดการกับความคิด ใชโปรแกรม Notecards   มีการนําไปใชที่ Xerox Palp
Alto Research Center และมีการอธิบายถึงโปรแกรมนี้วา เปนสภาพแวดลอมทางการเรียนรู
ที่สามารถขยายไดอยางกวางขวาง ที่ถูกออกแบบมาเพื่อชวยใหบุคคลสรางความคิด  เปรียบเทียบ
และจัดการกับความคิด  โปรแกรม Notecards จะจัดเตรียมเครือขายที่มีความหมายที่เปน
notecard อิเล็คทรอนิกสที่เชื่อมตอระหวางกันและกันโดยการเชื่อมโยงไวใหกับผูใช
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2. เพื่อการแบงประเภททางการแพทย จะใชโปรแกรม Unified Medical
Language System ซึ่งแสดงความสัมพันธของเครือขายในการแบงประเภททางการแพทย
โปรแกรมนี้ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยArtificial Intelligence Laboratory at MIT   

3. เพื่อตรวจสอบลักษณะของฐานขอมูลเครือขายขนาดใหญ ใชโปรแกรม
SemNet ‘2’ เปนตัวแทนความรูที่อยูบนพื้นฐานที่กลาววา เปนกราฟที่เปนสามมิติ ซอฟทแวรนี้
ถูกพัฒนาข้ึนมาโดย Bells Communications Research เพื่อศึกษาคุณลักษณะของฐานขอมูล
ขนาดใหญ

4. เพื่อสนับสนุนการออกแบบโครงการขนาดใหญ ใชโปรแกรม Design Journal
ซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะจัดเตรียมคณะออกแบบระบบดวยสื่อที่งานทุกอยางทั้งหมดนั้นสามารถใช
คอมพวิเตอรเปนสื่อสนับสนุนได

5. เพื่อตรวจสอบประเด็นสําคัญของตัวแทนความรูและความเขาใจ  ใชโปรแกรม
Alvey/KIM interface ซึ่งดําเนินโครงการโดย Ray McAleese ใน Aberdeen ประเทศสก็อตแลนด
เพื่อเปนตัวแทนขอมูลจากสารานุกรมในฐานขอมูลดวยการติดตอปฏิสัมพันธดวยกราฟกคลาย ๆ
กับแผนที่ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของโครงการวิจัย Alvey/KIM

จุดประสงคของซอฟทแวรที่เปน semantic network นั้นคือ เพื่อที่จะชวยในการ
วิเคราะหและตัวแทนขอมูลในเนื้อหาวิชาที่มีลักษณะที่ชัดเจน เปนโครงสราง มีการเชื่อมโยงของ
มโนทัศนที่เปน node  ดังนั้นลักษณะที่สําคัญของ SemNet TM   และ semantic network ทั่ว ๆ ไป
ก็คือ มีการนําเสนอการเชื่อมโยงความสัมพันธที่ชัดเจน สามารถมองเห็น nodeและการเชื่อมโยง
จํานวนมากไดพรอมๆกันในการนําเสนอเปนกราฟก

ตัวแทนที่เปนผังมโนทัศนในโปรแกรม SemNet TM  จะแตกตางไปจากผังมโนทัศน
ที่สรางดวยการเขียนบนกระดาษ คือความสัมพันธแตละสวนนั้นจะเปนลักษณะสองทิศทาง ดังนั้น
ในขณะที่การเชื่อมโยงชี้ที่จุดหนึ่ง จะมีมุมมองในทางตรงกันขามของความสัมพันธเดียวกันนี้ที่จะ
ชี้จากจุดที่สองยอนกลับมานั่นคือ ความสัมพันธระหวางสองมโนทัศนจะประกอบดวยสองทิศทาง
ในแตละครั้งที่มีการสรางความสัมพันธใน SemNet TM   ผูสรางเครือขายจะตองตั้งชื่อใหกับทั้ง
สองเสน ซึ่งเปนทักษะที่จะตองมีการพัฒนาและฝกหัด  การที่ความสัมพันธนั้นมีลักษณะสอง
ทิศทางนั้นจะมีผลนําไปสูความเปนอิสระในการเคลื่อนที่ภายในเครือขาย

ลักษณะที่แตกตางกันไปของมโนทัศนใน SemNet TM  คือ สามารถเปนตัวแทน
โดยชื่อและโดยภาพ เสียง ตัวอักษร สูตร และสัญลักษณอ่ืน ๆ  คําอธิบายมโนทัศนที่ดีสามารถ
สรางไดดวยการคาดคะเนของ SemNet TM   ที่มีความใกลเคียงมากกวา ดังนั้นตัวแทนผังมโนทัศน
ของ SemNet TM ที่ประณีตยังเตรียมการประมาณการบางสวนอยางหยาบ ๆ ของโครงสรางทาง
พุทธิปญญา แตสิ่งสําคัญที่คือแตละเครือขายจะถูกสรางขึ้นมาดวยจุดมุงหมายเฉพาะหรือ
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จุดมุงหมายที่คิดขึ้นมา
จุดแข็งที่สําคัญของผังมโนทัศนคือ มีการจัดเตรียมภาพโครงรางโดยรวมทั่วไป

ที่ถูกจัดการไวอยางดี  มีความแนนอนเที่ยงตรงเกี่ยวกับเนื้อหาสาระ  ซึ่งตรงกันขามกับซอฟทแวร
ที่เปน semantic network ที่ผังมโนทัศนนั้นเปนจุดออนแอที่สุด เนื่องจากเครือขายมีลักษณะของ
ความสัมพันธที่กวางขวาง และมีหลากหลายมิติของการเชื่อมโยงระหวาง node จํานวนมากมาย
การที่จะใหเกิดภาพรวมทั่วไปที่ชัดเจนนั้นยังไมสามารถทําใหเกิดขึ้นได  Fisher และคณะ
ไดพยายามแกปญหานี้โดยการรวมเอาลักษณะของการแสดงภาพรวมทั่วไปเขากับ SemNet TM

ทําใหผูใชไดรับรายการ (list)มโนทัศนที่สอดคลองกับระดับของมโนทัศนในเครือขายที่มีอยู
ในความเหมือนกันระหวาง semantic network ใน SemNet TM กับผังมโนทัศน คือ

ทั้งสองสิ่งนั้นเปนเครื่องมือที่ใชเปนตัวแทนและจัดระบบระเบียบขอมูลเกี่ยวกับความรูในเนื้อหา
นอกจากนั้นยังเปนเครื่องมือที่ใชในการกระตุนและอํานวยความสะดวกในการใชความพยายาม
ทางพุทธิ-ปญญาที่จะทําการจัดระบบระเบียบความคิด ทําความเขาใจและรับรูความคิด

semantic network และผังมโนทัศนไดถูกนํามาประยุกตใชในทางการศึกษา 3
ดาน คือ ชวยนักเรียนในการเรียนรู ชวยครูในการสอน และเปนเครื่องมือสําหรับการวิจัยทาง
พุทธิปญญา (Cognitive Research)

semantic network ที่สรางดวยซอฟทแวร  SemNet จะอาศัยความคิดหลักที่มี
รายละเอียดมากกวา  และมีหลายมิติมากดวยมุมมองที่หลากหลาย โดยซอฟทแวร SemNet TM

จะออกแบบมาให  โดยsemantic network จะประกอบดวยหลายรอยมโนทัศนที่สามารถทําให
ใหญขึ้นหรือเล็กลงได ความสัมพันธระหวางมโนทัศน(instance หรือ proposition) จะแสดง
ความสัมพันธที่เปนสองทิศทาง  นอกจากนั้น semantic network ยังสามารถบรรจุส่ิงที่เปน
ลําดับชั้นที่หลากหลายและการเคลื่อนไหวรวมกันได

ซอฟทแวร SemNet  ถูกออกแบบมาเพื่อชวยนักเรียนในการเปลี่ยนยุทธศาสตร
การเรียนรูแบบทองจําไปเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย และเพื่อใหผูเรียนมีทักษะการจัดระบบ
ระเบียบความรูที่ละเอียดละออขึ้น (Fisher,1990)  มีการศึกษาวิจัยชิ้นหนึ่งพบวานักเรียนที่ใช
SemNet ในการสรางความรูทางชีววิทยา และเปรียบเทียบกับนักเรียนที่ไมไดใชซอฟทแวร นั้นจะ
สามารถเรียกใชความคิดที่สําคัญไดเปนสองเทาและเขียนประโยคไดมากกวาสองเทาในการตอบ
คําถามสั้น ๆ ในการสอบปลายภาค การคนพบอื่น ๆ คือนักเรียนที่เรียนวิชาชีววิทยาโดยการเรียน
แบบสืบคนโดยใช SemNet เปนเครื่องมือในการสรางความรู มีความเขาใจเกี่ยวกับการออสโมซิส
และการแพรกระจาย ไดมากกวานักเรียนที่ไมไดใชซอฟทแวร

นักการศึกษาจํานวนมากเชื่อวาซอฟทแวรเปนสิ่งที่มีศักยภาพเมื่อนักเรียนสราง
เครือขายความรูของตนเอง นอกจากนั้นยังเชื่ออีกวา SemNet  เปนเครื่องมือในการนําเสนอที่มี
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ประสิทธิภาพเมื่อใชในชั้นเรียนและบนอินเทอรเน็ต

หลักการแนวคิดของโปรแกรม MindManager
โปรแกรมคอมพิวเตอรMindManager เปนซอฟทแวรที่ใชสงเสริมการสรางแผนผัง

ความคิดที่มีประสิทธิภาพดวยเทคนิคที่มีความสรางสรรค  โดยยึดหลักการของการคิดเปนภาพ
(visual thinking)  สามารถอธิบายไดวากอนที่เราจะเกิดทักษะภาษาคําได เราจะมีมโนทัศนและ
สื่อสารกันเปนภาพ ในความคิดของมนุษยโดยธรรมชาติแลวเราจะแปลความหมายความคิดที่เปน
ภาพใหกลายเปนภาษาคําพูด เพื่อที่จะสงผานไปยังผูอ่ืนซึ่งผูรับก็จะแปลกลับไปเปนภาษาภาพ
อีกครั้งหนึ่ง  ซึ่งเปนภาระหนักแตมันก็เปนสิ่งที่ทําใหงานดําเนินไปได

MindManager จะทําใหผูเรียนสามารถจัดระบบระเบียบความคิด สรางและ
แสดงความคิดไดในทันทีทันใด โดยที่จะมีรายละเอียดมากมายดวย  นอกจากนั้นยังสงเสริม
ความคิดสรางสรรคและการสรางตัวแทนที่เปนกราฟกที่มีขอมูลที่ซับซอนมากมายใหเปนรูปแบบ
ของภาพที่เรียบงายไมซับซอน โดยใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่โปรแกรมจัดเตรียมไวให

ในป 1994 Michael Jetter ไดออกแบบเครื่องมือการคิดเปนภาพขึ้นมาเพื่อทําให
บุคคลสามารถทําการสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น จากงานวิจัยที่พบวาการสื่อสารบนอิน
เทอร-เน็ตนั้นลมเหลวก็เนื่องมาจากสาเหตุที่วาจะตองมีการปรับความคิดของบุคคลกอนที่จะ
ทําการสื่อสารกับผูอ่ืน นอกจากนั้นเขายังไดแนวคิดมาจากการสรางแผนผังความคิด (mind
mapping) ของ Tony Buzan อีกดวย

หลักการแนวคิดของโปรแกรม VisiMap and VisiMap Lite
โปรแกรมคอมพิวเตอร VisiMap เปนเครื่องมือสงเสริมความคิดสรางสรรคที่บันทึก

ความคิดของผูเรียนเปนภาพกราฟกได  สรางโครงสรางความคิดและทําใหความคิดนั้นชัดเจน
โดยการใชแผนผังภาพที่เปนกราฟก (visual map)ซึ่งเปนตัวแทนความคิดที่เปนภาพกราฟก 2 มิติ
คลายกับ idea map , brain map หรือ Mind Maps

VsiMap สามารถใชไดงาย ชวยสงเสริมในการจัดระบบระเบียบที่เปนภาพ การระดม
สมอง การแกปญหา การวางโครงรางเอกสารและการบริหาร  อํานวยความสะดวกในการประชุม
จัดการสวนบุคคล และงานที่ทําเปนประจําทุกวัน

ลักษณะสําคัญของ VsiMap
- การสรางแผนผังที่มีปฏิสัมพันธได และเปนแผนผังที่ออกแบบและวาดไดโดย

อัตโนมัติ ทําใหผูใชมีสมาธิมุงที่เนื้อหาและโครงสราง
- การปรับแกไดงาย สําหรับผูใชในการแนบขอความและปรับแกขอความที่มี

ปริมาณมากเพื่อเชื่อมโยงเขากับแผนผังของผูใชใน split-screen mode.
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- การมีมุมมองเปนตัวอักษร จะทําใหผูใชทํางานในมุมมองที่เปนตัวอักษรใน
มิติเดียว และสลับไปใชมุมมองที่เปนแผนผังภาพไดงาย

- มีไอคอนที่เปนสาขา ทําใหวางตําแหนงไอคอนลงบนสวนที่เปนสาขาของแผนผัง
เพื่อที่จะทําใหแผนผังของผูใชสามารถเพิ่มเติมภาพใหแนนขึ้น

- มีฟงกชั่นที่ทําใหผูใชมองแผนผังไดหลายวิธีและมีรายละเอียดหลายระดับ
- มีรูปแบบของสีและตัวอักษรใหผูใชสามารถควบคุมและเปลี่ยนแปลงการใชสี

และรูปแบบอักษรได
- ผูใชสามารถจะกําหนดรูปแบบของการเชื่อมโยงในแผนผังแตละระดับได และ

ทําไดโดยอัตโนมัติ
- ทําใหแผนผังของผูใชมีความยืดหยุน มีการปรับเปลี่ยนแทนที่ขอมูลใหมได

สามารถเชื่อมโยงแผนผังของผูใชกับเว็บและแหลงขอมูลบนอินเทอรเน็ตได รวมทั้งระบบ
อินทราเน็ตดวย

- สามารถปรับเปลี่ยนโครงสรางของแผนผังไดโดยใชการ drag-and-drop

หลักการแนวคิดของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เปนคอคนิทีฟทูล

หลักการแนวคิดของโปรแกรม Decision Explorer
โปรแกรมคอมพิวเตอร Decision Explorer  เปนซอฟทแวรที่สงเสริมเทคนิคการสราง

แผนผัง (cognitive mapping)และชวยใหเกิดการรวมความคิดใหเปนกลุมเขาดวยกัน  ทําให
คนพบประเด็นที่เปนจริง  ชวยจัดการความซับซอนใหงายขึ้นโดยที่ไมลดรายละเอียดที่อยูมากมาย
ชวยทําใหเกิดการแกปญหาที่สามารถทําได ฝกไดและยอมรับไดชวยการนําเสนอเหตุผลที่มี
ประสิทธิภาพและชวยทําใหเกิดความคิดสรางสรรคตลอดเวลา รวมทั้งเนนการทํางานกลุม

Decision Explorerจะจัดเตรียมเครื่องมือที่อํานวยความสะดวกสําหรับผูใช
ในการวิเคราะหแผนผังที่เขาสรางขึ้นมา ลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ  จะยึดหลักการใชไดงาย
(user-friendly) ซึ่งจะจัดเตรียมสิ่งตาง ๆ  ในโปรแกรมไวดังนี้ เชน โหมดของการเขาถึงไดอยาง
รวดเร็ว รูปแบบการเชื่อมโยง และฟงกชั่นอื่น ๆ  ในแพ็คเก็จของ Decision Explorer จะประกอบ
ไปดวย ซอฟทแวร Decision Explorer, คําแนะนําสําหรับผูใช จะมีบทสรุปที่มีประโยชนเกี่ยวกับ
ลักษณะที่สําคัญและคําสั่งที่สําคัญ คําชี้แนะและทิปตาง ๆ, Reference Manual เปนคําแนะนํา
ทางเทคนิคที่เขาใจไดงาย และFull context sensitive online help.

ทฤษฎีพื้นฐาน ไดแก การใชเทคนิคการสรางแผนผังทางปญญา (cognitive
mapping) ซึ่งอยูบนพื้นฐานของทฤษฎี Personal construct ของ Kelly(1995) ซึ่งกลาววาเปน
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วิธีการสรางแบบจําลองเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม ซึ่งใชมโนทัศนและการเชื่อมโยง โดยที่ความคิดนั้น
จะเปนมโนทัศนที่มีลักษณะ 2 ข้ัว (bi-polar) ซึ่งเปนลักษณะที่สําคัญ เพราะจะทําใหเกิดความ
เขาใจที่ถูกตองแนนอนกวาดวยบริบทที่เพิ่มข้ึนเชน คําวา hot จะมีความหมายแตกตางกันไป
ตามความแตกตางของบุคคล คําตรงกันขามของบางคนอาจจะเปนคําวา  cold   แตใชคําวา
boiling ดวย เปน hot… boiling  ความหมายของขอมูลก็จะชัดเจนแนนอนมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะ
แตกตางไปจากมโนทัศนของแผนผังความคิด(mind map) ซึ่งจะมีลักษณะเปนขั้วเดียว(single
pole)  ซึ่งอาจจะเปน  hot…[not]hot

สรุปแนวคิดทฤษฎีของซอฟทแวรที่ใชเปนคอคนิทีฟทูล

   ซอฟทแวร จุดมุงหมาย      รูปแบบ ทฤษฎีสนับสนุน

  Inspiration - ใหความคิดชัดเจน แผนผังมโนทัศน visual learning
- จัดระบบระเบียบความคิด (concept map) meaningful learning
- เพิ่มความเขาใจ
- บูรณาการความรูใหม
- ตรวจสอบความเขาใจผิด

   SemNet   - สรางแบบจําลองความคิด เครือขายความคิด meaningful learning
- จัดระบบระเบียบความคิด (semantic network)

  MindManager -  เพื่อการสื่อความหมาย แผนผังความคิด visual thinking
       ที่มีประสิทธิภาพ (mind mapping)

-  จัดระบบระเบียบความคิด
         - สงเสริมความคิดสรางสรรค

- สรางตัวแทนขอมูลที่ซับซอนใหงายขึ้นดวยกราฟก

VisiMap เพื่อสรางโครงสรางความคิด   แผนผังภาพ visual learning

VisiMap Lite ทําใหความคิดชัดเจน   (visual map)
บันทึกความคิดในรูปแบบของภาพ

 Decision Explorer   สรางแผนผังมโนทัศน แผนผังมโนทัศน    cognitive mapping technique
        (cognitive mapping)    Personal construct theory
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จากหลักการแนวคิดทางทฤษฎีของซอฟทแวรที่ใชเปนคอคนิทีฟทูลทั้งหมดที่ไดกลาว
อางมาแลวนั้น ผูวิจัยไดอาศัยหลักการแนวคิดของซอฟทแวร Inspiration เปนพื้นฐานสําคัญ โดยที่
คอคนิทีฟทูลที่ผูวิจัยออกแบบและพัฒนานั้นใชแนวคิดในการสรางแผนผังความคิดเพื่อทําใหเกิด
ความคิดเกี่ยวกับส่ิงที่จะทําการสืบคนไดงายขึ้นและชัดเจนขึ้น นอกจากนั้นยังชวยในการจัดระบบ
ระเบียบความคิดที่เกี่ยวของกับเนื้อหานั้นอีกดวย ดวยศักยภาพของแผนผังความคิดนั้นจะชวยให
เพิ่มความเขาใจในสิ่งที่คิดไดมากขึ้น และสามารถแกไขความคิดใหมได เมื่อตรวจสอบแลวพบวา
ยังไมถูกตองหรือเหมาะสม แตเปนที่นาสังเกตวา หลักการและแนวคิดของซอฟทแวรที่ใชเปน
คอคนิทีฟทูลเหลานี้จะมีพื้นฐานทฤษฎีและแนวคิด รวมทั้งจุดมุงหมายที่คลายคลึงกัน จึงสามารถ
นําไปใชพัฒนาคอคนิทีฟทูลอ่ืน ๆ ไดตอไป

เกณฑการประเมินคอคนิทีฟทูล
การที่พิจารณาวาซอฟทแวรหรือโปรแกรมเปนคอคนิทีฟทูลหรือไม ใหพิจารณาจาก

ลักษณะดังตอไปนี้ โดยที่ 3 ขอแรกเปนเกณฑพิจารณาในทางปฏิบัติ สวน อีก 6 ขอหลังจะเปน
เกณฑสําหรับผูสอนและเชื่อมโยงกับผลการเรียนรูที่สนับสนุนโดยคอคนิทีฟทูล

1. เปนเครื่องมือที่ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่อง (Computer-based)
2. สามารถนํามาใชงานได (Available applications)
3. สามารถจัดหานํามาใชไดงาย (Affordable)
4. เปนตัวแทนของความรูของผูใช (Knowledge representation)
5. สามารถใชไดทั่วไปกับทุกสาขาวิชา (Generalizable)
6. เนนใหเกิดการคิดเชิงวิเคราะห (Critical thinking)
7. สามารถทําใหเกิดการถายโยงการเรยีนรูได (Transferable learning)
8. เปนเครื่องมือที่ไมซับซอน เปนรูปแบบที่มีศักยภาพ (Simple, powerful

formalism)
9. งายตอการเรียนรูที่จะใช (Easily learnable)
กระบวนการทางพุทธิปญญาที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูล จะมีความซับซอน และ

ไมสามารถประเมินไดเพียงเครื่องมือวัดอยางใดอยางหนึ่ง  Jonassen ไดเสนอแบบประเมินผล
ของการใชคอคนิทีฟทูลที่เปนหลักฐานแสดงถึงความคิด  โดยอาจจะประเมินไดดังนี้

- ปริมาณของมโนทัศน (node)
- ปริมาณของมโนทัศนที่เชื่อมโยงกัน (instance ซึ่งหมายถึง มโนทัศน 2 อยาง

ที่เชื่อมโยงกันดวยเสนแสดงการเชื่อมโยง 1 เสน )
- ปริมาณอัตราสวนของมโนทัศนที่เชื่อมโยงกันกับมโนทัศนหลัก
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- ศูนยกลางของแตละมโนทัศน
- ความลึกของเครือขาย
- ปริมาณของการเชื่อมโยง
- ความแนนอนในการใชการเชื่อมโยง
- ปริมาณของมโนทัศนที่เปนจุดสิ้นสุด
- อัตราของปริมาณการเชื่อมโยง ตอ ปริมาณของมโนทัศน
การประเมินสิ่งตาง  ๆ เหลานี้จะตองมีการประเมินความสามารถของผูเรียนในการ

แกปญหาการวิเคราะหสถานการณ   แสดงถึงสิ่งที่เกี่ยวของ หรือวินิจฉัยจากสถานการณปญหา
นั้น หรือทํานายผลของการเปลี่ยนแปลงในสถานการณปญหาอื่น ๆ   สิ่งสําคัญในการประเมินผล
ผลิตของการเรียนรูคือ ควรมีการประเมินกระบวนการดวย ซึ่งสามารถทําไดโดยการสังเกตนักเรียน
ในขณะทํางานดวยคอคนิทีฟทูล และประเมินตัวแปรตาง ๆ เชน ความพยายามที่จะทํางานใหเสร็จ
ทันเวลา ระดับของการรวมมือ หรือความคิดสรางสรรค

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูล

Iiyoshi (1999) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบและอิทธิพลของคอคนิทีฟทูลที่ใช
ในระหวางการเรียนรูสภาพแวดลอมที่เปดกวาง โดยการสรางเครื่องมือที่ออกแบบตามแนวทฤษฎี
การเรียนรูทางพุทธิปญญาในการสงเสริมความสามารถของผูเรียน   เนื่องจากเขามีแนวคิดวา
การใชระบบไฮเพอรมีเดียจะมีประสิทธิภาพเมื่อมีการจัดเตรียมเครื่องมือที่เหมาะสม เพื่อสนับสนุน
ความสามารถในการจัดกระทํากระบวนการทางพุทธิปญญา  จุดมุงหมายของการวิจัยนี้คือเพื่อ
ตรวจสอบวาคอคนิทีฟทูลนั้นเปนไปตามที่ตั้งจุดมุงหมายไวหรือไม  และศึกษารูปแบบของการใช
คอคนิทีฟทูล รวมทั้งวิธีการใชคอคนิทีฟทูลในการทํางานใหสําเร็จของผูเรียน ซึ่งกลุมตัวอยาง
ประกอบดวยนักเรียนอาสาสมัคร 6 คน ที่ลงทะเบียนเรียนโปรแกรมผูชวยพยาบาล โดยใหศึกษา
จากซีดีรอม เร่ือง รางกายมนุษย (anatomy &  phisiology) ทําการศึกษา 5 วัน ๆ ละ 2 ช.ม
Iiyoshi ใชแบบจําลองการจัดกระทําขอมูล(information processing)ในการอธิบายคุณลักษณะ
การทํางานของเครื่องมือและใชในการวิเคราะหกระบวนการทางพุทธิปญญาที่เชื่อมโยงกัน แลว
ทําการเก็บขอมูลโดยสังเกตวิธีการปฏิบัติและการคิดแลวพูดออกมา(think aloud)ใชแบบสอบถาม
และแบบสัมภาษณ จากผลการวิจัยพบวา

1. คอคนิทีฟทูลนั้นถูกใชโดยกลุมตัวอยางเปนไปตามจดุมุงหมายที่กําหนดไวใน
ตอนแรกพบปจจัย 4 ประการที่มีผลตอรูปแบบการใชคอคนิทีฟทูลคือ ความรูเดิมในเรื่องทั่วไป
ความรูเดิมที่เกี่ยวกับงาน  ความคุนเคยในการใชเครื่องมือ และความซับซอนของงาน
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2. ความรูเดิม และ ความคุนเคย ที่มีในระดับสูง  รวมทั้งการเพิ่มความซับซอน
ของงานจะชวยเอื้อในการพัฒนายุทธศาสตรการใชเครื่องมืออยางมีประสิทธิภาพ

ซึ่ง Iiyoshi ก็ไดอภิปรายเสนอแนะถึงการนําไปใชในการออกแบบ และการใช
คอคนิทีฟทูลไว 5 ขอ คือ

1. เครื่องมือจะตองมีจุดมุงหมายเพื่อสนับสนุนผูเรียนที่มีระดับความรูเดิมใน
เนื้อหาที่แตกตางกัน

2. เครื่องมือควรจะงายในการใช
3. ควรจัดใหมีการฝกอบรมและการเรียนรูเกี่ยวกับการใชเครื่องมือ เพื่อที่จะได

แนใจวาผูเรียนมีความคุนเคยกับเครื่องมือ
4. เครื่องมือควรจะสงเสริมความสามารถของผูเรียนและเปนเครื่องมือที่เอื้อ

ตอการใชยุทธศาสตรในการทํางาน
5. การทํางานหรือการเรียนรูควรจะสอดคลองกับเครื่องมือที่สามารถนํามาใชได

และสามารถอํานวยความสะดวกในการใชไดหลาย ๆ งาน

Johnson (1999)  ไดทําการศึกษาถึงวิธีการที่นักเรียนสาขาจุลชีววิทยาจําแนก
แบคทีเรียอยางไรในขณะใชคอมพิวเตอรสถานการณจําลอง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลของ
การใชสถานการณจําลองที่มีตอกระบวนการพุทธปิญญาของผูเรียนอยางไรในขณะที่นักเรียน
คิด แกปญหาและเรียนรูเกี่ยวกับการจําแนกแบคทีเรีย และยังมีจุดมุงหมายเพื่อที่จะศึกษาวา
สถานการณจําลองนั้นเอื้อตอการเรียนรูยุทธศาสตรการแกปญหาเฉพาะดานหรือไม  กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนสาขาจุลชีววิทยา จํานวน 5 คนทําการเก็บขอมูลโดยวิธีการคิดแลวพูดออกมา (think
aloud) และการบันทึกวิดีโอพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยจะใชหลักการ 2 ดานในการ
พิจารณาพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน คอื ดานแรก พิจารณาดานการใชสถานการณจําลอง
โดยจะดูวานักเรียนใชซอฟทแวรอยางไร  สวนดานที่สองจะพิจารณาดานการใชยุทธศาสตรการ
แกปญหา โดยจะพิจารณาระดับของทักษะยุทธศาสตรที่นักเรียนใชในตอนเริ่มตนเรียนและระดับ
ทักษะในตอนสุดทายเมื่อทํางานบรรลุผลสําเร็จแลว  จากผลการวิจัยพบวา

1. ซอฟทแวร Identibacter Interactus มีผลหลายดานที่เกี่ยวของกับกระบวนการ
ทางพุทธิปญญา  รวมทั้งการสรางสภาพแวดลอมที่ทําใหเกิดการฝกใชยุทธศาสตรการแกปญหา

2. ซอฟทแวร Identibacter Interactus เปนคอคนิทีฟทูลที่อํานวยความสะดวก
ในการเรียนรู  การแกปญหาในการจําแนกแบคทีเรีย

3. ลักษณะของสถานการณจําลองที่เกี่ยวของกับการใชเครื่องมือของนักเรียน
ควรจะมีลักษณะที่สนับสนุนการเรียนรูเกี่ยวกับยุทธศาสตรการแกปญหาและลักษณะที่อางอิง
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(reference feature)
4. กลุมตัวอยางไดแสดงใหเห็นวามียุทธศาสตร 5 ประเภทที่ใชในการจําแนก

แบคทีเรีย คือ Random Testing Strategy , Select an Organism Strategy , Exclude-Novice,
Exclude-Intermediat, และ Exclude-Advanced

5. กลุมตัวอยางแสดงใหเห็นถึงพัฒนาการในการทํางานจากเริ่มตนจนจบ
กระบวนการ

Erickson (1999)  ไดทําการศึกษาอิทธิพลของการฝกโปรแกรมฐานขอมูลและ
การใชโปรแกรมที่มีตอพัฒนาการของทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (critical-thinking) ซึ่ง
ผูวิจัยไดเนนความสําคัญของการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และการใชคอมพิวเตอร
โดยเฉพาะโปรแกรมฐานขอมูลซึ่งจะเปนเครื่องมือชวยผูสอนในการพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห
จุดมุงหมายของการวิจัยนี้ นอกจากจะศึกษาผลของการฝกใชโปรแกรมฐานขอมูลและการใช
โปรแกรมฐานขอมูลที่มีตอการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะหแลว ยังตองการศึกษาความ
สัมพันธระหวางพัฒนาการทักษะ การคิดอยางมีวิจารณญาณ และความเชื่อ (epistemic) ดวย
กลุมตัวอยางในการทดลองนี้มีจํานวน 105 คน  ซึ่งกลุมตัวอยางทั้งหมดจะทําแบบทดสอบกอน
การทดลองเพื่อวัดความสามารถการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยใชแบบวัดของ Watson-Glaser
Critical Thinking Appraisal  หลังจากนั้นกลุมตัวอยางจะถูกแบงเขากลุมควบคุม 20 คน ซึ่งจะ
ไมไดรับทรีทเมนทใด ๆ  สวนกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 22 คน จะไดทํางานที่ออกแบบมาเพื่อสอน
การสรางและการใช Microsoft Access ซึ่งเปนโปรแกรมฐานขอมูล  สวนกลุมทดลองที่ 2 จํานวน
63 คน จะไดรับการสอนในเรื่องของทฤษฎีฐานขอมูลและการใชโปรแกรมฐานขอมูลตลอดทั้ง
ภาคเรียน และจะไดทํางานเหมือนกับกลุมทดลองที่ 1  การวิเคราะหขอมูลใชการวิเคราะหสมการ
ถดถอยเชิงพหุคูณ (multiple- regression) เพื่อวิเคราะหความแตกตางของตัวแปรตาม (คะแนน
จากแบบทดสอบกอนและหลังการทดลอง) และตัวแปรตน (ความเชื่อของทั้งสองกลุมทดลองและ
คะแนนรวมทั้งหมดจากแบบทดสอบกอนการทดลอง)  จากผลการวิเคราะหขอมลูพบวามีความ
สัมพันธเพียงเล็กนอยระหวางความเชื่อและพัฒนาการทางการคิดเชิงวิเคราะหที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ .005

Ferry , Hedberg & Harper (1999) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบและ
ประเมินคอคนิทีฟทูล ที่สรางขึ้นมาเพื่อชวยผูเรียนในการแปลความหมายกราฟและตาราง  โดยมี
วัตถุประสงคของการวิจัยดังนี้ 1). เพื่อศึกษายุทธศาสตรทางพุทธิปญญาที่ผูเรียนใชในการแปล
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ความหมายกราฟและตาราง  2). เพื่อนําขอมูลที่ไดจากการใชยุทธศาสตรในขอ 1. ไปเปนแนวทาง
ในการออกแบบโปรแกรมตนแบบคอคนิทีฟทูล ที่สามารถชวยผูเรียนในการแปลความหมายกราฟ
และตาราง   3).  เพื่อทดลองใชตนแบบคอคนิทีฟทูล กับกลุมของผูเรียนและทําการอธิบายวา
ผูเรียนใชเครื่องมืออยางไร   4). เพื่อนําขอมูลที่ไดจากขอ 3. ไปพัฒนาปรับปรุงในการออกแบบ
คอคนิทีฟทูล และ 5. เพื่ออธิบายวาผูเรียนใชคอคนิทีฟทูล ที่ปรับปรุงแลวนั้นอยางไร

คอคนิทีฟทูล นั้นสรางดวย HyperCard Software มีลักษณะเหมือนโปรแกรมที่
เปนเครื่องมือในการสราง (authoring tool) ที่เชื่อมโยงกับเครื่องมือสรางแผนผังมโนทัศน ซึ่งเปน
คอคนิทีฟทูลประเภทหนึ่ง  สวนคอคนิทีฟทูลอ่ืน ๆ ที่ใชในตนแบบจะถูกออกแบบเพื่อชวยผูเรียน
ในการทําความเขาใจขอมูลในตารางและกราฟ ซึ่งก็ไดแก balloon help , แผนที่ , เครื่องมือ
จัดลําดับ, และคําถามที่สอดแทรกอยูดวย ส่ิงตาง ๆ เหลานี้ลวนแตถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อชวย
ผูเรียนในการรับรูขอมูลและจัดระบบระเบียบขอมูลการสรางเครื่องมือจะศึกษาขอมูลจากงานวิจัย
เกี่ยวกับวิธีการแปลความหมายกราฟและตาราง  ตนแบบของคอคนิทีฟทูลจะถูกนําไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางกลุมเล็กซึ่งเปนครูกอนประจําการ แลวทําการปรับปรุงอีกครั้งกอนที่จะนําไป
ทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมใหญ  ทําการเก็บขอมูลเพื่อการประเมินเครื่องมือจากแนวทางการใช
เครื่องมือ (audit trail) การบันทึกเหตุการณและการสัมภาษณกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  จากการ
ศึกษาพบวาเครื่องมือที่ถูกสรางขึ้นมานั้นจะชวยลดภาระทางพุทธิปญญาที่เชื่อมโยงกับการแปล
ความหมายกราฟและตาราง

ความรูเบ้ืองตน (prior knowledge)

ความรูเบื้องตนหรือความรูเดิม หมายถึง ปริมาณความรู ประสบการณ ทักษะ  หรือ
ความสามารถของผูเรียนที่มีอยูโดยเกี่ยวของกับขอมูลเฉพาะในเนื้อหาวิชาใดๆ (Weise, 1994 ;
Jonassen & Gabrowski, 1993 cited in Addison & Hutcheson , 2001) ความรูเบื้องตนนั้น
เปนสิ่งสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากการที่เราจะเขาใจในส่ิงใดสิ่งหนึ่งไดนั้นจะข้ึนอยูกับความรูเดิมของ
บุคคลคนนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนรู เชน คนที่มีความรูเกี่ยวกับเรื่องกีฬาเบสบอลมาก ก็จะมี
ความจําเกี่ยวกับเร่ืองเบสบอลไดมากกวาคนที่มีความรูนอยกวา เพราะคนที่มีความรูเดิมมากกวา
จะสามารถบูรณาการขอมูลใหมเขากับความรูเดิมที่เก็บไวอยูอยางมากมายไดดีกวานั่นเอง
(Leahey & Harris (1993)  นักจิตวิทยาที่เปนผูศึกษาบุกเบิกเกี่ยวกับความรูเบื้องตนและใหความ
สําคัญกับมันมากก็คือ Ausubel เขากลาววา ปจจัยสําคัญที่สุดที่มีผลตอการเรียนรูก็คือ ความรู
เบื้องตนที่มีอยูของตัวผูเรียน (Ausubel, 1968  cited in Hill, 1995) ซึ่งอธิบายไดวา โครงสราง
ทางปญญาที่มีอยูนั้นเปนการจัดระบบระเบยีบอยางคงที่และชัดเจนของขอมูลความรูในแตละ
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บุคคลตามเนื้อหาวิชาหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ โดยที่โครงสรางทางปญญานี้เปนปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพล
ตอการเรียนรูและความคงทนของการเรียนรูสิ่งใหมอยางมีความหมาย สําหรับผูที่ทําการสืบคน
ขอมูลนั้น ความสามารถของผูสืบคนดานการแปลความหมาย และการบูรณาการ นั้นขึ้นอยูกับ
ความรูเดิมในปริมาณมากที่จะเปนตัวขับเคลื่อนโครงสรางความคิดหรือสคีมาใหเปนแนวทาง
ในการสืบคนขอมูลใหสําเร็จไดตามจุดมุงหมาย

Hill (1995) กลาวถึงความรูเบื้องตนในงานวิจัยของเขาวา หมายถึงความรูและ
ประสบการณที่มีอยูในตัวผูใชคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับเนื้อหาวิชาที่พวกเขามีจุดมุงหมาย
ตองการที่จะสืบคนขอมูล ผูสืบคนหรือผูเรียนที่มีความรูเบื้องตนกวางขวางกวาจะทําการสืบคนหา
ขอมูลที่สัมพันธกันไดดีกวาผูที่มีความรูจํากัด

Selfert (1995) ไดกลาวถึงความรูเดิม (prior knowledge) วามันอาจจะรบกวน
การเรียนรู ถามันไมมีพอเพียงสําหรับการสรางแบบจําลองความคิด สําหรับขอมูลใหม ถาความรู
เดมินั้นไมมีความยืดหยุนแลวขอมูลใหมจะถูกทําใหเปลี่ยนรูปรางเพื่อใหเหมาะสม หรือถามีความ
บกพรองเกี่ยวกับการสรางความเชื่อมโยงกับความรูเดิมซ่ึงอาจจะนําไปสูการแบงความรูเปนสวน ๆ
ที่สามารถนําไปสูความเขาใจผิดของนักเรียน และการสันนิษฐานที่ผิดพลาดเกี่ยวกับขอมูลใหม
บางครั้งนักเรียนเขาสูสถานการณการเรียนรูดวยความเขาใจผิด ซึ่งจะทําใหเกิดการรบกวนตอ
กระบวนการเรียนรู
 Chi, Glaser & Rees (1988 cited in Veenman & Elshout, 1991) กลาววา
ผูเรียนที่มีความสามารถในระดับเชี่ยวชาญจะมีความรูมากกวาที่จะอยูในอํานาจการจัดการขอมูล
ของเขาได และความรูของเขายังถูกจัดระบบระเบียบไวไดดีกวาอีกดวย นอกจากนั้นยังมีความรู
ที่เปนกระบวนการมากกวา (Jansweijer et al cited in Veenman & Elshout, 1991) สวนนักเรียน
ที่ไมชํานาญนั้นมีแนวโนมที่จะทํางานในทันทีทันใดและไมเปนระบบ นอกจากนี้ Chi et al ยังพบวา
นักเรียนที่ไมชํานาญจะวิเคราะหปญหาอยางผิวเผินสวนผูที่ชํานาญนั้นจะทําการวิเคราะหปญหา
ดวยสคีมาของยุทธศาสตรการแกปญหาที่เคยใชแกปญหากอนหนานี้ไดสําเร็จ  สวน Glaser
(1990)พบวา ถาไมมกีารควบคุมเมตาคอคนิชันแลวจะมีผลตอการสรางตัวแทนปญหาที่ไมดี และ
ทําใหใชยุทธศาสตรการแกปญหาที่ไมมีประสิทธิภาพ เชนใชวิธีการ mean-end analysis และการ
ทํางานแบบยอนกลับ (backwards) โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อผูเรียนไมมีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ
เนื้อหานั้นๆ นอกจากนั้นงานวิจัยของ Alexander, Shallert & Hare และ Dochy & Alexander
(1993, 1995 cited in Addison & Hutcheson , 2001) ที่พบวามีความสัมพันธในทางบวกอยาง
สูงระหวางความรูเบื้องตนและพฤติกรรมการเรียนรู

Eaton et al (n.d cited in Yu-Hua & Ford, n.d.)  กลาววาการที่นักเรียนเกิดความ
ไมเขาใจเปนผลมาจาก "ความเขาใจผิดหรือไมมีความรูเดิมพอเพียง" วิธีการหนึ่งที่จะทําใหคนพบ



64

ปญหานี้ก็คือ การใชแบบทดสอบกอนเรียนโดยใหนักเรียนอธิบายมโนทัศนเกี่ยวกับหัวขอที่จะสอน
Rieber (1991 cited in Gordon ,1996) กลาววาการเรียนรูนั้นเกิดขึ้นไดจากการ

สรางใหมบนพื้นฐานของสิ่งที่เรียนรูมาแลว แตละคนนั้นไมไดเพิ่มขอมูลใหมเขากับคลังที่เก็บความ
รูของตนเองไดงาย ๆ เขาจะตองทําการพิจารณาแกไขเปลี่ยนแปลงโครงสรางความคิดที่มีอยูเดิม
เพื่อที่จะใหสามารถเขากันไดกับขอมูลใหมหรืออาจจะตองสรางโครงสรางความรูขึ้นมาใหมโดย
อยูบนฐานของความรูเดิมถาโครงสรางเดิมนั้นไมมีขอมูลไมพอเพียง

Ormrod  (1995) กลาวถึงบทบาทของความรูเดิมวา มีงานวิจัยจํานวนมากที่บงชี้วา
ความรูเดิมมีผลตอความสามารถในการเรียนรูสิ่งใหม โดยที่ความรูเดิมจะชวยเอื้อความสะดวก
ในการเรียนรูสิ่งใหมไดหลายประการ ไดแก

1. ความรูเดิมจะใหความคิดตอเราในสิ่งที่มีความสําคัญในการเรียนรู ดังนั้น
มันจะชวยเราใหเกิดความสนใจตรงตอส่ิงที่เราจะเรียนอยางเหมาะสม

2. ความรูเดิมจะชวยใหเราสามารถทําความเขาใจบางสิ่งบางอยางได เชนทําให
เราใชวิธีการเรียนรูอยางมีความหมายมากกวาที่จะใชการเรียนรูแบบทองจํา

3. ความรูเดิมจะมีโครงรางสําหรับการจัดระบบระเบียบขอมูลใหมไวให
4. ความรูเดิมจะชวยเราใหการที่จะเพิ่มเติมรายละเอียดของขอมูลที่ไดรับมา

เชน โดยการแตงเติมรายละเอียดที่ผิดพลาดใหสมบูรณ  การทําใหความคลุมเครือนั้นชัดเจนขึ้น
หรือการอนุมานขอสรุป

Veenman & Elshout (1991) ไดทําการวิจัยเพื่อหาความสัมพันธระหวางความ
สามารถทางเชาวปญญาและวิธีการทํางาน ซึ่งจะเปนเครื่องทํานายการเรียนรูของนักเรียนที่เรียน
ออน  และเพื่อตรวจสอบเครื่องมือชวยการสอนโดยการสืบคนซึ่งอาจจะทดแทนการไมมีความ
สามารถของนักเรียนได โดยที่กลุมตัวอยาง 2 กลุม เปนนักเรียนกลุมตัวอยางที่มีผลสัมฤทธิ์สูงและ
ต่ํา จะถูกจัดใหเรียนในสภาพแวดลอมแบบจําลองสถานการณที่มีการจัดโครงสรางและแบบไมได
จัดโครงสราง   จากการวิเคราะหขอมูลจากการคิดแลวพูดออกมา (think aloud) จะแสดงใหเห็นวา
กลุมตัวอยางที่มีเชาวปญญาสูงจะแสดงวิธีการทํางานไดดีกวา ซึ่งวิธีการทํางานจะเปนตัวทํานาย
ที่ดีของความสามารถในการเรียนรู

Mevarech (1999)ไดทําการศึกษาผลของสภาพแวดลอมการเรยีนรูแบบรวมมือ
ในการแกปญหา 3 รูปแบบ คือ แบบที่ 1 มีการฝกเมตาคอคนิชันในการสรางการเชื่อมโยง
ยุทธศาสตรและการใชยุทธศาสตรแบบที่ 2 เปนการสอนโดยตรง ฝกแตการใชยุทธศาสตร
โดยไมมีการฝกการเชื่อมโยง  และแบบที่ 3 ไมมีการฝกเมตาคอคนิชันและยุทธศาสตร โดย
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนประเทศอิสราเอล ที่เรียนอยูในเกรด 7 จํานวน  174 คน  ถูกแบงกลุม
ออกเปนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงและต่ํา โดยใชแบบวัดความสามารถในการแกปญหา
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คณิตศาสตร และแบบวัดความเขาใจในการอาน  นักเรียนที่ทําคะแนนไดสูงกวาคะแนนเฉลี่ย
จะถูกจัดอยูในกลุมผลสัมฤทธิ์สูง สวนนักเรียนที่ทําคะแนนต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยจะถูกจัดอยูใน
กลุมผลสัมฤทธิ์ต่ํา  จากการวิเคราะหขอมูลทางสถิติแบบแฟคทอเรียล 3 x 2 ANOVA  พบวา
รูปแบบการฝกทั้ง 3 แบบสงผลตอความรูเบื้องตนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตไมมีปฏิสัมพันธ
ระหวางรูปแบบการฝกทั้ง 3 แบบและความรูเบื้องตน

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับความสําคัญของเมตาคอคนิชนั คอคนิทีฟทูล
ที่ชวยสงเสริมและสนับสนุนความสําเร็จในการสืบคนขอมูลในเวิลดไวดเว็บ ที่ไดกลาวมาขางตนนั้น
ผูวิจัยจึงบูรณาการกระบวนการเมตาคอคนิชันเขาไปไวในโปรแกรมคอคนิทีฟทูล โดยอาศัย
ศักยภาพของทั้งสองสิ่ง ในการเอื้ออํานวยการสรางความคิดในการวางแผนการ ควบคุมการสืบคน
และการประเมินผลการสืบคนของผูใช ทําใหสามารถดําเนินการสืบคนไดอยางมีประสิทธิภาพและ
สืบคนขอมูลไดตรงตามที่กําหนดจุดมุงหมายไว ส่ิงสําคัญอีกประเด็นหนึ่งที่ผูวิจัยนํามาศึกษาดวย
คือ ความรูเบื้องตนในเนื้อหาวิชาของผูสืบคน ซึ่งเปนสิ่งที่มีความสัมพันธกับเมตาคอคนิชันอยาง
ใกลชิด เนื่องจากมีหลักฐานแสดงใหเห็นวาผูที่มีความรูเบื้องตนในระดับสูงนั้นจะสามารถแสดง
วิธีการเรียนรูหรือทํางานโดยใชเมตาคอคนิชันมากกวาผูที่มีความรูเบื้องตนในระดับตํ่า



บทที่  3

วิธีดําเนินการวิจัย

การศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูล ความรูเบื้องตน และเมตาคอคนิชันที่มีตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  มีวิธีดําเนิน
การวิจัยดังนี้

ขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย
ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้

ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล ประกอบดวย
1.1 การศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลพื้นฐาน
1.2 สรางแผนผังการทํางานของโปรแกรม
1.3 สรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
1.4 ตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ
1.5 ทดสอบคุณภาพโปรแกรมประกอบดวย 2 ข้ันตอนคือ

1.5.1 การทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลกับนักศึกษา
1.5.2 การทดลองนํารองเพื่อทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

ตอนที่ 2 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย
2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
2.2 แบบวัคความสําเร็จในการสืบคน

ตอนที่ 3 การทดลองใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล มีขั้นตอนดําเนินการทดลองใชดังนี้
3.1 การจัดกลุมตัวอยาง
3.2 ทดลองใชโปรแกรมคอคนิทีฟทลู
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ตอนที่ 1 การพัฒนาแบบจําลองคอคนิทีฟทูล  
   
  ในการพัฒนาแบบจําลองคอคนิทีฟทูลเพื่อใชเปนเครื่องมือเหมือนเปนผูรวมงาน
ของนักศึกษาในการสืบคนขอมูลใหสําเร็จ ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาตามแผนภูมิที่ 3 ดังนี้ 
 
แผนภูมิที่ 2 ข้ันตอนการพัฒนาแบบจําลองคอคนิทีฟทูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาขอมูลพื้นฐาน

สรางแบบจําลอง

วิเคราะหแนวคิดที่เกี่ยวของกับ
คอคนิทีฟทูล และเมตาคอคนิชน 

สังเคราะห
แนวคิดที่จะนําไปใชในการสรางแบบจําลอง 

นําแนวคิดหลักการที่สังเคราะหได
ประยุกตเขากับการออกแบบ 

ออกแบบสรางแผนผังการทํางานของแบบจําลอง

สรางแบบจําลองคอคนิทีฟทูล

ตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ

ทดสอบคุณภาพแบบจําลอง

ทดสอบกับนักศึกษา

ทดลองนํารอง

ปรับปรุงแกไข
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1. การศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลพื้นฐาน
การศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลพื้นฐานที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูล และ

กระบวนการเมตาคอคนิชัน สามารถสรุปไดดังนี้

แผนภูมิที่ 3 กรอบแนวคิดและหลักการออกแบบคอคนิทีฟทูล

กรอบแนวคิดการออกแบบคอคนิทีฟทูล

สนับสนุนใหเกิดความคิดอยางไตรตรอง
มีการตรวจสอบความคิดของตนเอง
อยางรอบคอบ(Jonassen,1996)
แนวคิดการออกแบบใน   

ใชเปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและ
สรางแผนผังสําหรับการทําใหความคิด
ชัดเจน (Ferry, Hedberg  & Harper,
1996 ; Inspiration, 2000; SemNet :
Fisher, 1990)
แนวคิดการออกแบบใน  

แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของ

เมตาคอคนิชันประกอบดวย
องคประกอบสําคัญ คือ การวางแผน
การกํากับตรวจสอบ และการประเมินผล
(Gagne' et al. 1993 cited in Purpura,
James & Enos, 1997 ; Bachman,
1990 ; NCRLEL,1995 ;  Wenden,
1991 ; Shimamura, 1994 cited in
Gama, 2000)
แนวคิดการออกแบบใน    

 การวางแผน ประกอบดวย
1.1 กําหนดจุดมุงหมายโดยระบุเนื้อหาที่จะสืบคน
1.2 กําหนดจํานวนเว็บไซทที่คาดวาจะสืบคนได
1.3 กําหนดเวลาประมาณที่จะใชในการสืบคน
1.4 กําหนดความคิดหลัก และความคิดรอง
1.5 กําหนดคําสําคัญที่จะใชสืบคน
1.6 กําหนดเครื่องมือสืบคนที่จะใช

  การกํากับตรวจสอบ
2.1 โปรแกรมสรุปขอมูลที่ผูใชวางแผนไว เพื่อใหผูใช

ไดตรวจสอบแนวคิดในการวางแผนของตนเอง  โดยนํา
เสนอในรูปของแผนผังมโนทัศนนั้นและตัวหนังสือ
เพื่อที่จะไดทําความเขาใจความคิดของตนเองและ
สามารถตรวจสอบแกไขไดงาย

2.2 ระหวางการสืบคนขอมูลโปรแกรมจะแสดง
กลองขอความเสนอทางเลือกที่จะใหกลับไปตรวจสอบ
ขอมูลที่ผูใชวางแผนไวแลวในขั้นการวางแผน

2.3 ทุก ๆ 5 นาที จะปรากฏขอความแสดงกลอง
ขอความทางเลือกใหผูใชตัดสินใจวาตองการจะกลับไป
แกไขขอมูลใหมหรือไม

  การประเมินผล โปรแกรมสรุปผลในสวนที่บันทึกไว
ในฐานขอมูล และผูใชจะตองทําการสรุปผลจากการ
สืบคนของตนเองเชน เนื้อหาและคําสําคัญ ที่ยังไมได
สืบคน และประเมินผลการสืบคนตนเอง
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จากการนําแนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของในแผนภูมิที่ 4 สามารถแสดงความ
สัมพันธของเมตาคอคนิชันและคอคนิทีฟทูลไดดังนี้
แผนภูมิที่ 4 ความสัมพันธเชื่อมโยงของเมตาคอคนิชันและคอคนิทีฟทูล

คอคนิทีฟทูล

กระบวนการ
เมตาคอคนิชัน

คุณลักษณะของคอคนิทีฟทูล
1. ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการคิด
2. สนับสนุนใหเกิดความคิดอยางไตรตรอง มีการตรวจ
สอบความคิดของตนเองอยางรอบคอบ
3. ใชเปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและสรางแผนผัง
เพื่อทําใหความคิดชัดเจน

1. การวางแผน

1. แสดงถึงความรูเบ้ืองตนหรือความรูเดิมอะไรบาง
ที่จะชวยในการสืบคนขอมูลนี้โดยการระบุความคิดหลัก
ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน
2. กําหนดแนวทางและเลือกวิธีการสืบคนโดย
พิจารณาเลือกเครื่องมือการสืบคน
3. จัดลําดับการดําเนินการสืบคนเปนขั้นตอน คือ
เร่ิมจากการกําหนดเนื้อหาที่จะสืบคน กําหนดระยะเวลา
ที่จะคน ประมาณจํานวนเว็บไซทที่คาดวาจะสามารถ
สืบคนได กําหนดความคิดหลัก ความคิดรอง และคํา
สําคัญที่จะใชในการสืบคน

2. การกํากับตรวจสอบ

3. การประเมินผล

1. ผูสืบคนรูวาจะทําอยางไรบาง โดยพิจารณาจากการ
สรุปขอมูลที่ไดทําการวางแผนไวทั้งหมด ในรูปแบบของ
ตัวหนังสือและแผนผังมโนทัศน
2. สามารถตรวจสอบไดวาทําการสืบคนตามแผนการที่
กําหนดไวหรือไม  มีทางเลือกใหมีการตรวจสอบขอมูล
เดิมที่ไดวางแผนไววาเปนอยางไร ไดทําการสืบคนตาม
แผนการนั้นหรือไม

1. รูวาทําการสืบคนไดดีเพียงใด โดยพิจารณาจาก
สรุปผลจากการสืบคนทั้งหมดวา สืบคนไดจํานวน
เว็บไซทเทาใด และทําการสรุปผลการสืบคนและ
ประเมินผลการสืบคนของตนเองดวย
2. รูวาผลที่ไดจากการสืบคนไดนั้นมากหรือนอยกวาที่
คาดการณไว
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2. สรางแผนผังการทํางานของโปรแกรม
จากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลพื้นฐาน ที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูล

และกระบวนการเมตาคอคนิชัน ในขั้นตอนที่ 1 ผูวิจัยไดนําขอมูลดังกลาวมาสรางแผนผังการออก
แบบการทํางานของโปรแกรมไดดังนี้

แผนภูมิที่ 5 แผนผังการทํางานของโปรแกรม
client

เนื้อหาในการสืบคน..
เวลาที่ใชในการสืบคน..
URL ที่คาดวาจะสืบคนได…
กําหนดความคิดหลัก…
กําหนดความคิดรอง…
กําหนดความคิดยอย...
กําหนดคําสําคัญที่จะใชสืบคน…
เลือก search engine...

เขาสูระบบ

กรอกขอมูล
วางแผนการสืบคน

กรอกขอมูล
ครบตามลําดับ

ไม

สรุปขอมูลการ
วางแผนการสืบคน (text,map)

ทําการวางแผนใหม? ใช

เริ่มจับเวลา
ทุก 5 นาที

ครบ 5 นาที

เตือนใหตรวจสอบ
(warning box)

ใช

เริ่มจับเวลาที่ผูใช
กําหนดไว

กอนหมดเวลา
5 นาที

เตือนใหกลับไป
ตรวจสอบ

Reset by user
(acknowledge)

ประเมินผลการสืบคน

บันทึกขอมูล
การประเมินผล

ไดขอมูลตามตองการ ?

สิ้นสุดการสืบคน

ใช

Database
Server

External resource

บันทึก URL

สืบคนขอมูลจํานวนคร้ังการตรวจสอบแกไข..
จํานวนแผนผังที่แกไข..

Database

จํานวน URL ที่คนไดทั้งหมด…
จํานวน URL ที่เกี่ยวของ…
จํานวน URL ที่เกี่ยวของ…
จํานวน URL ที่เกี่ยวของ…
เนื้อหาที่ยังขาดหายไป…
คําสําคัญที่ยังไมไดสืบคน…
ขอมูลที่ไดมาตรงกับจุดมุงหมาย
ในระดับใด…
ประเมินตนเองวาทําการสืบคน
ไดในระดับใด…
เวลาที่กําหนดไว...นาที
เวลาที่ใชไปจริง …นาที

Database

ไม

ขั้นตอนการกํากับตรวจสอบ

ขั้นตอนการวางแผน

ขั้นตอนการประเมินผล

เตรียมตัวสืบคน
ไม

ผูใชตัดสินใจ
สืบคนตอหรือหยุด
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3. สรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
จากการสรางแผนผังการทํางานของโปรแกรมในขั้นตอนที่ 2 ผูวิจัยสรางโปรแกรม

คอคนิทีฟทูลตามแผนผังที่ไดออกแบบไว โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหโปรแกรมนี้ชวยผูใชใหเกิด
เมตาคอคนิชันทั้ง 3 องคประกอบและนําไปใชในการชวยสืบคนขอมูลไดสําเร็จอยางมีระบบ
การสรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูล มีการดําเนินการตามลําดับดังนี้ คือ

แผนภูมิที่ 6 ขั้นตอนการสรางโปรแกรม

กําหนดจุดมุงหมายและขอกําหนดพื้นฐาน
1. สรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูลเพื่อเปนโปรแกรมชวยเหลือในการสรางความคิด
เพื่อการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บโดยใชเปนเครื่องมือที่ทําหนาที่เหมือนเปน
ผูรวมงานชวยในการสืบคน ซึ่งจะทําใหเกิดกระบวนการเมตาคอคนิชัน 3 ข้ันตอนคือ
การวางแผน การกํากับตรวจสอบและการประเมินผลการสืบคน
2. โปรแกรมคอคนิทีฟทูลสามารถใชรวมกับเว็บเบราสเซอร Internet Explorer ได

การติดตอประสานกับผูใช ฐานขอมูล

ระบุขอมูลพื้นฐาน
ชื่อผูใช
เนื้อหาที่สืบคน
เวลาในการสืบคน
คาดการณจํานวน URL ที่จะสืบคนได

ขอมูลพื้นฐาน
record ชื่อผูใช

จํานวน URL
เวลาในการสืบคน
เนื้อหาที่สืบคน
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แผนภูมิที่ 6 (ตอ)

การติดตอประสานกับผูใช

กําหนดเวลาในการสืบคน กําหนดไว 5-50นาที

ฐานขอมูล
record

ความคิดหลัก
ความคิดรอง
ความคิดยอยที่ 1
ความคิดยอยที่ 2
ความคิดยอยที่ 3
คําสําคัญ
เครื่องมือสืบคน

แผนผังมโนทัศน

การวางแผน
กําหนดความคิดหลัก……………….
ความคิดรอง………………………..
ความคิดยอยที่ 1……………….
ความคิดยอยที่ 2……………….
ความคิดยอยที่ 3……………….
คําสําคัญ………………………..
เลือกเครื่องมือสืบคน……………

การกํากับตรวจสอบ
สรุปขอมูลจากการวางแผน

เนื้อหาที่จะสืบคน
ระยะเวลาที่ใชในการสืบคน
ความคิดหลัก
คําสําคัญ
เครื่องมือสืบคน
แผนผังมโนทัศน

ตรวจสอบขณะทําการสืบคน
10 นาทีหลังจากเริ่มสืบคน
ปรากฏ warning box
เพื่อเสนอทางเลือกในการตรวจสอบ Map2Map1

Map3 Map..n

ฐานขอมูล

record
ตรวจสอบครั้งที่ 1
ตรวจสอบครั้งที่ 2
ตรวจสอบครั้งที่ 3
ตรวจสอบครั้งที่ n…..

Map2Map1

Map3 Map..n

Main idea

? ??? ? ?? ???

? ??? ? ?? ???

???? ??? ???

? ??? ??? ????

? ??? ? ??? ???

???? ??? ???

ตรวจสอบขณะทําการสืบคน
ทุก ๆ 5  นาทีในระหวางการ
สืบคน ปรากฏ warning box
เพื่อเสนอทางเลือกในการตรวจสอบ
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แผนภูมิที่ 6 (ตอ)

จากแผนภูมิที่ 6  แสดงการออกแบบโปรแกรมที่แยกออกเปน 2 สวน คือสวนที่ติดตอ
ประสานกับผูใช ซึ่งเปนสวนที่ผูใชจะทําการปอนขอมูลและทราบผลลัพธ  สําหรับสวนที่สอง จะ
เปนสวนที่เก็บฐานขอมูลไวในเซิรฟเวอร เพื่อนําขอมูลที่ไดทั้งหมดมาทําการวิเคราะห

4. ตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ
    เมื่อทําการสรางโปรแกรมเสร็จเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนําโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

ที่สรางขึ้นมาไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 4 ทาน ตรวจสอบคุณภาพเชิงหลักการตามกรอบทฤษฎี
โครงสรางของโปรแกรมและการทํางานของโปรแกรมรวมกับระบบ รวมทั้งการออกแบบหนาจอ
โดยผูทรงคุณวุฒิทําการประเมินและใหขอเสนอแนะในขณะที่พิจารณาโปรแกรมพรอมกับผูวิจัย
และใหผูทรงคุณวุฒิกรอกแบบประเมินการทํางานของระบบคอมพิวเตอร (จรณิต แกวกังวาล,
2540)

ฐานขอมูล

record
คําสําคัญที่กําหนด
จํานวน URL ที่กําหนดไว
จํานวน URL ที่คนไดทั้งหมด
จํานวน URL ที่เกี่ยวของ
จํานวน URL ที่ไมเกี่ยวของ
เนื้อหาที่ยังขาดไป
คําสําคัญที่ยังไมไดสืบคน
เวลาที่กําหนดไว
เวลาที่ใชไปจริง

การติดตอประสานกับผูใช

การประเมินผล
สรุปผลการสืบคนขอมูล

คําสําคัญที่กําหนด……………………
จํานวน URL ที่กําหนดไว…………….
จํานวน URL ที่คนไดทั้งหมด………..
จํานวน URL ที่เกี่ยวของ…  คิดเปน   ..%
จํานวน URL ที่ไมเกี่ยวของ  คิดเปน   ..%
จํานวน URL ที่สนใจ…..…  คิดเปน   ..%
เนื้อหาที่ยังขาดไป………………………..
คําสําคัญที่ยังไมไดสืบคน……………….
ขอมูลที่ไดมาตรงกับจุดมุงหมายที่ตั้งไว
ในระดับใด ………………………………
ประเมินตนเองวาทําการสืบคนไดในระดับ
ใด………………………………………..
เวลาที่กําหนดไว…………..นาที
เวลาที่ใชไปจริง……………นาที
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การปรับปรุงแกไข
ภายหลังปรึกษาผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะที่บันทึกไว ขอมูลจากแบบ

ประเมินของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 4 ทาน มาพิจารณาขอเสนอแนะ และขอมูลจากแบบประเมินการ
ทํางานของระบบคอมพิวเตอร  ซึ่งไดผลสรุปดังนี้

1. เมื่อพิจารณาคะแนนจากแบบประเมินการทํางานของระบบคอมพิวเตอรของ
ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 4 ทาน ไดคะแนนเฉลี่ย 7.81 อยูในระดับดี ซึ่งความเห็นของผูทรงคุณวุฒิสรุปได
วาโปรแกรมสามารถพรอมทํางานสําหรับการนําไปทดลองใชได แตควรจะปรับปรุงรายละเอียด
ของหนาจออีกเล็กนอย

2. ควรปรับปรุงโปรแกรมใหสามารถใชงานไดกับเบราสเซอรอ่ืน ๆ ได แตถาตอง
ใชเวลาในการปรับปรุงก็ใหระบุวาโปรแกรมนี้ใชไดเหมาะสมกับเบราสเซอร IE

3. ควรปรับปรุงรูปแบบของแบบประเมินใหมีสเกลวัดที่ละเอียดมากขึ้นกวาเดิม
4. ควรปรับเนื้อหา คําสั่ง ของโปรแกรมจากภาษาอังกฤษไปเปนภาษาไทย
5. ควรเสนอขอมูลบงบอกทิศทางใหชัดเจนเพื่อใหทราบวาตอไปจะเขาสูขั้นตอนใด

จากขอบกพรองและขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 4 ทานมาปรบัปรุงแกไขดังนี้
1. ปรับปรุงรูปแบบของแบบประเมินใหมีสเกลวัดที่ละเอียดขึ้น โดยปรับจาก 5 ระดับ

ไปเปน 10 ระดับ ดังตัวอยาง

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง

ไม
เหมาะสม

NA
รายการ

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
1. การนําเสนอตัวอักษรบนหนาจอ
อานไดดี                  อานไมได
2. การเนนสวนสําคัญของงาน
ดีมาก                  แยมาก

2. ปรับเนื้อหา คําสั่ง ของโปรแกรมจากภาษาอังกฤษไปเปนภาษาไทยทั้งหมด
3. ในแตละขั้นตอนจะเสนอขอมูลแสดงทิศทางอยางชัดเจนมากขึ้น เพื่อใหทราบวา

ตอไปจะเขาสูขั้นตอนใด
4. ในขั้นตอนการวางแผน ไดทําการปรับปรุงใหโปรแกรมแสดงกลองขอความระบุ

วัตถุประสงคในการสืบคนเนื้อหาอยางชัดเจนวาตองการใหสืบคนเพื่อตองการขอมูลอะไรบาง
ทําใหผูใชเกิดความชัดเจนมากขึ้นวาจะตองสืบคนขอมูลใด
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5. ทดสอบคุณภาพโปรแกรม
ในการทดสอบคุณภาพของโปรแกรม ผูวิจัยไดทําการทดสอบ 2 ขั้นตอนคือ
5.1 ทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลกับนักศึกษา
5.2 ทดสอบนํารอง

5.1 ทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลกับนักศึกษา
เพื่อทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลการทดสอบโปรแกรมในการประเมิน

คุณภาพในเบื้องตนเพื่อประเมินการทํางานของระบบและประสิทธิภาพการทํางานของระบบนั้น
ผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยางกอน โดยทดสอบกับผูใช 1 คน และ 5 คน
ดวยวิธีการเทคนิคการประเมินผลการออกแบบดวยวิธีคิดแลวพูดออกมา ที่เปนเทคนิคหนึ่งที่ใช
ประเมินผลการออกแบบจากผูใชโปรแกรม วิธีการคิดแลวพูดคือ ในขณะที่ผูใชทําการสืบคนขอมูล
โดยใชโปรแกรมนั้น ก็ใหพูดแสดงความคิด ความรูสึก ปญหา ความยุงยากตาง ๆ ในขณะที่ทํางาน
ไปดวย ตัวอยางเชน พูดถึงเหตุผลที่กําหนดความคิดหลักแบบนี้ หรือความคิดรองแบบนี้ โดย
บันทึกเสียงของผูใชในขณะสืบคนขอมูล และผูวิจัยจะสังเกต จดบันทึก และสอบถามเพื่อใหได
ขอมูลเพิ่มเติม เพื่อหาขอบกพรองจากการใชโปรแกรม

จากผลการทดสอบในขั้นตอนนี้ สรุปไดวา
1. จากการถอดขอความจากเทปบันทึกเสียง พบวา นักศึกษาทุกคนนั้นจะแสดง

ความคิดและความรูสึกในชวงตอนแรก ๆ ของการสืบคนคือชวงของการวางแผนเทานั้น  หลังจาก
นั้นก็ไมคอยพูด เมื่อสอบถามถึงสาเหตุของการไมพูดในขณะสืบคน ก็พบวา การที่นักศึกษาไมพูด
เนื่องจากมีความรูสึกและแนวคิดในการทํางานเหมือน ๆ เดิม จึงไมพูดซ้ํา

คําพูดจากเทปบันทึกเสียงของนกัศึกษา 5 คน สามารถสรุปจากเนื้อหาของคําพูด
ไดวา การใชโปรแกรมชวยในการสืบคนนั้นมีขั้นตอนเปนลําดับ ใชไดงาย  ตัวอยางเชน

"โปรแกรมจัดลําดับชัดเจนดี ทําใหสามารถกรอกขอมูลไดงาย"
"ที่ใสขอมูลชัดเจน ใสงายดี"
การใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูลสามารถชวยใหเขาใจและเห็นแนวทางการสืบคน

ของตนเองไดชัดเจนขึ้น ตัวอยางเชน
"รูสึกสบายดีที่ไดใชตัวชวยในการคิด "
"รูสึกเขาใจงายวาตองทําอะไรบาง"
"รูวาตองทําอะไรบางเมื่อไดเห็นผลสรุปการวางแผนในหนานี้"
และผูวิจัยสังเกตพบวา นักศึกษาใชเวลาในการคิดในข้ันตอนการวางแผนมาก
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จากการจับเวลาของนักศึกษาทั้ง 5 คน พบวาเวลาโดยประมาณที่ใชในการวางแผนอยูในระหวาง
10-15 นาที

ในขณะที่ใชโปรแกรม ผูวิจัยจะเก็บขอมูลโดยการสอบถาม และสังเกตของผูวิจัยและ
ผูชวยวิจัย เกณฑที่ตองการตรวจสอบคือ

ทดสอบโปรแกรมดานเทคนิค เก็บขอมูลที่ไดจากการทํางานของโปรแกรมเมื่อ
นักศึกษาทดลองใชโปรแกรม ซึ่งจะเก็บขอมูลในประเด็นดังตอไปนี้

1. การตอบสนองของโปรแกรมเมื่อมีการปอนขอมูลถูกตองหรือไม
2. การตอบสนองของโปรแกรมเปนไปตามที่กําหนดไวตามแผนหรือไม เชน

ระยะเวลาที่กําหนดไว การแสดงแผนผังมโนทัศนตามที่กําหนดขอขัดของในการทํางาน มีสวนใด
ที่ไมทํางานหรือทํางานผิดพลาดหรือไม

3. การติดตอกับระบบเครือขายมีปญหาหรือไม
ทดสอบดานความใชงายของโปรแกรม (user friendly)  พิจารณาจากผูใชโปรแกรม

ไดแก ปญหาระหวางการใชโปรแกรมที่เกิดจาก
1. การไมเขาใจคําสั่ง
2. การใชทางเลือกหรือออปชั่นตาง ๆ
3. การใชปุมตาง ๆ
4. ความซับซอนของการใชโปรแกรม
5. คําอธิบายเกี่ยวกับการดําเนินการในขั้นตอนตาง ๆ
6. ความเหมาะสมของคําอธิบาย
7. การนําเสนอทําใหทํางานงายขึ้น
8. ลําดับการนําเสนอระบบงานเปนไปตามขั้นตอนที่กําหนด
9. จังหวะการตอบโตกับระบบมีความเหมาะสมหรือไม
10. วิธีแกไขขอผิดพลาดสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นไดหรือไม

จากการการทดสอบเบื้องตน โดยนําไปทดลองใชกับนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง
สรุปผลการทดสอบไดดังนี้

1. การตอบสนองของโปรแกรมเมื่อมีการปอนขอมูลถูกตองและเปนไปตามที่กําหนด
ไวตามแผน

2. การแสดงผลของเวลาที่ใชในการสืบคนมีปญหาเนื่องจากไมตรงกับความเปนจริง
3. การแสดงแผนผังมโนทัศนเปนไปตามที่กําหนดไวตามขอมูลที่ปอนเขาไป
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เมื่อพิจารณาการใชโปรแกรม พบวา
1. นักศึกษาสามารถใชโปรแกรมไดโดยไมมีปญหา สามารถใชไดโดยงายไมซับซอน

และไมเกิดความสับสนในการกรอกขอมูลตามลําดับข้ัน เนื่องจากมีความชัดเจนในการจัดลําดับ
และมีความรูสึกพึงพอใจ

2. การกรอกขอมูลในสวนของการกําหนดความคิดรองและความคิดยอยนั้น
นักศึกษา 1 คน และ 5 คน ไมไดกําหนดความคิดรองและความคิดยอยครบทุกขอ เนื่องจาก
ในการกําหนดความคิดเหลานั้นข้ึนอยูกับความสามารถในการวิเคราะหความคิดหลัก (main idea)
ออกมาเปนสวน ๆ เพื่อนําไปสูความคิดรองและความคิดยอย

3. สําหรับปญหาที่เกิดขึ้นพิจารณาแลววาไมใชปญหาที่เกิดจากการใชงานของ
ระบบ เชน  ปญหาเกี่ยวกับการใชปุมและเมนูตาง ๆ ที่เปนภาษาอังกฤษ  หรือดานของการสืบคน
ขอมูลพบวานักศึกษามีปญหากับการอานเนื้อหาที่เปนภาษาอังกฤษ ทําใหไมสามารถตัดสินใจ
ไดวาเว็บไซตที่พบนั้นมีขอมูลตรงตามหัวขอที่กําหนดใหหรือไม  นอกจากนั้นยังมีปญหาเกี่ยวกับ
การใชคําสืบคนที่ไมคอยใหผลตรงกับหัวขอที่กําหนดให และนักศึกษารูสึกเบื่อหนาย เมื่อขอมูล
ตองการนั้นเรียกไดชาเนื่องจากขอเสียของระบบอินเทอรเน็ต

สําหรับการแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชันจากการใชโปรแกรมของนักศึกษา
เมื่อตรวจสอบจากฐานขอมูลของโปรแกรม พบวานักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลไดแสดงพฤติกรรม
เมตาคอคนิชันตามกระบวนการเมตาคอคนิชันสรุปไดดังนี้

1. การวางแผนการสืบคน
1.1 ผูใชไดทําการระบุส่ิงที่ตองการจะรูหรือสืบคน  โดยการระบุเนื้อหาที่

จะสืบคนและระบุประเภทของขอมูลที่ตองการสืบคน ครบทุกคน (5คน)
1.2  การกําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเองโดยการคาดหมายปริมาณ

เว็บไซทที่จะสืบคนไดและการกําหนดเวลาในการสืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน
1.3 การกําหนดแนวทาง และจัดลําดับข้ันตอนการสืบคนของตนเอง โดยการ

กําหนด main idea / กําหนดความคิดรอง / กําหนดความคิดยอย / กําหนดคําสําคัญที่จะใช
ในการสืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน

1.4 การเลือกวิธีที่จะทําใหการสืบคนมีประสิทธิภาพ โดยการพิจารณาเลือก
search engine ครบทุกคน

2. การกํากับดูแลการสืบคน
2.1 ผูใชสวนมากทําการตรวจสอบผลการสืบคนของตนเอง มีเพียง 1 คน

ที่ไมทําการตรวจสอบ
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2.2 ผูใชเขาใจและรูวาขอมูลที่สืบคนไดเปนสิ่งที่ตองการ โดยระบุไวในประเภท
ของเว็บไซทวามีขอมูลที่เกี่ยวของ ครบทุกคน

3. การประเมินผลการสืบคน
3.1 ผูใชรูวาตนเองมีความกาวหนามากนอยเพียงใด โดยพิจารณาจาก

การประเมินผลตนเอง โดยระบุครบทุกคน
3.2 ผูใชรูวาตนเองทําไดดีเพียงใด โดยพิจารณาจากการประเมินผลตนเอง

โดยระบุครบทุกคน
3.3 ผูใชสวนมากยอนกลับไปทําความเขาใจหรือสืบคนเพิ่มเติมในสวนที่ขาดไป

มีเพียง 1 คนท่ีไมทําการยอนกลับไป
จากการทดสอบโปรแกรมในขั้นตอนนี้ พบวา โปรแกรมคอคนิทีฟทูลนั้นสามารถนําไป

ทดลองใชในขั้นตอนตอไปไดอยางสมบูรณ

5.2  การทดลองนํารอง
เพื่อทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลในภาพรวมทั้งหมด ผูวิจัยจึงไดนํา

เครื่องมือไปทดลองนํารองกอนทําการทดลองจริงกับนักศึกษาปริญญาโท สถาบันราชภัฏ
เพชรบูรณ จํานวน 20 คนโดยที่จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน ซึ่งกลุมตัวอยาง
นี้มีระดับความรูเบื้องตนในเนื้อหาระดับตํ่าทั้งหมด ในการทดลองนํารองนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการ
ทดลองดังนี้

1. กอนที่จะใหกลุมตัวอยางทําการสืบคนขอมูลนั้น แตละกลุมจะไดรับการแนะนํา
เบื้องตนกอนทําการทดลองดังนี้

1.1 การแนะนําการใชเครื่องมือในการสืบคนขอมูล ใหกับกลุมทดลอง
ที่ใชคอคนิทีฟทูล ทําการแนะนําความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการใช คอคนิทีฟทูล และการใชเว็บ-
เบราสเซอร Internet Explorer  เปนเวลา 3 ชั่วโมง ในระหวางที่ทําการแนะนําเบื้องตนนี้
จะอนุญาตใหกลุมตัวอยางไดทดลองใชโปรแกรมได

1.2 สําหรับกลุมควบคุมที่ไมไดใชคอคนิทีฟทูล ก็จะไดรับการแนะนําความรู
พื้นฐานในการใชเว็บเบราสเซอร Internet Explorer ที่จะใชในการสืบคนแตเพียงอยางเดียว
เปนเวลา 3  ชั่วโมง และจะไดทดลองใชโปรแกรมเชนกัน

2. จัดกลุมตัวอยางที่ใชคอคนิทีฟทูล เขาทําการสืบคนขอมูล 3 คร้ัง คร้ังละ 1 หัวขอ
โดยใชเวลาครั้งละประมาณ1 ชั่วโมงใน 1 วัน  โดยแตละครั้งนั้นจะทําการสืบคนขอมูลตามหัวขอ
ที่กําหนดคือ
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คร้ังที่ 1 ทําการสืบคนเกี่ยวกับ การสอนผานเครือขาย (Web-Based Instruction)
คร้ังที่ 2  ทําการสืบคนเกี่ยวกับ การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย (Web

Based Instruction Design)
คร้ังที่ 3 ทําการสืบคนเกี่ยวกับ การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (Internet for

Education)
ในแตละครั้งของการสืบคนนั้นจะมีข้ันตอนการดําเนินการทดลองใชโปรแกรมตามที่

กําหนดไว สําหรับนักศึกษากลุมทดลองทั้ง 10 คน จะตองเขียนรายงานผลการใชเครื่องมือ
เมื่อทําการสืบคนเสร็จในแตละครั้งดวย

จากการที่ใหนักศึกษาเขียนรายงานผลการใชเครื่องมอืเมื่อทําการสืบคนเสร็จแลว
สามารถสรุปการใชเครื่องมือจากนักศึกษา 10 คน ไดดังนี้

1) การเขาสูระบบงาย ไมซับซอน ใชเวลาไมมาก
2) คําอธิบายในโปรแกรมเปนขั้นตอนชัดเจน
3) การจัดลําดับความคิดหลัก ความคิดรอง แมวาจะมีความซับซอนบาง แตก็ทําให

มีวิธีการสืบคนที่ดีกวาเดิม มีความจดจอตอขอมูลที่ตองการมากขึ้น
4) เมื่อทําการสืบคนขอมูลในเรื่องตอ ๆ ไป นักศึกษารูสึกวามีความคลองแคลว

ในการสืบคนมากขึ้น และมีการพัฒนาดานการคิดที่เปนระบบมากขึ้น
5) นักศึกษากังวลเรื่องเวลามาก กลัวเสียเวลาในการที่จะวางแผนใหม
6) เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชมีปญหาทางเทคนิค และการเรียกขอมูลทางอินเทอรเน็ต

คอนขางชา ทําใหนักศึกษาเบื่อหนาย
7) นักศึกษารายงานวารูสึกคับของใจที่ตองอานภาษาอังกฤษในเวลาที่จํากัด

เพื่อพิจารณาวาเว็บไซตนั้นมีขอมูลที่ตรงกับหัวขอที่กําหนดใหหรือไม
8) นักศึกษาตองการที่จะดูรายงานผลการสืบคนของตนเองทั้งหมด
เมื่อตรวจสอบจากฐานขอมูลของในโปรแกรม พบวาการแสดงพฤติกรรมเมตาคอค-

นิชันในการสืบคนของนักศึกษาเมื่อใชคอคนิทีฟทูลในการทดลองนํารองจํานวน 10 คนไดแสดง
พฤติกรรมเมตาคอคนิชันตามกระบวนการเมตาคอคนิชัน ดังนี้

1. การวางแผนการสืบคน
1.1 ผูใชไดทําการระบุสิ่งที่ตองการจะรูหรือสืบคน  โดยการระบุเนื้อหาที่จะสืบคน

และระบุประเภทของขอมูลที่ตองการสืบคน ครบทุกคน
1.2 การกําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเองโดยการคาดหมายปริมาณเว็บไซท

ที่จะสืบคนไดและการกําหนดเวลาในการสืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน
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1.3 การกําหนดแนวทาง และจัดลําดับข้ันตอนการสืบคนของตนเอง โดยการ
กําหนดคามคิดหลัก / กําหนดความคิดรอง / กําหนดความคิดยอย / กําหนดคําสําคัญที่จะใช
ในการสืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน

1.4 การเลือกวิธีที่จะทําใหการสืบคนมีประสิทธิภาพ โดยการพิจารณาเลือก
search engine ครบทุกคน

2. การกํากับดูแลการสืบคน
2.1 ผูใชสวนมากทําการตรวจสอบผลการสืบคนของตนเอง
2.2 ผูใชเขาใจและรูวาขอมูลที่สืบคนไดเปนสิ่งที่ตองการ โดยพิจารณาจากขอมูล

ที่พบในเว็บไซทตรงกับหัวขอที่กําหนดให

3. การประเมินผลการสืบคน
ผูใชรูวาตนเองมีความกาวหนามากนอยเพียงใด และรูวาตนเองทําไดดีเพียงใด

และมีการยอนกลับไปทําความเขาใจหรือสืบคนเพิ่มเติมในสวนที่ขาดไปเพียงคนเดียว

จากการสังเกตของผูวิจัยและผูชวยวิจัยในการทดลองครั้งนี้ ไดสรุปอุปสรรค และ
ปญหาที่เกิดจากการจัดเตรียมการทดลองหลายประการ เชน การจัดเตรียมเครื่องใหพรอมใช
ชวงเวลาที่สามารถจะติดตอเครือขายอินเทอรเน็ตไดสะดวก

ภายหลังจากการทดลองนํารอง ผูวิจัยไดขอมูลจากนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง
รายงานผลการใชโปรแกรม และขอมูลอ่ืน ๆ ดังที่ไดกลาวสรุปมาแลว นําไปพิจารณาปรับปรุง
โปรแกรมจนสมบูรณเรียบรอย จึงนําโปรแกรมคอคนิทีฟทูลไปทดลองใชจริง

ตอนที่ 2 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบวัค
ความสําเร็จในการสืบคน ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางดังตอไปนี้

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา เปน
แบบทดสอบวัดความรูในเนื้อหาที่กลุมตัวอยางจะตองสืบคน คือ การสอนผานเครือขาย
การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย  และ การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา แบบทดสอบนี้
เปนแบบเติมคําแบงออกเปน 3 ตอน ตอนละ 15 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 45 คะแนน เพื่อใชในการ
แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมตามระดับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะทําการสืบคน
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เนื่องจากมีขอยืนยันจากการศึกษาของ Hill (1995) วา ผูใชเลือกใชวิธีการสืบคนขอมูลบน
เวิลดไวดเว็บตามขอบเขตความรูเดิมในเนื้อหาของผูสืบคนเอง บุคคลที่มีความรูในเนื้อหาที่จํากัด
นั้นจะใชวิธีการสืบคนขอมูลซ้ํา ๆ โดยใชคําสําคัญที่แตกตางกันเพียงไมกี่คํา ซึ่งเปนหลักฐานที่
สนับสนุนการศึกษาของนักวิจัยหลายคนวา ความรูเดิมในเนื้อหานั้นจะชวยใหผูเรียนในดานของ
การสรางคําที่เกี่ยวของเฉพาะกับเรื่องที่จะทําการสืบคน รวมทั้งยังจะชวยสงเสริมความสามารถใน
การสรางและกําหนดคําที่จะใชสืบคน  การที่ผูสืบคนมีความรูเดิมในเนื้อหามากจะทําใหสามารถ
ใชคําที่มีความหมายไดหลากหลายในขณะที่ทําการสืบคนขอมูล  จึงทําใหเรียกคนขอมูลไดมาก
และตรงกับเนื้อหาที่ตองการ ดังนั้นการวิจัยในครั้งนี้ จึงตองศึกกษาตัวแปรเกี่ยวกับระดับความรู-
เดิมหรือความรูเบื้องตนในเนื้อหาที่เกี่ยวของดวย ซึ่งเปนปจจัยหนึ่งที่อาจจะสงผลตอความสําเร็จ
ในการสบืคนขอมูลนอกเหนือจากเมตาคอคนิชันอีกดวย สําหรับการพัฒนาและการประเมิน
คุณภาพของแบบทดสอบนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับดังนี้

1.1 นําเนื้อหาในรายวิชา "การใชนวัตกรรมและเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนา
การเรียนการสอน" มาวิเคราะหเนื้อหาจากสาระสําคัญของหลักสูตร หนังสือ และขอมูลจาก
เว็บไซท แลวนํามาพิจารณาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการใหผูใชโปรแกรมสืบคนขอมูล
ตามที่ตองการ

1.2 หัวขอทั้ง 3 เร่ือง ที่ประกอบดวยรายละเอยีดของเนื้อหายอย 5 หัวขอคือ
การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction)
1) ความหมายของWBI
2) ประเภทของWBI
3) ประโยชนของการใช WBIในการเรียนการสอน
4) ขอจํากัดของการใช WBI
5) เกณฑการประเมินคุณคาของ WBI
การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย (WBI Design)
1) หลักการออกแบบWBI
2) องคประกอบโครงสรางของWBI
3) แนวคิดภายใตทฤษฎี Constructivist ที่สนับสนุนการออกแบบ WBI
4) ลักษณะสภาพแวดลอมการเรียนรูของWBI
5) ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ WBI
การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (Internet for Education)
1) ความหมายของอินเทอรเน็ต
2) องคประกอบโครงสรางการทํางานของอินเทอรเน็ต
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3) การใชงานพื้นฐานในอินเทอรเน็ต
4) ประโยชนของการใชอินเทอรเน็ต
5) ลักษณะการใชอินเทอรเน็ตในการศึกษา

1.3 กําหนดวัตถุประสงคในการสืบคนโดยวิเคราะหจากเนื้อหาที่กําหนดไวดังนี้
หัวขอที่ 1 การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction / WBI)
วัตถุประสงค 1 บอกความหมายของWBI ไดอยางนอย 1 ความหมาย
วัตถุประสงค 2 บอกประเภทของWBI ไดอยางนอย 4 ประเภท  และระบุลักษณะของแตละประเภท

ไดอยางนอย 1 ขอ
วัตถุประสงค 3 บอกประโยชนของการใช WBIในการเรียนการสอน ไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงค 4 บอกขอจํากัดของการใช WBI ไดอยางนอย 3 ขอ
วัตถุประสงค 5 บอกเกณฑการประเมินคุณคาของ WBI ไดอยางนอย 5 ขอ

หัวขอที่ 2 การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย
วัตถุประสงค1 บอกหลักการออกแบบWBI ไดอยางนอย 4 หลักการ และระบุรายละเอียดของ

แตละหลักการไดอยางนอย 2 ขอ
วัตถุประสงค2 บอกองคประกอบโครงสรางของWBI ไดอยางนอย 2 องคประกอบใหญ และระบุ

องคประกอบรายละเอียดไดอยางนอย 2 ขอ
วัตถุประสงค 3 บอกแนวคิดภายใตทฤษฎีconstructivist ที่สนับสนุนการออกแบบ WBI

ไดอยางนอย 4 แนวคิด
วัตถุประสงค 4  บอกลักษณะสภาพแวดลอมการเรียนรูของWBIไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงค 5 บอกปจจัยที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ WBI ไดอยางนอย 4 ปจจัย
หัวขอที่ 3 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา
วัตถุประสงค 1 บอกความหมายของอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 1 ความหมาย
วัตถุประสงค 2 บอกองคประกอบโครงสรางการทํางานของอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 4 สวน
วัตถุประสงค 3 บอกการใชงานพื้นฐานในอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงค 4 บอกประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 6 ขอ
วัตถุประสงค 5 บอกลักษณะการนําในอินเทอรเน็ตไปใชในการศึกษาไดอยางนอย 4 ขอ

จากนั้นทําการสรางแบบทดสอบตามวัตถุประสงคแตละขอ ไดขอสอบเติมคํา
แบบปลายเปดจํานวน 17 ขอ จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ตรวจสอบดานความครอบคลุม
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เนื้อหา ความชัดเจนของแบบทดสอบ ความเหมาะสมของคําถาม คําตอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนําจนสมบูรณ

1.4 นําแบบทดสอบที่ทําการปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักศึกษาที่เรียนวิชานี้
มาแลวจํานวน 10 คน เพื่อหาขอบกพรอง และจํานวน 60 คนเพื่อหาคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบตามลําดับ  โดยจะหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งชุดดวยโปรแกรมสําเร็จรูป
SPSS/PC+  ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นเทากับ .805 แลวจึงนําไปใชในทดสอบนักศึกษา เพื่อแบงกลุม
นักศึกษาออกเปน 2 กลุมที่มีความรูเบื้องตนแตกตางกัน

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบ

ตอนที่ 1 การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction / WBI)  (15 คะแนน)
1. การเรียนการสอนผานเครือขาย(Web-Based Instruction) หมายถึง……………………………………

2. เกณฑในการประเมินคุณคาของการเรียนการสอนผานเครือขาย คือ……………………………………

ตอนที่ 2  การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย  (15 คะแนน)
1. การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายควรคํานึงถึงหลักการออกแบบดังนี้………………………

2. แนวคิดที่อยูภายใตขอบเขตทฤษฎี constructivist  ที่มีบทบาทเกี่ยวของกับการเรียนการสอนผาน
เครือขายไดแก…………………………………………………………………………………………………..

ตอนที่ 3 การใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา (15 คะแนน)
1. อินเทอรเน็ตหมายถึง………………………………………………………………………………………

2. โครงสรางพื้นฐานในการทํางานของอินเทอรเน็ตไดแก……………………………………………………
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ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนความสําเร็จในการสืบคน

การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction / WBI)

วัตถุประสงค ขอทดสอบ เกณฑการใหคะแนน

วัตถุประสงคขอที่ 1
บอกความหมายของ
WBI ไดอยางนอย 1
ความหมาย

( 2 คะแนน)

1. การเรียนการสอนผาน
เครือขาย (Web Based
Instruction) หมายถึง…

คําตอบที่ประกอบดวย
- การเรียนการสอนที่ใชเว็บเปนเครื่องมือในการถาย
ทอดเนื้อหาความรู = 1 คะแนน
- การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอรและเว็บเปน
เครื่องมือในการถายทอดเนื้อหาความรู  = 2 คะแนน

วัตถุประสงคขอที่ 2
บอกประเภทของ WBI
ไดอยางนอย 3 ประเภท

( 3 คะแนน)

2. ประเภทของการเรียน
การสอนผานเครือขายไดแก
1………………………
2………………………
3………………………

ขอละ 1 คะแนน คําตอบที่ถูกคือ
- web presence เปนเว็บที่ประกอบดวยขอมูลเ
กี่ยวกับรายวิชาทั้งหมด
- web enhanced courses หรือ "Web lite"
ใชเว็บและบริการตาง ๆ บนเว็บมาสนับสนุนประกอบ
การเรียนการสอน
- web cntric course ใชเว็บเพื่อสนับสนุนการติดตอ
สื่อสารระหวางบุคคลในชั้นเรียน
- Stand-alone course ดําเนินการเรียนการสอน
โดยใชเว็บเปนสื่อและแหลงทรัพยากร
- Web-supported course ใชเว็บเพื่อทํากิจกรรม
ในช้ันเรียน โดยที่ครูและนักเรียนพบกันในชั้นเรียน
ปกติ
- Web pedagogical course ใชเว็บเปนแหลง
ขอมูลทางการศึกษาสําหรับการเรียนการสอน
- Synchronous เปนการเรียนการสอนผานเว็บ
ในเวลาเดียวกัน พรอมกัน
- Asynchronous เปนการเรียนการสอนผานเว็บ
ในเวลาที่ตางกัน

ฯลฯ
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2. แบบวัดความสําเร็จในการสืบคน
ในการสรางแบบวัดความสําเร็จในการสืบคนนั้น อาศัยหลักการการประเมิน

ความสําเร็จในการสืบคนของ Nachimas & Gilad (2001) ที่ใชในการศึกษากระบวนการสืบคน
ขอมูลของนักศึกษาในอินเทอรเน็ต โดยใหความหมายไววา ความสําเร็จในการสืบคนขอมูล คือ
การที่กลุมตัวอยางสืบคนขอมูลไดเกี่ยวของกับหัวขอที่กําหนดให ซึ่งระบุขอบเขตและรายละเอียด
ของขอมูลไวอยางชัดเจน เมื่อกลุมตัวอยางสามารถสืบคนขอมูลไดตรงตามหัวขอที่กําหนดให
จึงไดคะแนนเต็ม แตในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยอาศัยหลักการใหคะแนนของ Nielsen (2001) มาผนวก
ดวย อาศัยหลักการใหคะแนนเปนสวนยอย ๆ โดยแบงขอบเขตและรายละเอียดของขอมูลออกเปน
สวน ๆ ตามความสมบูรณของเนื้อหา แลวใหคะแนนแตละสวน แมวาจะมีเนื้อหาไมครบถวน
สมบูรณ แตถาสามารถแสดงเนื้อหาบางสวนที่ตรงกับที่กําหนดไวไดก็จะไดคะแนนเชนกัน  ผูวิจัย
ไดดําเนินการสรางแบบวัดความสําเร็จในการสืบคนตามลําดับข้ันตอนดังนี้

2.1 กําหนดขอบเขตของเนื้อหา และรายละเอียดตามวัตถุประสงค
หัวขอที่ 1 การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction / WBI) คะแนนเต็ม 100 คะแนน
วัตถุประสงคขอที่ 1 บอกความหมายของWBI ไดอยางนอย 1 ความหมาย
วัตถุประสงคขอที่ 2 บอกประเภทของWBI ไดอยางนอย 4 ประเภท  และระบุลักษณะของ

แตละประเภทไดอยางนอย 1 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 3 บอกประโยชนของการใช WBIในการเรียนการสอน ไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 4 บอกขอจํากัดของการใช WBI ไดอยางนอย 3 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 5 บอกเกณฑการประเมินคุณคาของ WBI ไดอยางนอย 5 ขอ

หัวขอที่ 2 การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย คะแนนเต็ม 100 คะแนน
วัตถุประสงคขอที่ 1 บอกหลักการออกแบบWBI ไดอยางนอย 4 หลักการ และระบุรายละเอียดของ

     แตละหลักการไดอยางนอย 2 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 2 บอกองคประกอบโครงสรางของWBI ไดอยางนอย 2 องคประกอบใหญ และ

    ระบุองคประกอบรายละเอียดไดอยางนอย 2 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 3 บอกแนวคิดภายใตทฤษฎีconstructivist ที่สนับสนุนการออกแบบ WBI

     ไดอยางนอย 4 แนวคิด
วัตถุประสงคขอที่ 4 บอกลักษณะสภาพแวดลอมการเรียนรูของWBIไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 5 บอกปจจัยที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ WBI ไดอยางนอย 4 ปจจัย
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หัวขอที่ 3  การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา คะแนนเต็ม 100 คะแนน
วัตถุประสงคขอที่ 1 บอกความหมายของอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 1 ความหมาย
วัตถุประสงคขอที่ 2 บอกองคประกอบโครงสรางการทํางานของอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 4ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 3 บอกการใชงานพื้นฐานในอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 4 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 4 บอกประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 6 ขอ
วัตถุประสงคขอที่ 5 บอกลักษณะการนําในอินเทอรเน็ตไปใชในการศึกษาไดอยางนอย 4 ขอ

2.2 นําเนื้อหาและวัตถุประสงคที่กําหนดไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสม ความครอบคลุม และน้ําหนักคะแนน จํานวน  3 ทาน

2.3 นําเนื้อหาและวัตถุประสงคมาใหน้ําหนักคะแนนเปนสวน ๆ โดยยึดหลักการ
ประเมินความสําเร็จของ Nielsen (2001)  ซึ่งมีวิธีการใหคะแนนของขอมูลที่กลุมตัวอยางสืบคนได
ดังตัวอยางดังนี้

เมื่อกลุมตัวอยางสืบคนขอมูลไดจากเว็บไซทที่แสดงความหมายของWBI ไดอยาง
นอย 1 ความหมาย เชน WBI  is integrated hypermedia attributes and WWW., a meshing of
computer- based instruction and the www. เปนตน จะได 10 คะแนน

ขอมูลจากเว็บไซทจะตองประกอบดวยประเภทของ WBI ไดอยางนอย 3 ประเภท
และระบุลักษณะของแตละประเภทไดอยางนอย 1 ขอ แตถาหากในเว็บไซทนั้นบอกแตหัวขอของ
ประเภท จะได = 5  คะแนน  และถาบอกหัวขอและรายละเอียด 1 ขอ ข้ึนไป = 10  คะแนน เชน
เว็บไซทที่แสดงขอมูลดังตอไปนี้ จะไดทั้งหมด 30 คะแนน
- web presence

• has all the information about the course that has traditionally been in the course catalog.
• more about providing general information than about instruction.

- web enhanced courses
• use of Web technology and services to support distribution of course materials and student

access to the resources on the Web.
• a "Web-lite" course.

- web centric courses
• use of  Web technology to provide access to class materials and support communication

between faculty and students, among students, and between students and resources.
• the communication hub of a course has shifted from the physical classroom to the Web.

เว็บไซทที่แสดงขอมูลดังตอไปนี้ จะไดทั้งหมด 15 คะแนน
1) Stand-alone courses    2) Web-supported courses    3) Web pedagogical courses
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ตอนที่ 3 การทดลองใชแบบจําลองคอคนิทีฟทูล  
   
 การทดลองใชแบบจําลองมีข้ันตอนดําเนินการทดลองใชดังนี้ 
 
 3.1 การจัดกลุมตัวอยาง 
 ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันราชภัฏนครสวรรค จํานวน  
101 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันราชภัฏ 
นครสวรรค  จํานวน 60 คน ไดมาจากการสุมแบบแบงชั้น (stratified random sampling)   
และการสุมอยางงายโดยการจับฉลากตามขั้นตอนดังนี้ 
 

1. ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยใชแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
โดยมีเนื้อหาครอบคลุมหัวขอที่กําหนดไวใหสืบคน จากนั้นทําการตรวจใหคะแนน และแบงกลุม 
นักศึกษาออกเปน 2 กลุมโดยใชคะแนนจากแบบทดสอบของนักศึกษาเปนเกณฑ  ในการแบง 
นักศึกษาออกเปน กลุมที่มีความรูเบื้องตนสูงและต่ําตามเกณฑจากงานวิจัยของ Mevarech 
(1999) โดยนักศึกษาที่ทําคะแนนไดสูงกวาคาเฉลี่ย (29.42) จะถูกจัดอยูในกลุมที่มีความรูเบื้องตน
สูง สวนนักศึกษาที่ทําคะแนนต่ํากวาคาเฉลี่ยจะถูกจัดอยูในกลุมที่มีความรูเบื้องตนต่ํา คาเฉลี่ย 
คะแนนของนักศึกษาทั้งหมดจํานวน 101 คน คือ 29.42 คะแนน นักศึกษาที่อยูในกลุมสูงโดยทํา
คะแนนสูงกวาคาเฉลี่ยมีจํานวน 58 คน และนักศึกษาที่อยูในกลุมตํ่าโดยทําคะแนนต่ํากวาคาเฉลี่ย 
มีจํานวน 43 คน 

2. ทําการสุมอยางงายจากนักศึกษาที่มีความรูเบื้องตนสูงจํานวน 30 คน แลว 
ทําการสุมอยางงายดวยการจับสลากอีกครั้งเพื่อจัดเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหได
หนวยตัวอยางกลุมละ 15 คน จํานวน 2 กลุม  
 จากนั้นทําการสุมอยางงายจากนักศึกษาที่มีความรูเบื้องตนต่ําจํานวน 30 คน แลว 
ทําการสุมอยางงายดวยการจับสลากอีกครั้งเพื่อจัดเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหได
หนวยตัวอยางกลุมละ 15 คน จํานวน 2 กลุม เชนเดียวกัน ดังนั้นกลุมตัวอยางทั้งหมด จึงมี 4 กลุม 
จํานวน 60 คน  
 กลุมการทดลองทั้ง 4 กลุม ประกอบดวย กลุมตาง ๆ ตอไปนี้ 
 กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและใชคอคนิทีฟทูลในการ 
สืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ 
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กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและไมใชคอคนิทีฟทูลในการ
สืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ

กลุมที่ 3 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําและใชคอคนิทีฟทูลในการ
สืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ

กลุมที่ 4 คือ กลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําและไมใชคอคนิทีฟทูลในการ
สืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ

แผนภูมิที่ 7 การสุมตัวอยาง

กลุมตัวอยาง ใชคอคนิทีฟทูล ไมใชคอคนิทีฟทูล รวม

ระดับความรูเบื้องตนสูง 15 15 30

ระดับความรูเบื้องตนต่ํา 15 15 30

รวม 30 30 60

ทําการทดสอบนักศึกษาที่เปนประชากรทั้งหมด 101 คน
โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา

ไดคะแนนเฉลี่ยของกลุมประชากรเทากับ 29.42 คะแนน
นักศึกษาที่ไดคะแนนมากกวาคาเฉลี่ยมีจํานวน 58 คน
นักศึกษาที่ไดคะแนนต่ํากวาคาเฉลี่ย มีจํานวน 43 คน

จับฉลากกลุมตัวอยางนักศึกษาในกลุมสูง 58 คน มา จํานวน 30 คน
และกลุมตํ่า 43 คน มาจํานวน 30 คนเทากัน

จับฉลากกลุมตัวอยางจากนักศึกษาในกลุมสูงจาก 30 คน จํานวน 15
เพื่อเขากลุมทดลองที่ 1 และ 15 คนเพื่อเขากลุมทดลองที่ 2
จับฉลากกลุมตัวอยางจากนักศึกษาในกลุมตํ่ามา 30 คน จํานวน 15
เพื่อเขากลุมทดลองที่ 3 และ 15 คนเพื่อเขากลุมทดลองที่ 4 ตามลําดับ
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เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง
เนื้อหาวิชาที่ใชในการสืบคนขอมูลนี้ เปนเนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา

ซึ่งมีเนื้อหาที่ใชในการทดลอง 3  สวนคือ
1. การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction)
2. การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย ((Web Based Instruction Design)
3. การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (Internet for Education)

เนื้อหาทั้ง 3 สวนนี้ ถูกนํามาใชในการวิจัยครั้งนี้เนื่องจาก เปนเนื้อหาสวนหนึ่ง
ในรายวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาที่นักศึกษาระดับปริญญาโทจะตองเรียนทุกคน ซึ่งเปนหัวขอ
ยอยในเรื่อง การใชนวัตกรรมเพื่อพฒันาหลักสูตรและการสอน  และเปนเนื้อหาที่มีความสัมพันธ
และสอดคลองกับสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบเปดกวางอยางเวิลดไวดเว็บ เพราะเปนเนื้อหา
ที่ตองมีการเรียนรูโดยการมีปฏิสัมพันธกับระบบเครือขายโดยตรงดวย

ในการดําเนินการทดลองนั้นมีขั้นตอนดังตอไปนี้
กอนที่จะใหกลุมตัวอยางทําการสืบคนขอมูลนั้น แตละกลุมจะไดรับการแนะนํา

เบื้องตนกอนทําการทดลองดังนี้
1. การเตรียมการกอนทดลอง
ผูวิจัยทําการแนะนําการใชเครื่องมือในการสืบคนขอมูล ใหกบักลุมทดลองที่ใช

คอคนิทีฟทูลทั้งสองกลุมพรอมกัน ทําการแนะนําความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการใช คอคนิทีฟทูล และ
การใชเว็บเบราสเซอร Internet Explorer รวมทั้งเครื่องมือสืบคน (search engine) และสรุป
คุณลักษณะของเครื่องมือสืบคนโดยสังเขป   เปนเวลา 3 ชั่วโมง ในระหวางที่ทําการแนะนํา
เบื้องตนนี้จะอนุญาตใหกลุมตัวอยางไดลองใชโปรแกรมได

2. การดําเนินการทดลองใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
2.1 เร่ิมตนดวยการเขาสูระบบอินเทอรเน็ต เขาสูโปรแกรมคอคนิทีฟทูลโดยพิมพ

URL http://www.rink.ac.th/search  จะปรากฏหนาจอแรกของโปรแกรม
2.2 ผูที่ยังไมเคยลงทะเบียน ใหกดเลือก Register จากนั้นใหใสขอมูลลงไป

แลวจึงคลิ้ก Register ระบบจะรับทราบการลงทะเบียน แลวทําการ Login เขาสูระบบ
2.3 ผูที่เคยลงทะเบียนแลว ใหคลิ้ก Login   แลวจึงพิมพ user name และ

password ของตัวเอง  แลวคลิ้กที่ Login  ถาหากตองการแกไข ก็ใหกด Reset
2.4 จากนั้นกลุมตัวอยางก็จะไดเขาสูระบบ ก็จะปรากฏหนาจอเพื่อใหผูใชไดใส

ขอมูลใหครบถวนโดยในขั้นตอนนี้ เปนการวางแผนการสืบคน โดยที่กลุมตัวอยางจะตองกําหนด



90

ความคิดหลัก (Main Idea)  มโนทัศน (Concept) รวมทั้งมโนทัศนรองและมโนทัศนยอย
ซึ่งกลุมตัวอยางจะวางแผนตามความรูและความคิดของตนเอง โดยไมจํากัดความคิด จากนั้นก็
จะกําหนดคําสําคัญ และเครื่องมือสืบคน (Search Engine) เมื่อกลุมตัวอยางใสขอมูลสําหรับ
การวางแผนเสร็จแลว ใหคลิ้กยืนยัน  แตถาหากตองการแกไขขอมูลทั้งหมด ใหคลิ้กแกไข  ถาคลิ้ก
ยืนยันแลวก็จะปรากฎกลองขอความเพื่อใหยืนยันวา ไดใสขอมูลครบถวนตามที่วางแผนไวแลว

2.5 เมื่อผูใชยืนยันวาขอมูลครบถวนแลว จะปรากฏหนาจอสรุปผลการวางแผน
และแผนผังความคิด   เพื่อใหผูใชไดทําการตรวจสอบขอมูลที่ไดวางแผนไว ถาหากตองการแกไข
ใหคลิ้กแกไข  หากพอใจในการตรวจสอบแลวใหคลิ้กยืนยัน

2.6 จากนั้นจะปรากฏหนาจอ Search Page เพื่อทําการสืบคนขอมูลตอไป  เมื่อ
กลุมตัวอยางพรอมที่จะทําการสืบคนแลว ก็ใหคลิ้กที่ Search Now  ระบบจะติดตอไปยsearch
engine ที่ผูใชไดเลือกไวแลว และผูใชกจ็ะตองเริ่มทําการสืบคน โดยระบบจะเริ่มจับเวลาไวเชนกัน

ในขณะที่ทําการสืบคนนั้น ถาผูใชพบเว็บไซทบรรจุขอมูลที่ตองการ ก็ใหเก็บ
บันทึก URL ไว จากนั้นโปรแกรมจะทําการบันทึกไวในฐานขอมูลของโปรแกรม

2.7 เมื่อกลุมตัวอยางทําการสืบคน และเก็บขอมูลตามที่ตองการครบทั้งหมดตามที่
ไดวางแผนไวแลว ใหคลิ้กดําเนินการตอ กลับไปยัง Search Page เพื่อประเมินผลการสืบคน แลว
ใหคลิ้กที่สรุปผลการสืบคน เพื่อทําการสรุปผลการสืบคนของตนเองและเปนการสิ้นสุดการสืบคน
ขอมูลในหัวขอที่กําหนดไว

จากรายละเอียดขั้นตอนการสืบคนขอมูลโดยการใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูลนั้น
สามารถนําเสนอไดดังแผนภูมิดังนี้
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แผนภูมิที่ 8 ขั้นตอนการสืบคนขอมูลโดยใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

เมื่อทําการสืบคนจนครบเนื้อหาทั้ง 3 หัวขอ เปนเวลา 3 สัปดาหแลว ผูวิจัยนํา
ขอมูลที่ไดจากการสืบคนคือเว็บไซทที่กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมบันทึกไวในฐานขอมูลในโปรแกรม
มาพิจารณาเนื้อหาภายในเว็บไซท โดยผูวิจัยไดเขาไปในเว็บไซทของแตละคน เพื่อเขาไป
ตรวจสอบเนื้อหาและใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไว เชนกลุมตัวอยางที่บันทึกเว็บไซทไดดังนี้

http://www.bsu.edu/classes/flower2/14e/instruct.htm
เมื่อเขาไปตรวจสอบภายในเว็บไซท พบวาปรากฏเนื้อหาที่ตรงกับหัวขอที่ 1 ดังนี้

ประกอบดวยความหมาย = 20 คะแนน   รวม ได 20 คะแนน  มีเนื้อหาที่ตรงกับหัวขอที่ 2
ประกอบดวย  หลักการออกแบบ = 20 คะแนน  องคประกอบโครงสราง = 20 คะแนน
กรอบความคิดดานสภาพแวดลอมการเรียนรู = 20 คะแนน  รวมได 60 คะแนน

เขาสูระบบอินเทอรเน็ต
http://www.rink.ac.th/search

ทําการสืบคน

ลงทะเบียน
login เขาสูโปรแกรม

วางแผนการสืบคน
- กําหนดเนื้อหาที่จะสืบคน
- กําหนดระยะเวลา
- ประมาณเว็บไซทที่จะสามารถคนได
- กําหนดความคิดหลัก ความคิดรอง
- กําหนดคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน
- เลือกเครื่องมือสืบคน

กํากับตรวจสอบการสืบคน

- โปรแกรมนําเสนอ

- มีปุมทางเลือกสําหรับผูใช
   ตรวจสอบหรือแกไข
   ไดตามตองการ

ประเมินผลการสืบคน
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สําหรับเว็บไซท http:/scis.nova.edu/~henkeh/story1.htm เมื่อเขาไปตรวจสอบ
พบวามีเนื้อหาตรงกับหัวขอที่ 1  ซึ่งประกอบดวย  ความหมาย = 20 คะแนน  ความสําคัญและ
ประโยชน = 20 คะแนน รวมได 40 คะแนน และมีเนื้อหาตรงกับหัวขอที่ 2 ซึ่งประกอบดวย
หลักการออกแบบ = 20 คะแนน  รวมได 20 คะแนน

จากนั้นก็นําคะแนนรวมจากเว็บไซททั้งหมดของแตละคน มาบวกเขาดวยกันทั้งหมด
จึงไดคะแนนความสําเร็จในการสืบคนทั้งหมด ซึ่งมีคะแนนเต็ม 300 คะแนน เมื่อทําการเก็บขอมูล
ไดครบทุกคนแลวจึงนําไปวิเคราะหตอไป

3. การดําเนินการทดลองสําหรับกลุมควบคุมที่ไมใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
 กลุมควบคุมที่ไมไดใชคอคนิทีฟทูลทั้งสองกลุม จะไดรับการแนะนําความรูพื้นฐาน

ของการใชเว็บเบราสเซอร Internet Explorer ที่จะใชในการสืบคน และเครื่องมือสืบคน รวมทั้งสรุป
คุณลักษณะของเครื่องมือสืบคนโดยสังเขป โดยจะใชเวลาประมาณ 3  ชั่วโมง  จากนั้นจะเริ่มทํา
การสืบคนขอมูลตามลําดับข้ันตอนดังตอไปนี้

3.1 เร่ิมตนดวยการเขาสูระบบอินเทอรเน็ต เขาสูโปรแกรมคอคนิทีฟทูลโดยพิมพ
URL http://www.rink.ac.th/search  จะปรากฏหนาจอแรกของโปรแกรม

3.2 ผูที่ยังไมเคยลงทะเบียน ใหกดเลือก Register จากนั้นใหใสขอมูลลงไป
แลวจึงคลิ้ก Register ระบบจะรับทราบการลงทะเบียน แลวทําการ Login เขาสูระบบ

3.3 ผูที่เคยลงทะเบียนแลว ใหคลิ้ก Login   แลวจึงพิมพ user name และ
password ของตัวเอง  แลวคลิ้กที่ Login  ถาหากตองการแกไข ก็ใหกด Reset

3.4 จากนั้นกลุมตัวอยางก็จะไดเขาสูระบบ เมื่อปรากฏหนาจอแรกของโปรแกรม
แลวเลือกคลิ้กที่ปุม ไมใชโปรแกรม  แลวจะไปปรากฏหนาจอสําหรับการเก็บบันทึกขอมูลของกลุม
ตัวอยางเลย เพื่อใหกลุมตัวอยางสืบคนขอมูลแลวบันทึก URL ไวที่ฐานขอมูลเดียวกัน

3.5 กลุมตัวอยางจะเริ่มทําการสืบคนขอมูลโดยการใชเครื่องมือสืบคนใด ๆ ก็ได
และเมื่อพบเว็บไซทที่มีขอมูลตามตองการตามหัวขอที่กําหนด จึงบันทึก URL ไวที่โปรแกรม

3.6 กลุมตัวอยางทําการสืบคนขอมูลไปจนกวาจะหมดเวลา หรือสืบคนขอมูลได
ครบตามตองการ

การดําเนินการทดลองสําหรับกลุมควบคุม สามารถนําเสนอตามแผนภูมิไดดังนี้
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แผนภูมิที่ 9 ขั้นตอนการสืบคนขอมูลโดยไมใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

เมื่อทําการสืบคนจนครบเนื้อหาทั้ง 3 หัวขอ เปนเวลา 3 สัปดาหแลว ผูวิจัยนําขอมูล
ที่ไดจากการสืบคนคือเว็บไซทที่กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมบันทึกไวในฐานขอมูลในโปรแกรม
มาพิจารณาเนื้อหาภายในเว็บไซท โดยผูวิจัยไดเขาไปในเว็บไซทของแตละคน เพื่อเขาไปตรวจสอบ
เนื้อหาและใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไวเชนเดียวกับกลุมทดลอง

การรวบรวมขอมูล
ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้
1. เขาไปในเซิรฟเวอรที่เก็บแฟมขอมูลของการสืบคนขอมูลของกลุมตัวอยาง

แตละคน โดยเขาไปที่ฐานขอมูลของแตละคน
2. คลิ้กเขาไปตาม URL ที่กลุมตัวอยางบันทึกไว
3. ทําการตรวจสอบเนื้อหาในเว็บไซท แลวเปรียบเทียบกับเกณฑการใหคะแนน

ความสําเร็จที่กําหนดไววา มีหัวขอตรงตามที่กําหนดใหสืบคนหรือไม แลวใหคะแนนตามปริมาณ
หัวขอที่พบ ซึ่งในแตละหัวขอนั้นจะมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน รวมทั้งหมด 3 หัวขอ คะแนนเต็ม
รวม 300 คะแนน

เขาสูระบบอินเทอรเน็ต
http://www.rink.ac.th/search

ทําการสืบคน

ลงทะเบียน
login เขาสูโปรแกรม

ฐานขอมูล
เก็บบันทึกขอมูลของกลุมตัวอยาง

สิ้นสุดการสืบคน
เมื่อไดขอมูลครบ หรือหมดเวลา
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4. เมื่อทําการตรวจใหคะแนนกลุมตัวอยางไดครบทั้งหมดแลวจึงนําไปวิเคราะหดวย
วิธีการทางสถิติ

การวิเคราะหขอมูล
การวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนความสําเร็จในการสืบคน ระหวาง

กลุมควบคุมและกลุมทดลอง ใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA )
ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS/PC +    เพื่อพิจารณา
ถึงผลของการใชคอคนิทีฟทูล ความรูเบื้องตนและเมตาคอคนิชันที่มีตอความสําเร็จในการสืบคน
ขอมูล



บทที่  4

ผลการวิจัย

การศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูล ความรูเบื้องตน และเมตาคอคนิชัน ที่มีตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มีวัตถุประสงค
ในการวิจัยดังนี้คือ

1. เพื่อพัฒนาคอคนิทีฟทูล ที่จะสามารถชวยใหผูเรียนสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ
ไดสําเร็จตามจุดมุงหมาย

2. เพื่อเปรียบเทียบความสําเร็จของการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บของนักศึกษา
ที่ใชคอคนิทีฟทูล และไมไดใชคอคนิทีฟทูลที่มีความรูเบื้องตนตางกัน

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิจัยเปน 2 ตอนดังนี้

ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล ที่ผูเรียนใชเปนเครื่องมือโดยทําหนาที่
เหมือนเปนผูรวมงาน (partner) ซึ่งจะทําใหเกิดกระบวนการเมตาคอคนิชัน ซึ่งประกอบดวยการ
ดําเนินการ 3 ขั้นตอน คือ การวางแผนการสืบคน การกํากับดูแลเพื่อตรวจสอบการสืบคนใหเปนไป
ตามที่วางแผนไว และการประเมินผลการสืบคนของตนเอง และสงผลตอการสืบคนขอมูล
บนเวิลดไวดเว็บไดสําเร็จตามจุดมุงหมาย

1.  การสรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
2.  การตรวจสอบคุณภาพของคอคนิทีฟทูล

ตอนที่ 2 การทดลองใชคอคนิทีฟทูล ที่จะสามารถชวยใหผูเรียนสืบคนขอมูลบน
เวิลดไวดเว็บไดสําเร็จตามจุดมุงหมาย
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาแบบจําลองคอคนิทีฟทูล

ในการพัฒนาคอคนิทีฟทูลเพื่อชวยใหสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บไดสําเร็จ
ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาจากการศึกษาทฤษฎี หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวของ แลวจึงออกแบบ
ตามหลักการดังกลาว สามารถสรุปผลการพัฒนาไดเปน 2 ข้ันตอน ดังนี้

1. การสรางคอคนิทีฟทูล
จากการศึกษาทฤษฎี หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวกับการพัฒนาคอคนิทีฟทูล

สามารถสรุปหลักการที่นํามาใชในการสรางได 2 หลักการ คือหลักการเกี่ยวกับคุณลกัษณะของ
คอคนิทีฟทูล และหลักการเกี่ยวกับกระบวนการเมตาคอคนิชัน ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

หลักการเกี่ยวกับคุณลักษณะของคอคนิทีฟทูล
แนวทางในการพัฒนาคอคนิทีฟทูลของการวิจัยครั้งนี้ ประยุกตใชแนวคิดและ

งานวิจัยของ  Jonassen(1996) ; Ferry, Hedberg  & Harper, (1996) ; Inspiration, (2000)
และ SemNet (Fisher,1990) ซึ่งสามารถสรุปคุณลักษณะของคอคนิทีฟทูลเพื่อที่จะใชเปนแนวทาง
ในการพัฒนาไดดังนี้

1. หลักการสําคัญของคอคนิทีฟทูล คือมีจุดมุงหมายจะใชคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือชวยในการคิด โดยทําหนาที่เปนผูรวมงานกับผูเรียน เพื่อที่จะชวยใหงานนั้น ๆ บรรลุ
จุดมุงหมายที่ตั้งไว

2. คอคนิทีฟทูลจะตองสนับสนุนใหผูเรียนเกิดความคิดอยางไตรตรอง มีการ
ตรวจสอบความคิดของตนเองอยางรอบคอบ

3. ใชคอคนิทีฟทูลเปนเครื่องมือสําหรับการวางแผนและสรางแผนผังสําหรับ
การทําใหความคิดชัดเจน

หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับเมตาคอคนิชัน
ในการสรางคอคนิทีฟทูลสําหรับการวิจัยครั้งนี้ ไดประยุกตใชแนวคิดเกี่ยวกับ

เมตาคอคนิชันของ Wenden, 1991 ; Bigg&Moore, 1993 cited in Gordon, 1996 ; Scruggs,
1985 cited in Blakey,1990  ซึ่งประกอบดวย 3 ข้ันตอนดังนี้

1.1 การวางแผนการทํางาน ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตองระบุหรือ
แสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ไดคือ มีความรูเบื้องตนหรือความรูเดิมอะไรบางที่จะชวยในการสืบคนขอมูล
นี้โดยการระบุความคิดหลัก ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน  กําหนดแนวทางและ
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เลือกวิธีการสืบคนโดยพิจารณาเลือกเครื่องมือการสืบคน  จัดลําดับการดําเนินการโดยที่โปรแกรม
คอคนิทีฟทูลนําเสนอไวเปนขั้นตอนไวแลว คือ เร่ิมจากการกําหนดเนื้อหาที่จะสืบคน กําหนดระยะ
เวลาที่จะคนหา ประมาณจํานวน หรือปริมาณเว็บไซทที่คาดวาจะสามารถสืบคนได กําหนดความ
คิดหลัก ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน

1.2 การกํากับตรวจสอบตามแผนการทํางาน ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใช
จะตองระบุหรือแสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได คือ รูวาจะทําอยางไรบาง โดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะ
ทําการสรุปขอมูลที่ผูใชไดทําการวางแผนไวทั้งหมด ในรูปแบบของตัวหนังสือและแผนผังมโนทัศน
ผูใชสามารถตรวจสอบไดวาทําการสืบคนตามแผนการที่วางไวหรือไม โปรแกรมจะนําเสนอกลอง
ขอความเพื่อเสนอทางเลือกใหมีการตรวจสอบขอมูลเดิมที่ไดวางแผนไววาเปนอยางไร ไดทําการ
สืบคนหรือดําเนินการตามแผนการนั้นหรือไม โดยผูใชสามารถที่จะเลือกกลับไปวางแผนใหมก็ได
หรือกลับไปยังขอมูลสรุปทั้งหมดเพื่อตรวจสอบเทานั้นก็ได

1.3 การประเมินผลการทํางานตามแผนการ ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใช
จะตองระบุหรือแสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ไดคือ รูวาทําการสืบคนไดดีเพียงใด โดยที่โปรแกรมคอค-
นิทีฟทูลจะทําการสรุปผลจากการสืบคนทั้งหมดวา สืบคนไดจํานวนเว็บไซทเทาใด ไดเนื้อหาที่
เกี่ยวของ ไมเกี่ยวของ และนาสนใจจํานวนเทาใด คิดเปนรอยละเทาใด  นอกจากนั้นยังแสดงเวลา
ที่ใชในการสืบคนจริง ผูใชจะตองทําการสรุปผลการสืบคนและประเมินผลการสืบคนของตนเอง
ดวย  ผูใชรูวาสิ่งที่สืบคนไดนั้นมากหรือนอยกวาที่คาดการณไว  ดวยการระบุไวในชองที่แสดงไว
ในโปรแกรม และถาหากตองการที่จะกลับไปทําการสืบคนใหมเพื่อที่จะทําใหไดขอมูลเพิ่มเติมที่
สมบูรณกวาเดิม ก็สามารถกลับไปเร่ิมตนการสืบคนใหมได

จากการวิเคราะหกระบวนการเมตาคอคนิชันในการสืบคนจากแนวคิดของ
Wenden, (1991),  Bigg&Moore (1993 cited in Gordon, 1996),  Scruggs (1985 cited in
Blakey, 1990) สามารถแสดงกิจกรรมที่แสดงถึงการใชเมตาคอคนิชันในแตละขั้นตอนไดดังนี้
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แผนภูมิที่ 10 พฤติกรรมการใชเมตาคอคนิชันสําหรับการสืบคนในขั้นการวางแผนการสืบคน

การวางแผนการสืบคน พฤติกรรมเมตาคอคนิชัน

เนื้อหาที่สืบคน……………………… 1. ระบุส่ิงที่ตองการจะรูหรือสืบคนโดยการระบุ
เนื้อหาที่จะสืบคน ประเภทของขอมูล

เวลาในการสืบคน……………………

คาดการณจํานวน URL ที่จะสืบคนได

2. กําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเอง
โดยการคาดหมายปริมาณเว็บไซทที่มีขอมูลที่ตองการ
ที่จะสืบคนได และการกําหนดเวลาในการสืบคน

3. กําหนดแนวทาง และจัดลําดับขั้นตอนการสืบคน
ของตนเอง  โดยการกําหนดความคิดหลัก (main
idea)  ซึ่งจะกําหนดขอบเขตไวให เพื่อใหเกิดความ
สอดคลองตรงกันในส่ิงที่ตองการสืบคน  /  การกําหนด
ความคิดรองและความคิดยอย /  การกําหนดคํา
สําคัญที่จะใชในการสืบคน

กําหนดความคิดหลัก………………..

กําหนดความคิดรอง…………………

กําหนดความคิดยอยที่ 1……………
กําหนดความคิดยอยที่ 2……………
กําหนดความคิดยอยที่ 3……………

4.  เลือกวิธีที่ทําใหการสืบคนมีประสิทธิภาพ

กําหนดคําสําคัญ…………………

เลือกเครื่องมือสืบคน…………….
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แผนภูมิที่ 11 พฤติกรรมการใชเมตาคอคนิชันสําหรับการสืบคนในขั้นการกํากับดูแลการสืบคน

แผนภูมิที่ 12 พฤติกรรมการใชเมตาคอคนิชันสําหรับการสืบคนในขั้นการประเมินผลการสืบคน

การกํากับดูแลการสืบคน พฤติกรรมเมตาคอคนิชัน

กลองขอความเสนอทางเลือกให
ผูใชกลับไปตรวจสอบหรือแกไข
ขอมูลที่วางแผนไวคร้ังแรก

1. ตรวจสอบผลการสืบคนของตนเอง
2. พยายามแกปญหาในการสืบคน
3. ใชวิธีการที่ควบคุมการทํางานของตนเอง
ใหบรรลุเปาหมาย
4. เขาใจและรูวาขอมูลที่สืบคนไดเปนสิ่งที่
ตองการหรือไม

การกํากับดูแลการสืบคน พฤติกรรมเมตาคอคนิชัน

ระบุเนื้อหาที่ยังขาดไป……………..

ระบุคําสําคัญที่ยังไมไดสืบคน……

ขอมูลที่ไดมาตรงกับจุดมุงหมายที่ตั้ง
ไวในระดับใด …………….

ประเมินตนเองวาทําการสืบคนไดใน
ระดับใด…………………

1. รูวาตนเองมีความกาวหนามากนอยเพียงใด

2. รูวาตนเองทําไดดีเพียงใด
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จากหลักการทั้ง 3 ขั้นตอน ไดนํามาเปนหลักในการออกแบบคอคนิทีฟทูล ดังรูปภาพ
ที่ 1-3

รูปภาพที่ 1 การวางแผนงานในการสืบคนขอมูลดวยโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

ในขั้นตอนการวางแผนการทํางานนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตองระบุหรือแสดงสิ่งตาง ๆ
ตอไปนี้ได

1. มีความรูเบื้องตนหรือความรูเดิมอะไรบางที่จะชวยในการสืบคนขอมูลนี้โดย
การระบุความคิดหลัก ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน

2. กําหนดแนวทางและเลือกวิธีการสืบคนโดยพิจารณาเครื่องมือการสืบคน
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3. จัดลําดับการดําเนินการโดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลนําเสนอไวเปนขั้นตอนไวแลว
คือ เร่ิมจากการกําหนดเนื้อหาที่จะสืบคน กําหนดระยะเวลาที่จะคนประมาณจํานวน หรือปริมาณ
เว็บไซทที่คาดวาจะสามารถสืบคนได กําหนดความคิดหลัก ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใช
ในการสืบคน

รูปภาพที่ 2 การกํากับตรวจสอบตามแผนการ ในการสืบคนขอมูลดวยโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

การกํากับตรวจสอบตามแผนการทํางาน ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตองระบุ
หรือแสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได

1. รูวาจะทําอยางไรบาง โดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะทําการสรุปขอมูลที่ผูใช
ไดทําการวางแผนไวทั้งหมด ในรูปแบบของตัวหนังสือและแผนผังมโนทัศน
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2. ตรวจสอบไดวาทําการสืบคนตามแผนการที่วางไวหรือไม โปรแกรมจะนําเสนอ
กลองขอความเพื่อเสนอทางเลือกใหมีการตรวจสอบขอมูลเดิมที่ไดวางแผนไววาเปนอยางไร
ไดทําการสืบคนหรือดําเนินการตามแผนการนั้นหรือไม โดยผูใชสามารถที่จะเลือกกลับไปวางแผน
ใหมก็ได หรือกลับไปยังขอมูลสรุปทั้งหมดเพื่อตรวจสอบเทานั้นก็ได

รูปภาพที่ 3 การประเมินผลการทํางาน ในการสืบคนขอมูลดวยโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

การประเมินผลการทํางานตามแผนการ ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตองระบุหรือ
แสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได

1. รูวาทําการสืบคนไดดีเพียงใด โดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะทําการสรุปผล
จากการสืบคนทั้งหมดวา สืบคนไดจํานวนเว็บไซทเทาใด ไดเนื้อหาที่เกี่ยวของ ไมเกี่ยวของ และ
นาสนใจจํานวนเทาใด คิดเปนรอยละเทาใด  นอกจากนั้นยังแสดงเวลาที่ใชในการสืบคนจริง
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ผูใชจะตองทําการสรุปผลการสืบคนและประเมินผลการสืบคนของตนเองดวย 
1. รูวาสิ่งที่สืบคนไดนั้นมากหรือนอยกวาที่คาดการณไว  ดวยการระบุไวใน 

กรอบที่แสดงไวในโปรแกรม 
2. หากตองการที่จะกลับไปทําการสืบคนใหมเพื่อที่จะทําใหไดขอมูลเพิ่มเติมที่ 

สมบูรณกวาเดิม ก็สามารถกลับไปเร่ิมตนการสืบคนใหมได 
 
 ขั้นตอนที่ 2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของคอคนิทีฟทูล 
 
 จากการสรางโปรแกรมคอคนิทีฟทูลในตอนที่ 1 ผูวิจัยไดนําโปรแกรมตนแบบไป 
ตรวจสอบคณุภาพ 2 ขั้นตอน ไดผลสรุปการตรวจสอบดังนี้ 
 

1. ตรวจสอบคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ 
  จากการตรวจสอบคุณภาพของผูทรงคุณวุฒิจํานวน 4 ทาน ในเชิงหลักการตาม
กรอบทฤษฎี โครงสรางของโปรแกรมและการทํางานของโปรแกรมรวมกับระบบ รวมทั้งการออก
แบบหนาจอ โดยผูทรงคุณวุฒิทําการประเมินและใหขอเสนอแนะโดยพิจารณาตรวจสอบโปรแกรม 
พรอมกับผูวิจัย  และประเมินดวยแบบประเมินระบบคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถสรุปขอเสนอแนะจาก
ผูเชี่ยวชาญทั้งหมดไดดังนี้ 

1.1 ใหปรับปรุงใหสามารถใชงานไดกับเบราสเซอรอ่ืน ๆ ได แตถาตองใชเวลา 
ในการปรับปรุงก็ใหระบุวาโปรแกรมนี้ใชไดเหมาะสมกับเบราสเซอร IE  

1.2 ใหปรับปรุงรูปแบบของแบบประเมินใหมีสเกลวัดที่ละเอียดขึ้น โดยปรับจาก  
4 ระดับ ไปเปน 10 ระดับ  

1.3 ใหปรับเนื้อหา คําสั่ง ของโปรแกรมจากภาษาอังกฤษไปเปนภาษาไทย  
1.4 ควรนําเสนอขอมูลหรือบงบอกทิศทางใหชัดเจนเพื่อใหทราบวาตอไปจะเขาสู 

ขั้นตอนใด 
1.5 เมื่อพิจารณาจากผังการทํางานของแบบจําลองไปพรอมกับทดลองใช 

โปรแกรม มีความเห็นวาสามารถประยุกตใชกระบวนการเมตาคอคนิชันไดอยางชดัเจน  
 
 ตอนที่ 2 ผลการทดสอบคุณภาพแบบจําลองคอคนิทีฟทูล 
 แบบจําลองคอคนิทีฟทูลที่ผานการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลวนํามาปรับปรุงแก
ไขเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดทําการทดสอบเปน 2 ระยะดังนี้ 
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ระยะที่ 1 ทดสอบคุณภาพของคอคนิทีฟทูลในเบื้องตนเพื่อประเมินการทํางาน
ของระบบและประสิทธิภาพการทํางานของระบบนั้น ผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษา 1 คน และ
5 คน โดยมีเกณฑการตรวจสอบคือ ทดสอบโปรแกรมดานเทคนิค ดานความใชงายของโปรแกรม
และการแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชัน

จากการทดสอบโปรแกรมสามารถสรุปไดดังนี้
ดานเทคนิค เมื่อพิจารณาจากการทํางานของโปรแกรมพบวา การตอบสนองของ

โปรแกรมเมื่อมีการปอนขอมูลถูกตองตามที่ออกแบบไว  และการตอบสนองเปนไปตามระยะ
เวลาที่กําหนดไว สวนขอขัดของในการทํางานของโปรแกรมไมมีขอผิดพลาด

ดานการใชงานงาย เมื่อสังเกตจากการใชโปรแกรมของนักศึกษาโดยรวม พบวา
นักศึกษาใชเครื่องมือตามลําดับข้ันตอนโดยไมรูสึกยุงยาก และรูสึกพึงพอใจในการใชเครื่องมือ
สําหรับชวยสืบคนขอมูล สําหรับปญหาที่เกิดขึ้นพิจารณาแลววาไมใชปญหาที่เกิดจากการใชงาน
ของระบบ เชน  ปญหาเกี่ยวกับการใชปุมและเมนูตาง ๆ ที่เปนภาษาอังกฤษ  หรือในดานของ
การสืบคนขอมูลพบวานักศึกษามีปญหากับการอานเนื้อหาที่เปนภาษาอังกฤษ ทําใหไมสามารถ
ตัดสินใจไดวาเว็บไซตที่พบนั้นมีขอมูลตรงตามหัวขอที่กําหนดใหหรือไม  นอกจากนั้นยังมีปญหา
เกี่ยวกับการใชคําสืบคนที่ไมคอยใหผลตรงกับหัวขอที่กําหนดให และนักศึกษารูสึกเบื่อหนาย
เมื่อขอมูลตองการนั้นเรียกไดชาเนื่องจากขอเสียของระบบอินเทอรเน็ต

ดานการแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชัน เมื่อตรวจสอบจากฐานขอมูลของนักศึกษาที่
ใชคอคนิทีฟทูลไดแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชันตามกระบวนการเมตาคอคนิชันสรุปไดดังนี้

1. การวางแผนการสืบคน
1.1 ผูใชไดทําการระบุสิ่งที่ตองการจะรูหรือสืบคน  โดยการระบุเนื้อหาที่จะสืบคน

และระบุประเภทของขอมูลที่ตองการสืบคน ครบทุกคน (5คน)
1.2  การกําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเองโดยการคาดหมายปริมาณ

เว็บไซทที่จะสืบคนไดและการกําหนดเวลาในการสืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน
1.3 การกําหนดแนวทาง และจัดลําดับข้ันตอนการสืบคนของตนเอง โดยการ

กําหนด main idea / กําหนดความคิดรอง / กําหนดความคิดยอย / กําหนดคําสําคัญที่จะใชในการ
สืบคน ครบทุกคน แตมีปริมาณแตกตางกัน

1.4 การเลือกวิธีที่จะทําใหการสืบคนมีประสิทธิภาพ โดยการพิจารณาเลือก
search engine ครบทุกคน
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2. การกํากับดูแลการสืบคน
2.1 ผูใชสวนมากทําการตรวจสอบผลการสืบคนของตนเอง มีเพียง 1 คนที่ไมทําการ

ตรวจสอบ
2.2 ผูใชเขาใจและรูวาขอมูลที่สืบคนไดเปนสิ่งที่ตองการ โดยระบุไวในประเภทของ

เว็บไซทวามีขอมูลที่เกี่ยวของ ครบทุกคน

3. การประเมินผลการสืบคน
3.1 ผูใชรูวาตนเองมีความกาวหนามากนอยเพียงใด โดยพิจารณาจากการ

ประเมินผลตนเอง โดยระบุครบทุกคน
3.2 ผูใชรูวาตนเองทําไดดีเพียงใด โดยพิจารณาจากการประเมินผลตนเอง

โดยระบุครบทุกคน
3.3 ผูใชสวนมากยอนกลับไปทําความเขาใจหรือสืบคนเพิ่มเติมในสวนที่ขาดไป

มีเพียง 1 คนที่ไมทําการยอนกลับไป

จากผลการทดสอบครั้งนี้ พบวา โปรแกรมคอคนิทีฟทูลสามารถทําใหผูใชแสดง
พฤติกรรมเมตาคอคนิชันไดครบทุกขั้นตอน ซึ่งผูวิจัยไดทําการตรวจสอบขอมูลจากฐานขอมูลที่
เก็บไวในเซิรฟเวอร ที่เก็บขอมูลของผูใชทั้งหมด

ระยะที่ 2. การทดลองนํารอง
เพื่อทดสอบโปรแกรมคอคนิทีฟทูลในภาพรวมทั้งหมด ผูวิจัยจึงไดนําเครื่องมือ

ไปทดลองนํารองกอนทําการทดลองจริงกับนักศึกษาปริญญาโท สถาบันราชภัฏเพชรบูรณ จํานวน
20 คนโดยที่จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน ซึ่งกลุมตัวอยางนี้มีระดับความรู-
เบื้องตนในเนื้อหาระดับตํ่าทั้งหมด สําหรับนักศึกษากลุมทดลองทั้ง 10 คน จะตองเขียนรายงาน
ผลการใชเครื่องมือเมื่อทําการสืบคนเสร็จในแตละครั้งดวย เมื่อผูวิจัยนําผลที่ไดจากการสืบคน
มาตรวจสอบเนื้อหาและใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไว แลวนําคะแนนที่ไดไปวิเคราะห
คะแนนเฉลี่ยดวยการวิเคราะห t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหวางสองกลุมที่ใชและ
ไมใชคอคนิทีฟทูล สรุปผลไดจากการรายงานผล การแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชัน การสังเกต
ของผูวิจัยและผูชวยวิจัย และการวิเคราะหทางสถิติไดดังนี้

1. จากการที่ใหนักศึกษาเขียนรายงานผลการใชเครื่องมือเมื่อทําการสืบคนเสร็จแลว
สามารถสรุปการใชเครื่องมือจากนักศึกษา 10 คน ไดดังตารางที่ 4
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ตารางที่ 3  ขอมูลที่ไดจากการรายงานความคิดเห็นของนักศึกษาหลังจากการทดลองนํารอง

ประเด็นการทดสอบคุณภาพโปรแกรม จํานวนนักศึกษา
(10 คน)

รอยละ

1. การเขาสูระบบงาย ไมซับซอน ใชเวลาไมมาก 9 คน 90
2. คําอธิบายในโปรแกรมเปนขั้นตอนชัดเจน 10 คน 100
3. การจัดลําดับความคิดหลัก ความคิดรอง
แมวาจะมีความซับซอนบางแตก็ทําใหมีวิธีการ
สืบคนที่ดีกวาเดิม มีความจดจอตอขอมูลที่
ตองการมากขึ้น

6 คน 60

4. เมื่อทําการสืบคนขอมูลในเรื่องตอ ๆ ไป
นักศึกษารูสึกวามีความคลองแคลวในการ
สืบคนมากขึ้น และมีการพัฒนาดานการคิดที่เปน
ระบบมากขึ้น

5 คน 50

5. นักศึกษากังวลเรื่องเวลามาก กลัวเสียเวลา
ในการที่จะวางแผนใหม

10 คน 100

5 เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชมีปญหาทางเทคนิค
และการเรียกขอมูลทางอินเทอรเน็ตคอนขางชา
ทําใหนักศึกษาเบื่อหนาย

10 คน 100

6 นักศึกษารูสึกคับของใจที่ตองอานภาษา
อังกฤษในเวลาที่จํากัดเพื่อพิจารณาวาเว็บไซตนั้น
มีขอมูลที่ตรงกับหัวขอที่กําหนดใหหรือไม

8 คน 80

7 นักศึกษาตองการที่จะดูรายงานผลการสืบคน
ของตนเองทั้งหมด

4 คน 40

2. เมื่อตรวจสอบจากฐานขอมูลของในโปรแกรม พบวาการแสดงพฤติกรรม
เมตาคอคนิชันในการสืบคนของนักศึกษาเมื่อใชคอคนิทีฟทูลในการทดลองนํารองจํานวน 10 คน
ไดแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชันตามกระบวนการเมตาคอคนิชัน ดังตารางที่ 5
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ตารางที่ 4  ขอมูลดานพฤติกรรมเมตาคอคนิชันจากฐานขอมูลโปรแกรม ของนักศึกษาหลังจาก
การทดลองนํารอง

กระบวนการเมตาคอคนิชัน จํานวนนักศึกษา
(10 คน)

รอยละ

การวางแผนการสืบคน
1. ผูใชไดทําการระบุส่ิงที่ตองการจะรูหรือสืบคน
โดยการระบุเนื้อหาที่จะสืบคนและระบุประเภท
ของขอมูลที่ตองการสืบคน

2. การกําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเอง
โดยการคาดหมายปริมาณเว็บไซทที่จะสืบคนได
และการกําหนดเวลาในการสืบคน  แตมีปริมาณ
แตกตางกัน

3. การกําหนดแนวทาง และจัดลําดับขั้นตอน
การสืบคนของตนเอง โดยการกําหนดความ
คิดหลัก / กําหนดความคิดรอง / กําหนดความคิด
ยอย / กําหนดคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน แตมี
ปริมาณแตกตางกัน

4. การเลือกวิธีที่จะทําใหการสืบคนมี
ประสิทธิภาพ โดยการพิจารณาเลือก search
engine

10 คน

10 คน

10 คน

10 คน

100

100

100

100
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ตารางที่ 4 (ตอ)

กระบวนการเมตาคอคนิชัน จํานวนนักศึกษา
(10 คน)

รอยละ

การกํากับดูแลการสืบคน
1. ผูใชสวนมากทําการตรวจสอบผลการสืบคน
ของตนเอง
       1.1 จํานวนคนที่ไมตรวจสอบ
       1.2 จํานวนคนที่ตรวจสอบ

2. โดยพิจารณาจากขอมูลที่พบในเว็บไซท
ตรงกับหัวขอที่กําหนดให

2.1 จํานวนคนที่คนขอมูลไดตรง
2.2  จํานวนคนที่คนขอมูลไมตรง

3 คน
7 คน

7 คน
3 คน

30
70

70
30

การประเมินผลการสืบคน
1. ผูใชรูวาตนเองมีความกาวหนามากนอย
เพียงใด และสามารถประเมินตัวเองได
2. ผูใชรูวาตนเองทําไดดีเพียงใด
3. การยอนกลับไปทําความเขาใจหรือสืบคน
เพิ่มเติมในสวนที่ขาดไป

3.1 จํานวนคนที่กลับไปสืบคนเพิ่มเติม
3.2 จํานวนคนที่ไมกลับไปสืบคนเพิ่มเติม

10 คน
10 คน

1 คน
9 คน

100
100

10
90

จากการสังเกตของผูวิจัยและผูชวยวิจัยในการทดลองครั้งนี้ ไดสรุปอุปสรรค และ
ปญหาที่เกิดจากการจัดเตรียมการทดลองหลายประการ เชน การจัดเตรียมเครื่องใหพรอมใช
ชวงเวลาที่สามารถจะติดตอเครือขายอินเทอรเน็ตไดสะดวก

จากการวิเคราะหทางสถิติเพื่อพิจารณาผลจากการใชคอคนิทีฟทูลของนักศึกษา
20 คน ปรากฏดังตาราง
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X

ตารางที่ 5  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูลของนักศึกษาที่ใชและไมใช
คอคนิทีฟทูล (t-test)

การใชคอคนิทีฟทูล N SD. t df Sig.

ใชคอคนิทีฟทูล

ไมใชคอคนิทีฟทูล

10

10

180

140

13.02

16.24

.124 18 .205

* p < .05
จากตารางพบวา คะแนนเฉลี่ยของกลุมที่ใชคอคนิทีฟทูล = 180 สูงกวาคะแนนเฉลี่ย

ของกลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูล = 140 แตพบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ผลที่เกิดเชนนี้อาจจะเปนเพราะวายังไมไดศึกษาระดับความรูเบื้องตนที่แตกตางกัน ที่อาจจะสง
ผลรวมกับการใชคอคนิทีฟทูล

การปรับปรุงแกไข
ภายหลังที่ไดนําขอเสนอแนะ และขอมูลจากแบบประเมินของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 4 ทาน

การรายงานผลของนักศึกษาจากการทดลองนํารอง และการสังเกตของผูวิจัยและผูชวยวิจัย
มาพิจารณาและปรับปรุงแกไขรูปแบบโปรแกรมและการจัดการทดลองจากเดิมเปนดังนี้

1. ปรับปรุงรูปแบบของแบบประเมินใหมีสเกลวัดที่ละเอียดขึ้น โดยปรับจาก 5
ระดับ ไปเปน 10 ระดับ ดังตัวอยาง

ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง

ไม
เหมาะสม

NA
รายการ

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
1. การนําเสนอตัวอักษรบนหนาจอ
อานไดดี                  อานไมได
2. การเนนสวนสําคัญของงาน
ดีมาก                  แยมาก
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2. ปรับเนื้อหา คําสั่ง ของโปรแกรมจากภาษาอังกฤษไปเปนภาษาไทยทั้งหมด
3. ในแตละขั้นตอนจะเสนอขอมูลแสดงทิศทางอยางชัดเจนมากขึ้น เพื่อใหทราบวา

ตอไปจะเขาสูขั้นตอนใด
4. เมื่อมีการเลือกเนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ไดมีการปรับปรุงใหแสดงกลอง

ขอความระบุวัตถุประสงคในการสืบคนเนื้อหาอยางชัดเจนวาตองการใหสืบคนเพื่อตองการ
ขอมูลอะไรบาง ทําใหผูใชเกิดความชัดเจนมากขึ้นวาจะตองสืบคนขอมูลใด

5. ทําการตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอรที่จะทําการทดลองจริงวาสามารถติดตอกบั
ระบบเครือขายไดกอน

6. กําหนดชวงเวลาที่จะใหกลุมตัวอยางแตละกลุมทําการทดลองในชวงเชาของ
แตละวันเทานั้นเนื่องจากเปนเวลาที่สามารถติดตอเครือขายอินเทอรเน็ตไดสะดวก

จากการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมคอคนิทีฟทูล และทําการปรับปรุงแลว จึงได
โปรแกรมคอคนิทีฟทูลที่เปนโปรแกรมคอคพิวเตอรที่ทําหนาที่เปนเพื่อนที่รวมกันชวยนักศึกษา
ในการสืบคนขอมูลไดสําเร็จ โดยอาศัยกระบวนการเมตาคอคนิชัน ที่ประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ
การวางแผน การกํากับตรวจสอบ และการประเมินผลการสืบคน

การใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูลเพื่อชวยในการสืบคนขอมูลที่ตองการนั้น ผูใชจะใช
โปรแกรมรวมกับการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ โดยที่โปรแกรมจะเปนเครื่องมือชวยใหผูใช
เร่ิมการสืบคนดวยการวางแผนการสืบคนกอน เพื่อชวยใหผูใชมองเห็นแนวทางในการดําเนินการ
สืบคน จากนั้นเมื่อทําการสืบคนตามแผนการที่กําหนดไว โปรแกรมก็จะมีการเตือนใหมีการ
ตรวจสอบการสืบคนของผูใช โดยใหตรวจสอบกับแผนการที่วางไว เมื่อผูใชทําการสืบคนสําเร็จแลว
โปรแกรมจะนําเสนอขั้นตอนการประเมินผล ซึ่งผูใชจะตองประเมินผลในดานประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการสืบคนของตนเอง
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ตารางที่ 6  คาเฉลี่ยความสําเร็จในการสืบคนขอมูลของนักศึกษาที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลที่มี
ระดับความรูเบื้องตนแตกตางกัน

การใชคอคนิทีฟทูล

ระดับความรูเบื้องตน     ใช                 ไมใช
 

                                    SD.                                           SD.   

ระดับสูง 174.00 23.24 156.40 10.15

ระดับตํ่า 161.33 13.02 102.00 10.14

รวม 167.67 19.60 129.20 29.41

จากตารางที่ 7 พบวา นักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการ
สืบคน = 167.67 สวนกลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคน
= 129.20

นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงที่ใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จ
ในการสืบคน = 174.00 สูงกวากลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคน
= 156.40

นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําที่ใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จ
ในการสืบคน = 161.33 สวนกลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคน
= 102.00

เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนของนักศึกษาที่ใช
คอคนิทีฟทูลที่มีระดับความรูเบื้องตนตางกัน พบวา นักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลและมีระดับ
ความรูเบื้องตนสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนสูงที่สุด  (      = 174.00) สูงที่สุด
สวนนักศึกษาที่ไมใชคอคนิทีฟทูลและมีระดับความรูเบื้องตนต่ําสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จ
ในการสืบคนต่ําที่สุด (    = 102.00)
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ตารางที่ 7  การวิเคราะหความแปรปรวนแบบจําแนกสองทางของความสําเร็จในการสืบคน
ขอมูลของนักศึกษาที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลที่มีระดับความรูเบื้องตนตางกัน

แหลงความแปรปรวน Sum of Square Df Mean
Square

F Sig.

การใชคอคนิทีฟทูล

ความรูเบื้องตน

ปฏิสัมพันธระหวาง
การใชคอคนิทีฟทูล และระดับ
ความรูเบื้องตน

ความคลาดเคลื่อน

22426.667

21660.000

4166.667

11640.000

1

1

1

56

22426.667

21660.000

4166.667

207.857

107.895*

104.206*

20.046*

.000

.000

.000

รวม 1386000.00 60
* p < .05

จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของนักศึกษาที่ใชและ
ไมใชคอคนิทีฟทูลพบวา การใชคอคนิทีฟทูล ปรากฏวา คะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูล
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

เมื่อพิจารณาคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูลของนักศึกษาที่มีระดับความรู
เบื้องตนตางกัน พบวา นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนมีคะแนนความสําเร็จในการสืบคน
ขอมูล แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

เมื่อพิจารณาปฏิสมัพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลและระดับความรูเบื้องตน พบวา
มีปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลและระดับความรูเบื้องตนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ



113

แผนสถิติที่ 1 กราฟแสดงปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลและระดับความความรูเบื้องตน

จากแผนสถิติที่ 1  พบวา นักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลจะมีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการ
สืบคน ขอมูล(178.67) สูงกวานักศึกษาที่ไมใชคอคนิทีฟทูล (156.67) ในกลุมของนักศึกษาที่มี
ระดับความรูเบื้องตนสูง  และนักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลจะมีคาเฉลี่ยความสําเร็จในการสืบคน
ขอมูล(157.33) สูงกวานักศึกษาที่ไมใชคอคนิทีฟทูล (102.00) ในกลุมของนักศึกษาที่มีระดับ
ความรูเบื้องตนต่ํา
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ตารางที่ 8  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูลของนักศึกษาที่มี
ระดับความรูเบื้องตนแตกตางกันที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลเปนรายคูภายหลังที่พบความแตกตาง
อยางมีระดับนัยสําคัญ

กลุมทดลอง ระดับความรู
เบื้องตนสูง+
ใชคอคนิทีฟทูล

ระดับความรู
เบื้องตนสูง+

ไมใชคอคนิทีฟทูล

ระดับความรู
เบื้องตนต่ํา+
ใชคอคนิทีฟทูล

ระดับความรู
เบื้องตนต่ํา+

ไมใชคอคนิทีฟทูล

ระดับความรูเบื้องตนสูง+
ใชคอคนิทีฟทูล - 21.33* 22.00* 76.67*

ระดับความรูเบื้องตนสูง+
ไมใชคอคนิทีฟทูล - 0.67 55.33*

ระดับความรูเบื้องตนต่ํา+
ใชคอคนิทีฟทูล - 54.67*

ระดับความรูเบื้องตนต่ํา+
ไมใชคอคนิทีฟทูล -

* p < .05
จากตารางที่ 9  ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูล

ของนักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนแตกตางกันที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลเปนรายคูภายหลัง
ที่พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ปรากฏวา นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและ
ไมใชคอคนิทีฟทูลกับนักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําและใชคอคนิทีฟทูล มีคาเฉลี่ยคะแนน
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  สวนนักศึกษากลุมอ่ืน ๆ
นั้น มีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทุกกลุม



บทที่  5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูล ความรูเบื้องตน และเมตาคอคนิชัน ที่มีตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  มีวัตถุประสงค
เพื่อพัฒนาคอคนิทีฟทูล ที่จะสามารถชวยใหผูเรียนสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บไดสําเร็จตาม
จุดมุงหมาย และเพื่อเปรียบเทียบความสําเร็จของการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บของนักศึกษา
ที่ใชคอคนิทีฟทูล และไมไดใชคอคนิทีฟทูลที่มีความรูเบื้องตนตางกัน การวิจัยนี้เปนการวิจัย
เชิงทดลอง โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบจําแนกสองทางเพื่อเปรียบเทียบความแตกตาง
คาเฉลี่ยของคะแนนความสําเร็จในการสืบคน โดยมีตัวแปรที่สนใจ 2 ปจจัย คือการใชคอคนิทีฟทูล
และระดับความรูเบื้องตนในเนื้อหา กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาระดับปริญญาโท สถาบันราชภัฏ
นครสวรรค  จํานวน 60 คน  การวิจัยครั้งนี้มีการดําเนินการ 2 ระยะ คือ การพัฒนาโปรแกรม
คอคนิทีฟทูล และการนําไปทดลองใช  จากการวิเคราะหขอมูลสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้

สรุปผลการวิจัย

จากการวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปลักษณะสําคัญของโปรแกรมคอคนิทีฟทูล ไดดังนี้
1. โปรแกรมคอคนิทีฟทูล เปนเครื่องมือที่ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ เพื่อใหทําหนาที่

เปนเสมือนเพื่อนรวมงานในการชวยคิดใหเปนระบบระเบียบ โดยทําใหเกิดกระบวนการเมตาคอค-
นิชัน 3 ขั้นตอน คือ การวางแผนการสืบคน การกํากับตรวจสอบการสืบคน และการประเมินผล
การสืบคน

2. โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะประกอบไปดวยการดําเนินการหลัก 3 ขั้นตอนคือ
2.1 การวางแผนการทํางาน ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตองระบุหรือ

แสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได
1.1.1 มีความรูเบื้องตนหรือความรูเดิมอะไรบางที่จะชวยในการสืบคนขอมูล

โดยการระบุความคิดหลัก ความคิดรอง และคําสําคัญที่จะใชในการสืบคน
1.1.2 กําหนดแนวทางและเลือกวิธีการสืบคนโดยพิจารณาเลือกเครื่องมือ

การสืบคน
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1.1.3 จัดลําดับการดําเนินการโดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลนําเสนอไวเปน
ขั้นตอนไวแลว คือ เร่ิมจากการกําหนดเนื้อหาที่จะสืบคน กําหนดระยะเวลาที่จะคน ระบุจํานวน
หรือปริมาณเว็บไซทที่คาดวาจะสามารถสืบคนได กําหนดความคิดหลัก ความคิดรอง และ
คําสําคัญที่จะใชในการสืบคน

2.2 การกํากับตรวจสอบตามแผนการทํางาน ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตอง
ระบุหรือแสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได

2.2.1 รูวาจะทําอยางไรบาง โดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะทําการสรุปขอมูล
ที่ผูใชไดทําการวางแผนไวทั้งหมด ในรูปแบบของตัวหนังสือและแผนผังมโนทัศน

2.2.2 ตรวจสอบไดวาทําการสืบคนตามแผนการที่วางไวหรือไม โปรแกรม
จะนําเสนอกลองขอความเพื่อเสนอทางเลือกใหมีการตรวจสอบขอมูลเดิมที่ไดวางแผนไววาเปน
อยางไร ไดทําการสืบคนหรือดําเนินการตามแผนการนั้นหรือไม โดยผูใชสามารถที่จะเลือกกลับ
ไปวางแผนใหมก็ได หรือกลับไปยังขอมูลสรุปทั้งหมดเพื่อตรวจสอบเทานั้นก็ได

2.3 การประเมินผลการทํางานตามแผนการ ในขั้นตอนนี้ผูเรียนหรือผูใชจะตอง
ระบุหรือแสดงสิ่งตาง ๆ ตอไปนี้ได

2.3.1 รูวาทําการสืบคนไดดีเพียงใด โดยที่โปรแกรมคอคนิทีฟทูลจะทําการ
สรุปผลจากการสืบคนทั้งหมดวา สืบคนไดจํานวนเว็บไซทเทาใด ไดเนื้อหาที่เกี่ยวของ ไมเกี่ยวของ
และนาสนใจจํานวนเทาใด คิดเปนรอยละเทาใด  นอกจากนั้นยังแสดงเวลาที่ใชในการสืบคนจริง
ผูใชจะตองทําการสรุปผลการสืบคนและประเมินผลการสืบคนของตนเองดวย

2.3.2 รูวาสิ่งที่สืบคนไดนั้นมากหรือนอยกวาที่คาดการณไวดวยการระบุไว
ในกรอบที่แสดงไวในโปรแกรม

2.3.3 หากตองการที่จะกลับไปทําการสืบคนใหมเพื่อที่จะทําใหไดขอมูล
เพิ่มเติมที่สมบูรณกวาเดิม ก็สามารถกลับไปเริ่มตนการสืบคนใหมได

จากการดําเนินการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล สามารถแสดงขั้นตอนการทํางาน
ของโปรแกรมคอคนิทีฟทูลที่ประยุกตใชหลักการของกระบวนการเมตาคอคนิชัน 3 ข้ันตอน คือ
การวางแผน การกํากับตรวจสอบ และการประเมินผล เพื่อนําไปใชชวยในการสืบคนขอมูลของ
นักศึกษากลุมตัวอยาง ดังแสดงในแผนภูมิที่ 13
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แผนภูมิที่ 13  การทํางานของโปรแกรมคอคนิทีฟทูลตามขั้นตอนการวางแผน การกํากับตรวจสอบ
และการประเมินผลการสืบคนขอมูล

client

เนือ้หาในการสืบคน..
เวลาทีใ่ชในการสบืคน..
URL ท่ีคาดวาจะสบืคนได…
กําหนดความคดิหลกั…
กําหนดความคดิรอง…
กําหนดความคดิยอย...
กําหนดคาํสาํคัญทีจ่ะใชสบืคน…
เลอืก search engine...

เขาสูระบบ

กรอกขอมูล
วางแผนการสบืคน

กรอกขอมูล
ครบตามลาํดับ

ไม

สรปุขอมูลการ
วางแผนการสบืคน (text,map)

ทาํการวางแผนใหม? ใช

เริม่จบัเวลาทกุ 5 นาที

กาํกับตรวจสอบการสบืคน

ครบ 5 นาที

เตือนใหตรวจสอบ
การสบืคนเปนไป
ตามแผนการหรอืไม

(warning box)

ใช

เริม่จบัเวลาที ่user
กําหนดไว (time limit)

กอนหมดเวลา 5 นาที
เตือนใหกลับไปตรวจสอบ

ผลการสบืคน
(time limit -5 )

Reset by user
(acknowledge)

ประเมนิผลการสบืคน

บนัทกึขอมูล
การประเมนิผล

ไดขอมูลตามตองการ ?

ส้ินสุดการสบืคน

ใช

Database
Server

External resource

บันทกึ URL

สบืคนขอมลู
จาํนวนครัง้การตรวจสอบแกไข..
จาํนวนแผนผงัทีแ่กไข..

Database

จาํนวน URL ทีค่นไดทัง้หมด…
จาํนวน URL ทีเ่ก่ียวของ…
จาํนวน URL ทีเ่ก่ียวของ…
จาํนวน URL ทีเ่ก่ียวของ…
เนือ้หาทียั่งขาดหายไป…
คาํสาํคัญทียั่งไมไดสบืคน…
ขอมลูทีไ่ดมาตรงกบัจดุมุงหมาย
ในระดับใด…
ประเมนิตนเองวาทาํการสบืคน
ไดในระดับใด…
เวลาทีกํ่าหนดไว...นาที
เวลาทีใ่ชไปจรงิ …นาที

Database

ไม

ข้ันตอนการกาํกบัตรวจสอบ

ข้ันตอนการวางแผน

ข้ันตอนการประเมนิผล
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การพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล สามารถสรุปข้ันตอนการดําเนินการไดดังแผนภูมิที่
14คือ

แผนภูมิที่ 14 สรุปข้ันตอนการดําเนินการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

ในขั้นการทดสอบคุณภาพของโปรแกรมคอคนิทีฟทูล    ผูวิจัยไดทําการทดสอบโดย
นําไปทดลองใชกับนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 1 และ 5 คน พบวา คอคนิทีฟทูลสามารถ
ทําใหนักศึกษาแสดงพฤติกรรมเมตาคอคนิชันตามที่ไดกําหนดไว      แตในดานปริมาณของสิ่งที่
วางแผนเชน   ความคิดรอง   ความคิดยอย   นั้นจะแตกตางกันไปตามระดับความรูเบื้องตนของแต

การพัฒนาโปรแกรม

ตรวจสอบคุณภาพ

ทดลองใช

ศึกษาขอมูลพื้นฐาน
1. วิเคราะหแนวคิดที่เกี่ยวของกับคอคนิทีฟทูลและเมตาคอคนิชน
2. สังเคราะหแนวคิดที่จะนําไปใชในการสรางโปรแกรม

นักศึกษากลุมตัวอยาง 4 กลุม
1. กลุมทดลอง 2 กลุมที่ใชโปรแกรม
2. กลุมควบคุม 2 กลุม ที่ไมใชโปรแกรม
เปรียบเทียบคะแนนความสําเร็จในสืบคนขอมูล ดวยสถิติ
2-way ANOVA

สรางโปรแกรม
1. แนวคิดหลักการที่สังเคราะหไดมาประยุกตเขากับการออกแบบ
2. สรางแผนผังการออกแบบ
3. เขียนโปรแกรม
4. ตรวจสอบเบื้องตน

ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ

ทดสอบคุณภาพโปรแกรม
1. ทดสอบกับนักศึกษา 1 คน และ 5 คน
2. ทดลองนํารอง
3. ปรับปรุงแกไข

ทดสอบคุณภาพโปรแกรม
3. ทดสอบกับนักศึกษา 1 คน และ 5 คน      2. ทดลองนํารอง
4. ปรับปรุงแกไข
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ละบุคคล รวมทั้งการคาดหมายปริมาณจํานวนเว็บไซทที่จะสามารถคนพบได และเวลาที่จะใชใน
การสืบคน

นอกจากนั้นในการทดลองนํารอง ยังไดผลสรุปวานักศึกษาไดแสดงพฤติกรรม
เมตาคอคนิชันตามที่โปรแกรมกําหนดไว เชน ในการวางแผนการสืบคน พบวานักศึกษาที่ระบุ
สิ่งที่ตองการจะรูหรือสืบคน  โดยการระบุเนื้อหาที่จะสืบคนและประเภทของขอมูลที่ตองการสืบคน
ทุกคน (10 คน) สําหรับการกําหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเองโดยการคาดหมายเว็บไซทที่จะ
สามารถสืบคนได และการกําหนดเวลาในการสืบคนก็พบวามีการระบุไวทกุคน แตจะมากนอย
แตกตางกัน ในขั้นตอนของการกํากับดูแลการสืบคนก็พบวามีนักศึกษา 7 คนที่ไดทําการตรวจสอบ
ผลการสืบคนของตนเอง  และในข้ันตอนของการประเมินผลการสืบคนพบวานักศึกษาทุกคน
ทําการประเมินตัวเอง

เมื่อนําคะแนนที่ไดไปวิเคราะหคะแนนเฉลี่ยดวย t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ระหวางสองกลุมที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูล ผลปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยของกลุมที่ใชคอคนิทีฟทูล
= 180 สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูล = 140 แตพบวาแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากการทดลองนํารองนี้ ผูวิจัยก็ไดพบอุปสรรค และปญหาที่เกิดจากการจัดเตรียม
การทดลองหลายประการ เชน การจัดเตรียมเครื่องใหพรอมใช  ชวงเวลาที่สามารถจะติดตอ
เครือขายอินเทอรเน็ตไดสะดวก จากนั้นจึงนําขอมูลที่ไดจากการทดลองนํารองไปปรับใชกอนที่
จะทําการทดลองจริง เชน ทําการตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอรที่จะทําการทดลองจริงวาสามารถ
ติดตอกับระบบเครือขายไดกอน กําหนดชวงเวลาที่จะใหกลุมตัวอยางแตละกลุมทําการทดลอง
ในชวงเชาของแตละวันเทานั้นเนื่องจากเปนเวลาที่สามารถติดตอเครือขายอินเทอรเน็ตไดสะดวก

2. ผลการทดลองใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล

เมื่อทําการทดลองนํารองแลว ผูวิจัยไดทําการทดลองจริงกับกลุมตัวอยาง 4 กลุม
เมื่อไดทําการทดลองนํารองแลว ผูวิจัยไดทําการทดลองจริงตามขั้นตอนดังนี้

1. ทําการสุมตัวอยางจากประชากร โดยใหนักศึกษาที่ปนประชากรทั้งหมด 101 คน
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา เพื่อแบงระดับความรูเบื้องตนสูงและต่ํา จากการ
ทดสอบปรากฏวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมประชากรเทากับ 29.42 คะแนน สวนนักศึกษาที่ไดคะแนน
มากกวาคาเฉลี่ยมีจํานวน 58 คน และนักศึกษาที่ไดคะแนนต่ํากวาคาเฉลี่ย มีจํานวน 43 คน
จากนั้นทําการสุมอยางงายดวยการจับฉลากกลุมตัวอยางนักศึกษาในกลุมสูงจํานวน 30 คน และ
กลุมตํ่าจํานวน 30 คนเทากัน แลวทําการสุมอยางงายดวยการจับฉลากเพื่อจัดเขากลุมจาก
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นักศึกษากลุมสูง15 คน เพื่อเขากลุมที่ 1 และ 15 คนเขากลุมที่ 2 ทําเชนเดียวกันกับนักศึกษา
กลุมตํ่าเพื่อใหไดกลุมที่ 3 และกลุมที่ 4 ตามลําดับ

2. ทําการจัดกลุมตัวอยางแตละกลุมเขาทําการสืบคนขอมูลตามตารางเวลาที่จัด
ไวให โดยใชเวลาครั้งละ1 ชั่วโมง สับดาหละ 1 คร้ัง เปนเวลา 3 สัปดาห โดยแตละครั้งนั้นจะ
ทําการสืบคนในบริบทของเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาทั้ง 3 สวน คือ คร้ังที่ 1 ทําการสืบคน
เกี่ยวกับ การสอนผานเครือขาย คร้ังที่ 2  ทําการสืบคนเกี่ยวกับ การออกแบบรายวิชาที่สอนผาน
เครือขาย และครั้งที่ 3 ทําการสืบคนเกี่ยวกับ การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา

กอนที่จะใหกลุมตัวอยางทําการสืบคนขอมูลนั้น แตละกลุมจะไดรับการแนะนํา
เบื้องตนเกี่ยวกับการใชเครื่องมือในการสืบคนขอมูล ใหกับกลุมทดลองที่ใชคอคนิทีฟทูลทั้งสอง
กลุมพรอมกัน ทําการแนะนําความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการใช คอคนิทีฟทูล และการใชเว็บเบราส-
เซอร Internet Explorer รวมทั้งการใชเครื่องมือสืบคน (search engine) โดยใชเวลาประมาณ
3 ชั่วโมง ในระหวางที่ทําการแนะนําเบื้องตนนี้จะอนุญาตใหกลุมตัวอยางไดลองใชโปรแกรมได

สําหรับกลุมควบคุมที่ไมไดใชคอคนิทีฟทูลทั้งสองกลุม ก็จะไดรับการแนะนํา
ความรูพื้นฐานของการใชเว็บเบราสเซอร Internet Explorer และการใชเครื่องมือสืบคน ที่จะใช
ในการสืบคน โดยใชเวลาประมาณ 3  ชั่วโมงเชนกัน

ในแตละครั้งของการสืบคนนั้นจะมีข้ันตอนการดําเนินการทดลองตามลําดับจนจบ
กระบวนการสืบคนขอมูล

เมื่อทําการสืบคนจนครบเนื้อหาทั้ง 3 หัวขอ เปนเวลา 3 สัปดาหแลว ผูวิจัยจึง
นําขอมูลที่ไดจากการสืบคนคือเว็บไซทที่กลุมตัวอยางทั้ง 4 กลุมบันทึกไวในฐานขอมูลในโปรแกรม
มาพิจารณาเนื้อหาภายในเว็บไซท โดยผูวิจัยไดเขาไปในเว็บไซทของแตละคน เพื่อเขาไปตรวจสอบ
เนื้อหาและใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนดไว

ผลการทดลองใชโปรแกรมคอคนิทีฟทูล พบวา
1. นักศกึษาที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลมีคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูล

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
2. นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนมีคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูล

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
3. มีปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลกับระดับความรูเบื้องตนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ
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อภิปรายผล

จากการศึกษาผลของการใชคอคนิทีฟทูล ความรูเบื้องตน และเมตาคอคนิชันที่มีตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  ผูวิจัยทําการ
อภิปรายผลเปน 2 สวน คือ อภิปรายผลของการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล และอภิปรายผล
จากการทดสอบสมมติฐาน 3 ขอ คือการใชคอคนิทีฟทูล สงผลตอความสําเร็จในการสืบคนขอมูล
ระดับความรูเบื้องตนมีผลตอความสําเร็จในการสืบคนขอมูล และมีปฏิสัมพันธระหวางการใช
คอคนิทีฟทูลและระดับความรูเบื้องตน ผูวิจัยไดนําเสนอความเห็นเพื่ออภิปรายผลดังตอไปนี้คือ

1. อภิปรายผลของการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
ผลจากการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูล ที่ผนวกกระบวนการเมตาคอคนิชัน

เขาไปนั้น พบวาโปรแกรมคอคนิทีฟทูลสามารถชวยใหผูใชเกิดกระบวนการเมตาคอคนิชันทั้ง 3
ขั้นตอนไดอยางที่กําหนดไว จึงสรุปไดวาคอคนิทีฟทูลที่พัฒนาข้ึนมานี้เปนเครื่องมือที่ทําหนาที่
เปนผูรวมงานที่ชวยใหเกิดการใชเมตาคอคนชิัน ซึ่งจะสงผลตอการสืบคนขอมูลไดสําเร็จ ซึ่ง
สอดคลองกับแนวคิดของ Hill (1995) ที่พบวาผูสืบคนขอมูลที่มีเมตาคอคนิชันระดับสูงมีความ
สามารถในสืบคนขอมูลไดดีกวา เนื่องจากเปนผูที่จะมีความสามารถในการกํากับตรวจสอบ
การเรียนรูไดดีกวาผูที่มีเมตาคอคนิชันระดับตํ่าที่ทําการสืบคนขอมูลในระบบขอมูลอยางไมมี
จุดมุงหมาย ใชวิธีการสืบคนที่ไมมีประสิทธิภาพซ้ํา ๆ อยูเสมอ ดวยเหตุนี้ผูสืบคนขอมูลที่มี
เมตาคอคนิชันระดับสูงจึงทําการสืบคนไดสําเร็จมากกวา

นอกจากนั้นขอคนพบที่วาคอคนิทีฟทูลนี้ชวยใหการเรียนรูหรือการทํางานใหสําเร็จ
ไดจริง เนื่องจากเมตาคอคนิชันเปนสวนหนึ่งของการเรียนรูทางพุทธิปญญาจึงอาศัยประยุกต
แนวทฤษฎีการเรียนรูทางพุทธิปญญาในการสงเสริมความสามารถของผูเรียน จึงคลายกับการวิจัย
ของ Iiyoshi (1999) ที่ศึกษารูปแบบและอิทธิพลของคอคนิทีฟทูลที่ใชในระหวางการเรียนรูสภาพ
แวดลอมที่เปดกวาง โดยการสรางเครื่องมือที่ออกแบบตามแนวทฤษฎีการเรียนรูทางพุทธิปญญา
ในการสงเสริมความสามารถของผูเรียนเชนกัน และผลการวิจัยพบวาการใชคอคนิทีฟทูลเปนไป
ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว คือ สามารถชวยสงเสริมความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนได
เพิ่มข้ึน ซึ่งก็สอดคลองกับ Johnson (1999) ที่พบวาคอคนิทีฟทูลในรูปแบบของสถานการณ
จําลองที่พัฒนาขึ้นมาคือ Identibacter Interactus มีผลตอกระบวนการทางพุทธิปญญา  รวมทั้ง
การสรางสภาพแวดลอมที่ทําใหเกิดการฝกใชยุทธศาสตรการแกปญหาและยังอํานวยความสะดวก
ในการเรียนรู  การแกปญหาในการจําแนกแบคทีเรีย  และยังมีงานวิจัยของ Ferry , Hedberg &
Harper (1999) ที่พัฒนาคอคนิทีฟทูลข้ึนมาเพื่อชวยผูเรียนในการแปลความหมายกราฟและ
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ตาราง  โดยคอคนิทีฟทูล นั้นสรางดวย HyperCard Software และใชแผนผังมโนทัศนในการ
ชวยเหลือใหสะดวกในการคิด ซึ่งก็พบวาคอคนิทีฟทูลที่สรางขึ้นมานั้นสามารถชวยลดภาระทาง
พุทธิปญญาที่เชื่อมโยงกับการแปลความหมายกราฟและตารางไดจริง

จากผลการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูลตาง ๆที่พบวาสามารถชวยเอื้ออํานวย
ความสามารถในการคิดหรือกระบวนการทางพุทธิปญญา รวมทั้งชวยสงเสริมความสามารถในการ
เรียนรูของผูเรียนไดเพิ่มข้ึนนั้น เนื่องจากคอคนิทีฟทูลซึ่งถือวามีคุณลักษณะเปนรูปแบบหนึ่งของ
เทคโนโลยีเชิงพุทธิปญญา จะเก่ียวของโดยตรงกับผูเรียนในการสรางความรูที่แสดงใหเห็นถึง
ความเขาใจและมโนทัศนของขอมูลและความคิด  นอกจากนั้นคอคนิทีฟทูล ยังมีลักษณะของ
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูควบคุมความคิดและแนวทางการเรียนรูของตนเอง รวมทั้ง
คอคนิทีฟทูลสวนใหญจะถูกออกแบบมาเพื่อใหการจัดกระทําขอมูลนั้นงายขึ้น (Jonassen, 1996)
ซึ่งเปนความคิดเห็นเหมือนกับ Salomon (1993 cited in Frampton,1994) ที่กลาววา การใช
คอคนิทีฟทูลก็เพื่อชวยทําใหผูเรียนลดภาระในการที่จะตองจัดระบบระเบียบขอมูล คํานวณ เก็บ
ขอมูลและเรียกใชตามคําสั่งของผูเรียน  จึงทําใหเอ้ือตอการคิด การเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไดงายขึ้น

2. อภิปรายผลจากการทดลองใช
2.1 การใชคอคนิทีฟทูลสงผลตอความสําเร็จในการสืบคนขอมูล โดยพิจารณา

จากผลการวิเคราะหขอมูลที่พบวานักศึกษาที่ใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการ
สืบคนสูงกวากลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูล รวมทั้งนักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงและต่ําที่ใช
คอคนิทีฟทูลก็จะมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนสูงกวากลุมที่ไมใชคอคนิทีฟทูล
จากผลวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Hill (1995) ที่พบวาผูสืบคนขอมูลที่มีเมตาคอคนิชันใน
ระดับสูงมีความสามารถในสืบคนขอมูลไดดีกวา เนื่องจากเปนผูที่จะมีความสามารถในการกํากับ
ตรวจสอบการเรียนรูไดดีกวาผูที่มีเมตาคอคนิชันระดับตํ่าที่ทําการสืบคนขอมูลในระบบขอมูล
อยางไมมีจุดมุงหมาย ใชวิธีการสืบคนที่ไมมีประสิทธิภาพซ้ํา ๆ อยูเสมอ ดวยเหตุนี้ผูสืบคนขอมูล
ที่มีเมตาคอคนิชันระดับสูงจึงทําการสืบคนไดสําเร็จมากกวา

นอกจากกระบวนการเมตาคอคนิชันที่บูรณาการไวในคอคนิทีฟทูล ที่สงผลตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลแลว ยังมีอีกปจจัยหนึ่งที่สงผลก็คือ คุณลักษณะของคอคนิทีฟทูล
เนื่องจากคอคนิทีฟทูลที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมานี้ ออกแบบมาใหผูใชสามารถแสดงความคิดและ
มโนทัศนที่ตนเองมีไดอยางสะดวกและงายขึ้น โดยการนําเสนอใหวางแผนเปนลําดับข้ัน และ
สรุปความคิดทั้งหมดในรูปของตัวอักษรและแผนผังมโนทัศน ทําใหผูใชสามารถมองเห็นภาพรวม
และความสัมพันธทั้งหมดของความคิดของตนเอง ซึ่งอาจจะทําการปรับเปลี่ยนหรือจัดการกับ
ความคิดของตนเองใหมไดดวยตนเอง ซึ่งก็เปนไปตามที่ Janassen (1996) ไดเสนอแนะไววา
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คอคนิทีฟทูลที่ใชในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ จะทําใหเกิดยุทธศาสตรการเรียนรู
ทางพุทธิปญญาที่ซับซอน และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (critical thinking) คอคนิทีฟทูลจะ
เกี่ยวของโดยตรงกับผูเรียนในการสรางความรูที่แสดงใหเห็นถึงความเขาใจและมโนทัศนของขอมูล
และความคิด  นอกจากนั้นคอคนิทีฟทูล ยังมีสภาพการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูควบคุมและถูก
ออกแบบมาเพื่อใหการจัดกระทําขอมูลนั้นงายขึ้น เขาไดสรุปแนวคิดเกี่ยวกับคอคนิทีฟทูล
ไววาคอคนิทีฟทูล จะทําใหผูเรียนมีพลังเพิ่มข้ึนในการออกแบบสิ่งที่จะเปนตัวแทนความรูของ
ตนเอง  สามารถใชคอคนิทีฟทูล ในการสนับสนุนความคิดอยางไตรตรอง (Reflective Thinking)
ในระดับลึก  ซึ่งก็สอดคลองกับ Salomon (1993 cited in Frampton,1994) ที่สรุปวาการใช
คอคนิทีฟทูล เพื่อชวยผูเรียนนั้นจะทําใหผูเรียนลดภาระในการที่จะตองจัดระบบระเบียบขอมูล
คํานวณ เก็บขอมูลและเรียกใชตามคําสั่งของผูเรียน นอกจากนี้ Gordon (1996) ก็ยืนยันวา
ในลักษณะสภาพการเรียนรูแบบสื่อหลายมิติ (multimedia) ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง แลวมี
การใชเมตาคอคนิทีฟทูลแลวจะชวยกระตุนเตือนผูเรียนใหมีการวางแผน กํากับตรวจสอบและ
ควบคุมกระบวนการเรียนรูของตนเอง เมื่อผูเรียนรูวิธีการที่จะกํากับตรวจสอบกระบวนการทาง
พุทธิปญญาและควบคุมการแกปญหาในการเรียนได ผูเรียนก็จะสามารถเลือกใชยุทธศาสตร
เมตาคอคนิชันที่เหมาะสมเพื่อนําไปใชในการแกปญหาไดดีขึ้นกวาเดิม

สรุปไดวาโปรแกรมคอคนิทีฟทูลในการวิจัยครั้งนี้สามารถชวยใหผูสืบคนสามารถ
ทําการสืบคนไดสําเร็จมากกวาผูที่ไมไดใช เนื่องมาจากคุณสมบัติ 2 ประการ คือ ศักยภาพของ
คอคนิทีฟทูลที่มีอยูในตัวเองแลว และกระบวนการเมตาคอคนิชันที่ผนวกเขาไปเสริมดวย จึงทําให
โปรแกรมคอคนิทีฟทูลในการวิจัยครั้งนี้สงผลตอความสําเร็จในการสืบคนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  โดยอาจจะกลาวไดวาผูสืบคนนั้นจะสืบคนไดอยางมีประสิทธิภาพตองเปนผูจัดกระทําขอมูล
ดวยตัวเองและมีความเขาใจในกระบวนการนั้น สามารถควบคุมและกํากับตรวจสอบกระบวนการ
การเรียนรูของตนเองไดจนประสบความสําเร็จ  ทําใหเมตาคอคนิชันมีอิทธิพลอยางมากตอยุทธวิธี
ที่ใชในการสืบคนขอมูลในเวิลดไวดเว็บ นอกจากระดับของเมตาคอคนิชันก็มีปฏิสัมพันธในทิศทาง
เดียวกันกับความสําเร็จของผูสืบคนขอมูลในระบบขอมูลสารสนเทศบนเวิลดไวดเว็บ จึงสามารถ
กลาวไดวาบุคคลที่มีประสิทธิภาพในการสืบคนขอมูลจะทําการจัดกระทําขอมูลดวยตัวเอง
โดยตรงและเปนผูที่มีความเขาใจซึ่งจะทําการกํากับตรวจสอบกิจกรรมการสืบคนของตนเอง
(Osman & Hannafin ,1992 cited in Hill, 1995)

2.2 ความรูเบื้องตนในเนื้อหาวิชามีผลตอความสําเร็จในการสืบคนนั้น โดย
พิจารณาจากผลการวิเคราะหขอมูลที่พบวา คาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนของ
นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จ
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ในการสืบคนสูงกวานักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนต่ําทั้งหมด และจากการทดสอบทางสถิติ
ก็พบวา นักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนมีคะแนนความสําเร็จในการสืบคนขอมูล แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติดวย ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Hill (1995) ที่กลาวถึงความรูเบื้องตน
ในงานวิจัยของเขาวาเปนความรูและประสบการณที่มีอยูในตัวผูใชคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับ
เนื้อหาวิชาที่พวกเขาตองการที่จะสืบคนใหไดขอมูล ผูสบืคนหรือผูเรียนที่มีความรูเบื้องตน
กวางขวางกวาจะทําการสืบคนหาขอมูลที่สัมพันธกันไดดีกวาผูที่มีความรูจํากัด ซึ่งก็เปนแนวคิด
ที่ตรงกับ Leahey & Harris (1993) ที่มีความเห็นวาความรูเบื้องตนนั้นเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่ง
เนื่องจากการที่เราจะเขาใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดนั้นจะข้ึนอยูกับความรูเดิมของบุคคลคนนั้นเกี่ยวกับ
เนื้อหาที่จะเรียนรู เชน คนที่มีความรูเกี่ยวกับเรื่องกีฬาเบสบอลมาก ก็จะมีความจําเกี่ยวกับเรื่อง
เบสบอลไดมากกวาคนที่มีความรูนอยกวา เพราะคนที่มีความรูเดิมมากกวาจะสามารถบูรณาการ
ขอมูลใหมเขากับความรูเดิมที่เก็บไวอยูอยางมากมายไดดีกวานั่นเอง  สําหรับผูที่ทําการสืบคน
ขอมูลนั้น ความสามารถของผูสืบคนดานการแปลความหมาย และการบูรณาการ นั้นขึ้นอยูกับ
ความรูเดิมในปริมาณมากที่จะเปนตัวขับเคลื่อนโครงสรางความคิดหรือสคีมาใหเปนแนวทาง
ในการสืบคนขอมูลใหสําเร็จไดตามจุดมุงหมาย

 ดังนั้นผลการทดลองในครั้งนี้ที่พบวาความรูเบื้องตนในเนื้อหาวิชามีผลตอความ
สําเร็จในการสืบคนนั้น จึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Hill (1995) ที่พบวาผูสืบคนที่มีความรู
เกี่ยวกับเนื้อหาที่กวางขวางและสัมพันธกับความรูที่มีอยูแลวจะทําการสืบคนไดดีกวาผูที่มีความรู
จํากัด เพราะผูที่มีความรูมากจะสามารถระบุความสัมพันธของความหมายหรือสัญลักษณได
สวนผูที่มีความรูนอยก็จะไมสามารถตีความหมายของสิ่งที่สืบคนไดจึงสงผลใหสืบคนไมสําเร็จ
ซึ่ง Osman (1992) ไดเสนอแนวคิดที่สอดคลองกันไววา เนื้อหาที่สัมพันธกับความรูเดิมนั้นจะมี
ศักยภาพที่เปนปจจัยสําคัญสงผลตอปริมาณและคุณภาพของการถอดรหัสรวมทั้งการเรียกใช
ขอมูลดวย

จากผลการวิจัยที่สรุปไดวาความรูเบื้องตนในเนื้อหาวิชาที่สืบคน สงผลตอความ
สําเร็จในการสืบคน จึงเนื่องมาจากเหตุผลที่วา ผูสืบคนหรือผูเรียนที่มีความรูเบื้องตนกวางขวาง
กวาจะทําการสืบคนหาขอมูลที่สัมพันธกันไดดีกวาผูที่มีความรูจํากัด (Hill,1995) โดยจะสามารถ
วิเคราะหความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดยอยออกมาไดจากความรูเบื้องตนที่ตนเอง
มีอยูมากกวา รวมทั้งยังสามารถระบุหรือกําหนดคําสําคัญที่สัมพันธกับขอมูลที่ตองการสืบคนไดดี
และเมื่อตองแกปญหา ส่ิงที่ผูสืบคนหรือผูเรียนจะใชชวยเสริมกันในการแกปญหาก็คือ พุทธิปญญา
(cognitive) เมตาคอคนิชัน และความรูในเนื้อหาวิชานั้น โดยที่จะทํางานรวมกันแลวสงผลตอการ
ไดมาซึ่งยุทธวิธีการแกปญหา และสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ (Braten, 1993 cited in
Young, 1997)
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2.3 มีปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลกับระดับความรูเบื้องตนตอ
ความสําเร็จในการสืบคนขอมูลบนเวิลดไวดเว็บ แสดงวา เมื่อใชคอคนิทีฟทูลกับนักศึกษาที่มีระดับ
ความรูเบื้องตนต่ํานั้นจะทําใหนักศึกษาทําการสืบคนขอมูลไดสําเร็จเพิ่มมากขึ้น ซึ่งพิจารณา
ไดจากกราฟแสดงปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลกับระดับความรูเบื้องตน ที่แสดงเสน
กราฟไมขนานกันและไมตัดกัน สามารถอธิบายไดวาปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลกับ
ระดับความรูเบื้องตนมีผลกระทบตอคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนจากกราฟจะแสดง
ทิศทางของความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนระหวางกลุมที่ใชและไมใช
คอคนิทีฟทูลในทางเดียวกันไมวาจะมีความรูเบื้องตนสูงหรือตํ่า นั่นคือเมื่อใชคอคนิทีฟทูลแลว
จะมีคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนสูงขึ้น แตขนาดหรือปริมาณของความแตกตาง
ของคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนระหวางกลุมที่ใชและไมใชคอคนิทีฟทูลจะข้ึนอยูกับ
ระดับความรูเบื้องตนสูงและต่ํา จะเห็นไดวากลุมที่มีความรูเบื้องตนต่ําจะมีขนาดของความ
แตกตางคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคนมากกวากลุมที่มีความรูเบื้องตนสูง จากผล
การพิจารณาจากกราฟที่ไดกลาวมาแลวนั้นบงชี้ไดวา หากเปรียบเทียบกับนักศึกษาที่มีระดับ
ความรูเบื้องตนสูงแลว การใชคอคนิทีฟทูลก็สามารถชวยใหสืบคนขอมูลไดสําเร็จเพิ่มข้ึน
แตไมมากนัก  ซึ่งอาจจะอธิบายไดตามแนวคิดของ Pan & Winograd (1990) วาเมตาคอคนิชัน
นั้นสามารถสะทอนใหเห็นความสามารถในการเรียนและสามารถใชในการทํานายพฤติกรรม
การเรียนรูที่จะเกิดขึ้นตอไปได  นอกจากนี้เมตาคอคนิชันยังเกี่ยวของกับความรู ทักษะ การตัดสิน
ความยากงายของงานและความพยายามในการทํางาน ความเชื่อเกี่ยวกับความสามารถ คุณคา
ของยุทธวิธีที่ใชในการเรียนรู การใชความผิดพลาดและจุดมุงหมายในการทํางาน

จากผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบวาวาปฏิสัมพันธระหวางการใชคอคนิทีฟทูลกับระดับ
ความรูเบื้องตนมีผลกระทบตอคาเฉลี่ยคะแนนความสําเร็จในการสืบคน นั้นสอดคลองกับงานวิจัย
ที่กลาวถึงความสัมพันธระหวางความรูเบื้องตนกับเมตาคอคนิชัน คือ Chi, Glaser & Rees (1988
cited in Veenman & Elshout, 1991) กลาววาผูเรียนที่มีความสามารถในระดับเชี่ยวชาญจะมี
ความรูมากกวาที่จะอยูในอํานาจการจัดการขอมูลของเขาได และความรูของเขายังถูกจัดระบบ
ระเบียบไวไดดีกวาอีกดวย นอกจากนั้นยังมีความรูที่เปนกระบวนการมากกวา (Jansweijer et al
cited in Veenman & Elshout, 1991)  สวนนักเรียนที่ไมมีความเชี่ยวชาญนั้นมีแนวโนมที่จะ
ทํางานในทันทีทันใดและไมเปนระบบ นอกจากนี้ Chi et al ยังพบวานักเรียนที่ไมมีความเชี่ยวชาญ
จะวิเคราะหปญหาอยางผิวเผินสวนผูเชี่ยวชาญนั้นจะทําการวิเคราะหปญหาดวยสคีมาของ
ยุทธศาสตรการแกปญหาที่เคยใชแกปญหากอนหนานี้ไดสําเร็จ  สวน Glaser (1990)พบวา ถาไม
มีการควบคุมเมตาคอคนิชันแลวจะมีผลตอการสรางตัวแทนปญหาที่ไมดี และทําใหใชยุทธศาสตร
การแกปญหาที่ไมมีประสิทธิภาพ เชนใชวิธีการ mean-end analysis และการทํางานแบบยอน
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กลับ (backwards) โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อผูเรียนไมมีความรูในเนื้อหานั้น  ในทํานองเดียวกัน
Mevarech (1999) ก็พบอิทธิพลของการฝกเมตาคอคนิชันที่มีตอระดับความรูเบื้องตน โดยเขาได
ทําการศึกษาผลของสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบรวมมือในการแกปญหา 3 รูปแบบ คือ แบบที่ 1
มีการฝกเมตาคอคนิชันในการสรางการเชื่อมโยงยุทธศาสตรและการใชยุทธศาสตรแบบที่ 2 เปน
การสอนโดยตรง ฝกแตการใชยุทธศาสตร โดยไมมีการฝกการเชื่อมโยง  และแบบที่ 3 ไมมีการฝก
เมตาคอคนิชันและยุทธศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนประเทศอิสราเอล ที่เรียนอยูในเกรด 7
จํานวน  174 คน  ถูกแบงกลุมออกเปนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงและต่ํา โดยใชแบบวัดความ
สามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร และแบบวัดความเขาใจในการอาน  นักเรียนที่ทําคะแนนได
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยจะถูกจัดอยูในกลุมผลสัมฤทธิ์สูง สวนนักเรียนที่ทําคะแนนต่ํากวาคะแนนเฉลี่ย
จะถูกจัดอยูในกลุมผลสัมฤทธิ์ต่ํา จากการวิเคราะหขอมูลทางสถิติแบบแฟคทอเรียล 3 x 2
ANOVA  พบวารูปแบบการฝกทั้ง 3 แบบสงผลตอความรูเบื้องตนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
แตไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการฝกทั้ง 3 แบบและความรูเบื้องตน

จากที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวาเมตาคอคนิชันนั้นมีปจจัยเกี่ยวของหลายอยาง
ทําใหบุคคลที่มีเมตาคอคนิชันสูงก็มีระดับความรูเบื้องตนสูงเชนกัน จึงสงผลตอการมีความ
สามารถที่หลากหลาย และสามารถนําไปใชในการทํางานใหสําเร็จไดงาย ดังนั้นในการใช
คอคนิทีฟทูลของนักศึกษาที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงจึงไมคอยสงผลมากนัก เนื่องจากมี
ความสามารถอยูในตัวเองในการที่จะทําการสืบคนใหสําเร็จได  จากที่กลาวมาขางตนนี้อาจจะ
เปนเหตุผลหนึ่งที่ทําใหกลุมตัวอยางที่มีระดับความรูเบื้องตนสูงสามารถสืบคนขอมูลไดสําเร็จ
โดยไมตองใชคอคนิทีฟทูล

ขอเสนอแนะ

ขอเสนอแนะในการพัฒนาคอคนิทีฟทูล
1. คอคนิทีฟทูลควรจะมีจุดมุงหมายเพื่อสนับสนุนผูเรียนที่มีระดับความรูเดิมใน

เนื้อหาที่แตกตางกัน
2. คอคนิทีฟทูลควรจะพัฒนาใหงายตอการใช
3. ควรจัดใหมีการฝกอบรมและการเรียนรูเกี่ยวกับการใชเครื่องมือ เพื่อที่จะได

แนใจวาผูเรียนมีความคุนเคยกับเครื่องมือ
4. การทํางานหรือการเรียนรูควรจะสอดคลองกับคอคนิทีฟทูลที่มีความสามารถ

นํามาใชชวยอํานวยความสะดวกในการทํางานหรือการเรียนรูดานนั้น ๆ
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป ไดแก
1. ควรมีการศึกษาปจจัยอื่น ๆ ที่อาจจะมีอิทธิพลตอการสืบคน เชน ความสามารถ

ในการใชอินเทอรเน็ต ความรูเกี่ยวกับวิธีการสืบคนขอมูล  ความรูเกี่ยวกับการใชระบบคอมพิวเตอร
เปนตน

2. ควรทําการศึกษาผลการสืบคนขอมูลในเนื้อหาในสาขาวิชาอื่น ๆ ตาม
ความเหมาะสม เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้จํากัดเฉพาะเนื้อหาวิชาดานการศึกษา

3. การพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูลสําหรับการวิจัยครั้งตอไป ควรจะพัฒนา
ในรูปแบบอื่น ๆ เชน รูปแบบของ  Semantic networks, Expert systems, หรือ Microworlds
เพื่อจะไดรูปแบบคอคนิทีฟทูลที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากที่สุดสําหรับการสืบคนขอมูล

4. ควรมีการพัฒนาโปรแกรมคอคนิทีฟทูลสําหรับการเรียนรูในลักษณะอื่น ๆ เชน
การแกปญหาคณิตศาสตร การฝกทักษะการอาน การเขียน เปนตน เพื่อจะไดเครื่องมือที่ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรูไดมากขึ้นในอีกรูปแบบหนึ่ง
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รายชื่อผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายชื่อผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

ดานเนื้อหาแบบทดสอบวัดความรูเบ้ืองตน 
   
 1. อาจารย ดร.สุภาณี  เส็งศรี มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 2. อาจารย ดร.ศิริรัตน เพ็ชรแสงศรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
 
ดานแบบประเมินเกณฑการวัดความสําเร็จในการสืบคน 
 

1. รองศาสตราจารย ดร.รวีวรรณ ชินะตระกูล สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร- 
 ลาดกระบัง 

2.   อาจารย ดร.วิไลพร วรจิตตานนท    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร- 
  ลาดกระบัง 

 
ดานเทคนิคและการออกแบบโปรแกรมคอคนิทีฟทูล 
 

1.  รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันตร  วัฒนาณรงค  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา 
 พระนครเหนือ 

2.  อาจารย ดร. ทินสิริ  ศิริโพธิ์       มหาวิทยาลัยเซนตจอหน 
 
ดานกระบวนเมตาคอคนิชันภายในโปรแกรมคอคนิทีฟทูล (จิตวิทยา) 
 

1. รองศาสตราจารย ดร.ประเทือง ภูมิภัทราคม สถาบันราชภัฏนครสวรรค 
 
ดานกระบวนการเมตาคอคนิชันโปรแกรมคอคนิทีฟทูล (การประยุกตใชกระบวนการ) 
 

1. อาจารย ดร.สุมาลี  กาญจนชาตรี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร
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ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
- แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน 
- เกณฑการประเมินความสําเร็จในการสืบคนขอมูล 
- แบประเมินระบบงานคอมพิวเตอรแบบคอนโต 
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แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน
ชื่อ-นามสกุล………………………………….. สาขาวิชา…………………………………………..
คําชี้แจง
ขอสอบแบงออกเปน 3 ตอน ตอนละ 15 คะแนน   คะแนนเต็มรวม 45 คะแนน
ใหนักศึกษาเติมคําตอบลงในชองวางใหถูกตอง

ตอนที่ 1 การสอนผานเครือขาย (Web Based Instruction / WBI)  (15 คะแนน)
1. การเรียนการสอนผานเครือขาย(Web-Based Instruction) หมายถึง…………………………..

…………………………..…………………………..…………………………..……………
…………………………..…………………………..…………………………..……………

2. ประเภทการเรียนการสอนผานเครือขายไดแก
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

3. ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายคือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

4. ขอจํากัดของการเรียนการสอนผานเครือขายคือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

5. เกณฑในการประเมินคุณคาของการเรียนการสอนผานเครือขาย คือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………
4.…………………………..…………………………..…………………………..…………
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ตอนที่ 2  การออกแบบรายวิชาที่สอนผานเครือขาย  (15 คะแนน)

1. การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายควรคํานึงถึงหลักการออกแบบดังนี้
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

2. องคประกอบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขายดานบุคคลไดแก
…………………………..…………………………..…………………………..……………

3. องคประกอบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขายดานเครื่องมือไดแก
…………………………..…………………………..…………………………..……………

4. องคประกอบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขายดานอื่นๆ ไดแก
…………………………..…………………………..…………………………..……………

5. แนวคิดที่อยูภายใตขอบเขตทฤษฎี constructivist  ที่มีบทบาทเกี่ยวของกับการเรียนการสอน
ผานเครือขายไดแก
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

6. ลักษณะสําคัญในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนการสอนผานเครือขายคือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

7. ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย ไดแก
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………
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ตอนที่ 3 การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา (15 คะแนน)

1. อินเทอรเน็ตหมายถึง
…………………………..…………………………..…………………………..……………

2. โครงสรางการทํางานของอินเทอรเน็ตไดแก
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

3. บริการพื้นฐานในการใชงานอินเทอรเน็ต คือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………

4. ประโยชนของอินเทอรเน็ตคือ
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………
4.…………………………..…………………………..…………………………..…………

5. รูปแบบของการนําอินเทอรเน็ตมาใชงานทางการศึกษาไดแก
1.…………………………..…………………………..…………………………..…………
2.…………………………..…………………………..…………………………..…………
3.…………………………..…………………………..…………………………..…………
4.…………………………..…………………………..…………………………..…………



 141

เกณฑการประเมินความสําเร็จในการสืบคนขอมูล 
 

เนื้อหาหลัก 
ที่ใชวัดความสําเร็จ 

หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 

1. ความหมาย 
ของ WBI 
(Meaning) 

(10 คะแนน) 

 

บอกความหมายของWBI ไดอยางนอย  
1 ความหมาย ดังนี้ 
WBI  is 
- integrated hypermedia attributes and  
WWW. 
- a meshing of computer- based instruction  
and the www. 
- as instruction delivered in whole or in  
part on the web. 
- material and courses ranging from little  
more than a syllabus to sophisticated 
courses offered by scientific and 
educational experts. 
- instruction that is deployed over the  
Internet or an intranet.  

 

บอกได 1 
ความหมาย  
คะแนน = 10 

 

1. การสอนผาน 
เครือขาย (Web Based 
Instruction / WBI)  

(100 คะแนน) 
 

 

2. ประเภทของ  
WBI (Types) 
(40 คะแนน) 
 
 
 
 
 

 

บอกประเภทของWBI ไดอยางนอย 3 ประเภท  
และระบุลักษณะของแตละประเภทไดอยางนอย 
1 ขอดังนี้ 
- web presence 
• has all the information about the 

course  
that has traditionally been in the course 
catalog.  
• more about providing general 
information than about instruction. 
 
 

 

  
 บอกแตหัว

ขอ 
ประเภท 
 = 5  คะแนน 
 

 บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 1 ขอ 
ขึ้นไป = 10  
คะแนน 
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เนื้อหาหลัก 
ที่ใชวัดความสําเร็จ 

หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 

(การสอนผานเครือขาย) 
 

(ประเภทของ 
WBI) 

- web enhanced courses 
• use of Web technology and services  

to support distribution of course materials 
and student access to the resources on 
the Web. 
• a "Web-lite" course. 

- web centric courses 
• use of  Web technology to provide  

access to class materials and support 
communication between faculty and 
students,among students, 
and between students and resources.  
• the communication hub of a course  

has shifted from the physical classroom to 
the Web. 
- Stand-alone courses 
       Courses in which most  materials and 
resources are accessed and delivered by 
the Internet. 
- Web-supported courses 
       Courses in which there are physical 
meetings of students and teachers, but 
many resources such as assignments, 
readings, CMC, or Web pointers to sites are 
integrated into the course activities. 
- Web pedagogical courses 
       These are WWW sites which offer 
material that can be integrated into a larger 
course or serve as a resource for an 
educational activity. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 บอกแตหัว
ขอ 
ประเภท 
 = 5  คะแนน 
 

 บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 1 ขอ 
ขึ้นไป = 10  
คะแนน 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
3. ประโยชนของ 
การใช WBIใน
การเรียนการสอน 
(Advantage/ 
Useful) 

(20 คะแนน) 

 
บอกประโยชนของการใช WBIใน 
การเรียนการสอน ไดอยางนอย 3 ขอดังนี้ 
- allows student to learn at own pace. 
- Flexible delivery of  instruction- 
asynchronous, universal access. 
- Instructional effectiveness. 
- Experiential learning. 
- The assurance of uniform delivery  
richness of  multimedia. 
- The availability of the course from   
anywhere. 
- Capability for instructor to teach  
from any location to any location. 
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10 
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 

 
(การสอนผานเครือขาย) 

 
4. ขอจํากัดของ 
การใช 
WBI(Disadvant
age) 

(20 คะแนน) 

 
บอกขอจํากัดของการใช WBI ได 
อยางนอย 3 ขอ ดังนี้ 
- limited formatting of content in current  
browsers  
- bandwidth/browser limitations may  
restrict instructional methodologies  
- limited bandwidth means slower  
performance for sound, video, and intense 
graphics  
- someone must provide server access,  
control usage, bill users  
- learner may be distracted by other  
demands and therefore concentrate  
less than in classroom. 

 

บอกได 3 ขอ
ขึ้นไป  
 คะแนน = 20 
 

บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10 
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 
ที่ใชวัดความสําเร็จ 

หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
(การสอนผานเครือขาย) 

 
5. การประเมิน 
คุณคาของ WBI 
(Evaluation) 

(10 คะแนน) 

 
บอกเกณฑการประเมินคุณคาของ WBI ได 
อยางนอย 4 ขอ ดังตอไปนี้ 
- accessibility 
- communication 
- content 
- flexible 
- current browsers  
- Needs to load quickly 
- Accessible on older versions of  
browsers  
- Can link to other sites 
- Good to navigate (back links,  
navigation bars) 
- Clear directions 
- Credentials of site or individual 
- Links are updated (that is, the target  
pages do exist) 
- Well-organized 
- Aesthetically pleasing 
-  Letterhead/visuals are clear 
 

 

บอกได 5 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 10 
 

บอกได 4 ขอ 
คะแนน = 8 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 6 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 4 
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 2 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
2. การออกแบบราย
วิชาที่สอนผานเครือ
ขาย 

(100 คะแนน) 
 

 
1. หลักการ 
ออกแบบ WBI  
(WBI design / 
design 
principles) 

(20 คะแนน) 

 
บอกหลักการออกแบบWBI ไดอยางนอย 3  
หลักการ และระบุรายละเอียดของแตละหลักการ
ไดอยางนอย 2 ขอ ตอไปนี้ 
- instructional design principles 

• instructional need  
• instructional objectives  
• instructional strategy  
• instructional assessment 

- interface design 
• page and site design 
• content design 
• navigation 
• usability testing 

- principles of  human learning 
• Teacher-centered to  

student-centered  
• Active versus passive  

learning  
• Learning in context  
• Memorization versus  

problem-solving/lifelong learning  
• Active learning  
• Associational  
• Situated learning  
• Scaffolding  
• Individualized learning  

and feedback  
• Implicit training of 

problem-solving skills  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 บอก
เฉพาะหัวขอ 
= 2 คะแนน 
 

 บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 1 ขอ 
= 3  คะแนน 
 

บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 2 ขอ 
ขึ้นไป = 5   
คะแนน 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
(การออกแบบรายวิชาที่
สอนผานเครือขาย) 
 
 

 
(หลักการออก
แบบ WBI ) 

 
- Audience Considerations  

• the site allow the student to control  
the movement through the material 

•  the site actively engage the student 
• the material free from ultural/gender  

bias  
- Content Design  

• the material aligned with the course  
content 

• the material accurate and correctly  
written  
- Cognitive Design 

• the presentation consistent to  
facilitate recall  the knowledge structured  
for ease of memory 

• ties provided to existing knowledge  
to facilitate recall 
- Visual Design 

• the color & graphics 
• screen layout (white space, clutter) 
• aesthetics of the page  
• acceptable 

- Usability Design 
• easy to use & navigate 
• the page load quickly 
• the pages doesn't too long 
• frames help or hinder 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 บอก
เฉพาะหัวขอ 
= 2 คะแนน 
 

 บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 1 ขอ 
= 3  คะแนน 
 

บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 2 ขอ 
ขึ้นไป = 5   
คะแนน 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
(การออกแบบรายวิชาที่
สอนผานเครือขาย) 
 
 

 
2 องคประกอบ 
โครงสรางของ 
WBI (Structure ) 

(20 คะแนน) 

 
บอกองคประกอบโครงสรางของWBI ได 
อยางนอย 2 องคประกอบใหญ และระบุ 
องคประกอบรายละเอียดไดอยางนอย 1 ขอ  
ดังตอไปนี้ 
Major players : 
- The teacher 
- The learner 
- The technical support officer 
- The central administration 
Major item of equipment :  
- The server 
- The teacher's workstation 
- The learner 's workstation 
- Internet access 
Others components : 
- General information  
- Course Information  
- Schedule  
- Resources    
- The "Virtual Classroom"  
- Participant Information  
- Assessment 

 

 
 
 
 

 บอกเฉพาะ
หัวขอ = 5 
คะแนน 
 

 บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 1 ขอ  
= 8  คะแนน 
 

บอกหัวขอ
และราย
ละเอียด 2 ขอ 
ขึ้นไป = 10 
คะแนน 

 

(การออกแบบรายวิชาที่
สอนผานเครือขาย) 
 
 

 

3.แนวคิดทฤษฎี 
ทางการศึกษา 
ที่สนับสนุน 
การออกแบบ 
WBI (Theory 
supported) 

(20 คะแนน) 

 

บอกแนวคิดภายใตทฤษฎีconstructivist ที่
สนับสนุนการออกแบบ WBI ไดอยางนอย 3 
แนวคิด 
ดังตอไปนี้ 
- situated cognition 
- anchored instruction 
- apprenticeship learning 
- problem-based learning 
- generative learning 
- constructionism 
- exploratory learning  

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 

บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
4.แนวคิดทฤษฎี 
ทางการศึกษา 
ที่สนับสนุน 
การออกแบบ 
WBI  (Theory 
supported) 

(20 คะแนน) 

 
บอกแนวคิดภายใตทฤษฎีconstructivist ที่
สนับสนุนการออกแบบ WBI ไดอยางนอย 3 
แนวคิดดังตอไปนี้ 
- situated cognition 
- anchored instruction 
- apprenticeship learning 
- problem-based learning 
- generative learning 
- constructionism 
- exploratory learning  
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 

บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 

 
(การออกแบบรายวิชาที่
สอนผานเครือขาย) 
 
 

 
5. กรอบความคิด
ดานสภาพแวด-
ลอมการเรียนรู
ของ WBI 
(Learning 
environment 
/framework) 

(20 คะแนน) 

 
บอกลักษณะสภาพแวดลอมการเรียนรูของWBI
ไดอยางนอย 3 ขอ ดังตอไปนี้ 
- Individual learner-directed content 
- Distributed resources 
- Virtual facilities 
- Asynchronous class time 
- Interactive 
- Multimedial 
- Open system 
- Online search 
- Device-distant-time independent 
- Globally accessible 
- Electronic publishing 
- Uniformity 
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
(การออกแบบรายวิชาที่
สอนผานเครือขาย) 
 

 
6. ปจจัยที่มี 
อิทธิพลตอการ
ออกแบบ WBI 
(Factor in 
design) 

(20 คะแนน) 

 
บอกปจจัยที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ WBI  
ไดอยางนอย 3 ปจจัย ดังตอไปนี้ 
- Administrative infrastructure 
- Technology infrastructure 
- Teacher factors 
- Learner characteristics 
- Message design factors 
- Theoretical orientation 
- Learning goals 
- Content 

 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
1. ความหมาย 
ของอินเทอรเน็ต 
(Meaning) 

(10 คะแนน) 

 
บอกความหมายของอินเทอรเน็ตไดอยางนอย 1  
ความหมาย ดังตอไปนี้ 
Internet is… 
- a worldwide system of computer  
networks. 
- a global collection of networks  
enabling computer of all kinds to directly 
and transparently communicate and share 
service throughout much of the world. 
- a network of networks operated  
by protocols. 
 

 

บอกได1ความ
หมาย  
 คะแนน = 10 

 
3. การใชอินเทอรเน็ต 
เพื่อการศึกษา  

(100 คะแนน) 

 
2. โครงสราง 
การทํางานของ 
อินเทอร
เน็ต(Structure ) 

(20 คะแนน) 

 
บอกองคประกอบโครงสรางการทํางานของ 
อินเทอรเน็ตไดอยางนอย 3 สวน ดังตอไปนี้ 
- TCP/IP 
- IP address 
- Domain name 
- Modem 
- ISP (Internet Service Provider) 
- Router 
- Computer Client 
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
(การใชอินเทอรเน็ต 
เพื่อการศึกษา ) 

 
 

 
3. การใชงาน 
พื้นฐานใน 
อินเทอรเน็ต 
(basic serve) 

(20 คะแนน) 

 
บอกการใชงานพื้นฐานในอินเทอรเน็ตได 
อยางนอย 4 ขอ ดังตอไปนี้ 
- E-mail 
- FTP 
- WWW 
- Telnet 
- FAQ 
- Chat, ICQ, IRC 
- Discussion group, web board 
- Usenet news, newsgroup 
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 

 

  
4. ประโยชน 
ของการใช 
อินเทอร
เน็ต(Advantage/ 
Useful) 

(30 คะแนน) 

 
บอกประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตไดอยาง
นอย 4 ขอ ดังตอไปนี้ 
- offer a vast amount of resources. 
- foster and enhances various skill of  
its users. 
- Time/place flexibility. 
- Currency. 
- Ease of use. 
- Cross platform compatibility. 
- Accessibility. 
- Customization. 
- Resource integration. 
- Collaboration. 
- Dual use. 
- Duplication and other distribution  
costs. 
-   Productivity. 
 

 

บอกได 6 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 30 
 

บอกได 5 ขอ 
คะแนน = 25 
 

บอกได 4 ขอ 
คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 

บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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เนื้อหาหลัก 

ที่ใชวัดความสําเร็จ 
หัวขอยอย 
(ตัวชี้วัด) 

เกณฑ คะแนน 

 
5. ประโยชน 
ของการใช 
อินเทอร
เน็ต(Advantage/ 
Useful) 

(30 คะแนน) 

 
บอกประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตได 
อยางนอย 4 ขอ ดังตอไปนี้ 
- offer a vast amount of resources. 
- foster and enhances various skill of  
its users. 
- Time/place flexibility. 
- Currency. 
- Ease of use. 
- Cross platform compatibility. 
- Accessibility. 
- Customization. 
- Resource integration. 
- Collaboration. 
- Dual use. 
- Duplication and other distribution  
costs. 
-   Productivity. 
 

 

บอกได 6 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 30 
 

บอกได 5 ขอ 
คะแนน = 25 
 

บอกได 4 ขอ 
คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 

บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 

 

 
(การใชอินเทอรเน็ต 
เพื่อการศึกษา ) 
 

 
6. การนํา 
อินเทอรเน็ต 
ไปใชในการ
ศึกษา (Internet 
for education) 

(20 คะแนน) 

 
บอกลักษณะการนําในอินเทอรเน็ตไปใชใน 
การศึกษาไดอยางนอย 3 ขอ ดังตอไปนี้ 
- Tutorial 
- Virtual classroom 
- Correspondence course 
- Project-based education 
- Event based education 
- Distance education 
- Online education 
 

 

บอกได 4 ขอ
ขึ้นไป 
 คะแนน = 20 
 

บอกได 3 ขอ 
คะแนน = 15 
 
บอกได 2 ขอ 
คะแนน = 10  
 

บอกได 1 ขอ 
คะแนน = 5 
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แบบประเมินระบบงานคอมพิวเตอรแบบตอบโต  
 

 โปรดทําเครื่องหมาย ในชองที่ตรงตามระดับความรูสึกของทานหลังจากที่ทานไดใช 
โปรแกรมนี้ (NA หมายถึงไมเกี่ยวของหรือไมสามารถประเมินได) 
 

ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ไม 
เหมาะสม 

NA  

รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1  

1. การนําเสนอตัวอักษรบนหนาจอ 
อานไดดี                  อานไมได 

           

2. การเนนสวนสําคัญของงาน    
ดีมาก                  แยมาก 

           

3. คําศัพทที่ใชมีความสัมพันธกับงาน 
ใกลเคียงมาก      นอยมาก 

           

4. นิยามคําศัพทที่ใชในระบบงาน 
คงที่แนนอน      ไมแนนอน 

           

5. คําอธิบายเกี่ยวกับช้ินงาน     
ชัดเจน       สับสน    

           

6. ความคงที่ในการใหคําอธิบายชิ้น
งาน 

คงที่แนนอน      ไมคงที่     

           

7. ความสัมพันธระหวางวิธีทํางาน 
    กับช้ินงาน 
ใกลเคียงมาก       นอยมาก  

           

8. ความเหมาะสมของคําอธิบาย 
    ตอบกลับ  
เหมาะสม     ไมเหมาะสม  

           

9. การนําเสนอทําใหทํางานงายขึ้น  
เปนจริง                    ไมเปนจริง 

           

10. ลําดับการนําเสนอระบบงาน 
ชัดเจน       สับสน     
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ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ไม 
เหมาะสม 

NA  

รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1  

11. จังหวะการตอบโตกับระบบ 
เร็วดีมาก  ชามาก  

           

12. ความเหมาะสมของคําอธิบาย 
       ขอผิดพลาด 
เหมาะสม นอยมาก 

           

13. วิธีแกไขขอผิดพลาด      
ชัดเจน   สับสน     

           

14. การใหความชวยเหลือแบบ
ออนไลน 

ชัดเจน   สับสน     

           

15. การเรียนรูวิธีใชงาน   
งายมาก   ยากมาก  

           

16. ความสามารถในการใชระบบใน
หลายระดับ  

จําแนก    ไมไดจําแนก 

           

17. ความเหมาะสมในการจดจํา    
 จําไดดี  ไมสามารถจําได  

           

18. เอกสารคูมืออางอิงของระบบงาน   
ชัดเจน   สับสน     

           

19. คําอธิบายคุณลักษณะของ 
       ระบบงาน 
นาสนใจ  ไมนาสนใจ 

           

20. ความรูสึกทั่วไปเมื่อใชระบบงานนี้  
       แยมาก          ดีมาก  

           

       ไมถูกใจ          พอใจมาก            
       ไมนาสนใจ          นาสนใจ            
       ยาก           งาย            
       ทํางานไมดี             ทํางานดีมาก            

 
(จรณิต แกวกังวาล.  2540.  วิศวกรรมซอฟทแวร : หลักการออกแบบพัฒนาระบบเชิงวิศวกรรมและองคประกอบ 
มนุษย.  กรุงเทพมหานคร : ซีเอ็ดยูเคชั่น จํากัด) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยางหนาจอแบบจําลองคอคนิทีฟทูล 
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ตัวอยางหนาจอโปรแกรมคอคนิทีฟทูล
หนาจอแรก

ขั้นตอนการลงทะเบียนของผูใช
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ขั้นตอนการวางแผนการสืบคน

สรุปการวางแผนการสืบคน
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

นางสาวพรรณราย เทียมทัน เกิดวันที่ 13 พฤษภาคม พ.ศ.2507 จังหวัดเชียงใหม
สําเร็จการศึกษา การศึกษาบัณฑิต(ภาษาอังกฤษ) จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พิษณุโลก
เมื่อ พ.ศ.2528  สําเร็จการศึกษา ศึกษาศาสตรมหาบันฑิต (เทคโนโลยีทางการศึกษา) เมื่อ
พ.ศ.2536  ปจจุบันรับราชการที่ คณะครุศาสตร สถาบันราชภัฏเพชรบูรณ
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