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บทคัดย่อ

 การรู้สารสนเทศมีความสำาคัญต่อการพัฒนาตนเองของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาและบุคคลทุกระดับ ผู้สอนจึงต้องสร้างผู้เรียน

ให้เป็นผู้รู้สารสนเทศ โดยผู้เรียนจะต้องศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการแสวงหาความรู้  

โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐานในการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนบนแหล่งต่างๆ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บทเรียนแสวงรู้เป็นการจัด 

สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีการออกแบบวางแผนการเรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถที่จะนำาทักษะสารสนเทศไปใช้ใน 

การคน้หาสารสนเทศอนัเปน็ประโยชน ์โดยทีผู่ส้อนจดัไวใ้หแ้ละมกีระบวนการขัน้ตอน ทีใ่หผู้้เรยีนไดป้ฏิสัมพนัธ ์ชว่ยส่งเสรมิขัน้คิดวเิคราะห ์

สังเคราะห์ แก้ไขปัญหาของผู้เรียนเพื่อส่งเสริมบทบาทของการรู้สารสนเทศเพื่อเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

คำาสำาคัญ	:	บทเรียนแสวงรู้ / การรู้สารสนเทศ / ระดับอุดมศึกษา

ABSTRACT

 Information literacy is critical to the self-development of students in higher education and individuals at 

all levels. Instructors have to create students to be information literate through the search for knowledge by  

themselves, through the arrangement of instructional activity that emphasizes knowledge acquisition by using  

information technology for the search of data from various sources in the Internet as a basis for interaction with  

students. The knowledge acquisition lessons provided by instructor are the organization of the environment in  

learning of the students through designing a plan for them to apply their skills in searching some useful information; 

and it includes a process that allows students to interact. The knowledge acquisition lessons promote the processes 

of these: critical thinking, synthesis and problem solving of students. They intend to enhance the role of information 

literacy with focusing on the students’ learning throughout their life.

Keywords	:	Knowledge Acquisition Lessons / Information Literacy / High Education Level 
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บทนำา

 ปจัจบุนัการพฒันาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศไดเ้จริญกา้วหนา้ 

อย่างรวดทำาให้แต่ละประเทศต้องปรับตัวเพื่อแข่งขันกับ 

สงัคมโลก ดงัน้ันกระบวนการจดัการศึกษาจงึจำาเปน็ตอ้งปรับเปลีย่น 

รปูแบบ กระบวนการและวธิกีารใหส้อดคลอ้งกบัการเปลีย่นแปลง

ดังกล่าว โดยมุ่งหวังให้เกิดองค์ความรู้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู้ได้เร็วเรียนรู้ได้มาก ทันสมัย เรียนได้หลากหลายและ 

ต่อเนื่องตลอดชีวิต การศึกษาต้องอาศัยทักษะต่างๆ ของบุคคล 

ในการที่จะช่วยให้ประสบความสำาเร็จในการศึกษา แนวคิดทาง 

การศึกษาได้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม การศึกษาตลอดชีวิตและ 

การเรียนรู้ในปัจจุบันเปลี่ยนจากการเน้นเนื้อหามาสู่วิธีการเรียนรู้

ด้วยตนเองจากสื่อต่างๆ โดยบทบาทของผู้สอนเป็นผู้เอื้ออำานวย

ความสะดวก เนน้ผูเ้รยีนเปน็สำาคญั โดยมแีนวคดิทีส่ง่เสรมิบทบาท

ของการรู้สารสนเทศและความจำาเป็นท่ีจะต้องสร้างให้ผู้เรียน 

เป็นผู้รู้สารสนเทศ เพื่อเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(Life-long Education) โดยผู้เรียนจะต้องศึกษาค้นคว้าหาความ

รู้ด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่ จึงมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ที่เน้นการแสวงหาความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐาน 

ในการปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รยีนบนแหลง่ตา่งๆ ในเครอืขา่ยอินเทอรเ์นต็  

สนับสนุนผู้เรียนในขั้นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า  

สอดคล้องกับ นิลรำาไพ ภัทรนนท์ และสุภาณี เส็งศรี (2553) 

ได้ให้คำานิยามไว้ว่า เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้น 

การแสวงรู้โดยมฐีานขอ้มลูสารสนเทศทีผู่เ้รยีนจะมปีฏิสมัพนัธด์ว้ย

บนแหล่งตา่งๆ บนระบบเครอืขา่ยคอมพิวเตอร ์อรรณพ ทองธรีกลุ 

(2555) กลา่ววา่ เปน็นวตักรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบสำาเรจ็รปูใน

ลกัษณะการจดักจิกรรมทีเ่นน้การแสวงหาความรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศ เปน็ฐาน โดยใชแ้หลง่เรยีนรูส้ว่นใหญห่รอืทัง้หมดจาก

อินเทอร์เน็ตหรือสืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ที่กำาหนดไว้ได้ สรุปได้ว่า 

บทเรียนแสวงรู้ หมายถึงการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่เน้น

ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ โดยใช้แหล่งความรู้บนแหล่งต่างๆ ใน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้สอนจัดไว้ให้และมีกระบวนการข้ันตอน

ทีใ่หผู้เ้รยีนไดป้ฏิสมัพนัธ ์ชว่ยสง่เสรมิการคดิวเิคราะห ์สงัเคราะห ์

แก้ไขปัญหาของผู้เรียน ท้ังยังส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงรู้สารสนเทศ

อย่างต่อเนื่อง

การรู้สารสนเทศในระดับอุดมศึกษา

 ในปัจจุบันการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาได้ 

มุ่งเน้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ 

โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่เน้นท่ีผู้เรียนเป็น

สำาคัญ ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะและกระบวนการเรียนรู้ด้วย 

ตนเองซึง่ผู้เรียนจะไดร้บัการกระตุน้ให้เกดิกระบวนการคิดอยา่งมี

วิจารณญาณนอกจากน้ีแนวโน้มของการจัดการเรียนการสอนใน

ระดับอุดมศึกษายังมุ่งเน้นในเรื่องการเรียนรู้โดยอาศัยทรัพยากร

เป็นสำาคัญ โดยเน้นแหล่งความรู้ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความ

รู้ด้วยตนเองและเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ดังนั้นสถาบันอุดมศึกษา 

จงึใหค้วามสำาคัญ กบัการรูส้ารสนเทศและการสรา้งการรูส้ารสนเทศ 

ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างอิสระและเรียนรู้

ตลอดชีวิต ซึ่งผลของการรู้สารสนเทศที่จะต้องเกิดกับผู้เรียน 

สมาคมห้องสมุดมหาวิทยาลัยและห้องสมุดเพื่อการวิจัย ประเทศ

สหรัฐอเมรกิา ไดก้ำาหนดมาตรฐานซึง่ใชเ้ปน็กรอบสำาหรบัประเมนิ

นกัศกึษาวา่มกีารรูส้ารสนเทศหรอืไม ่เพยีงใด ไว ้5 ขอ้ (Association 

of College & Research Libraries. 2007 ; อ้างอิงมาจาก สุพิศ 

ศิริรัตน์. 2554) คือ

 มาตรฐาน 1 Know หมายถึง นักศึกษาสามารถกำาหนด

สารสนเทศทีต่อ้งการไดส้าระสำาคญั คอื ความสามารถในการระบุ

ความตอ้งการสารสนเทศ ทัง้ดา้นเนือ้หาหรอืหัวขอ้การศกึษาวจิยั 

รูปแบบของทรัพยากรสารสนเทศและปริมาณของสารสนเทศที่

ตอ้งการ ปัจจบุนัทรพัยากรสารสนเทศมกีารจดัเกบ็ไวใ้นรปูของสือ่

อิเล็กทรอนิกส์ จึงจำาเป็นต้องทราบวิธีการใช้เพื่อให้ได้สารสนเทศ

ที่ตรงกับเรื่องที่ต้องการได้

 มาตรฐาน 2 Access หมายถึงนักศึกษาเข้าถึงสารสนเทศ

ที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล คือนักศึกษา

สามารถเลอืกวธิกีารทีเ่หมาะสมสำาหรบัเขา้ถงึสารสนเทศทีต่อ้งการ 

สามารถกำาหนดกลยุทธ์ในการสืบค้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถสืบค้นสารสนเทศแบบออนไลน์และรูปแบบอื่นๆ ได้

 มาตรฐาน 3 Evaluate หมายถึง สามารถประเมิน

สารสนเทศ แหล่งสารสนเทศ และนำาสารสนเทศมาประยุกต์กับ

ความรู้เดิมได้ คือ สามารถสรุปสาระสำาคัญจากสารสนเทศที่ได้ 

ประเมนิสารสนเทศและแหลง่สารสนเทศได ้สงัเคราะหใ์จความสำาคญั

เพื่อสร้างการคิดใหม่ เปรียบเทียบความรู้ใหม่กับความรู้เดิมท่ีมี

อยู่เพ่ือหามูลค่าเพิ่มได้และสามารถแลกเปล่ียนกับผู้อื่นเกี่ยวกับ

สารสนเทศที่ค้นได้

 มาตรฐาน 4 Use หมายถึง นักศึกษาใช้สารสนเทศอย่างมี

ประสิทธิภาพเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ คือ การที่นักศึกษาสามารถ

ประยกุตส์ารสนเทศในการวางแผน สามารถปรบัปรงุกระบวนการ

พัฒนาเพื่อการเรียนรู้และสามารถส่ือสารสารสนเทศที่ได้มากับ 

ผู้อื่นได้

 มาตรฐาน 5 Ethical หมายถึง นักศึกษาเข้าใจบริบททาง

สังคม กฎหมาย และเศรษฐกิจของสารสนเทศและใช้สารสนเทศ

อยา่งมจีรยิธรรมและถกูกฎหมาย คอืการทีน่กัศกึษาเขา้ใจจรยิธรรม 
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การใช้สารสนเทศ การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยีสารสนเทศใน

บริบททางเศรษฐกิจและสังคม

 นอกจากนี้ นิลรำาไพ ภัทรนนท์ และสุภาณี เส็งศรี (2553;  

อ้างอิงมาจาก Bruce. 1997) ได้กำาหนดหลักเกณฑ์ของการรู้

สารสนเทศในระดับอุดมศึกษาไว้ 7 ประการ

 1. การรู้สารสนเทศจะต้องครอบคลุมถึงความสามารถ

ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการค้นคว้าและต้องมีความ

สามารถในการสบืคน้สารสนเทศไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพเนือ่งจาก

การคน้ควา้ในปจัจบุนัและอนาคตจะตอ้งอยูภ่ายใต้สิง่แวดลอ้มของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ

 2. ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจเรื่องแหล่งสารสนเทศ 

โครงสร้างและเทคนคิการสบืคน้ของแตล่ะแหลง่โดยผูเ้รยีนจะต้อง

สามารถใช้แหล่งสารสนเทศเหล่านี้ได้อย่างอิสระ

 3. ผู้เรียนจะต้องเข้าใจกระบวนการค้นและสามารถนำา

ไปปรับใช้ในการแสวงหาสารสนเทศและเม่ือเกิดปัญหาในการค้น

ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้

 4. ผู้เรียนจะต้องสามารถควบคุมสารสนเทศและจะต้อง

ไม่ตกอยู่ใต้อิทธิพลของสารสนเทศ ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้เลือกและ

นำาสารสนเทศมาจดัโครงสรา้งใหมใ่หเ้หมาะสมกบัการใช้ประโยชน์

 5. ผูเ้รียนจะตอ้งสามารถนำาสารสนเทศไปสรา้งความรูไ้ด้

 6. ผู้เรียนจะต้องสามารถนำาความรู้ที่ได้รับไปพัฒนา

ตนเองและขยายขอบเขตความรู้ของตนเองได้

 7. ผลประโยชน์ขั้นสุดท้ายที่ผู้เรียนจะได้รับคือ ปัญญา 

 การรู้สารสนเทศจึงมีความสำาคัญกับนักศึกษาระดับ

อุดมศึกษา โดยนักศึกษาที่ได้ชื่อว่าเป็นผู้รู้สารสนเทศจะสามารถ

แสวงหาและใช้สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์

ตอ่ตนเองและสงัคม การรูส้ารสนเทศมีความสมัพนัธก์บัทกัษะทาง

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งด้านการใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรม

ประยุกต์ต่างๆ และระบบการสื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งสามารถนำา

มาประยกุตใ์ชร้ว่มกนัไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ดงันัน้ ผูรู้ส้ารสนเทศ

จำาเปน็ตอ้งมกีารพฒันาทกัษะทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศควบคู่

ไปดว้ย เพราะเทคโนโลยสีารสนเทศเปน็ตวัสนบัสนนุใหเ้กดิทกัษะ

การรู้สารสนเทศนั่นเอง ดังนั้นการรู้สารสนเทศที่จะต้องเกิดกับ 

ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาควรจะต้องประกอบด้วย ความเข้าใจ 

และความสามารถส่วนบุคคลที่ตระหนักถึงความจำาเป็นของ

สารสนเทศในชีวิตประจำาวัน โดยต้องมีความสามารถดังต่อไปนี้

 1. การเข้าถึงสารสนเทศ (Access Information) 

ประกอบดว้ย ความสามารถทางกายภาพ และสตปิญัญาในการเขา้ถงึ 

สารสนเทศในสภาพแวดลอ้มทีเ่ตม็ไปดว้ยเทคโนโลย ีสามารถระบุ

แหล่งและสืบค้นด้วยการใช้ความรู้และกลยุทธ์เพื่อคัดสรร แก้ไข 

วิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์และสื่อสารกับฐานข้อมูลท่ัวไป 

และฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ซีดีรอม อินเทอร์เน็ต เป็นต้น

 2. การประเมินสารสนเทศ (Assessment Information) 

ประกอบดว้ย ความสามารถในการสังเคราะห ์หรอืตคีวาม สามารถ

ตัดสินใจได้ว่าแหล่งสารสนเทศใดมีความน่าเชื่อถือ โดยอาศัย 

ขอ้เทจ็จริงและความเทีย่งตรง ซึง่เปน็พืน้ฐานสำาคญัในการประเมนิ

สารสนเทศ

 3. การใช้สารสนเทศ (Use Information) ประกอบด้วย 

ความเข้าใจประเด็นทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม กฎหมาย

ที่เกี่ยวข้องกับสารสนเทศ รวมถึงมารยาทการใช้สารสนเทศ 

และประสิทธิภาพในการจัดการสารสนเทศที่สืบค้นได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่วางไว้

แนวทางการพัฒนาบทเรียนแสวงรู้

 เป้าหมายสูงสุดของการเรียนรู้สารสนเทศ คือ การให้ 

ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีทักษะสารสนเทศ และสามารถนำาไปใช้ใน 

การศึกษา การทำางานและชีวิตประจำาวันได้ โดยการกำาหนด

เป้าหมายนั้นจะเน้นที่ผู้เรียนเป็นสำาคัญ ดังนั้นเป้าหมายที่สำาคัญ

ในการรู้สารสนเทศคือ ผู้เรียนสามารถกำาหนดความต้องการ

สารสนเทศได้ ผู้เรียนต้องเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างมี

ประสทิธิภาพและประสทิธผิล ผูเ้รยีนสามารถประเมินสารสนเทศ

และแหล่งสารสนเทศได้ และนำาสารสนเทศที่เลือกไปประยุกต์

ใช้กับองค์ความรู้เดิม และผู้เรียนสามารถนำาสารสนเทศไปใช้เพื่อ

วัตถุประสงค์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 อรรณพ ทองธีรกุล (2555 ; อ้างอิงมาจาก วสันต์ อติศัพท์. 

2547) กล่าวว่าบทเรียนแสวงรู้จะต้องออกแบบเพื่อให้ผู้เรียน

สามารถเรยีนรูไ้ด้ดว้ยตนเอง โดยผูส้อนเปน็ผูอ้ำานวยความสะดวก

ในการสอน มีช่องทางท่ีสามารถเชื่อมต่อกับแหล่งความรู้ได้ 

หลากหลายรูปแบบ โดยมีองค์ประกอบ 6 ประการ คือ ส่วนนำา 

(Introduction) ภารกิจ (Task) กระบวนการ (Process) การชี้

แหล่งความรู้ (Resources) การประเมินผล (Evaluation) และ 

การสรุป (Conclusion) สอดคล้องกับ Ting-yan, B. and Li, L. 

(2011 ; อ้างอิงมาจาก Dodge. 2001) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบ

ของบทเรียน แสวงรู้ มี 6 ประการ ส่วนนำา (Introduction) 

ภารกจิ (Task) แหลง่ความรู ้(Information Source) กระบวนการ 

(Process) การชี้แนะ (Guidance) และสรุป (Conclusion) และ

สอดคลอ้งกับดวงใจ บญุมปีระเสรฐิ (2554 ; อา้งองิมาจาก โอภาส 

เกาไศยาภรณ.์ 2549)  โดยสรปุองคป์ระกอบของบทเรยีนแสวงรูไ้ว ้

6 ประการคอื บทนำา (Introduction) ภารกจิ (Task) กระบวนการ 

(Process) ขั้นชี้แหล่งข้อมูล (Resources) การประเมินผล 
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(Evaluation) และบทสรุป (Conclusion) นอกจากนี้ Li., W. 

(2011 ; อ้างอิงมาจาก March. 1998) เสนอองค์ประกอบ ได้แก่ 

บทนำา (Introduction) คำาถามและงาน (Question and Task) 

กระบวนการและแหล่งข้อมูล (The Process and Resources) 

สรุป (Conclusion) จึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของบทเรียนแสวง

รู้ประกอบด้วย 6 ประการดังนี้

 1. บทนำา (Introduction) เป็นข้อความสั้นๆ ที่แนะนำา 

ผูเ้รยีนเกีย่วกบัหวัขอ้และบอกถงึเปา้หมายของบทเรยีนวา่ต้องการ

ที่จะอะไร อย่างไร

 2. ภาระงาน (Task) ในส่วนนี้จะอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจ

ถงึภาระงานทีต่อ้งการจะใหท้ำา ซึง่ในสว่นนีจ้ำาเปน็ตอ้งใช้ขอ้ความ

ที่กระชับ ชัดเจน น่าสนใจ ซึ่งภาระงานนี้ต้องเป็นกระบวนการที่

สร้างองค์ความรู้ให้กับผู้เรียน

 3. กระบวนการ (Process) ในส่วนของกระบวนการน้ี 

จะเป็นรายละเอียดให้ผู้เรียนทราบถึงลำาดับขั้นตอนของกิจกรรม

หรือภาระงานเพื่อให้งานบรรลุตามวัตถุประสงค์

 4. แหลง่ขอ้มลู (Resource) จะตอ้งเตรยีมแหลง่ข้อมลูเพือ่

ให้ผู้เรียนใช้ในการค้นคว้า โดยเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง

หรือแหล่งข้อมูลจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นส่วนที่จะใช้ใน

การประเมินผล ซึ่งอาจจะแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงเกณฑ์ที่ใช้ใน 

การประเมินผล เช่น การทำาแบบทดสอบ การนำาเสนอโครงงาน 

การเขียนรายงาน

 6. บทสรุป (Conclusion) ในส่วนน้ีเป็นข้อความส้ันๆ 

เพื่อสรุปว่าผู้เรียนได้อะไรหรือเรียนรู้อะไรจากบทเรียนแสวงรู้  

โดยใช้คำาถามที่เน้นเหตุผลจากการเรียน

 การพัฒนาบทเรียนแสวงรู้จึงเป็นการจัดสภาพแวดล้อม 

ในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดยตอ้งมกีารออกแบบวางแผนการเรยีน

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะนำาทักษะสารสนเทศไปใช้ในการค้นหา

สารสนเทศอัน เป็นประโยชน์ มีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอ 

รูปแบบการพัฒนาไว้หลากหลาย เช่น ธิยาภรณ์ ศรีเมือง และ 

ธีระศักดิ์ พัชรวิภาส. 2557 ; อ้างถึงมาจาก Lamb. 2004) ได้ 

เสนอขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแสวงรู้ 6 ขั้นตอนคือ 

 1. เลอืกหวัขอ้ ควรเปน็หวัขอ้ทีม่คีวามเขา้ใจและสามารถ

สร้างและใช้เว็บไซต์ได้ โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของคำาถาม 5 ข้อ คือ 

ผูส้อนต้องการจะสอนอะไร ตอ้งการขอ้มลูภายนอกอะไร ต้องการ

แบ่งปันอะไร ต้องการความคิดอะไรและความยากคืออะไร 

 2. เลือกการออกแบบ เมื่อได้หัวข้อเนื้อหาหลักสูตร 

ที่ต้องการสอนแล้วก็เข้าสู่การเลือกกลยุทธ์ท่ีจะใช้ในการสอน 

ในการออกแบบต้องให้ผู้เรียนได้รับข้อมูล ความรู้ ในงานดังต่อไปนี้  

คือ งานนำาเสนอทั่วไป (Retelling Task) เมื่อผู้เรียนได้ศึกษา

ภายในแหล่งค้นคว้าข้อมูล ย่อมสามารถสรุปใจความเนื้อหาสาระ

ได้บ้าง สรุปเนื้อหาสาระ งานจัดการ (Compilation Task) เป็น

งานง่ายๆ อีกงานหนึ่งที่ผู้เรียนสามารถนำาข้อมูลความรู้ต่างๆ  

มาเรียบเรียงจัดการใหม่ งานน้ีเป็นงานที่นำาความรู้ที่ได้ไปใช้จริง 

เป็นประสบการณ์เฉพาะของผู้เรียน งานลึกลับ (Mystery Task)  

เปน็เรือ่งทีห่ลายๆ คนชอบ มลีกัษณะคลา้ยกบันกัสบืทีส่บืประเดน็ 

เรือ่งราวไขความลบัตา่งๆ การออกแบบงานลกึลบัเปน็การสงัเคราะห์

ข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่างๆ ปัญหาที่ต้องการจะรู้ไม่ควรง่าย

จนเกินไป งานแบบนี้เหมาะกับผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ งานส่ือข่าว 

(Joumalistic Task) เป็นงานที่ค้นหาเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเป็น 

ข้อเท็จจริง งานนี้ต้องการความรวดเร็วและแม่นยำาเชิงลึก 

เขียนหรือนำาเสนอรายงานออกมาเพื่อเผยแพร่อย่างกว้างขวาง 

งานออกแบบ (Design Task) เป็นงานวางแผนหรือออกแบบ 

เพ่ือให้เกิดผลงานอย่างใดอย่างหนึ่ง งานสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 

(Creative Product Task) เปน็งานทีม่คีวามชดัเจนในตวั นกัเรยีน 

อยู่ในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานต่างๆ โดยใช้ฐานความรู้จากแหล่ง 

ต่างๆ เป็นพื้นฐานงานจัดระเบียบส่ิงก่อสร้าง (Consensus  

Building Task) เป็นงานที่จัดระเบียบใหม่ๆ ให้กับระบบ 

หน่วยงาน หรือส่ิงที่ผู้เรียนคุ้นเคย ปรับปรุงให้ดีข้ึนงานยืนยัน 

(Persuasion Task) เป็นงานที่ต้องการบุคคลซึ่งได้ค้นคว้าข้อมูล

อย่างดีเพื่อบอกหรือยืนยันความคิด ความรู้ที่มีอยู่ว่าถูกต้อง ใช้ได้ 

หรือผิดใช้ไม่ได้อย่างไร งานหยั่งรู้ด้วยตนเอง (Self-knowledge 

Task) บางครั้งเป้าหมายของบทเรียนแสวงรู้ก็มุ่งไปที่ความเข้าใจ 

ส่วนบุคคล ไม่มุ่งให้ผู้เรียนนำาเสนอ ประเด็นที่ศึกษาอาจเป็นเชิง

ศีลธรรมหรือจริยธรรม งานวิเคราะห์ (Analytical Task) เป็นงาน 

แยกย่อยหาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ในเนื้อหาสาระ 

ค้นหาความหมายหรือสังเกตผลของปัจจัยต่างๆ งานประเมินค่า 

(Judgement Task) เป็นงานที่ต้องการใช้เกณฑ์และมาตรฐาน

ในการตัดสินใจ จำาเป็นต้องฝกนักเรียนให้สร้างเกณฑ์เหล่านี้  

งานวิทยาศาสตร์ (Scientific Task) วิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็น

วิธีที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน มีการตั้งสมมุติฐาน มีการทดสอบ

สมมุติฐานที่ตั้งขึ้น หาเหตุผลอภิปรายหลังจากที่วิเคราะห์

 3. การออกแบบการประเมิน ตอ้งใหเ้ขา้กับวตัถปุระสงค์

ของเน้ือหากิจกรรมและการประเมิน ช่วยให้ผู้เรียนแสดงผล 

ตามสภาพจริง ซึง่ไดร้ะบลัุกษณะทีพ่งึจะมใีห้ผู้เรยีนอยา่งเปน็ขัน้ๆ  

ไปตามลำาดับในการศึกษาเนื้อหานั้นๆ ส่วนการประเมินผลผู้สอน

จะต้องติดตามสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ตั้งแต่ขั้นเริ่มต้น คือ 

ผู้เรียนแสดงออกอย่างไรในขั้นเริ่มต้นบทเรียน ขั้นพัฒนา คือ 

ผู้เรียนแสดงออกอันจะนำาไปสู่ความชำานาญในขณะที่กำาลังศึกษา 
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บทเรียน ขั้นบรรลุผล คือ ผู้เรียนแสดงออกซึ่งความชำานาญ

อยา่งไรเมือ่บรรลผุลของบทเรยีน และขัน้เปน็แบบอยา่ง คอืผูเ้รียน

แสดงออกในขั้นสูงสุดอย่างไร

 4. พฒันากระบวนการ เปน็การพฒันากระบวนการเรยีน

การสอนแบบบทเรยีนแสวงรูจ้ะสมบรูณไ์ดก้ต็อ่เมือ่มีผูอ้อกแบบท่ีดี 

ผูเ้รยีนเขา้ถงึเนือ้หาไดโ้ดยตรงและชีน้ำาเปน็กรอบโครงสรา้งเนือ้หา

การออกแบบนัน้จำาเปน็ตอ้งพจิารณาสองสว่นคอื การเตรียมแหล่ง

ข้อมูลและตัวนำาทางแก่นักเรียน

 5. รวบรวมนำาเสนอ ก่อนจะนำาบทเรียนแสวงรู้ไปเผย

แพร่จะต้องรวบรวมองค์ประกอบต่างๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน โดย

พจิารณาพงึหลกัในการออกแบบ ไดแ้ก ่ความยาวของคำาในแตล่ะ

บรรทดั ความยาวของยอ่หนา้ เลอืกใชต้วัอกัษรทีอ่า่นงา่ย เลอืกตวั

อกัษรทีใ่ชก้นัทัว่ไป ใชค้ำาหรอืประโยคทีม่คีวามเหมาะสมกบัผูอ้า่น  

ใช้ตัวอักษรแบบมีเส้นใต้ เว้นช่องว่างระหว่างภาพกับตัวอักษรให้

เหมาะสม เลือกสีของพื้นหลังให้เหมาะสม เลือกกรอบของตาราง

ให้เหมาะสม จัดภาพและตัวอักษรกลุ่มเดียวกันให้เข้ากลุ่มกัน 

จัดพื้นหลังของภาพให้ตรงกับการใช้งาน และตรวจสอบการเชื่อมโยง 

ว่าใช้ถูกต้อง 

 6. ประเมินผลบทเรียนแสวงรู้ที่สร้าง ก่อนนำาบทเรียน

แสวงรู้ไปใช้ในการเรียนการสอนจริง ผู้ออกแบบควรนำาบทเรียน

แสวงรูท้ีส่รา้งไปทดสอบเพือ่ประเมนิผลเบือ้งต้น โดยการประเมนิ

บทเรียนแสวงรู้ตามหัวข้อดังน้ี ด้านภาพรวม ความสวยงามและ

เหมาะสม ด้านบทเรียน ด้านกระบวนการ ด้านแหล่งค้นคว้า  

ด้านการประเมินผล (Ting-yan, B. and Li, L. 2011 ; อ้างมา

จาก Dodge. 2001) 

 Li. W. (2011 ; อ้างอิงมาจาก McManus. 1998) ได้เสนอ

รปูแบบทีเ่รียกวา่ HDM (Hypermedia Design Model) มขีัน้ตอน 

ดังภาพที่ 1

จากภาพแสดงรูปแบบ HDM (Hypermedia Design Mode)  
มีขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนแสวงรู้ ได้ดังนี้
 1. กำาหนดขอบเขตของการเรยีนการสอน เปน็การกำาหนด
ขอบเขตและองค์ประกอบของการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรจะได้รับ 
ตามความเหมาะสมกับเวลา เป็นการกำาหนดว่าขอบเขตของ 
การเรียนการสอนควรจะมีแค่ไหน ระบบการเรียนการสอนแบบ 
ไฮเปอร์มีเดียควรจะเป็นขอบเขตความรู้ที่มีความซับซ้อน มีเส้นทาง 
การเช่ือมโยงองค์ประกอบความรู้ที่ซับซ้อนและซำ้าซ้อนหลาย 
เส้นทาง 
 2. กำาหนดองค์ประกอบของกรณีตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับ 
การเรียนการสอน เป็นการกำาหนดองค์ประกอบย่อยของกรณี
ตัวอย่างที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน ที่จะทำาให้เกิดการเรียนรู้ 
แก่ผู้เรียน ซึ่งรวมทั้ง ข้อความ กราฟิก เสียง และวิดีโอ ที่เกี่ยวข้อง 
กับจุดมุ่งหมาย ที่สำาคัญกรณีตัวอย่างที่ผู้ออกแบบเลือกมาควรจะ
มีความเหมาะสมในทุกๆ ด้านของขอบเขตการเรียน
 3. กำาหนดหัวข้อและแนวคิด ในขั้นนี้จะเป็นการกำาหนด
เค้าโครงความรู้ กำาหนดเป้าหมายการออกแบบ เลือกรูปแบบ 
การเรยีนทีเ่หมาะสม และวธีิการนำาเสนอองคค์วามรูแ้บบการตดิตอ่ 
ที่สอดคล้องกับเป้าหมายของการออกแบบเค้าโครงความรู้ท่ีจะ 
กำาหนดในขั้นตอนนี้เป็นองค์ความรู้ที่ผู้เรียนควรจะได้รับเพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนตามขอบเขตที่กำาหนดไว้ในข้ัน 
การกำาหนดขอบเขตของการเรียนการสอน
 4. รวบรวมหัวข้อความรู้เพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่กรณีตัวอย่าง 
ในข้ันนีจ้ะเปน็การรวบรวมและสรา้งเสน้ทางเพือ่เชือ่มโยงตวัอยา่ง
ต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันซึ่งจะเป็นเส้นทางนำาไปสู่ประเด็นความรู้ท่ี
กำาหนดไว้ในขอบเขตของการเรียนการสอน 
 5. ให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนด้วยตนเอง 
ผ่านเส้นทางการเรียนรู้ จากกรณีตัวอย่างที่กำาหนดไว้ จะทำาให้ 
ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนที่ตั้งไว้ได้โดยใช้
แนวความคิดตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิส (Constructivist) ซึ่ง 
ผู้เรียนอาจไม่จำาเป็นที่จะต้องเดินตามแนวความคิดที่ผู้สอนวางไว้ 
แต่ผู้เรียนสามารถจะคิดคำาสำาคัญ (Keyword) ที่ใช้ในการค้นหา
ด้วยเครื่องมือช่วยค้น (Search Engine) ขึ้นมาเองก็ได้ 
 6. ให้โอกาสผู้เรียนในการตรวจสอบตนเอง เป็นขั้น 
การตรวจสอบตนเองของผู้เรียนในรูปแบบที่ ผู้เรียนจะเป็น 
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเลือก กำาหนด ค้นหาข้อมูล
ความรู้ และตอบคำาถามที่อยากรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงควรมี
การตรวจสอบตนเองว่าสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีตั้งไว้ได้
หรือไม่ โดยผู้สอนควรออกแบบเครื่องมือช่วยในการตรวจสอบ 

ตนเองของผู้เรียน
ภาพที่	1 แสดงรูปแบบ HDM (Hypermedia Design Model) 

 Li. W. (2011 ; อ้างอิงมาจาก McManus. 1998)

กำาหนดขอบเขตของ
การเรียนการสอน

กำาหนดองค์ประกอบของกรณี
ตัวอย่างที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน

รวบรวมหัวข้อความรู้
เชื่อมโยงเข้าสู่กรณีตัวอย่าง

เชื่อมโยงแนวทางต่างๆ
เข้าสู่กรณีตัวอย่าง

ผู้เขียนได้มีโอกาส
ในการตรวจสอบตนเอง

ผู้เขียนเป็นผู้ควบคุม
การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง
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 ดงันัน้จะเหน็ได้วา่ การพัฒนาบทเรยีนแสวงรูจ้ะมีองคป์ระกอบ

และขั้นตอนที่ผู้สอนและผู้พัฒนา โปรแกรมต้องจัดเตรียม เนื้อหา 

ทรัพยากร ดังนี้

 1. จัดหาหัวเรื่องที่เหมาะสมกับการสร้างบทเรียนแสวงรู้  

โดยจะต้องกำาหนดขอบเขตและองค์ประกอบ กรณีตัวอย่างของ

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรจะได้รับตามความเหมาะสมกับเวลา 

เปน็การกำาหนดวา่ขอบเขตของการเรยีนการสอนควรจะมแีคไ่หน 

รวมทั้ง ข้อความ กราฟิก เสียง วิดีโอ ควรเลือกให้มีความ 

เหมาะสม ในทุกๆ ด้านของขอบเขตการเรียน รวมทั้งจูงใจผู้เรียน 

เพราะบทเรียนแสวงรู้เป็นงานสร้างสรรค์ท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ใน

สภาพแวดล้อมใหม่ด้วยการดำาเนินกิจกรรมด้วยตนเองเป็นหลัก 

 2. จัดหาแหล่งสนับสนุนแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ รวบรวม

หัวข้อความรู้เพื่อเช่ือมโยงกับกรณีตัวอย่าง เข้าไว้ด้วยกันซ่ึงจะ

เป็นเส้นทางนำาไปสู่ประเด็นที่กำาหนด ท้ังบนเว็บไซต์หรือแหล่ง

เรียนรู้อื่น แต่ต้องได้รับการจัดหา คัดสรร และจัดหมวดหมู่เป็น

อยา่งด ีผา่นการกลัน่กรองวา่มเีนือ้หาทีส่อดคลอ้งกับหลกัสตูรและ

วัตถุประสงค์ของบทเรียน

 3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนของบทเรียน 

แสวงรู้เป็นสิ่งที่ควรคำานึงในการเลือกกลยุทธ์ท่ีจะใช้ในการสอน 

เน้นการใช้กิจกรรมกลุ่มท่ีให้ผู้เรียนร่วมกันประกอบกิจกรรม 

ร่วมกันคิด ร่วมประสบการณ์และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงาน 

ออกมา รวมทัง้สรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รยีนดว้ยการใหผู้เ้รยีนเขา้ไป

มีบทบาทในบทเรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียน 

ด้วยตนเอง โดยที่จะเลือกกำาหนด ค้นหาข้อมูลความรู้ และ 

ตอบคำาถามทีอ่ยากรูไ้ดด้้วยตนเองในรูปแบบทีผู่เ้รยีนเป็นศนูยก์ลาง  

โดยคำานึงถึงองค์ประกอบ 6 ประการ คือ บทนำา (Introduction)  

ภาระงาน (Task) กระบวนการ (Process) แหล่งข้อมูล  

(Resource) การประเมนิผล (Evaluation) บทสรปุ (Conclusion) 

โดยกำาหนดกิจกรรม ดังนี้

 4. พัฒนาโปรแกรม สามารถทำาได้ทั้งด้วยการเขียน

โปรแกรมเพื่อสร้างเว็บเพจด้วยตนเอง หรือด้วยการใช้โปรแกรม

สำาเร็จรูปสำาหรับการพัฒนา หรือหาเว็บไซต์ต้นแบบ ซึ่งสามารถ

พัฒนาได้ง่าย ลดปัญหาด้านความจำากัดเกี่ยวกับการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่ตอ้งคำานงึถงึการเขา้ถงึเนือ้หาและแหล่ง

ข้อมูลของผู้เรียน

 5. ทดลองใช้และปรับปรุง ก่อนนำาบทเรียนแสวงรู้ไปใช้

ควรมีการทดสอบเพื่อประเมินเน้ือหาว่าตรงกับวัตถุประสงค์และ

กิจกรรม รวมทั้งผู้สอนต้องติดตามสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิด โดย

พิจารณาจุดเด่น จุดด้อยของบทเรียนและทำาการปรับปรุงให้มี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 ลกัษณะบทเรยีนแสวงรูท้ีด่คีวรมีลกัษณะคอื งา่ยตอ่ความ

เขา้ใจในการใช้งาน แหล่งความรูท้ีเ่ตรยีมไวเ้พยีงพอ เหมาะสมและ

มคุีณภาพ บทเรยีนมแีรงจงูใจ สนกุสนาน ขัน้ตอนการเรยีนชดัเจน

ไม่ทำาใหสั้บสน สง่เสรมิใหผู้้เรียนไดรู้จ้กัคดิวเิคราะห์และสังเคราะห์

และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การทำางานเป็นกลุ่ม

สรุป

 จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้น เป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วย

ให้ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อนำา

ความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตจริงที่ต้องเผชิญประจำาวันในยุคสังคม

สารสนเทศ โดยมุ่งเน้นในเรื่องการเรียนรู้โดยอาศัยทรัพยากรเป็น

สำาคัญ กระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย 

ผู้สอนเป็นผู้คอยช่วยเหลือให้คำาแนะนำาเมื่อมีปัญหา ทำาให้ผู้เรียน

สามารถเขา้ถงึสารสนเทศดว้ยความเขา้ใจทีถ่กูตอ้งเกีย่วกบัขอ้มลู

ในรายการทรัพยากรสารสนเทศ มุ่งเน้นที่จะให้ผู้เรียนสามารถ

เขา้ใจและตระหนกัถงึความสำาคัญของสารสนเทศ ตระหนกัรูค้วาม

ตอ้งการสารสนเทศ สรา้งคำาถามจากสารสนเทศทีค้่นได ้ตลอดจน 

สามารถเข้าถึง เลือก และประเมินสารสนเทศจากแหล่งต่างๆ 

จึงนำาเสนอแนวทางการพัฒนาบทเรียนแสวงรู้เป็นส่ือนวัตกรรม 

การเรียนรู้อย่างหนึ่งที่นำาเทคโนโลยีการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

เข้าร่วม โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการสืบค้นข้อมูลต่างๆ 

ที่มีอยู่บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยกิจกรรมบนบท

เรียนให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้และการสืบเสาะค้นหาข้อมูลจาก 

การเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลความรู้ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา

เพือ่ใหผู้เ้รยีนสามารถคน้ควา้ตอ่เนือ่งไปไดไ้มรู่จ้บตามความสนใจ

ของผู้เรียนแต่ละคน กำาหนดขอบเขต องค์ประกอบของบทเรียน

แสวงรู้ รวบรวมความรู้เพื่อเชื่อมโยงกับเนื้อหา ออกแบบกิจกรรม 

เลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับผู้เรียน พัฒนาโปรแกรมบทเรียนแสวงรู้  

ทดลองใช้และปรับปรุง เป็นการเปลี่ยนแปลงจากรูปแบบเดิม 

ที่ผู้เรียนมีลักษณะเป็นผู้ตามและรับสารสนเทศจากผู้สอนไปสู่

ผู้เรียนที่มีความกระตือรือร้น และเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ของ

ตนเองมากขึน้ ช่วยใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีส่อดคล้องกบัความสามารถ 

และความสนใจของแต่ละคน ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อ 

การเรียนรู้ของตนเองเมื่อได้รับมอบหมาย ทำาให้ผู้เรียนเป็นผู้

บริโภคสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน และรู้ว่าสารสนเทศ

มีการบันทึกในส่ือหลากหลายลักษณะซ่ึงแต่ละรูปแบบจะสนอง

ความสนใจที่แตกต่างกัน โดยมีความคิดเชิงวิเคราะห์มากขึ้น

โดยเฉพาะเมื่อต้องตัดสินใจเกี่ยวกับการที่จะต้องใช้ทรัพยากร 

สารสนเทศต่างๆ เพื่อนำาไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต
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