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ทักษะการคิดขั้นสูง (higher order thinking skills) หมายถึง ความสามารถและความช านาญในการ
ด าเนินการคิดท่ีซับซ้อน เพ่ือให้ได้ค าตอบหรือบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ เป็นทักษะที่มีความซับซ้อน จ าเป็น
ที่ผู้เรียนต้องได้รับการสอนและฝึก เพ่ือให้สามารถน าไปใช้ในการแสวงหาค าตอบ การตัดสินใจ และการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ตัวอย่างทักษะการคิดขั้นสูงที่ส าคัญ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์  การประเมิน   
การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ Thinking Methodoly ของ Bloom (Bloom’s Taxonomy)  

แบ่งระดับการเรียนรู้เป็น 6 ระดับคือ 

 1. ความรู้ความจ า(Knowlage)  คือ การวัดความรู้ความเข้าใจด้วยวิธีการจ า ผู้เรียนสามารถจดจ า
รายละเอียดในการเรียนรู้ได้ 
 2. ความเข้าใจ (Understanding/Comprehension) เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญ
ของบทเรียน และสามารถแสดงออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความได้ เกิดเป็น 
Concept 
 3. การน าความรู้ไปใช้(Application) เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในกา

แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 

 4. การวิเคราะห์  (Analysis) ผู้เรียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย 

เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญได้ และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ความสามารถในการวิเคราะห์

จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื่องราว

เดียวกันอย่างมีระบบ เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ที่สมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาให้ผู้อ่ืน

เข้าใจได้ง่าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่ หรือ อาจจะเกิดความคิดในอันที่จะสร้าง

ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบ หรือ แนวคิดใหม่ 

 6. การประเมินค่า  (Evaluation)  เป็นความสามารถในการตัดสิน หรือ สรุปเกี่ยวกับคุณค่าของสิ่ง

ต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ หรือ

อาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 

 

 



ดังนั้นจะแบ่งพฤติกรรมในการคิดได้เป็น 2 ส่วน คือ  

1. ส่วนการคิดพื้นฐาน Lower Order Thinking (LOT) ประกอบด้วย  
Knowledge และ Understanding/Comprehension และ Application คือ "การคิดพ้ืนฐาน" 

2. ส่วนการคิดขั้นสูง Higher Order Thinking (HOT)ประกอบด้วย 
 Analysis, Synthesis, และ Evaluation คือ "การคิดชั้นสูง" 

การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงมีหลายวิธี วิธีการหลักที่นิยมใช้กันคือ ใช้โปรแกรม หลักสูตร หรือชุดฝึก
ส าเร็จรูป เพ่ือฝึกทักษะการคิดโดยตรง และการพัฒนาทักษะการคิด โดยบูรณาการในการสอนเนื้อหาสาระ  
ต่าง ๆ การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงโดยตรงเป็นการสอนคิดที่เป็นอิสระจากการสอนเนื้อหาสาระตามที่
หลักสูตรก าหนด ส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นโปรแกรมที่ออกแบบให้ผู้เรียนฝึกทักษะการคิดทักษะใดทักษะหนึ่ง
หรือหลายทักษะตามท่ีต้องการ 

แนวทางการพัฒนาการคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยทั่วไป พบว่ามี 4 แนวทาง       
การพัฒนาการคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยทั่วไป คือ 

1. การใช้โปรแกรม สื่อ กิจกรรมส าเร็จรูป  
2. การบูรณาการการคิดในการสอนเนื้อหารายวิชา  
3. การใช้รูปแบบการสอนที่เน้นการคิด 
4. การใช้เทคนิคการส่งเสริมการคิด 

คุณลักษณะท่ีควรมีของคนคิดขั้นสูงคือ 

- เป็นผู้เปิดใจกว้าง สามารถรับความเสี่ยงในเรื่องต่างๆ และสามารถรับฟังข้อมูลได้ทุกด้าน 

- เป็นผู้ที่มีความอยากรู้อยากเห็น โดยต้องการเข้าไปพิสูจน์ในสิ่งที่อยากรู้ สามารถเข้าไปค้นคว้าหา
ข้อมูลต่างๆที่ต้องการรู้เพ่ือพิสูจน์ความจริง 

- เป็นผู้ที่แสวงหาความเข้าใจที่ชัดเจน 

- เป็นผู้วางแผนและก าหนดกลวิธี 

- เป็นผู้ที่มีความรอบคอบ 

- เป็นผู้ที่แสวงหาเหตุผลและประเมินด้วยเหตุผล 

 การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงจะสามารถท าได้ดีมากหากบุคคลมีทักษะการคิดขั้นพ้ืนฐาน
เพียงพอ  แต่การพัฒนาทักษะการคิดนั้นเป็นเรื่องยาก เนื่องจากทักษะต่างๆ ยังขาดความเป็นรูปธรรมที่มีความ
ชัดเจนเพียงพอต่อการช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ได้ผล 

 

 

 



กิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์กับทักษะการคิดขั้นสูง Learning with a WebQuest on Higher 
Order Thinking Skills  

ปัจจุบันสังคมโลกพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและมีความเจริญก้าวหน้ามาก โดยเฉพาะเทคโนโลยี
สารสนเทศท าให้โลก ไร้พรมแดนหรือ เรียกว่า โลกาภิวัตน์ส่งผลกระทบต่อความเป็นอยู่ของประชากรโลกทั้งใน
ด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม เนื่องจากสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้หลากหลายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น     
ซึ่งมีทั้งความรู้ความบันเทิงการศึกษาเทคโนโลยีสมัย ใหม่ส่งผลต่อการถ่ายทอดแนวคิดประสบการณ์โดยผ่าน
เทคโนโลยีสารสนเทศที่หลากหลายรูปแบบ ในสังคมสารสนเทศซึ่งเป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างองค์ ความรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ การแสวงหาความรู้
(Inquiry Learning) การสะท้อนความคิด (Reflection) การใช้เทคโนโลยีและการ สร้างองค์ความรู้และทักษะ
การแก้ปัญหาที่เกิดจากประสบการณ์ในการเรียน และโจทย์ปัญหาที่ท้าทาย โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-
Based Learning) และกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ซึ่งรูปแบบกิจกรรมการ
เรียน การสอนที่กล่าวมาข้างต้นสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์ (WebQuest) คือ กิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เน้นการแสวงรู้ โดยมีฐานสารสนเทศที่ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ด้วย บนแหล่งต่างๆ บน
อินเทอร์เน็ต และอาจเสริมด้วยระบบการประชุมทางไกล  WebQuest ได้รับการออกแบบที่จะใช้เวลาของ
ผู้เรียนอย่างมี ประสิทธิภาพ เน้นการใช้สารสนเทศมากกว่าการแสวงหา สารสนเทศสนับสนุนผู้เรียนในการ
เรียนรู้ขั้นตอนการคิดอย่าง วิเคราะห์สังเคราะห์และการประเมินค่า WebQuest จะส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้
จินตนาการและทักษะการแก้ปัญหาค าตอบ สุดท้ายแนวทางการแก้ปัญหาดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องค้นพบและ 
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือในกลุ่มของกลุ่มผู้เรียน ผู้เรียน จะท่องไปใน World Wide Web ที่ก าหนดไว้
อย่างมีความหมาย ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาความรู้ในเชิงข้อเท็จจริง หรือ ประเด็นที่เป็นข้อถกเถียงในสังคม เช่น 
สภาพแวดล้อมของ ผู้เรียน การหาแนวทางออกให้กับสถานการณ์ใดสถานการณ์ หนึ่ง ที่ผู้เรียนจะต้องท า
มากกว่าการจ าเนื้อหาสาระ แต่ต้องกลั่นกรองสารสนเทศนั้นโดยการตัดสินใจที่อยู่บนฐานของ  ศีลธรรมและ
จริยธรรม 

ส่วนประกอบของการเรียนด้วยเว็บเควสท์  

1. ส่วนของบทน า (Introduction) ที่แจ้งข้อมูลเบื้องต้น ให้กับผู้เรียน เช่น ชื่อบทเรียน ชื่อผู้สอน ข้อมูล
แนะน าการเรียน หรือพ้ืนความรู้ที่ใช้ในการเรียนต่อไป  
2. ส่วนของงาน (Task) เป็นส่วนที่ท้าทายให้ผู้เรียน ปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ ถือว่าเป็นสิ่งที่คาดหวังที่จะให้เกิด
แก่ ผู้เรียน โดยปกติจะก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหา ที่ให้ผู้เรียน เสนอแนวคิด และร่วมกันคิดหาทางออกใน
การแก้ปัญหา ซึ่ง เป็นส่วนที่ส าคัญมากต่อการพัฒนาทักษะการคิด ประกอบด้วย งาน 12 ส่วน ดังนี้  
 2.1. งานการเล่าเรื่องที่ได้ค้นคว้ามาให้ผู้อื่นฟัง (Retelling Tasks)  
 2.2. งานการค้นคว้ารวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลจาก หลายแหล่งที่เก่ียวข้องในการแก้ปัญหา             
(Compilation Task)  
 2.3. งานการสืบหาข้อมูลหรือข้อเท็จจริงที่ลึกลับ (Mystery Tasks)    



 2.4. งานการเขียนและรายงานข่าวและเหตุการณ์ที่ค้นพบ (Journalistic Tasks)  
 2.5.งานการออกแบบ และวางแผนในการด าเนินงานต่างๆ (Design Tasks)  
 2.6. งานการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ที่แปลกแหวกแนว (Creative Product Tasks)  
 2.7. งานการหาข้อสรุปที่มีมติที่เป็นเอกฉันท์ (Consensus Building Tasks)  
 2.8. งานการชักจูงให้ผู้อื่นคล้อยตามความคิดของตน (Persuasion Tasks)  
 2.9. งานการท าให้ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตัวเองมากขึ้น (Self-Knowledge Tasks)  
 2.10. งานการวิเคราะห์ (Analytical Tasks)  
 2.11. งานการตัดสินใจ และลงความคิดเห็นอย่าง สมเหตุสมผล (Judgment Tasks)  
 2.12.งานการฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ที่ต้องมีการ สร้างและทดสอบสมมติฐาน (Scientific Tasks)  
3. ส่วนของแหล่งข้อมูล (Information Sources) เป็นการให้แหล่งสารสนเทศบนWorldWideWeb     
และแหล่ง ข้อมูลในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น e-book, e-magazine, e-Learning, CD-ROM หรือการใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) สอบถามผู้เชี่ยวชาญ ที่ผู้เรียนจะต้องเข้าค้นคว้า หาความรู้ในเรื่องนั้นๆ และน ามาใช้
ในการแก้ปัญหาตาม สถานการณ์ต่างๆ ตามที่ได้รับมอบหมาย  
4. ส่วนของกระบวนการ (Process) หรือขั้นตอนการ ปฏิบัติที่ก าหนดให้ผู้เรียนต้องปฏิบัติอย่างชัดเจน 
เพราะเมื่อ ผู้เรียนปฏิบัติตามทุกขั้นตอน ผู้เรียนก็พร้อมที่จะประเมินด้วย ตนเอง จากเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ล่วงหน้าก่อนที่จะส่งให้ผู้สอน ประเมินต่อไป  

5. ส่วนของค าแนะน า (Guidance) คือการให้ค า แนะน าเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลที่ได้มา อาจน าเสนอในรูป 
แบบของค าถามที่ต้องการให้หาค าตอบ กรอบแนวคิด แผนที่ ความคิด และแผนภูมิเหตุและผล  

6. ส่วนประเมินผล (Evaluation) เป็นส่วนที่บอกให้ ผู้เรียนทราบถึงแนวทางในการประเมินการท างานที่
ได้รับมอบ หมาย ว่ามีเกณฑ์อะไรที่ใช้ในการประเมินบ้าง โดยทั่วไปแล้ว จะมีการก าหนดเกณฑ์การประเมิน 
(Evaluation Rubrics) ส าหรับให้ผู้เรียนประเมินตนเองและประเมินการท างานกลุ่ม ด้วย ผู้เรียนจะสามารถ
ประเมินงานส่วนบุคคล และงานกลุ่ม ด้วยตนเอง หากพบส่วนที่ต้องปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอต่อ เพ่ือนร่วม
ชั้น ครูผู้สอน นักเรียน ก็สามารถกลับไปแก้ไขได้เอง จนเป็นที่พอใจว่างานทุกส่วนเป็นไปตามเกณฑ์ที่ระบุไว้ 
การ วัดประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซ่ึง อยู่ในรูปของการประเมินเชิงมิติ(Rubrics) 
สิ่งส าคัญของการ เรียนรู้เป็นการประเมินกระบวนการการประเมินผลงาน มากกว่าการวัดเพียงความรู้ความจ า 

7. ส่วนสรุป (Conclusion) เป็นส่วนจบของการค้นหา ที่ผู้เรียนต้องสรุปความคิดรวบยอด ที่ผู้เรียนหรือกลุ่ม
ผู้เรียนได้ ช่วยกันแสวงหาความรู้หาค าตอบ และสร้างองค์ความรู้ขึ้นมา ผู้เรียนจะจ าสิ่งที่เรียนรู้มา สนับสนุน 
และขยายประสบการณ์ ออกไปสู่การเรียนรู้ในมิติอ่ืนๆ ต่อไป 

 

 

 



ปัจจัยเพิ่มเติมที่ท าให้กิจกรรมการเรียน ด้วยเว็บเควสท์มีความน่าสนใจและส่งเสริมการคิดขั้นสูงได้แก่  

 1. ท าให้เกิดกิจกรรมกลุ่ม การท างานเป็นกลุ่ม (Group activity)  
 2. มีส่วนของกิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจ (Motivation Element) ในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสนุกสนาน เช่น 
การแสดง บทบาทสมมติการทดลองคล้ายนักวิทยาศาสตร์การเป็น นักสืบ หรือการรายงานเมื่อค้นพบคล้าย
ผู้สื่อข่าว  
 3.การน าไปใช้ในการเรียนการสอนในลักษณะ รายวิชาเดี่ยว (Single Discipline) หรือการบูรณาการ
หลาย วิชาเข้าด้วยกัน ที่เรียกว่า สหวิทยาการ (Interdisciplinary) 

ระยะเวลาของกิจกรรมในการเรียนด้วยเว็บเควสท์  

1. เว็บเควสท์ระยะสั้น (Short Term WebQuest) เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถท า
กิจกรรม ต่างๆที่ระบุแล้วเสร็จภายใน 1–3 คาบเรียน ส่วนใหญ่มีจุด ประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับเนื้อหาความรู้
ในลักษณะที่บูรณาการแล้ว และท าความเข้าใจในเรื่องนั้นๆ  
2. เว็บเควสท์ระยะยาว (LongerTerm WebQuest) เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ต้องใช้เวลาใน      
การท ากิจกรรม ตั้งแต่ 1 สัปดาห์ไปจนถึง 1 เดือน โดยมุ่งให้ผู้เรียนใช้ความรู้ที่มีอยู่เดิมและความรู้ใหม่        
มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และแสดงออกถึงความเข้าใจอย่างลุ่มลึกในเรื่องนั้นๆ และน ามาแก้ไขปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม เว็บเควสท์ระยะยาวเป็นกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูงที่  
ผู้เรียนจ าเป็นต้องใช้ในการขยายและกลั่นกรองความรู้ น าความรู้ไปใช้อย่างมีความหมายและสร้างลักษณะนิสัย
ที่ดีในการคิด การจะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง กิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์ต้องมีกระบวนการ
ส่งเสริมผู้เรียนด้านต่างๆ ด้วย 
กระบวนการสร้างความคิดของการเรียนด้วยเว็บเควสท์ (WebQuest)  
 รูปแบบของการสร้างงานในการเรียนด้วยเว็บเควสท์มี กิจกรรมที่ท าให้เกิดกระบวนการคิด โดยยึด
หลักการของ (Marzano, Pickering, & Mctighe, 1993) ดังนี้  
 1. การเปรียบเทียบ (Comparing) หมายถึง กระบวนการคิดที่ระบุความเหมือนและความแตกต่าง
ของสิ่งต่างๆ และสามารถแสดงความเหมือนและความแตกต่าง ดังกล่าวให้เห็นอย่างชัดเจน  
 2. การจัดหมวดหมู่ (Classifying) หมายถึง กระบวนการคิดเพ่ือจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่างๆได้อย่าง
ถูกต้อง และเหมาะสม โดยดูจากคุณลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นๆ  
 3. การให้เหตุผลแบบอุปนัย (Inductive) หมายถึง ท าให้ผู้เรียนสามารถให้เหตุผลจากกรณีเฉพาะราย
ไปหาส่วน รวม คือการให้เหตุผลโดยใช้สิ่งค้นพบเฉพาะรายไปหาผลรวม หรือจากเหตุไปหาผล  
 4. การให้เหตุผลแบบนิรนัย (Deductive) หมายถึง การท าให้ผู้เรียนสามารถใช้เหตุผลจากส่วนรวม 
ไปหากรณีเฉพาะรายกล่าวคือ การให้เหตุผลโดยใช้สิ่งค้นพบทั้งหมดเพ่ืออธิบายปรากฏการณ์เฉพาะกรณี    
จากผลไปหาเหตุ  



 5. การวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Analyzing Errors) หมายถึง ท าให้ผู้เรียนสามารถชี้ถึงสาเหตุของ
ข้อผิดพลาดของตนหรือของผู้อื่นที่เกิดขึ้น  
 6. การหาเหตุผลมารองรับ (ConstructingSupport) หมายถึงการท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างหรือหา
ระบบมารองรับการยืนยันในเรื่องหนึ่งๆ  
 7. สาระสังเขป (Abstraction) หมายถึงการท าให้ ผู้เรียนสามารถสร้างข้อเขียนที่สรุปความของ
รายงานหรือ บทความอย่างกะทัดรัดชัดเจนโดยมีใจความครอบคลุมเนื้อหาส าคัญท้ังหมด  
 8. การวิเคราะห์ความชัดเจน (An al y z in g Perspectives) หมายถึงกระบวนการคิดอธิบายเหตุผล
ในสิ่งที่ตนคิดและสามารถวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้อ่ืนที่มีความหลากหลาย และแตกต่างจากความคิดของ
ตนเองได้อย่างมีเหตุมีผล 

 กิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์ก่อให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูง โดย Bloom (1956) และ Anderson 
และ Krathwohl (2001) ให้แนวทางไว้ว่าสมรรถภาพทางความคิดสามารถแยกย่อยและเรียงล าดับจากง่ายไป
หายาก โดยอาศัยพฤติกรรมทางความคิดจากพ้ืนฐานที่ง่ายไปสู่ความคิดที่ยาก และสลับซับซ้อน สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์ที่เริ่มต้นด้วยกิจกรรม การให้ความรู้ทั่วไปในเนื้อหาหรือหัวข้อนั้นๆ โดยผู้เรียน
เริ่มเรียนตั้งแต่สิ่งที่ไม่สลับซับซ้อน แล้วค่อยไปสู่เนื้อหาที่มี ความซับซ้อน ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวมุ่งเน้นพัฒนา
ทักษะการคิดขั้นพ้ืนฐาน ได้แก่ความจ า ความเข้าใจ และพัฒนาจากการคิดขั้นพ้ืนฐานเป็นการคิดขั้นสูงได้แก่
การวิเคราะห์การประเมินค่า และการสร้างสรรค์ที่เป็นไปตามกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์  ที่เริ่มต้นด้วย 
(Introduction) โจทย์สถานการณ์ปัญหาที่เป็นตัวกระตุ้นหรือท้าทายให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมต่อไป และ
ผู้เรียนจะด าเนินการแก้โจทย์สถานการณ์ ปัญหาได้ส าเร็จต้องท าตามภารกิจงาน (Task) โดยภารกิจงานที่
ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนต้องใช้แหล่งสารสนเทศ (Information Resources) ที่มีอยู่จ านวนมาก เพ่ือน ามาใช้
ในแก้โจทย์สถานการณ์ โดยกระบวนการ (Process) ผู้เรียนต้องใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์(Analysis) 
สังเคราะห์(Synthesis) ข้อมูลเพ่ือเลือกเอาข้อมูลที่ดีที่สุด และการประเมินค่าตัดสินข้อมูลที่ได้มา เพ่ือจะ
น าไปใช้ในการแก้โจทย์สถานการณ์ที่ถูกท้าทายตั้งแต่เริ่มต้น เมื่อด าเนินกิจกรรมครบทุกกิจกรรมในเว็บเควสท์
ผู้เรียนจะเกิดความรู้ขึ้นในตนเอง (Knowledge Construction) ซึ่งเป็นประสบการณ์ตรงของผู้เรียนที่ผ่าน
กระบวนการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์และหากผู้เรียนได้ผ่านกิจกรรมการเรียนเช่นนี้
สม่ าเสมอ ผู้เรียนจะสร้างทักษะการคิดขั้นสูงให้กับตนเองได้อย่างแท้จริง 
 



 
 

สรุปการประเมินโครงการ 

เรื่อง "การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์กับทักษะการคิดขั้นสูง"      

วันจันทร์ที่ 16 มีนาคม 2563 เวลา 13.00 - 16.00 น.    

ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารอ านวยการ ชั้น 3  

  มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

1. จ านวนผู้เข้าอบรม 

ตารางท่ี 1 จ านวนผู้เข้าร่วมการอบรม 

จ ำนวนเป้ำหมำย 
ของโครงกำร (คน) 

จ ำนวนผู้เข้ำ
อบรม (คน) 

คิดเป็นร้อย
ละ 

จ ำนวนผู้เข้ำ
อบรม (คน) 

จ ำนวนผู้ส่งแบบ
ประเมิน (คน) 

คิดเป็นร้อยละ 

50 20 40 20 17 85 

จำกตำรำงที่ 1 โครงกำรนี้ ผู้จัดได้ตั้งเป้ำหมำยผู้เข้ำอบรม 50 คน แต่เนื่องจำกสถำนกำรณ์โควิด 19 ระบำด ท ำให้

มีผู้เข้ำอบรมเพียง 20 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ซึ่งไม่บรรลุเป้ำหมำย   ผู้เข้ำอบรม 50 คน และมีผู้ส่งแบบประเมิน 

17 คน คิดเป็นร้อยละ 34   

2. การประเมินผลการอบรม 
ตารางท่ี 2 แสดงความคิดเห็นของผู้ตอบแบบประเมิน จ านวน 17 คน 

 

ล าดับ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการ 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1 ควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับหัวข้อน้ีก่อนกำรเข้ำร่วมโครงกำร 1 - 4 3 9 
2 ควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับหัวข้อน้ีหลังกำรเข้ำร่วมโครงกำร 5 8 4 - - 

3 ท่ำนสำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในกำรเรียนกำรสอน 7 5 3 2 - 
4 ท่ำนมีทัศนคติที่ดีต่อกำรใช้ (กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนด้วย  

เว็บเควสท์กับทักษะกำรคิดขั้นสูง) 
7 10 - - - 

5 ควำมเหมำะสมของวันเวลำที่จัด 3 8 6 - - 
6 ควำมเหมำะสมของรูปแบบในกำรจัด 3 12 2 - - 
7 กำรด ำเนินงำนของเจ้ำหน้ำท่ี 8 9 - - - 

 
 
 
 



 
 

 

ล าดับ ความคิดเห็นเกี่ยววิทยากร 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

1 ควำมรอบรู้ในเรื่องที่บรรยำย 9 8 - - - 
2 กำรสร้ำงบรรยำกำศและกำรถ่ำยทอดควำมรู้ 5 10 2 - - 
3 กำรยกตัวอย่ำงประกอบกำรบรรยำย 3 12 2 - - 

4 เอกสำรประกอบกำรบรรยำยสอดคล้องกับเนื้อหำ 6 11 - - - 
5 กำรเปิดโอกำสให้ซักถำมและแสดงควำมคิดเห็น 10 7 - - - 

  จำกกำรแจกแจงควำมถี่ของควำมคิดเห็นและน ำมำหำค่ำเฉลี่ย ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน แล้วสรุปผลกำร
ประเมินในแต่ละรำยกำร โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

- ค่ำเฉลี่ย ตั้งแต่ 1.00 – 1.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในระดับน้อยที่สุด 
- ค่ำเฉลี่ย ตั้งแต่ 1.51 – 2.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในระดับน้อย 
- ค่ำเฉลี่ย ตั้งแต่ 2.51 – 3.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในระดับปำนกลำง 
- ค่ำเฉลี่ย ตั้งแต่ 3.51 – 4.50 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในระดับมำก 
- ค่ำเฉลี่ย ตั้งแต่ 4.51 – 5.00 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมในระดับมำกท่ีสุด 

ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการ จ าแนกเป็นรายข้อ 

ล าดับ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการ ค่าเฉลี่ย (  ) 
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(SD) 
ระดับ 

1 ควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับหัวข้อน้ีก่อนกำรเข้ำร่วมโครงกำร 1.88 1.17 น้อย 

2 ควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับหัวข้อน้ีหลังกำรเข้ำร่วมโครงกำร 4.06 0.75 มำก 
3 ท่ำนสำมำรถน ำควำมรู้ไปประยุกต์ใช้ในกำรเรียนกำรสอน 4.00 1.06 มำก 

4 ท่ำนมีทัศนคติที่ดีต่อกำรใช้ กำรจัดกจิกรรมกำรเรียนด้วยเว็บ
เควสท์กับทักษะกำรคิดขั้นสูง 

4.41 0.51 มำก 

5 ควำมเหมำะสมของวันเวลำที่จัด 3.82 0.73 มำก 
6 ควำมเหมำะสมของรูปแบบในกำรจัด 4.06 0.56 มำก 
7 กำรด ำเนินงำนของเจ้ำหน้ำท่ี 4.47 0.51 มำก 

รวม 4.14 0.73 มาก 
  

 จำกตำรำงที่ 3 แสดงให้เห็นว่ำผู้เข้ำร่วมโครงกำร มีควำมเห็นต่อกำรด ำเนินงำนในด้ำนกำรจัดกำร              

โดยภำพรวมในระดับมำก (x  = 4.14) โดยผู้เข้ำร่วมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจก่อนกำรเข้ำร่วมโครงกำรอยู่ในระดับน้อย 

(x  = 1.88) และผู้เข้ำร่วมมีควำมรู้ควำมเข้ำใจหลังกำรเข้ำร่วมโครงกำรอยู่ในระดับมำก (x  = 4.06) เมื่อพิจำรณำ

รำยข้อพบว่ำกำรด ำเนินกำรของเจ้ำหน้ำที่ อยู่ในระดับมำก คือ (x  = 4.47) รองลงมำ คือ ผู้เข้ำร่วมมีทัศนคติที่ดีต่อ



 
 

กำรใช้ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนด้วยเว็บเควสท์กับทักษะกำรคิดขั้นสูงอยู่ในระดับมำก (x  = 4.41) และอันดับสำม 

คือ ควำมเหมำะสมของรูปแบบในกำรจัดอยู่ในระดับมำกที่สุด (x  = 4.06) 

ตารางที่ 4 แสดงการเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ (การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์กับทักษะ
     การคิดขั้นสูง) ระหว่างก่อนการเข้าร่วมโครงการกับหลังการเข้าร่วมโครงการ 

ประเภท N    SD D D2 t 
ก่อนกำรเข้ำร่วมโครงกำร 20 1.88 1.17 37 99 3.59* 
หลังกำรเข้ำร่วมโครงกำร 20 4.06 0.75 

หมายเหตุ : * มีนัยส ำคัญทำงสถติริะดับ .05 

  จำกตำรำงที่ 4 แสดงให้เห็นว่ำ ผู้เข้ำร่วมโครงกำรมีควำมรู้ควำมเข้ำใจหลังกำรเข้ำร่วมโครงกำรมำกกว่ำ
ก่อนเข้ำร่วมโครงกำรอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิตทิี่ระดับ .05 

ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับวิทยากร จ าแนกเป็นรายข้อ 

ล าดับ ความคิดเห็นเกี่ยวกับวิทยากร ค่าเฉลี่ย (  ) 
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(SD) 
ระดับ 

1 ควำมรอบรู้ในเรื่องที่บรรยำย 4.53 0.51 มำกที่สุด 

2 กำรสร้ำงบรรยำกำศและกำรถ่ำยทอดควำมรู้ 4.18 0.64 มำก 
3 กำรยกตัวอย่ำงประกอบกำรบรรยำย 4.06 0.56 มำก 
4 เอกสำรประกอบกำรบรรยำยสอดคล้องกับเนื้อหำ 4.35 0.51 มำก 

5 กำรเปิดโอกำสให้ซักถำมและแสดงควำมคิดเห็น 4.59 0.51 มำกที่สุด 

รวม 4.34 0.57 มำก 

 จำกตำรำงที่ 4 แสดงให้เห็นว่ำผู้เข้ำร่วมโครงกำรมีควำมเห็นเกี่ยวกับวิทยำกร โดยภำพรวมในระดับมำก     

(x = 4.34) เมื่อพิจำรณำรำยข้อพบว่ำกำรเปิดโอกำสให้ซักถำมและแสดงควำมคิดเห็นในระดับมำก (x =.4.59) 

รองลงมำ คือ ควำมรอบรู้ในเรื่องที่บรรยำยอยู่ในระดับมำกที่สุด (x = 4.53) และอันดับสำม คือ เอกสำรประกอบ   

กำรบรรยำยสอดคล้องกับเนื้อหำอยู่ในระดับมำก (x = 4.35)  

ข้อเสนอแนะ                ความถี่ 
1. อยำกให้มีกำรยกตัวอย่ำงของจริงมำให้ดู หรือท ำ Work Shop ในห้อง โดยให้ผู้ฟังเป็น

ผู้เรียน แล้วน ำเครื่องมือมำใช้ เพ่ือให้เข้ำใจและมองเห็นภำพ สอนออนไลน์อย่ำงไรให้
ครอบคลุม 

1 

 

 



ภาพกิจกรรม 

      

      

     

      

   



 
 

โครงการอบรมเชิงวิชาการ 

เรื่อง "การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเว็บเควสท์กับทักษะการคิดขั้นสูง"      

วันจันทร์ที่ 16 มีนาคม 2563 เวลา 13.00 - 16.00 น.    

ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารอ านวยการ ชั้น 3 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ 

  
ล าดับ รายชื่ออาจารย์ผู้เข้าร่วมโครงการ 
คณะนิเทศศาสตร ์

1 ผศ.ดร.ณัฐนันท์ ศิริเจริญ 

คณะสังคมสงเคราะห์ศาสตร์ 

2 ผศ.ดร.อารีนา  เลิศแสนพร 

คณะศิลปศาสตร์ 

3 ผศ.ดร.วุฒิพงษ์ ทองก้อน 

คณะเทคนิคการแพทย์ 

4 อาจารย์ ดร.ณัฐริณี  หอระตะ 

5 อาจารย์อิสสริยา  เอ่ียมสุวรรณ 

6 อาจารย์ทวีพร  พันธุ์พาณิชย์ 

7 อาจารย์วีรวรรณ  ชาญศิลป์ 
8 ผศ.ศราวุธ   สุทธิรัตน์ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

9 อาจารย์ดิเรก พนิตสุภากมล 

คณะสาธารณสุขศาสตร์และสิ่งแวดล้อม 

10 ดร. นิลาวรรณ งามข า 

 
 
 
 
 
 

 



 
 

ล าดับ รายช่ืออาจารย์ผู้เข้าร่วมโครงการ 

คณะบริหารธุรกิจ 

11 ผศ.ดร.โชติชวัล ฟูกิจกาญจน์ 

12 ผศ.รุ่งฤดี รัตนวิไล 

13 ผศ.ดร.ชัชราวรรณ มีทรัพย์ทอง 

14 อาจารย์กันต์ติกมาฐ รัตนปริญญานุกูล 

15 อาจารย์ประนอม ลอองนวล 

16 อาจารย์สุวรรณา อินคล้าย 

17 อาจารย์รพี อุดมทรัพย์ 

18 อาจารย์เจริญรัตน์ เบญจรัตนาภรณ์ 

นักวิชาการการศึกษา 
19 นายอาคม จตุเทน 

20 นางสาววรรณพร จ าปาน้อย 

 



ประวัติส่วนตัว         
ชื่อ - นามสกุล ดร.สุรกิจ ปรางสร 
ต าแหน่ง : อาจารย์ 

          อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก: คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ ที่อยู่ 96  
หมู่ 3 ต.ศาลายา อ.พุทธมณฑล จ.นครปฐม โทรศัพท์มือถือ 08-1814-6406 (e-Mail) 
surakij.p@rmutr.ac.th 
 
ประวัติการศึกษา 

 - ปริญญาตรี การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ) สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 - ปริญญาโท ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.อ.ม.) สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
  - ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.)  สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
4. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ  

   - การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
   - การวัดและประเมินผลการเรียน 
   - การถ่ายภาพ การถ่ายภาพโฆษณา 
   - การผลิตสื่อวีดิทัศน์และภาพยนตร์ 

 - หลักการวิจัย 
 
5. ประสบการณ์การท างาน 

- เริ่มรับราชการเมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2541 อาจารย์ 1 ระดับ 3 
- ปัจจุบันอาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีนิเทศศิลป์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ 
- อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา “การผลิตภาพยนตร์ดิจิทัล” ในระบบ MOOC: Massive Open 

Online Course ของมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย (Thailand Cyber University)  
 

6. ประสบการณ์การวิจัย 
 - หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ศิลปะการแสดงเพ่ืออนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
จงัหวัดสุพรรณบุรี กรณีศึกษาเพลงอีแซว (งบประมาณแผ่นดินประจ าปี 2555) 
     - หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง คุณภาพสื่อประชาสัมพันธ์ต่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวในตลาดบาง
หลวง อ.บางเลน จังหวัดนครปฐมท(งบประมาณเงินรายได้ประจ าปี 2555) 
 - หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ทางการเกษตรตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับยุวเกษตรกรในประเทศไทย (งบประมาณแผ่นดินประจ าปี 2559) 

- หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลศูนย์การเรียนรู้การท านาข้าว ตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงออนไลน์ ส าหรับชาวนาในประเทศไทย (งบประมาณแผ่นดินประจ าปี 2560) 

 
 
 




