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บทนํา 
 
ความเปนมาของปญหา 

ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบันทําใหเกิดสังคมยุคสารสนเทศมี
การเชื่อมโยงและถายเทขอมูลสารสนเทศดวยระบบเครือขายคอมพิวเตอร คือ อินเทอรเน็ต 
(Internet)  สรางการเรียนรูใหเกิดข้ึนอยางกวางขวางและกระจายไปทุกระดับ ทั้งในระบบ นอก
ระบบ และตามอัธยาศัย  เพื่อใหสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีตอเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งสอดคลอง
กับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ไดกําหนดลักษณะของกระบวนการเรียนรู
ไววาเปนกระบวนการทางปญญาที่พัฒนาอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  สามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุก
สถานที ่ มีสาระที่สอดคลองกับความสนใจของผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
และผูสอนสามารถจัดบรรยากาศสภาพแวดลอม ส่ือการเรียน และอํานวยความสะดวกเพื่อให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู และจากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ได
กําหนดจุดมุงหมายไววา  เปนการศึกษาที่ใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค  ใหมีความรูอัน
เปนสากล รูเทาทันการเปล่ียนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ  มีทักษะและศักยภาพ
ในการจัดการการส่ือสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธีการทํางานใหเหมาะสมกับ
สถานการณ ดังนั้น เพื่อเพิม่ประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา การจัดกิจกรรมการเรียนรูจึงมุง
พัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการคิดวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคา สามารถสรางองคความรูไดดวย
ตนเองและนําความรูที่ไดไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนในการศึกษาและการดําเนินชีวิต เทคโนโลยี
จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางเปนรูปธรรมและมีประสิทธิภาพ  

ปจจุบันขอมูลในระบบอินเทอรเน็ตมีอยูมากมายหลายประเภท การที่ผูเรียนจะรับรูขอมูล
ที่ดีและมีประโยชนกับตัวของผูเรียน  จําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนจะตองมีทักษะในการคิดวิเคราะห ผล
การศึกษาของ Gregoire et al., (1996 อางถึงใน ปยะรัตน  คัญทัพ, 2545) พบวา การนําระบบ
อินเทอรเน็ตและการเรียนแบบเชื่อมตรงมาใชในการเรียนการสอน สงผลตอทักษะทางสติปญญาที่
หลากหลายไมวาจะเปนทักษะการใหเหตุผล ทักษะการแกปญหา และทักษะการคิดสรางสรรค อีก
ทั้งยังสงผลตอความสามารถในการคนควาหาขอมูล การเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกรวดเร็ว
กอใหเกิดการรวมมือในการเรียนรูระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนกับครู ครูกับครูไดทั่วโลก 
นอกจากนี้ยังพบวา การนําอินเทอรเน็ตมาใชรวมกับการเรียนการสอนปกติในหองเรียน สงผลตอ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาวิชาของผูเรียนดวย ดวยขอไดเปรียบของการนําอินเทอรเน็ตมาใช
ในการเรียนการสอน ทําใหนักการศึกษาไดพัฒนาส่ือการสอนที่เชื่อมโยงผานระบบอินเทอรเน็ตใน
รูปแบบตางๆ ข้ึนมา หนึ่งในรูปแบบนั้น ก็คือ บทเรียนแสวงรูบนเว็บ (Webquest) โดยมุงเนนให
ผูเรียนมีทักษะข้ันสูงในการสืบคนขอมูลตาง  ๆที่มีอยูบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

บทเรียนแสวงรูบนเว็บ คือ กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการแสวงรู โดยมีฐานขอมูล
สารสนเทศที่ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธดวยบนแหลงการเรียนรูตางๆ ในอินเทอรเน็ต และอาจเสริมดวย
ระบบการประชุมทางไกล (Dodge, 1997) บทเรียนแสวงรูบนเว็บไดรับการออกแบบที่จะใชเวลา
ของผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ เนนการใชสารสนเทศมากกวาการแสวงหาสารสนเทศ สนับสนุน
ผูเรียนใหเรียนรูข้ันการคิดวิเคราะห สังเคราะห และประเมินคา บทเรียนแสวงรูบนเว็บจะสงเสริมให
ผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการแกปญหา ดังนั้น ผูเรียนจึงตองคนพบคําตอบและสรางสรรค
ดวยตนเอง (วสันต  อติศัพท, 2546)  บทเรียนแสวงรูบนเว็บถือเปนนวัตกรรมทางดานการศึกษาที่
มุงเนนใหผูเรียนสามารถบูรณาการความรูที่มีอยูมากมายบนเครือขายอินเตอรเน็ตมาใชใหเกิด
ประโยชน  บทเรียนจะใชแหลงความรูที่มีอยูมากมายบนเครือขายอินเทอรเน็ตมาจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยผูสอน  ในรูปแบบของกิจกรรมและสมมติฐานที่มุงหวังใหผูเรียนสามารถนําความรูที่
ไดมาบูรณาการฝกทักษะในการแกปญหาเฉพาะหนา (Dodge, 1995 อางถึงใน วสันต  อติศัพท, 
2546)  Roerden (1997 อางถึงใน ปยะรัตน  คัญทัพ, 2545) พบวา บทเรียนแสวงรูบนเว็บเปน
กิจกรรมที่สงผลใหผูเรียนเปนผูเรียนที่กระฉับกระเฉงอยูในข้ันสูง และหากกิจกรรมของบทเรียนการ
แสวงรูบนเว็บจัดควบคูไปกับกิจกรรมที่นักเรียนตองทําเปนโครงการรวมกันภายในกลุมแลวจะ
สงผลใหผูเรียนเปนผูเรียนที่กระฉับกระเฉงอยูในข้ันสูงสุดดวย ดังนั้น เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาตนเอง
ใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน พัฒนาทักษะการติดตอส่ือสารที่ด ีทักษะการแกปญหา และกระตุนให
ผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูเปนทีมจะชวยใหผูเรียนเกิดความกระฉับกระเฉงในการ
เรียนไดดียิ่งข้ึน 

วิธีการเรียนแบบรวมมือเปนรูปแบบการเรียนการสอนวิธีหนึ่งที่มีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนจะเรียนรูรวมกันเปนกลุม มีกระบวนการทํางานกลุมทุกคน
รวมมือกัน จัดใหผูเรียนแตละคนในกลุมมีความสามารถแตกตางกัน มีบทบาทที่ชัดเจนในการเรียน
หรือการทํากิจกรรมอยางเทาเทียมกัน และไดเรียนรูไปพรอมๆ กัน มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันอยาง
แทจริง ไดพัฒนาทักษะความรวมมือในการทํางานกลุม สมาชิกในกลุมมีสวนรวมในการแสดงความ
คิดเห็น ตรวจสอบผลงาน ขณะเดียวกันก็ตองชวยกันรับผิดชอบการเรียนรูในงานทุกข้ันตอนของ
สมาชิกในกลุม  ผูเรียนจะบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดก็ตอเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุมบรรลุ
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เปาหมายเชนกัน (กุหลาบ  บุญนรี, 2545) การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning)  มี
เทคนิคยอย 5 เทคนิค ดังนี้  1. เทคนิคการแบงกลุมผลสัมฤทธิ ์(Student Teams-Achievement 
Divisions หรือ STAD)  2. เทคนิคการแขงขันเปนกลุมดวยเกม (Teams-Games-Tournaments 
หรือ TGT) 3. เทคนิคการสอนเปนกลุมที่ชวยเหลือเปนรายบุคคล (Team Assisted 
Individualization หรือ TAI)  4. เทคนิคการอานและการเขียนเปนกลุม (Cooperative Integrated 
Reading and Composition หรือ CIRC)  5. เทคนิคการตอบทเรียน (Jigsaw) จากการศึกษา
เทคนิคตางๆ ของการเรียนแบบรวมมือที่ไดกลาวขางตน  เทคนิคที่เหมาะสมนํามาใชในรายวิชา
คณิตศาสตรมอียู 2 เทคนิค (Slavin, 1991 อางถึงใน วิชุณ ีสารสุวรรณ, 2551) ไดแก เทคนิคการ
แบงกลุมสัมฤทธิ ์(STAD) และเทคนิคการแขงขันเปนกลุมดวยเกม (TGT) จากการศึกษาเอกสาร
ตางๆ พบวา เทคนิคการแขงขันเปนกลุมดวยเกมชวยสงเสริมใหผูเรียนศึกษาคนควาหาความรูดวย
ตนเอง ฝกทักษะกระบวนการกลุมทางสังคม เชน ทักษะการเปนผูนํา ฝกความรับผิดชอบ และฝก
การชวยเหลือผูอ่ืนดวยความเต็มใจ และนอกจากนี้ ผูเรียนยังไดความตื่นเตน สนุกสนานกับการ
เรียนรู (สุวิทย  มูลคําและคณะ, 2545) การแขงขันเปนกลุมดวยเกม ไมเหมือนกับการแขงขัน
ทางการเรียนแบบอ่ืนที่มักเนนแตผูเรียนทีเ่กงเทานั้นจึงมีโอกาสแขงขัน ทั้งผูเรียนเกงและไมเกงที่
รวมทีมตางตองเขาแขงขันและไดรับคําชมเชยในผลสําเร็จเทาเทียมกัน และจากงานวิจัยของ อรทัย  
นพนิยม (2548) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เร่ืองโครงสรางและหนาที่ของเซลล ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โดยใชเทคนิค TGT พบวา 
เทคนิค TGT มีประโยชนตอการจัดกิจกรรมของครู  ยังสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี
ข้ึน ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมกัน มีปฏิสัมพันธตอกันมีการชวยเหลือซึ่งกันและกันระหวาง
สมาชิกภายในกลุม 

ในสวนของการเรียนวิชาคณิตศาสตรนั้น ตองใหเกิดความรู ความคิดสรางสรรค คิดอยาง
มีเหตุมีผล มีระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ทํา
ใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม โดย
คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน 
นอกจากนี ้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณมีความสมดุลทั้งทางดานรางกาย จิตใจ 
สติปญญาและอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี
ความสุข (กรมวิชาการ, 2545) คณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งซึ่งเนื้อหาเปนนามธรรมแตมีความสําคัญ
อยางยิ่ง เนื่องจากเปนวิชาที่สงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล มีประโยชนตอการ
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นําไปใชในชีวิตประจําวัน จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพื้นฐาน (O-NET) ของ
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ ประจําปพุทธศักราช 2552 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 มีคาเฉล่ียคะแนนวิชาคณิตศาสตร เทากับ 26.05 ซึ่งมีคาคะแนนรองจากต่ําสุด วิชาภาษา 
อังกฤษ และจากการสอบถามครูผูสอนวิชาคณติศาสตรระดับมัธยมศึกษาตอนตนและ
ประสบการณการสอนของผูวิจัยที่ผานมา พบปญหาวา นักเรียนไมสามารถนําหลักการของ
อัตราสวนมาใชในการแกปญหาเกีย่วกับการหาอัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน และนักเรียน
ขาดทักษะการแกโจทยปญหาเกี่ยวกับอัตราสวนและรอยละที่นําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
สงผลใหนักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ํา ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สิริพร 
ทิพยคง (2539) พบวา เนื้อหาที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ไดแก 
โจทยสมการเกี่ยวกับการนําอัตราสวนไปใช อัตราสวนกับการวัด อัตรารอยละ โจทยปญหาเกี่ยวกับ
รอยละ และการเขียนปญหาในรูปสมการ 

จากความเปนมาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่2 ซึ่งเปนทางเลือกใหมในการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาดวย
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อสนับสนุนผูเรียนใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ มีโอกาสพัฒนาสติปญญาในทุกดานพรอมกบัการชวยเหลือกันในการ
แกปญหาและเตรียมความพรอมของสมาชิกในกลุมเพื่อแขงขันตอบปญหาทางวิชาการทําใหได
พัฒนาความรูความสามารถ และสนุกสนานกับการเรียน ตลอดจนพัฒนาดานวินัย คุณธรรมและ
จริยธรรมไปพรอมกัน รวมทั้งเปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเครือขาย
คอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 
จุดมุงหมายของการศึกษา 

1.  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดย
การเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ใหได
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ือง
อัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่2  

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและ
รอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
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ความสําคัญของการศึกษา 

1.  เปนแนวทางในการนําบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียน
แบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) มาใชในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอน กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพ 

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บสําหรับเนื้อหาวิชาเร่ืองอ่ืนๆ ของกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรตอไป 

3.  สงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงข้ึน 
 

ขอบเขตของการศึกษา 
ดานแหลงขอมูล 

              ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
หลักสูตร Go genius โรงเรียนเทศบาลเพชรวิทย ปการศึกษา 2553 สังกัดกองการศึกษา สํานักงาน
เทศบาลเมืองตาก จํานวน 72 คน 
              กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2/2 
หลักสูตร Go genius โรงเรียนเทศบาลเพชรวิทย ปการศึกษา 2553 สังกัดกองการศึกษา สํานักงาน
เทศบาลเมืองตาก จํานวน 24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
 ดานเน้ือหา 
              เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก  เร่ืองอัตราสวนและรอยละ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2544 

ดานตัวแปร 
              ตัวแปรตน ไดแก การเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการ
เรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
              ตัวแปรตาม ไดแก 

1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบ
รวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 

โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
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ขอตกลงเบื้องตน 

1.  การวิจัยในคร้ังนี้ จะไมคํานึงถึงตัวแปรที่เกี่ยวกับความแตกตางระหวางบุคคลในดาน
พื้นฐานทางครอบครัว ฐานะทางเศรษฐกิจ เพศ สภาพส่ิงแวดลอมและองคประกอบอ่ืนๆ นอกจาก
ตัวแปรตนและตัวแปรตามที่กําหนดไวเทานั้น 

2.  คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 
ถือวานักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบอยางเต็มความสามารถจึงเปนผลการเรียนที่แทจริง 

3.  นักเรียนกลุมตัวอยางมีความรูพื้นฐานเพียงพอที่จะใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเพื่อ
การศึกษาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1.  บทเรียนแสวงรูบนเว็บ หมายถึง บทเรียนที่เนนการแสวงหาความรูโดยมีฐานขอมูล
สารสนเทศที่ผูเรียนจะปฏิสัมพันธดวยบนแหลงเรียนรูตางๆ ในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มกีารจัด
โครงสรางในการเรียนรูที่มีลักษณะเปนโครงราง (Scaffolded Learning Structure) และภาระงาน
ตางๆ ใหผูเรียนคนหาคําตอบจากปญหานั้นๆ เพื่อพัฒนาทักษะเฉพาะและโตตอบกับกระบวนการ
ของกลุม ประกอบดวย 6 ข้ัน ไดแก  
 ข้ันบทนํา (Introduction) เปนบทความส้ันๆ ที่แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับหัวขอและบอกถึง
เปาหมายของบทเรียนวาตองการจะใหนักเรียนเรียนรูเร่ืองใด  

ข้ันภาระงาน (Task) ในสวนนี้จะอธิบายใหผูเรียนเขาใจถึงภาระงานที่ตองการจะให
ทํา เปนกระบวนการที่สรางองคความรูใหกับตัวนักเรียนเอง โดยใชการเรียนแบบใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Base Learning) โดยใชปญหาเปนตัวกระตุนใหผูเรียนดําเนินการแกปญหาจนเกิดการ
เรียนรู ลักษณะของปญหาจะเปนปญหาที่นักเรียนพบไดในชีวิตประจําวันและครอบคลุมเนื้อหาวิชา 
และจุดประสงคการเรียนรู เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 

ข้ันกระบวนการ (Process) ในสวนนี้จะเปนรายละเอียดใหผูเรียนทราบถึงลําดบั
ข้ันตอนของกิจกรรมหรือภาระงาน เพื่อใหงานบรรลุตามวัตถุประสงค โดยนักเรียนตองเรียนรูแบบ
รวมมือ (Cooperative Learning) โดยครูจะแบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็ก  ๆซึ่งภายในกลุมผูเรียนจะ
มีความสามารถแตกตางกัน ผูเรียนตองชวยเหลือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
สมาชิกในกลุมตองรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเองและรับผิดชอบงานของกลุม โดย
ความสําเร็จของสมาชิกแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 
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  ข้ันแหลงเรียนรู (Resource) เปนแหลงขอมูลใหนักเรียนใชในการคนควา โดยใชการ
เรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) ใหผูเรียนคิดแสวงหาคําตอบที่จะนําไปสูการคนพบ
คําตอบ สรุปผลไดดวยตนเองและนําผลที่ไดไปใชใหเปนประโยชนตอการเรียนของตนเองและของ
กลุม เชน การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่เกี่ยวของหรือจะเปนแหลงขอมูลจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หนังสือ วารสาร ฯลฯ   
        ข้ันการประเมินผล (Evaluation) เปนสวนที่จะใชประเมินผูเรียนและแจงใหผูเรียน
ทราบถึงเกณฑที่ใชในการวัดและประเมินผล   
        ข้ันบทสรุป (Conclusion) ในสวนนี้เปนบทความส้ันๆ เพื่อสรุปวาผูเรียนไดอะไร หรือ
ผูเรียนเรียนรูอะไรจากบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 

2.  อัตราสวนและรอยละ หมายถึง เนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 
2544 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยแบง
ออกเปน 3 หนวยการเรียน ไดแก 

หนวยที่ 1 อัตราสวน 
หนวยที่ 2 สัดสวน 
หนวยที่ 3 รอยละ 

3. การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง วิธีการเรียนที่เนนการจัด
สภาพแวดลอมทางการเรียน ใหผูเรียนเรียนรูรวมกันเปนกลุม ซึ่งประกอบดวยนักเรียนเกง ปาน
กลาง ออน กลุมละ 4 คน โดยที่สมาชิกแตละคน มีสวนรวมในการเรียนรูและในความสําเร็จของ
กลุม ทั้งโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมถึงการใหกําลังใจแก
กันและกัน สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบในการเรียนรูและภาระงานของตนเองพรอมไปกับการมี
ปฏิสัมพันธกับสมาชิกในกลุม   

4.  ทีม (Teams) หมายถึง กลุมนักเรียนที่มีสมาชิก 4 คน ซึ่งประกอบดวยนักเรียนที่มี
ระดับความสามารถสูง ปานกลาง และออน ตามอัตราสวน 1 : 2 : 1 

5.  เกม (Games) หมายถึง กิจกรรมการเลนที่กําหนดจํานวนผูเลน 3 คน ตอ 1 โตะเกม
โดยผูเลนเปนผูที่มีความสามารถเทาเทียมกันมาแขงขันตอบปญหาทางวิชาการ เพื่อเก็บคะแนน
จากโตะเกมแขงขันทางวิชาการกลับสูทีมของตนเอง 

6.  การแขงขัน (Tournament) หมายถึง การนําเกมที่ผูวิจัยสรางข้ึนเพื่อประกอบการสอน
โดยกําหนดกติกา วิธีการเลนและวัตถุประสงคของการเลนอยางชัดเจน 
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7.  ทีมแขงขัน (Teams-Games-Tournament) หมายถึง วิธีการเรียนแบบรวมมือ 
(Cooperative Learning) แบบแรกซึ่งไดรับการพัฒนาข้ึนที่มหาวิทยาลัย Johns Hopkins 
University โดย Slavin (1987) มีเงื่อนไขของการเรียนแบบรวมมือเปนทีม มีการใชเกม การใชการ
แขงขันจะตองมีเปาหมายของทีมและชวยเหลือกันเพื่อความสําเร็จของทีม โดยสมาชิกในทีมจะตอง
มคีวามสามารถตางกัน โดยใชการเสริมแรงเปนรางวัลและคําชมเชย เพื่อกระตุนใหนักเรียนรวมมือ
กันทํางาน 

8.  กิจกรรมการแขงขัน หมายถึง แบบทดสอบอัตนัย ที่ใหผูเรียนแตละกลุมที่มี
ความสามารถเทาเทียมกัน แขงขันกันตอบคําถาม เพื่อนําคะแนนการแขงขันกลับสูกลุมการเรียน
ของตนใหมากที่สุด 

9.  ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง คุณภาพของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ือง
อัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที ่2 ในการสรางผลการเรียนรูใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑ
ที่คาดหวังไว คือ เกณฑ 75/75 มีความหมายดังนี ้ 

75 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียของนักเรียนเมื่อศึกษาจากบทเรียนแสวง
รูบนเว็บ แลวทําแบบทดสอบทายหนวยแตละหนวยการเรียนไดคะแนนเฉล่ียไมต่ํากวารอยละ 75   

75 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียของนักเรียนเมื่อศึกษาจากบทเรียน 
แสวงรูบนเว็บ แลวทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉล่ียไมต่ํากวารอยละ 75 

10.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนกลุมตัวอยางทําไดจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนเนื้อหาจากบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวน
และรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 

11.  ความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรูสึกของนักเรียนที่มี
ตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน 
(TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 วัดโดยใชแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับของลิเคิรท (Likert’s Scale) ซึ่งกําหนดชวงมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด ตามลําดับ 
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สมมติฐานของการศึกษา 

1.  ประสิทธิภาพบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบ
รวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 
75/75  

2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวน
และรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่
2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 
โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) อยูในระดับความพึงพอใจมาก 

 


