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บทท่ี  2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

การพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ 
รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ผูวิจัยไดรวบรวมเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเนื้อหาตามลําดับ ดังนี ้

1.  บทเรียนแสวงรูบนเว็บ  
2.  การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ  
3.  เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขัน 
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับวิชาคณิตศาสตร 
5.  ความพึงพอใจ 
6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
บทเรียนแสวงรูบนเว็บ (Webquest) 

การเรียนดวยวิธีการแสวงรูบนเว็บเปนกระบวนการเรียนการสอนที่เนนการสรางองค
ความรูดวยตนเอง รวมถึงการใชกระบวนการกลุมในการแกปญหา การตัดสินใจ โดยผูเรียนจะใช
แหลงความรูที่มีอยูมากมายในอินเทอรเน็ตสืบคนขอมูลที่ตองการ บทเรียนแสวงรูบนเว็บมี
จุดเร่ิมตนจากเบอรนี ่ด็อจ (Bernie Dodge) แหงภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาแหงมหาวิทยาลัย 
(San Diego State University) ไดพัฒนาข้ึนในป 1995 โดยมีเปาหมายที่จะนําแหลงความรูที่
หลากหลายบนเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชเปนฐาน ในการจัดประสบการณการเรียนรู โดยผูเรียนจะ
แสวงหาขอมูลจากแหลงความรูที่จัดไวอยางเปนระบบเพื่อใชในการเรียนการสอน (วสันต อติศัพท, 
2546) มีผูที่ใหนิยามรวมถึงความหมายของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ (Webquest) ไว ดังนี ้

Yates (2003, อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549 ) กลาววา เว็บเควสท เปนการให
ประสบการณโดยตรงแกผูเรียน โดยครูเปนผูชี้แนะแนวทาง แลวใหผูเรียนเขาหาขอมูล เนื้อหาที่
สอดคลองกับประสบการณการเรียนรูนั้น  ๆ 
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Roerden (1997 อางถึงใน ปยะรัตน  คัญทัพ, 2545) กลาววา บทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
เปนการใหนักเรียนเขาไปสืบเสาะหาความรู และทํากิจกรรมตางๆ ในเว็บที่มีกิจกรรมแบบเชื่อมตรง 
(On-line Activities)  

Lasley, Matczynski, & Rowley (2002 อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) กลาว
วา บทเรียนแสวงรูบนเว็บ คือ วิถีทางในการแสวงหาความรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือกัน 
กิจกรรมกลุมนี้จะใหผูเรียนรวมกันเขาใจถึงเนื้อหาตางๆ พัฒนากระบวนการในการปฏิสัมพันธของ
กลุม อีกทั้งยังนําขอมูลพื้นฐานที่ครูผูสอนแนะนําจากแหลงขอมูลทางอินเทอรเน็ตตางๆ ไปประยุกต
ใชได 

Peterson, et. al. (2003 อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) กลาววา บทเรียน
แสวงรูบนเว็บเปนกลุมของขอปญหาและงานตางๆ ใหผูเรียนไดพยายามเขาศึกษาขอมูล เนื้อหา
ตางๆ และยังเปนการชี้แนะใหผูเรียนเขาถึงขอมูลตามที่ครูผูสอนไดเจาะจงแหลงขอมูลเว็บตางๆ ซึ่ง
สนับสนุนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญหรือการเรียนรวมกัน 

March (2004 อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) กลาวถึง บทเรียนแสวงรูบนเว็บ
วา บทเรียนแสวงรูบนเว็บเปนการจัดโครงสรางในการเรียนรูที่มีลักษณะเปนโครงราง (Scaffolded 
Learning Structure) โดยใชตัวเชื่อมโยง (Link) ไปยังแหลงตางๆ บนเครือขายเว็บทั่วโลก (World 
Wide Web) และมีงานตางๆ ชักชวนใหผูเรียนคนหาคําตอบจากขอคําถามนั้นๆ พัฒนาทักษะ
เฉพาะและโตตอบกับกระบวนการของกลุม ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถนําขอมูลใหมๆ  ไปใชแกปญหา
ไดดวยความเขาใจ 

วสันต อติศัพท (2546) ไดใหนิยามของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ คือ กิจกรรมการเรียนการ
สอนที่เนนการแสวงหาความรู โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนฐานในการปฏิสัมพันธกับผูเรียนบน
แหลงตางๆ ในเครือขายอินเทอรเน็ต บทเรียนแสวงรูบนเว็บเนนการใชสารสนเทศมากกวาการ
แสวงหาสารสนเทศ สนับสนุนผูเรียนในข้ันการคิดวิเคราะห สังเคราะห และการประเมินคา ทั้งยัง
สงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการแกปญหา โดยผูเรียนจะตองคนพบคําตอบและ
สรางสรรคดวยตนเอง ผานทางเว็บไซตที่ครูผูสอนเสนอแนะอยางมีความหมาย  

ดังนั้น อาจสรุปคําจํากัดความของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ ไดวาเปนกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่เนนการแสวงหาความรู โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนฐาน ครูผูสอนหรือผูออกแบบ
บทเรียน ไมไดทําหนาที่ถายทอดความรูแกผูเรียนแตฝายเดียว แตเปนผูจัดกลุม เรียบเรียง และ
ลําดับความรูตางๆ ใหอํานวยความสะดวกใหผูเรียนไดเขาถึงความรูนั้น  ๆอยางเปนระบบ เปนข้ัน
เปนตอนโดยมุงการแกปญหาเปนสําคัญ 
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องคประกอบของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
วสันต  อติศัพท (2546) ไดกลาววา บทเรียนแสวงรูบนเว็บที่ดีจะตองไดรับการออกแบบ

สําหรับผูเรียนที่จะไดเรียนรูไดดวยตนเอง โดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน 
เปนโครงการที่สรางสรรค ที่มีชองทางยืดหยุนสําหรับผูเรียนที่จะแสดงออก และการเชื่อมตอกับ
แหลงความรูที่จะเปนประโยชนตอโครงการ ดังนั้น ส่ิงที่ควรเนน คือ การเรียนรูอยางรวมมือระหวาง
ผูเรียน โดยมีองคประกอบสําคัญ 6 สวน คือ  

       1.  บทนํา (Introduction) อาจจะเปนบทความหรือขอความส้ันๆ เพื่อแนะนําผูเรียน
เกี่ยวกับหัวขอหรือประเด็นปญหา ในสวนนีจ้ะเปนตัวกระตุนใหผูเรียนตื่นเตนกับส่ิงที่พวกเขาจะได
เรียนรู ใหผูเรียนไดทราบบทบาทในการที่จะนําไปสูเปาหมายที่ตั้งไว ดังนั้น สวนนี้จะเปนตัวชี้ใหเห็น
วาเปาหมายตองการอะไร  

       2.  ภาระงาน (Task) ในสวนนี้จะอธิบายแบบฝกหัดที่ผูเรียนตองทํา ดังนั้น ภาระงาน
ตองชัดเจนกะทัดรัด นาสนใจและทําได งานที่มอบหมายใหผูเรียนทํา จะตองเปนกระบวนการสราง
ความรูใหกับผูเรียน ตัวอยางเชน การแกปญหา (มีขีดจํากัดถาเปนไปได ไมกวางเกินไป) 

       3.  กระบวนการ (Process) ในสวนนี้จะใหรายละเอียดเปนลําดับข้ันวาผูเรียนจะตอง
ทําอยางไร เพื่อใหงานเสร็จสมบูรณ แนะนําแนวทางเพื่อใหงานบรรลุเปาหมายตองใชความ
รอบคอบในการใหคําแนะนํา โดยเฉพาะผูเรียนในระดับประถมศึกษายอมตองการคําแนะนําที่
ละเอียดมากกวาผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา และควรจะมีตัวเลือกใหกับผูเรียนในการทําโครงงาน 
แตจะตองมีคําแนะนําที่ไมกอใหเกิดความยุงยากสับสนแกผูเรียน 

       4.  แหลงขอมูล (Resourse) จะตองเตรียมแหลงขอมูลที่ผูเรียนใชในการทําโครงงาน
ใหสมบูรณแบบ อาจจะเปนขอมูลใน เวิลด ไวด เว็บ แตก็ตองมีแหลงขอมูลอางอิงที่เปนเอกสาร เชน 
วารสาร สารานุกรม หนังสือ และหนังสือพิมพ แมแตการสัมภาษณบุคคลก็เปนแหลงขอมูลได 
จํานวนแหลงขอมูลข้ึนอยูกับระยะเวลาและภาระงานที่กําหนดใหผูเรียนทํา 

       5.  การวัดและการประเมินผล (Evaluation) เปนสวนที่จะใชจะประเมินการเรียนรู
ของผูเรียน ซึ่งอาจจะมีหลายรูปแบบ เชน การตอบคําถามเปนขอหรือตอบปากเปลา การเขียน
รายงาน การนําเสนอส่ือผสมและโครงงาน ในการประเมินใหใชประเด็นการประเมินจากตาราง
มาตรฐานรูบริกส (Rubric) 

       6.  บทสรุป (Conclusion) ในสวนนี้เปนบทความส้ันๆ เพื่อสรุปวาผูเรียนไดอะไร หรือ
ผูเรียนเรียนรูอะไรจากบทเรียนการแสวงรู อาจจะจบทิ้งทายดวยคําถาม โดยคําถามนั้นจะตองเปน
คําถามใหผูเรียนคิดและหาเหตุผลจากการเรียนหรือทําโครงงานในบทเรียนแสวงรู 
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Dodge (Dodge, 2002 อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) กลาววา เปาหมาย
ของบทเรียน (Instructional Goal) แบบบทเรียนแสวงรูบนเว็บ ไดแบงตามชวงระยะเวลาที่ผูเรียน
ศึกษา คือ 

       1.  การออกแบบบทเรียนแสวงรูบนเว็บในระยะแรก (Short Term WebQuests)  มี
ชวงระยะเวลาระหวาง 1-3 คาบเรียน ผูออกแบบตองคํานึงวาผูเรียน จะเร่ิมเรียนรู ทําความเขาใจ
กับบทเรียนแสวงรูบนเว็บ วามีลักษณะเปนอยางไรดวยตนเอง (Knowledge Acquisition) และเร่ิม
จับกลุมทําความรูจักกับสังคมใหม ชวงนี้เปนชวงที่สําคัญเนื่องจากชองวางดังกลาวจะมีผลตอการ
เขาถึงเนื้อหาความรูใหมๆ รวมทั้งการทําความเขาใจในเร่ืองตาง  ๆ

       2.  การออกแบบบทเรียนแสวงรูบนเว็บในระยะยาว (Long Term WebQuest) 
นับตั้งแตมีการเรียนการสอนเปนระยะเวลาหลายๆ สัปดาห หรือหลายๆ เดือนข้ึนไป ส่ิงที่ชี้ชัดไดวา
ไดเขาสูบทเรียนแสวงรูบนเว็บระยะนี้แลว คือ ผูเรียนจะมีการวิเคราะหเนื้อหา สาระความรูตางๆ
อยางลึกซึ้ง มีการตีความหมาย (Transformed) ใหมและสรุป/ยอความเขาใจนัน้ โดยสรางบางส่ิง
บางอยางข้ึนมา อาจอยูในรูปแบบพฤติกรรมหรือรูปแบบกิจกรรมการปฏิสัมพันธตาง  ๆเปนตน
จากนั้นจึงตอบสนองออกไปไมวาจะออนไลนหรือออฟไลนก็ตาม 
 
 การสรางบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 

การสรางบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เปนการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูของผูเรียน ดังนั้น
จึงตองมีการออกแบบ วางแผน พัฒนาบทเรียน โดยมีข้ันตอน 7 ข้ัน ดังนี ้(Lamb, 2004 อางถึงใน 
ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) 

1.  เลือกหัวขอ การเลือกหัวขอเร่ืองใหไดผลด ีตั้งบนพื้นฐานของคําถาม 5 ขอ ไดแก
ผูสอนตองการจะสอนอะไร ตองการขอมูลภายนอกอะไรบาง ตองการแบงปนอะไร ตองการ
ความคิดอะไร และความยากคืออะไร ส่ิงสําคัญหัวขอนั้นๆ ที่ผูออกแบบเลือกควรเปนหัวขอที่มี
ความเขาใจเปนอยางด ีและสามารถสรางและใชเว็บไซต เนื่องจากการสรางบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
เปนส่ิงใหมและนาทาทาย จึงมีแนวทางในการเลือกหัวขอดังนี ้

1.1  หลักสูตร เปนหลักสูตรที่เหมาะสมกับผูเรียนและเปนหลักสูตรที่มีความ
นาสนใจ เปนหลักสูตรที่สอดคลองกับความตองการ ส่ิงสําคัญหลักสูตรควรมีเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคที่ชัดเจนวาเมื่อผูเรียนศึกษาและจะไดผลอะไร 
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1.2  สรางหลักสูตรที่มีอยูเดิมใหดียิง่ข้ึน หลักสูตรที่วานี้อาจเปนเนื้อหาที่ผูสอนเคย
สอนมากอนแลว แตก็ยังไมประสบผลที่นาพอใจ การออกแบบบทเรียนแสวงรูบนเว็บจะเปนการ
ทดแทนส่ิงที่ขาดหายไปใหกลับมีชีวิตชีวา 

1.3  การนําเว็บเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนโดยถือเปนแหลงคนควา
เบื้องตน ซึ่งก็ไมธรรมดาเลยจะใชในโรงเรียนทั่วไป ขอมูลขาวสารในเว็บรวดเร็วฉับไวมาก มีสีสันทั้ง
ภาพและเสียง โดยโครงสรางพื้นฐานของบทเรียนแสวงรูบนเว็บแลว มีลักษณะคลายกับหนังสือหรือ
นิตยสาร ซึ่งหลักสูตรที่ผูออกแบบนี ้ควรหลีกเล่ียงการพิมพออกมาใหส้ินเปลืองวัสดุตาง  ๆถาจําเปน
ทางที่ดีควรพิมพออกมาใชรวมกัน 

1.4  ความเขาใจไมทุกคร้ังไปที่จะสอนใหเขาใจอยางลึกซึ้งได เนื้อหาบางอยางให
เหมาะกับการสอนทางตรง เปนเนื้อหาที่ไมตองการ การวิเคราะห สังเคราะห และประเมินคา 
เนื้อหาที่เหมาะกับบทเรียนแสวงรูบนเว็บเปนเนื้อหาที่ตองใชการสรางสรรค ตองการใหผูเรียนใช
แกปญหาในสถานการณจริงที่แตกตางออกไป 

2.  เลือกการออกแบบ เมื่อไดหัวขอเนื้อหา หลักสูตรที่ตองการสอนแลว ก็เขาสูการ
เลือกยุทธวิธ ีที่จะใชในการสอนทั้งทักษะและหลักการ ผูออกแบบสามารถใชบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
(WebQuest Taskonomy) ในการออกแบบงานตางๆ ใหผูเรียนไดรับขอมูลความรู งานตางๆ นี้มี
หลายดานแบงไดเปน 12 งาน ไดแก  

2.1  งานเลาเร่ืองที่ไดคนความาใหผูอ่ืนฟง (Retelling Task) เมื่อผูเรียนทองไป
ศึกษาภายในแหลงคนควาขอมูล หรือเว็บไซตตาง  ๆยอมสามารถสรุป จับใจความเนื้อหาสาระได
บางผูเรียนสามารถนําเสนอขอสรุปตางๆ ผานโปรแกรมนําเสนองานหรือขอสรุปส้ันๆ กิจกรรมแบบ
นี้ไมมีถูกผิดแตข้ึนอยูกับวาจะสามารถนําความรูที่ไดไปใชประโยชนมากนอยแคไหน 

2.2  งานคนควา รวบรวมขอมูลจากหลายๆ แหลงที่เกี่ยวของในการแกปญหา 
(Compilation Task) เปนงานที่ผูเรียน สามารถนําขอมูล ความรูตางๆ มาเรียบเรียงและจัดการใหม
งานนี้เปนงานที่นําความรูที่ไดไปใชจริง เปนประสบการณเฉพาะของผูเรียนเองแลวจึงเผยแพร
ความรูที่ไดออกไป 

2.3  งานสืบหาขอมูลหรือขอเท็จจริงที่ลึกลับ (Mystery Task) เปนเร่ืองที่หลายๆ
คนชอบ มีลักษณะคลายกับนักสืบที่สืบประเด็นเร่ืองราว ไขความลับตางๆ การออกแบบงานลึกลับ
เปนการสังเคราะหขอมูลจากแหลงความรูตาง  ๆปญหาที่ตองการจะรูไมควรงายจนเกินไปงานแบบ
นี้เหมาะกับผูเรียนที่เปนผูใหญหรือเด็กโต 
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2.4  งานเขียนและรายงานขาวและเหตุการณที่คนพบ (Journalistic Task) เปน
งานที่มุงใหใหผูเรียนไดศึกษาเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งโดยเฉพาะและรายงานเหตุการณนั้น
เปรียบเสมือนเปนผูส่ือขาวซึ่งตองการความรวดเร็วและความแมนยําเชิงลึก เพื่อเขียนหรือนําเสนอ
รายงานออกมาเพื่อเผยแพรอยางกวางขวาง 

2.5  งานออกแบบ และวางแผนในการดําเนินงานตางๆ (Design Task) เปนงานที่
กําหนดใหผูเรียนสรางผลงานหรือแผนปฏิบัติงานใด  ๆที่ผูเรียนตองการมีการกําหนดวัตถุประสงค
ลวงหนาและปฏิบัติงานใหบรรลุเปาหมายดังกลาว 

2.6  งานสรางสรรคส่ิงตางๆ ที่แปลกแหวกแนว (Creative Product Task) เปน
งานที่มีลักษณะคลายๆ กับงานออกแบบแตแตกตางกันที่ผูสอนตองไมกําหนดลักษณะผลงานที่
ไดรับจากผูเรียน ผูเรียนจะเปนผูสรางสรรคผลงานโดยใชฐานความรูจากแหลงตางๆ เปนพื้นฐาน 

2.7  งานหาขอสรุปที่มีมติเปนเอกฉันท (Consensus Building Task) เปนงานที่
กําหนดสถานการณปญหาที่มีความขัดแยงอยูในตัว เพื่อใหผูเรียนไดแสดงออกถึงความคิดเห็นใน
เร่ืองดังกลาว หลังจากนั้นใหผูเรียนพิจารณาถึงความเปนไปไดถึงความเหมาะสมของแตละ
แนวความคิดและหาขอตกลงที่เปนที่เปนขอสรุปที่ยอมรับของกลุมรวมกัน 

2.8  งานการชักจูงใหผูอ่ืนคลอยตามความคิดของตน (Persuasion Task) เปน
งานที่ฝกใหผูเรียนมีทักษะในการโนมนาวชักจูงใหผูที่ไมเห็นดวยกับความคิดของตน เกิดความคิดที่
คลอยตามและเปล่ียนใจมาเชื่อในความคิดของผูเรียน 

2.9  งานหยั่งรูดัวยตนเอง (Self-Knowledge Task) เปนกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่มุงสรางความเขาใจในตัวเองคนพบส่ิงที่ตนเองตองการ โดยทั่วไปมักจะเปนงานที่ใหผูเรียนตอง
ตอบคําถามเกี่ยวกับตนเองในลักษณะการบรรยาย ทั้งนี้เพื่อมุงหวังพัฒนาผูเรียนในแงศีลธรรมและ
จริยธรรมในระยะยาวตอไป 

2.10  งานวิเคราะห (Analytical Task) เปนงานที่ใหผูเรียนไดศึกษาถึงส่ิงใดส่ิง
หนึ่งโดยละเอียด ศึกษาถึงความเหมือนและความตางจากส่ิงอ่ืนๆ ศึกษาถึงผลกระทบที่ส่ิงนั้นมีตอ
ส่ิงอ่ืนๆ ศึกษาถึงความสัมพันธเชิงเหตุและผลของตัวแปรตาง  ๆที่เกี่ยวของและอธิบายความหมาย
ของความสัมพันธนั้น 

2.11  งานการตัดสินใจและลงความเห็นอยางสมเหตุสมผล (Judgment Task) 
เปนงานที่กําหนดใหผูเรียนประเมินคาของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง โดยใชความเขาใจที่มีในส่ิงนั้นและความ
เขาใจในส่ิงอ่ืน  ๆที่เกี่ยวของและตองนํามาพิจารณาประกอบการประเมิน ผูสอนมักจะกําหนด
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แนวทางแนวความคิดหรือขอความใหผูเรียนจัดลําดับความสําคัญ ผูสอนตองกําหนดเกณฑใน   
การประเมิน (Rubrics) ที่เปนแนวทางในการประเมินคาของส่ิงนั้นไวดวย 

2.12  งานการฝกทักษะเชิงวิทยาศาสตร (Scientific Task) เปนการมอบหมายงาน
ใหผูเรียนแกไขปญหา โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร โดยเร่ิมตั้งแตการตั้งสมมุติฐานตาม
ความเขาใจและพื้นฐานของผูเรียน หลังจากนั้นใหทดสอบสมมุติฐานโดยการคนควาความรูจาก
แหลงขอมูลที่ผูสอนกําหนดใหและใหขอสรุปวาสมมุติฐานนั้นเปนจริงหรือไม โดยการเขียนรายงาน
สง หัวใจสําคัญของงานประเภทนี ้ไดแก การกําหนดสถานการณปญหาที่มีความเกี่ยวโยงกับ
เนื้อหาในหลักสูตรวิทยาศาสตรและสามารถหาขอมูลไดจากระบบอินเทอรเน็ต 

3.  ออกแบบการประเมิน (Creative Assessments) การออกแบบการประเมิน 
จะตองใหเขากับวัตถุประสงคของเนื้อหา (Standards) กิจกรรม (Activities) และการประเมิน 
(Assessments) กลาวอีกนัยหนึ่ง กิจกรรมชวยใหผูเรียนเขาถึงวัตถุประสงคของเนื้อหาและการ
ประเมินผล นั่นเอง 

การออกแบบนี้จะใชกลุมรายการบทเรียนบนเว็บ (Rubrics for Web Lessons) กลุม
รายการนี ้ก็คือ รายการแสดงการประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งไดระบุ
ลักษณะที่พึงจะมีในผูเรียนอยางเปนข้ัน  ๆไปตามลําดับในการศึกษาเนื้อหานั้น  ๆการประเมินผล
แบบนี้ผูสอนจะตองติดตามสังเกตผูเรียนอยางใกลชิดในทุก  ๆชวงของการเรียนการสอน ลําดับข้ันนี้ 
ไดแก ข้ันเร่ิมตน(Beginning) หมายถึง ผูเรียนพึงแสดงออกอยางไรในข้ันเร่ิมตนของบทเรียน, ข้ัน
กําลังพัฒนา(Developing) หมายถึง ผูเรียนพึงแสดงออกอยางไร อันจะนําไปสูความชํานาญใน
ขณะที่กําลังศึกษาบทเรียน  ข้ันบรรลุผล (Accomplished) หมายถึง ผูเรียนพึงแสดงออกซึ่งแสดง
ถึงความชํานาญอยางไรเมื่อบรรลุผลของบทเรียนแลวและข้ันเปนแบบอยาง (Exemplary) หมายถึง 
ผูเรียนพึงแสดงออกในข้ันสูงสุดอยางไร (Pickett and Dodge, 2001 อางถึงใน ชาคริต    
อนันตวัฒนวงศ, 2549) 
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ตาราง 1  กลุมรายการบทเรียนแสวงรูบนเว็บ (Pickett and Dodge, 2001) 

 
 Beginning 

1 
Developing 
2 

Accomplished 
3 

Exemplary 
4 

Score 

Stated 
Objective or 
Performance 

0 point 
Description of 
identifiable 
performance 
characteristics 
reflecting a 
beginning level of 
performance. 
 
 

… point 
Description of 
identifiable 
performance 
characteristics 
reflecting 
development and 
movement 
toward mastery 
of performance. 

… point 
Description of 
identifiable 
performance 
characteristics 
reflecting 
mastery of 
performance. 

… point 
Description of 
identifiable 
performance 
characteristics 
reflecting the 
highest level of 
performance. 

 

 
4.  พัฒนากระบวนการ (Develop the Process) ข้ันตอมาเปนการพัฒนา

กระบวนการเรียนการสอนแบบบทเรียนแสวงรูบนเว็บ ซึ่งบทเรียนแสวงรูบนเว็บจะสมบูรณไดก็
ตอเมื่อมีผูออกแบบที่ด ีผูเรียนเขาถึงเนื้อหาไดโดยตรงและชี้นําเปนกรอบโครงสรางเนื้อหา 
(Scaffolding) การออกแบบนั้นจําเปนตองพิจารณาสองสวน คือ การเตรียมแหลงขอมูลและตัวนํา
ทางแกผูเรียน  

5.  รวบรวมนําเสนอ (Put it All Together) ข้ันตอนนี้เปนข้ันสุดทายกอนที่จะนํา
บทเรียนแสวงรูบนเว็บเผยแพรออกไป ครูผูสอนหรือผูออกแบบจะตองรวบรวมและเรียบเรียง
องคประกอบตางๆ ที่มีอยูเขาดวยกันโดยพิจารณาถึงหลักในการออกแบบเว็บ 14 ดาน ไดแก ความ
ยาวของคําในแตละบรรทัด ความยาวของยอหนา เลือกใชตัวอักษรที่อานงายเลือกตัวอักษรที่ใชกัน
ทั่วไปใชคําหรือประโยคที่เหมาะสมกับผูอาน เลือกใชตัวอักษรแบบมีเสนใตเมื่อตองการเชื่อมโยง 
(Link) กําหนดหัวขอที่ส่ือความหมาย ใชภาพโปรงใสใหเหมาะสม เวนชองวางระหวางภาพกับ
ตัวอักษรใหเหมาะสม เลือกสีของพื้นหลังใหเหมาะสม เลือกกรอบของตารางใหเหมาะสม จัดภาพ
และตัวอักษรกลุมเดียวกันใหเขากลุมกัน จัดพื้นหลังของภาพใหตรงกับการใชงานและตรวจสอบ
การเชื่อมโยงวาใชไดถูกตอง 

6.  ประเมินผลบทเรียนแสวงรูบนเว็บที่สราง (Evaluate Your WebQuest) กอนจะนํา
บทเรียนแสวงรูบนเว็บไปใชในการเรียนการสอนจริง ผูออกแบบควรนําบทเรียนแสวงรูบนเว็บที่สราง
ไปทดสอบเพื่อประเมินผลโดยเบื้องตนโดยการประเมินเว็บเควสทนั้นมีหัวขอดังแสดงไวในตาราง 2  
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ตาราง 2  การประเมินผลบทเรียนแสวงรูบนเว็บ (Dodge, 2001) 
 
ระดับ ระดับเร่ิมตน ระดับกําลังพัฒนา ระดับบรรลุผล 
ภาพรวม ดานความสวยงาม/ เหมาะสม 
เลือกภาพมคีวาม
สวยงาม 

0 คะแนน 
มีภาพนอยมาก  
ภาพที่ไมจําเปน  
การจัดหนาเว็บเพจ 
ไมสวยงาม 
 

2 คะแนน 
มีภาพบาง ภาพสอด 
คลองกับหัวเร่ือง  
มีความเหมาะสมทั้ง 
ขนาด สี และการจัด 
หนาเว็บเพจ 
 

4 คะแนน 
มีภาพสม่ําเสมอ ใช 
ภาพส่ือความหมายได 
ดีมาก เลือกสี ขนาด 
และจัดหนาเว็บเพจที ่
หลากหลายนาสนใจ 
ไมนาเบื่อ และมีความ 
สอดคลองเหมาะสม 

ตัวนําทางและความ 
ตอเนื่องในการใชงาน 

0 คะแนน 
ใชงานบทเรียน 
ยุงยากสับสน  
ผูเรียนไมสามารถ
เขาถึงเนื้อหาได 
 

2 คะแนน 
ผูเรียนสามารถเขาถึง
เนื้อหาได ไมหลงทาง 
แตยังไมรูวาจะไปทาง 
ไหนตอเพื่ออะไร 

4 คะแนน 
ผูเรียนสามารถเขาใจ
เสนทางไดโดยงาย 
รูชัดวาจะไปในทิศทาง 
ใด มีความหมาย 
อยางไร 

การเชื่อมโยง 
 

0 คะแนน 
เชื่อมโยงผิดมากกวา  
5 แหง 

1 คะแนน 
เชื่อมโยงผิดนอยกวา 
5 แหง 

2 คะแนน 
เชื่อมโยงไมผิดเลย 
 

บทนํา 
การนําเขาสูบทเรียน 
 

0 คะแนน 
นําเสนอขอเท็จจริง 
ตรงๆ โดยไมไดแสดง 
ความสําคัญของ
ปญหาใดๆ เลย 
 

1 คะแนน 
นําเสนอส่ิงที่ผูเรียน 
สนใจและชี้ถึงปญหา 
ที่นาสนใจ 
 

2 คะแนน 
นําเสนอโดยเชื่อมโยง 
เอาความสนใจของ 
ผูเรียนโดยผูเรียน 
สามารถตั้งคําถาม
และนําไปสูเปาหมาย 
ในการเรียนรูตอไปได 
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ตาราง 2  (ตอ)  
 
ระดับ ระดับเร่ิมตน ระดับกําลังพัฒนา ระดับบรรลุผล 
สรางใหผูเรียนเกิด 
พุทธิปญญา  
ในการเขาสูบทเรียน 
 

0 คะแนน 
นําเสนอส่ิงที่ผูเรียนรู 
แลวหรือไมนําไปสู 
เนื้อหาสาระที่จะศึกษา
ตอไป 

1 คะแนน 
นําเสนอส่ิงที่ผูเรียนจะ 
ไดศึกษาหรือเกี่ยวกับ 
ส่ิงที่จะไดศึกษา
ขางหนา 

2 คะแนน 
นําเสนอใหผูเรียนคิด 
ตามในส่ิงที่กําลังจะได 
ศึกษา 
 

งาน 
เชื่อมโยงงานสู 
เปาหมาย 
 

0 คะแนน 
งานไมเกี่ยวของ 
กับเปาหมาย 
 

2 คะแนน 
งานเกี่ยวของกับเปา 
หมาย แตยังไมชัดเจน 
วาจะนําไปสูเปาหมาย 
ไดอยางไร 

4 คะแนน 
งานเกี่ยวของกับเปา 
หมาย และมีความ 
ชัดเจนวาจะนําไปสู 
เปาหมายไดอยางไร 

ระดับพุทธิปญญา 
ในงาน 
 

0 คะแนน 
เปนงานงายๆ ทั่วไป 
ไมไดสงเสริมความรู 
ใหมๆ 
 

3 คะแนน 
เปนงานที่สามารถทํา 
ไดแตไมมีความสําคัญ 
ตอการดําเนินชีวิตของ 
ผูเรียน และมีการ 
วิเคราะหบาง 
 

6 คะแนน 
เปนงานที่สามารถทํา 
ไดและนาสนใจ ชวน 
ใหปฏิบัติงาน ตองใช 
การสังเคราะหรวม
ดวยและตองใชแหลง 
ความรูที่หลากหลาย 

กระบวนการ 
ความชัดเจนของ 
กระบวนการ 
 

0 คะแนน 
กระบวนการไมชัดเจน 
ผูเรียนไมทราบวาจะ 
ใหทําอะไร อยางไร 
 

2 คะแนน 
มีทิศทางในการปฏิบัต ิ
งาน แตคําส่ังไม 
ชัดเจนจึงอาจสับสน 
 

4 คะแนน 
ทุกๆ ข้ันตอนชัดเจน 
รูชัดวาจะปฏิบัติงาน 
อะไร อยางไร และ 
ตอไปจะเปนอยางไร 

    
 
  



20 
 
ตาราง 2  (ตอ)  
 
ระดับ ระดับเร่ิมตน ระดับกําลังพัฒนา ระดับบรรลุผล 
กระบวนการม ี
ลักษณะเปนโครงราง 
ความรูในระดับสูง 
 

0 คะแนน 
กระบวนการขาด 
กลวิธีและการจัดการ 
ที่จะสงเสริมใหผูเรียน 
ไดความรูตามตองการ 
หรือกระบวนการม ี
ความสําคัญนอย และ 
ไมคอยสนับสนุนงาน 
เทาที่ควร 
 
 

3 คะแนน 
กระบวนการมีกลวิธ ี
และมีการจัดการ 
เพียงพอใหผูเรียน 
สามารถทํางานได 
อยางลุลวงดวยด ีแต 
บางกิจกรรมก็ไม 
เกี่ยวของกับกับงานที ่
จะปฏิบัต ิ
 

6 คะแนน 
กระบวนการมีกลวิธ ี
และการจัดการที่ด ี
สงเสริมใหผูเรียนที่ม ี
ความสามารถในระดับ 
ตางๆ ไดแบงปน
ความรูและสามารถ
ปฏิบัติงานลุลวงดวยด ี
และกิจกรรมมีความ
ชัดเจนสงเสริมให
ผูเรียนเกิดความคิด 

กระบวนการที ่
ซับซอน 
 

0 คะแนน 
มีข้ันตอนนอย และไม 
มีบทบาทที่ชัดเจน 
 

1 คะแนน 
มีงานพอสมควร มีบท 
บาทที่ชัดเจน และม ี
กิจกรรมที่ซับซอนบาง 

2 คะแนน 
มีบทบาทที่แตกตาง
กันออกไป ผูเรียนตอง 
ชวยเหลือกัน และมี
การแบงปน
ประสบการณ/ความรู 

แหลงคนควา 
มีขอมูลที่เกี่ยวของ 
มากพอ 
 

0 คะแนน 
แหลงขอมูลไมม ี
ประโยชนตอผูเรียน 
เลยหรือนํามาใชอะไร 
ไมได 
 

2 คะแนน 
มีแหลงขอมูลที ่
เพียงพอแกความ 
ตองการของผูเรียนใน 
การปฏิบัติงานแต 
ขอมูลบางอยางก็ไมได 
เพิ่มเติมส่ิงใหม  ๆแก 
ผูเรียน 
 

4 คะแนน 
แหลงขอมูลมีความ 
ชัดเจน และมีความ 
หมายตอผูเรียนอยาง
เพียงพอตอความ
ตองการในการ
ปฏิบัติงานและทุกๆ
ขอมูลมีความสําคัญ
ตอผูเรียน 
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ตาราง 2  (ตอ)  
 
ระดับ ระดับเร่ิมตน ระดับกําลังพัฒนา ระดับบรรลุผล 
แหลงขอมูลมีคุณภาพ 
 

0 คะแนน 
เปนแหลงขอมูลที ่
สามารถคนหาได 
ทั่วไปในหองเรียน 
 

2 คะแนน 
แหลงขอมูลบางอยาง 
ไมสามารถหาจาก 
หองเรียนได 
 

4 คะแนน 
แหลงขอมูลเชื่อมโยง 
อยางมีชีวิตชีวาม ี
แหลงขอมูลหลาก 
หลาย และเพียงพอให 
ผูเรียนเกิดความเขาใจ 
อยางลึกซึ้ง 

การประเมินผล 
ประเมินผลไดอยาง
ชัดเจน 

0 คะแนน 
ไมมีเกณฑชี้วัด
ความสําเร็จ 
 

3 คะแนน 
มีเกณฑชี้วัด
ความสําเร็จ แตยังมี
รายละเอียดไมมากพอ 
 

6 คะแนน 
มีเกณฑชี้วัดความ 
สําเร็จชัดเจน มีการ
แจกแจงระดับความ 
สําเร็จทั้งเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพอยาง
เปนข้ันตอน ผูเรียนรู
วาควรทํางานดาน
ใดบางอยางไร เพื่อให
ผลงานออกมาดี 
 

รวม 50 
 
จากตาราง 2 ระดับคะแนนในการประเมินผล จัดกลุมไดเปน 3 กลุม โดยกลุมแรกมีคา

คะแนน เปน "0" "1" "2" กลุมที่สองมีคาคะแนนเปน "0" "2" "4" และกลุมที่สามมีคาคะแนนเปน "0" 
"3" "6" ซึ่งคาคะแนนเหลานี ้สามารถวิเคราะหในรูปแบบของระดับความสําคัญไดเปนกลุมที่มี
ความสําคัญต่ํา (Low) กลุมที่มีความสําคัญปานกลาง (Medium) และกลุมที่มีความสําคัญสูง 
(High) สามารถแจกแจงโดยภาพรวมไดดังตาราง 3 การวิเคราะหระดับความสําคัญของการ
ประเมินผลเว็บเควสทในภาพรวม 
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ตาราง 3  การวิเคราะหระดับความสําคัญของการประเมินผลบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
             ในภาพรวม 
 
รายการ ระดับความสําคัญ 
ภาพรวม ดานความสวยงาม / เหมาะสม  
เลือกภาพมคีวามสวยงาม  ปานกลาง 
ตัวนําทางและความตอเนื่องในการใชงาน  ปานกลาง 
การเชื่อมโยง  ต่ํา 
บทนํา  
การนําเขาสูบทเรียน  ต่ํา 
สรางใหผูเรียนเกิดพุทธิปญญาในการเขาสูบทเรียน  ต่ํา 
งาน  
เชื่อมโยงงานสูเปาหมาย  ปานกลาง 
ระดับพุทธิปญญาในงาน  สูง 
กระบวนการ  
ความชัดเจนของกระบวนการ  ปานกลาง 
กระบวนการมีลักษณะเปนโครงรางความรูในระดับสูง สูง 
กระบวนการที่ซับซอน  ต่ํา 
แหลงคนควา  
มีขอมูลที่เกี่ยวของมากพอ  ปานกลาง 
แหลงขอมูลมีคุณภาพ  ปานกลาง 
การประเมินผล  
ประเมินผลไดอยางชัดเจน  สูง 
 

ทั้งนี ้Dodge ไมไดกลาวถึงที่มาของรายละเอียดในรายการตางๆ และระดับความสําคัญ 
ตามที่วิเคราะหไวดวย อยางไรก็ตามจากการวิเคราะหระดับความสําคัญของการประเมินผลเว็บ
เควสทในภาพรวม ชวยใหเขาใจเปาหมายในการออกแบบเว็บเควสทมากยิ่งข้ึน  
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ทฤษฎีการเรียนรูและรูปแบบการเรียนท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
1.  ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง (Constructivist) 

ทฤษฎีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง มีหลักการที่สําคัญวา ในการเรียนรูผูเรียน
จะตองเปนผูกระทําและสรางความรู ซึ่งครูจะเปนเพียงผูชวยและอํานวยความสะดวกใน
กระบวนการเรียนรูโดยหาวิธีการจัดการขอมูลขาวสารใหมีความหมายแกนักเรียนหรือใหโอกาส
นักเรียนไดมีโอกาสคนพบดวยตนเอง 

ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง เปนทฤษฏีที่มีรากฐานมาจากทฤษฏีพัฒนา
เชาวปญญาของพีอาเจต (Piagct) และ วีกอทสกี ๊(vygotsky) พีอาเจตไดอธิบายวา พัฒนาการทาง
เชาวปญญาของบุคคลมีการปรับตัวผานทางกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) 
พัฒนาการเกิดข้ึนเมื่อบุคคลรับและซึมซาบขอมูลหรือประสบการณใหมเขาไปสัมพันธกับความรู
หรือโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม หากไมสามารถสัมพันธกันไดจะเกิดภาวะไมสมดุลข้ึน
(Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับสภาวะใหอยูในภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยใช
กระบวนการปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) (ทิศนา  แขมมณแีละคณะ, 2545) 
ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองเปนทฤษฏีที่เนนวาความรูเปนส่ิงที่เกิดข้ึนจากการสราง
ของผูเรียน โดยใชความรูและประสบการณที่ตนมีอยูและการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม (Ernest, 
1995 อางถึงใน โอภาส  เกาไศยาภรณ, 2549) ตามทฤษฏีนี ้ผูเรียนมีบทบาทสําคัญในกระบวนการ
คิดไตรตรองสืบสวน (Fornot, 1989 อางถึงใน โอภาส  เกาไศยาภรณ, 2549) และอภิปราย
ความคิดของตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่ชวยเหลือใหผูเรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง 
ชวยกระตุนใหผูเรียนใชความรูความเขาใจที่มีอยูมาชวยในการสรางความรู  

ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง แบงออกไดเปน 2 ทฤษฏี (สุรางค  โควตระ
กูล, 2544) คือ 

        1.  ทฤษฏีการเรียนรูพุทธิปญญานิคม (Cognitive Constructivist) หมายถึง 
ทฤษฏีการเรียนรูที่มีรากฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของพีอาเจต ทฤษฏีนี้ถือวาผูเรียนเปน
ผูกระทําและเปนผูสรางความรูข้ึนในใจเอง ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทในการกอใหเกิดความไม
สมดุลทางพุทธิปญญาข้ึนเปนเหตุใหผูเรียนปรับความเขาใจเดิมที่มีอยูใหเขากับขอมูลขาวสารใหม
จนกระทั่งเกิดสมดุลทางพุทธิปญญาหรือเกิดความรูใหมข้ึน  

        2.  ทฤษฏีการเรียนรูทางสังคม (Social Constructivist) เปนทฤษฏีที่มีพื้นฐาน
มาจากทฤษฏีพัฒนาการของวีกอทสกี ้ซึ่งถือวาผูเรียนสรางความรูดวยการมีปฏิสัมพันธทางสังคม
กับผูอ่ืน (ผูใหญหรือเพื่อน) ในขณะที่ผูเรียนมสีวนรวมในกิจกรรมหรืองานในสภาวะสังคม (Social 
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Context) ซึ่งเปนตัวแปรที่สําคัญและขาดไมไดปฏิสัมพันธทางสังคมทําใหผูเรียนสรางความรูดวย
การเปล่ียนแปรความเขาใจเดิมใหถูกตองหรือซับซอนกวางขวางข้ึน  

แมวานักจิตวิทยาทางดานพุทธิปญญานิยมและทางดานการเรียนรูทางสังคมจะมี
ความเห็นแตกตางกันในเร่ืองการอธิบายวาผูเรียนสรางความรูอยางไร ทุกคนตางก็เห็นรวมกันใน
คุณลักษณะ ของทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองไว ดังตอไปนี้ 

        1.  ผูเรียนสรางความเขาใจในส่ิงที่เรียนรูดวยตนเอง 
        2.  การเรียนรูส่ิงใหมข้ึนกับความรูเดิมและความเขาใจที่มีอยูในปจจุบัน 
        3.  การมีปฏิสัมพันธทางสังคมมีความสําคัญตอการเรียนรู 
        4.  การจัดส่ิงแวดลอม กิจกรรมที่คลายคลึงกับชีวิตจริงทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูอยางมีความหมาย  
ทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองเนนทีผู่เรียนตองเรียนรูควบคูไปกับการทํา

ความเขาใจความรูใหมโดยอาศัยประสบการณของตนเองที่สะสมมาเปนพื้นฐานและยังเชื่อวาการ
เรียนรูเปนความพยายามเชิงสังคม คือ การเรียนรูแบบรวมมือตามทรรศนะของพีอาเจตที่สนับสนุน
การเรียนรูโดยใหความรูเปนกระบวนการของการสรางและจัดระบบโครงสรางใหมดวยตนเอง มี
พัฒนาการทางสติปญญาจากข้ันรูปธรรมไปสูข้ันนามธรรม นําส่ิงที่เชื่อมาแตเดิมมาเชื่อมโยงกับ
ประสบการณใหม 

รุจโรจน  แกวอุไร (2543 อางถึงใน วริพัสย  แกวฉาย, 2549) ไดอธิบายถึงการสอน
แนวทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองวามักจะเร่ิมดวยการตั้งปญหาซึ่งครูอาจจะเปนผูตั้ง
หรือมาจากนักเรียนและมีครูและนักเรียนชวยคิดแกปญหา โดยครูเปนผูแนะแนวหรือชวยเหลือซึ่ง
เปนวิธีที่รูจักกันโดยทั่วไปวาเปนวิธทีอปดาวน (Top-down) 

ดังนั้น การสอนตามแนวทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองจึงมักจะเปนการ
สอนดวยการคนพบ ทดลอง ซึ่งใชไดทุกวิชาพื้นฐานความคิดของทฤษฏีการสรางองคความรูโดย
ผูเรียนเอง ก็คือ การเรียนรูเนนการคนพบ แมวาการสอนจะเปนแบบการรับก็จะเนนการรับอยางมี
ความหมายโดยใชการรูคิดรวบรวมหรือจัดขอมูลดวยความเขาใจของตนเองและเก็บไวในความทรง
จําและสามารถคนคิดข้ึนมาใชใหม 

บทบาทของครูผูสอนตามแนวทฤษฏีการสรางองคความรูโดยผูเรียนเอง (วัฒนาพร  
ระงับทุกข, 2543) 

        1.  เปดโอกาสใหผูเรียนสังเกต สํารวจเพื่อใหเห็นปญหา 
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        2.  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เชน แนะนําใหถามใหคิด เพือ่ใหผูเรียนคนพบหรือ
สรางความรูใหมดวยตนเอง 

        3.  ชวยพัฒนาผูเรียนใหเกิดการคิดคนตอ  ๆไปใหมีการทํางานเปนกลุมพัฒนาให
ผูเรียนมีประสบการณกวางไกล 

        4.  ประเมินความคิดรวบยอดของผูเรียน ตรวจสอบความคิดและทักษะความคิด
ตางๆ การปฏิบัต ิการแกปญหาและพฒันาและเคารพความคิดและเหตุผลของคนอ่ืนๆ 

 
2.  รูปแบบการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 

การเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก (Problem-Base Learning) เปนรูปแบบการเรียนรูที่
เกิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฏีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม (Constructivist) โดยใหผูเรียนสราง
ความรูใหมจากการใชปญหาที่เกิดข้ึนในโลกแหงความเปนจริงเปนบริบทของการเรียนรู เพื่อให
ผูเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา รวมทั้งไดความรูตามศาสตรในสาขาวิชาที
ตนศึกษาดวยการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักจึงเปนผลมาจากกระบวนการทํางานที่ตองอาศัย
ความเขาใจและการแกไขปญหาเปนหลัก (มัณฑรา  ธรรมบุศน, 2545) ในสวนของความหมายของ
การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักนั้นมีผูใหคํานิยามไวหลายทาน เชน 

องคการอนามัยโลก ไดอธิบายความหมายของการเรียนการสอนแบบใหปญหาเปน
หลักวาเปนกระบวนที่นักศึกษาเกิดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนตัวกระตุนใหเกิดการศึกษาขอมูลที่
ตองการเพื่อใหเกิดความเขาใจในรายละเอียดของปญหา (ทองจันทร  หงสลดารมภ, 2537 อางถึง
ใน มนสภรณ  วิทูรเมธา, 2544) 

การเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก มีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูอยู 2 ประการ 
คือ (ทองจันทร  หงสลดารมภ, 2531 อางถึงใน  มนสภรณ วิทูรเมธา, 2544) 

        1.  การเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง คารล อาโรเจอรส ไดอธิบายเกี่ยวกับ
การเรียนรูที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง คือ การอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเห็นการเปล่ียนแปลงใน
โลกและเกิดการเรียนรูเนื่องจากส่ิงแวดลอมในโลกมีการเปล่ียนแปลงอยางตอเนื่องการที่คนจะอยู
ในโลกของการเปล่ียนแปลงไดอยางมั่นคงก็คือ คนตองเรียนรูวาจะเรียนรูไดอยางไรผูที่ไดรับ
การศึกษาก็คือผูที่ไดเรียนรูวาจะปรับและเปล่ียนไดอยางไร รูวาเรียนรูไดอยางไร ไมมีความรูใดที่
มั่นคงเพียงแตตองรูกระบวนการแสวงหาความรูเทานั้นที่จะทําใหเกิดพื้นฐานความมั่นคงได เขาได
ใหความสําคัญในสวนของกระบวนการเรียนรูเพราะถือวาในการเปล่ียนแปลงนัน้กระบวนการ
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สําคัญกวาความรูที่หยุดนิ่ง เปาหมายของการศึกษาคือการอํานวยความสะดวกในการเรียนรูให
บุคคลมีพัฒนาการและการเจริญเติบโตไปสูการทํางานไดเต็มศักยภาพ 

        2.  การเรียนรูแบบเอกัตภาพ เปนการจัดการสอนที่นําไปสูการบรรลุจุดประสงค
ของผูเรียนเปนรายบุคคลหรือการจัดการเรียนการสอนที่คลายคลึงกันใหแกกลุมผูเรียน ในกรณีนี้
อาจใชเทคนิคการสอนอยางเดียวหรือหลายอยางรวมกันโดยเปดโอกาสใหผูเรียนระบุเปาหมาย 
เลือกวิธีเรียน เลือกส่ือ และอุปกรณการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

สําหรับการเรียนแบบเอกัตภาพ ทองจันทร  หงสลดารมภ ไดกลาวไววาไมสามารถ
จัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลไดแมวาการเรียนแบบนี้จะไดผลดีมาก แตจะทําใหผูเรียนเปน
คนคับแคบ ซึ่งในการทํางานใดๆ จะสําเร็จไดดีตองอาศัยความรวมมือของทมีงาน ดังนั้น วิธีสอน
แบบใชปญหาเปนหลักจึงใชการเรียนเปนกลุมโดยใหครูอยูดวย เพื่อทําหนาที่เปนผูสนับสนุน 
(Facilitator) ใหเกิดการเรียนรู 

หลักในการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนหลัก ดังนี้ 
        1.  ใชปญหาเปนตัวกระตุนใหผูเรียนดําเนินการแกปญหาจนเกิดการเรียนรูอาจ

จัดในรูปแบบตางๆ เชน การใชสถานการณจริง สถานการณจําลอง ภาพสไลด วิดีทัศน เปนตน 
ลักษณะสําคัญของโจทยปญหาคือเปนปญหาที่พบไดในสถานการณจริงและตองครอบคลุมเนื้อหา
และวัตถุประสงคการเรียนในหลักสูตร 

        2.  บทบาทของผูเรียนเปนการจัดการเรียนการสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง
และใชเทคนิคกลุมยอยผูเรียนจึงมีบทบาทสําคัญในการกําหนดส่ิงที่ตองการจะเรียนและควบคุม
ลําดับข้ันตอนในการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งประกอบดวยการทําความเขาใจศัพทความหมายตาง  ๆ
และมโนทัศนการชี้บงปญหา การวิเคราะหปญหาและสรางสมมติฐาน การจัดลําดับความสําคัญ
ของสมมติฐาน การสรางวัตถุประสงคการเรียนรู การหาขอมูลเพิ่มเติมจากแหลงอ่ืน การรวบรวม
สังเคราะหขอมูลใหมพรอมกับทดสอบสมมติฐานและจัดทําเปนขอสรุปและหลักการที่ไดจาก
การศึกษาปญหา 

        3.  บทบาทของผูสอนโดยมีบทบาทเปนผูอํานวยความสะดวก กระตุนสนับสนุน
สงเสริมชวยเหลือการทํางาน การแสดงความคิด ในการแกปญหาจนเกิดการเรียนรู โดยมีภาระ
สําคัญ คือ การวางแผนการสอน การเตรียมส่ือและแหลงคนควา การกระตุนสรางแรงจงูใจให
ผูเรียนรักการเรียนสามารถจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
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        4.  การประเมินผล มีการประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนอยางตอเนื่อง
ผูสอนควรใกลชิดกับผูเรียนเพื่อสังเกตพฤติกรรมและใหขอมูลยอนกลับเปนระยะ  ๆซึ่งนําไปสูการ
พัฒนาการเรียนรูและการทํางานกลุมของผูเรียน 

ลักษณะสําคัญที่เปนส่ิงกําหนดการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 3 อยาง คือ 
       1.  เปนการเรียนที่ริเร่ิมดวยปญหาซึ่งมีรูปแบบของการเรียนจะเร่ิมข้ึนผูเรียนได

เผชิญกับปญหาแลว 
       2.  การใชปญหาที่มีโครงสรางซับซอนโดยเฉพาะสําหรับการเรียน 
       3.  ครูเปนผูฝกสอนทางความคิดแทนการเปนผูเชี่ยวชาญหรือผูส่ังสอน มีบทบาท

ที่จะชวยใหผูเรียนเขาคําถามระหวางการระบุปญหา การจํากัดขอมูล การวิเคราะห สังเคราะห โดย
ผานการตีความที่มีศักยภาพและการแกปญหา 

3.  รูปแบบการเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) 
วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) เปนรูปแบบการเรียนรูที่เนนผูเรียน

เปนหลักหรือแนวคิดอีกแบบที่เนนการเรียนรูโดยเกี่ยวของกับการตั้งคําถามหรือกําหนดสมมติฐาน 
การคิดเชิงวิพากษดวยเหตุและผล (Critical Thinking) และการแกปญหาเปนพื้นฐานที่สําคัญโดย
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน มีลักษณะที่คลายกับการสอนแบบวิธี
แกปญหาโดยผูสอนเปนผูจัดสถานการณ ส่ิงแวดลอม เพื่อใหเกิดปญหาทําใหผูเรียนคิดแสวงหา
คําตอบส่ิงที่สําคัญที่จะนําไปสูการคนพบแนวคิดแบบสืบสวนสอบสวน เนนการใชและเรียนรูเนื้อหา 
เปนเพียงแควิธีการเชื่อมโยงนําไปสูการพัฒนาการประมวลใชขอมูลและเพื่อสรางทักษะของการ
แกปญหาเทานั้น ระบบจะเนนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง ขณะที่ผูสอนเปนเพียงผูชวยเหลือในการ
เรียนรู ชุคแมน (Sucman) ยัง (Young) กาเย (Gagne) ซันและโทรบริดจ (Sun and Trowbrige) 
(อางถึงใน สุคนธ  สินธพานนทและคณะ, 2545) ไดใหความหมายของวิธีสอนแบบสืบสวน
สอบสวนวาเปนวิธีสอนที่เนนการพัฒนาความสามารถในการคิด การแกปญหาหรือการแสวงหา
ความรูโดยใชกระบวนการทางความคิดเพื่อแสวงหาความรูและการคนพบคําตอบดวยตนเอง โดยมี
ผูสอนเปนผูเราความสนใจ กระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัยคิดหาคําตอบ ชวยจัดสถานการณส่ิง
อํานวยความสะดวกและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เอ้ือตอการสืบเสาะหาความรูและอาจรวม
อภิปรายกับผูเรียนไดคนพบความคิดรวบยอดหรือหลักการที่ถูกตอง  
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การเรียนแบบสืบสวนสอบสวนสามารถแบงตามลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนไดเปน 3 ประเภท คือ 

       1.  ผูสอนมีบทบาทสําคัญในการสืบสวนสอบสวน (Passive Inquiry) วิธีนี้ผูสอน
มีบทบาทสําคัญในการใชคําถามกระตุนเปนแนวทางใหผูเรียนคิดหาคําตอบ เหมาะสําหรับการเร่ิม
สอนแบบสืบสวนสอบสวน เนื่องจากผูสอนจะเปนผูใชคําถามนําไปสูคําตอบและพยายามกระตุนให
ผูเรียนตั้งคําถามอยูเสมอ ผูสอนเปนผูตั้งคําถามโดยสวนใหญ คือ ประมาณรอยละ 90 สวนผูเรียน
จะเปนผูตั้งคําถามเองประมาณรอยละ 10 เทานั้น 

       2.  ผูสอนและผูเรียนรวมกันในการสืบสวนสอบสวน (Combined Inquiry) วิธีนี้
ผูสอนและผูเรียนเปนผูดําเนินการในการสืบสวนสอบสวนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูตั้งคําถามเทาๆ 
กับผูเรียน คือ ประมาณรอยละ 50 ซึ่งเหมาะสําหรับการสอนที่ผูเรียนไดผานข้ันของ Passive 
Inquiry มาแลว ผูเรียนจะคุนเคยกับการตอบคําถาม การซักถามปญหา ในข้ันนี้เมื่อผูเรียนถาม 
ผูสอนไมควรใหคําตอบทันทีแตควรจะสงเสริมหรือถามตอเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดดวยตนเองโดยใช
คําถามนําไปเร่ือยๆจนกระทั่งผูเรียนคนพบคําตอบดวยตนเอง 

       3.  ผูเรียนเปนผูมีบทบาทสําคัญในการสืบสวนสอบสวน (Active Inquiry) การ
สอนแบบนี ้ผูเรียนจะเปนผูตั้งคําถามเปนสวนใหญ หลังจากที่ไดฝกการตั้งคําถามและตอบคําถาม
จนคุนเคยมาแลว ผูเรียนไดรับการพัฒนาการคิด การตั้งคําถามในกระบวนการสืบสวนเพื่อหา
คําตอบดวยตนเองมาตามลําดับข้ัน ในข้ันนี้จึงมีความสามารถในการสรางกรอบความคิด การสราง
คําถามนําไปสูการคนพบดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนมีสวนในการตั้งคําถามและตอบคําถามประมาณ
รอยละ 90 จึงนับวาเปนจุดประสงคสําคัญสูงสุดในการเรียนรูโดยวิธีสืบสวนสอบสวน 

รูปแบบกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
สุคนธ  สินธพานนท และคณะ (2545) ไดจัดรูปแบบกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนแบบสืบสวนสอบสวนออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 
       1.  ผูสอนสรางสถานการณหรือปญหาจากเนื้อหาในหลักสูตร 
       2.  ข้ันใชคําถามในการอภิปรายเพื่อนําไปสูแนวทางในการหาคําตอบ 
       3.  ข้ันใชคําถามเพื่อนําไปสูการออกแบบกําหนดวิธีการศึกษาเพื่อหาคําตอบ 
       4.  ดําเนินการศึกษาคนควาสืบสวนสอบสวน 
       5.  ข้ันอภิปรายเพื่อสรุปผล 
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เอ็กเกน และคูอาเช็ค (อางถึงใน โอภาส  เกาไศยาภรณ, 2548) ไดพัฒนารูปแบบ
กระบวนการออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 

       1.  ระบุปญหา หรือ คําถาม (Identifying a question or problem) 
       2.  สรางสมมติฐาน (Making hypotheses) 
       3.  รวบรวมขอมูล (Gathering data) 
       4.  ตรวจสอบและประเมินสมมติฐาน (Assessing hypotheses) 
       5.  นําผลที่ไดไปใชตอ (Generalising) 
การเรียนแบบสืบสวนสอบสวนนี้ส่ิงที่สําคัญเปนอยางยิ่งคือการใชคําถาม หรือการ

ระบุปญหาผูสอนตองฝกทักษะการตั้งคําถามจนเกิดความชํานาญ จึงจะนําผูเรียนใหผูเรียนคิดหา
คําตอบรวมถึงสามารถที่จะสรางความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง สถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีจําแนกประเภทของคําถามออกเปนประเภทตางๆ (สุคนธ  สินธพา
นนท และคณะ, 2545) ดังนี้ 

       1.  คําถามเพื่อนําไปสูการสังเกต เปนคําถามที่ผูเรียนตอบโดยใชประสาทสัมผัส
ในการเรียนรูและตอบปญหาหรือเปนการรวบรวมขอมูล เพื่อวิเคราะหปญหาและแกปญหา 

       2.  คําถามนําไปสูการอธิบาย เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบใชเหตุผลประกอบ
กับขอมูลตางๆ ที่รวบรวมไดจากการสังเกตขอมูลและจากความรูเดิม ซึ่งเปนคําถามที่สงเสริมให
เกิดทักษะในการแปลความหมายขอมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการส่ือความหมาย คําถาม
นําไปสูการตั้งสมมติฐาน เปนคําถามที่ชวยใหผูเรียนคาดคะเนคําตอบหรือทํานายคําตอบ โดย
อาศัยขอมูลทีไ่ดจากการคนควาและความรูเดิมที่มีอยู 

       3.  คําถามที่นําไปสูการออกแบบวิธีการศึกษาคนควาหรือออกแบบการทดลอง 
เปนคําถามที่ใหผูเรียนอธิบายเพื่อนําไปสูการกําหนดวิธีการศึกษาหาความรู สวนใหญมักใชคําวา
เหตุใด ทําไม อยางไร 

       4.  คําถามที่นําไปสูการนําไปใช เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบนํากฎเกณฑหรือ
ความสัมพันธตางๆ ไปใชประโยชนในสถานการณใหม เปนคําถามที่มุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค 

ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
       1.  เปนการสอนที่ชวยพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียน โดยการตั้งคําถาม 
       2.  ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดเวลา โดยเปนผูคิดและ

ตอบคําถาม หรือฝกตั้งคําถามในกระบวนการเรียนรู 
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       3.  สงเสริมใหผูเรียนกลาแสดงออก เปนผูนําในการแกปญหา 
       4.  สงเสริมและปลูกฝงความเปนประชาธิปไตย 
       5.  ผูเรียนเกิดความภูมิใจที่ไดคนพบคําตอบดวยตนเอง 
       6.  ผูเรียนเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการนําไปประยุกตใชในสถานการณ

ใหมหากมองถึงลําดับของกิจกรรมภายในบทเรียนแลว สามารถจําแนกออกเปนลําดับข้ันที่กํากับ
ดวยหลักการเรียนรู ดังภาพ 1  ลําดับของกิจกรรมภายในบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 1  ลําดับของกิจกรรมภายในบทเรียน 
 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) 

การจัดการเรียนแบบรวมมือ เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนนนักเรียน
เปนศูนยกลาง โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติเปนกลุมยอยๆ เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพทางการเรียนรู
ของนักเรียนแตละคน และสนับสนุนใหมีการชวยเหลือจนบรรลุผลตามเปาหมาย ซึ่งหลักการ
ดังกลาวสอดคลองกับแนวคดิกระบวนการการเรียนการสอนขอหนึ่งของกรอบหลักสูตรการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ที่ตองการเปดโอกาสใหผูเรียนทํางานเปนทีมใหมากที่สุด เพื่อพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ การทํางานรวมกันดวยความสุขและสรางสรรค ไดมีผูใหความหมายของ
การสอนแบบรวมมือไวดังนี ้

บทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
กระบวนการ 

ภาระงาน 

บทนํา 

แหลงขอมูล 

การประเมินผล 

บทสรุป 

การเรียนโดยใชปญหาเปนฐาน 

การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน 

การเรียนรูแบบรวมมือ 
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Slavin (1987 อางถึงใน วิชุณี  สารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียนแบบรวมมือ คือ 
การสอนแบบหนึ่งซึ่งนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก ปกต ิ4-6 คน และการจัดกลุมตองคํานึงถึง
ความสามารถของนักเรียน เชน นักเรียนที่มีความสามารถสูง 1 คน ความสามารถปานกลาง 2 คน 
และความสามารถต่ํา 1 คน หนาที่ของนักเรียนในกลุมจะตองชวยกันทํางาน รับผิดชอบและ
ชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซึ่งกันและกัน 

Artzt and Newman (1990 อางถึงใน วิชุณ ี สารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียนแบบ
รวมมือ คือ แนวทางที่เกี่ยวกับการเรียนที่ผูเรียนทําการแกปญหารวมกนัเปนกลุมเล็กๆ ซึ่งสมาชิก
ทุกคนในกลุมประสบผลสําเร็จหรือบรรลุเปาหมายรวมกัน สมาชิกในกลุมทุกคนตองระลึกเสมอวา 
เขาเปนสวนสําคัญของกลุม ความสําเร็จหรือความลมเหลวของกลุมเปนความสําเร็จหรือความ
ลมเหลวของทุกคนในกลุม เพื่อใหบรรลุเปาหมาย สมาชิกทุกคนตองพูดอธิบายแนวคิดกันและ
ชวยเหลือกันใหเกิดการเรียนรูในการแกปญหา ครูไมใชเปนแหลงความรูที่คอยปอนแกนักเรียนแต
จะมีบทบาทเปนผูคอยใหความชวยเหลือ จัดหาและชี้แนะแหลงขอมูลในการเรียนรูของนักเรียน ตัว
นักเรียนเองจะเปนแหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียนรู 

วัฒนพร  ระงับทุกข (2541 อางถึงใน วิชุณ ี สารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียนแบบ
รวมมือเปนวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหแก
ผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ  แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถ
แตกตางกัน โดยที่แตละคนมีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม ทั้งโดย
การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจซึ่งกันและกัน 
คนที่เรียนเกงจะชวยเหลือคนที่ออนกวาสมาชิกในกลุม ไมเพียงแตรับผิดชอบตอการเรียนของ
ตนเองเทานั้น หากแตตองรวมรับผิดชอบตอการเรียนรูของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุม ความสําเร็จ
ของแตละบุคคลคือความสําเร็จของกลุม 

จันทรา  ตันติพงศานุรักษ(2543 อางถึงใน วิชุณ ี สารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียน
แบบรวมมือ เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ โดยใหนักเรียน
ลงมือปฏิบัติงานกลุมยอยๆ เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน สนับสนุนใหมีการ
ชวยเหลือจนบรรลุผลตามเปาหมาย ตลอดจนสงเสริมใหมีการทํางานรวมกันเปนหมูคณะหรือทีม
ตามระบบประชาธิปไตยซึ่งสอดคลองกับหลักการจัดการเรียนการสอนของแผนพัฒนาการศึกษา
แหงชาต ิฉบับ 8 (พ.ศ. 2540 – 2544) ที่ตองการเปดโอกาสใหผูเรียนทํางานเปนทีม เพื่อพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ การทํางานรวมกันอยางสรางสรรค 
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วีรวรรณ  มณีนวล (2543 อางถึงใน  วิชุณ ีสารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียนแบบ
รวมมอื คือ การจัดการเรียนการสอนที่จัดผูเรียนเปนกลุมยอย กลุมละ 4 คน โดยที่สมาชิกในกลุมมี
ความสามารถแตกตางกันมาทํางานรวมกัน มีการชวยเหลือกันในการทํางาน มีความรับผิดชอบ
รวมกัน และยอมรับในความสามารถของสมาชิกทุกคน 

นิพา  สาริพันธ (2549 อางถึงใน วิชุณ ี สารสุวรรณ, 2551) กลาววา การเรียนแบบ
รวมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการสอนโดยครูแบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ ซึ่งภายในกลุม
ผูเรียนจะมีความสามารถแตกตางกัน ผูเรียนไดชวยเหลือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
สมาชิกตองรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเองและรับผิดชอบงานของกลุม โดยความสําเร็จของ
สมาชิกแตละคนคือความสําเร็จของกลุมดวย 

จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือดังกลาวขางตน สามารถสรุปไดวา การเรียน
แบบรวมมือ (Cooperative Learning) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดกิจกรรม
กลุมเล็กประมาณ 4-6 คน โดยสมาชิกกลุมมีความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกัน คือ นักเรียน
ที่มีความสามารถสูง 1 คน นักเรียนที่มีความสามารถปานกลาง 2 คน และนักเรียนที่มี
ความสามารถออน 1 คน โดยสมาชิกกลุมจะมีการชวยเหลือซึ่งกันและกันทางการเรียน เพื่อใหกลุม
บรรลุเปาหมายรวมกัน 

 
องคประกอบพื้นฐานของการเรียนรูแบบรวมมือ 
1.  การเรียนรูแบบรวมมือที่มีประสิทธิภาพสูงตางจากการเรียนเปนกลุมทั่วๆ ไปตาม

แนวคิดของจอนหสันและจอหนสัน (1991 อางถึงใน สุนิศา  โชติกลาง, 2547) มีองคประกอบหลัก 
5 อยาง ดังนี้  

1.1  การสรางความรูสึกพึ่งพากันในทางบวกใหเกิดในกลุมผูเรียน (Positive 
Interdependence) วิธีการที่ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกพึ่งพากันจะตองจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหมีการพึ่งพากันในดานการไดรับผลประโยชนจากความสําเร็จของกลุมรวมกัน เชน รางวัล 
หรือคะแนนและพึ่งพากันในดานกระบวนการทํางานเพื่อใหงานกลุมบรรลุไดตามเปาหมายโดยมี
การกําหนดบทบาทของแตละคนที่เทาเทียมกันและสัมพันธตอกันจึงจะทําใหงานสําเร็จ และการ
แบงงานใหผูเรียนแตละคนในกลุมใหมีลักษณะที่ตอเนื่องกัน ถาขาดสมาชิกคนใดคนหนึ่งจะทําให
งานดําเนินตอไปไมได 
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1.2  การมีปฏิสัมพันธที่สงเสริมกันระหวางการเรียน (Face-to-Face Primitive 
Interaction) คือ ผูเรียนในแตละกลุมจะมีการอภิปราย อธิบาย ซักถาม แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่ง
กันและกัน เพื่อใหสมาชิกแตละคนในกลุมเกิดการเรียนรูและการเรียนรูเหตุผลซึ่งกันและกัน ใหได
ขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการทํางานของตน สมาชิกในกลุมมีการชวยเหลือสนับสนุน กระตุน สงเสริม
และใหกําลังใจกันและกันในการทํางานและการเรียน เพื่อใหประสบผลสําเร็จบรรลุตามเปาหมาย
ของกลุม 

1.3  ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล (Individual Accountability) คือ ความ
รับผิดชอบในการเรียนรูของสมาชิกแตละคน โดยตองทํางานที่ไดรับมอบหมายอยางเต็ม
ความสามารถ ตองรับผิดชอบในผลการเรียนของตนเองและของเพื่อนสมาชิกในกลุม ทุกคนในกลุม
จะรูวาใครตองการความชวยเหลือสงเสริมสนับสนุนในเร่ืองใด มีการกระตุนกันและกันใหทํางานที่
ไดรับมอบหมายใหสมบูรณ มีการตรวจสอบเพือ่ใหแนใจวานักเรียนเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล
หรือไม โดยสมาชิกทุกคนในกลุมตองมีความมั่นใจและพรอมที่จะรับผิดชอบรวมกันเปนกลุม 

1.4  ทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย (Interpersonal and Small 
Group Skills) การทํางานกลุมยอยจะตองไดรับการฝกฝนทักษะทางสังคมและทักษะในการทํางาน
กลุม เพื่อใหมีสมรรถภาพในการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข ดังนั้น นักเรียนจะตองทํา
ความรูจักกัน เรียนรูลักษณะนิสัยและสรางความไววางใจตอกันและกัน รับฟงและยอมรับความ
คิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล รูจักติดตอ ส่ือสารและสามารถตัดสินใจแกไขปญหาขอขัดแยงใน
การทํางานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1.5  กระบวนการกลุม (Group Process) เปนกระบวนการทํางานที่มีข้ันตอนหรือ
วิธีการที่จะชวยใหการดําเนินงานของกลุมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและบรรลุเปาหมายได โดย
สมาชิกกลุมตองทําความเขาใจในเปาหมายการทํางาน วางแผนปฏิบัติงานและดําเนินงานตาม
แผนรวมกัน และที่สําคัญจะตองมีการประเมินผลงานกลุม ประเมินกระบวนการทํางานกลุมและ
ประเมินบทบาทของสมาชิกวาสมาชิกแตละคนในกลุมสามารถปรับปรุงการทํางานของตนใหดีข้ึน
อยางไร สมาชิกทุกคนในกลุมชวยกันแสดงความคิดเห็นและตัดสินใจวา ควรมีการปรับปรุงหรือ
เปล่ียนแปลงอะไรและอยางไร ดังนั้น กระบวนการกลุมจะเปนเคร่ืองมือที่สําคัญที่นําไปสู
ความสําเร็จของกลุม 

2.  องคประกอบตามแนวคิดของคาแกน มีลักษณะสําคัญที่เปนองคประกอบพื้นฐานของ
การเรียนแบบรวมมือ 6 ประการ ดังนี ้(Thoe, 1998 อางถึงใน สุนิศา  โชติกลาง, 2547) 
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2.1  การสรุปเปนกลุม/เปนทีม (Group/Teams) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
จะตองจัดนักเรียนออกเปนกลุมเล็ก ๆ กลุมละ 2-6 คน และมีขนาดที่เหมาะสมที่สุดคือ 4 คน เพราะ
สมาชิกภายในกลุมจะมีโอกาสเทาเทียมกันในการรวมทํากิจกรรมและสามารถแบงงานกันทําเปนคู
ไดสะดวก ภายในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความแตกตางกันทั้งความสามารถและเพศ การที่มี
ความแตกตางกันของระดับความสามารถในกลุมจะกอใหเกิดการชวยเหลือกันในหมูเพื่อน 
(Tutoring) 

2.2  การจัดการ (Management) คือ การจัดการเพื่อใหการทํางานของกลุมแบบ
รวมมือเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยชั้นเรียนถูกจัดเพื่อใหผูเรียนแตละคนรวมทํากิจกรรมกัน
อยางสะดวก มีการกําหนดบทบาทของสมาชิกแตละคนภายในกลุม และที่สําคัญมีการสราง
กฎเกณฑของชั้นเรียนและสัญญาณเงียบ (Quiet Signal) เมื่อครูสรางสัญญาณเงียบสงให ผูเรียน
จะสามารถดึงความสนใจของผูเรียนจากการปฏิสัมพันธกับเพื่อนมาสูครูไดอยางรวดเร็ว โดยผูเรียน
ทําสัญญาณตามครูและเงียบเพื่อฟงคําส่ังตอไป และส่ิงที่ตองจัดการอีกไดแก 

2.2.1  การสรางกฎของหอง 
2.2.2  การจัดที่นั่งของกลุม 
2.2.3  การแจกจายวัสดุอุปกรณใหกับกลุม 
2.2.4  การแบงงานกันภายในกลุม 
2.2.5  การใหสัญญาณเงียบเมื่อตองการสอดแทรกหรือขัดจังหวะ 
2.2.6  คอยดูแลนักเรียนใหสนใจในงานที่ไดรับมอบหมายและไมวุนวายกับการ

ทํางานของกลุมอ่ืน 
2.3  ความเต็มใจ (Willing) คือ ความเต็มใจที่จะรวมมือในการเรียนการทํางาน โดย

ชวยเหลือกันและกันและมีการยอมรับซึ่งกันและกัน อันจะทําใหการทํางานราบร่ืนและควรใหทํา
กิจกรรมที่มีลักษณะดังตอไปนี ้

2.3.1  Team Building หมายถึง การสรางความมุงมั่นของกลุมที่จะทํางาน
รวมกัน 

2.3.2  Class Building หมายถึง การสรางความมุงมัน่ของชั้นเรียนที่ชวยเหลือ
ซึ่งกันและกัน 

2.3.3  Cooperative Task หมายถึง การทํางานรวมกันโดยเลือกงานที่ไม
สามารถทําคนเดียวได 
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2.4  ทักษะ (Skills) คือ ทักษะทางสังคม (Social Skills) รวมทั้งทักษะการส่ือ
ความหมายการทํางานเปนกลุมแบบรวมมือจะตองมีความสัมพันธที่ดตีอกัน ใหความชวยเหลือรับ
ฟงและยอมรับความคิดเห็นของกันและกัน มีการติดตอส่ือสารกัน พรอมกับใหกําลังใจตอเพื่อน
รวมงาน เพื่อใหสามารถทํางานรวมกันเปนกลุมอยางมีความสุขและมีประสิทธิภาพ 

2.5  หลักการพื้นฐานสําคัญ (Basic Principle) 4 ประการโดยใชอักษรยอ P I E S 
เปนตัวบงชี้วาเปนการเรียนแบบรวมมือหรือไม คือ ถาเมื่อใดไมมีการใชหลักการใดหลักการหนึ่งใน 
4 ประการนี้ หมายความวา ไมมีการเรียนแบบรวมมือเกิดข้ึน ไดแก 

2.5.1  การสรางความรูสึกพึ่งพากันใหเกิดข้ึนในกลุมผูเรียน (P=Positive 
Interdependence) มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน ชวยเหลือกันเพื่อสูความสําเร็จและเขาใจวา
ความสําเร็จของแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 

2.5.2  การมีความรูสึกรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล (I=Individual 
Accountability) คือ ความรับผิดชอบเปนรายบุคคล ทุกๆ คนในกลุมมีบทบาทหนาที่ควร 
รับผิดชอบในการคนควาการทํางาน สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในส่ิงที่เรียนเหมือนกันจึงถือวาเปน
ความสําเร็จของกลุม 

2.5.3  การมีสวนรวมโดยเทาเทียมกัน (E= Equal Participation) สมาชิกทุก
คนในกลุมตองมีสวนรวมในการเรียนหรือการทํางานรวมกันโดยเทาเทียมกัน ทุกคนตองมีสวนรวม
ในการคนควา การอาน การทํางานเทาๆ กัน โดยมีการกําหนดบทบาทของแตละคน เชน ใหใครพูด
ใหใครฟง ใหใครบันทึก 

2.5.4  การมีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กัน (S = Simultaneous Interaction) คือ
สมาชิกทุกคนในกลุมจะรวมทํากิจกรรมไปพรอมๆ กัน มีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กันโดยสมาชิกทุกคน
จะทํางาน คิด อาน ฟง ไปพรอมๆ กัน 

2.6  มีโครงสรางหรือเทคนิคในการจัดกิจกรรม (Structures) คือ รูปแบบการจัด
กิจกรรมหรือเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนส่ิงที่ใชเปนคําส่ังใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน เชน 
เทคนิคการพูดเปนคู (Rally Robin) เทคนิคการเขียนเปนคู (Rally Table) เทคนิคคูตรวจสอบ (Pair 
Check) เทคนิครวมกันคิด (Number Heads Together) เทคนิคตางๆ จะตองเลือกใชใหตรงกับ
เปาหมายที่ตองการ ซึ่งแตละเทคนิคนั้นไดออกแบบเหมาะกับเปาหมายที่ตางกัน 
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รูปแบบการสอนแบบรวมมือ 
สําหรับการการสอนแบบรวมมือไดมีนักการศึกษาหลายทานไดแก David and Roger 

Johnson แหงมหาวิทยาลัย MINISOTA ไดศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมกัน Shlomo 
Sharan แหงมหาวิทยาลัย THE AVIV ไดศึกษารูปแบบการสอนที่มุงความสําเร็จของทีม และ
Robert Slavin แหงมหาวิทยาลัย JOHN HOPKINS ไดศึกษารูปแบบการสอนแบบรวมกันเปนทีม
ซึ่งสามารถแบงยอยออกไดอีก 5 เทคนิค ดังนี ้STAD, TGT, TAI, CIRC และ JIGSAW (สุลัดดา 
ลอยฟา, 2536) สามารถอธิบายไดดังนี ้

1.  STAD (Student Teams Achievement Division) เปนรูปแบบการสอนที่สามารถ
ดัดแปลงไดเกือบทุกวิชาและทุกระดับชั้น เพื่อเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะทาง
สังคมเปนสําคัญ 

2.  TGT (Team-Games-Tournament) เปนรูปแบบการสอนที่คลายกับ STAD แตเปน
การจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึนโดยใชการแขงขันเกมแทนการทดสอบยอย 

3.  TAI (Teams Assisted Individualization) เปนรูปแบบการสอนที่ผสมผสาน
แนวความคิดระหวางการรวมมือกันเรียนรูกับการสอนรายบุคคล รูปแบบของ TAI จะเปนการ
ประยุกตใชกับการสอนคณิตศาสตร 

4.  CIRC (Cooperative Integrated Reading and Composition) เปนรูปแบบการสอน
แบบรวมมือกันเรียนรูแบบผสมผสาน ที่มุงพัฒนาข้ึนเพื่อสอนการอานและการเขียนสําหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายโดยเฉพาะ 

5.  JIGSAW ผูคิดคนการสอนแบบ JIGSAW เร่ิมแรกคือ Elliot Aronson และคณะ 
(1987) หลังจากนั้น Slavin ไดนําแนวคิดดังกลาวมาปรับขยายเพื่อใหสอดคลองกับรูปแบบรวมมือ
มากยิ่งข้ึน ซึ่งเปนรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวิชาที่เกี่ยวของกับการบรรยาย เชน สังคมศึกษา 
วรรณคด ีบางสวนของวิชา วิทยาศาสตร รวมทั้งวิชาอ่ืน ๆ ที่เนนการพัฒนาความรูความเขาใจ
มากกวาพัฒนาทักษะ 
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ตาราง 4  เปรียบเทียบรูปแบบการเรียนแบบรวมมือรูปแบบ STAD, TGT และJIGSAW II 
 
STAD TGT JIGSAW II 
ครูเปนผูใหความรู 
แกผูเรียน 

ครูเปนผูใหความรูแกผูเรียน  ผูเรียนศึกษาเอกสาร 
จากหนังสือ 
 

สมาชิกกลุมชวยกันศึกษา สมาชิกกลุมชวยกันศึกษา  
 

แยกศึกษาเนื้อหาตามที่ไดรับ 
มอบหมายโดยผูเรียนเขาไป
ศึกษายังกลุมที่นําเสนอเนื้อหา
นั้นๆ 
 

ผูเรียนแตละคนทําการสอบ 
รายบุคคล 

ผูเรียนแตละกลุมเขาโตะ 
แขงขันตามระดับ 
ความสามารถของตน 

สมาชิกกลับมายังกลุมของตน 
และรายงานความรูที่ไดรับแก 
สมาชิกของกลุม 
 

- - ผูเรียนแตละคนทํา
แบบทดสอบ 
รายบุคคล 
 

รายงานสถิติผลคะแนนกลุม รายงานสถิติผลคะแนนกลุม รายงานสถิติผลคะแนนกลุม 
 

สําหรับแนวทางสําหรับการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบ STAD, TGT และ JIGSAW II 
สามารถอธิบายไดดังตาราง 5  
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ตาราง 5  แนวทางสําหรับการจัดการเรียนแบบกลุมรูปแบบตาง ๆ 
 
เทคนิค แนวทางการจัดการเรียน ขอด ี
STAD เหมาะสําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที ่1 ถึง 

มัธยมศึกษาปที ่6 ในรายวิชาคณิตศาสตร 
ภาษาศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะสังคมศึกษา 
เชนแผนภูม ิการอานแผนผัง ภาษาตางประเทศ
และวิชาอ่ืนๆ ที่มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบ
เดียว 
 

การทดสอบทุกคร้ังจะไดผล
ตอบกลับใหผูเรียนและครูโดย
ที่ผูเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
ปรึกษากันอยางเงียบ  ๆกับ 
สมาชิกลุมของตนเอง ชวยให 
คะแนนของนักเรียนดีข้ึน และ
ใชเวลานอยกวา TGT รวมทั้ง 
สามารถใชส่ือที่หลากหลาย 
 

TGT เหมาะสําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที ่1 ถึง 
มัธยมศึกษาปที ่6 ในรายวิชาคณิตศาสตร 
ภาษาศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะสังคมศึกษา 
เชนแผนภูม ิการอานแผนผัง ภาษาตางประเทศ 
และวิชาอ่ืนๆ ที่มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบ
เดียว 

ผูเรียนสนุกสนานกับเกมการ 
แขงขัน ซึ่งมีความยุติธรรมใน 
การแขงขัน และนักเรียนมีผล 
การเรียนที่ดีข้ึนรวมทั้งสามารถ
ใชส่ือที่หลากหลาย 
 
 

JIGSAW II 
 

เหมาะสําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2 ถึง 
มัธยมศึกษาปที ่6 ในรายวิชา สังคมศึกษา 
(นักเรียนศึกษาจากแบบเรียน หรืออานจากส่ือ 
อ่ืนๆ ) วรรณคด ีวิทยาศาสตร และรายวิชาอ่ืนๆ 
ที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดจากหนังสือ 

สามารถใชในรายวิชาที่ผูเรียน 
สามารถศึกษาไดดวยตนเอง 
ผูเรียนสามารถแสดงความรู
ของตนเองตอสมาชกิกลุมได
อยางแทจริง มีกิจกรรมที่หลาย
หลายเชน การอาน การสอน 
การอภิปราย และการฟงทําให
ผูเรียนมีคะแนนที่ดีข้ึน 
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จากประเภทของวิธีการเรียนแบบรวมมือที่ใชเทคนิคตาง  ๆที่กลาวมา จะเห็นไดวา 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือมีเทคนิคตาง  ๆหลายวิธีดวยกัน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา
เกี่ยวกับเทคนิค TGT เพราะเปนเทคนิคที่มีการจัดกลุมคละความสามารถ มีทั้งเด็กเกง เด็กปาน
กลางและเด็กออน เพื่อใหเด็กเกงไดชวยเหลือเด็กออนในการเรียน ในกลุมจะมีการแบงหนาที่และ
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน มีความกระตือรือรนเพื่อใหกลุมประสบความสําเร็จรวมกัน นอกจากนี้
นักเรียนมีปฏิสัมพันธตอกัน จึงเปนเทคนิคที่เหมาะนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอน
คณิตศาสตรบนเครือขายคอมพิวเตอร 
 
เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขัน (TGT) 

การสอนแบบกลุมแขงขัน 
Slavin (1980 อางถึงใน อรทัย  นพนิยม, 2548) ไดพัฒนารูปแบบการสอนแบบรวมมือ

กันเรียนรูแบบ TGT ซึ่งมีลักษณะคลาย STAD ซึ่งไมมีการทดสอบแตจะใชวิธีการเลนเกมแขงขัน
ทางวิชาการแทนซึ่งมีข้ันตอนการสอนดังนี ้

1.  การนําเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น (Class Presentation) โดยครูจะทําการสอนเนื้อหาของ
บทเรียนแกนักเรียนพรอมกันทั้งชั้น ซึ่งครูอาจจะใชเทคนิควิธีการสอนรูปแบบใดนั้นข้ึนอยูกับ
ลักษณะของเนื้อหาของบทเรียนและการตัดสินใจของครูเปนสําคัญที่จะเลือกวิธีการสอนที่
เหมาะสม การนําเสนอบทเรียนครูตองใชส่ือประกอบอยางเพียงพอดวย ในชั้นนี้ครูควรกระตุนหรือชี้
ใหนักเรียนเห็นความสําคัญโดยการแจงจุดประสงคและประโยชนของบทเรียนข้ันนําเสนอบทเรียน
หรือข้ันเสนอเนื้อหาเพื่อพัฒนาความคิดและหลักการนี้ครูจะตองใหตัวอยางที่นาสนใจ ชัดเจนและ
สัมพันธกับชีวิตประจําวันของนักเรียน 

2.  การเรียนกลุมยอย (Team Study) กลุมจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ 4 - 6 คน ซึ่ง
มีความสามารถแตกตางกันทางการเรียน เพศ หนาที่ที่สําคัญของกลุม คือ การเตรียมสมาชิกของ
กลุมใหมีความรูความเขาใจเนื้อหาที่เรียน หลังจากที่ครูนําเสนอเนื้อหาตอนักเรียนทั้งชั้น การเรียน 
กลุมยอย คือ สมาชิกในกลุมสงเสริมและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ซึ่งมีจุดทีน่าสนใจ 5 ประการ 

2.1 ความยึดเหนี่ยวภายในกลุมนักเรียน สมาชิกในกลุมรักและศรัทธาซึ่งกันและกัน 
นักเรียนไดรับการเสริมแรงใหทํางานที่มีผลงานจากการที่ทุกคนรวมกัน ตระหนักถึงบทบาทของ
ตนเองในกลุมโดยทํางานอยางเขมแข็ง 

2.2  บทบาทของสมาชิกในกลุม นักเรียนทุกคนในกลุมมีบทบาทที่ชัดเจน เชน คนอาน 
คนบันทึก คนรายงาน คนจับเวลา คนตรวจเช็ค คนประสานงานกับกลุมอ่ืน เปนตน 
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2.3  ความรับผิดชอบ กลุมรับผิดชอบตองานสวนบุคคลหรืองานกลุมมากนอยเพียงใด 
การชวยเหลือเพื่อนนักเรียน ใหเรียนรูบรรยากาศในหองเรียนและภายในกลุมมลัีกษณะของความ
ชวยเหลือซึ่งกันและกันมากกวาการแขงขัน 

2.4  การชวยเหลือ ครูติดตามความกาวหนาของกลุมและใหความชวยเหลือเมื่อกลุม
หรือเพื่อนบุคคลในกลุมแกปญหาไมได การชวยเหลือของครูชวยใหนักเรียนแกปญหาไดหรือครู
แกปญหาแลว บอกวิธีคิดคําตอบแกนักเรียนเสียเอง ครูทําบันทึกผลงานของกลุม วิธีแกปญหาและ
วิธีการทํางานใหบรรลุเปาหมายของกลุมแลวแจงใหทุกคนทราบ 

2.5  การอภิปรายและสอนเพิ่มเติม ครูสอนเพิ่มเติมหรือสรุปใจความสําคัญหรือครูทํา
การสอน ทักษะกระบวนการกลุม เพื่อความยึดเหนี่ยวและมีประสิทธิภาพของกลุมและทบทวน
กระบวนการทํางานกลุม 

3.  การเลนเกมแขงขันทางวิชาการ (Game Tournament) เปนการแขงขันตอบคําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบความรูความเขาใจบทเรียน เกม
ประกอบดวยผูเลน 3-5 คน ซึ่งแตละคนจะเปนตัวแทนของกลุมยอยแตละกลุม การกําหนดนักเรียน
เขากลุมเลนเกมจุดยึดหลักนักเรียนที่มีความสามารถเทาเทียมกันแขงขันกัน โดยนักเรียนทุกคนเขา
โตะเกมซึ่งนักเรียนเกงของแตละกลุมแขงขัน นักเรียนปานกลางแขงขันกันและนักเรียนออนแขงขัน
กัน ในโตะเกมที่จัดไวใหเพื่อใหผูที่มีความสามารถใกลเคียงกันแขงขันกัน 

4.  การยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ (Team Recognition) โดยสมาชิกทุกคนนําบัตร
สะสมจากการแขงขันมาแปลงเปนคะแนน และคิดคะแนนเฉล่ียของทีม ถาคะแนนเฉล่ียถึงเกณฑที่
กําหนดจะไดรับรางวัลหรือไดรับการยกยองวาเปนทีมที่ประสบผลสําเร็จ 
 

การจัดกลุมในการแขงขัน  
ถาผูเรียนในชั้นม ี16 คน ครูนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรในภาค

เรียนที่ผานมาของผูเรียน มาจัดเรียงตามลําดับจากมากไปนอย แลวจัดผูเรียนเขากลุมแบบคละ
ความสามารถ กลุมละ 4 คน ประกอบดวยสมาชิกกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 1 คน 
ปานกลาง 2 คน และออน 1 คน หรือผูที่เรียนเกง ปานกลาง และออน พรอมกําหนดหมายเลข
ประจําตัวสมาชิก ดังตาราง 6 ตัวอยางการจัดกลุมผูเรียน 
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ตาราง 6  ตัวอยางการจัดกลุมผูเรียน 
 
ผูเรียน
คนท่ี 

คะแนน 
(รอยละ) 

ตําแหนงของ
คะแนน 

กลุมท่ีผูเรียน
สังกัด 

ระดับ
ความสามารถ 

หมายเลข
ประจําตัวสมาชิก 

1 85 1 กลุม 1 เกง 1 
2 85 2 กลุม 2 เกง 1 
3 84 3 กลุม 3 เกง 1 
4 83 4 กลุม 4 เกง 1 
5 78 5 กลุม 4 ปานกลาง 2 
6 76 6 กลุม 3 ปานกลาง 2 
7 75 7 กลุม 2 ปานกลาง 2 
8 74 8 กลุม 1 ปานกลาง 2 
9 67 9 กลุม 1 ปานกลาง 3 
10 65 10 กลุม 2 ปานกลาง 3 
11 63 11 กลุม 3 ปานกลาง 3 
12 61 12 กลุม 4 ปานกลาง 3 
13 55 13 กลุม 4 ออน 4 
14 53 14 กลุม 3 ออน 4 
15 48 15 กลุม 2 ออน 4 
16 48 16 กลุม 1 ออน 4 

 
จากตาราง 6 ขางตนผูเรียนที่มีคะแนนลําดับที ่1 , 2, 3 และ 4 ซึ่งเปนผูเรียนที่มี

ความสามารถเกงจะถูกจัดใหอยูในกลุมที ่1, 2, 3 และ 4 ตามลําดับ ผูเรียนที่มีคะแนนลําดับที ่5, 6, 
7 และ 8 ซึ่งเปนผูเรียนที่มีความสามารถระดับปานกลางจะถูกจัดอยูในกลุมที ่4, 3, 2 และ 1 
ตามลําดับ ผูเรียนที่มีคะแนนลําดับที ่9, 10, 11 และ 12 เปนผูเรียนที่มีความสามารถระดับปาน
กลางจะถูกจัดอยูกลุมที ่1, 2, 3 และ 4 ตามลําดับ และผูเรียนที่มีคะแนนลําดับที ่13, 14, 15 และ 
16 เปนผูเรียนที่มีความสามารถระดับออนจะถูกจัดอยูกลุมที ่1, 2, 3 และ 4 ตามลําดับโดยจํานวน
กลุมการเรียนสามารถคํานวณไดจากจํานวนสมาชิกทั้งหมดหารดวย 4 (จํานวนสมาชิกภายใน
กลุม) และการจัดระดับความสามารถของผูเรียน เกง ปานกลาง และออน สามารถจัดไดโดย
แบงเปนอัตราสวน 1 : 2 : 1 การจัดสมาชิกแตละกลุมเขาสูโตะแขงขันสามารถอธิบายไดดังภาพ 2 
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กลุมที ่1 สมาชิกหมายเลข  กลุมที ่2 สมาชิกหมายเลข 
1 2 3 4  1 2 3 4 

         
 โตะแขงขันที่ 1  โตะแขงขันที่ 2   โตะแขงขันที่ 3  โตะแขงขันที่ 4  
         

1 2 3 4  1 2 3 4 
กลุมที ่3สมาชิกหมายเลข  กลุมที ่4 สมาชิกหมายเลข 

 
ภาพ 2  การจัดผูเรียนเขาสูโตะแขงขัน 

 
จากภาพ 2  แสดงการจัดผูเรียนเขาสูโตะแขงขัน โดยที่สมาชิกกลุมทุกคนจะตองเขาสูโตะ

แขงขันตามความสามารถของตนเอง เชน โตะแขงขันที ่1 หมายถึง โตะแขงขันสําหรับผูเรียนที่มี
ระดับความสามารถเทากับเกง ดังนั้น แตละกลุมจะตองสงสมาชิกกลุมที่มีความสามารถเทากับเกง
(สมาชิกหมายเลข 1 ของแตละกลุม) ลงสูโตะแขงขันที ่1 สวนโตะแขงขันที ่2 และโตะแขงขันที่ 3
หมายถึง โตะแขงขันสําหรับผูเรียนที่มีความสามารถปานกลาง แตละกลุมจะตองสงสมาชิกกลุมที่มี
ความสามารถปานกลางลง (สมาชิกหมายเลข 2 และ 3) สูโตะแขงขันที ่2 และโตะแขงขันที ่3
ตามลําดับ และจากการแขงขัน ผูแขงขันแตละคนจะไดคะแนนกลับไปสูกลุมของตนเองตามลําดับ
คะแนนการแขงขันในแตละโตะแขงขัน ซึ่งสามารถคิดคะแนนโบนัสไดตามเกณฑของ Slavin (1990 
อางถึงใน วิชุณ ี สารสุวรรณ, 2551) สําหรับโตะแขงขันที่มีจํานวนผูแขงขันจํานวน 3 คน สามารถ
คิดคะแนนโบนัสไดดังตาราง 7  
 
ตาราง 7  คะแนนโบนัสสําหรับโตะแขงขันท่ีมีจํานวนผูแขงขัน 3 คน 
 
อันดับ
ความสามารถตาม 
จํานวนบัตรสะสม 

เมื่อไดบัตร 
สะสมไมเทากัน 

เมื่อไดบัตร 
สะสมอันดับ 1 
เสมอกัน 2 คน 

เมื่อไดบัตร 
สะสมอันดับ 3 
เสมอกัน 2 คน 

เมื่อไดบัตร 
สะสมเสมอกัน 
ทุกคน 

อันดับ 1 (สูงสุด) 60 50 60 40 
อันดับ 2 40 50 30 40 
อันดับ 3 (ต่ําสุด) 20 20 30 40 
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จากตาราง 7  หากผูแขงขันในโตะแขงขันมีจํานวน 3 คน การคิดคะแนนโบนัสสามารถคิด
ไดดังนี ้ถาผูแขงขันมีคะแนนสะสมไมเทากัน การคิดคะแนนโบนัสสามารถเรียงลําดับคะแนน ดังนี ้
60, 40 และ 20 ตามลําดับ ถาผูเลนมีคะแนนสะสมอันดับที ่1 และอันดับที ่2 เทากัน การคิด
คะแนนโบนัสสามารถเรียงลําดับคะแนนดังนี ้50, 50 และ 20 ถาผูแขงขันมีคะแนนสะสมอันดับที ่2 
และอันดับที ่3 เทากัน การคิดคะแนนโบนัสสามารถเรียงลําดับไดดังนี ้60, 30 และ 30 และถาผู
แขงขันมีคะแนนสะสมเสมอกันจะไดรับคะแนนโบนัส 40 เทากัน  
 
  การประเมินผลงานของกลุม 

โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของกลุมที่สะสมได กลุมที่มีคะแนนถึงเกณฑที่กําหนดจะ
ไดรับรางวัลเปนกลุมตามเกณฑของ Slavin (1996 อางอิงใน วิชุณี  สารสุวรรณ, 2551) โดยแบง
รางวัลเปนเกียรติบัตร 3 ระดับ ดังนี้ 

1.  คะแนนเฉล่ียของกลุม 40 กลุมด ี(Good team) หรือเกียรติบัตรด ี
2.  คะแนนเฉล่ียของกลุม 45 กลุมดีเดน (Great Team) หรือเกียรติบัตรดีเดน 
3.  คะแนนเฉล่ียของกลุม 50 กลุมยอดเยี่ยม (Super Team) หรือเกียรติบัตรยอดเยี่ยม 
การประเมินผลงานคะแนนความสามารถของกลุมในการแขงขันแตละคร้ัง สามารถแสดง

ไดดังตาราง 8 ตัวอยางการประเมินคะแนนความสามารถของกลุมในการแขงขันแตรอบการแขงขัน 
 
ตาราง 8  ตัวอยางการประเมินคะแนนความสามารถของกลุมในการแขงขันแตรอบ 
             การแขงขัน 
 

ชื่อกลุม ชื่อสมาชิก 
คร้ังท่ีแขงขัน 

1 2 3 

กลุมที ่1 

กิตติพล 60 20 60 
นพเกา 60 50 50 
สุปรียา 50 40 30 
ปนัดดา 50 60 40 

คะแนนรวมของกลุม 220 170 180 
คะแนนเฉล่ีย 55 42.50 45 
รางวัล กลุมยอดเยี่ยม กลุมด ี กลุมดีเดน 
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เอกสารท่ีเกี่ยวของกับวิชาคณิตศาสตร 

ความสําคัญของคณติศาสตร 
สุรศักดิ ์ อมรรัตนศักดิ์ และอนุสรณ  สกุลคู (2526 อางถึงใน กุลธิดา  เรณะสุระ, 2551) 

ไดกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตร ดังนี ้
1.  ความสําคัญในแงชีวิตประจําวัน เชน การซื้อขาย การดูเวลา การกะระยะทาง การ

คาดคะเนน้ําหนักและการคํานวณรายรับรายจายในครอบครัว เปนตน 
2.  ความสําคัญในแงที่เปนภาษาของศาสตรอ่ืน  ๆคณิตศาสตรเปนเร่ืองของปริมาณหรือ

จํานวนหรือขนาด ยอมมีความจําเปนที่จะเขามามีบทบาทในศาสตรสาขาตางๆ ที่มุงพัฒนาไป
ขางหนา สาขาคณิตศาสตรจึงถูกนําไปใชเปนเคร่ืองมือหรือภาษาของศาสตรอ่ืน  ๆเชน สถิติความ
นาจะเปน ทฤษฎี เกม พีชคณิตเชิงเสน ฯลฯ เปนที่ยอมรับกันในปจจุบันวาไมมีศาสตรสาขาใดๆ 
เลย ไมไดนําไปประยุกตใชกับศาสตรอ่ืนๆ 

3.  ความสําคัญในแงที่เปนวิธีการคิด วิชาคณิตศาสตรสอนใหคนรูจักใชเหตุผลแบบแผน
หรือกระสวนของวิธีการใหเหตุผล คิดอยางละเอียดลออ มีลําดับ มีความถูกตอง ชัดเจน ไมรีบที่จะ
สรุปตามสามัญสํานึกหรือความเคยชิน ไมวกวนสับสนระหวางเหตุและผล ซึ่งคุณสมบัติเหลานี้
สําหรับผูที่เรียนคณิตศาสตรยอมสามารถสรางและสะสมพรอมกับสามารถนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันหรือในศาสตรแขนงอ่ืนๆ 

สมทรง  ดอนบัวแกว (2528 อางถึงใน กุลธิดา  เรณะสุระ, 2551) กลาววา วิชา
คณิตศาสตรมีความสําคัญและมีบทบาทตอบุคคลมาก คณิตศาสตรชวยฝกใหคนมีความคิด
รอบคอบ มีเหตุผล รูจักหาความจริง การมีคุณธรรม เชนนี้อยูในใจเปนส่ิงสําคัญมากกวาความ
เจริญในดานวิทยาการใดๆ นอกจากนั้น เมื่อเด็กคิดเปนและเคยชินตอการแกปญหาตามวัยไปทุก
ระยะแลว เมื่อเปนผูใหญยอมสามารถแกปญหาชีวิตได คณิตศาสตรยังเปนรากฐานของ
วิทยาศาสตรและวิชาหลัก และเปนกุญแจนําไปสูวิชาการใหญ  ๆมากมายไมวาจะเปนทางศิลปะ
ศาสตร เชน ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป ประวัติศาสตร ฯลฯ หรือ ดานวิทยาศาสตร เชน ชีววิทยา เคม ี
ฟสิกส พลศึกษา ฯลฯ 

คูมือการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผนตัดสินใจและแกปญหาได
อยางถูกตองและเหมาะสม คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนา
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คุณภาพชีวิตใหดีข้ึน นอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ มีความสมดุลทั้งทาง
รางกายและจิตใจ สติปญญา และอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยู
รวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

จากความสําคัญของคณิตศาสตรดงัที่กลาวมา สรุปไดวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มี
ความสําคัญตอชีวิตมนุษยมาก เพราะวิชาคณิตศาสตรสอนใหคนรูจักคิดแกปญหา คิดอยางมีเหตุ
มีผลคิดอยางมีระเบียบแบบแผน คิดคาดการลวงหนาอยางถูกตองแลวคณิตศาสตรยังเปนพื้นฐาน
ในการเรียนรูศาสตรอ่ืน  ๆอีก คณิตศาสตรถกูนําไปประยุกตใชรวมกับศาสตรอ่ืน  ๆจึงจะกอให
ประโยชนสูงสุด เมื่อคณิตศาสตรเปนพื้นฐานทางความคิดที่ถูกตอง สมเหตุสมผล ก็จะสงผลให
มนุษยใชชีวิตอยางถูกตองและมีคุณธรรม ในชีวิตประจําวันของมนุษยตองเกี่ยวของกับคณิตศาสตร
ไมวาจะเปนการดํารงชีวิต การกิน การนอน หรือการทํางานอาชีพตางๆ ตองอาศัยวิชาคณิตศาสตร 
เชน การวัด การคํานวณ การส่ือสารขอมูล เปนตน 

เอกสารพัฒนาการเรียนการสอนกลุมทักษะคณิตศาสตร การอบรมครูผูสอนชั้น
ประถมศึกษาปที ่6 หนวยนิเทศ กระทรวงศึกษาธิการ (2539 อางถึงใน กุลธิดา  เรณะสุระ, 2551) 
ไดสรุปธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร ไวดังนี้ 

       1.  คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิดรวบยอด 
       2.  คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม เปนเร่ืองของความคิด 
       3.  คณิตศาสตรเปนวิชาที่ใชสัญลักษณ 
       4.  คณิตศาสตรเปนภาษาอยางหนึ่งที่การกําหนดสัญลักษณที่รัดกมุ ส่ือความหมาย

ไดถูกตอง 
       5.  คณิตศาสตรมีลักษณะเปนตรรกศาสตร มีการแสดงความเปนเหตุเปนผลตอกัน

ทุกข้ันตอนและมีความสัมพันธกัน 
       6.  คณิตศาสตรมีลักษณะเปนปรนัยอยูในตัวเอง มีความถูกตองเที่ยงตรงสามารถ

พิสูจนหรือทดสอบไดดวยหลักเหตุผลและการใชกฎเกณฑที่แนนอน 
       7.  คณิตศาสตรมีลักษณเปนวิทยาศาสตร 
       8.  คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง ความงามของคณิตศาสตร ก็คือ ความมี

ระเบียบแบบแผนและความกลมกลืนที่เกิดข้ึนภายใน 
       9.  คณิตศาสตรมีความเปนกรณีทั่วไป เปนวิชาที่มุงจะหากรณีทั่วไปของส่ิงตางๆ

แทนทีจ่ะหากรณีเฉพาะเทานั้น เชน เมื่อ 4x3 = 3x4 กรณีทั่วไปจะไดวา axb = bxa 
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       10.  คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสรางของวิชาคณิตศาสตรในรูปที่สมบูรณแลวจะ
เร่ิมดวยธรรมชาต ิซึ่งอาจจะเปนทางฟสิกส ชีววิทยา เศรษฐศาสตร จิตวิทยา ธุรกิจ 

สรุปไดวา คณิตศาสตรมีธรรมชาติที่มีลักษณะเปนนามธรรม มีลักษณะเปนปรนัยอยูใน 
ตัวเอง มีความถูกตองเที่ยงตรงสามารถพิสูจน หรือทดสอบไดดวยหลักเหตุผล และการใชกฎเกณฑ
ที่แนนอน มีโครงสรางที่แนนอนใชสัญลักษณในการส่ือความหมายใหเกิดความคิดรวบยอด เปน
วิชาที่มีลักษณะเปนโจทยคณิตศาสตรหรือโจทยปญหาที่มีความเปนเหตุเปนผลกัน ซึ่งตองอาศัย
การฝกฝนจึงจะเกิดทักษะความชํานาญ และคิดหาวิธีแกปญหานั้น  ๆอยางมีกระบวนการทางทักษะ 
คณิตศาสตร 

พิศมัย  ศรีอําไพ (2533 อางถึงใน กุลธิดา  เรณะสุระ, 2551) ไดกลาวถึงประโยชนของ
คณิตศาสตรไว 2 ประการ คือ 

       1.  ประโยชนในแงที่ใชในชีวิตประจําวันทําให บวก ลบ คูณ หาร ดูเวลากะระยะทาง 
การซื้อขาย การกําหนดรายรับรายจายในครอบครัว เปนเคร่ืองมือปลูกฝงและอบรมใหผูเรียนเปน
คนชางสังเกต คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบระเบียบชัดเจน มีความสามารถในการแกปญหา 

       2. ประโยชนในแงประเทืองสมอง ชวยฝกใหฉลาดข้ึน รูจักคิดหาเหตุผลเปนการ
ฝกฝนสมองเพิ่มประสิทธิภาพใหมันสมองมีความสามารถในการคิดตัดสันใจและแกปญหาไดดีข้ึน
จากประโยชนของคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา คณิตศาสตรมีประโยชนในการดํารงชีวิตของ
คนเรา ไมวาจะเปนการใชจาย การคาขาย การกะระยะ การวัด การคํานวณที่เกี่ยวกับตัวเลข หรือ
แมกระทั่งการคาดคะเน การพยากรณที่อาศัยหลักเหตุผล และอีกอยางหนึ่งที่คณิตศาสตรมี
ประโยชน คือ การฝกฝนสมองของคน ใหมีนิสัยที่รอบคอบ มีระบบระเบียบมีปฏิภาณไหวพริบ มี
การตัดสินใจที่สมเหตุสมผล คณิตศาสตรมีประโยชนตอการนําความรูหลักการที่ไดเรียนมาไปใช
เพื่อการดํารงชีวิตอยูในสังคมพรอมทั้งฝกใหผูเรียนเปนผูที่มีจิตใจที่ละเอียดออนพัฒนาสมองใหรูจัก
อยางเปนระบบและนําเสนอผลการคิดอยางมีลําดับ 
 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 

จุดประสงคของหลักสูตรคณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เปนเนื้อหาและ
กระบวนการเรียนรูทางคณิตศาสตรที่จะพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถ ตามที่กําหนดไวใน
จุดมุงหมายของหลักสูตรประกอบดวยสาระการเรียนรูหลักดังนี ้

สาระที่ 1 จํานวนและการดําเนินการ เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ือง
ระบบจํานวน ทฤษฎีที่เกี่ยวกับจํานวน เศษสวน ทศนิยม การบวก การลบ การคูณและการหาร 
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สาระที่ 2 การวัด เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับ เร่ืองการวัดความยาว  
การชั่ง การตวง การหาพื้นที ่การหาปริมาตร ทิศ เวลา แผนผัง วัน เดือน ป และเงิน 

สาระที่ 3 เรขาคณิต เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองรูปเรขาคณิต   
หนึ่งมิต ิรูปเรขาคณิตสองมิต ิรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

สาระที่ 4 พีชคณิตเปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวของกับเร่ืองจํานวน เชน
สมการ รูปแบบ 

สาระที่ 5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหา
เกี่ยวกับ เร่ืองการวิเคราะหขอมูล โดยใชวิธีการ ทางสถิต ิแผนภูม ิกราฟ การนําเสนอขอมูลและ
ความนาจะเปนเบื้องตน 

สาระที่ 6 ทักษะ/ กระบวนการทางคณิตศาสตร เปนสาระพื้นฐานที่มขีอบขายเนื้อหา
เกี่ยวกับทักษะ/กระบวนการการแกปญหา การใหเหตุผล การส่ือสาร ส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตรและการนําเสนอ การเชื่อมโยง และความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
 

โครงสรางหลักสูตรคณิตศาสตร 
การจัดโครงสรางสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีความตอเนื่องและสัมพันธกันทุกสาระ 

โดยมีเนื้อหาแตละสาระเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน ไดลงมือปฏิบัติจริงพรอมทั้งมีการ
สอดแทรกและปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม คานิยม และเจตคติที่ดี การจัดเนื้อหาในแตละระดับชั้น 
ควรจัดใหสอดคลองเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของนักเรียน เนื้อหาที่จัดไวจะมีลักษณะทบทวน
ความรูเดิม แลวเพิ่มรายละเอียดเนื้อหานั้นๆ ใหเหมาะสมกับวัยและชั้นเรียนที่สูงข้ึน มาตรฐานการ
เรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร แตละมาตรฐานมีสาระการเรียนรูหลักดังนี ้

สาระที่ 1 : จํานวนและการดําเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1 : เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน 
มาตรฐาน ค 1.2 : เขาใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการดําเนินการ ของจํานวน และความสัมพันธ

ระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหา 
มาตรฐาน ค 1.3 : ใชการประมาณคาในการคํานวณและการแกปญหา 
มาตรฐาน ค 1.4 : เขาใจในระบบจํานวนและความสามารถนําสมบัต ิที่เกี่ยวกับจํานวน

นําไปใชได 
สาระที่ 2 : การวัด 
มาตรฐาน ค 2.1 : เขาใจพื้นฐานที่เกี่ยวกับการวัด 
มาตรฐาน ค 2.2 : วัดและคะเนของส่ิงที่ตองการวัด 
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มาตรฐาน ค 2.3 : แกปญหาที่เกี่ยวกับการวัดได 
สาระที่ 3 : เรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 
มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ (Visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูม(ิspatial 

reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปญหา 
สาระที่ 4 : พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปแบบ (pattern)ความสัมพันธและฟงกชั่นตาง  ๆ
มาตรฐาน ค 4.2 : ใชนิพจน สมการ อสมการกราฟ และแบบจําลองทางคณิตศาสตรอ่ืนๆ 

แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมาย สามารถนําไปใชในการแกปญหา 
สาระที่ 5 : การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
มาตรฐาน ค 5.1 : เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 
มาตรฐาน ค 5.2 : ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาเปน ในการคาดการณ

ตาง ๆ ไดอยางสมเหตุสมผล 
มาตรฐาน ค 5.3 : ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาเปนจะชวยในการตัดสินใจและ

แกปญหาได 
สาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 
มาตรฐาน ค 6.2 : มีความสามารถในการใหเหตุผล 
มาตรฐาน ค 6.3 : มีความสามารถในการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและ

การนําเสนอ 
มาตรฐาน ค 6.4 : มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง  ๆทางคณิตศาสตร และ

เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ได 
มาตรฐาน ค 6.5 : มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
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หลักการสอนคณิตศาสตร 
การจัดการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิพุทธศักราช 2542 ยึดหลักวา

ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด โดยเนนความสําคัญ
ทั้งสามดานดังนี ้

1.  ดานความรู 
2.  ดานทักษะ / กระบวนการ 
3.  ดานคุณธรรม จริยธรรม และคานิยม 

 
ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 
กัญญา  โพธิวัฒน ( 2542 : 50 ) กลาวถึงทฤษฎีการเรียนและสภาวการณตาง  ๆที่       

การเรียนจะเกิดข้ึนหรือไมเกิดข้ึนทฤษฎีการเรียนเปนความคิดรวบยอดกวางๆ ซึ่งใชไดทุกประเภท
และทุกสถานการณ ทั้งในและนอกโรงเรียนที่การเรียนอาจเกิดข้ึน ทฤษฎีเปนเร่ืองการพิจารณา
สภาวะที่กอใหเกิดสาเหตุและผลแกการเรียนเปนเร่ืองของการอธิบายทํานาย ควบคุมวิถีที่สภาวะ
ทางส่ิงแวดลอมจะมีผลตอการเรียนของอินทรียทฤษฎี การเรียนรูมีอิทธิพลตอการจัดการศึกษา
สามารถแบงออกเปน 2 กลุมใหญ ๆ 

       1. กลุมทฤษฎีเชื่อมโยง (S – R Theories) นักทฤษฎีในกลุมนี้พยายามชี้แนะใหเห็น
วาการเรียนรูทั้งหลายในหองเรียนจะสามารถอธิบายไดในแงของส่ิงเราและการตอบสนอง 

      2. กลุมทฤษฎีสนาม (Cognitive theory) นักทฤษฎีกลุมนี้ก็จะพยายามชี้แนะใหเห็น
วาการเรียนรูทั้งหลายจะเกิดข้ึนก็ตองอาศัยหลักของปญญา ดังนั้น ผูเปนครูจะตองรูทั้ง 2 ทฤษฎี 
และตัดสินใจเอาเองวาในสถานการณใดจะใชทฤษฎีไหนจึงจะเหมาะสม 

 
ทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค 
กัญญา  โพธิวัฒน ( 2542) ไดกลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดควาเปนทฤษฎี

สัมพันธเชื่อมโยง ถือวาการเรียนรูคือการแกปญหาและการศึกษาเร่ืองการเรียนรูที่จะตองใหแก
ผูเรียน เพื่อใหผูเรียนแกปญหานั้นออกมา ไดเสนอกฎแหงการเรียนรูที่สําคัญไว 3 กฎ คือ 

       1.  กฎแหงผล (Law of Effect) กลาวไดวา คนจะเรียนไดดีถาผูเรียนมีความพอใจ
และจะเรียนเลวลงถาผูเรียนเกิดความไมพอใจ หรืออีกนัยหนึ่งรางวัลและความสมหวังจะชวย
สงเสริมพฤติกรรมมากข้ึน แตการทําโทษและความผิดหวังจะลดอาการแสดงการกระทําลง ธอรน
ไดค ไดสรุปไววา การเรียนจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อผูเรียนไดรับรางวัลและเนนวารางวัลเทานั้นที่จะชวย
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ใหไดผลในการทําใหเกิดการเรียนรูถาตองการใหเรียนรูอะไร จงใหรางวัลแกเขา อะไรก็ไดและ
จะตองใหทันทีดวย 

       2.  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) สรุปไดวา หากจะมีการสอนและการ
เรียนรู ก็จําเปนตองใหผูเรียนนั้นมีความพรอมเสียกอน เชน ความพรอมทางดานวุฒิภาวะความ
พรอมในการนับ อาน เขียน ฯลฯ 

       3.  กฎแหงการฝกฝน (Low of Exercise) สรุปไดวา ส่ิงใดที่เราทําบอย  ๆซ้ําๆ หรือมี
การฝกฝนมากๆ ยอมทําใหส่ิงนั้นไดดีและเกิดความชํานาญข้ึนและส่ิงใดที่นานๆ ทําคร้ังหนึ่งยอม
ทําใหส่ิงนั้นไมไดเหมือนเดิมและไมเกิดความชํานาญ 

ความรูจากกฎแหงการเรียนรูนี้สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได ดังนี ้
       1. กอนจะเร่ิมดําเนินการสอนนั้น ครูจะตองเตรียมตัวใหพรอมและกระตุนใหเด็ก

พรอมที่จะเรียนเสียกอน 
       2. มอบหมายงานกิจกรรม แบบฝก และการบานใหเด็กไดฝกหัดทํา เพื่อใหบรรลุ

หลักสูตรที่วาใหคิดเปน ทําเปน และแกปญหาได 
       3. ใชหลักการใหรางวัลและการลงโทษเพื่อใหเรียนรูวาทําดีไดด ีทําชั่วไดชั่ว 
 
การสอนตามความคิดของกาเย 
กัญญา  โพธิวัฒน (2542) ไดกลาวถึงการสอนตามความคิดของกาเย วาครู คือ 

ผูออกแบบการจัดการเรียนหรือการสอน และเปนผูประเมินผลการจัดการเรียนรูของนักเรียน
กระบวนการเรียนการสอนนั้นจะตองออกแบบโดยอาศัยหลักการซึ่งกาเย ไดเสนอข้ันตอนในการ
วางแผนการสอนบทเรียนแตละบทไวเปนข้ันตอน ดังนี ้

       1.  จัดระเบียบรายวิชาออกเปนหนวยใหญแลวแยกแยะแตละหนวยเปนเร่ือง  ๆ
เพื่อที่จะสามารถวางวัตถุประสงคของบทเรียน แตละบทใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

       2.  กําหนดวัตถุประสงคใหชัดเจน และควรบอกดวยวาวัตถุประสงคนั้นเปนประเภท
ใด เชน ทางปญญา (Intellectual Skills) หรือพุทธิยุทธศาสตร หรือเปนทักษะกลไก (Motor Skill) 
หรือเปนเจตคต ิ(Attitudes) 

       3.  ออกแบบลําดับข้ันตอเนื่องของการสอน 
       3.1  บอกวากิจกรรมยอยที่อยูในลําดับข้ันเปนการเรียนชนิดใด 
       3.2  กําหนดเปาหมายของบทเรียน 
       3.3  ออกแบบแผนการสอนของแตละจุดประสงคแตละอัน 
       3.4  กําหนดส่ือการสอน 
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       3.5  กําหนดการตรวจสอบผลการเรียนรู 
การวางแผนการสอนนั้น เหตุการณของการสอน (Events of Instruction) โดยละเอียด

จะตองดําเนินการตามข้ันตอนตาง  ๆดังตอไปนี ้
       1.  ดึงความตั้งใจใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ ตอส่ิงที่เรียน ดวยวิธีการตาง ๆ 
       2.  แจงใหผูเรียนทราบถึงวัตถุประสงคของการเรียนรู 
       3.  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนที่เปนเร่ืองเกี่ยวของหรือบุรพกรรม 
       4.  เสนอเนื้อหาส่ิงเรา 
       5.  จัดการใหแนะแนวการเรียน 
       6.  กระตุนใหเกิดประกอบกิจ 
       7.  จัดใหมีการปอนกลับใหความรูความถกูตองของการประกอบกิจ 
       8.  ประเมินผลตรวจสอบการประกอบกิจ 
       9.  สงเสริมใหเกิดความคงทนในการจําและการถายโยงการเรียนรู 

 
เอกสารเกี่ยวของกับอัตราสวนและรอยละ 
ความหมายของอัตราสวน สัดสวนและรอยละ 
1.  อัตรา หมายถึง ขอความที่แสดงความเกี่ยวของกันของปริมาณสองปริมาณที่ไม

เหมือนกันอาจเปนปริมาณที่มีหนวยเดียวกันหรือหนวยตางกันก็ได เชน 
- สมกิโลกรัมละ 30 บาท  

อัตราคือ 1 กิโลกรัม 30 บาท 
- นักเรียนหองหนึ่ง เปนนักเรียนชาย 20 คน นักเรียนหญิง 30 คน  

อัตราคือ ชาย 20 หญิง 30 
2.  อัตราสวน หมายถึง ความสัมพันธที่แสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณซึ่งอาจ

มีหนวยเดียวกันหรือหนวยตางกันก็ได เชน อัตราสวนของปริมาณ a ตอปริมาณ เขียนแทนดวย      
a : b หรือ a/b  เรียก a วาจํานวนแรกหรือจํานวนที่หนึ่งของอัตราสวน แตตําแหนงของจํานวนในแต
ละอัตราสวนมีความสําคัญ กลาวคือ เมื่อ a ≠ b อัตราสวนของ a : b ไมใชอัตราสวนเดียวกันกับ
อัตราสวน b : a 

3.  มาตราสวน หมายถึง การใชอัตราสวนเพื่อแสดงการเปรียบเทียบระยะทางในแผนที่
หรือแผนผังกับระยะทางจริง เชน มาตราสวนที่ตองการแสดงวา ระยะทางในแผนที ่1 เซนติเมตร 
แทนระยะทางจริง 10 กิโลเมตร อาจเขียนเปน 1 : 100,000 หรือ 1 ซม. : 10 กม.หรือ 1/100,000 
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4.  สัดสวน หมายถึง ประโยคที่แสดงการเทากันของอัตราสวนสองอัตราสวน 
 เชน   สัดสวน 2/3  = 16/24  อานวา 2 ตอ 3 เทากับ 16 ตอ 24 

สัดสวน 5/x  = 20/28 อานวา 5 ตอ x เทากับ 20 ตอ 28 
สัดสวน a/b = c/d  อานวา a ตอ b เทากับ c ตอ d 

5.  รอยละหรือเปอรเซ็นต เปนอัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใด  ๆปริมาณหนึ่ง
ตอรอย โดยจํานวนหลังของอัตราสวนเปนรอย ใชสัญลักษณ “%” อานวา เปอรเซ็นต เชน 

รอยละ 50 หรือ 50%  เขียนแทนดวย  50:100 หรือ 5/100   
รอยละ 7 หรือ 7%  เขียนแทนดวย  7:100 หรือ 7/100 

 
ความพึงพอใจ 

ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเปนปจจัยที่สําคัญประการหนึ่งที่มีผลตอความสําเร็จของงานใหเปนไป

ตามเปาหมายที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปนผลมาจากการไดรับการตอบสนองตอแรงจูงใจ 
หรือความตองการของแตละบุคคลในแนวทางที่เขาพึงประสงค โดยมีผูใหความหมายของความพึง
พอใจไวหลายทรรศนะดวยกัน ซึ่งพอสรุปไดดังตอไปนี ้

จรัส  โพธิ์จันทร (2527) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ เปนความรูสึกของบุคคลตอหนวยงาน
ซึ่งอาจเปนความรูสึกในทางบวก ทางเปนกลาง หรือทางลบ ความรูสึกเหลานี้มีผลตอประสิทธิภาพ
ในการปฏิบัติหนาที ่กลาวคือ หากความรูสึกโนมเอียงไปในทางบวก การปฏิบัติหนาที่จะมี
ประสิทธิภาพสูง แตหากความรูสึกโนมเอียงไปในทางลบ การปฏิบัติหนาที่จะมีประสิทธิภาพต่ํา 

กิตติมา  ปรีดีดิลก (2532) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ชอบ หรือพอใจที่มี
องคประกอบและส่ิงจูงใจในดานตางๆ และเขาไดรับการตอบสนองตอความตองการของเขาได 

ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2535) ไดกลาวถึงความพึงพอใจในการทํางานไววาเปน
ความรูสึกรวมของบุคคลที่มีตอการทํางานในทางบวกเปนความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงาน 
และไดรับการตอบแทน คือผลที่เปนความพึงพอใจที่ทําใหบุคคลเกิดความรูสึกกระตือรือรน      
มีความมุงมั่นที่จะทํางาน มีขวัญกําลังใจ ส่ิงเหลานี้มีผลตอประสิทธิภาพ และประสิทธิผลในการ
ทํางาน รวมทั้งการสงผลตอความสําเร็จ และเปนไปตามเปาหมายขององคกร 

มณ ี โพธิเสน (2543) ใหความหมายของความพึงพอใจวา เปนความรูสึกยินดี เจตคติที่ดี
ของบุคคล เมื่อไดรับการตอบสนองความตองการของตนทําใหเกิดความรูสึกดีในส่ิงนั้น  ๆ
 จากความหมายดังกลาวพอสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ดี ความ
ประทับใจ หรือการมีเจตคติที่ดีตอการกระทําของบุคคลหรือการทํางานนั้นๆ    
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ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
ทฤษฎีสําหรับการสรางความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี ทฤษฎีที่ไดรับการยอมรับ และมี

ชื่อเสียงที่ผูศึกษาคนควาสนใจ คือ ทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว (Maslow’s 
Hierarchy of Needs) ที่กลาววา มนุษยทุกคนมีความตองการเหมือนกัน แตความตองการนั้น เปน
ลําดับข้ัน เขาไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความตองการของมนุษยไวดังนี้ (Maslow,1970)  
   1.  มนุษยมีความตองการอยูเสมอ และไมมีที่ส้ินสุด ขณะที่ความตองการส่ิงใดไดรับการ
ตอบสนองแลว ความตองการอยางอ่ืนก็จะเกิดข้ึนอีกไมมีวันจบส้ิน 
   2.  ความตองการที่ไดรับการตอบสนองแลวจะไมเปนส่ิงจูงใจสําหรับพฤติกรรมอ่ืนตอไป 
ความตองการที่ไดรับการตอบสนองเทานั้นที่เปนส่ิงจูงใจของพฤติกรรม 
  3.  ความตองการของมนุษยจะเรียงเปนลําดับข้ันตามลําดับความสําคัญ กลาวคือ เมื่อ
ความตองการในระดับต่ําไดรับการตอบสนองแลว ความตองการระดับสูงก็จะเรียกรองใหมีการ
ตอบสนอง ซึ่งลําดับข้ันความตองการของมนุษยม ี5 ข้ันตอน ตามลําดับข้ันจากต่ําไปสูง ดังนี้                                         

3.1  ความตองการดานรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการเบื้องตน
เพื่อความอยูรอดของชีวิต เชน ความตองการในเร่ืองของอาหาร น้ํา อากาศ เคร่ืองนุงหม ยารักษา
โรค ที่อยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 

3.2  ความตองการดานความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security of Safety Needs) 
ถาความตองการทางดานรางกายไดรับการตอบสนองตามสมควรแลวมนุษยจะตองการในข้ันสูง
ตอไป คือ เปนความรูสึกที่ตองการความปลอดภัย หรือความมั่นคงในปจจุบันและอนาคตซึ่งรวมถึง
ความกาวหนาและความอบอุนใจ             

3.3  ความตองการทางดานสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษย
ไดรับการตอบสนองในสองข้ันดังกลาวแลว ก็จะมีความตองการสูงข้ึนอีก คือ ความตองการทาง
สังคมเปนความตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจาก
เพื่อน    

4.  ความตองการที่จะไดรับการยอมรับนับถือ (Esteem needs) เปนความตองการให คน
อ่ืนยกยอง ใหเกียรติ และเห็นความสําคัญของตนเอง อยากเดนในสังคม รวมถึงความสําเร็จ ความรู
ความสามารถ ความเปนอิสระ และเสรีภาพ 



54 
 
   5.  ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self Actualization) เปนความตองการระดับ
สูงสุดของมนุษย สวนมากจะเปนการอยาก จะเปนอยากจะไดตามความคิดของตน หรือตองการ
จะเปนมากกวาที่ตัวเองเปนอยูในขณะนั้น 
   จากสาระสําคัญของทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว สรุปไดวา ความ
ตองการทั้ง 5 ข้ันของมนุษยมีความสําคัญไมเทากัน การจูงใจตามทฤษฎีนี้จะตองพยายาม
ตอบสนองความตองการของมนุษยซึ่งมีความตองการที่แตกตางกันไป และความตองการในแต
ละข้ันจะมีความสําคัญแกบุคคลมากนอยเพียงใดนั้น ยอมข้ึนอยูกับความพึงพอใจที่ไดรับจากการ
ตอบสนองความตองการในลําดับนั้น  ๆ
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

โอภาส  เกาไศยาภรณ (2549) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนแสวงรูบนเว็บ หลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงถึง
บทเรียนนี้ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มคีวามเขาใจในเนื้อหามากยิ่งข้ึน สามารถนําความรูที่ได
จากการศึกษาคนควาไปใชในกิจกรรมระหวางบทเรียน  

ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ (2549) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากอนเรียน
และหลังเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ พบวามีความแตกตางกัน ทั้งนี้เพราบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
เปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่สูง ผลที่ไดมีความสอดคลองกับการวิจัยของ
นักวิจัยทานอ่ืนที่สนับสนุนบทเรียนแสวงรูบนเว็บ ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและ
การพัฒนาความคิดในข้ันสูงดวย 

ปยะรัตน  คัญทัพ (2545) กลาวไววา ปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําใหกระบวนการ
เรียนการสอนแบบเว็บเควสทประสบความสําเร็จ ไดแก กระบวนการกลุมและการทํางานกลุมที่มี
ประสิทธิภาพ สมาชิกกลุมตองรูบทบาทหนาที่ทั้งของตนเองและของกลุมเปนอยางดี และใหความ
ชวยเหลือกลุมอยางเต็มความสามารถ โดยรูสิทธิเสรีภาพ และการเคารพสิทธิของผูอ่ืนในการ
ทํางานรวมกัน 

กุลธิดา  เรณะสุระ (2551) ไดศึกษาการสรางและหาประสิทธิภาพโปรแกรมบทเรียนแบบ
เว็บเควสท กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัด ชั้นประถมศึกษาปที ่4 มีประสิทธิภาพ
เทากับ 83.50/83.00 แสดงวานักเรียนที่เรียนจากโปรแกรมบทเรียนแบบเว็บเควสทเกิดการเรียนรู 
ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และสามารถที่จะใชเปนส่ือการเรียนการสอนที่สนอง
ตอความแตกตางระหวางบุคคลไดด ีทั้งนี้เพราะ นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 
สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการ ใชเวลาเรียนไดตามความสามารถของตนเองและสามารถ
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เรียนซ้ําในเนื้อหาเดิมไดอีกดวย ทําใหนักเรียนมีความเขาใจ ความคิดรวบยอดดีข้ึนและสามารถ
แกไขปญหาตางๆ ได 

ศิรินทิพย  สายหอม (2548) ที่ชี้ใหเห็นวา โปรแกรมบทเรียนชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงข้ึนและเปนส่ือการเรียนการสอนที่สนองความแตกตางระหวางบุคคลที่ดี และการ
นําโปรแกรมบทเรียนมาใชในรูปแบบการเรียนนับเปนการใชเทคโนโลยีสมัยใหม ซึ่งกําลังอยูใน
ความสนใจของคนทั่วไป ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียนรูสนใจเปนพิเศษ เนื่องจาก
เปนการเรียนแบบใหม การเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนถือเปนทางเลือกหนึ่งในการศึกษายุคนี้ ซึ่ง
เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเพื่อพัฒนาระบบการศึกษา  

แจมจันทร  วังแพน (2546) พบวา การจัดการเรียนการสอนสามารถเรียนไดโดยอิสระ ไม
มีใครบังคับ เรียนไดตามความสามารถของแตละคน สามารถเรียนรูไดทุกเวลา โปรแกรมบทเรียน
แบบเว็บเควสทใชงาย สะดวก ใชภาษาที่เขาใจงาย มีภาพประกอบที่ชัดเจน เสียงบรรยายชัดเจน มี
ความสนุกสนานและไมเครียดกับการเรียน ทําใหเกิดแรงจูงใจใจการเรียนและเนื้อหาสามารถ
นําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 เพ็ญประภา  ชาตยานนท (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนและทศนิยม ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ดวยการเรียนแบบรวมมือ 
โดยใช 2 เทคนิค คือ เทคนิคการเรียนรูแบบประสบผลสําเร็จเปนทีม (STAD) และเทคนิคการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) พบวา ดัชนีประสิทธิผลของกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
รวมมือคิดเปนรอยละ 81.87 นักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการทํางาน นักเรียนเรียนเกงชวยเหลือ
นักเรียนที่เรียนปานกลาง และนักเรียนที่เรียนออน จนประสบผลสําเร็จ 

พลวัธก  ปานทอง (2548) ไดทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ Team-Games-Tournament เร่ืองทฤษฏีบทพีทา
โกรัส ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT เร่ืองทฤษฏีบทพีทาโกรัส ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที ่2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร กอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับ
เทคนิคการเรียนรูแบบTGT และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอบทเรียน กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2547 จากโรงเรียนวินิตศึกษา ในพระ
ราชูปถัมภฯ จังหวัดลพบุรี จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 48 คน รวมจํานวน 96 คน โดยใชการ
วิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ t-test Dependent 
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ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ 
TGT มีประสิทธิภาพเทากับ 91.91/87.83 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที2่ ภายหลังจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT เร่ืองทฤษฏีบทพีทาโกรัส สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT เร่ืองทฤษฏีบทพี
ทาโกรัสอยูในระดับเห็นดวยข้ึนไป อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วัสริน  ประเสริฐศรี (2544) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เร่ือง 
เศษสวน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา นักเรียนสวนมากชอบการเรียนแบบรวมมือ มี
ความสนุกสนานไดชวยกันคิดและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนๆ  ทําใหพวกเขามีความ
กระตือรือรนในการเรียน และเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง  บทเรียนแสวงรูบนเว็บที่ผูศึกษาคนควา
สรางข้ึนไดออกแบบใหมีเนื้อหาที่เหมาะสมกับผูเรียนและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  สวน
กิจกรรมเรียนรูก็เราความสนใจและทาทายผูเรียนและเรียนรูเปนกลุม มีการแขงขันเกมวิชาการ ทํา
ใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย ฝกนิสัยการสืบคนขอมูล และใหขอมูลปอนกลับ
เพื่อการเสริมแรง 

Lind (2001 อางถึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) ไดศึกษาถึงการบูรณาการเอา
เทคโนโลยีเขามาใชในการเรียนการสอนโดยทดลองกับนักเรียนระดับ (Grade) 4 และ 5 Lind ได
สรางหลักสูตรสําหรับกลุมตัวอยาง โดยใชบทเรียนออนไลนแบบเว็บเควส จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
(E-Mail) เอ็นไซโคปเดีย ซีดีรอมและอินเตอรเน็ต พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมาก 
ใหความรวมมือในทุกๆ ดานและเขาใจบทบาทของตนไดเปนอยางด ี

Chen-Chung Liu (2005) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองกิจกรรมสนับสนุนการเรียนดวยทีมแขงขัน
(Teams-Games-Tournaments) บนเครือขาย GSM โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนากิจกรรมการ
เรียนเพื่อการเรียนรูแบบรวมกันโดยใชเว็บเปนฐาน โดยที่ผูเรียนมีการเก็บขอมูลผลงานไวบนเว็บ
เซิรฟเวอร และเนื่องจากนักเรียนในประเทศญี่ปุนสวนมากมีการใชมือถือกันถึง 100% ผูวิจัยจึงใช
มือถือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยผาน SMS (Short Message Service) ผานระบบเครือขาย
GSM โดย SMS จะมีการแจงเตือนแกผูเรียนในกลุม เมื่อผูเรียนในกลุมเกิดขอสงสัย โดยสมาชิก
กลุมมีจํานวน 3 - 4 คน ที่มีความสามารถที่แตกตางกัน การเรียนผูเรียนแตละกลุมจะตองรวมมือ
กันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยสมาชิกจะจัดสรรงานที่ไดรับมอบหมายเพื่อที่จะแบงกนั
ทําตามความสามารถของแตละคน และเมื่อผูเรียนในกลุมสงงานที่ไดรับมอบหมายเรียบรอยแลว  
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สมาชิกกลุมก็จะสามารถดูงานที่ทีมตัวเองสงได ในสวนของกิจกรรมการแขงขัน ผูเรียนแตละกลุม
จะตองเขาแขงขันความรูกับกลุมอ่ืน ๆ กลุมตัวอยางไดแกกลุมทดลอง และกลุมควบคุมที่เรียนดวย
กิจกรรมการเรียนแบบปกต ิผลการทดลองพบวา ผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนแบบทีม
แขงขันมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาผูเรียนที่ไมไดเรียนดวยกิจกรรมการเรียนเปนทีมแขงขัน 

Symons and Gill et al (2008) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาการเรียนที่ผูเรียนใหมีสวนรวม
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขัน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม และเพิ่มแรงจูงใจทางการเรียน โดยผูวิจัยไดเลือก
เทคนิคการเรียนแบบรวมมือเทคนิคทีมแขงขัน(T-G-T) กลุมทดลองไดแกนักเรียนรายวิชาชีววิทยา
จํานวน80 คน โดยกลุมที ่1 ผูเรียนจะเรียนโดยใชกลยุทธ T-G-T และ กลุมที ่2 ใชเทคนิคการเรียน
แบบปกติผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยเทคนิคทีมแขงขันสูงกวา
ผูเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบปกติโดยมีนัยสําคัญทางสถติิที ่.05 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา บทเรียนออนไลนแบบเว็บเควสทหรือบทเรียนแสวงรูบนเว็บ จะชวยให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน เนื่องจาก บทเรียนสนับสนุนใหผูเรียนไดเขาถึงเนื้อหา ขอมูล
ความรูอยางกวางขวาง ซึ่งผูเรียนสามารถเลือก ซึมซับ เนื้อหาขอมูลนัน้ๆ ใหเหมาะกับตน ทั้งยังฝก
ใหผูเรียนไดใชความคิดในข้ันสูง ในระดับการวิเคราะห สังเคราะห ตลอดจนประเมินคา อีกทั้ง
ปฏิสัมพันธของผูเรียนจะเปนไปในเชิงบวก เนื่องจากเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกอยางเต็มที่ทั้ง
ดานความคิดและความสามารถ ผนวกกับการออกแบบรูปแบบบทเรียนออนไลน ใหมีลักษณะการ
เรียนแบบรวมมือ จะชวยใหผูเรียนเขาใจบทบาทของตนเองไดชัดเจน นําไปสูการมีปฏิสัมพันธที่
เหมาะสม และเปนไปอยางรวมมือกัน 
 


