
บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง    

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ผูศึกษาคนควาไดทําศึกษา

เอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ดังนี้ 

1.  บทเรียนบนเครือขาย 

2.  การจัดการเรียนแบบรวมมือ 

3.  เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขัน (TGT) 

4.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

5.  หลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี
 
1.  บทเรียนบนเครือขาย   

จากการที่ไดศึกษาคนควาพบวาในปจจุบัน  WBI  :  Web-Base  Instruction  มีคําศัพท

ที่ใชเรียกหลายคํา  ไดแก  บทเรียนบนระบบเครือขาย  (Web-Base  Instruction),   เว็บชวยสอน  

(Web-Base  Instruction), การเรียนการสอนผานเว็บ  (Web-Base  Instruction), การฝกอบรม  

(Web-Base  Training), อินเทอรเน็ตฝกอบรม  (Internet-Base  Training), อินเทอรเน็ตชวยสอน  

(Internet-Based  Instruction), เวิลดไวดเว็บฝกอบรม  (WWW-Base  Training), เวิลดไวดเว็บ

ชวยสอน  (WWW-Base  Instruction), NBL  (Net-Base  Learning), OT  (Online  Training), 

WBL  (Web-Base  Learning) 

1.1  ความหมายของบทเรียนบนเครือขาย 

             ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2544)  ใหนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับ

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู  และแกปญหาใน

เร่ืองขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา  โดยการสอนบนเว็บจะประยุกตใชคุณสมบัติของ

เวิลดไวดเว็บ  ในการจัดสภาพแดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน  ซึ่งการเรียนการ

สอนที่จัดข้ึนผานเว็บนี้  อาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 

             ภาสกร  เรืองรอง  (2544)  ไดนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  คือบทเรียนที่ทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูเรียนกับอาจารย
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สามารถติดตอส่ือสารถึงกันไดโดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  และอาจารยสามารถติดตาม

พฤติกรรมการเรียนตลอดจนผลการเรียนของผูเรียนได 

             วิชุดา  รัตนเพียร  (2543)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ

โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ  โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต  ซ่ึง

ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่

หลากหลายของอินเทอรเน็ต  และนําคุณสมบัติตาง ๆ เหลานั้นมาใชเพื่อประโยชนในการเรียน 

การสอนใหมากที่สุด 

             กิดานันท มลิทอง  (2543)  ใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใช

เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชาทั้งหมด

ตามหลักสูตร  หรือใชเพียงเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งการใชบริการ

ตางๆ ทางอินเทอรเน็ตมาใชประกอบการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ 

             ใจทิพย  ณ  สงขลา  (2542)  ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา  

หมายถึง  การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อสราง

ส่ิงแวดลอมแหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน  

(Learning  without  Boundary) 

การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนเปนการนําเอาคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมา

ออกแบบเพื่อใชในการศึกษา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web Based Instruction)  มีชื่อ

เรียกหลายลักษณะ  เชน  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction)  เว็บการ

เรียน (Web-Based Learning)  เว็บฝกอบรม (Web-Based Training)  อินเทอรเน็ตฝกอบรม 

(Internet-Based Training)  อินเทอรเน็ตชวยสอน (Internet-Based Training)  เวิลดไวดเว็บ

ฝกอบรม (WWW-Based Training)  และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction)   

(สรรรัชต  หอไพศาล, 2544) 

             Horton  (2000)  ไดนิยามความหมายของของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการนําเอาเทคโนโลยีเว็บมาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนและ

การฝกอบรม 

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปน

ภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน

การสอน (Instruction Design)  ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส  
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เปนการจัดหาเคร่ืองมือใหมๆ  สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกท่ี

ชวยขจัดปญหาเร่ืองสถานที่และเวลา 

             Khan  Ed  (1997)  ไดนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการสอนและการเรียนที่ใชองคประกอบและทรัพยากรการเรียน

ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  (teaching  and  learning  supported  by the  attributes  and  

resources  of  the  Internet) 

             Clark  (1996)  ไดนิยามความหมายของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการสอนตามความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งจัดสงขอมูลผาน

ทางเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะ  หรือสวนบุคคลผานทางเว็บเบราวเซอร (Web Browser) 

             จากคํานิยามดังกลาวขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  บทเรียนบนเครือขาย  คือ  

บทเรียนที่ทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับ

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  เปนการสอนตามความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งจัดสง

ขอมูลผานเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะ  หรือสวนบุคคลผานทางเว็บเบราวเซอร  ผูเรียนกับ

ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดโดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต 

1.2**สวนประกอบของบทเรียนบนเครือขาย 

        บทเรียนบนเว็บ ประกอบดวยสวนตาง ๆ 4 สวน ดังนี้  (มนตชัย เทียนทอง, 2545, 

หนา 339-340) 

1.2.1  ส่ือสําหรับนําเสนอ (Presentation Media) หมายถึง สวนของเนื้อหาบทเรียน 

กิจกรรมการเรียน  และการวัดและประเมินผลที่นําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไปยังผูเรียน  โดย

ใชส่ืออิเล็กทรอนิกสในลักษณะตาง ๆ  ไดแก 

    1.2.1.1  ขอความ (Text) 

    1.2.1.2  ภาพนิ่ง (Still Image) 

    1.2.1.3  กราฟก (Graphic) 

    1.2.1.4  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

    1.2.1.5  วดิีทัศน (Video) 

    1.2.1.6  เสียง (Sound) 

1.2.2  การปฏิสัมพันธ (Interactivity) หมายถึง สวนของการสนับสนุนใหมีการ

โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนในกระบวนการเรียนรู  โดยกระทําผานอุปกรณนําเขา  และ

อุปกรณแสดงผลของคอมพิวเตอร 
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1.2.3  การจัดการฐานขอมูล (Database Management) หมายถึง สวนของ       

การจัดการกับบทเรียน เร่ิมต้ังแตการลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน  ซึ่งเปนสวนของ

ระบบฐานขอมูลบทเรียน 

1.2.4  สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support)  หมายถึง  การบริการ

ตาง ๆ ที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เพื่อใชสนับสนุนการเรียนการสอน  แบงออกเปน 2 ระบบ

ใหญ ๆ ดังนี้ 

     1.2.4.1 ร ะบบกา รสนั บสนุ น ก า ร เ รี ยนกา รสอนแบบ ไม พ ร อ มกั น 

(Asynchronous Course Support) หมายถึง  สวนสนับสนุนการเรียนการสอนใชงานใน  Off-line 

ซึ่งไมใชเวลาจริง(Non-Realtime) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น เพื่อใชสําหรับ

ติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของไดแก 

     1.2.4.2 กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส (Electronic Board) เชน BBS, 

Webboard 

     1.2.4.3  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)  

       1.2.5  ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบพรอมกัน (Synchronous Course 

Support) หมายถึงสวนสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใชงานใน  On-line ซึ่งเปนเวลาจริง (Real 

time) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น เพื่อใชสําหรับการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน

กับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของ  ไดแก 

1.2.5.1  การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) เชน MSN, ICQ 

1.2.5.2  การประชุมทางไกลดวยวีดิทัศน (Video Conferencing) 

1.2.5.3  การบรรยายสด (Live Lecture) 

1.2.5.4 การติดตอส่ือสารผานเครือขาย เชน Internet Phone, Net 

Meetings 

นอกจากนี้ยังมีสวนสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งเปนเคร่ืองมือหรือ      

การบริการที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่ออํานวยความสะดวกในการศึกษาบทเรียนบนเว็บ 

ไดแก 

1.  เคร่ืองมือสําหรับคนหาขอมูล  ไดแก  Search Engine Tool ตาง ๆ  

2.  เคร่ืองมือสําหรับเขาสูระบบเครือขาย ไดแก Telnet, FTP 
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ภาพ  1  แสดงสวนประกอบของบทเรยีน  WBI (มนตชัย เทยีนทอง, 2545) 

 

        จากขอความขางตน   ผู ศึกษาคนควาสรุปวา   สวนประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ประกอบดวย  4  สวน  คือ  ส่ือสําหรับนําเสนอ, 

การมีปฏิสัมพันธ, การจัดการฐานขอมูล, สวนสนับสนุนการเรียนการสอน 

1.3**ประเภทของบทเรียนบนเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต จําแนกออกเปน 3 ประเภท

ตามระดับความยาก ไดแก (มนตชัย เทียนทอง, 2545, หนา 340) 

          1.3.1**Embedded  WBI  เปนบทเรียนที่นําเสนอดวยขอความกราฟกเปนหลัก   

จัดวาเปนบทเรียนข้ันพื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน  CAI/CBT  สวนใหญพัฒนาข้ึนดวยภาษา 

HTML  (Hypertext  Markup  Language) 

          1.3.2**IWBI  (Interactive  WBI)  เปนบทเรียนที่พัฒนาข้ึนจากบทเรียนประเภท

แรกโดยเนนการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนหลัก  นอกจากจะนําเสนอดวยส่ือตางๆ ทั้งขอความ

กราฟก และภาพเคล่ือนไหวแลว  การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงตองใชภาษาคอมพิวเตอรยุคที่  4  

ไดแก ภาษาเชิงวัตถุ  (Object Oriented Programming)  เชน  Visual  Basic, Visual C++ ภาษา 

HTML  และ  Perl  เปนตน 

          1.3.3**IMMWBI  (Interactive  Multimedia  WBI)  เปนบทเรียน WBI ที่นําเสนอ

โดยยึดคุณสมบัติทั้ง  5  ดานของมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ
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การมีปฎิสัมพันธจัดวาเปนระดับสูงสุด เนื่องจากการปฏิสัมพันธเพื่อจัดการทางดานภาพเคลื่อนไหว

และเสียงของบทเรียน  โดยใชเว็บเบราวเซอรนั้นมีความยุงยากมากกวาบทเรียนที่นําเสนอแบบใช

งานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆ เขาชวย  เพื่อใหการตรวจปรับของบทเรียน

จากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบร่ืน  เชน  การเขียนคุกกี้ (Cookies)  ชวย

ส่ือสารขอมูลระหวางเว็บเซิรฟเวอรกับตัวบทเรียนที่อยูในไคลเอนท  เปนตน ตัวอยางของภาษาที่ใช

พัฒนาบทเรียนระดับนี้ไดแก  Java  Script,  ASP  และ  PHP เปนตน 

        จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนบนอินเทอรเน็ตจําแนกออกเปน* 3  ประเภทตามระดับความยาก  ไดแก  Embedded  

WBI, IWBI, IMMWBI 

1.4**ขอดีของการเรียนการสอนบนเครือขาย 

        มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 342-343) ไดกลาวถึงขอดีของการเรียนการสอน 

บนเครือขาย ดังนี ้

          1.4.1**ขอดีประการสําคัญของบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไดแก  อัตราการขยายตัวของจํานวนผูใชเครือขายอินเทอรเน็ต  นับวาเปน

จุดเดนที่ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแพรขยายอยางไรขอบเขต  

ผูที่ตอเช่ือมเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนตัวที่บานเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตก็สามารถใชบทเรียน

ประเภทนี้ได  โดยไมมีขอจํากัดทางดานแพลทฟอรมของเคร่ือง ไมวาจะเปนวินโดวส  แมคอินทอช  

หรือยูนิกส  ก็สามารถใชบทเรียนเหลานี้ไดโดยไมตองเสียคาใชจายหรือเสียคาใชจายไมสูงเหมือน

บทเรียนแบบใชงานโดยลําพังที่ตองซื้อ  CD-ROM  ตนฉบับเทานั้นจึงจะใชงานได  เนื่องจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  สวนใหญจะใชการดาวนโหลดจากเว็บ

เซิรฟเวอรซึ่งอาจจะตองเสียคาใชจายบาง  ขอดีที่สําคัญอีกประการหนึ่งก็คือ  เนื้อหาบทเรียน

สามารถเปล่ียนแปลงไดงาย  เพียงแคปรับปรุงขอมูลในเว็บเซิรฟเวอรใหทันสมัยเทานั้น  นอกจากนี้

ยังมีความสะดวกอยางยิ่งตอการใชงาน  ไมจําเปนตองพกพาแผน  CD-ROM  บทเรียนติดตัวไป 

เพียงแตจดจําช่ือ  Log-on  และรหัสผานเทานั้นก็สามารถเรียนรูไดจากทุกแหงทั่วโลกที่ติดต้ังระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต   

      นอกจากขอดีดังกลาวขางตน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

ยังมีขอดีอยูอีกหลายประการ ดังนี้ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2544) 

      ก.**บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ชวยสงเสริมแนวคิดใน

เร่ืองของการเรียนรูตลอดชีวิต  เนื่องจาก  เปนแหลงเรียนรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเร่ืองใด
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เร่ืองหนึ่งสามารถเขามาคนควาหาความรูไดอยางตอเนื่อง  และตลอดเวลาการสอนบนเว็บสามารถ

ตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรู  รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง  (Meta-

cognitive  Skills)  ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

      ข.**การสอนบนเว็บ  ชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปล่ียนจากหองเรียน  4  

เหล่ียม  ไปสูโลกกวางแหงการเรียนรู  เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยาง

สะดวกและมีประสิทธิภาพ  สนับสนุนส่ิงแวดลอมทางการเรียนที่เช่ือมโยงส่ิงที่เรียนกับปญหาที่พบ

ในความเปนจริงโดยเนนใหเกิดการเรียนรูตามบริบทในโลกแหงความเปนจริงและการเรียนรูจาก

ปญหา  (Problem-Based  Learning)  ตามแนวคิดแบบ  Constructivism 

      ค.**การสอนบนเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ  เนื่องจากที่เว็บไดกลายเปน

แหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหม  ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไมจํากัดภาษา     

การสอนบนเว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุดอันไดแก  

ปญหาทรัพยากรการศึกษาที่มีอยูจํากัด  และเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล  เนื่องจากเว็บมีขอมูลที่

หลากหลายและเปนจํานวนมาก  รวมทั้งการที่เว็บใชการเช่ือมโยงในลักษณะของไฮเปอรมีเดีย  

(Hypermedia)  ซึ่งทําใหการคนหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

      ง.**การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมัยได

อยางสะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะ  เปนพลวัตร  (Dynamic)  ดังนั้นผูสอน

สามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา  นอกจากนี้การใหผูเรียนได

ส่ือสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  ทําใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุน  

มากกวาการเรียนการสอนแบบเดิม  และเปล่ียนแปลง  ไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ 

 จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

บนเครือขายอินเทอรเน็ต  คือ  สามารถใชบทเรียนเหลานี้ไดโดยไมตองเสียคาใชจายหรือเสีย

คาใชจายไมสูงเหมือนบทเรียนแบบใชงานโดยลําพังที่ตองซื้อ  CD-ROM, เนื้อหาบทเรียนสามารถ

เปล่ียนแปลงไดงาย, ชวยสงเสริมแนวคิดในเร่ืองของการเรียนรูตลอดชีวิต,  เปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

      1.4.2**สําหรับขอเสียประการสําคัญของบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ก็คือ  ความเร็วในการนําเสนอและการปฏิสัมพันธ  ซึ่งเปนเหตุมาจาก

ขอจํากัดของแบนวิดธในการสื่อสารขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว  ภาพ

วิดีทัศน  และเสียง  ทําใหภาพเกิดอาการกระตุก  (Jitter)  และขาดความตอเนื่องถาบทเรียน

นําเสนอดวยส่ือประเภทน้ี  จึงเปนขอจํากัดในการใชงานประการสําคัญที่ลดความสนใจลงไป 
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นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ที่มีการพัฒนาข้ึนนั้นมักจะมี

ความใกลเคียงกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส  (E-Books)* มาก  โดยที่ผูพัฒนาบทเรียนบางคนยังมี

ความเขาใจคลาดเคล่ือนวาบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต       

ก็คือ หนังสือที่นําเสนอโดยใชเบราวเซอรนั่นเอง  ซึ่งทําใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีเนื้อหาตายตัวมากเกินไป  ไมยืดหยุนในการใชงานเทาที่ควร  (มนตชยั  

เทียนทอง, 2546) 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ขอเสียของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  คือ  ความเร็วในการนําเสนอและการปฏิสัมพันธ  

ซึ่งเปนเหตุมาจากขอจํากัดของแบนวิดธในการสื่อสารขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีทัศน  และเสียง  ทําใหภาพเกิดอาการกระตุก  และขาดความตอเนื่อง  

1.5**สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเนต็ 

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

          1.5.1**เคร่ืองไคลเอนท  (Client)  เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูเรียนที่มีสมรรถนะ

สูงเพียงพอที่จะตอเช่ือมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตดวยความรวดเร็ว  โดยมีความสามารถ

ดานมัลติมีเดียประกอบดวยพีซีที่มีความเร็วสูงและมีหนวยความจําหลักขนาดเพียงพอ  ติดต้ัง

แผงวงจรเสียงพรอมลําโพง  รวมทั้งมีแผงวงจรเครือขายสําหรับเช่ือมตอเขากับระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต 

          1.5.2**การตอเช่ือมเขาระบบครือขาย  (Network  Connectivity)  เปนการตอเช่ือม

เคร่ืองไคลเอนทเขากับระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั้งอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต  ผานบริษัทที่

บริการดานอินเทอรเน็ต  (Internet  Service  Provider)  โดยใชโมเด็มและคูสายโทรศัพท  หรือใช

สายเชา 

          1.5.3**เว็บเบราวเซอรและปล๊ักอิน  (Web  Browser  and  Plug-ins)  เปน

โปรแกรมนําเสนอบทเรียนโดยใชเทคโนโลยีของเว็บ  ไดแก  Hypertext  Transfer  Protocol  โดยใช

โพรโตคอลแบบ  TCT/IP  เชน  Netscape Navigator, Internet Explorer และ Mozilla Firefox 

เปนตน  พรอมดวยปล๊ักอินซึ่งเปนซอฟทแวรที่ชวยการนําเสนอไฟลภาพและไฟลเสียงผานเว็บ      

เบราวเซอร 

          1.5.4**บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตติดต้ังไวที่เว็บ

เซิรฟเวอรใดๆ ที่ตอเชื่อมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต 
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จากขอความดังกลาว  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้  เคร่ืองไคลเอนท,       

การตอเช่ือมเขาระบบครือขาย, เว็บเบราวเซอรและปล๊ักอิน, บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

บนเครือขายอินเทอรเน็ตติดต้ังไวที่เว็บเซิรฟเวอรใดๆ ที่ตอเชื่อมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

หรืออินทราเน็ต   

1.6 **ซอฟทแวรสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบง

ออกเปน  2  ประเภทใหญๆ ไดแก 

           1.6.1  ระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System)  เปนซอฟทแวรที่ออกแบบ

ข้ึนมาเพื่อใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง  ปจจุบันซอฟทแวรประเภทนี้สามารถ

นําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไดเชนกัน  เนื่องจากมีการ

ปรับปรุงใหสามารถนําเสนอผานเว็บเบราวเซอรได  ไดแก Authorware 5.2 Attain, Multimedia 

Toolbooks II, IconAuthor, Quest, IBTAuthor, CBIQuick, Macromedia Flash เปนตน 

           1.6.2**ภาษาคอมพิวเตอร  (Computer  Language)  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใช

พัฒนาโปรแกรมใชงานทั่วๆ ไป  ไดแก  HTML, Java, ASP, PHP, Perl และ ASP+ เปนตน 

     จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ซอฟทแวรสําหรับพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบงออกเปน  2  ประเภทใหญๆ ไดแก  ระบบนิพนธ

บทเรียน, ภาษาคอมพิวเตอร 

 1.7**บุคลากรที่จําเปนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายเพื่อใชงานในโครงการขนาด

ใหญ  ควรประกอบดวยบุคลากรที่ทําหนาที่ตางๆ จํานวนไมตํ่ากวา  6  ฝายดังนี้ 

          1.7.1**ผูจัดการโครงการ  (Project Manager)  ทําหนาที่ในการกําหนดโครงการ

จัดหางบประมาณ  จัดหาฮารดแวรและซอฟทแวร  และประสานงานกับฝายตางๆ 

          1.7.2**ผูออกแบบบทเรียน  (Instructional Designer)  รับผิดชอบในการออกแบบ

บทเรียนเร่ิมต้ังแตกําหนดวัตถุประสงค  วิเคราะหงาน  (Task  Analysis)  วิเคราะหเนื้อหา  จนถึง

การออกแบบทดสอบเพื่อใชประเมินผลผูเรียนตามหลักการศึกษา 

          1.7.3**นักโปรแกรม  (Programmer)  ทําหนาที่เขียนโปรแกรมตามบทดําเนินเร่ือง

(Storyboard)  ที่ผูออกแบบบทเรียนเขียนข้ึน  โดยใชระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System) 

นักโปรแกรมที่ทําหนาที่นี้จึงนิยมเรียกกันวาเปนนักประพันธ (Author) 
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          1.7.4**ศิลปนกราฟก  (Graphic  Artist)  ทําหนาที่ออกแบบสวนตางๆ ที่เปน

กราฟก เชน  หนาจอภาพของบทเรียน  (Template) 

          1.7.5**ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  (Subject  Matter  Expert)  ใหคําปรึกษาทางดาน

เนื้อหาและการนําเสนอเนื้อหารวมทั้งกระบวนการจัดการเรียนรูตางๆ 

          1.7.6**ผูดูแลเครือขาย  (Webmaster)  รับผิดชอบในการควบคุม  ดูแล  และบริหาร

บทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  บุคลากรที่จําเปนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน

เครือขายเพื่อใชงานในโครงการขนาดใหญ  ควรประกอบดวยบุคลากรที่ทําหนาที่ตาง ๆ จํานวน   

ไมตํ่ากวา  6  ฝายดังนี้  ผูจัดการโครงการ, ผูออกแบบบทเรียน, นักโปรแกรม, ศิลปนกราฟก, 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา, ผูดูแลเครือขาย        

 1.8**เกณฑการพิจารณาเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร

ที่กําหนดไวในคูมือ  Multimedia  and  Internet  Training  Awards  (มนตชัย  เทียนทอง, 2545)  

ประกอบดวยขอกําหนดจํานวน  10 ขอ  ไดแก 

          1.8.1**เนื้อหา  (Content)  เปนการพิจารณาทั้งปริมาณและคุณภาพของเนื้อหา

ของบทเรียนวามีความเหมาะสมหรือไม  เนื่องจากเนื้อหาที่เหมาะสมจะตองมีความเปนสารสนเทศ

ซึ่งเปนองคความรู  (Information)  ไมใชขอมูล  (Data)  อันเปนคุณสมบัติพื้นฐานของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

          1.8.2**การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional  Design)  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่ดี  จะตองผานกระบวนการวิเคราะหและออกแบบ  เพื่อ

พัฒนาเปนระบบการเรียนการสอน  ไมใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่นําเสนอผานจอภาพของ

คอมพิวเตอร 

          1.8.3**การปฏิสัมพันธ  (Interactivity)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

จะตองนําเสนอ  โดยยึดหลักการปฏิสัมพันธกับผูเรียน  องคความรูที่เกิดข้ึนแตละเฟรมควรจะ

เกิดข้ึนจากการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน  เชน  การตอบคําถาม  การรวมกิจกรรม 

เปนตน  ไมไดเปนการนําเสนอในลักษณะของการสื่อสารแบบทางเดียว  (One – Way 

Communication) 

          1.8.4**การสืบทองขอมูล  (Navigation)  ดวยหลักการนําเสนอในรูปแบบของ

ไฮเปอรเท็กซบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย  ควรประกอบดวยเนื้อหาทั้งเฟรม
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หลักหรือโหนดหลัก  และเช่ือมไปยังโหนดยอยที่มีความสัมพันธกัน  โดยใชวิธีการสืบทองขอมูล

แบบตาง ๆ เชน Bookmarks, Backtracking, History Lists หรือวิธีอ่ืนๆ อันเปนคุณลักษณะเฉพาะ 

ของเว็บบราวเซอร 

          1.8.5**สวนของการนําเขาสูบทเรียน  (Motivational  Components)  เปนการ

พิจารณาดานการใชคําถาม  เกม  แบบทดสอบ  หรือกิจกรรมตางๆ ในข้ันตอนของการกลาวนําหรือ

การนําเขาสูบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนกอนที่จะเร่ิมศึกษาเนื้อหา 

          1.8.6**การใชส่ือ  (Use  of  Media)  เปนการพิจารณาความหลากหลายและความ

สมบูรณของการใชส่ือที่ใชในบทเรียนวาเหมาะสมหรือไมเพียงใด  เชน  การใชภาพเคลื่อนไหว   

การใชเสียง  หรือ  การใชภาพกราฟก  เปนตน 

          1.8.7**การประเมินผล  (Evaluation)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบ

เครือขายที่ดี  จะตองมีสวนของคําถาม  แบบฝกหัด  หรือแบบทดสอบ  เพื่อประเมินผลทาง        

การเรียนของผูเรียนอีกทั้งยังตองพิจารณาระบบสนับสนุนการประเมินผลดวย  เชน  การตรวจวัด 

การรวบรวมคะแนน  และการรายงานผลการเรียน  เปนตน 

          1.8.8**ความสวยงาม  (Aesthetics)  เปนเกณฑพิจารณาดานความสวยงามทั่วๆ 

ไปเกี่ยวกับตัวอักษร  กราฟก  และการใชสี  รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอ  และการติดตอกับผูใช 

          1.8.9**การเก็บบันทึก  (Record Keeping)  ไดแก  การเก็บบันทึกประวัติผูเรียน 

การบันทึกผลการเรียนและระบบฐานขอมูลตางๆ ที่สนับสนุนกระบวนการเรียนการสอน  เชน     

การออกใบประกาศนียบัตรหลังจากเรียนจบ 

          1.8.10**เสียง (Tone)  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บนระบบเครือขาย

สนับสนุนมัลติมีเดีย  ก็ควรพิจารณาดานเสียง  เกี่ยวกับลักษณะของเสียงที่ใช  ปริมาณการใชและ

ความเหมาะสม 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา**เกณฑการพิจารณา

เลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร  ประกอบดวยขอกําหนดจํานวน  

10  ขอ  ไดแก  เนื้อหา, การออกแบบการเรียนการสอน, การปฏิสัมพันธ, การสืบทองขอมูล, สวน

ของการนําเขาสูบทเรียน, การใชส่ือ, การประเมินผล, ความสวยงาม, การเก็บบันทึก, เสียง 

 1.9  การออกแบบบทเรียนผานเครือขาย 

     19.1  หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

 Hoffman (1997)  ไดเสนอแนะวา  ในการออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บ  

เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยกระบวนการเรียนการสอน 7 ข้ัน  ดังนี้ 
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 19.1.1 การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation the Learner)              

การออกแบบควรเราความสนใจโดยการใชกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อ

กระตุนผูเรียนใหอยากเรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน  การเช่ือมโยยงไปยังเว็บอ่ืนตอง

นาสนใจและเกี่ยวของกับเนื้อหา 

19.1.2  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) 

เพื่อเปนการบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของ

เนื้อหาซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ

วัตถุประสงคทั่วไปโดยใชคําส้ันๆ หลีกเล่ียงคําที่ไมเปนที่รูจัก  ใชกราฟกงายๆ เชน  กรอบ  หรือ

ลูกศร  เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน  การเช่ือมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให

ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือ  ผูออกแบบควรเลือกที่จะเช่ือมโยงลิงค

ภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียนเหลานั้น 

19.1.3  ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge)  

เพื่อเปนการเตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม  การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบ

เสมอไป  อาจใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเร่ืองนี้โดยใชเสียงพูด  ขอความ  

ภาพหรือใชหลายๆ อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา  มีการแสดง

ความเหมือนความแตกตางของโครงสรางบทเรียน  เพื่อผู เรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว  

นอกจากนั้นผูออกแบบควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

19.1.4 ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  (Requiring Active 

Involvement)  นักการศึกษาตางเห็นพองตองกันวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนมีความต้ังใจที่

จะรับความรูใหม  ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  

ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาดี  สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบ

บทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  

รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากข้ึน  พยายามให

ผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ  แบงกลุม  หาเหตุผล  คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดย

ผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ  ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงและใชขอความกระตุน

ใหผูเรียนคิดเปน 

19.1.5 ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and 

Feedback)  การใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการ

กระตุนความสนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปด
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โอกาสใหเรียนรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถาม  การตอบ  จะทําใหผูเรียน

จดจําไดมากกวาการอานหรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่ง

เปนคร้ังคราว  หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ เชน เติมคําลงในชองวาง  จับคู  แบบฝกหัด  แบบ

ปรนัย  โดยใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface)  ซึ่งเปนโปรแกรม

การปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 

19.1.6  ทดสอบความรู  (Testing)   เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  

ผูออกแบบสามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสให

ผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน  หรือ

ทดสอบทายบทเรียน  ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คําตอบ

และขอมูลยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน  และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียน

พิมพคําตอบยาวเกินไป  ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความ

เชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

19.1.7  การนําความรูไปใช  (Providing Enrichment and Remediation)  

เปนการสรุปแนวคิดสําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร  

ควรเสนอแนะสถานการณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือ

คนควาตอไป 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา**ในการออกแบบ     

การเรียนการสอนผานเว็บ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยกระบวนการเรียนการสอน      

7 ข้ัน  ดังนี้  การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน, บอกวัตถุประสงคของการเรียน, ทบทวนความรูเดิม, 

ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู, ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ, ทดสอบความรู ,     

การนําความรูไปใช 

จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539, หนา 37-38)  ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บที่ดีไว

ดังนี้ 

1.  ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้นการเขามาในเว็บเพจนั้น

เปรียบเสมือนการอานหนังสือ  วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง  การที่ผูใชจะเขาไปคนหาขอมูลไดผูสราง

ควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ  โดยอาจจะทําอยูในรูปแบบของสารบัญ

หรือตัวเช่ือมโยง (Links)  การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลภายในเว็บเพจได 

อยางรวดเร็ว  ทางที่จะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีที่สุด  คือ  ควรจัดสรางแผนที่การ
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เดินทางข้ันพื้นฐานที่เว็บเพจนั้นกอน  ซึ่งไดแก  การสรางสารบัญ (Index)  ใหกับผูใชไดเลือกที่จะ

เดินทางไปยังสวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเร่ิมตนของสถานีของเรา 

2.  การเช่ือมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด  ถาขอมูลที่นํามา

แสดงมีเนื้อหาสาระมากเกินไป  เว็บเพจที่สรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลทั้งหมดมาแสดงได  อัน

เนื่องมาจากสาเหตุใด ๆ ก็ตามถาเราทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชได  

ควรที่จะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเช่ือมโยง  เพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลจะไดคนหา

ขอมูลไดอยางถูกตองและกวางขวางยิ่งข้ึน  การสรางตัวเช่ือมโยงนั้นจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือ

รูปภาพก็ได  แตควรที่จะแสดงจุดเช่ือมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย  ที่นิยมสรางกันนั้นโดยสวน

ใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนใดเอยถึงชื่อที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเช่ือมโยงทันที  

นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต  ที่กําลัง

เขาใชงานอยูดวย  ทั้งนี้เผ่ือวาผูใชเกิดหลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทาง

กลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม 

3.  เนื้อหาบทเรียนบนเครือขายควรกระชับ  ส้ันและทันสมัย  เนื้อหาที่นําเสนอกับผูใชควร

เปนเร่ืองที่กําลังมีความสําคัญอยูในความสนใจของผูคนหรือเปนเร่ืองที่ตองการใหผูใชทราบ  และ

ควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 

4.  บทเรียนสามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงทีควรกําหนดจุดที่ผูใชสามารถแสดง

ความคิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได  เชน  ใสหมายเลข  E-Mail ลงในเว็บเพจ  ตําแหนงที่

เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้นๆ  ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใดๆ ของ

จอภาพ เพราะผูใชอาจจะหา E-Mail ไมพอก็ได 

5.  การใสภาพประกอบการเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปนสวน

สําคัญประการหนึ่ง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายที่ตองการและควร

ใชรูปภาพที่สามารถส่ือความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  และการใชรูปภาพเพื่อเปนพื้น

หลังไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก  เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง  ควรใชภาพที่

มีสีออนๆ  ไมสวางจนเกินไป  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกันควรเลือกขนาดที่อาน

งาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจําเปน  อีกประการหนึ่งคือรูปภาพที่นํามาประกอบนั้น  

ไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป  เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูกลด

ความสําคัญลง 

6.  เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  การสรางเว็บเพจนั้นส่ิงที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดก็

คือ  กลุมเปาหมายท่ีตองการใหเขามาชมและใชบริการของเว็บเพจที่เราสรางข้ึน  การกําหนด
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กลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําใหผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหา  และเร่ืองราวเพื่อใหตรงกับ

ความตองการของผูใชไดมากกวา 

7.  ใชงานงายส่ิงสําคัญอีกประกานหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ  จะตองใชงานงาย  

เนื่องจากอะไรก็ตามถามีความงายในการใชงานแลว  โอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมสูงข้ึน

ตามลําดับ  และการสรางเว็บเพจใหงายตอการใชงานข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสราง

แตละคน 

8.  เปนมาตรฐานเดียวกัน  เว็บเพจที่ถูกสรางข้ึนมานั้นอาจจะมีจํานวนขอมูลมากมาย

หลายหนา  การทําใหผูใชงานไมเกิดความสับสนกับขอมูลนั้น  จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปน

มาตรฐานเดียวกัน  โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ ไป  หรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู  เพื่อ

ความเปนระเบียบนาใชงาน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาข้ันตอนการออกแบบเว็บ

ที่ดีมีดังนี้  ควรมีรายการสารบัญ, การเช่ือมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมาก

ที่สุด  , เนื้อหาบทเรียนบนเครือขายควรกระชับ  ส้ันและทันสมัย  , บทเรียนสามารถโตตอบกับผูใช

ไดอยางทันทวงที, การใสภาพประกอบการเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปน

สวนสําคัญประการหนึ่ง, เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  , ใชงานงาย , เปนมาตรฐานเดียวกัน   

 กระบวนการของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนอยางเปนระบบ (ISD) ไดมี

ผูออกแบบหลากหลายแบบ  จึงมีรูปแบบ (Model) ตางๆ ที่มีข้ันตอนไมเทากัน  แตทั่วไปแลวจะอยู

ในขอบเขตข้ันตอนหลักทั้งส้ิน  รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนที่หลากหลาย

และมีข้ันตอนตางๆ กันไปจะรวมอยูในข้ันตอนหลักได  5  ข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 

         1.  การวิเคราะห  (Analysis) 

         2.  การออกแบบ  (Design) 

         3.  การพัฒนา  (Development  or  Production) 

         4.  การนําไปทดลองใช  (Implementation) 

         5.  การประเมินผลหรือการควบคุม  (Evaluation  or  Control) 

  ข้ันตอนหลักทั้ง  5  ข้ันตอนนี้  ซีล  (Seels, 1990)  ใหชื่อวา  Generic  ID  

Model)  โดยกลาววาข้ันตอนการวิเคราะหนั้นเปนกระบวนการการคนหาสิ่งที่ตองเรียนรู  ข้ันการ

ออกแบบเปนกระบวนการของรายละเอียดวาควรจะเรียนรูอยางไร  ข้ันตอนการพัฒนาเปน

กระบวนการเขียนการผลิตวัสดุอุปกรณที่จะใชในการเรียนรู  ข้ันตอนการนําไปทดลองใชเปน

ข้ันตอนการนําเอาโครงการที่จัดทําข้ึนมาแลวใชในบริบทของสภาพที่แทจริง  สวนข้ันสุดทายคือ  
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ข้ันตอนการประเมินผลเปนกระบวนการเพื่อการนําไปสูการตัดสินใจ ถึงความเหมาะสมพอเพียงใน

การสอนหรือการนําโครงการที่จัดทํามาแลวไปใชได 

 

การวิเคราะห        การออกแบบ              การพัฒนา/ผลิต                 การนําไปทดลองใช 

 (Analysis)                   (Design)                      (Development/              (Implementaion) 

                                                                       Production) 

 

 

                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ  2  แสดงขั้นตอนหลักของการออกและพัฒนาระบบการสอน  ที่มา : Seels,1990 
 

 รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน (ISD Model) ทั้งหลายเหลานั้นจะมี

ข้ันตอนหลักทั้ง 5 ข้ันตอน เพียงแตบางรูปแบบบางข้ันตอนอาจจะนําไปแทรกไวในข้ันตอนอ่ืนหรือ

เปล่ียนไป เชน ในบางรูปแบบไดเปล่ียนช่ือข้ันตอนหลักที่เรียกวา ข้ันตอนประเมินผล(Evaluation) 

เปนข้ันตอนควบคุม (Control) 

จากบทความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  กระบวนการของการออกแบบ

และพัฒนาระบบการสอนอยางเปนระบบ (ISD)  จะรวมอยูในข้ันตอนหลัก  5  ข้ันตอน  คือ   

-วิเคราะหความ
ตองการ(Need  

Assessment) 
-วิเคราะหงานและ
กิจกรรม (Job/Task) 

-วิเคราะหนักเรียน
(Studen/ 

Trainee) 
-วิเคราะหทรัพยากร
(Resources) 

-  วัตถุประสงค 
(Opjective) 
-กําหนดเน้ือหา
บทเรียน(Subject 

matter/Test) 
- เลือกออกแบบส่ือ 
(Media 

Selection/Desigh) 

-สราง 
บทเรียน/ 
กิจกรรมการ 
เรียน 

- ผลิตส่ือ/วัสดุการ
เรียนการ 
สอน(Media/Materal 

Production 

-  การสอน 

(Intruction) 

-การบริหาร 
การสอน 

(Administration) 

-  การประเมินผลเพื่อปรับปรุง(Formative) 

-  การประเมินผลสัมฤทธิ์  (Summative) 

-  การประเมินทุน/ประโยชน (Cost/Benefit) 
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การวิเคราะห  (Analysis), การออกแบบ  (Design), การพัฒนา  (Development  or  Production), 

การนําไปทดลองใช  (Implementation), การประเมินผลหรือการควบคุม  (Evaluation or  

Control) 

กิดานันท มลิทอง (2543, หนา 15-16)  ไดกลาวถึงองคประกอบตางๆ  ที่ใชเปนแนวทาง

ในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้ 

1. ขนาดของเว็บเพจ  จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา  โดยการกําหนดขีดจํากัดเปน

กิโลไบต  สําหรับขนาด  “น้ําหนัก” ของแตละหนา  ซึ่งหมายถึง  จํานวนรวมกิโลไบตของ

ภาพกราฟกทั้งหมดในหนา  โดยรวมภาพพ้ืนหลังใชแคช (Cash)  ของโปรแกรมคนผานเว็บ

บราวเซอร   โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแคช  ซึ่งหมายถึงการที่

โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก  เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้น

มากกวาหนึ่งคร้ัง  จึงเปนการดีที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต  นับเปนการ

ประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย 

2.  การจัดหนา 

     2.1  การกําหนดความยาวของหนาใหส้ัน  ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

     2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา  ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานที่

แหงหนึ่ง  เนื้อหาที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง   ทุกคนท่ี

เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใชแถบ

เล่ือน  เพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา  ดังนั้นถาไมตองการ

จะใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหา  ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ  300  

จุดภาพ 

     2.3  ใชความไดเปรียบของตาราง  ซึ่งตารางจะเปนส่ิงที่อํานวยประโยชนและชวย   

นักออกแบบไดเปนอยางมาก  การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ

ธรรมดา  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน  ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัด

ระเบียบหนา  เชน  การแบงแยกภาพกราฟกหรือเคร่ืองมือนําทางออกจากขอความหรือการจัดแบง

ขอความออกเปนคอลัมน 

     3.  พื้นหลัง 

           3.1  ความยาก-งายในการอาน  พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความ

ยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการ
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อานเชนกัน  ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลัง  

จะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

           3.2  ทดสอบการอาน  การทดสอบที่ดีที่สุดในเร่ืองของความสามารถในการอาน

เมื่อใชพื้นหลัง  คือ  ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน  ลองอานขอความที่อยูบน      

พื้นหลังที่จัดทําไว  หรืออีกวิธีหนึ่งคือ  ทดสอบการอานดวยตัวเองถาอานไดแสดงวาสามารถใช   

พื้นหลังนั้นได 

      4.  ศิลปะการใชตัวพิมพ 

             4.1  ความจํากัดของการใชตัวพิมพ  นักออกแบบจะถูกจํากัดในเร่ืองของศิลปะ

การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในส่ือส่ิงพิมพ  โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ  จะสามารถใชอักษรไดเพยีง 

2 แบบเทานั้น  อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน  

นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือชองไฟ

ระหวางตัวอักษรได 

             4.2  ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  

แตละตัว  จะมีตัวเลือกในการใชแบบอักษรที่แตกตางกัน  ซึ่งตรงนี้ผูอานสามารถเปล่ียนแปลงคา

ตาง ๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 

             4.3  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว  ถึงแมจะมีขอจํากัดในเร่ืองการใชตัวพิมพ

บนเว็บก็ตาม  แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเร่ืองและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพมิพ

ในหนังสือ 

             4.4  ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  ถึงแมจะสามารถใช

ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม  แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3  บรรทัด  ทั้งนี้เพราะ

จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกติ 

             จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาองคประกอบ

ตางๆ  ที่ใชเปนแนวทางในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้  ขนาดของเว็บเพจ, การจัด

หนา, พื้นหลัง, ศิลปะการใชตัวพิมพ,  

ณัฐกร  สงคราม (2543, หนา 41-43)  ไดสรุปแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียน

การสอนผานเว็บ  ดังนี้ 

1.  โครงสรางที่ชัดเจน  ผูสอนควรจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบของขอมูลที่ชัดเจน  แยก

ยอยเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ  ที่สัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวกันจะชวยใหนาใชงานและ

งายตอการเรียนรูเนื้อหาของผูเรียน  นอกจากนี้ควรกําหนดใหผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกท่ีมี
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คําอธิบายเบ้ืองตน  มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ  ซึ่งอาจอยูในลักษณะของสารบัญ (Index) 

หรือรายการ  (Menu)  เพื่อผูเรียนจะไดทราบถึงขอบเขตที่จะสืบคน 

2.  การใชงานที่งาย  ลักษณะของเว็บที่มีการใชงานงายจะชวยใหผูเรียนรูสึกสบายใจตอ

การเรียน  และสามารถทําความเขาใจกับเนื้อหาไดอยางเต็มที่  โดยไมตองมาเสียเวลาอยูกับการทาํ

ความเขาใจการใชงานที่สับสน  ดวยเหตุนี้ผูออกแบบจึงควรกําหนดปุมการใชงานที่ชัดเจน

เหมาะสม  โดยเฉพาะปุมควบคุมเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigation)  ไมวาจะเปนเดินหนา  

ถอยหลัง  รวมทั้งอาจมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรียนอยางไร  ข้ันตอนใดกอนหรือหลัง  แต

อยางไรก็ตามควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง  เชน  การใช

แผนผังของเว็บไซต  (Site Map)   ที่ชวยใหผูเรียนทราบวา  ตอนนี้อยู ณ จุดใดหรือเคร่ืองมือสืบคน 

(Search Engine)  ที่ชวยในการคนหาหนาที่ตองการ 

3.  การเช่ือมโยงท่ีดี  ลักษณะไฮเปอรเท็กซที่ใชในการเช่ือมโยงควรอยูในรูปแบบที่เปน

มาตรฐานทั่วไป  และตองระวังเร่ืองของตําแหนงในการเช่ือมโยง  การที่จํานวนการเช่ือมโยงมาก

และกระจัดกระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน  นอกจากนี้คําที่ใชสําหรับการ

เชื่อมโยงจะตองเขาใจงายมีความชัดเจน  และไมส้ันจนเกินไป  นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สราง

ข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย  ทั้งนี้เผ่ือวาผูเรียนเกิด

หลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม   ระวังอยาให

มีหนาที่ไมมีการเช่ือมโยง (Orphan Page)  เพราะจะทําใหผูเรียนไมรูจะทําอยางไรตอไป 

4.  ความเหมาะสมในหนาจอ  เนื้อหาที่นําเสนอในแตละหนาจอควรส้ันกระชับและ

ทันสมัยหลีกเล่ียงการใชหนาจอที่มีลักษณะการเล่ือนข้ึนลง (Scrolling)   แตถาจําเปนตองมีควร  

จะใหขอมูลที่มีความสําคัญอยูบริเวณดานบนสุดของหนาจอ  หลีกเล่ียงการใชกราฟกดานบนของ

หนาจอ  เพราะถึงแมจะดูสวยงามแตจะทําใหผูเรียนเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ  แตหาก

ตองมีการใชภาพประกอบก็ควรใชเฉพาะที่มีความสัมพันธกับเนื้อหาเทานั้น  นอกจากนี้การใช

รูปภาพเพื่อเปนพื้นหลัง  (Background)  ไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนักเพราะอาจจะไปลดความ

เดนชัดของเนื้อหาลงควรใชภาพที่มีสีออน ๆ ไมสวางจนเกินไปรวมไปถึงการใชเทคนิคตางๆ เชน 

ภาพเคล่ือนไหว  หรือตัวอักษรวิ่ง (Marquees)  ซึ่งอาจจะเกิดการรบกวนการอานได  ควรใช

เฉพาะที่จําเปนจริงๆ  เทานั้น  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน  ควรเลือกขนาดที่

อานงาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินไป 

5.  ความรวดเร็ว  เปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่สงผลตอการเรียนรู  ผูเรียนจะเกิดอาการ

เบ่ือหนายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน  สาเหตุที่สําคัญที่จะทําใหการ
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แสดงผลนานก็คือ  การใชภาพกราฟกหรือภาพเคล่ือนไหว  ซึ่งแมวาจะชวยดึงดูดความสนใจไดดี

แตถาใชอยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู  ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเล่ียง   

การใชภาพขนาดใหญ  หรือภาพเคล่ือนไหวที่ไมมีความจําเปน  และพยายามใชกราฟกแทน

ตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุดโดยไมควรใชมากเกนิกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาไดสรุปแนวทางในการออกแบบ

โปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ดังนี้  โครงสรางที่ชัดเจน, การใชงานที่งาย, การเช่ือมโยงที่ดี, 

ความเหมาะสมในหนาจอ, ความรวดเร็ว   

ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2540, หนา 75)  กลาววา  การออกแบบโครงสรางของการเรียน  

การสอนบนเครือขาย  ควรจะประกอบดวย 

1.  ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา  ภาพรวมรายวิชา (Course Overview)  แสดงวัตถุประสงค

ของรายวิชา  สังเขปรายวิชา  คําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียนหรือหนวยการเรียน 

2.  การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน 

3.  เนื้อหาบทเรียน  พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังส่ือสนับสนุนตางๆ  ในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ 

4.  กิจกรรมที่มอบหมายพรอมทั้งการประเมินผล  การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน 

5.  แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง 

6.  การเช่ือมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา 

7.  ตัวอยางแบบทดสอบ   ตัวอยางรายงาน 

8.  ขอมูลทั่วไป  (Vital  Information)  แสดงขอความที่จะติดตอผูสอน  หรือผูที่เกี่ยวของ  

การลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยกิต  และการเช่ือมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหนวยงาน  

และมีการเช่ือมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 

9.  สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ 

 10.  สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board) 

 11.  หองสนทนา (Chat Room)  ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การออกแบบโครงสราง

ของการเรียนการสอนบนเครือขาย  ควรจะประกอบดวย  ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา, การเตรียมตัวของ

ผูเรียน, เนื้อหาบทเรียน,  กิจกรรมที่มอบหมาย, แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง, การ

เชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา , ตัวอยางแบบทดสอบ  ตัวอยางรายงาน , 
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ขอมูลทั่วไป , สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ , สวนของการประกาศขาว , หอง

สนทนา 

 ขาน (Khan, 1997,  p. 35)  ไดกลาวไววา  การออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน    

บนเครือขายที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีคุณลักษณะ 2 ประการ ดังนี้ 

 1.  คุณลักษณะหลัก (Key Features)  เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียน

การสอนบนเครือขายทุกโปรแกรม  ตัวอยางเชน  การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  

ผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนๆ  การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของส่ือหลายมิติ (Multimedia)  การ

นําเสนอบทเรียนระบบเปด  (Open System) กลาวคือ  อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสู

เว็บเพจอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของได  ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได  (Online Search)  ผูเรียน

ควรที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลกรวมทั้งผูเรียนควรที่จะสามารถ

ควบคุมการเรียนของตนเองได 

 2.  คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมซึ่ง

ข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบ  เพื่อนํามาใชงานและการนํามาประกอบกับ

คุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของ

โปรแกรม  มีระบบปองกันการลักลอบขอมูลรวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย  มีความ

สะดวกในการแกไข  ปรับปรุงโปรแกรม  เปนตน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาการออกแบบโปรแกรม

การเรียนการสอนบนเครือขายที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีคุณลักษณะ 

2 ประการ ดังนี้  คุณลักษณะหลัก, คุณลักษณะเพิ่มเติม 

 มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 235-238) ไดอธิบายข้ันตอนการออกแบบหนาจอ 

(Screen Design)  บทเรียนคอมพิวเตอร  ดังตอไปนี้ 

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสวนที่ติดตอกับผูเรียนโดยตรง เนื่องจากผูเรียนตอง

นั่งอยูหนาจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรตลอดเวลาที่ศึกษาบทเรียน  ดังนั้น การออกแบบหนาจอ

จึงมีความสําคัญที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ  ที่มีผลกระทบตอผูเรียน  เชน  ความละเอียด

ในการแสดงผลของจอภาพ  สีพื้นหลัง  การเลือกใชสี  ขนาดของตัวอักษร วิธีการปฏิสัมพันธ  ความ

สะดวกในการใชงาน  และความรวดเร็วในการนําเสนอภาพ  เปนตน  นักคอมพิวเตอรเช่ือวาถาการ

ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางความประทับใจและชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียน

แลว จะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน  ซึ่งผลไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคาความ
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คงทนทางการเรียนของผูเรียนใหมีความสูงข้ึนตามไปดวย  การออกแบบหนาจอ จึงเปนสวนสําคัญ

ที่จะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1.  ความละเอียดของการแสดงผล  (Resolution) 

2.  สวนของการแสดงผลบทเรียน   (Instructional Display) 

3.  สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน  (Student Control) 

     รายละเอียด มีดังนี้ 

     1.  ความละเอียดของการแสดงผล (Resolution) 

          ความละเอียดของการแสดงผล เปนสวนที่สําคัญประการหนึ่งของการออกแบบ

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะตองกําหนดข้ึนกอนสวนอ่ืน ๆ เพื่อใชเปนขอบังคับพื้นฐานของ

บทเรียนที่จะตองออกแบบภายใตการแสดงผลที่ระดับความละเอียดของภาพที่ปรากฏบนหนาจอ  

โดยวัดความละเอียดเปนจํานวนพิกเซล  (Pixel – Picture Element)  ซึ่งความละเอียดของการ

แสดงผลจะมีความสัมพันธกับความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชนําเสนอบทเรียน ไดแก  

ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA Card) และสมรรถนะของจอภาพ ถากําหนดการ 

แสดงผลภาพไวที่ระดับ VGA ที่ 640 x 480 พิกเซล ที่ระดับสีตํ่าๆ  เชน 256 สี บทเรียนที่จะปรากฏ

หนาจอภาพก็จะไมนาสนใจ  เนื่องจากภาพหรือกราฟกิ จะมีลักษณะหยาบไมสวยงาม แตถา

กําหนดความละเอียดไวสูงเกินไป  เชน  ที่ระดับ  XGA  ที่ 1,024 x 768  พิกเซล ที่ระดับสีจริง 16.7 

MillionColor ก็จะมีผลตอขนาดความจุของตัวบทเรียน ที่อาจจะมีความจุเกินกวาความจุของ

ซีดีรอมหนึ่งแผน  ซึ่งมีความจุ  650  MB  อีกทั้งการประมวลผลภาพที่มีความละเอียดมาก ๆ เคร่ือง

จะใชเวลาประมวลผลภาพชา อาจมีผลทําใหการนําเสนอบทเรียนขาดชวงหรือภาพอาจเกิดการ

กระตุกได จึงควรกําหนดไวที่ระดับปานกลาง เชน SVGA ที่ 800 x 600 พิกเซล ที่ระดับสีต้ังแต  32 

KiloColor  หรือ  64 KiloColor   ซึ่งในระดับนี้สามารถไดภาพที่มีคุณภาพและใชงานกับเครื่อง

คอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปได โดยเฉพาะบทเรียนที่นําเสนอผานเว็บ เชน WBI/WBT หรือ e-Learning  

ก็ตาม จะตองพิจารณาความละเอียดในการแสดงผลภาพดวย เนื่องจากความเร็วของเครือขาย

อินเทอรเน็ต  อาจจะไมสูงมากพอที่จะนําเสนอภาพที่มีความละเอียดระดับสูงมาก 

     2.  สวนของการแสดงผลบทเรียน (Instructional Display) 

             Roderics, Sims แหงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย ไดยกคํากลาวของ Heines 

เกี่ยวกับการออกแบบหนาจอในสวนของการแสดงผลบทเรียนไววา ในหนาจอของบทเรียน

คอมพิวเตอรควรประกอบดวยสวนตาง ๆ จํานวน 5 สวน ดังนี้ 

 1.  สวนของคําแนะนํา (Orientation) ไดแก การนําเสนอชื่อเร่ือง หมายเลขเฟรม 



 30 

          2.  สวนของผูเรียนที่จะตองเรียน (Directions) ไดแก ตัวเนื้อหาบทเรียน  กิจกรรม

การเรียน  ในสวนนี้ แบงออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

 2.1  เนื้อที่แสดงภาพกราฟก (Graphic Area) ปกติจะอยูทางซายมือของ

จอภาพ หรืออาจจัดไวตรงกลางโดยมีขอความอยูรอบ ๆ หรืออยูในสวนลางของภาพก็ได 

    2.2  เนื้อที่แสดงขอความ (Text Area) ปกติจะอยูทางขวามือของจอภาพ 

           3.  สวนของการโตตอบจากผูเรียน (Student Response) ไดแก คําตอบจาก

ผูเรียน การรวมกิจกรรมของผูเรียน 

          4.  สวนของการปอนกลับและแสดงขอความผิดพลาดจากบทเรียน (Feedback 

and Error Messages) ไดแก   ขอความที่แสดงการตรวจปรับจากบทเรียน รวมทั้งขอผิดพลาดที่

เกิดข้ึนจากการใชบทเรียน 

          5. สวนของทางเลือกผูเรียน  (Student Options) ไดแก สวนของการควบคุม

บทเรียนรวมทั้งคําแนะนําตาง ๆ ในการใชบทเรียน   

ตําแหนงการจัดหนาจอของสวนประกอบทั้ง 5 สวนดังกลาว ไมใชขอกําหนดตายตัวแต

อยางใด ผูออกแบบบทเรียนสามารถสรางสรรคและจัดวางตําแหนงตาง ๆ ไดตามความตองการ 

โดยยึดสวนประกอบทั้ง 5 นี้เปนหลัก อยางไรก็ตามแมวาจะสามารถจัดวางตําแหนงไดตามความ

ตองการ แตมีองคประกอบในการจัดภาพพื้นฐานที่ออกแบบควรจะตองพิจารณาไดแก จุด

ศูนยกลางของสายตา (Optical Center) และทิศทางการมองของสายตา หรือ Eye Flow ซึ่งปกติ

โดยทั่วไปจะมีลักษณะคลายตัว Z (Z-like Pattern) ซึ่งเปนทิศทางการนําเสนอที่ดึงดูดความสนใจ

มากที่สุด ดังนั้นสวนใดที่มีความสําคัญหรือเปนจุดเนนจึงควรจัดวางไวตรงกลางของจอภาพหรืออยู

ในเสนทิศทางการมองของสายตา 

     3.  สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน (Student Control) 

          เปนสวนของการควบคุมการนําเสนอบทเรียนของผูเรียน สวนนี้ผูออกแบบบทเรียน

จะตองคํานึงถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับการออกแบบหนาจอ โดยทั่วไปสวนของการควบคุม

บทเรียน สามารถจําแนกได 3 แบบ ดังนี้ 

          3.1  การใชรายการใหเลือก (Menu) เปนสวนของการควบคุมบทเรียนที่มีลักษณะ

เปนรายการใหเลือกรายขอ ซึ่งจะพบในสวนของรายการใหเลือกบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียน

เลือกไดสวนของการนําเสนอคําถามหรือการนําเสนอเนื้อหาที่มีการแบงรายการเปนขอ ๆ จัดวาเปน

รูปแบบที่เรียนมีความคุนเคยมากที่สุด  เนื่องจากงายตอการปฏิสัมพันธในการควบคุมบทเรียน 
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          3.2  การใชวิธีแสดงเนื้อหาตามลําดับ (Display Sequencing) เปนการนําเสนอ

เนื้อหาที่ตอเนื่องกัน  การควบคุมบทเรียนจึงใชในสวนของทางเลือกบทเรียน (Student Options) 

เพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธในการควบคุมบทเรียน 

          3.3  การใชวัตถุ (Object) ไดแก  รูปภาพ  สัญรูป  กราฟกหรือวัตถุใดๆ ที่อาจเปน

สวนหนึ่งของภาพในการเขาถึงบทเรียน โดยทํางานในลักษณะของ Hot Spot หรือ Hot Object

สามารถควบคุมบทเรียนไดโดยวิธีการคลิกเมาสหรือวิธีเล่ือนเมาสไปอยูบนวัตถุนั้น ๆ แลวคลิกที่

วัตถุดังกลาวก็จะสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได  ซึ่งเปนการควบคุมบทเรียนอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใช

กันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ข้ันตอนการออกแบบ

หนาจอ (Screen Design)  บทเรียนคอมพิวเตอร จะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังตอไปน้ี  

ความละเอียดของการแสดงผล  , สวนของการแสดงผลบทเรียน, สวนของการควบคุมบทเรียนของ

ผูเรียน 

5.2  ขอควรคํานึงในการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น  ควรจะตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้  (สรรรัชต    

หอไพศาล, 2544, หนา 102) 

1. ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยี  ทั้งนี้จําเปนตองมีการอบรม  

และใหความรูทางดานเทคโนโลยีใหกับผูเรียน  เพื่อปูพื้นฐานตอการเรียนผานส่ือดังกลาวไดอยางดี

และมีประสิทธิภาพและตองมีแนวทางการเพิ่มพูนความสามารถของผูเรียนในการใชเทคโนโลยี 

2. เคร่ืองมือในการใชเทคโนโลยีที่ผู เรียนตองมีระบบคอมพิวเตอร  และวัสดุ
อุปกรณตอเนื่องตางๆ  เปนส่ิงสําคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ  ดังนั้น  ผูเรียนอาจจะตองลงทุน

ในสวนของอุปกรณตางๆ  ที่จะใช  แตอยางไรก็ตามในปจจุบันธุรกิจการเชาเพื่อใชระบบ

อินเทอรเน็ตเปนรายช่ัวโมงมีมากขึ้น  ความคุมคาในการที่จะเชาใชระบบอาจถูกกวาคาใชจายใน

การเดินทางมาเรียน  ก็อาจมีสวนทําใหผูเรียนเลือกลงทุนดวยการเรียนวิธีการนี้ก็ได 

3. ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน  ความคุมคาของการลงทุนในประเด็น

นี้นั้น  ข้ึนอยูกับสถาบันวามีความพรอมหรือไม  และมีนโยบายอยางไร  พรอมทั้งตองการจัดหา

บุคลากรผูชํานาญทางดานเทคโนโลยี  ใหเพียงพอตอการจัดการ  เพื่อที่จะสรางเคร่ืองมือและส่ือ

ตาง ๆ ในการเรียนการสอนบนเครือขาย 

4. การสรางและจัดหลักสูตร  วิธีการประเมินผล  ซึ่งสถาบันและหนวยงานท่ี

รับผิดชอบในการสราง  และจัดหลักสูตร  ควรตองหาวิธีการ  และอาจตองมีการปรับวิธีการ  หรือ



 32 

หลักการในการเรียนการสอน  พรอมทั้งวิธีการประเมินผลใหเหมาะสมกับระบบใหมที่ใช  ทั้งนี้อาจ

ตองพิจารณาถึงการประกันคุณภาพการศึกษา  และมาตรฐานของการศึกษาที่ไดรับดวยและหาก

แนวคิดการจัดการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกสนี้จะพัฒนาไปเปนระบบการเรียนการสอน

อยางเต็มรูปแบบในหลักสูตร  ก็ควรจะตองคํานึงถึงประเด็นตาง ๆ ตอไปนี้ดวย  กลาวคือ  จะตอง   

มีการบริหารจัดการในดานอ่ืน ๆ เชน  การลงทะเบียน  การรับสมัคร  ใหคําปรึกษา  การ

ประชาสัมพันธ  เปนตน  และส่ิงที่สําคัญที่สุด  คือ  การปรับคานิยมของสังคมตอคุณวุฒิของ

การศึกษาที่ไดรับ  เนื่องจากสังคมไทยที่ผานมายังยึดติดกับเรียนรูในระบบปด  หรือการเรียนในช้ัน

เรียน  มากกวาการศึกษาหรือใชส่ือทางไกล  ดังนั้นหากจะใชการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ก็นา

จะตองมีการพิสูจนวา  การเรียนการสอนในวิธีนี้สามารถกอใหเกิดการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  

หรือไมแตกตางกันเชนกัน  ทั้งนี้ยังรวมไปถึงการรับรองมาตรฐานในการศึกษาในหลักสูตร  ดังกลาว

วา  จะมีเทคนิคอยางไร  และควรมีการพิจารณาเร่ืองคาใชจายและผลไดจากการเรียนการสอนโดย

ใชอินเทอรเน็ต  เพื่อเปรียบเทียบคาใชจายในการดําเนินงานของสถาบัน  คาใชจายของผูเรียน

รวมถึงผลที่ไดรับดานอ่ืนของการใชการเรียนการสอนบนเครือขายกับการเรียนการสอนแบบปกติ

เพื่อเปนแนวทางในการตัดสินใจในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไปในอนาคตดวย 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การจัดการเรียนการ

สอนผานเว็บนั้น  ควรจะตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้  ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยี  

, เคร่ืองมือในการใชเทคโนโลยีที่ผูเรียนตองมีระบบคอมพิวเตอร  และวัสดุอุปกรณตอเนื่องตางๆ  

เปนส่ิงสําคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ , ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน , การสราง

และจัดหลักสูตร  วิธีการประเมินผล   
 
2.**การจัดการเรียนแบบรวมมือ 
       2.1**ความหมายของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 

                      การจัดการเรียนแบบรวมมือ  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนน

นักเรียนเปนศูนยกลาง  โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติเปนกลุมยอยๆ เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพ

ทางการเรียนรูของนักเรียนแตละคน และสนับสนุนใหมีการชวยเหลือจนบรรลุผลตามเปาหมาย ได

มีผูใหความหมายของการสอนแบบรวมมือไวดังนี้ 

                      Slavin  Robert E (1987)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  การสอนแบบหนึ่ง

ซึ่งนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก  ปกติ  4-6  คน  และการจัดกลุมตองคํานึงถึงความสามารถ

ของนักเรียน  เชนนักเรียนที่มีความสามารถสูง  1  คน  ความสามารถปานกลาง  2  คน  และ
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ความสามารถต่ํา  1  คน  หนาที่ของนักเรียนในกลุมจะตองชวยกันทํางาน  รับผิดชอบและ

ชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซ่ึงกันและกัน 

                      Artzt  and  Newman  (1990)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  แนวทางที่

เกี่ยวกับการเรียนที่ผูเรียนทําการแกปญหารวมกันเปนกลุมเล็กๆ  ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุมประสบ

ผลสําเร็จหรือบรรลุเปาหมายรวมกัน  สมาชิกในกลุมทุกคนตองระลึกเสมอวา  เขาเปนสวนสําคัญ

ของกลุม ความสําเร็จหรือความลมเหลวของกลุมเปนความสําเร็จหรือความลมเหลวของทุกคนใน

กลุม เพื่อใหบรรลุเปาหมาย  สมาชิกทุกคนตองพูดอธิบายแนวคิดกันและชวยเหลือกันใหเกิดการ

เรียนรูในการแกปญหา  ครูไมใชเปนแหลงความรูที่คอยปอนแกนักเรียนแตจะมีบทบาทเปน  ผูคอย

ใหความชวยเหลือ  จัดหาและชี้แนะแหลงขอมูลในการเรียนรูของนักเรียน  ตัวนักเรียนเองจะเปน

แหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียนรู 

                      จันทรา  ตันติพงศานุรักษ  (2543)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  เปนวิธีการ

จัดการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ  โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติงานกลุม

ยอยๆ  เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน  สนับสนุนใหมีการชวยเหลือจนบรรลุผล

ตามเปาหมาย ตลอดจนสงเสริมใหมีการทํางานรวมกันเปนหมูคณะหรือทีมตามระบบ

ประชาธิปไตยซ่ึงสอดคลองกับหลักการจัดการเรียนการสอนของแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ  

ฉบับ  8  (พ.ศ. 2540 – 2544) ที่ตองการเปดโอกาสใหผูเรียนทํางานเปนทีม  เพื่อพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ  การทํางานรวมกันอยางสรางสรรค 

                      วีรวรรณ  มณีนวล  (2543)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  การจัดการเรียน

การสอนที่จัดผูเรียนเปนกลุมยอย  กลุมละ  4  คน  โดยที่สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตกตาง

กัน  มาทํางานรวมกัน  มีการชวยเหลือกันในการทํางาน  มีความรับผิดชอบรวมกัน  และยอมรับใน

ความสามารถของสมาชิกทุกคน 

                      นิพา  สาริพันธ  (2549)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  หมายถึงการจัดกิจกรรม

การสอนโดยครูแบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ ซึ่งภายในกลุมผูเรียนจะมีความสามารถแตกตางกัน  

ผูเรียนไดชวยเหลือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน สมาชิกตองรับผิดชอบตอบทบาท

หนาที่ของตนเองและรับผิดชอบงานของกลุม  โดยความสําเร็จของสมาชิกแตละคนคือความสําเร็จ

ของกลุม 
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                      จากความหมายที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การเรียนแบบรวมมือ  

หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ  โดยใหนักเรียนลงมือ

ปฏิบัติงานกลุมยอยๆ  เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน  การจัดกลุมตองคํานึงถึง

ความสามารถของนักเรียน  โดยความสําเร็จของสมาชิกแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 

 2.2 **องคประกอบพื้นฐานของการเรียนรูแบบรวมมือ 

           2.2.1**การเรียนรูแบบรวมมือที่มีประสิทธิภาพสูง ตางจากการเรียนเปนกลุมทั่วๆ 

ไปตามแนวคิดของจอนหสันและจอหนสัน  (Johnson  and  Johnson)  มีองคประกอบหลัก  5  

อยางดังนี้  (Johnson  and  Johnson, 1991  อางถึงใน  สุนิศา, 2547) 

                         ก)**การสรางความรูสึกพึ่งพากันในทางบวกใหเกิดในกลุมผูเรียน  (Positive 

Interdependence)  วิธีการที่ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกพึ่งพากันจะตองจัดกิจกรรมการเรียน    

การสอนใหมีการพึ่งพากันในดานการไดรับผลประโยชนจากความสําเร็จของกลุมรวมกัน  เชน

รางวัล  หรือคะแนนและพึ่งพากันในดานกระบวนการทํางานเพื่อใหงานกลุมบรรลุไดตามเปาหมาย

โดยมีการกําหนดบทบาทของแตละคนที่เทาเทียมกันและสัมพันธตอกันจึงจะทําใหงานสําเร็จ  และ

การแบงงานใหผูเรียนแตละคนในกลุมใหมีลักษณะที่ตอเนื่องกัน  ถาขาดสมาชิกคนใดคนหนึ่งจะ

ทําใหงานดําเนินตอไปไมได 

                         ข)**การมีปฏิสัมพันธที่สงเสริมกันระหวางการเรียน* (Face-to-Face  

Promotive  Interaction)  คือ  ผูเรียนในแตละกลุมจะมีการอภิปราย  อธิบาย  ซักถาม  แลกเปล่ียน

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  เพื่อใหสมาชิกแตละคนในกลุมเกิดการเรียนรูและการเรียนรูเหตุผลซึ่ง

กันและกัน  ใหไดขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการทํางานของตน  สมาชิกในกลุมมีการชวยเหลือ

สนับสนุน  กระตุน  สงเสริมและใหกําลังใจกันและกันในการทํางานและการเรียน  เพื่อใหประสบ

ผลสําเร็จ  บรรลุตามเปาหมายของกลุม 

                         ค)**ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล  (Individual Accountability)

คือ  ความรับผิดชอบในการเรียนรูของสมาชิกแตละคน  โดยตองทํางานที่ไดรับมอบหมายอยางเต็ม

ความสามารถ  ตองรับผิดชอบในผลการเรียนของตนเองและของเพื่อนสมาชิกในกลุม  ทุกคนใน

กลุมจะรูวาใครตองการความชวยเหลือสงเสริมสนับสนุนในเร่ืองใด มีการกระตุนกันและกันให

ทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสมบูรณ  มีการตรวจสอบเพื่อใหแนใจวานักเรียนเกิดการเรียนรูเปน

รายบุคคลหรือไม  โดยสมาชิกทุกคนในกลุมตองมีความมั่นใจและพรอมที่จะรับผิดชอบรวมกันเปน

กลุม 
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                         ง)**ทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย  (Interpersonal 

and  Small  Group Skills)  การทํางานกลุมยอยจะตองไดรับการฝกฝนทักษะทางสังคมและทักษะ

ในการทํางานกลุม  เพื่อใหมีสมรรถภาพในการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  ดังนั้น 

นักเรียนจะตองทําความรูจักกัน  เรียนรูลักษณะนิสัยและสรางความไววางใจตอกันและกัน  รับฟง

และยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล  รูจักติดตอ  ส่ือสารและสามารถตัดสินใจแกไข

ปญหาขอขัดแยงในการทํางานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

                         จ)**กระบวนการกลุม  (Group Process)  เปนกระบวนการทํางานที่มี

ข้ันตอนหรือวิธีการที่จะชวยใหการดําเนินงานของกลุมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  และบรรลุ

เปาหมายได  โดยสมาชิกกลุมตองทําความเขาใจในเปาหมายการทํางาน  วางแผนปฏิบัติงานและ

ดําเนินงานตามแผนรวมกัน  และที่สําคัญจะตองมีการประเมินผลงานกลุม  ประเมินกระบวนการ

ทํางานกลุมและประเมินบทบาทของสมาชิกวา  สมาชิกแตละคนในกลุมสามารถปรับปรุงการ

ทํางานของตนใหดีข้ึนอยางไร  สมาชิกทุกคนในกลุมชวยกันแสดงความคิดเห็นและตัดสินใจวา  

ควรมีการปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงอะไรและอยางไร  ดังนั้น  กระบวนการกลุมจะเปนเคร่ืองมือที่

สําคัญที่นําไปสูความสําเร็จของกลุม 

           2.2.2**องคประกอบตามแนวคิดของคาแกน  มีลักษณะสําคัญที่เปนองคประกอบ

พื้นฐานของการเรียนแบบรวมมือ  6  ประการ  ดังนี้  (Thoe, 1998  อางถึงใน  สุนิศา,*2547) 

                         ก)**การสรุปเปนกลุม/เปนทีม  (Group/Teams)  คือ  การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนจะตองจัดนักเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ กลุมละ  2-6  คน  และมีขนาดที่เหมาะสมที่สุด

คือ  4  คน  เพราะสมาชิกภายในกลุมจะมีโอกาสเทาเทียมกันในการรวมทํากิจกรรมและสามารถ

แบงงานกันทําเปนคูไดสะดวก  ภายในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความแตกตางกันทั้ง

ความสามารถและเพศ  การที่มีความแตกตางกันของระดับความสามารถในกลุมจะกอใหเกิด     

การชวยเหลือกันในหมูเพื่อน  (Tutoring) 

                         ข)**การจัดการ  (Management)  คือ  การจัดการเพื่อใหการทํางานของ

กลุมแบบรวมมือเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  โดยชั้นเรียนถูกจัดเพื่อใหผูเรียนแตละคนรวมทํา

กิจกรรมกันอยางสะดวก  มีการกําหนดบทบาทของสมาชิกแตละคนภายในกลุม  และที่สําคัญมี

การสรางกฎเกณฑของช้ันเรียนและสัญญาณเงียบ  (Quiet  Signal)  เมื่อครูสรางสัญญาณเงียบสง

ให ผูเรียนจะสามารถดึงความสนใจของผูเรียนจากการปฏิสัมพันธกับเพื่อนมาสูครูไดอยางรวดเร็ว  

โดยผูเรียนทําสัญญาณตามครูและเงียบเพื่อฟงคําส่ังตอไป และส่ิงที่ตองจัดการอีกไดแก 
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                            1) การสรางกฎของหอง 

                            2) การจัดทีน่ั่งของกลุม 

                            3) การแจกจายวัสดุอุปกรณใหกับกลุม 

                            4) การแบงงานกนัภายในกลุม 

                            5) การใหสัญญาณเงียบ เมื่อตองการสอดแทรกหรือขัดจังหวะ 

                            6) คอยดูแลนักเรียนใหสนใจในงานที่ไดรับมอบหมายและไมวุนวาย

กับการทํางานของกลุมอ่ืน 

                         ค)**ความเต็มใจ  (Willing)  คือ  ความเต็มใจที่จะรวมมือในการเรียน      

การทํางาน โดยชวยเหลือกันและกันและมีการยอมรับซึ่งกันและกัน อันจะทําใหการทํางานราบร่ืน

และควรใหทํากิจกรรมที่มีลักษณะดังตอไปนี้ 

   1)**Team  Building  หมายถึง  การสรางความมุงมั่นของกลุมที่จะ

ทํางานรวมกัน 

   2)**Class  Building  หมายถึง  การสรางความมุงมั่นของช้ันเรียนที่

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน 

   3)**Cooperative  Task  หมายถึง  การทํางานรวมกันโดยเลือกงานที่

ไมสามารถทําคนเดียวได 

                         ง)**ทักษะ  (Skills)  คือ  ทักษะทางสังคม  (Social  Skills)  รวมทั้งทักษะ   

การส่ือความหมายการทํางานเปนกลุมแบบรวมมือจะตองมีความสัมพันธที่ดีตอกัน  ใหความ

ชวยเหลือรับฟงและยอมรับความคิดเห็นของกันและกัน  มีการติดตอส่ือสารกัน  พรอมกับให

กําลังใจตอเพื่อนรวมงาน  เพื่อใหสามารถทํางานรวมกันเปนกลุมอยางมีความสุขและมี

ประสิทธิภาพ 

                         จ)**หลักการพื้นฐานสําคัญ  (Basic  Principle)  4  ประการ  โดยใชอักษร

ยอP  I  E  S  เปนตัวบงชี้วาเปนการเรียนแบบรวมมือหรือไม  คือ  ถาเมื่อใดไมมีการใชหลักการใด

หลักการหนึ่ง  ใน  4  ประการนี้  หมายความวา  ไมมีการเรียนแบบรวมมือเกิดข้ึน  ไดแก   

  1)**การสรางความรูสึกพึ่งพากันใหเกิดข้ึนในกลุมผูเรียน* (P*= Positive  

Interdependence)  มีการพึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน ชวยเหลือกันเพื่อสูความสําเร็จและเขาใจวา

ความสําเร็จของแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 
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   2)**การมีความรูสึกรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล* (I*= 

Individual  Accountability)  คือ  ความรับผิดชอบเปนรายบุคคล  ทุกๆ คนในกลุมมีบทบาทหนาที่

ความรับผิดชอบในการคนควาการทํางาน  สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในส่ิงที่เรียนเหมือนกัน  จึงถือ

วาเปนความสําเร็จของกลุม 

   3)**การมีสวนรวมโดยเทาเทียมกัน  (E = Equal  Participation)  

สมาชิกทุกคนในกลุมตองมีสวนรวมในการเรียนหรือการทํางานรวมกันโดยเทาเทียมกัน  ทุกคนตอง

มีสวนรวมในการคนควา  การอาน  การทํางานเทาๆ  กัน  โดยมีการกําหนดบทบาทของแตละคน  

เชน  ใหใครพูดใหใครฟง  ใหใครบันทึก 

   4)**การมีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กัน  (S = Simultaneous  Interaction) 

คือ  สมาชิกทุกคนในกลุมจะรวมทํากิจกรรมไปพรอมๆ กัน  มีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กัน  โดยสมาชิก

ทุกคนจะทํางาน  คิด  อาน  ฟง  ไปพรอมๆ กัน 

                         ฉ)**มีโครงสรางหรือเทคนิคในการจัดกิจกรรม (Structures) คือ รูปแบบ 

การจัดกิจกรรมหรือเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนส่ิงที่ใชเปนคําส่ังใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน  

เชน เทคนิคการพูดเปนคู  (Rally  Robin)  เทคนิคการเขียนเปนคู  (Rally  Table)  เทคนิคคู

ตรวจสอบ (Pair  Check)  เทคนิครวมกันคิด  (Number  Heads  Together)  เทคนิคตางๆ จะตอง

เลือกใชใหตรงกับเปาหมายที่ตองการ  ซึ่งแตละเทคนิคนั้น  ไดออกแบบเหมาะกับเปาหมายที่

ตางกัน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  องคประกอบพื้นฐาน

ของการเรียนรูแบบรวมมือ  ไดแก  การสรุปเปนกลุม/เปนทีม, การจัดการ, ความเต็มใจ, ทักษะ, 

หลักการพื้นฐานสําคัญ, มีโครงสรางหรือเทคนิคในการจัดกิจกรรม 

 2.3**รูปแบบการเรียนแบบรวมมือ 

             วัชรา  เลาเรียนดี  (2545, หนา 193-195)  ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนแบบรวมมือ

กันไววา  วิธีสอนแบบรวมมือกัน  ประกอบดวยเทคนิควิธีสอนหลายๆ แบบที่ใชอยูอยางแพรหลาย  

ซึ่งเปนแนวคิดของนักการศึกษาหลายทาน  เชน  Slavin, Johnson  และ  Johnson  และ  Kagan  

เปนตน  ซึ่งเทคนิคตางๆ ดังกลาวก็คือ  เทคนิค  STAD  (Student  Teams – Achievement  

Division)  หรือที่เรียกวา  เทคนิคกลุมผลสัมฤทธ์ิ,  เทคนิค  TGT  (Team – Games - Tournament)  

หรือที่เรียกวาเทคนิคทีมการแขงขัน,  เทคนิค  TAI  (Team  Assisted  Indivdualized  Instruction)  

หรือที่เรียกวา  เทคนิคกลุมชวยสอนเปนรายบุคคล,  เทคนิค  CIRC  (Cooperative  Integrated  

Reading  and  Composition)  หรือเรียกวาเทคนิคกลุมผสมผสานการอานและการเขียน



 38 

เรียงความ  เทคนิค  จิ๊กซอว  (JIGSAW)  และเทคนิคการศึกษาแบบกลุม  (Group  Investigation)  

เปนตน  ซึ่งแตละเทคนิคจะมีข้ันตอนการดําเนินการจัดการเรียนการสอน  ดังนี้ 

             โดยรูปแบบการสอนแบบรวมกันเปนทีมของ  Robert  Slavin  สามารถอธิบายได

ดังนี้ 

              2.3.1**STAD  (Student  Teams  Achievement  Division)  เปนรูปแบบการสอน

ที่สามารถดัดแปลงไดเกือบทุกวิชา  และทุกระดับชั้น  เพื่อเปนการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และทักษะทางสังคมเปนสําคัญ 

              2.3.2**TGT  (Team-Games-Tournament)  เปนรูปแบบการสอนที่คลายกับ  

STAD  แตเปนการจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึนโดยใชการแขงขันเกมแทนการทดสอบยอย 

              2.3.3**TAI  (Teams  Assisted  Individualization)  เปนรูปแบบการสอนที่

ผสมผสานแนวความคิดระหวางการรวมมือกันเรียนรูกับการสอนรายบุคคล  รูปแบบของ  TAI  จะ

เปนการประยุกตใชกับการสอนคณิตศาสตร 

              2.3.4**CIRC  (Cooperative  Integrated  Reading  and  Composition)  เปน

รูปแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูแบบผสมผสาน  ที่มุงพัฒนาข้ึนเพื่อสอน  การอานและ     

การเขียนสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยเฉพาะ 

              2.3.5**JIGSAW  ผูคิดคนการสอนแบบ  JIGSAW  เร่ิมแรกคือ  Elliot  Aronson  

และคณะ  (1987)  หลังจากนั้น  Slavin  ไดนําแนวคิดดังกลาวมาปรับขยายเพื่อใหสอดคลองกับ

รูปแบบรวมมือมากยิ่งข้ึน  ซึ่งเปนรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวิชาที่เกี่ยวของกับการบรรยาย 

เชน  สังคมศึกษา  วรรณคดี  บางสวนของวิชาวิทยาศาสตร  รวมทั้งวิชาอ่ืนๆ ที่เนนการพัฒนา

ความรูความเขาใจมากกวาพัฒนาทักษะ 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  รูปแบบการสอนแบบรวมกัน  

มี  5  เทคนิค  คือ  STAD, TGT,*TAI, CIRC, JIGSAW   

 2.4**ข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือ 

          Foyle  &  Lynam  (1989  อางถึงใน  สาวิตรี  เครือใหญ, 2548)  ไดกําหนดข้ันตอน

แบบการเรียนรูโดยรวมมือ ไวดังนี้ 

          2.4.1**เลือกเนื้อหาและกําหนดกฎเกณฑที่จะใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจ 

          2.4.2**กําหนดจุดมุงหมายเฉพาะและขนาดของกลุม 

          2.4.3**จัดนักเรียนเขากลุมตามระดับความสามารถ 

          2.4.4**จัดหองเรียนทีเ่อ้ือตอการมีปฏิสัมพันธ 
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          2.4.5**ฝกนักเรียนใชกระบวนการกลุม 

          2.4.6**ครูบอกส่ิงที่คาดหวงัจากกลุมใหชัดเจน และกําหนดเวลาที่จะทาํงานใหเสร็จ 

          2.4.7**ครูเสนอเนื้อหาโดยใชวธิีสอนท่ีเหมาะสม 

          2.4.8**ครูคอยชวยเหลือนักเรียนเม่ือจําเปนขณะที่นกัเรียนทาํกจิกรรม 

          2.4.9**วัดผลนักเรียนแตละคน 

          2.4.10**ใหรางวัลกลุมที่ชนะโดยอาจใชคําชมเชย 

          นอกจากนั้น  Johnson  and  Johnson  (1989 อางถึงใน  สาวิตรี  เครือใหญ, 

2547)  ยังไดเสนอแนะการเรียนรูโดยการเรียนรวมมือไวดังนี้ 

          2.4.11**ครูแนะนําใหนักเรียนทราบถึงความจําเปนของทักษะตางๆ ของการเรียน

ลักษณะนี้ 

          2.4.12**การสอนแตละคร้ังครูควรใหเพียง  1  ถึง  2  ทักษะ  เชน  การสอนให

นักเรียนฟงความคิดเห็นของสมาชิกในกลุมรูจักวิจารณ 

          2.4.13**กําหนดสถานการณใหนักเรียนฝกทักษะโดยมีครูคอยแนะใหคําปรึกษา 

          2.4.14**ครูใหผลยอนกลับเมื่องานบรรลุเปาหมาย  พยายามหลีกเล่ียงคําชมเพื่อให

การเรียนมีประสิทธิภาพสูง 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ข้ันตอนของการเรียนแบบ

รวมมือ  มีดังนี้  เลือกเนื้อหาและกําหนดกฎเกณฑที่จะใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจ, กําหนด

จุดมุงหมายเฉพาะและขนาดของกลุม,*จัดนักเรียนเขากลุมตามระดับความสามารถ, จัดหองเรียน 

ที่เอ้ือตอการมีปฏิสัมพันธ, ฝกนักเรียนใชกระบวนการกลุม, ครูบอกส่ิงที่คาดหวังจากกลุมใหชัดเจน 

และกําหนดเวลาที่จะทํางานใหเสร็จ, ครูเสนอเนื้อหาโดยใชวิธีสอนที่เหมาะสม, ครูคอยชวยเหลือ

นักเรียนเมื่อจําเปนขณะที่นักเรียนทํากิจกรรม, วัดผลนักเรียนแตละคน, ใหรางวัลกลุมที่ชนะโดย

อาจใชคําชมเชย 

 2.5**บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนแบบรวมมือ 

          ในการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ  ครูและนักเรียนจะมีบทบาทสําคัญในการ

ดําเนินกิจกรรมตางๆ ซึ่งจะแยกบทบาทของครูและบทบาทของนักเรียน  ดังรายละเอียดดังนี้

(กุหลาบ, 2545) 
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          2.5.1**บทบาทของครู  ครูจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียนการสอน  มีดังนี้ 

        ก)**เปนผูจัดกลุมพรอมอธิบายใหนักเรียน เขาใจถึงวิธีการเรียน 

        ข)**จัดเตรียมส่ือวัสดุอุปกรณที่จําเปนจะตองใชในการเรียนการสอนทั้งหมด 

        ค)**ติดตามผลและรายงานความกาวหนาของนักเรียน หลังจากเสร็จส้ินใน

แตละกิจกรรม 

        ง)**เปนที่ปรึกษาและชวยแกไขปญหาการเรียนในบางโอกาส 

        จ)**เปนผูนําการเรียน โดยการสอนในเร่ืองที่เร่ิมตน 

        ฉ)**เปนผูสรางบรรยากาศของหองใหเปนกันเอง เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นและความรูสึกซ่ึงกันและกัน 

          2.5.2**บทบาทของนักเรียน นักเรียนจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียนการสอน

ดังตอไปนี้ 

         ก)**ติดตามและทาํความเขาใจบทเรียนที่ไดรับไปแลว 

         ข)**รับผิดชอบในการทํางานรวมกันตามที่ครูมอบหมาย 

         ค)**นักเรียนที่เรียนเกงมีหนาที่ชวยเหลือนักเรียนทีเ่รียนออน 

         ง)**ทําแบบฝกหัด และงานที่ไดรับมอบหมาย 

 จากบทความที่กลาวมาแลวนั้น  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  บทบาทของครูและนักเรียน 

ในการจัดการเรียนแบบรวมมือ  มีดังนี้  บทบาทของครู  ครูจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียน   

การสอน  มีดังนี้* เปนผูจัดกลุมพรอมอธิบายใหนักเรียน เขาใจถึงวิธีการเรียน, จัดเตรียมส่ือวัสดุ

อุปกรณที่จําเปนจะตองใชในการเรียนการสอนทั้งหมด, ติดตามผลและรายงานความกาวหนาของ

นักเรียน หลังจากเสร็จส้ินในแตละกิจกรรม,*เปนที่ปรึกษาและชวยแกไขปญหาการเรียนในบาง

โอกาส,*เปนผูนําการเรียน โดยการสอนในเร่ืองที่เร่ิมตน, เปนผูสรางบรรยากาศของหองใหเปน

กันเอง เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและความรูสึกซึ่งกันและกัน  บทบาทของนักเรียน 

นักเรียนจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียนการสอนดังตอไปนี้**ติดตามและทําความเขาใจบทเรียน

ที่ไดรับไปแลว,  รับผิดชอบในการทํางานรวมกันตามที่ครูมอบหมาย, นักเรียนที่เรียนเกงมีหนาที่

ชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออน, ทําแบบฝกหัด และงานที่ไดรับมอบหมาย 
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3.**เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขนั  (TGT) 
 3.1**การสอนแบบกลุมแขงขัน 

          Slavin  (1980 อางถึงใน  อรทัย  นพนิยม, 2548)  ไดพัฒนารูปแบบการสอนแบบ

รวมมือกันเรียนรูแบบ  TGT  ซึ่งมีลักษณะคลาย  STAD  ซึ่งไมมีการทดสอบแตจะใชวิธีการเลนเกม

แขงขันทางวิชาการแทนซ่ึงมีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

           3.1.1**การนําเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น (Class Presentation) 

         โดยครูจะทําการสอนเนื้อหาของบทเรียนแกนักเรียนพรอมกันทั้งชั้น  ซึ่งครู

อาจจะใชเทคนิควิธีการสอนรูปแบบใดนั้น ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน  และการ

ตัดสินใจของครูเปนสําคัญที่จะเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสม  การนําเสนอบทเรียนครูตองใชส่ือ

ประกอบอยางเพียงพอดวย  ในชั้นนี้ครูควรกระตุนหรือชี้ใหนักเรียนเห็นความสําคัญ  โดยการแจง

จุดประสงคและประโยชนของบทเรียนข้ันนําเสนอบทเรียนหรือข้ันเสนอเนื้อหาเพื่อพัฒนาความคิด 

และหลักการนี้ครูจะตองใหตัวอยางที่นาสนใจ  ชัดเจนและสัมพันธกับชีวิตประจําวันของนักเรียน 

           3.1.2**การเรียนกลุมยอย (Team Study) 

         กลุมจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ  4 - 6  คนซ่ึงมีความสามารถ

แตกตางกันทางการเรียน  เพศ  หนาที่ที่สําคัญของกลุม  คือ  การเตรียมสมาชิกของกลุมใหมี

ความรูความเขาใจเนื้อหาที่เรียน  หลังจากที่ครูนําเสนอเนื้อหาตอนักเรียนทั้งชั้น  การเรียนกลุมยอย  

คือ  สมาชิกในกลุมสงเสริมและสนับสนุนซ่ึงกันและกัน ซึ่งมีจุดที่นาสนใจ 5 ประการ 

  ก)**ความยึดเหนี่ยวภายในกลุมนักเรียน  สมาชิกในกลุมรักและศรัทธา    

ซึ่งกันและกัน  นักเรียนไดรับการเสริมแรงใหทํางานที่มีผลงานจากการที่ทุกคนรวมกัน  ตระหนักถึง

บทบาทของตนเองในกลุมโดยทํางานอยางเขมแข็ง 

     ข)**บทบาทของสมาชิกในกลุม  นักเรียนทุกคนในกลุมมีบทบาทที่ชัดเจน  

เชน คนอาน คนบันทึก คนรายงาน คนจับเวลา คนตรวจเช็ค คนประสานงานกับกลุมอ่ืน เปนตน 

        ค)**ความรับผิดชอบ  กลุมรับผิดชอบตองานสวนบุคคลหรืองานกลุมมาก

นอยเพียงใด  การชวยเหลือเพื่อนนักเรียน  ใหเรียนรูบรรยากาศในหองเรียน  และภายในกลุมมี

ลักษณะของความชวยเหลือซึ่งกันและกันมากกวาการแขงขัน 

         ง)**การชวยเหลือ  ครูติดตามความกาวหนาของกลุม  และใหความ

ชวยเหลือเมื่อกลุมหรือเพื่อนบุคคลในกลุมแกปญหาไมได  การชวยเหลือของครูชวยใหนักเรียน

แกปญหาไดหรือครูแกปญหาแลว  บอกวิธีคิดคําตอบแกนักเรียนเสียเอง  ครูทําบันทึกผลงานของ

กลุม  วิธีแกปญหาและวิธีการทํางานใหบรรลุเปาหมายของกลุมแลวแจงใหทุกคนทราบ 
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        จ)**การอภิปรายและสอนเพิ่มเติม  ครูสอนเพิ่มเติมหรือสรุปใจความสําคัญ 

หรือครูทําการสอน ทักษะกระบวนการกลุม  เพื่อความยึดเหนี่ยวและมีประสิทธิภาพของกลุมและ

ทบทวนกระบวนการทํางานกลุม 

           3.1.3 **การเลนเกมแขงขันทางวิชาการ (Game Tournament) 

          เปนการแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน  โดยมีจุดมุงหมาย

เพื่อทดสอบความรูความเขาใจบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน  3-5  คน  ซึ่งแตละคนจะเปน

ตัวแทนของกลุมยอยแตละกลุม  การกําหนดนักเรียนเขากลุมเลนเกมจุดยึดหลักนักเรียนที่มี

ความสามารถเทาเทียมกันแขงขันกัน  โดยนักเรียนทุกคนเขาโตะเกมซ่ึงนักเรียนเกงของแตละกลุม

แขงขัน  นักเรียนปานกลางแขงขันกันและนักเรียนออนแขงขันกัน  ในโตะเกมที่จัดไวใหเพื่อใหผูที่มี

ความสามารถใกลเคียงกันแขงขันกัน 

           3.1.4 **การยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ (Team Recognition) 

          โดยสมาชิกทุกคนนําบัตรสะสมจากการแขงขันมาแปลงเปนคะแนน  และ

คิดคะแนนเฉล่ียของทีม  ถาคะแนนเฉล่ียถึงเกณฑที่กําหนดจะไดรับรางวัลหรือไดรับการยกยองวา

เปนทีมที่ประสบผลสําเร็จ 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การสอนแบบกลุมแขงขัน  มี

ข้ันตอนการสอนดังนี ้  การนําเสนอบทเรียนตอทัง้ชัน้, การเรียนกลุมยอย, การเลนเกมแขงขันทาง

วิชาการ, การยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ 

 3.2**การจัดกลุมในการแขงขัน  ถาผูเรียนในชั้นมี  16  คน  ครูนําคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง  

การเรียนวิชาคอมพิวเตอรในภาคเรียนที่ผานมาของผูเรียน  มาจัดเรียงตามลําดับจากมากไปนอย 

แลวจัดผูเรียนเขากลุมแบบคละความสามารถ  กลุมละ  4  คน  ประกอบดวยสมาชิกกลุมที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  1  คน  ปานกลาง  2  คน  และออน  1  คน  หรือผูที่เรียนเกง          

ปานกลาง  และออน  พรอมกําหนดหมายเลขประจําตัวสมาชิก 

       เกมการแขงขันตอบปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน  โดยมีจุดหมายเพื่อทดสอบ

ความรู  ความเขาใจในบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน  4  คน  ซึ่งแตละคนจะเปนตัวแทนของ

กลุมยอยแตละกลุม  การกําหนดผูเรียนเขากลุมเพื่อเลนเกม  จะยึดหลักผูเรียนที่มีความสามารถ

เทาเทียมกันกลาวคือ  ผูเรียนเกงของแตละกลุมแขงขันกัน  ผูเรียนปานกลางแตละกลุมแขงขันกัน

ดังภาพ 
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ภาพ  3  แสดงรูปแบบการจัดตัวแทนเขากลุมแขงขันของสลาวนิ 
 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การจัดกลุมในการแขงขันให

จัดผูเรียนเขากลุมแบบคละความสามารถ   

 3.3**การประเมินผลงานของกลุม  โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของกลุมที่สะสมได  

กลุมที่มีคะแนนถึงเกณฑที่กําหนดจะไดรับรางวัลเปนกลุมตามเกณฑของสลาวิน(Slavin,1996)  

โดยแบงรางวัลเปนเกียรติบัตร  3  ระดับ  ดังนี้ 

          3.3.1**คะแนนเฉล่ียของกลุม  40  กลุมดี  (Good  Team)  หรือเกียรติบัตรดี 

          3.3.2**คะแนนเฉลี่ยของกลุม  45  กลุมดีเดน  (Great  Team)  หรือเกียรติบัตร

ดีเดน 

A1         A2       A3          A4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

B1        B2       B3         B4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

ทีม A ทีม B 

โตะที ่

1 

D1 A1 

C1 B1 

โตะที ่

2 

D2 A2 

C2 B2 

โตะที ่

4 

D4 A4 

C4 B4 

โตะที ่

3 

D3 A3 

C3 B3 

C1         C2     C3          C4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

D1         D2     D3          D4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

ทีม C ทีม D 
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          3.3.3**คะแนนเฉล่ียของกลุม  50  กลุมยอดเยี่ยม  (Super  Team)  หรือเกียรติบัตร

ยอดเยี่ยม 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การประเมินผลงานของ

กลุม แบงรางวัลเปนเกียรติบัตร  3  ระดับ  ดังนี้* คะแนนเฉลี่ยของกลุม  40  กลุมดี, คะแนนเฉลี่ย

ของกลุม  45  กลุมดีเดน, คะแนนเฉล่ียของกลุม  50  กลุมยอดเยี่ยม   

 3.4**เทคนิคการแบงกลุม 

          ในการจัดกิจกรรมกลุม  ส่ิงที่ครูจําเปนตองทําบอยๆ ก็คือ  การแบงกลุมใหญ

ออกเปนกลุมยอย  วัตถุประสงคหลักเพื่อใหนักเรียนทุกคนมีโอกาสรวมกิจกรรมอยางทั่วถึงเปนการ

ชวยใหนักเรียนมีประสบการณและขอมูลที่จะนํามาใชในการอภิปรายเพื่อใหเกิดความรูและ

ความคิดตอไปในการแบงกลุมนั้น  ทิศนา  แขมมณี  (2536, อางถึงใน  บุญครอง  ศรีนวล, 2543) 

ไดสรุปดังนี้ 

           3.4.1**ขนาดของกลุมยอย  ขนาดของกลุมยอยจะเปนเทาใดข้ึนอยูกับลักษณะและ

วัตถุประสงคของกิจกรรม  กิจกรรมบางประเภทตองการกลุมขนาดเล็ก  บางกิจกรรมตองการกลุม

ขนาดใหญ  บางกิจกรรมยืดหยุนขนาดของกลุมได  กลุมขนาดเล็กจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ 

2-5  คน  ขนาดใหญประมาณ  10-20  คน 

           3.4.2**ลักษณะของสมาชิกในกลุม  การที่ครูจะตัดสินวากลุมแตละกลุมควร

ประกอบดวยใครบางนั้น  ครูควรพิจารณาจากวัตถุประสงคหลักเปนสําคัญ เชน 

          ก)**แบงสมาชิกกลุมตามเพศ  โดยทั่วไปครูควรแบงกลุมโดย  ใหมีเพศชาย

และหญิงคละกันไป  เพราะกลุมลักษณะนี้เปนกลุมธรรมชาติที่สุด  แตอยางไรก็ตาม  หากครูมี

วัตถุประสงคเฉพาะเจาะจงไป  เชน  ครูตองการใหนักเรียนเห็นความแตกตางระหวางทัศนะของ

หญิงชาย  ครูก็สามารถแบงกลุมใหเพศชายและหญิงแยกกันได 

          ข)**แบงกลุมตามความสามารถ  โดยทั่วไปครูควรแบงกลุมโดยใหมี

นักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันคละกันไป  เพราะกลุมที่มีลักษณะนี้เปนธรรมชาติที่สุด  แต

อยางไรก็ตามหากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะลงไป  เชน  ครูตองการชี้ใหเห็นปญหาของการทํางาน

ระหวางกลุมสูงและตํ่าครูก็สามารถแบงกลุมตามความสามารถของนักเรียนได 

          ค)**แบงสมาชิกตามความถนัด  เชน  แบงกลุมเอาผูที่ถนัดในเร่ืองเดียวกัน

ไวดวยกัน  เชน  กลุมที่มีความถนัดในดานดนตรี  ศิลปะ  คณิตศาสตร  ภาษาไทย  เปนตน             

ครูสามารถทําไดหากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะที่ทําใหจําเปนตองแบงเชนนั้น  แตโดยทั่วไปแลวครู

ควรแบงกลุมใหคละกันไปเพื่อใหแตละกลุมมีทรัพยากรที่หลากหลายแตกตางกัน 
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          ง)**แบงกลุมตามความสมัครใจ  คือ  ใหสมาชิกกลุมเลือกจับกลุมกับ

บุคคล ที่ตนเองพึงพอใจ  ซึ่งครูสามารถทําไดเปนบางครั้ง  แตไมควรทําบอยเพราะจะทําใหนักเรียน

ขาดประสบการณในการเขากลุมกับบุคคลตาง ๆ 

          จ)**แบงกลุมอยางเฉพาะเจาะจง  คือ  การจูงใจใหสมาชิกกลุมบางคนอยู

ดวยกันในกลุมเดียวกัน  เพื่อการเรียนรู  การแกปญหา  หรือการปรับตัวเขาหากัน 

          ฉ)**แบงกุลมตามการสุม  คือ  การไมเจาะจงวาใครจะอยูกับใครใหเปนไป

ตามการสุม ซึ่งอาจใชวิธีการจับฉลาก  หรือวิธีอ่ืนๆ ก็ได 

          ช)**แบงกลุมตามประสบการณ  คือ  การรวมสมาชิกที่มีประสบการณ

คลายคลึงกันเขาในกลุมเดียวกัน  เพื่อประโยชนในการวิเคราะหปญหา  หรือแกปญหาใดปญหา

หนึ่งแตโดยทั่วไปแลวการแบงกลุมโดยใหสมาชิกกลุมที่มีประสบการณแตกตางกันออกไป  จะชวย

ใหกลุมไดแงคิดและความรูที่กวางขวางข้ึน 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  เทคนิคการแบงกลุม  ข้ึนอยูกับ  

ขนาดของกลุมยอย  และลักษณะของสมาชิกในกลุม     
 
4.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 4.1  งานวิจัยภายในประเทศ 
        ประภาพรรณ  พละสวัสด์ิ  (2549) ไดทําวิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิและเจตคติ

ตอการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนวิทยาศาสตรใน

ระบบออนไลน  (E-learning)  มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร

กอนและหลังเรียนและเจตคติตอการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ที่เรียนดวยบทเรียน

วิทยาศาสตรในระบบออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1   

ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2548  โรงเรียนราชวินิตบางแกว  จํานวน  40  คน  ซึ่งไดมาจากการ

สุมอยางงาย  (Sample RandomSampling) ดําเนินการโดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group 

Pre-test Post-test Design  และวิเคราะหขอมูลใชวิธีการทางสถิติแบบ  t-test  Dependent  

พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนดวยบทเรียนวิทยาศาสตรในระบบออนไลน 

หลังเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเจตคติตอการเรียนดวยบทเรียน

วิทยาศาสตรในระบบออนไลนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

        นครินทร  โสแกว  (2548)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรม    

การเรียนรูโดยใชเทคนิคกลุมแขงขัน  (Teams  Games  Torunaments  :  TGT)  เร่ืองงานและ

พลังงาน สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเร่ืองงานและพลังงานโดยใชเทคนิคกลุมแขงขันที่มีประสิทธิภาพ 

75/75  ศึกษาดัชนีประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคกลุมแขงขัน  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุญเหลือวิทยานุสรณ  2  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา 2548 

จํานวน  31  คน  ที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  เคร่ืองมือที่ใชไดแก 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  จํานวน  5  แผนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ  จํานวน  40  ขอ  มีอํานาจจําแนก  0.2  ถึง  0.54  คาความเชื่อมั่น  0.96  และแบบ

วัดความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา  ชนิด555  ระดับ  จํานวน  18  ขอคําถาม  มีอํานาจ

จําแนกตามวิธี  Item-Total Correlation  ที่ระดับนัยสําคัญ  .05  มีคาความเชื่อมั่น  0.84  สถิติที่ใช

คือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู

เร่ืองพลังงาน  มีประสิทธิภาพ  77.32/74.03  และมีดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู มคีา

เทากับ  0.6741  หมายความวานักเรียนมีนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนจากกอนเรียนเทากับ  0.6741 

หรือ คิดเปนรอยละ 76.41 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรมการเรียนรูแบบกลุมแขงขันอยูใน

ระดับมาก 

        พลวัธก  ปานทอง  (2548)  ไดทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  Team-Games-Tournament  เร่ืองทฤษฏี  

พีทาโกรัส  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  เร่ืองทฤษฏีพีทาโกรัส  ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่  2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร  กอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับ

เทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอบทเรียน  กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2547  จากโรงเรียนวินิตศึกษาใน    

พระราชูปถัมภฯ  จังหวัดลพบุรี  จํานวน  2  หองเรียน  หองเรียนละ  48  คน  รวมจํานวน  96 คน 

โดยใชการวิจัยแบบ  One Group Pretest – Posttest Design  สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ  t-test 

Dependent  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการ

เรียนรูแบบ  TGT  มีประสิทธิภาพเทากับ  91.91/87.83  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ภายหลังจากการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  เร่ืองทฤษฏี      

พีทาโกรัส  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และความคิดเห็นของนักเรียน
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ตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT 

เร่ืองทฤษฏีพีทาโกรัสอยูในระดับเห็นดวยข้ึนไป  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

        อรทัย  นพนิยม  (2548)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  โครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 

โดยใชเทคนิค  TGT  โดยมีความมุงหมาย  เพื่อพัฒนาแผนการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ืองโครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค 

TGT  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75  เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรมการ

เรียนรูและเพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา

คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนบานหนองผักแวน  ตําบลโพธ์ิทอง  อําเภอเสลภูมิ 

จังหวัดรอยเอ็ด  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2547  จํานวน  32  คน  ไดมาโดยเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  เคร่ืองมือที่ใชคือ  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เร่ือง  โครงสรางและหนาที่ของเซลลชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  50  ขอและแบบสอบถามความพึงพอใจใน     

การเรียนของนักเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะห  ขอมูลคือคาเฉลี่ย รอยละ  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และคาดัชนีประสิทธิผล ผลการศึกษาพบวา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เร่ืองโครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT  มี

ประสิทธิภาพ  78.85/77.06  สูงกวาเกณฑ  75/75  ที่ต้ังไว  และคาดัชนีประสิทธิภาพเทากับ 

0.7006  แสดงวานักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน  รอยละ  70.06  และนักเรียนมีความพึงพอใจในการ

เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ืองโครงสรางและหนาที่ของ

เซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT  อยูในระดับดีมาก 

        สุนิศา  โชติกลาง  (2547)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือประเภทกลุมแขงขัน (TGT)  เร่ือง  สารในชีวิตประจําวัน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือประเภทกลุม

แขงขัน  (TGT)  เร่ืองสารในชีวิตประจําวัน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75  ศึกษาดัชนีประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูและศึกษา

ความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน  กลุมตัวอยางที่เปนผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียนที่ 1 

ปการศึกษา  2547  โรงเรียนตําบลบานโพธิ์  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา  เขต  1 

จังหวัดนครราชสีมา  จํานวน  20  คน  ซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย  เคร่ืองมือที่ใชไดแก  แผนการ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขันจํานวน  4  แผน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน  ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือกจํานวน  30  ขอ  ซึ่งมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20  ถึง 

0.60  และมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ  0.85  สถิติที่ใชคือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  และทดสอบสมมติฐานที่  t-test (DependentSamples)  ผลการศึกษาพบวา  แผนการ

จัดการเรียนรูโดยใชการเรียนแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขัน  เร่ืองสารในชีวิตประจําวัน  กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  มีประสิทธิภาพ  79.25/77.83  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คาดัชนี

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู  โดยใชการเรียนแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขัน  เร่ืองสาร

ในชีวิตประจําวัน  มีคาเทากับ  0.6963  แสดงวาผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนรอยละ  69.63  และความ

คงทนในการเรียนรูของผูเรียน  หลังการเรียนแลว  2  สัปดาห  พบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  2  สัปดาหไมแตกตางกัน 

        ศุภางค   ไทยสมบูรณสุข  (2547)  ไดทําการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ

รวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

มีจุดประสงค  1)  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมของการเรียน

แบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  สําหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรี  2)  เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง       

3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง  และ   

4)  ศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาข้ึน  กลุมตัวอยางประชากรที่ไดแก

ผูเช่ียวชาญ  และนิสิตคณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  20  คน  ซึ่งมีทักษะใน

การใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี  โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให

ผูเรียนไดเรียนรูดวยรูปแบบที่ไดพัฒนาข้ึน  เปนระยะเวลา  4  สัปดาห  สัปดาหละครั้ง  คร้ังละ  3 

ชั่วโมง  ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการใน

หองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  และความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ได

พัฒนาข้ึน  พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 

        จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนบทเรียนบนเครือขายและงานวิจัยที่

เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  รูปแบบการเรียนรูดังกลาวทําให

ผลสัมฤทธิ์ทาง  การเรียนสูงกวาการเรียนในรูปแบบปกติ  สามารถนําไปใชประยุกตใชกับการเรียน

ในรายวิชาอ่ืนๆ ได 
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 4.2  งานวิจัยตางประเทศ 
        Symons and Gill et al (2008) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาการเรียนที่ผูเรียนใหมีสวน

รวมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขัน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม และเพิ่มแรงจูงใจทางการเรียน โดยผูศึกษาคนควา 

ไดเลือกเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเทคนิคทีมแขงขัน(T-G-T) กลุมทดลองไดแกนักเรียนรายวิชา

ชีววิทยาจํานวน80 คน โดยกลุมที่ 1 ผูเรียนจะเรียนโดยใชกลยุทธ T-G-T และ กลุมที่ 2 ใชเทคนิค

การเรียนแบบปกติผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยเทคนิคทีม

แขงขันสูงกวาผูเรีนที่เรียนดวยการเรียนแบบปกติโดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

        Chen-Chung Liu (2005) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองกิจกรรมสนับสนุนการเรียนดวยทีม

แขงขัน(Teams-Games-Tournaments) บนเครือขาย GSM โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนากิจกรรม

การเรียนเพื่อการเรียนรูแบบรวมกันโดยใชเว็บเปนฐาน โดยที่ผูเรียนมีการเก็บขอมูลผลงานไวบน

เว็บเซิรฟเวอร และเนื่องจากนักเรียนในประเทศญ่ีปุนสวนมากมีการใชมือถือกันถึง 100% ผูศึกษา

คนควา จึงใชมือถือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยผาน SMS (Short Message Service) ผาน

ระบบเครือขายGSM โดย SMS จะมีการแจงเตือนแกผูเรียนในกลุม เมื่อผูเรียนในกลุมเกิดขอสงสัย 

โดยสมาชิกกลุมมีจํานวน 3 - 4 คน ที่มีความสามารถที่แตกตางกัน การเรียนผูเรียนแตละกลุม

จะตองรวมมือกันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยสมาชิกจะจัดสรรงานที่ไดรับมอบหมาย

เพื่อที่จะแบงกันทําตามความสามารถของแตละคน และเมื่อผูเรียนในกลุมสงงานที่ไดรับมอบหมาย

เรียบรอยแลวสมาชิกกลุมก็จะสามารถดูงานท่ีทีมตัวเองสงได ในสวนของกิจกรรมการแขงขัน 

ผูเรียนแตละกลุมจะตองเขาแขงขันความรูกับกลุมอ่ืน ๆ กลุมตัวอยางไดแกกลุมทดลอง และกลุม

ควบคุมที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนแบบปกติ ผลการทดลองพบวา ผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรม 

การเรียนแบบทีมแขงขันมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาผูเรียนที่ไมไดเรียนดวยกิจกรรมการเรียนเปนทมีแขงขัน 

        Basamh (2003) ไดศึกษาทัศนคติของอาจารยใหญและครูตอเคร่ืองมือที่ใชใน    

การเรียนแบบกลุมรวมมือในโรงเรียนมัธยมสตรีเอกชนแหงเจดดาห ประเทศซาอุดิอารเบีย 

จุดมุงหมายเพื่อหา58ทัศนคติของอาจารยใหญและครูตอเคร่ืองมือที่ใชในการเรียนรูแบบกลุม

รวมมือในโรงเรียนสตรีเอกชนในระดับมัธยมศึกษา ในนครเจดดาห ประเทศซาอุดิอาระเบีย โดยมี

ประชากรกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้คือ ครูใหญ 30 คน และครู 225 คน เคร่ืองมือที่ใช คือ

แบบสอบถามที่เนนไปในดานทัศนคติตอเครื่องมือที่ใชในการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู รวมทั้ง

ความพอใจและการสนับสนุนตลอดจนอุปสรรค ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติโดยรวมของครูใหญ

และครูตอเครื่องมือที่ใชกับการเรียนแบบกลุมรวมมือเปนไปในดานบวก ครูสวนมากประเมินวา  

การเรียนแบบรวมมือมีผลดีและเปนประโยชน รอยละ 87 พอใจตอเคร่ืองมือรอยละ 83 เช่ือวาครู



 50 

ของพวกเขาสามารถใชเคร่ืองมือและวิธีการเรียนรูแบบรวมมือ ซึ่งมี 3 วิธี ไดแก STAD, TGT, 

JIGSAW ครูสวนใหญประเมินออกมาเปนบวก ครูสวนมากคิดวาสามารถนําวิธีนี้ไปสอนไดทั้ง 3 

แบบ จากรอยละ 41-61พอใจในเคร่ืองมือเหลานี้ที่ใชในหองเรียน รอยละ 81 เชื่อวาไมมีความ

จําเปนใด ๆ ในการใชแบบการเรียนนี้กับนักเรียน รอยละ 81 รูสึกวาจํานวนเวลาที่ใชในการเรียน

การสอนอาจเปนอุปสรรคและรอยละ 59 เชื่อวาจํานวนนักเรียนในช้ันจะเปนปญหา 

        Meriam (2000) ไดศึกษาความผลกระทบของนักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบ

รวมมือดวยกลยุทธ TGT รายวิชาคณิตศาสตร โดยคัดเลือกกลุมทดลองแบบเจาะจงและใช

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ผูศึกษาคนควา ใชเวลาใน

การศึกษาเปนเวลา 3 สัปดาห ผลการทดลองพบวากลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนตอการเรียน 

ที่แตกตางจากกลุมควบคุม 

        Scoot B Watson and James E Marshall (1995) ไดศึกษาการจัดกลุมพื้นฐาน     

ที่แตกตางกันของการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู ในหลักสูตรวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษา 

จุดมุงหมายเพื่อชี้ใหเห็นวาการจัดกลุมพื้นฐานที่แตกตางกันของการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูโดย

ใชการทดสอบกอนและหลังเรียน ตัวแปรตนคือวิธีการจัดกลุมแตกตางและกลุมเหมือน ตัวแปรตาม 

คือ คะแนนจากการสอบวิชาวิทยาศาสตร นักเรียนจะตอบแบบสอบถามเก่ียวกับความเขาใจใน

เนื้อหาภายในกลุมที่มีการเรียนรูแบบรวมมือกันเรียนรู ผลวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน และผลจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาความเขาใจ พบวา

นักเรียนที่อยูในกลุมเหมือนกัน จะมีการคนหาความเขาในเน้ือหาไดดีกวากลุมนักเรียนที่จัดแบบ

แตกตางกัน 

Stull (1995) ไดศึกษาประสิทธิภาพของการเรียนยุทธศาสตรรวมมือที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร มีจุดมุงหมายเพื่อสรุปวิธีการที่มีประสิทธิภาพท่ีสุดในยุทธศาสตร      

การเรียนรวมมือตอผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาวิทยาศาสตร โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 5จํานวน 2 หองเรียน โดยใชยุทธศาสตรที่แตกตางกันในแตละชั้นเรียน กอนสอนครู

จัดการทดสอบกอนเรียน และเมื่อเรียนจบทําการทดสอบหลังเรียน เพื่อดูวายุทธศาสตรใดมี

ประสิทธิภาพมากที่สุดตอนักเรียน การวิเคราะหพบวา คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-

test) และหลังเรียน (Posttest)ของกลุมที่เรียนดวยยุทธศาสตร STAD และกลุมที่เรียนดวย

ยุทธศาสตร TGT พบวาการใชวิธีการแขงขันจะมีประสิทธิภาพตอนักเรียนที่ทักษะดานความรูตํ่า 

และการใชยุทธศาสตร TGT จะประสบผลสําเร็จและกระตุนมากกวากลุม STAD และไมมีความ
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แตกตางอยางมีนัยสําคัญระหวางวิธีการสอนแบบกลุมรวมมือเพื่อใหทักษะสูงข้ึน และวิธีการสอน

แบบเปนกลุมประสบผลในการกระตุนนักเรียนไดมากกวากลุมที่แยกยอยเล็ก ๆ 

        จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางประเทศที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผาน

เว็บและการเรียนแบบรวมมือ  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ในปจจุบันมีการทําวิจัยเกี่ยวกับบทเรียน

บนเครือขายอยางแพรหลายและรูปแบบการเรียนรูดังกลาวทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน   
 
5.* หลักสูตรการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 5.1**หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  พุทธศักราช  2551   

          กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม  

เพื่อใหมีความรูความสามารถ  มีทักษะในการทํางาน  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ

การศึกษาตอ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยมีสาระสําคัญ  ดังนี้   

        5.1.1 การดํารงชีวิตและครอบครัว   เปนสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  

ชวยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง   ไมทําลายส่ิงแวดลอม      

เนนการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน  เพื่อใหคนพบความสามารถ  

ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

   5.1.2 การออกแบบและเทคโนโลยี   เปนสาระการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนา

ความสามารถของมนุษยอยางสรางสรรค   โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี  สราง

ส่ิงของ  เคร่ืองใช  วิธีการ  หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

     5.1.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ   การติดตอส่ือสาร  การคนหาขอมูล   การใชขอมูลและสารสนเทศ          

การแกปญหาหรือการสรางงาน  คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

     5.1.4 การอาชีพ    เปนสาระที่เกี่ยวของกับทักษะที่จําเปนตออาชีพ  เห็น

ความสําคัญของคุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีตออาชีพ  ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม   เห็น

คุณคาของอาชีพสุจริต   และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

 5.2**เอกสารหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                      5.2.1**ขอมูลจําเพาะรายวิชา 

        รหัสวิชา : ง34202   

        ชื่อวิชา : การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        หนวยกิต : 1.0 หนวยกิต 

        จํานวน : 2 คาบ/สัปดาห 
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          5.2.2 *คําอธิบายรายวิชา 

      ศึกษาคุณลักษณะของโปรแกรม Flash**การเรียกใชโปรแกรม Flash**

สวนประกอบของโปรแกรม Flash  เคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม  Flash

เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ**การใชเคร่ืองมือวาดภาพและกําหนดสี  ความรูพื้นฐานของการ

สรางภาพเคล่ือนไหว**การกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย  Scene

ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Frame by  การสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion  การสรางภาพเคลื่อนไหว

แบบ Guide Motion  เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ  การทํางานของLayer Mask

การสราง Layer Mask  การนําLayer Mask ไปประยุกตในการนําเสนอผลงาน การสราง                         

ภาพเคล่ือนไหวแบบตาง ๆ  การเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ  หลักการทํางานของ

ตัวอักษรแบบคาราโอเกะ  การสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

                   ปฏิบัติ   ใชงาน  Flash  เบ้ืองตน  สรางช้ินงานเบ้ืองตน  วาดภาพและลงสี  

สรางขอความ  จัดการออบเจ็กตและซิมโบล  สรางภาพเคลื่อนไหว  โดยสามารถสรางช้ินงานที่อยู

ในชุมชนหรือทองถิ่นได 

       การวัดและประเมินผล  วัดทั้งดานความรู (K)  ทักษะกระบวนการ (P) และ

คุณลักษณะอันพึงประสงค (A) โดยสังเกตพฤติกรรม  การปฏิบัติ  การถาม  การทดสอบ  การ

ประเมินผลงานกลุมและรายบุคคล  และใชเคร่ืองมือที่หลากหลายตามสภาพความเปนจริงกอน

การเรียนรู  ในระหวางจัดการเรียนรู  และหลังจัดการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียน  มีความรู   มีคุณธรรม

จริยธรรม   ซื่อสัตยสุจริต  มีวินัย  ใฝเรียนรู  มุงมั่นสรางช้ินงานโดยใชทรัพยากรอยางคุมคาเพื่อ

พัฒนาประเทศชาติตอไป 

          5.2.3**ผูเรียนกลุมเปาหมาย 

        นักเรียนโรงเรียนต้ิววิทยาคม  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

          5.2.4 *การรวบรวมเนื้อหา 

        เนื้อหาวิชาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ระดับมัธยมศึกษาปที่  4         

ภาคเรียนที่  2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  หลักสูตรแกนกลางการศึกษา   

ข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ประกอบดวยบทเรียน 7 หนวยการเรียนรู  ดังนี้ 

        ก)**หนวยการเรียนรูที่  1  รูจักกับโปรแกรม Flash 

  1)**คุณลักษณะของโปรแกรม Flash 

  2)**การเรียกใชโปรแกรม Flash 
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  3)**สวนประกอบของโปรแกรม Flash 

  4)  เคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม  Flash 

        ข)**หนวยการเรียนรูที่  2  การใชเคร่ืองมือในการวาดภาพและการใชสี 

  1)**เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ 

  2)**การใชเคร่ืองมือวาดภาพและกําหนดสี 

        ค)**หนวยการเรียนรูที่  3  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

  1)**ความรูพื้นฐานของการสรางภาพเคลื่อนไหว 

  2)**การกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย    

        Scene 

             3)**ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว  

        แบบ Frame by Frame 

       ง)  หนวยการเรียนรูที่  4  การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Tween 

            1)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween 

            2)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion Tween 

       จ)  หนวยการเรียนรูที่  5  การสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Motion Guide 

            1)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Guide Motion 

            2)  เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ 

       ฉ)  หนวยการเรียนรูที่  6  การใชงาน Layer Mask 

             1)  การทํางานของLayer Mask 

             2)  การสราง Layer Mask 

             3)  การนําLayer Mask ไปประยุกตในการนําเสนอผลงาน การสราง 

                                             ภาพเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

        ช)  หนวยการเรียนรูที่  7  การสรางตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

             1)  การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

                        2)  หลักการทํางานของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

             3)  การสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

 
  
 


