
บทที่  1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาของปญหา 
 ในปจจุบัน  มีเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่นํามาใชกับการศึกษามากมายหลายประเภท ซึ่ง

ถือไดวามีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการจัดการเรียนการสอนของครู  เพื่อใหกระบวนการจัดการ

เรียนรูมีประสิทธิภาพมากที่สุด  หนึ่งในเทคโนโลยีและนวัตกรรมแหงอนาคตที่ทําใหผูเรียนเขาถึง

แหลงความรูอันมหาศาลนั้นคือ  การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา  เพราะอินเทอรเน็ต  สามารถทํา

ใหสังคมเปลี่ยนไปเปนสังคมของสารสนเทศ  โลกถูกหลอมรวมเปนหนึ่งเดี่ยว  เรียกวาโลกไร

พรมแดน  กิจกรรมทุกดานไมวาจะเปนเศรษฐกิจ  สังคม  วัฒนธรรม  การเมือง   การศึกษาและ

เทคโนโลยีถูกเชื่อมโยงใหเขาถึงกันกอใหเกิดกระแสขาวสารขอมูล  การแสวงหาความรูและการ

เรียนรูหลายรูปแบบ (บุญเรือง  เนียมหอม, 2540, หนา 1)  ซึ่งเปนการสนับสนุนการจัดการศึกษา  

ในรูปแบบที่เรียกวา  Asychronous  Learning  ซึ่งเปนการเรียนที่อาศัยวิธีการหรือเครื่องมือตางๆ  

ที่ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูในลักษณะที่มีการปฏิสัมพันธ  และมีสวนรวมชวยเหลือกันในระหวาง

ผูเรียนโดยใชแหลงขอมูลความรูตางๆ  ทั้งใกลและไกล  โดยที่ผูเรียนสามารถศึกษาคนควา  และ

เขาถึงขอมูลเหลานั้นจากที่ไหนหรือเวลาใดก็ได  ตามความตองการและความสะดวกของผูเรียน     

(พรเทพ  เมืองแมน, 2541, หนา 9)   

 ในขณะเดียวกนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเครือขายคอมพิวเตอรหรือที่เรียกกันวา  

เครือขายอินเทอรเน็ต (Internet)  ไดถูกพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะความเร็วใน

การประมวลผลงานของคอมพิวเตอรและความเรว็ในการสื่อสาร  จึงทาํใหผูวิจัยงานทางดาน

การศึกษา  มีโอกาสทีจ่ะวิจยัหรือพัฒนางานไดหลากหลายมากขึ้นยิง่ขึ้น  เชน  ระบบการศึกษา

ทางไกล (Distance Learning: DL)  ที่ใชเครือขายอินเทอรเนต็เปนสื่อกลางการเรียนรูใน

สถานการณทีผู่เรียนทาํงานรวมกันเพื่อบรรลุถึงความสําเร็จในงาน  หรือเปาหมายที่รวมกนัทาํ 

(Working  Together  to  Accomplish  Shared  Goals)  ภายใตสถานการณที่เรียนรวมกนั  

ผูเรียนจะทํางานรวมกนัเปนกลุมและชวยเหลือกนัภายในกลุม  ดังนัน้การเรียนรูของผูเรียนจงึ

เกิดขึ้นในบริบททางสงัคม (Socail  context)  ที่ผูเรียนแตละคนมีโอกาสจะพูดคุย  หรือส่ือสารกับ

ผูอ่ืนได  สําหรบัผูสอนจะมีบทบาทเสมือนเปนคนกลางทีค่อยชวยเหลือแนะแนวทางการทํางาน  

เมื่อผูเรียนเกิดปญหาหรือมีขอสงสัยในขณะทํางาน ( วิทยา  อารีราษฎร, 2548) 
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 การจัดการเรียนรูโดยใชเว็บชวยสอน (Web-Based Instruction)  เปนเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมหนึง่  ที่เปนการเรียนการสอนในรปูแบบของสื่อหลายมิติ (hypermedia)  ทีน่ํา

คุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ  ที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บมาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่

สนับสนนุใหเกิดการเรียนรู  การสอนบนเว็บจึงเปนการประยุกตใชวิธกีารสอนแบบตางๆ  หลาย

รูปแบบ  โดยการใชเว็บเปนแหลงเก็บเนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตร  ใชเว็บในการเสรมิเนื้อหาจาก

การเรียน  ใชเปนแหลงทรัพยากรในการคนควาเพิ่มเติม  และใชในการสื่อสารการสอนบนเว็บ  ใชได

ทั้งการสอนในระบบโรงเรียนและในลักษณะการศึกษาทางไกล (ชัยวัฒน  สุทธิรัตน, 2552, หนา 

467) 

 การเรียนการสอนแบบรวมมอืโดยใชบทเรยีน  WBI/WBT  โดยที่ผูเรียนจากชุมชนตางๆ  

ทั้งในและนอกประเทศตอเชือ่มระบบเขาสูบทเรียนในเวลาเดียวกันพรอมกันหลายๆ  คน  และ

ศึกษาบทเรียนเรื่องเดียวกนั  ซึ่งสามารถชวยเหลือซึ่งกันและกันในการตอบคําถาม  แกปญหา  ทํา

กิจกรรมการเรยีนการสอน  และดําเนนิการตางๆ  ในการรวมกันสรางสรรคบทเรียน  ทาํใหเกิดเปน

เครือขายองคความรูขนาดใหญทีท่าทายและชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียน  โดยไมเกิดความเบื่อ

หนาย (มนตชยั  เทียนทอง, 2548) 

 จากสภาพปญหาจากการเรยีนการสอนในรายวิชา การออกแบบและสรางเว็บไซต     

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ในปการศึกษา  2552  ที่ผานมา ซึ่งมีเนื้อหา

เกี่ยวกับพืน้ฐานการสรางเว็บ  การกําหนดคุณสมบัติและการใสเนื้อความในเว็บเพจ  การใสรูปภาพ

ในเว็บเพจ  การเชื่อมโยงเวบ็เพจ (Link)  การออกแบบเว็บเพจดวย  Layout  View  การจัดวาง

เนื้อหาดวย Layer  การเพิ่มลูกเลนในเว็บเพจ  และการอับโหลดเว็บไซตข้ึนสูอินเทอรเน็ต  ซึ่งเปน

วิชาที่มีเนื้อหาทั้งทฤษฎีและการปฏิบัติ  พบวามีขอจาํกดัทางดานเวลาเรียนในแตละคาบ  ซึ่งมีเวลา

ในการเรียนในแตละครั้งเพียง  2  ชั่วโมงตอสัปดาห  และจํานวนหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมีไม

เพียงพอ เนื่องจากโรงเรยีนไดจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพวิเตอรใหกับนักเรียนทกุ

ระดับชั้น ทําใหเกิดปญหาสาํหรับการเขาใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรเพื่อฝกปฏิบัติในชวงเวลา

นอกจากการเรียนในชัว่โมงเรียนปกต ิ และปญหาอกีดานทีพ่บคือความแตกตางระหวางบุคคลของ

ผูเรียนทีท่าํใหความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนแตละคนไมเทากนั  จึงสงผลตอประสิทธิภาพ

ในการจัดการเรียนรู นอกจากนี้ยงัพบปญหาในสวนของความสามารถในการเรียนรูทีต่างกนัคือ  

นักเรียนทีเ่กงตางกท็ํางานของตนเอง  ในขณะที่นกัเรียนที่เรียนออนกจ็ะหยุดและไมทํางาน  ซึ่ง

ผูเรียนทัง้สองกลุมไมไดมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกนัและกนั  ประกอบกับในปจจุบัน 

บทเรียนคอมพิวเตอรบนระบบเครือขาย  รายวิชาการออกแบบและสรางเว็บไซต  ทมีีการนาํเสนอ
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เนื้อหาของบทเรียน  แตยังขาดวิธีการสงเสริมการเรียนเปนทมี  ผูสอนจึงตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนมี

การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั  ผูเรียนตองใชทักษะและความเขาใจ  และมีการอภิปรายรวมกนัใน

ชั้นเรียน  จึงมคีวามจาํเปนทีจ่ะตองปรับเลีย่นรูปแบบของนวัตกรรมการสอน และการจัดกิจกรรม

การเรียนรูใหมคีวามหลากหลาย  เพื่อตอบสนองตอกระบวนการเรียนรูของนักเรียน  โดยยึดหลัก

ผูเรียนเปนสําคัญ  ซึ่งสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.  2542  มาตรา  22  

ไดกําหนดแนวทางในการจดัการศึกษาไววา  การจัดการศึกษาตองยดึวาผูเรียนทกุคนมีความ 

สามารถเรยีนรูและพัฒนาตนเองไดและถอืวาผูเรียนสําคัญที่สุด  ดังนัน้ผูสอนจึงตองเปลี่ยนแปลง

บทบาทจากการเปนผูชีน้ํา  ผูถายทอดความรูไปเปนผูชวยเหลือสงเสรมิ  และสนับสนุนผูเรียนใน

การแสวงหาความรูจากสื่อและแหลงการเรยีนรูตางๆ  และใหขอมูลทีถ่กูตองแกผูเรียน  เพื่อนํา

ขอมูลเหลานัน้ไปสรางสรรคความรูของตนเอง (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2545, หนา 21-25) 

ผูศึกษาจงึเหน็วาการนาํวิธกีารเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ( Teams-Games-

Tournament) เปนรูปแบบการเรียนที่ตองรวมมือและชวยเหลือซึง่กนัและกัน ซึ่งในกลุมจะ

ประกอบดวยคนที่มีความสามารถในการเรียนเกง  ปานกลาง  และเรียนออน  เพื่อชวยเหลือกนัใน

กลุมในการปฏิบัติและทําแบบฝกหัดหรือทบทวนเนื้อหาตามที่ไดรับมอบหมาย หรือแบบทดสอบ  

คะแนนที่ไดจากการทาํการทดสอบจะถกูแปลงเปนคะแนนของกลุม และมีการเพิ่มการทดสอบดวย

การเลนเกมทางวิชาการแขงขันกนักับสมาชิกกลุมอ่ืน  เพื่อเพิ่มคะแนนใหกบักลุมของตนเอง  

ผูเรียนที่ไดคะแนนสงูสุดในแตละครั้งจะไดคะแนนมาเพิ่มใหกับกลุมของตนเอง  กลุมที่มีคะแนน

สูงสุดจะไดรับรางวัลตามที่ตกลงไว  มาประยุกตใชในการเรียน จะทาํใหประสิทธิผลทางการเรียน

การสรางเว็บไซตดีข้ึน 

 
จุดมุงหมายของการศกึษาคนควา  

1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรู 
แบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3   

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนบน 

เครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 

       3.  เพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเครือขายตาม 

รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษา

ปที่  3   

      4.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่มีตอบทเรียนบน 
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เครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3   

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา  
 1.  ไดบทเรียนบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT   

เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3  ที่มีประสิทธิภาพและเปนแนวทาง 

ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบมีสวนรวมบนเครือขายในเนื้อหาอื่นๆ  ตอไป  

2.  ทราบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรยีนบนเครือขายตาม

รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรยีนชัน้ 

มัธยมศึกษาปที ่ 3  

            3.  ทราบความกาวหนาของผูเรียน  สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึน้ 

            4.  ไดความคิดเหน็ของผูเรียนเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือขาย 

5.  เพื่อสงเสรมิการเรียนรูในรูปแบบรวมมือ  ทําใหผูเรียนกลาคิดกลาแสดงออก 

 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

ขอบเขตดานเนื้อหา 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง            

การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 3  ผูศึกษาคนควาไดกําหนดขอบเขตเนื้อหา

ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระที ่ 4  เทคโนโลยี

สารสนเทศ  ชวงชัน้ที ่ 3  ระดับชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 3  รายวิชาการออกแบบและสรางเว็บไซต  

จํานวน  9 หนวยการเรียนรู   คือ 

              หนวยการเรียนรูที ่ 1  พื้นฐานการสรางเว็บเพจ  

              หนวยการเรียนรูที ่ 2  การใชงานโปรแกรม  Dreamweaver 

              หนวยการเรียนรูที ่ 3  การจัดการขอความในเวบ็เพจ 

              หนวยการเรียนรูที ่ 4  การใสรูปภาพในเว็บเพจ 

              หนวยการเรียนรูที ่ 5  การใชตารางในเว็บเพจ 

              หนวยการเรียนรูที ่ 6  การเชื่อมโยงเว็บเพจ (Link) 

              หนวยการเรียนรูที ่ 7  การสรางเลเยอร  Layer 

              หนวยการเรียนรูที ่ 8  การตกแตงเว็บเพจดวย Timeline  และ  Behaviors 

              หนวยการเรียนรูที ่ 9  การอับโหลดเว็บไซตเขาสูอินเทอรเน็ต 
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ตัวแปรที่ใชในการศึกษาคนควา 
              ตัวแปรอิสระ (Independent  Variable)  การเรียนดวยบทเรยีนบนเครือขายตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 3 

             ตัวแปรตาม  (Dependent  Variable)  ผลของประสิทธิภาพของบทเรียน, ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน,  ความกาวหนาทางการเรียนและความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนบน

เครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาในครั้งนี ้ เปนนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3   

โรงเรียนเนนิขามรัฐประชานเุคราะห  อําเภอเนินขาม  จังหวัดชัยนาท  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  

2553  จํานวน 60  คน 
  กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาในครั้งนี ้นกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3/1  โรงเรียน 

เนินขามรัฐประชานุเคราะห  อําเภอเนนิขาม  จังหวัดชัยนาท  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2553 

จํานวน  30  คน  ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
 ระยะเวลาทีใ่ชในการศกึษา 
             ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาระยะเวลาที่ใชในการศึกษา  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  

2553  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ.  2553  ถึง  เดือนมนีาคม  พ.ศ.  2554 

 
ขอตกลงเบื้องตน 

1.  เลือกใชกลุมตัวอยาง  นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3/1  โรงเรยีนเนนิขามรัฐ - 

ประชานุเคราะห  อําเภอเนนิขาม  จังหวัดชัยนาท  จํานวน  30  คน  เนื่องจากมนีักเรียนที่เรียนเกง  

เรียน ปานกลาง  และเรียนออน  คละกันในอัตราสวนทีเ่หมาะสม 

2. ระยะเวลาการเก็บขอมูล  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2553  ระหวางเดอืน 

พฤศจิกายน  2553  ถึงเดือน มีนาคม  2554 

3. เกมการแขงขันในแตละหนวยการเรียนรู  ใชวิธีการแขงขันแบบจัดโตะแขงขนั  โดย 

กําหนดใหแตละกลุมสงตวัแทนนักเรียน เกง  ปานกลาง  และออน เขาแขงขันที่โตะแขงขันดังนี้  

กลุมนกัเรียนเกงแขงขันที่โตะที่ 1  กลุมนกัเรียนปานกลางแขงขันที่โตะที่ 2, 3 และ  4  กลุมนักเรียน

ออนแขงขันทีโ่ตะที่  5  เมื่อแขงขันเสร็จนกัเรียนแตละคนจะมีคะแนนโบนัส  แลวนาํมาหาคาเฉลีย่
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เพื่อนาํไปเปนคะแนนกลุม  และประกาศผลกลุมที่ไดรับการยอมรับหรือยกยองทางหนาเว็บเพจใน

แตละหนวยการเรียนรู 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนบนเครือขาย  หมายถงึ   บทเรยีนที่ผูศึกษาคนควาออกแบบและพัฒนาขึน้  

เพื่อประกอบการเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบและสรางเว็บไซต  ชวงชัน้ที ่ 3  ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที ่ 3   

2.  ประสิทธิภาพของการเรยีนดวยบทเรยีนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3  ในการศึกษา

คร้ังนี ้ หมายถงึ  คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหดัระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก

แบบทดสอบ  แลวนํามาคํานวณเปนรอยละ  เพื่อเปรียบเทียบกันในรูปของ  E1/E2  โดยถือเกณฑ  

80/80 

      2.1  80  ตัวแรก  หมายถงึ  คารอยละของคะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทัง้หมดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนที่เรียนดวยบทเรยีนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  

TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3    

     2.2  80  ตัวหลงั  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  จากการทาํ

แบบทดสอบหลังบทเรียนที่เรียนดวยบทเรยีนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ  

TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3   

              3.  รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค  TGT  ในการศึกษาครั้งนี ้ หมายถึง  การเรียนรู

แบบรวมมือกนัเรียนรู  ซึ่งจะตองมีการนาํเสนอบทเรียน  การเรียนเปนกลุมยอย  และการแขงขัน

เกมกนัระหวางกลุม  เพื่อดูความกาวหนาของแตละบุคคล  จากนัน้ผูทีไ่ดคะแนนสูงสดุจะมีการ

ยอมรับจากกลุม  หรือมีการใหรางวัล 

              4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถงึ  ผลทีเ่กิดจากการเรยีนรูดานสติปญญาหรือความรู

ความคิดจากเนื้อหาเรื่อง การสรางเว็บไซต ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 3  ซึ่งวดัไดจากการทาํแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ที่ผูศึกษาสรางขึ้นเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก 

  5.  ความกาวหนาทางการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือ  เทคนคิ  TGT  เร่ือง การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 3  หมายถึง  

คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนลบดวยคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียน 

   6.  แบบทดสอบกอนเรียน  หมายถงึ  แบบทดสอบแบบปรนยั  4  ตัวเลือก  ใหผูเรียนให

ผูเรียนสอบแบบ  online  ที่ใชทดสอบกอนที่จะใหเรียนรูรวมกนัในแตละหนวยการเรยีนรู 



 7 

   7.  แบบทดสอบหลังเรียน  หมายถงึ  แบบทดสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  ใหผูเรียนให

ผูเรียนสอบแบบ  online  ที่ใชทดสอบหลงัจากเรียนรูรวมกันในแตละหนวยการเรียนรู 

   8.  ฐานคะแนนของนักเรียนแตละคน  หมายถงึ  คะแนนเฉลีย่ของผลการแขงขันเกมใน 

หนวยการเรียนรูที่ผานมา  

              9.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่3  ในการศึกษาครั้งนี ้ 

หมายถงึ  แบบสอบถามเพือ่ใหทราบถึงความพึงพอใจของผูเรียนตอการเรียนรูบนเครือขายตาม

รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ปที ่ 3  

 
สมมติฐานของการศึกษาคนควา 
             1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  

หลังเรียนสงูกวากอนเรียน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05  

             2.  ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน  หลังเรียนสงูกวากอนเรียนดวยบทเรียนบน

เครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  สูงกวา  50  % 

 


