
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการการพฒันาบทเรียน            

บนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  การสรางเว็บไซต  สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3  คณะผูศึกษาไดการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ

ดังนี ้

 1.  บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Web-Based  Instruction) 

 2.  การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) 

 3.  การเรียนแบบรวมมือเทคนิค  TGT 

            4.  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี

 5.  งานวจิยัทีเ่กี่ยวของ 

 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Web-Based Instruction) 

1.  ความหมายของบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Web-Based Instruction) 
     เทคโนโลยมีีบทบาทตอการศึกษาเปนอยางยิ่ง นักการศึกษานําเทคโนโลยีมาใชเพือ่

พัฒนาและสนบัสนุนการศึกษามาโดยตลอด เชน ในปจจุบันไดมีการนําเครือขายอนิเทอรเน็ต  มา

ใชในการจัดการเรียนการสอนกนัอยางกวางขวาง เนื่องจากอินเทอรเนต็เปนเครือขายคอมพิวเตอรที่

มีศักยภาพในการสื่อสารที่สูงและรวดเร็ว ผูใชสามารถสงและรับขอมูลถึงกนัไดหลายรูปแบบทั้งที่

เปนขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว หรือแมกระทั่งเสยีง ดวยความสามารถดงักลาวอนิเทอรเนต็

จึงเขามามีบทบาทสาํคัญในการเรียนการสอนในปจจุบัน (วิชุดา  รัตนเพียร, 2542, หนา 29) 

WBI ยอมาจาก Web-Based Instruction เปนเครื่องมือสําหรับจัดการเรียน  การสอนใน

รูปแบบ E - Learning ซึ่งเปนสวนหนึ่งของ E Education เปนการจัดการศึกษา  ในรูปแบบ Web 

Knowledge Based On Line เปนการจัดสภาวการณการเรียนการสอน  ในรูปแบบ  Online  โดยมี

ขอกําหนด (ภาสกร  เรืองรอง, 2553) 

 การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนเปนการนําเอาคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมา                

ออกแบบเพื่อใชในการศึกษา ซึ่งถือเปนรูปแบบใหมของการเรียนการสอนที่เร่ิมนําเขามาใชใน            

ประเทศไทย ทั้งนี้ไดมีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนการสอนโดยใชเวบ็ไวดังนี ้

 วิชุดา  รัตนเพยีร (2542) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม
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บทเรียนบนเวบ็เพจโดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเวบ็ในเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งผูออกแบบ

และสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานงึถงึความสามารถและบริการทีห่ลากหลายของ

อินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัติตาง ๆ เหลานัน้มาใชเพื่อประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุด  

 รุจโรจน  แกวอุไร (2543) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา  การเรียนการ

สอนที่ใชเวิลดไวดเว็บเปนสือ่หรือตัวกลางในการเรียนการสอนรวมกนั  ระหวางผูสอนกับผูเรียนใน

ลักษณะของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา รูปภาพประกอบ เสียง และภาพเคลื่อนไหว  ผูสอนและ

ผูเรียนสามารถใชเว็บ (Webpage) ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคดิเห็น สืบคน  ตอบปญหา 

ทําแบบฝกหัด ขอสอบ และกิจกรรมการเรยีนการสอนผานเครือขายอนิเทอรเน็ตไดจากจุดเชื่อมตอ

เครือขายทุกจดุของมหาวิทยาลัย และเชื่อมตอระยะไกล (Remote  Logon) ผานโมเด็มโดยไม

จํากัดเวลาและสถานที ่

 กิดานนัท  มลิทอง (2543)  ไดใหความหมายวา  การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปนการใช

เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพื่อนาํเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมติิของวิชา

ทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทัง้ใช

ประโยชนจากคุณลักษณะตาง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบ

กันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และการพูดคุยดวยขอความและเสยีงมาใชประกอบดวย เพื่อให

เกิดประสิทธิภาพสงูสุด 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545) กลาววาการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) เปน

การผสมผสานกนัระหวางเทคโนโลยีปจจบัุนกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากดัทางดานสถานที่และเวลาโดยการสอน

บนเว็บจะประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมที่สงเสริม

และสนับสนนุการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จดัขึ้นผานเว็บนีบ้างสวนหรือทั้งหมดของ

กระบวนการเรยีนการสอนก็ได  

 Carlson และคณะ (1998) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่ชัดเจนของการ

ผสมผสานระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 

Design) ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส เปนการจัดหาเครื่องมอื                

ใหม ๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิม่เครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา  

เร่ืองสถานที่และเวลา 

 Khan (1997) กลาววา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการเรียนการเรียนการสอน  ที่อาศัย

โปรแกรมไฮเปอรมีเดีย ที่ชวยในการสอนโดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรจาก
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อินเทอรเน็ต (WWW) มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนนุการ

เรียนรูทกุทาง 

 Clark (1996) กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บหรือบางครั้งเรียกวาการอบรมผานเว็บ  

(Web Based Training) เปนกระบวนการเรียนการสอนรายบุคคลที่อาศัยเครือขายอินเทอรเน็ตทัง้

สวนบุคคลหรือสาธารณะผานทางโปรแกรมคนผาน (Web Browser) โดยลักษณะการเรียนการ

สอนไมไดเปนการดาวนโหลดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนลงมาทีเ่ครื่องของตนเอง  แตเปนการ

เขาไปในเครือขายคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษาเนื้อหาความรูที่ผูจัดไดบรรจุไวใน Server  โดยที่ผูจัด

สามารถปรับปรุง พัฒนาเนือ้หาใหทนัสมยัไดอยางรวดเร็วและตลอดเวลา 

 จากการศึกษาความหมายของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต สรุปไดวา              

บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการจัดการเรียนการสอนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบ

โดยอาศัยคุณสมบัติและนําทรัพยากรเวิลดไวดเว็บมาเปนสื่อในการจดัการเรียนการสอนรวมกนั

ระหวางผูเรียนกับผูสอนหรือผูเรียนกับผูเรียนดวยกนั มีการผสมผสานกนัระหวางเทคโนโลยีปจจุบัน

กับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนโดยเปนการเขาไปในเครือขายคอมพวิเตอร เพื่อศึกษา

เนื้อหาความรู อยางไมจาํกัดเวลาและสถานที ่ซึ่งจะมทีั้งเนื้อหา ภาพประกอบ เสียง และ

ภาพเคลื่อนไหว สามารถปรบัปรุงพัฒนาเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางรวดเร็วและตลอดเวลา ทําให

ผูเรียนและผูสอนมีปฏิสัมพนัธกนัโดยผานระบบเครือขายคอมพวิเตอรที่เชื่อมโยงกนั 
2. ประเภทของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
      การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถทําไดหลายลกัษณะโดยแตละ

เนื้อหาของหลกัสูตรจะมีวิธกีารจัดการเรียนการสอนโดยใชเว็บที่แตกตางกนัออกไป  Parson 

(1997, หนา 76) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตออกเปน  3  

ลักษณะ  คือ 

      2.1  เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดียว (Standard Alone Course) เปนรายวิชา 

ที่มีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมี

การสื่อสารก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้จะ

เปนแบบวทิยาเขต มีนักศึกษาจํานวนมากที่เขามาใชจริงแตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชาทางไกล 

       2.2  เว็บชวยสอนแบบเวบ็สนับสนนุรายวิชา (Web Support Course) เปนรายวชิาที่มี

ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงใหมาก เชน การกําหนดงานที่

ใหทาํบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บทีส่ามารถชี้

ตําแหนงของแหลงบนพืน้ที่ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตาง ๆ เอาไว 

       2.3  เว็บชวยสอนแบบศนูยการศึกษา (Web Pedagogical Course)  เปนชนิด 
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ของเว็บไซตทีม่ีวัตถุดิบเครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกนัหรือเปนแหลง                

สนับสนนุกิจกรรมการศึกษา ซึ่งผูที่เขามาใชก็จะสื่อใหบริการหลายรูปแบบ เชน เปนขอความ  

กราฟก การสือ่สารระหวางบุคคล และการทําภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ เปนตน 

การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนมักพบได 5 ลักษณะ (ใจทิพย ณ สงขลา, 2547) ดังนี ้

1.  เว็บเพื่อเสริมการสอนรายวิชา เปนการจัดทําเว็บเพื่อใหเปนแหลงขอมูลหรือ

สารสนเทศเพิม่เติมจากการเรียนปกต ิรวมทั้งอาจมกีารจัดกิจกรรมการสื่อสารนอกเวลา 

การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปนชองทางการสื่อสารหลัก ซึ่งอาจเปดเฉพาะใหกับผูเรียนรายวิชานัน้

หรืออาจเปนแพรใหกับผูสนใจทั่วไปศึกษา 

 2. เว็บเพื่อการเรียนการสอนในหลักสูตร เปนการกําหนดเขาเปนหลักสูตรมีการจัด                

เปนระบบการเรียนการสอน การติดตามผลการเรียน การบริหารจัดการและบริการสารสนเทศให 

กับผูเรียน โดยผูเรียนจะตองลงทะเบียนในหลักสูตรดังกลาว เว็บลักษณะนี้มักปรากฏในลักษณะ

การศึกษาทางไกล ซึ่งอาจกาํหนดเปนโปรแกรมการเรียนการสอนทั้งหมดผานเครือขายหรือควบคู

ไปกับการศึกษาจากสื่อสารการเรียนหรือการเรียนรูที่ผูเรียนกับผูสอนตองพบปะกัน 

 3.  เว็บเพื่อการจัดการเรียนในแบบดีกรีรวม เปนการพัฒนาเว็บเพื่อเปนสื่อกลางระหวาง

การเรียนการสอนของสถาบนัมากกวาหนึง่สถาบนัรวมกนั โดยทัว่ไปมกัเกิดขึ้นระหวางสถาบนัใน

และตางประเทศมีลักษณะคลายคลึงกับเวบ็เพื่อการเรียนการสอนในหลักสูตร 

 4.  เว็บเปนแหลงขอมูล สารสนเทศทางการศึกษาและบทเรียนที่จัดไวเพื่อใหผูสนใจทั่วไป

เขาศึกษา อาจอยูในลักษณะของแหลงขอมูลหรือฐานขอมูลบทความหองสมุด 

 5.  เว็บเพื่อการพัฒนาและอบรมบุคลากรในองคกร อาจปรากฏในรูปของสารสนเทศ  การ

จัดการความรู (Knowledge management) การฝกอบรมบนเว็บ (Web - Base Training)  หรือ

ระบบสนับสนนุการปฏิบัติงานดวยเว็บ (Web Performance Support System) 

 สรุปไดวาการจัดการเรียนการสอนโดยใชเว็บสามารถจัดใหอยูในรูปแบบของการเรียนการ

สอนบนเว็บทีม่ีแนวคิดที่ชวยในการเรียนการสอนในรายวิชา และการจัดการเรียนการสอน 

ในรูปของการใหบริการซึ่งการจัดการเรียนการสอนจะขึ้นอยูกับสภาพของหลักสูตร รายวิชา  

และผูเรียน 
 3.  คุณลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
                  Khan ไดกลาวไววา การออกแบบเว็บเพจที่ดีมีความสาํคัญตอการเรียนการสอน             

เปนอยางมาก ดังนัน้จงึควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของโปรแกรมบทเรียน                 

บนเครือขาย (Khan, 1997 อางอิงใน วิชุดา  รัตนเพยีร, 2542, หนา 29 ) ดังนี ้
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   1.  คุณลักษณะหลัก (Key Features) 

                       เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บทุกโปรแกรม

ตัวอยางเชน การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ผูสอน หรือผูเรียนคนอืน่ ๆ            

การนาํเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนาํเสนอบทเรียนระบบเปด 

(Open System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บเพจอื่น ๆ ที่เกีย่วของได 

ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได (Online Search) ผูเรียนสามารถเขาสูโปรแกรม               

การสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลก รวมทั้งสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 

  2.  คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) 

                      เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของ              

การออกแบบ เพื่อนาํมาใชงานและการนาํมาประกอบกบัคุณลักษณะหลักของโปรแกรมบทเรียน

บนเครือขายตวัอยางเชน ความงายในการใชงานของโปรแกรม มีระบบปองกนัการลักลอบขอมูล 

รวมทัง้ระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย มีความสะดวกในการแกไขปรับปรุงโปรแกรม เปนตน   

           ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) ไดกลาวถึงคุณลักษณะสําคญัของเว็บซึ่ง                    

เอื้อประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนมีอยู  8  ประการ ไดแก 

          1.  การที่เว็บเปดโอกาสใหเกิดการปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับผูสอน  

และผูเรียนกับผูเรียน หรือผูเรียนกับเนื้อหาบทเรียน 

          2.  การที่เว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 

          3.  การที่เว็บเปนระบบเปด (Open System) ซึ่งอนุญาตใหผูใชมีอิสระในการเขาถึง

ขอมูลไดทั่วโลก 

          4.  การที่เว็บอุดมไปดวยทรพัยากรเพื่อการสืบคนออนไลน (Online Search)  

          5.  ความไมมีขอจํากดัทางสถานทีแ่ละเวลาของการสอนบนเวบ็ (Device,Distance  

and Time Independent) ผูเรียนทีม่ีคอมพิวเตอรในระบบใดก็ได ซึ่งตอเขากับอินเทอรเน็ตจะ

สามารถเขาเรยีนจากที่ใดก็ไดในเวลาใดก็ได 

          6.  การที่เว็บอนุญาตใหผูเรียนเปนผูควบคุม (learner Controlled) ผูเรียนสามารถ

เรียนตามความพรอม ความถนัดและความสนใจของตน 

          7.  การที่เว็บมีความสมบูรณในตนเอง (Self contained) ผูเรียนสามารถจัด

กระบวนการเรยีนการสอนทัง้หมดผานเว็บได 

          8.  การที่เว็บอนุญาตใหมีการติดตอส่ือสารทั้งแบบเวลาเดยีว (Synchronous 

Communication) เชน Chat และตางเวลากัน (Asynchronous Communication) เชน   
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Web Board เปนตน 

       จากทีก่ลาวมาขางตน  จงึสรุปไดวา คุณลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตจะตองมีการเปดโอกาสใหมีการปฏิสัมพันธกัน ระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนกับ

ผูสอน และผูเรียนกับบทเรียน ซึ่งเว็บที่ใชจะตองมีความสมบูรณในตนเอง สามารถเปดโอกาส 

อนุญาตใหผูเรียนสามารถเรยีนไดตามความพรอม ความถนัดและความสนใจของตนเอง และ

สามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บอ่ืนไดเพื่อใชในการสืบคนขอมูลที่หลากหลายได 
 4.  การจัดการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
                  การนําอนิเทอรเน็ตมาใชประโยชนในการศึกษาจะมีสวนสาํคัญในการพฒันาการเรียน

การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถนาํขอมลูการศึกษาจากแหลงขอมูลตาง ๆ    ทัว่โลก

มาใชประโยชนไดอยางรวดเร็ว บริการรับสงขอมูลขาวสารบนเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถทําได  

2  ลักษณะ (วิชุดา  รัตนเพยีร, 2542 หนา 27) คือ 

      4.1  Synchronous หมายถึง การรับสงขาวสารขอมูลที ่ผูสงและผูรับสามารถติดตอกัน

ไดในเวลาเดียวกันหรือพรอมกัน เชน บริการพูดคุยสนทนา (Chat) บริการรับสงขอความเสยีง  ภาพ 

และภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

  4.2  Asynchronous หมายถึง รูปแบบการรับสงขอมูลขาวสารที่ผูรับและผูสง 

ไมจําเปนตองทํางานพรอมกัน เชน บริการจดหมายอิเลก็ทรอนกิส (E-mail) กลุมสนทนา 

(Newsgroup) รวมทั้งบริการเวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web) เปนตน 

การเรียนการสอนโดยใชเว็บจะตองอาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเนต็ 3 ประการ   

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545)  คือ 

             1.  การนําเสนอ (Presentation) แบงเปนการนาํเสนอแบบสือ่ทางเดียว การนําเสนอแบบ

ส่ือคู และการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย 

             2.  การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารผานระบบอนิเทอรเน็ตหลายแบบ เชน  

                  2.1  การสื่อสารทางเดียว (One way Communication) 

                  2.2  การสื่อสารสองทาง (Two way Communication) 

                  2.3  การสื่อสารแบบหนึง่แหลงไปหลายที ่(One to many Communication) 

                  2.4  การสื่อสารแบบหลายแหลงไปสูหลายแหลง (Many to many  Communication) 

             3.  การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) คุณลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ตม ี3 

ลักษณะ คือ 

     3.1  การสืบคนขอมูล 

     3.2  การหาวิธีการเขาสูเวบ็ 
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     3.3  การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ 

 หลักการพืน้ฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บเครือขายอินเทอรเน็ต 

 Angelo ไดสรุปหลักการพืน้ฐานของการจดัการเรียนการสอนผานเว็บเครือขายอินเทอรเน็ต  

ไว 5 ประการ (Angelo, 1993 อางองิใน วิชุดา  รัตนเพยีร, 2542, หนา 30) คือ 

             1.  ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ

ติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา ซึ่งเปนสวนสําคัญในการสรางความกระตือรือรนกับการเรียน                

การสอน ผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนไดตลอดเวลา ทัง้ยังชวยเสริมสรางความคิดและ

ความเขาใจ ผูเรียนทีเ่รียนผานเว็บสามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็น รวมทั้งซักถาม                  

ขอของใจกับผูสอนไดโดยทนัทีทนัใด เชน การมอบหมายงานสงผานอนิเทอรเน็ตจากผูสอน                  

เมื่อผูเรียนไดรับมอบหมายกจ็ะทาํงานและสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยงัผูสอน หลังจากนัน้ผูสอน

สามารถตรวจใหคะแนนพรอมสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือในทนัททีันใด 

 2.  การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนนุใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวางผูเรียนเปน

การชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทาํงานคนเดียว ทั้งยงัสรางความสมัพันธ             

เปนทมีโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด เปนการพัฒนา                      

การแกไขปญหาการเรียนรูและการยอมรับความคิดเหน็ของคนอื่น ผูเรียนที่เรียนผานเว็บแมวาจะ

เรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกนัคนละที่แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยง

เครือขายคอมพิวเตอรทัว่โลกไวดวยกันทําใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทนัทีทนัใด เชน        

การใชบริการสนทนาแบบออนไลน (On line) ที่สนับสนนุใหผูเรียนติดตอส่ือสารกันไดต้ังแต 2 คน

ข้ึนไป 

 3.  ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learning) หลีกเลีย่ง

การกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาความรูตาง ๆ             

ดวยตนเอง โดยการแนะนาํของผูสอน อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก                         

ดังนัน้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บจะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมลูไดดวยความสะดวก             

และรวดเร็วจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความกระตือรือรน ในการใฝหาความรู 

 4.  การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันททีันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของ

ตน ทําใหสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถกูตองได ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถ

ไดรับผลยอนกลับทัง้จากผูสอนเองหรือ ผูเรียนคนอืน่ ๆ ไดทันทีแมวาผูเรียนแตละคน 

จะไมไดนั่งเรียนในชัน้เรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 

 5.  ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากดัสําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู การ
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เรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุก ๆ คนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไม 

จําเปนตองเดนิทางไปเรียนยังที่ใดที่หนึง่ ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก               

จะเหน็ไดวาการเรียนการสอนผานเว็บนี้มคุีณลักษณะทีช่วยสนับสนนุหลักพื้นฐานการจัดการเรียน

การสอนทั้ง 5 ประการ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวาการจัดการเรียนการสอนบนเครือขายอนิเทอรเน็ต                   

มีรูปแบบการจดัการเรียนรูมากมายหลายอยาง ซึ่งการเลือกรูปแบบที่จะนําไปใชนัน้ควรพิจารณา  

ถึงเนื้อหา ผูเรียน ความพรอมของผูสอน และสภาพแวดลอมที่เหมาะสม และในการจัดการเรียน

การสอนครูผูสอนตองมีการวางแผนการสอนไวลวงหนา ผูเรียนผูสอนสามารถติดตอกันได

ตลอดเวลา สงเสริมสนับสนนุการรวมมือระหวางผูเรียนดวยกนัเอง และแสวงหาความรูดวยตนเอง

ของผูเรียน  
 5.  ประโยชนและขอจาํกัดของสื่อการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
                    จุฑารตัน  ตันติวุฒิปกรณ (2553) ไดสรุปประโยชนและขอจํากัดของสือ่บนเครือขาย

อินเทอรเน็ต ไวดังนี ้ 

     1.  ประโยชน 

                        1.1  สงเสรมิการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

                        1.2  ลดขอจํากัดในความแตกตางของโอกาสในการเรียนของแตละบคุคลได  

                        1.3  ผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนตามความตองการของตนเองได  

                        1.4  สรางความสนใจและความกระตือรือรนในการเรียน  

                        1.5  ลดตนทุนการการจัดกิจกรรมการเรยีน  

                   2.  ขอจํากัด 

                        2.1 ความพรอมในระบบสือ่สารภายในประเทศยงัไมรองรับกับการใชงานระบบ 

อินเทอรเน็ตความเรว็สูง  

                       2.2  ใชงบประมาณในการลงทนุขั้นตนคอนขางสงู  

                       2.3  ผูเรียนขาดทักษะในการปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น  

                       2.4  ขาดบุคลากร และผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อ 

     ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) การสอนบนเว็บมีขอดีอยูหลายประการ กลาวคือ  

           1.  การสอนบนเว็บเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่อยูหางไกล หรือไมมีเวลาในการมาเขา

ชั้นเรียนไดเรียนในเวลา และสถานที ่ๆ ตองการ ซึ่งอาจเปนที่บาน ที่ทาํงาน หรือสถานศึกษา

ใกลเคียงที่ผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตได การที่ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทาง

มายงัสถานศกึษาที่กาํหนดไวจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัดเกีย่วกับเวลาและ
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สถานที่ศึกษาของผูเรียนเปนอยางด ี 

          2.  การสอนบนเว็บยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา  

ผูเรียนที่ศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาในภมูิภาค หรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศกึษา ถกเถยีง 

อภิปรายกับอาจารย ครูผูสอนซึ่งสอนอยูที่สถาบันการศึกษาในนครหลวง หรือในตางประเทศกต็าม  

        3.  การสอนบนเว็บนี้ยงัชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจาก 

เว็บเปนแหลงความรูทีเ่ปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึง่ สามารถเขามาคนควาหา

ความรูไดอยางตอเนื่อง และตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรู

รวมทัง้มีทกัษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  

        4.  การสอนบนเว็บชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียนไปสู 

โลกกวางแหงการเรียนรู เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมลูตาง ๆ ไดอยางสะดวก 

และมีประสิทธิภาพ สนับสนุนสิง่แวดลอมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิง่ที่เรียนกับปญหาที่พบใน                      

ความเปนจริง โดยเนนใหเกดิการเรียนรูตามบริบทในโลกแหงความเปนจริง (Contextualization) 

และการเรียนรูจากปญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism  

        5.  การสอนบนเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพเนื่องจากที่เวบ็ไดกลายเปนแหลง

คนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหม ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลก โดยไมจํากัดภาษา                

การสอนบนเวบ็ชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิม จากหองสมุด อันไดแก 

ปญหาทรัพยากรการศึกษาทีม่ีอยูจํากัด และเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล เนื่องจากเว็บมีขอมูลที่

หลากหลายและเปนจาํนวนมาก รวมทั้งการที่เวบ็ใชการเชื่อมโยงในลกัษณะของไฮเปอรมีเดีย       

(ส่ือหลายมิติ) ซึ่งทําใหการคนหาทาํไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม  

             6.  การสอนบนเว็บจะชวยสนับสนนุการเรียนรูทีก่ระตือรือรน เนื่องจากคุณลักษณะของ

เว็บที่เอื้ออํานวยใหเกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผูเรียนถกูกระตุนใหแสดงความคิดเหน็ไดอยู

ตลอดเวลา โดยไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนที่แทจริง  เชน การใหผูเรียนรวมมือกันในการทํา

กิจกรรมตาง ๆ บนเครือขาย การใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไวบนเว็บบอรด 

หรือการใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับผูเรียนคนอืน่ ๆ อาจารย หรือผูเชี่ยวชาญในเวลาเดียวกนั

ที่หองสนทนา เปนตน  

  7.  การสอนบนเว็บเอื้อใหเกดิการปฏิสัมพนัธ ซึ่งการเปดปฏิสัมพันธนี้อาจทาํได                  

2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกนัและ/หรือผูสอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหา 

หรือส่ือการสอนบนเว็บ ซึ่งลกัษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน                 
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ความคิดเหน็กัน สวนในลักษณะหลงันัน้จะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝกหัด  

หรือแบบทดสอบที่ผูสอนไดจัดหาไวใหแกผูเรียน  

  8.  การสอนบนเว็บยังเปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียน ในการเขาถงึผูเชี่ยวชาญสาขาตาง 

ๆ ทั้งในและนอกสถาบนั จากในประเทศและตางประเทศทั่วโลก โดยผูเรียนสามารถติดตอ 

สอบถามปญหาขอขอมูลตาง ๆ ที่ตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรง ซึ่งไมสามารถทําไดใน

การเรียนการสอนแบบดั้งเดมิ นอกจากนีย้งัประหยัดทัง้เวลาและคาใชจาย เมื่อเปรียบเทียบกับการ

ติดตอส่ือสารในลักษณะเดิม ๆ  

  9.  การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตนสูสายตา 

ผูอ่ืนอยางงายดาย ทั้งนี้ไมไดจํากัดเฉพาะเพื่อน ๆ ในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลทั่วไปทั่วโลกได 

ดังนัน้ จึงถือเปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหนึง่สําหรับผูเรียน ผูเรียนจะพยายาม

ผลิตผลงานทีดี่เพื่อไมใหเสยีชื่อเสียงตนเอง นอกจากนีผู้เรียนยงัมีโอกาสไดเหน็ผลงานของผูอ่ืน   

เพื่อนาํมาพัฒนางานของตนเองใหดียิง่ขึ้น  

        10.  การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลกัสูตรใหทนัสมัยได

อยาง สะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเวบ็มีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ดังนัน้ผูสอนสามารถ

อัพเดตเนื้อหาหลักสูตรทีท่ันสมัยแกผูเรียน ไดตลอดเวลา นอกจากนี้การใหผูเรียนไดส่ือสารและ

แสดงความคดิเห็นที่เกีย่วของกับเนื้อหา ทําใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุน มากกวา               

การเรียนการสอนแบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ  

 11.  การสอนบนเว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปของมลัติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 

เสียง ภาพเคลือ่นไหว วีดีทัศน ภาพ 3 มิติ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของการ

นําเสนอ เพื่อใหเกิดประสทิธภิาพสูงสุดทางการเรียน  

                จากการศึกษาดังกลาว  สรุปไดวาการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต                     

เปนการสอนทีใ่หผูเรียนไดมสิีทธิภาพในการเรียนรูเทาเทียมกัน เปดโอกาสในการเรยีนรูใหกับ

ผูเรียน  สามารถแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันอยางแพรหลาย ผูเรียนไดมีปฏิสัมพนัธระหวาง

ผูเรียนกับผูเรียน กับเนื้อหาบทเรียน กับครูผูสอน สามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดเวลา นําเสนอ

เนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย กระตุนและเราความสนใจของผูเรียนในการเรียนรู ผูสอนสามารถ

ปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมยัอยูเสมอ แตระบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต          

ก็ยังมีขอจํากดัคือผูเรียนจะขาดการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ดังนัน้ครูผูสอนจะตองใหการแนะนาํชี้แนะ

ในการเรียนรูของนักเรียนดวย   
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6. การออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

       การเรียนการสอนผานเว็บเปนอกีทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิด

ความเทาเทียมกันไมผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม อีกทั้งยงัสนบัสนุนใหเกิดสภาพแวดลอมที่สงเสริมให

ผูเรียนใฝหาความรูมากยิง่ขึน้ รับรูไดกวางขวางมากยิ่งขึน้แทนการจาํกัดดานเวลาและสถานทีเ่รียน       

(Brown, Collins and Duguid, 1989) การเรียนการสอนผานเว็บจะมปีระสิทธิภาพมากนอย

เพียงใดยังตองขึ้นอยูกับหลกัการออกแบบและพัฒนาเวบ็เพจเพื่อการเรียนการสอน  ซึ่งไดมีนกัการ

ศึกษาหลายทานไดใหขอเสนอแนะเพื่อเกีย่วกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวทางในการออกแบบ

การเรียนการสอน ดังนี ้

   Dillon (1997) ไดใหแนวคดิเกี่ยวกับข้ันตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปน             

ส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหลักการนีส้ามารถนําไปประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาเวบ็

เพื่อการเรียนการสอน แนวคิดดังกลาวมข้ัีนตอน ดังนี ้

          1.  ศึกษาเกีย่วกับผูเรียนและเนื้อหาที่จะนํามาพฒันาเพื่อกําหนดวัตถุประสงคและหา

แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน  

  2.  วางแผนเกี่ยวกับการจดัรูปแบบโครงสรางของเนื้อหา ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหา

ที่จะนํามาใชเปนบทเรียนวาควรจะนาํเสนอในลักษณะใด 

  3.  ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถงึขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบ              

ควรศึกษาทําความเขาใจกบัโครงสรางของบทเรียนแบบตาง ๆ โดยพิจารณาจากลกัษณะผูเรียน

และเนื้อหาวาโครงสรางลักษณะใดจะเอือ้อํานวยตอการเขาถงึขอมูลของผูเรียนไดดีที่สุด 

 4.  ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด จากนัน้ทําการปรับปรุงแกไขและทดสอบซ้าํอีก

คร้ังจนแนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพกอนที่จะนาํไปใชงาน 

 Hirumi and Bermudez (1996) เสนอกระบวนการในการออกแบบและพัฒนา            

การเรียนการสอนผานเว็บไว 5 ข้ันตอน คือ 

 1.  วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เกีย่วของ 

 2.  ออกแบบการเรียนการสอน                   

               3.  พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและกําหนด

โครงสรางของขอมูล 

               4.  นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 

               5.  ประเมินผลการใชงาน 

               จุฑารัตน  ตันติวุฒิปกรณ (2553)  ไดเสนอแนวทางในการออกแบบสื่อแบบ WBI             



 19 

มีข้ันตอนในการออกแบบดังนี ้ 

 1.  ออกแบบเนื้อหา  

                  ข้ันที ่ 1  ข้ันในการเตรียมตัว (Preparation Stage) เปนขั้นตอนในการเตรียมความ

พรอมในดานตาง ๆ ของทมีผูพัฒนาสื่อ มกีารกําหนดบทบาทหนาที่ของแตละคนในทีม หรือ การ

ผสานงานบุคลากรที่มีความชํานาญในดานตาง ๆ  

                  ข้ันที ่ 2  ข้ันการกําหนดเนื้อหา (Content Selection Stage) เปนขั้นตอนใน             

การเลือกเนื้อหาที่ตองการทีจ่ะมาทําสื่อ โดยจําเปนตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายที่จะนําสื่อไปใชงาน  

                  ข้ันที ่ 3  ข้ันการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis Stage) ทําการวิเคราะห   แจก

แจงเนื้อหาที่จะสอนวามีความซับซอนมากนอยเพียงใด เปนการตั้งเปาหมายในการเรียน                 

ในแตละหนวยการเรียนรูวาจําเปนตองมีขอบเขตการสอนอยางไร 

             2.  ออกแบบโครงสรางระบบ เปนการกําหนดความสัมพันธของขอมูลตาง ๆ ใหอยูใน

รูปแบบโครงสราง เพื่อใหเหน็ภาพมากที่สุดโดยจะมีการใชรูปโมเดลเขามาชวยในการแสดง  

                   2.1  โครงสรางแบบเสนตรง (Linear Structure) เมื่อตองการใหมกีารนาํเสนอเปนแบบ

แบบลําดับต้ังแตเร่ิมตนจนสิน้สุดบทเรียนเรียงไปตามลําดับของเนื้อหา  

    2.2  โครงสรางแบบลําดบัข้ัน (Hierarchical Structure) เมื่อขอมูลของบทเรียนเปน

แบบสัมพันธทีแ่ยกออกไดเปนแตละสวน ไมจําเปนตองเรียนเปนลําดับ โดยที่สามารถเลือกเรียนได

วาอยากเขาเรียนในหนวยเรียนใดกอนก็ได  

    2.3  โครงสรางแบบปรามดิ (Pyramidal Structure) เปนโครงสรางที่จัดวาง

แหลงขอมูลในระดับที ่ 3  ไวในระดับเดียวกันโดยโครงสรางนี้จะเหมาะสมเมื่อทุกสวนของ WEB 

ตองการใชขอมูลดวยกนั 

3.  ออกแบบหนาจอ (User Interface) เปนการออกแบบหนาจอ หรือหนาตา 

ของสื่อโดยสวนนี้จะมีบทบาทและความสาํคัญเปนอยางมาก หากออกแบบไดไมดีก็จะทาํให 

ความนาสนใจในตัวสื่อลดลง โดยจะแบงสวนประกอบหลักไดดังนี ้ 

     3.1  หนาแรก (Home Page)  อาจจะถอืไดวาเปนหนาบานหากหนาแรก 

ดูไมดีหรือไมนาสนใจ ก็จะไมสามารถดึงดดูผูชมหรือผูขาศึกษา ใหเขามาศกึษาบทเรียนได  

         3.2  แถบกําหนดทิศทางการเดนิ (Navigator) เปนการจัดลําดับเสนทาง  การเคลื่อนที่

ไปยังหนาตาง ๆ การกําหนดเสนทางที่ดีไมสับสน วกวน จะทาํใหผูศึกษาไมสับสน  

และเบื่อในการเขาศึกษา 

 ปทีป  เมธาคณุวุฒ ิ (2540)  กลาววาการออกแบบโครงสรางของการเรียนการสอนผาน
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เว็บควรจะประกอบดวย  

               1.  ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวัตถุประสงคของ

รายวิชา สังเขปรายวิชาคําอธิบาย เกี่ยวกบัหัวขอการเรียน หรือหนวยการเรียน 

               2.  การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพืน้ฐานผูเรียน เพื่อที่จะเตรียมตวัเรียน  

               3.  เนื้อหาบทเรียน พรอมทัง้การเชื่อมโยงไปยงัสื่อสนับสนุนตางๆในเนื้อหาบทเรียน  

               4.  กิจกรรมที่มอบหมายใหทําพรอมทัง้การประเมินผล การกําหนดเวลาเรยีน                 

การสงงาน  

               5.  แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง  

               6.  การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนนุการศึกษาคนควา  

               7.  ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางรายงาน  

               8.  ขอมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงขอความที่จะติดตอผูสอนหรือผูที่เกีย่วของการ

ลงทะเบียนคาใชจาย การไดรับหนวยกิตและการเชื่อมโยงไปยงัสถานศึกษาหรือหนวยงานและมี

การเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาทีเ่กีย่วของ 

               9.  สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกีย่วของ  

              10.  สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board)  

              11.  หองสนทนา (Chat Room) ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน  

 จากขอเสนอกระบวนการในการออกแบบ และพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บ ดังกลาว 

เห็นไดวาเปนแนวคิดที่ใกลเคียงกนั จะแตกตางกันบางในสวนของขั้นตอนบางขัน้ทีเ่พิ่มข้ึนในบาง

กลุม ซึ่งผูศึกษาคนควาสรุปออกไดเปน 5 ข้ันตอนหลกั ดังนี ้

1.  วิเคราะห (Analyze) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน

ผานเว็บ ที่ควรใหความสาํคญัเปนอยางมาก เนื่องจากเปนพืน้ฐานสาํหรับการวางแผนในขั้นตอน

อ่ืน ๆ โดยผูสอน หรือผูออกแบบจะตองวิเคราะหองคประกอบที่เกีย่วของกับการเรียน    การสอน

ทั้งหมดไดแก วิเคราะห ผูเรียนและความตองการในการเรียน วิเคราะหเนื้อหาวิชา เปาหมาย

ทางการศึกษา วิเคราะหงานที่จะตอง ปฏิบัติ รวมทัง้วเิคราะหทรัพยากรตาง ๆ ที่จะ 

ตองใชทั้งในดานของฮารดแวรและซอฟตแวร 

2.  ออกแบบ (Design) เปนการนาํผลจากการวิเคราะหองคประกอบที่สําคัญมาแลวใน

ข้ันแรก มาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน โดยเริ่มจากการเขียนวัตถปุระสงคเปนตวั

หลัก จากนัน้กาํหนดเนื้อหาและกิจกรรม วธิีการประเมนิผล วางโครงสราง 

ของเว็บไซต วิธีการเขาสูเนื้อหา (Navigation) วิธีการสรางความสนใจ ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ 
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จากนั้นจงึทาํการเขียนแผนโครงเรื่อง เพื่อกําหนดรายละเอียดแตละหนา  

 3.  พัฒนา (Development) ดําเนนิการผลิตเว็บไซดโดยใชโปรแกรมตาง ๆ                         

เขามาชวย ซึ่งในปจจุบัน มีโปรแกรมที่ชวยใหการสรางเวบ็งายยิ่งขึน้ เชน Microsoft FrontPage, 

Macromedia Dream weaver เปนตน 

 4.  นําไปใช (Implement) เปนการนําเว็บที่ไดรับการพฒันาแลวไปใชในการเรียน 

การสอนจรงิ โดยในขั้นนี้อาจเปนเพียงแคการทดลอง ซึ่งใชกลุมตัวอยางเพียงแคไมกี่คน หรือ 

จะนาํไปใชกับกลุมใหญเลยก็ได ข้ึนอยูกับความตองการของผูสอนและความเหมาะสม 

            5.  ประเมินและปรบัปรุง (Evaluate and Improve) เปนขัน้ตอนสุดทายทีจ่ะชวย 

ใหเว็บที่ไดรับการพัฒนามามีประสิทธิภาพดีข้ึน โดยประเมินจากการนําไปใชดูวามปีระสิทธิภาพ

เพียงใดและมสีวนใดทีย่ังบกพรอง ทั้งนีก้ารประเมินสามารถประเมนิไดทั้งจากผูเรียน โดยพิจารณา

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นที่มีตอการเรียน รวมทัง้ประเมินจาก           

ความคิดเหน็จากผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ จากนัน้นําผลทีไ่ดไปปรับปรุงแกไขตอไป 

Mcgreal แสดงความคิดเหน็และเสนอแนะโครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับ รายวิชา

ซึ่งควรจะมีองคประกอบที่เปนเว็บเพจ (Mcgreal, 1997 อางอิงใน รุจโรจน แกวอุไร, 2543) 

ดังตอไปนี้ 

1.  โฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซด โฮมเพจควรมเีนื้อหาสั้น ๆ 

เฉพาะที่จาํเปนที่เกี่ยวของกบัรายวิชาซึ่งประกอบดวย ชือ่รายวิชา ชื่อหนวยงานที่รับผิดชอบรายวิชา 

สถานที่โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลีย่งที่จะใสภาพกราฟกขนาดใหญ ซึ่งจะทาํให

ผูใชเสียเวลาในการโหลดขอมูลนาน 

2.  เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงสังเขปรายวิชา ควรจะมีการเชื่อมโยงไปยัง 

รายละเอียดทีเ่กี่ยวของควรจะใสขอความทักทายตอนรับ รายชื่อผูที่เกี่ยวของกับการสอนรายวิชานี ้  

พรอมทัง้การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยูของผูเกี่ยวของแตละคน และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียด

ของวิชา 

3.  เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของรายวิชา

มีคําอธิบายสัน้ ๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา 

4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน  หนงัสือ

ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในเครือขาย (Online Resources)  เครื่องมือ

ตาง ๆ ทัง้ฮารดแวรและซอฟตแวร โปรแกรมอานเว็บที่จําเปนตองใชในการเรียนทางอินเทอรเน็ต

โดยใชเว็บเพจ 
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5. เว็บเพจแสดงขอมูลสําคญั (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอน   

หรือ ผูชวยสอน ที่อยูหมายเลขโทรศัพทเวลาที่จะติดตอแบบออนไลนได การเชื่อมโยงเว็บเพจ                   

การลงทะเบยีนใบรับรองการเรียน การเชือ่มโยงไปยงัเวบ็เพจ คําแนะนําการเชื่อมโยงไปใช 

หองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยงันโยบายของสถานบันการศึกษา 

6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาที่และความรบัผิดชอบของผูที่เกีย่วของ (Responsibilities) 

ไดแก ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวชิา กําหนดการสัง่งาน  ที่ไดรับมอบหมาย 

วิธีการประเมนิผลรายวิชา บทบาทหนาทีข่องผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนนุ  เปนตน 

7.  เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายใหทาํการบาน (Assignment) ประกอบดวยงาน                       

ที่มอบหมายหรืองานที่ผูเรียนจะตองการทาํในรายวิชาทัง้หมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยงั

กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

8.  เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule) กําหนดวนัสงงาน                          

วันทดสอบยอย วันสอบ เปนการกําหนดเวลาที่ชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตนเองไดดีข้ึน 

9.  เว็บเพจทรพัยากรสนับสนุนการเรียน (Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ 

พรอมการเชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตที่มีขอมูลความรูทีเ่กี่ยวของกับรายวิชา 

10.  เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Simple Test) แสดงคําถาม แบบทดสอบ 

ในการสอบยอย หรือตัวอยางของงานสาํหรับทดสอบ 

11.  เว็บเพจแสดงประวัติ (Biography) แสดงขอมูลสวนตัวผูสอน  ผูชวยสอน  

และบุคคลที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนพรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน ส่ิงที่สนใจ 

12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพื่อใหผูเรียนใชใน             

การประเมนิผลรายวิชา 

13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพทและความหมายที่ใชใน                  

การเรียนรายวชิา 

14. เว็บเพจการอภิปราย (Discussion) สําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยน                    

ความคิดเหน็ สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนไดทั้ง

แบบสื่อสารในเวลาเดียวกนั (Synchronous Communication) คือ ติดตอส่ือสารพรอมกันตาม 

เวลาจรงิ และสื่อสารตางเวลา (Asynchronous Communication) ผูเรียนสงคาํถามเขาไปใน                  

เว็บเพจนี ้และผูที่จะตอบคําถามหรือแลกเปลี่ยนความคดิเห็นจะมาพมิพขอความเมื่อมีเวลาวาง 

15.  เว็บเพจประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับใหผูเรียนและผูสอนใชใน                 

การประกาศขอความตาง ๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับการเรียนก็ได 
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16.   เว็บเพจคําถามคาํตอบที่พบบอย (FAQ Pages) แสดงคําถามและคําตอบ เกี่ยวกับ

รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบนัการศกึษา และเรื่องที่เกีย่วของ 

17.   เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา  คําแนะนาํในการออกแบบเว็บไซตของ

รายวิชา 

สรุปไดวา เว็บเพื่อการเรียนการสอนประดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้บทนําเรือ่ง  

คําแนะนําการใช วัตถุประสงคของบทเรียน เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบกอนและหลงัเรียน  

บทสรุป และการนําไปใช ผูเรียนสามารถรบัขาวสารและติดตอกับผูสอนไดโดยผานทางหนาเว็บ

ประกาศขาวหรือกระดานขาวในเว็บเพจของรายวิชานั้น ซึ่งในสวนประกอบตาง ๆ นี้ควรมีเมนหูลกั

แสดงหนาของเว็บเพจเพื่อความสะดวกในการเขาใชงานและทําใหผูเรียนไดเขาถงึบทเรียนไดงาย  

สะดวก  รวดเร็วมากยิ่งขึน้   
7.  ทฤษฎกีารเรียนรูที่เกีย่วกับบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

                     การออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ควรมีความรูหลายๆ ดานเชน  

หลักการสอน  การวัดผลประเมินผล  ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฏีการสอน  ซึ่งประกอบดวย 

                     1.  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivisim) 

                          ทฤษฏีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivisim)  ลักษณะของการเรียน

การสอนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  จะมีความสอดคลองกับทฤษฎีการสรางความรูใหมโดย

ผูเรียนเอง  ซึ่งทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเองจะมหีลักการวา  การเรียนเรียนรู  คือ  การ

แกปญหาซึง่ขึน้อยูกับการคนพบของแตละบุคคลและนกัเรียนจะมีการตอบสนอง (Reflective  

Learning)  ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (วารินทร  รัศมีพรหม, 2542, หนา 

159-162)  จะเปนการเรียนรูที่สังคมสิง่แวดลอมเขามามสีวนรวม  และความรูจะถูกสรางขึ้นมาโดย

การประนีประนอมระหวางนกัเรียนและผูสอน  ภาษาและวัฒนธรรมจะเปนปจจยัทีสํ่าคัญสําหรับ

นักเรียนที่ใชเปนกระบวนการคนหาความรู  นักเรียนจะสรางความรูใหมดวยตนเองมากกวาที่จะ 

ซึมซาบความคิดความจริงทีเ่ขามาสูตนเอง  โดยมีความมุงหมายของการเรียนที่ชัดเจนแตแนวทาง

ที่จะนําไปสูปลายทางนัน้จะเปนอิสระหรือเปนระบบเปด (Open  System)  ซึ่งจะเปดโอกาสให

นักเรียนมีสิทธทิี่จะเลือกแนวทางของตนได  การสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  นักเรียนจะมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  บุคคล  เหตุการณ  และสิ่งอื่น ๆ  และนักเรียนจะปรับตนเองโดยวิธีดูด

ซึม (Assimilation)  สรางโครงสรางทางปญญาใหม (Accmmodation)  และกระบวนการของการ

สมดุล (Equilibrium)  เพื่อใหรับส่ิงแวดลอมหรือความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได  ในการ

นําเสนอหรืออธิบายความจรงิทีน่ักเรียนสรางขึ้นนัน้  นักเรียนจะสรางรปูแบบ  หรือตัวแทนของ

ส่ิงของปรากฏการณ  และเหตุการณข้ึนในสมองของนักเรียนเอง  ซึ่งอาจแตกตางกันไปในแตละ
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บุคคล  นักเรียนอาจมีผูใหคําปรึกษา (Mentor)  เชน  ครู  ผูสอน  หรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อชวยให

ไดสรางความหมายตอความจริง  หรือความรูทีน่ักเรียนไดรับเอาไว  แตอยางไรก็ตามความหมาย

เหลานั้นจะเกดิขึ้นไดก็ตอเมื่อนักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  นักเรียนจะควบคุมการ

เรียนรูดวยตนเอง (Self  Requlated  Learning) 

                     2.  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory) 

                          ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory)  เปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสราง

ภายในของความรูที่มนุษยมอียูนัน้จะมีลักษณะเปนโหนด  หรือกลุมทีม่ีการเชื่อมโยงกนัอยู  ในการ

ที่มนษุยเรียนรูอะไรใหมๆ นั้นมนษุยนําความรูใหมๆ ที่ไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูทีม่ีอยู

เดิม (Preexisting  Knowledge)  รูเมลอารทและออโทนี ่(Rumelhart & Ortony, 997)  ไดใหนิยาม

ของคําวา  โครงสรางความรูไววาเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรู

เกี่ยวกับวัตถ ุ ลําดับเหตุการณ  รายการกจิกรรมตางๆ เอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรูนี้ก็คือ  

การนาํไปสูการรับรูของขอมูล (Perception)  การรับรูขอมูลจะเกิดขึ้นไมไดหากขาดโครงสราง

ความรู(Schema)  ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหม

เขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึง่ๆ  ที่ชวยให

เกิดการเชื่อมโยงความรูนัน้ๆ  เขากันดวย 

                     3.  ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขของสกินเนอร  (Skinner’s  Conditioning  

Theory) 

                         เบอรฮัล  เฟรดเดอรริค  สกินเนอร  (Burrhus  Frederic  Skinner)  เปน

นักจิตวทิยาชาวอเมริกนั  มีความเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเกิดจากการที่บุคคลไดมีการกระทํา

แลวไดรับการเสริมแรง  จึงทาํใหทฤษฎีของเขาไดชื่อวาทฤษฎีการเรียนรูวางเงื่อนไขแบบการกระทํา 

(Operant  Conditioning  Theory)  เขาเนนมากเรื่องการเสริมแรง 

                         ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขแบบการกระทาํพอสรุปไดวา  การกระทาํใด ๆ 

ถาไดรับการเราดวยการเสรมิแรง (Reinfprce,emt)  อัตราความเขมแข็งของการตอบสนองจะมี

โอกาสสงูขึ้น (บุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ํา)  การเสริมแรงจะมีทัง้การเสริมแรงทางบวก (Positive  

Reinforcement)  และการเสริมแรงทางลบ  (Negative  Reinforcement)  ตลอดจนตัวเสริมแรง

ปฐมภูมิและทติุยภูมิ  (Primary  and  Secondary  Reinforcers)  ดังนั้นพฤติกรรมในดานการ

ตอบสนองตอตัวเสริมแรงจึงแตกตางกนัออกไปตามแตชนิดของการเสริมแรง  การเสริมแรงจะตอง

เกิดขึ้นทนัทีทีห่ลังจากที่มีการตอบสนอง  ซึ่งจะชวยใหนกัเรียนมพีฤตกิรรมตอการเสริมแรง  จะทาํ

ใหเกิดการตอบสนองที่สูง  หากลดการเสริมแรงลงเมื่อใดการตอบสนองจะลดลงเมือ่นั้น 
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                         การเสริมแรง  หมายถงึ  การที่นกัเรียนไดรับส่ิงที่พงึพอใจหลังการกระทําสิง่หนึ่ง

แลวทําใหการกระทาํสิ่งนั้นบอยครั้งขึ้น 

                         ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขของสกินเนอร  สามาถนาํไปประยกุตใชในการ

เรียนการสอนในดานสาํคัญตอไปนี้ 

                         3.1  ในการเรียนการสอนตองใหนกัเรียนไดมีสวนรวมและผูสอนตองใหผล

ยอนกลับทนัทแีละใหการเสรมิแรงแกนักเรียนที่ตอบสนองถูกตองหรือทาํไดดี 

                         3.2  ใชในการปลูกฝงและปรับปรุงแกไขพฤติกรรมบางอยาง  สกินเนอรเนนใน

เร่ืองการเสริมแรงมาก  ซึ่งอาจใชการเสริมแรงโดยการใหรางวัลเพื่อควบคุมการตอบสนองกอใหเกดิ

เปนพฤติกรรมที่ผูสอนตองการได 

                         3.3  ใชในการสรางบทเรียนแบบโปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูป คือ  การเสนอ

เร่ืองราวที่เรียนเปนขัน้ตอนยอยเปนการใหนกัเรียนไดเรียนรูทีละขั้นดวยตนเอง  ใหนักเรียนไดทราบ

ผลยอนกลับอยางรวดเร็วเกีย่วกับความถกูตองของการเรียนรูและนกัเรียนสามารถเรียนชาหรือเร็ว

ไปตามความสามารถ 

                        แบบเรียนโปรแกรมมีลักษณะสําคัญ  คือ 

                             -  เนื้อหาถูกจัดเรียงไวเปนลําดับ 

                             -  นักเรียนตองเปนฝายกระทาํเพื่อตอบสนอง 

                             -  นักเรียนจะไดขอมูลยอนกลับทนัทวีาการตอบสนองของตนถกูตองหรือไม

ถูกตอง 

                    ข้ันตอนยอยในแบบเรียนโปรแกรมเรียกวากรอบ  ในกรอบจะเริ่มตนดวยความนาํสั้นๆ  

และตามดวยปญหา (ส่ิงเรา)  ซึ่งมีคําตอบเฉพาะนักเรียนจะตองตอบคําถามนัน้ (ปฏิบัติการ)  

คําตอบอาจอยูในหนาถัดไปหรือแยกไวดานหลงัเปนพิเศษเพื่อใหตรวจสอบดูแลได  (การเสริมแรง) 

                    ดังนัน้เนื้อหาวชิาในการเรียนการสอนตามแนวคิดของสกินเนอรก็จะถกูแบงออกเปน

ข้ันตอนยอยๆ  หรือส้ันๆ  เพือ่ใหงายตอการเสริมแรงของผูสอนและควรใหมีการเสริมแรงที่

สอดคลองกับความสาํเร็จของนักเรียนในแตละขั้นตอน  โดยที่ความถีข่องการเสริมแรงควรจะมีให

บอยที่สุด  สําหรับเพื่อการประสบความสาํเร็จของนักเรียน 

 
การเรยีนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) 
         1.  แนวคิดและความสําคัญของการเรยีนรูแบบรวมมือ 
                  การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนยุทธวิธีในการจัดกจิกรรม             

การเรียนการสอน โดยจัดใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกนัเปนกลุมเล็ก ๆ โดยทั่วไปจะจัดกลุมละ                      
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4-5 คน แตละกลุมประกอบดวยนกัเรียนทีม่ีความสามารถในการเรียนสูง ปานกลาง ออน  

คละอยูในกลุมเดียวกนันักเรียนแตละคนตองมีสวนรวมในการเรียนรูรวมกนั มีการชวยเหลือกนั 

ในการเชื่อมโยงความรูเดิมกบัความรูใหมและชวยกันคิด แลกเปลี่ยนความรูจนทําใหกลุมประสบ

ความสาํเร็จ การที่ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใหผูเรียนพึ่งพาอาศัยกนัอยางสม่าํเสมอจะทาํให

ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนและบรรลุผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึ้น อีกทัง้ยังสามารถ

พัฒนาทักษะการทาํงานรวมกับผูอ่ืนได 

  นอกจากแนวคิดดังกลาวขางตนยงัมนีักการศึกษาอีกหลายคนไดทาํการศึกษาเกี่ยวกับ

การเรียนแบบรวมมือและใหแนวคิดดังนี ้ 

   Slavin (1995, หนา 4) กลาววาการเรียนแบบรวมมือกนัหมายถึงวิธกีารจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่จัดนกัเรียนเปนกลุม กลุมละประมาณ 4 คน สมาชกิในกลุมประกอบดวยนกัเรียนที่

มีความสามารถแตกตางกนั  จะตองมีความรับผิดชอบรวมกนัทัง้ตอตนเองและตอเพื่อน มีการ

ชวยเหลือซึ่งกนัและกนั ทํางานรวมกนัเพื่อใหทุกคนประสบผลสําเร็จรวมกนั 

   Artzt and Newman (1990, หนา 448-449) ไดกลาวถงึการเรียนแบบรวมมือวา 

เปนแนวทางการเรียนรูรวมกนัเปนกลุมเลก็ ๆ ซึ่งสมาชิกในกลุมทุกคนตองระลึกเสมอวาพวกเขา            

มีความสาํคัญที่จะชวยใหกลุมประสบความสําเร็จหรือความลมเหลว ดังนัน้สมาชกิในกลุมตอง

ชวยเหลือกนัในการแกปญหาการเรียนรูรวมกัน ครูผูสอนมีหนาที่คอยใหความชวยเหลือชี้แนะ

แหลงขอมูล และจัดหาสื่ออุปกรณใหผูเรียนไดใชความสามารถในการเรียนรูอยางเตม็ที ่

  Ajose  and Joyner (1990, หนา 198) กลาววาการเรียนแบบรวมมือเปนกระบวนการซึ่ง

นักเรียนทีม่ีความสามารถแตกตางกันมาอยูรวมกนัเปนกลุมเล็ก ๆ ทํางานรวมกนัเพื่อบรรลุ

เปาหมายรวมกัน การเรียนแบบรวมมือกนัมีลักษณะที่สําคัญดังนี ้

 1.  ใชการพึง่พาอาศยัซึ่งกนัและกนัโดยนักเรียนทีเ่รียนเกงตองชวยเหลือนกัเรียนทีเ่รียน

ออน 

 2.  ใชปฏิสัมพนัธกนัอยางใกลชิด 

 3.  ใชทักษะทางสงัคม 

 4.  ใชทักษะกระบวนการกลุม 

 5.  ใชความรบัผิดชอบในตัวเองตองานทีไ่ดรับมอบหมาย 

       ยุทธวธิีการเรียนรูแบบรวมมือมหีลายรูปแบบ จากผลการวิจยัพบวาวิธกีารเรียนรู 

แบบรวมมือกนัจะมีประสิทธิภาพสงูสุดตองมีองคประกอบที่สําคัญดังนี ้

       1.  มีการปฏิบัติงานเพือ่ใหบรรลุเปาหมายของกลุม 
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       2.  สมาชกิทุกคนมีสวนรับผิดชอบรวมกัน 

       3.  ทุกคนมีโอกาสเทากนัที่จะประสบผลสําเร็จ 

       เปาหมายกลุมคือ การเปดโอกาสใหสมาชิกกลุมที่แมจะมีความแตกตางกนัจะรวมกนั

ปฏิบัติงานชวยเหลือกนัและกัน และทุกคนไดรับความดีความชอบเทาเทียมกัน สมาชิกทุกคนม ี

สวนรับผิดชอบตองานที่ปฏิบัติ สมาชกิกลุมแตละคนจะมีสวนรับผิดชอบในการเรียนรูที่ไดรับ

มอบหมาย สมาชกิมโีอกาสเทาเทียมกนัทีจ่ะประสบผลสําเร็จถาทุกคนพยายาม เขาจะไดรับรางวลั

โดยเฉพาะเมือ่ทําคะแนนไดสูงกวาเดิม และคะแนนกลุมก็จะพัฒนาขึ้นดวย   

       สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหนักเรียน

ทํางานรวมกันเปนกลุมยอย โดยใหสมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบตอตนเองและตอกลุม  

สมาชิกทุกคนมีสวนรับผิดชอบตองานรวมกัน ชวยกันทํางาน ที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยมี

จุดมุงหมายรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนัและกัน ทํางานอยางเตม็ความสามารถ  

มีมนุษยสัมพนัธที่ดีตอกันและรวมมือกนัทําใหงานบรรลุผลสําเร็จ 
              2.  ความหมายของการเรยีนแบบรวมมือ 
                   สุวิทย  มูลคํา และอรทัย  มูลคํา (2545, หนา 134) ไดใหความหมายของ 

การจัดการเรียนแบบรวมมือวาเปนกระบวนการเรียนรูทีจ่ัดใหผูเรียนไดรวมมือและชวยเหลือกนัใน               

การเรียนรูโดยแบงกลุมผูเรียนที่มีความสามารถตางกนัออกเปนกลุมเลก็ ๆ ซึ่งเปนการรวมกลุม

อยางมีโครงสรางที่ชัดเจน มีการทาํงานรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชวยเหลือ

พึ่งพาอาศัยซึง่กนัและกนัมคีวามรับผิดชอบรวมกันทัง้ในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเองและ

สมาชิกทุกคนในกลุมประสบผลสําเร็จตามเปาหมายทีก่ําหนดไว 

    วัฒนาพร  ระงับทกุข (2542, หนา 38) ใหความหมายของการเรยีนแบบรวมมือวา  

เปนวธิีการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียนเรียนรู

รวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกทีม่ีความรู ความสามารถแตกตางกัน            

โดยแตละคนมีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรูและความสําเร็จของกลุม  ความสาํเร็จของแตละ

คนถือเปนความสําเร็จของกลุม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู 

รวมทัง้เปนกําลังใจแกกนัและกัน คนที่เรียนเกงจะชวยเหลือคนที่ออนกวา สมาชิกในกลุมเพียงแต

รับผิดชอบตอการเรียนของตนเองเทานัน้ ความสาํเร็จของแตละบุคคลคือความสําเร็จของกลุม 

        จันทรา  ตันติพงศานุรักษ (2543, หนา 37) ไดใหความหมายวา การจัดการเรียนรู                

แบบรวมมือ หมายถงึการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เปดโอกาสใหนกัเรียนไดเรียนรูรวมกัน 

เปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรู ความสามารถแตกตางกนั โดยแตละคน

มีสวนรวมในการเรียนและความสาํเร็จของกลุมอยางแทจริง ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น        
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การแบงปนทรพัยากรการเรยีนรู ตลอดจนการเปนกําลงัใจซึ่งกนัและกนั คนที่เรียนเกงจะชวยเหลือ

คนที่เรียนออนกวา สมาชิกในกลุมจะตองรับผิดชอบตอการเรียนรูของกลุมดวย  

บุญชม  ศรีสะอาด (2541, หนา 122) ไดใหความหมายของการเรียนรูแบบรวมมือ 

(Cooperative Learning) หมายถงึ การทีค่รูจัดกลุมผูเรียนกลุมละ 4 คน ใหมีคนเกง 1 คน  

คนออน  1 คน อีก 2 คน มีความสามารถปานกลาง นักเรยีนทุกคนชวยเหลือกนัในการเรียน สมาชกิ

ในกลุมไมเพียงแตรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองเทานั้น หากแตจะตองรับผิดชอบตอการเรียนรู

ของเพื่อนสมาชิกในกลุม ความสําเร็จของแตละบุคคลคือความสําเร็จของกลุม 

    พนมพร  เผาเจริญ (2542, หนา 225) ไดใหความหมายวา การสอนโดยเนนการเรียนรู

แบบรวมมือเปนเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที่ครูจะทําการแนะนําใหนักเรียนทํางานรวมกนัจน

ประสบความสําเร็จตามจดุมุงหมายของการเรียนรูรวมกันทุกคน 

จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมอืเปนกระบวนการจัดการเรียนรูที่จัดให

นักเรียนไดมีการรวมมือกนัในการเรียนรู แตละกลุมจะประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถ

แตกตางกนั มีการชวยเหลือกันในการเรียนรู คนที่เรียนเกงจะชวยเหลอืคนที่ออนกวา  สมาชกิแตละ

คนจะตองรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง และมีสวนรับผิดชอบตอการเรียนรูของกลุมอยางเทา

เทียมกัน ความสําเร็จของแตละคนคือความสําเร็จของกลุม ความสาํเร็จของกลุมคือความสําเร็จ

ของแตละคน 
 3.  ลักษณะสาํคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
                   Johnson and Johnson ไดกําหนดลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือกนัไว

(Johnson and Johnson, 1987 หนา 23-24 อางอิงใน ชีวพร  ตปนียากร, 2538, หนา 10-11)  

ดังนี ้

                   1.  สมาชกิกลุมมีความรับผิดชอบรวมกนัชวยกนัทาํงานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ

โดยมีจุดมุงหมายการปฏิบัติงานรวมกนั มีการแบงปนอุปการณระหวางสมาชกิของกลุม 

               2.  สมาชกิกลุมมีปฏิสัมพันธตอกันอภปิรายแลกเปลีย่นความคิดเห็นซึง่กนัและกัน

ยอมรับและรับฟงความคิดเห็นของกันและกัน 

         3.  สมาชกิกลุมแตละคนมีความรับผิดชอบในตัวเอง และตองานที่ไดรับมอบหมาย

กลาวคือแตละคนทาํงานอยางเต็มความสามารถเพื่อการพัฒนางานของตนเอง ของเพื่อนและ 

ของกลุม 

                   4.  สมาชกิกลุมมีทักษะในการทํางานกลุมและมีมนษุยสัมพันธที่ดี ครูสอนทกัษะ            

การทาํงานกลุมและประเมินการทาํงานกลุมของนักเรียน การจัดใหนักเรียนที่ขาดทักษะการทํางาน

กลุมมาทํางานกลุมรวมกนั จะทาํใหการเรียนไมประสบความสาํเร็จ 
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                   พนมพร  เผาเจริญ (2542, หนา 226) กลาววา การเรียนแบบรวมมือเปนการสอน 

ที่นกัการศึกษาในปจจุบันสนใจและสนับสนุน เพราะเปนการสอนทีย่ดึนักเรียนเปนศูนยกลาง  

โดยเตรียมนกัเรียนใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมประชาธิปไตยไดอยางมีประสิทธภิาพและ 

มีความสุข การสอนแบบนี้เนนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมทักษะทางสังคม  

เปนการเปดโอกาสใหนักเรยีนไดทํารวมจนประสบความสําเร็จตามจุดมุงหมายของการเรียนกัน 

ทุกคน 
 4.  องคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ 
       การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่แบงนกัเรียนออกเปนกลุมยอย ประกอบดวย

สมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกัน สมาชิกในกลุมจะมีเปาหมายในการทาํงานรวมกัน                  

มีการชวยเหลอืซึ่งกนัและกนัเพื่อใหงานบรรลุเปาหมาย  

    Johnson ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับองคประกอบสําคัญที่จะทําใหการจัดการเรียน             

การสอนที่ประสบความสาํเร็จมี 4 ประการดังนี ้ (ผไทย สิทธิสุทร, 2543 หนา 22-23) 

    1.  การสํานกึวาความสาํเร็จของแตละคนขึ้นอยูกับความสําเร็จของสมาชิกคนอื่น              

ในกลุมโดยครสูามารถสรางความสาํนกึนี้ใหเกิดกับผูเรียนได โดยการวางโครงสรางกจิกรรม              

การเรียนรูใหเหมาะสม เชน การแบงงานหรือหนาที่รับผิดชอบในการเรียนแกสมาชิกในกลุมอยาง

เหมาะสม มอบหมายภาระหนาทีท่ี่แตกตางกนัใหแกผูเรียน ใหผูเรียนไดคนควาเนื้อหาคนละสวน

แลวนํามาเรียนรูรวมกนั 

    2.  การปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม รูปแบบการปฏิสัมพันธไดแกการชวยกนัคิดคน

ควาแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ นักเรียนที่เรียนเกงกวาตองชวยเหลือเพือ่นที่เรียนออนกวา  

ทั้งนี้ครูตองคอยกระตุนใหผูเรียนไดรวมมือกันทํางานอยางแทจริง 

    3.  สมาชกิในกลุมแตละคนตองมีความรูความเขาใจ ในเนื้อหาสาระที่ไดรับมอบหมาย

และครูตองคอยสอดสองดูแลใหสมาชกิคนอื่น ๆ มีสวนรวมในการเรียนและเขาใจเนือ้หาอยาง

แทจริงเพื่อใหนักเรียนแตละคนไดมีโอกาสบรรลุถึงทักษะและความรูใหไดมากที่สุดโดยมีความเชื่อ

วาการเรียนรูแบบรวมมือจะสามารถพัฒนาทักษะความรูดีกวาการเรียนแบบตางคนตางเรียน 

   4.  สมาชิกทกุคนในกลุมตองสามารถแสดง ทักษะการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยาง

เหมาะสม ครูไมควรทึกทักวานักเรียนทุกคนมีทกัษะทางสังคมในการทาํงานรวมกับผูอ่ืนติดตัว 

มากอน ครูควรสอนทักษะพืน้ฐานการทาํงานรวมกบัผูอ่ืนใหนักเรียนไดรูจักแสดงความคิดและ 

รับฟงความคดิเห็นของผูอ่ืน รวมทั้งคอยกระตุนเตือนใหนักเรียนพยายามใชทกัษะเหลานี้ขณะอยู 

ในกลุมทุกครั้ง 

    Johnson and Johnson (1990, หนา 105-107) คณะผูรูและผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ             
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การเรียนแบบรวมมือกนั ไดสรุปองคประกอบของกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือไว 5 ประการ  

ดังนี ้

    1.  การพึ่งพาอาศัยกนัและกันทางบวก (Positive Interdependence) นักเรียนตอง

ตระหนักวางานทีท่ําดวยกนัเปนงานกลุม การที่งานจะบรรลุจุดประสงคหรือประสบความสาํเร็จ

หรือไมนั้นขึน้อยูกับสมาชิกทุกคนในกลุมตองชวยเหลือกันและตองระลึกอยูเสมอวาทุกคนตอง

พึ่งพาอาศัยซึง่กนัและกนั เพื่อใหบรรลุจุดประสงคของกลุม ดังนั้นผลงานของกลุมคือผลสําเร็จ           

ของนักเรียนแตละคนและผลงานของนกัเรียนแตละคนก็เปนผลสาํเรจ็ของกลุมดวย ซึ่งความสาํเร็จ

นี้จะขึ้นอยูกับความรวมมือรวมใจของสมาชิกทุกคน 

    2.  การติดตอปฏิสัมพันธโดยตรง (Face to Face Interaction) การปฏิสัมพันธจะเกิดขึ้น

เมื่อสมาชกิทกุคนในกลุมชวยเหลือกนัและใหกําลงัใจซึ่งกันและกนั มีการสนับสนุนผลงานของ

สมาชิกการอธบิายขยายบทความในบทเรยีนที่เรียนมาใหแกเพื่อนในกลุมเขาใจรวมกัน              มี

การสรปุเร่ืองการใหเหตุผลตาง ๆ ตลอดจนมีการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนั          

และกันเปดโอกาสใหสมาชกิไดเสนอแนวความคิดใหม ๆ เพื่อเลือกสิ่งทีถู่กตองและเหมาะสมที่สุด 

3.  การรับผิดชอบตอตนเอง (Individual Account abilityand Personal Responsibility) 

การเรียนแบบรวมมือกนันัน้ใหความสําคญัเกี่ยวกับความสามารถ และความรู 

แตละคนจะไดรับ กลาวคือ การเรียนแบบรวมมือกนัถือวาการเรียนจะประสบความสําเร็จ                

เมื่อสมาชกิทกุคนในกลุมเขาใจบทเรียนตรงกนัหรือไดรับความชวยเหลอืจากเพื่อนในกลุม  

ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของแตละกลุมที่จะตองคอยตรวจสอบดูวาสมาชิกทุกคนเขาใจบทเรียน 

หรือไม และครูจะทําการทดสอบโดยใชวิธสุีมตัวแทนจากแตละกลุม 

   4.  ทักษะในการสัมพนัธกบัทักษะการทาํรวมกนัในกลุมขนาดเล็ก (Interpersonal 

and Small Group Skill) นักเรียนทกุคนตองสามารถทีจ่ะทํางานรวมกันเขากันไดทกุคน และ                  

สามารถทํางานรวมกนัเปนกลุมยอยได เพือ่ใหงานของกลุมบรรลจุุดมุงหมายและมปีระสิทธิภาพ 

 

ครูตองฝกใหนกัเรียนทําความรูจักและไววางใจกนั พูดสือ่ความหมายกันไดชัดเจน ยอมรับ 

ความคิดเหน็และใหการสนับสนุนซึง่กนัและกัน 

    5.  กระบวนการกลุม (Group Processing) ทุกคนในกลุมตองรูจักชวยกันทํางาน

อภิปราย ออกความคิดเหน็ เมื่องานเสร็จแลวนักเรียนในกลุมสามารถบอกที่มาของผลลัพธได 

สามารถวิเคราะหการทํางานของกลุม และหาวิธีปรับปรุงการทํางานของกลุมใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น 
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    นอกจากองคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือทีก่ลาวขางตนแลว ยังมีสวนประกอบ

ของกระบวนการเรียนเพื่อใหเกิดความรวมมือ ซึ่งประกอบดวยสิ่งตอไปนี ้

     1.  การจัดนกัเรียนเขากลุม การจัดนักเรยีนเขากลุมยอยทําไดหลายวธิี เชน การจัดกลุม

แบบสุม การจัดกลุมตามความสนใจ คือนักเรียนที่สนใจศึกษาหัวขอเดยีวกนัมาทาํงานรวมกนัหรือ

จัดกลุมแบบคละความสามารถ วิธีจัดกลุมแบบนี้เปนวธิีทีน่ักวจิัยและนักการศึกษานิยมใชกนัมาก

ซึ่งประกอบดวยสมาชกิจํานวน 4 - 5 คน เมื่อจัดนักเรียนเขากลุมแลวควรใหนกัเรียนเกิดทักษะการ

เรียนรูรวมกนัการจัดกลุมแบบคละความสามารถ ประกอบดวยนักเรยีนที่มีความสามารถสงู               

1 คน ความสามารถปานกลาง 2 คน และความสามารถต่ํา 1 คน โดยในกลุม 4 คน นี้ควรจะ 

ตองมีการกระจายในเรื่องเพศและเชื้อชาติ การจัดกลุมแบบนี้เปนทีน่ิยมเนื่องจากเหตุผลตอไปนี้ 

          1.1 เปดโอกาสใหเกิดการสนับสนุนชวยเหลือกนัระหวางสมาชกิในกลุม                 

(Peer Tutoring) ไดเต็มที่ 

          1.2  สงเสริมใหเกิดความรูสึกและความเขาใจที่ดีตอกันระหวางสมาชิกที่มีเพศหรือ

เชื้อชาติตางกนั 

          1.3  งายตอการสรางบรรยากาศใหนักเรียนเกิดความรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่งของ

ทีมและทีมเปนสวนหนึ่งของกลุมทั้งชัน้ การสรางความรูสึกพึ่งพากันใหเกิดขึ้นในกลุม ความรูสึก

พึ่งพากันจะเกดิขึ้นเมื่อนักเรียนทุกคนมีหนาที ่และตระหนักถงึหนาที่ของตนวาตองทาํอะไรบางใน

การเรียนครัง้นั้น ๆ อีกทั้งยอมรับในความแตกตางระหวางเพื่อนสมาชกิและรับรูวา            ทุกคน

เทาเทียมกนั ความสาํเร็จของกลุมข้ึนอยูกับสมาชกิทกุคนภายในกลุม ดังนั้นสมาชกิทุกคนตองมี

ความรับผิดชอบตอหนาทีท่ีไ่ดรับมอบหมายการสรางความรูสึกพึ่งพากันใหเกิดขึ้นได ข้ึนอยูกับส่ิง

ตอไปนี้ 

  1.3.1  เปาหมาย ถาเปาหมายของสมาชิกและเปาหมายของกลุมสอดคลองกัน 

การพึง่พากนัทางบวกยอมเกิดขึ้นไดงาย กลยุทธในการทําใหสมาชกิมีเปาหมายเดยีวกนัเพื่อไปสู

ความสาํเร็จรวมกัน เชน การแจกเอกสาร แบบฝกปฏิบัติ หรือส่ือการเรยีนอืน่ ๆ  

ใหกลุม ๆ ละ 1 ชุดเทานัน้ เพื่อใหเกิดการวางแผนใชเครือ่งมือ การใชส่ือการเรียนรวมกัน โดยให

สงผลงานเปนงานกลุม กลุมละ 1 ชิ้น หรือใหนักเรียนในกลุมศึกษาเอกสารที่ไดรับและตรวจสอบ 

กันและกนัวาทุกคนมีความเขาใจเนื้อหาเหมือนกัน 

  1.3.2  โครงสรางของการทาํกิจกรรม โดยครูแจกแบบฝกปฏิบัติหรือมอบหมายงาน

ที่ตองทํารวมกนัภายในกลุม หรือใหสงงานที่เปนผลงานของกลุม นําเสนอผลงานของกลุมตอชั้น

เรียนหรือมกีารแบงงานระหวางสมาชกิซึ่งตองนําชิน้งานแตละสวนมารวมกนั                เพื่อทาํให
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เปนผลงานของกลุมที่สมบูรณ โครงสรางของรางวัล การใหรางวัลหรือคะแนนกลุม  การกําหนด

คะแนนกลุมทาํไดหลายวิธ ีเชน 

   -   การนาํคะแนนของสมาชกิทุกคนมารวมกันเปนคะแนนกลุม 

   -   การนับจาํนวนสมาชิกทีค่ะแนนถงึเกณฑ ใชผลรวมของจํานวนสมาชิก

เปนคะแนนกลุม 

   -   การสุมเลือกคะแนนของสมาชิกคนใดคนหนึ่งเปนคะแนนกลุม 

   -   การใชคะแนนของสมาชกิที่ไดคะแนนต่ําสุดเปนคะแนนกลุม 

  นอกจากนี้อาจใชระบบการใหคะแนนรวม (Joint Reward) เชน ถาสมาชิกทุกคน

ของกลุมใดไดคะแนนคิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไปของคะแนนเต็ม สมาชิกของกลุมนัน้จะไดคะแนน

พิเศษ (Bonus Point) อีกคนละ 5 คะแนน เปนตน 

   1.3.3  บทบาทของสมาชิก สมาชิกทุกคนตองมีหนาที่และรับผิดชอบในหนาทีท่ี่

ไดรับมอบหมาย และชวยเหลือกันและกนั โดยแตละคนควรมีหนาที่ดังตอไปนี ้

   -  ตรวจสอบ (Checker) เชน ตรวจสอบความเขาใจ ความเห็นที่

สอดคลองกัน 

   - ผูสนับสนุน (Encourager) เชน สนับสนุนความพยายาม ความคิดเหน็               

ความชวยเหลอืกัน เปนตน 

   -  ผูจดบันทึก (Recorder) เชน บันทกึความคิดเห็น การตัดสินใจ  

การดําเนินงานและผลผลิตหรือผลลัพธ 

   -  ผูติดตามการทํางาน (Taskmaster) เชน กระตุนใหทกุคนในกลุม  

เอาใจใสกับการทํางานใหเสร็จทันเวลา 

   -  ผูรักษากติกาของกลุม (Gatekeeper) เชน การปฏิบัติหนาที ่                 

ที่ไดรับมอบหมายอยางเต็มใจ ไมผลักภาระใหเพื่อน 

     2.  การใหความรูเกีย่วกับทักษะทางสงัคม ถานักเรยีนไมมีทกัษะทางสงัคมเปน                

การยากทีก่ลุมการเรียนแบบรวมมือจะประสบความสาํเร็จ ครูอาจตองสอนทักษะทางสงัคมที่

จําเปนในการทํางานรวมกันใหแกนกัเรียนและเตือนใหนกัเรียนใชทักษะดังกลาว เชน ความเปน

ผูนํา การตัดสินใจ การสรางความไวเนื้อเชือ่ใจ การสื่อสารและทักษะการจัดการ ทักษะทางสงัคม 

ที่เปนพืน้ ฐานในการทํางานกลุมมีดังนี ้

          2.1  ทักษะการจัดกลุม (Forming Skills) นักเรียนตองมีทกัษะในการจัดกลุมอยาง

รวดเร็ว ไมสงเสียงรบกวนผูอ่ืน นั่งทํางานในกลุมของตน ซักถามและอธิบายใหไดยินเฉพาะภายใน
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กลุม ผลัดเปลี่ยนกนัทําหนาที่ตาง ๆ เชน ผูบันทกึ ผูสนบัสนุน ผูตรวจสอบ ผูรายงานยอมรับและให

ความสาํคัญแกสมาชกิทกุคนเทาเทียมกัน 

         2.2   ทักษะการปฏิบัติงานกลุม (Functioning Skills) เปนทกัษะในการทํางานรวมกนั

เพื่อใหเกิดความสําเร็จ รักษาความสัมพนัธที่ดีระหวางสมาชิกภายในกลุม ซึ่งเปนทกัษะเกี่ยวกับ

เร่ืองตอไปนี้ 

     2.2.1  การแลกเปลี่ยนความคิด การแสดงความคิดเหน็ การอธิบายและ               

การใชอุปกรณรวม 

     2.2.2  การถามคําถาม เพื่อตองการทราบเหตุผลและขอเท็จจริง ตอบคําถาม

อภิปราย และแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นได ยอมรับฟงความคิดเหน็ของสมาชิก

โตเถียงกันดวยเหตุผล ไมมอีคติตอตัวบุคคล ใชคําพูดทีสุ่ภาพและไมทําตัวเปนเผดจ็การ 

     2.2.3  สรางบรรยากาศที่ดีในการทํางานกลุม มีอารมณขันและรักษาน้าํใจ 

ซึ่งกนัและกนั 

         2.3   ทักษะในการสรุปความคิดเหน็ (Formulation Skills) เปนทักษะที่จาํเปน             

การพัฒนาการเรียนรู ใหคิดตามลําดับข้ันอยางมีเหตุผลไดแก 

     2.3.1   การสรุปความคิดเห็นหรือขอเท็จจริง ดวยการพูดปากเปลา โดยไมตองดู

จากการบันทกึ 

     2.3.2  การตรวจสอบความถูกตองของผลงานกลุม โดยแกไขปรับปรุงขอคิดเห็น

ที่ยงัไมถูกตองของเพื่อนสมาชิก เพื่อเติมใจความสาํคัญทีข่าดหายไป สํารวจและ 

แสดงความคดิเห็นของตนเองในประเดน็ที่ยงัไมเขาใจ หรือมีความคิดเห็นเปนอยางอื่น 

     2.3.3  สมาชิกทุกคนรวมกันตรวจสอบผลงาน และคําตอบของกลุมกอน 

นําสงครูและสมาชิกทุกคนมมีติเปนเอกฉนัทยอมรับผลงานของกลุมเสมือนเปนผลงานของตนเอง 

     จากองคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ สรุปไดวา กิจกรรมการเรยีนรูแบบ

รวมมือจะชวยใหผูเรียนไดฝกฝนและพัฒนาทักษะในดานทักษะทางสังคม การทาํงานรวมกบัผูอ่ืน               

การยอมรับซึง่กันและกนั รูบทบาทหนาที่ของตนเอง และการสื่อความหมาย ทําใหเปนคนที่มีเหตุ  

มีผล  และทักษะการในการสรุปความคิดเห็นจากขอเท็จจริงมีการตรวจสอบความถกูตองของ

ผลงานกลุมรวมกันพบขอผิดพลาดนาํมาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง  
   5.  ประโยชนและความสาํคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
        กรมวิชาการ (2543, หนา 41)  กลาวถึงประโยชนของการเรียนรูแบบรวมมือ  

ดังนี ้

       1.  สรางความสัมพนัธทีดี่ระหวางสมาชิกเพราะทกุ ๆ  คนรวมมือในการทํางานเปน
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กลุมทกุ ๆ คนมีสวนรวมเทาเทียมกัน ทําใหเกิดเจตคติทีดี่ตอการเรียน 

       2.  สงเสริมใหสมาชิกทกุคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเหน็ลงมอื

กระทาํอยางเทาเทียมกัน 

       3.  สงเสริมใหผูเรียนรูจักชวยเหลือซึง่กันและกนั เชน เด็กเกงชวยเด็กที่เรียนไมเกงทํา

ใหเด็กเกงภาคภูมิใจ  รูจักสละเวลา สวนเด็กออนเกิดความซาบซึ้งในน้าํใจของเพื่อนสมาชิกดวยกนั 

       4.  ทําใหรูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน การรวมคดิ การระดมความคิด นําขอมูล 

ที่ไดมาพจิารณารวมกนั เพือ่หาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด เปนการสงเสริมใหชวยกันคดิหาขอมูลให

มากคิดวิเคราะหและเกิดการตัดสินใจ 

       5.  สงเสริมทักษะทางสงัคม ทําใหผูเรียนรูจักปรับตัวในการอยูรวมกันดวยมนุษย

สัมพันธ ที่ดีตอกัน เขาใจกนัและกัน 

       6.  สงเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานเปนกลุม สามารถทํางานรวมกันกับ

ผูอ่ืนได ส่ิงเหลานี้ลวนสงเสริมผลสัมฤทธิท์างการเรียนใหสูงขึน้ 

           พิมพันธ  เดชะคุปต (2544, หนา 17) ไดกลาวถงึประโยชนของการจัดการเรียนรู

แบบรวมมือ ดังนี ้  

           1.  สรางความสัมพนัธที่ดีระหวางสมาชกิ เพราะทุกคนรวมมือในการทํางานกลุม  

ทุกคนมีสวนรวมเทาเทียมกนั 

           2.  สมาชิกทุกคนมีโอกาสแสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือกระทําอยางเทา

เทียมกัน 

           3.  สงเสริมใหมีการชวยเหลือกนั เชน เด็กเกงชวยเด็กที่เรียนไมเกง ทําใหเด็กเกง

ภาคภูมิใจ รูจักสละเวลา สวนเด็กที่ไมเกงเกิดความซาบซึ้งในน้ําใจของเพื่อนสมาชิกดวยกนั 

           4.  รวมกันคิดทกุคน ทําใหเกิดการระดมความคดิ นําขอมูลที่ไดมาพิจารณารวมกัน   

เพื่อประเมนิคาํตอบที่เหมาะสมที่สุด เปนการสงเสริมใหชวยกนัคิดหาขอมูลใหมากและวิเคราะห

และตัดสินในการเลือกคําตอบ 

           5.  สงเสริมทักษะทางสังคม เชน การอยูรวมกนัดวยมนุษยสมัพนัธที่ดีตอกัน เขาใจ

กันและกนั อีกทั้งเสริมทักษะการสื่อสาร ทกัษะการทาํงานกลุม ส่ิงเหลานี้ลวนสงเสรมิผลสัมฤทธิ์

และในการเรียนรู 

           Arends (1994, หนา 345-346) กลาวถงึประโยชนการเรียนแบบรวมมือ ดังนี ้

                      1.  ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) เนื่องจากสมาชิกใน

กลุมมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกนัคนที่เขาใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็สามารถชวยเหลือคน



 35 

ที่ไมเขาใจในการเรียนนั้นได คนที่อธิบายใหเพื่อนฟงก็จะเขาใจในเรื่องที่ตนอธิบายไดดีมากยิง่ขึ้น

และคนที่ไดรับการชวยเหลอืก็จะเขาใจในสิ่งที่เพื่อนอธิบายไดงายขึ้น เพราะเปนการใชภาษาที่เปน

ของผูเรียนเอง นักเรียนจะกลาพูด กลาซกัถามเพื่อน และสนใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นเพราะถือวามี

สวนในความสาํเร็จของกลุม 

            2.  ดานการปรับปรุงความสัมพันธระหวางบุคคล (Improved Race Relation) การ

ที่บุคคลไดทํางานรวมกนัจะทาํใหคนนั้นมคีวามสัมพันธที่ดีตอกัน เพราะบุคคลไดเรียนรู  การ

ยอมรับการรับฟงความคิดเหน็ซึ่งกันและกนั เขาใจและเห็นใจบุคคลในกลุม และเมื่อกลุมประสบ

ความสาํเร็จกจ็ะรูสึกยินดีรวมกันซึง่สงผลใหการแบงแยกนอยลงไปและมีความรูที่ดีตอ 

ผูอ่ืนมากขึ้นเมื่อออกไปอยูในสังคม 

           3.  ดานการฝกทกัษะในการแกปญหา (Comparative Problem-Solving Skills)   

ดานนี้นับวาสาํคัญที่สุดที่เปนผลจากการเรียนแบบรวมมือ เพราะนกัเรียนไดเรียนรูการแกปญหา

รวมกันเปนทักษะทีน่ักเรียนสามารถนําไปใชเมื่อออกไปทาํงานในสังคมกลุมใหญที่ตองมีการพึ่งพา

อาศัยกนั ซึ่งถอืวาเปนการติดตอส่ือสารที่มีความสาํคัญมากกวาสิง่ใดทั้งหมด 

               บุญชม ศรีสะอาด (2541, หนา 122) ไดกลาวถงึ ขอดีของการเรียนแบบรวมมือไว

วาผูเรียนไดรวมกันเรียนเกิดการเรียนรูไดดี การซักถามทาํใหเกิดความกลา และไดทราบคําตอบใน

เร่ืองที่ตนสนใจหรือยังไมกระจาง การอธิบายใหเพื่อนฟงจะทาํใหผูอธิบายมีความแมนยําในเรื่อง           

ที่เรียนมากขึ้น เพื่อน ๆ ทีฟ่งเกิดความเขาใจอยางชัดแจง ผูเรียนไดพฒันาการทาํงานเปนกลุมให 

มีประสิทธิภาพมากขึ้นคนออนไดเรียนรูจากคนที่เกงกวาซึ่งจะมีความตั้งใจชวยเพื่อนเพื่อยกระดับ

ผลงานของกลุมใหสูงขึน้ ซึ่งจะสงผลกบัสมาชิกทุกคนในกลุม 

   สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือชวยใหผูเรียนสามารถพฒันาตนเองใน                       

ดานกระบวนการเรียนรู ดานบุคลิกภาพ การพัฒนาดานสังคม การพฒันาดานอารมณ                        

ในเชิงสรางสรรค การเรียนแบบรวมมือจะชวยใหการพฒันาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของสมาชิกกลุมทุกคนบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมาย มีเจตคติที่ดีตอการเรียน มีความสัมพันธ 

ที่ดีตอกันระหวางนกัเรียนในชั้นเรียน และเปนการฝกประสบการณการอยูรวมกนัในสังคมอยาง

สรางสรรคและปกติสุข 
6.  ประเภทการเรยีนแบบรวมมือ 

                    การเรียนแบบรวมมือหรือการเรียนรูแบบรวมมือกนัไดมกีารพัฒนาข้ึนมาเปนเวลา 

นานโดยเนนทีก่ารมีจุดมุงหมายของการเรยีนรวมกันของกลุม ความสาํเร็จของกลุมข้ึนอยูกับ 

ความรวมมือกันของสมาชกิภายในกลุม ซึ่งการเรียนแบบรวมมือไดรับการพัฒนาข้ึน เพื่อ 

ความเหมาะสมกับการเรียนรู  
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           Slavin (1995, หนา 4-11) ไดพัฒนารูปแบบที่นาสนใจไวหลายรูปแบบ และที่ 

นิยมใชกันโดยทั่วไปในปจจบัุนมีดังตอไปนี ้

     1.  การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการตอบทเรียน (Jigsaw) เปนเทคนิคทีพ่ฒันาขึน้

เพื่อสงเสริมความรวมมือ   และถายทอดความรูระหวางเพื่อนในกลุม   เทคนิคนี้ใชกันมากใน

รายวิชาที่ผูเรียนตองเรยีนเนื้อหาวิชาจากตําราเรียน เชน  สังคมศึกษา ภาษาไทย เปนตน 

     2.  การเรียนแบบรวมมือแบบ JIGSAW II เปนเทคนิคทีพ่ัฒนาขึน้จากเทคนิคเดิม   โดย

มีจุดมุงหมายเพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนชวยพึง่พากนัในกลุมมากขึ้น กระบวนการ Jigsaw  II 

เหมือนเดิมทกุประการเพยีงแตในชวงการประเมินผล ครูจะนําคะแนนทุกคนในกลุมมารวมกันเปน

คะแนนกลุม กลุมที่ไดคะแนนรวมหรือคาเฉลี่ยสูงสุดจะติดประกาศไวที่ปายประกาศของหอง 

     3.  การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม                 

(Team Games-Tournament หรือ TGT) เปนกิจกรรมทีเ่หมาะกับการเรียนการสอนในจุดประสงค

ที่ตองการใหกลุมศึกษาประเด็นหรือปญหาที่มีคําตอบที่ถกูตองเพยีงคาํตอบเดียว หรือมีคําตอบที่

ถูกตองชัดเจน เชน การคํานวณทางคณิตศาสตร การใชภาษา ภูมิศาสตรและทักษะการใชแผนที ่  

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

     4.  การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคแบงกลุมคละผลสัมฤทธิ ์(Student Teams   

and Achievement Divisions หรือ STAD) เทคนิคนี้พฒันาเพิ่มเติมจากเทคนิค TGT แตจะใช             

การทดสอบรายบุคคลแทนการแขงขัน 

    5.  การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนคิการสอนเปนกลุมที่ชวยเหลือเปนรายบุคคล  

(Team Assisted Individualization หรือ TAI) กิจกรรมนีเ้นนการเรียนรูของผูเรียนแตละคน

มากกวาการเรยีนรูในลกัษณะกลุมเหมาะสาํหรับการสอนคณิตศาสตร การจัดกลุมผูเรียนจะ 

คลายกับเทคนิค STADและ TGT แตเทคนิคนี้ผูเรียนแตละคนจะเรียนรูและทํางานตามระดับ

ความสามารถของแตละคน เมื่อทํางานในสวนของตนเสร็จแลวจึงไปจบัคูหรือเขากลุมทํางาน 

   6.  การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการทํางานที่ไดรับมอบหมาย (Group  

Investigation หรือ GT) เปนการจัดกลุมผูเรียนเพื่อเตรียมการทําโครงงานกลุม หรือทํางานที ่            

ครูมอบหมาย กอนใชเทคนิคนี้ครูตองฝกทกัษะการสื่อสารทางสงัคมใหผูเรียนกอน เหมาะสาํหรับ

การสืบคนความรูหรือเพื่อแกปญหาเพื่อหาคําตอบในประเด็นหรือหัวขอที่สนใจ เชน การเรียน 

ในวิชาชีววิทยา หรือส่ิงแวดลอม 

   7.  วิธีการเรียนแบบรวมมอืโดยใชเทคนคิการเรียนแบบ Learning Together (LT)    

เปนวธิีที่เหมาะสมกับการสอนวิชาทีม่ีโจทยปญหา การคํานวณหรือการฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการ
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   8.  การเรียนแบบรวมมือแบบการบูรณาการการอาน และการเขียน (Cooperative 

Integrated Reading and Composition หรือ CIRC) เปนแนวทางการนําเทคนิคการเรียน            

แบบรวมมือไปใชในการพฒันาการเรียนการสอนภาษา เพื่อพัฒนาการอานและการเขียนใหแก

ผูเรียน            

                9.  การเรียนแบบรวมมือกนัแบบรวมกลุม (Co-op-Co-op) เปนเทคนิคทีเ่นน                   

การทาํงานรวมกันโดยสมาชิกของกลุมมคีวามสามารถและความถนดัตางกนัไดแสดงบทบาท

หนาทีท่ี่ตนถนดัเต็มที ่ผูที่เรียนเกงไดชวยเหลือผูที่เรียนออน เปนกิจกรรมเกี่ยวกับการคิดระดับสูง                 

ทั้งการวิเคราะห และการสังเคราะห และเปนวิธกีารที่สามารถนาํไปใชสอนวิชาใดก็ได   

               10. การเรียนแบบรวมมือกนัแบบรวมกนัคิด (Numbered Heads Together)                  

เปนการเรียนรูแบบรวมมือกนัที่เหมาะสาํหรับการทบทวนหรือตรวจสอบความเขาใจ 

        การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ เปนการจัดกิจกรรมที่ใหความสําคัญตอการ

พัฒนาทัศนคติ และคานยิมในตัวนกัเรียนที่จําเปนทั้งในและนอกหองเรียน การจําลองรูปแบบ

พฤติกรรมทางสงัคมทีพ่ึงประสงคในหองเรียน การเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ทีห่ลากหลาย

ระหวางสมาชกิในกลุม การพัฒนาพฤติกรรมการแกปญหา การคิดวิเคราะหและการคิดอยางมี

เหตุผล รวมทัง้การพัฒนาลกัษณะของผูเรียน ใหรูจักตนเองและเพิม่คุณคาของตนเองจากกิจกรรม

ดังกลาวจะมีผลตอผูเรียน คือ ความรูความเขาใจในเนื้อหาที่เรียน (Cognitive Knowledge) ทักษะ

ทางสังคมโดยเฉพาะทักษะการทาํงานรวมกัน (Social Skills) การรูจกัตนเองและตระหนกัในคุณคา

ของตนเอง (Self-Esteem)  

        สรุป การเรียนแบบรวมมือ เปนการจดัการเรียนการสอนใหนกัเรยีนรวมกลุมกนัทาํงาน 

สมาชิกในกลุมชวยเหลือกนั นักเรียนมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน ซึ่งแตละเทคนิคจะมีลักษณะเฉพาะที่

แตกตางกนัไป ครูผูสอนจะเลือกเทคนิคใดไปใชควรเลือกใหเหมาะสมกบัลักษณะการเรียนรูของ

นักเรียน ตลอดจนเนื้อหาวิชาที่จะสอน จึงจะทาํใหเกิดผลดีตอการพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของนักเรียน และเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประโยชนสูงสุดแกนักเรียน 

 
             7.  การหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขาย 
                     ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Efficiency)  หมายถงึ  

ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิใ์หผูเรียนมีความสามารถ

ทําแบบทดสอบระหวางบทเรียน  แบบฝกหัด  หรือแบบทดสอบหลงัเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคใน

ระดับเกณฑข้ันต่ําที่กําหนดไว  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจงึตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้น

กอน  โดยทั่วไปจะใชคาเฉลีย่ของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัดหรือคําถามระหวางบทเรียนกับ
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คะแนนเฉลีย่จากแบบทดสอบแลวนํามาคาํนวณเปนรอยละ  เพื่อเปรียบเทยีบกนัในรูปของ  Even 1  

และ  Even 2  โดยเขียนอยางยอเปน  E1/E2  เชน  90/90  หรือ  85/85  และจะตองกําหนดคา  E1  

และ  E2  เทานั้น  เนื่องจากงายตอการเปรียบเทียบและการแปรความหมาย  สําหรับความหมาย

ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  มีดังนี ้

                    รอยละ  95-100  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยีย่ม (Excellent) 

                    รอยละ  90-94  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 

                    รอยละ  85-89  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 

                    รอยละ  80-84  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 

                    ตํ่ากวารอยละ  80  หมายถงึ  บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 

                    ขอพิจารณาสาํหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือ  ถา

กําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทาํใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น  แตก็ไมใชเร่ืองงายนกัที่

จะพัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนบรรลุถึงเกณฑกําหนดในระดับนั้น  อยางไรก็ตาม

โดยทัว่ไปไมควรกําหนดไวตํ่ากวารอยละ  80  เนื่องจากจะทาํใหบทเรยีนลดความสาํคัญลงไป  ซึ่ง

จะสงผลใหผูเรียนไมสนใจบทเรียนและเกดิความลมเหลวทางการเรียนในที่สุด  ขอพิจารณาในการ

กําหนดเกณฑมาตรฐานของบทเรียน  สามารถกําหนดคราว ๆ ไดดังนี้ 

                บทเรียนสาํหรับเด็กเล็ก  ควรกําหนดไวระหวางรอยละ  95 – 100 

บทเรียนที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี  หลักการ  มโนคติ  และเนื้อหาพืน้ฐานสําหรับวิชา 

อ่ืน ๆ  ควรกําหนดไวระหวาง  รอยละ  90-95 

  บทเรียนที่มีเนื้อหาวิชายากและซับซอน  ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ  

ควรกําหนดไวระหวางรอยละ  80 – 90 

   บทเรียนวิชาปฏิบัติ  วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฏีกึ่งปฏบัิติ  ควรกําหนดไวระหวาง 

รอยละ  80 – 85 

   บทเรียนสําหรับบุคคลโดยทั่วไปไมระบกุลุมเปาหมายที่แนนอน  ควรกําหนดไว 

ระหวางรอยละ  80 – 85 

                  การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนตามเกณฑมาตรฐาน  E1/E2  เปนวิธีการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมแพรหลายที่สุด  เนื่องจากเปน

เกณฑที่ผานการวิจัยมาแลวหลายครัง้  และไดรับการยอมรับวาสามารถใชเกณฑดังกลาววัด

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดตรงทีสุ่ด  โดยที ่ E1  และ  E2  ไดจากคาระดับ

คะแนนดังนี ้
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                 E1  ไดจากคะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทัง้หมดจากการทาํแบบฝกหัด (Exercise)  หรือ

แบบทดสอบ (Test)  ของบทเรียนแตละชุดหรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  จากการตอบ

คําถามระหวางบทเรียนของบทเรียนแตละชุด 

                E2  ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 

                ดังนั้น  ประสิทธภิาพของบทเรยีนจงึมีคาเทากับ  E1/E2  เชน  88/86  ซึ่งสามารถแปล

ความหมายไดวา  บทเรียนมคีวามสามารถในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนสามารถทาํแบบทดสอบ

หลังบทเรียนแตละชุด  ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  88  และสามารถทําแบบทดสอบหลงัเรียนได

คะแนนเฉลีย่รอยละ  86  แสดงวาเปนบทเรียนทีม่ีประสิทธิภาพในขั้นดีพอใช  (Fairly Good)  

สามารถนําไปใชงานไดโดยปกติคาของ  E2  จะมีคาต่ํากวาคาของ  E1  เนื่องจาก  E1  เกิดจากการ

วัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ  แบบฝกหัด  หรือคําถามระหวางบทเรียนซึ่งวัดผล

ในระหวางการนําเสนอเนื้อหาหรือวัดผลทันทีที่ศึกษาเนื้อหาจบในแตละเรื่อง  ระดับคะแนนจงึมี

คาเฉลี่ยสูงกวาคาของ  E2  ซึ่งเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน  

ที่ศึกษาเนื้อหาผานมานานแลว  ซึ่งอาจเปนเวลาหลายชั่วโมงหรือหลายสัปดาห   จึงอาจเกิดความ

สับสนหรือลืมเลือน  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน  E1/E2  จึงมกัหาความ

คงทนทางการเรียนของผูเรียน  (Retention of  Learning)  ควบคูกันไปดวยเพื่อศึกษา

ความสัมพันธของผลคะแนนที่ได  (มนตชยั  เทียนทอง, 2545) 

               จากความหมายและหลักการหาประสทิธิภาพของบทเรียนบนเครือขายที่กลาวมา  จึงพอ

สรุปไดวา  การหาประสทิธิภาพของบทเรียนบนเครือขาย  หมายถึง  ความสามารถของบทเรียนที่

ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงคที่ต้ังไว  ซึ่งจะใชตามกําหนดเกณฑ

ประสิทธิภาพ  E1/E2  มีดังนี ้ 80/80  85/85  90/90  อยางไรก็ตามโดยทั่วไปไมควรกําหนดเกณฑ

ประสิทธิภาพ  E1/E2  ไวตํ่ากวารอยละ  80 
 
การเรยีนรูแบบรวมมือแบบ  TGT  (Team – Games – Tournament) 

1.  ความหมายของการเรยีนรูแบบ Team – Games - Tournament  (TGT) 
                    การเรียนรูแบบทีมแขงขัน  เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนได

รวมกลุม  เพื่อทํางานรวมกันและชวยเหลือซึ่งกนัและกนั  สมาชกิในแตละทมีจะประกอบดวย

สมาชิกที่มีความแตกตางกนั  คือ  ความสามารถสงู  ปานกลาง  และต่ํา  มารวมกันในอัตราสวน  

1:2:1  ซึ่งสมาชิกของทมีจะไดแขงขันแขงขันกนัในเกมเชงิวิชาการ  โดยความสาํเร็จของทีมจะขึน้อยู

กับความสามารถของแตละบุคคลเปนสําคัญ  (Slavin,1987, หนา 23-26  อางอิงใน  ชัยวฒัน       

สุทธิรัตน, 2552, หนา 208) 
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2.  ทฤษฎ/ีแนวคิด 
                    การเรียนรูแบบทีมแขงขัน  เปนการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative  learning)  

เทคนิคแรกที่สลาวนิเริ่มพฒันาที่พฒันาทีม่หาวิทยาลยัจอหนฮอบกิ้นส  แหงสหรัฐอเมริกา (John 

Hopkin University)  ซึ่ง  การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนคิแบบทีมแขงขัน  มีองคประกอบสําคัญดังนี ้

(Slavin,  1987, หนา 23-26 อางองิใน  ชยัวัฒน  สุทธิรัตน, 2552, หนา 208) 

                    2.1  การเสนอเนื้อหา  เปนการเสนอเนื้อหาของบทเรียนใหม  โดยครูผูสอนจะเนนให

ผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาสาระอยางมาก  เพราะจะชวยใหทีมประสบความสาํเร็จในการแขงขนั 

                    2.2  การจัดทมี (Team)  เปนการจัดทีมผูเรียนโดยใหคละกันทั้งเพศและ

ความสามารถ  โดยสมาชิกในแตละกลุมประกอบไปดวยผูเรียนเกง  ปานกลาง  และออน  ใน

อัตราสวน  1:2:1  เพื่อใหแตละทีมมีความสามารถทางการเรียนพอกนัๆ  กัน   

                   2.3  เกม (Game)  เปนเกมงายๆ  เกี่ยวกับเนื้อหาสาระทีผู่เรียนไดศึกษาเรียนรูในการ

เลนเกม  ผูเรียนที่เปนตัวแทนจากทีมแตละทีมจะมาเปนผูแขงขัน  โดยเกมที่ใชเปนเกมเพื่อทดสอบ

ความรูความเขาใจเชิงวิชาการ  มีการจัดโตะสําหรับแขงขัน  ใชคําถามในบัตร (card)  หรือเอกสาร 

(Sheet)  ชนิดเดียวกนั  ผูเรียนจะสลับกันหยิบบัตรซึ่งในบัตรจะมีคําถามอยู  ผูแขงขันจะตองตอบ

คําถามในบัตรของตนใหไดกอนคนอืน่  ถาตอบคําถามไมไดผูอ่ืนมีโอกาสตอบไดเชนกัน 

                   2.4  การแขงขัน (Tournaments)  การจัดการแขงขันอาจจะจัดขึ้นปลายสัปดาหหรือ

ทายบทเรียนกไ็ด  ซึ่งจะเปนคําถามเกี่ยวกบัเนื้อหาทีเ่รียนมาและผานการเตรียมความพรอมจาก

กลุมมาแลว  การจัดโตะแขงขันจะมีหลายโตะ  แตละโตะจะมีตัวแทนของทมีแตละทีมมารวม

แขงขัน  ทุกโตะการแขงขันการแขงขันควรเริ่มดําเนนิการพรอมกัน  แขงขันเสร็จแลวจัดลําดับการ

แขงขันแตละโตะไปเทียบหาคาของคะแนนโบนัส  ดังตัวอยางใหคาคะแนนโบนัส  ตอไปนี้     
 
ตาราง 1  ตัวอยางการใหคะแนนโบนสั 
           

ลําดับที่ผลการแขงขัน                                         คะแนนโบนัส 

                                       1                                                                  10 

                                       2                                                                   8 

                                       3                                                                   6 

                                       4                                                                   4 

                                       5                                                                   2 
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     2.5  การยอมรับความสาํเร็จของทมี  ผูสอนจะนําคะแนนโบนัสของสมาชกิแตละคน 

มารวมกันเปนคะแนนของทมี  และหาคาเฉลี่ย  ทีมที่มีคะแนนสงูสุดจะไดรับการยอมรับและไดรับ

รางวัล  ซึ่งในสวนนี้ข้ึนอยูกบัดุลยพินจิของผูสอน  ซึ่งอาจจะกําหนดรางวัลใหกับกลุมได  3  รางวลั  

ไดแก  good  team  great  team  และสูงสุดคือ  Super  team 
3.  แนวทางการจัดการเรยีนรู 

                    Slavin (1987) อางองิใน  ชยัวัฒน  สุทธิรัตน, 2552, หนา 209-210) ไดเสนอขั้นตอน

การจัดการเรียนรูแบบทีมแขงขัน  ไวดังนี ้

                    3.1  การกําหนดผูเขาเรียนเขาเปนกลุม  โดยแตละกลุมจะมีสมาชิก ประมาณ  4 คน  

โดยสมาชกิกลุมประกอบดวยคนเกงที่สุด  1  คน  คนออนที่สุด  1 คน  และคนที่เรียนไดปานกลาง  

2  คน  ถาเปนไปไดควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางเพศดวย  ชาย  2 คน  และหญิง  2  คน  

วิธีการจดัการเรียนรูเขากลุมทําไดดังนี ้

                           3.1.1  จัดลําดับผูเรียนจากเกงที่สุดไปหาออนที่สุด  โดยยึดตามคะแนนที่ไดจาก

แบบทดสอบ 

                           3.1.2  หาจํานวนกลุมทัง้หมดวามกีี่กลุม  แตละกลุมควรประกอบดวยสมาชิก  4  

คน  ดังนัน้  จํานวนกลุมทัง้หมดหาไดจากการนําจาํนวนผูเรียนทัง้หมดมาหารดวย  4  ถาหารไมลง

ตัวอนุโลมใหบางกลุมมีสมาชิก  5  คนได   

                    3.2   ครูสอนบทเรียนตอทั้งชั้น  ในขั้นแรกจะเปนการสอนเนื้อหาสาระ  โดยใชส่ือ

ตางๆ  ประกอบการสอนที่กระทําโดยครูผูสอน  จากนัน้ผูเรียนจะไดปรึกษาหารือและอธิบายความรู

ใหแกกนั  หากมีสมาชกิคนใดในกลุมยงัไมเขาใจในเนื้อหาที่ผูสอนไดสอนไปแลวนัน้  เพื่อนในกลุม

เดียวกนัตองรับผิดชอบสอนเพื่อนคนนัน้ใหเขาใจ  ทั้งนี้เพราะหลังจากไดเรียนจบเนือ้หาแลว  ผูสอน

จะทาํการทดสอบวัดความกาวหนาของกลุมจากความสามารถของสมาชิกแตละคน  ดังนัน้จงึไม

ควรมีสมาชิกคนใดที่ไมเขาใจ                    

                   3.3   การศึกษากลุมยอย  โดยในแตละกลุมจะประกอบดวยสมาชิกจาํนวน  4 คน  

โดยที่สมาชิกของกลุมจะมีความสามารถเกง  ปานกลาง  ออนคละกันไป  ในอัตราสวน  1:2:1  และ

มีอัตราสวนของผูเรียนชายและหญิงในแตละกลุมใกลเคียงกนั  ผูเรียนตองพยายามศึกษาเนื้อหาใน

ซองกิจกรรมของตนเองใหเขาใจอยางแจมแจง  และตองชวยเหลือเพื่อนในกลุมในการทําความ

เขาใจเนื้อหาทีเ่ขาศึกษาดวย  ส่ือที่ใชในการสอน  ประกอบดวย  บัตรงาน  บัตรกิจกรรม  และบตัร

เฉลย  พฤติกรรมหรือบทบาทของสมาชิกในกลุมยอย  ควรมีลักษณะดงันี ้

                           3.3.1  ผูเรียนจะตองชวยเพื่อนในกลุมไดเรียนรูเนื้อหา  หรือส่ืออยางถองแท 

                           3.3.2  ทุกคนในกลุมตองเขาใจเนื้อหา  ไมมีใครเรียนหรือศึกษาเนื้อหาจบเพียง
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คนเดียว 

                           3.3.3  ถาสมาชิกคนใดในกลุมไมเขาใจตองถาม  หรือปรึกษาเพื่อนในกลุมกอนที่

จะถามครูผูสอน 

                           3.3.4  เพื่อนในกลุมตองปรึกษาหารือกันเบาๆ  ไมใหรบกวนผูอ่ืนในการจัด

กิจกรรมการเรยีนการสอนครคูวรสนับสนนุในส่ิงตอไปนี ้

                           3.3.5  ผูเรียนสามารถเคลื่อนยายโตะ  เกาอี ้ ในกลุมหรือยายทีท่ํางานของกลุม

ภายในชัน้เรียนได 

                           3.3.6  ใหเวลาประมาณ  10  นาทีสําหรับต้ังชื่อกลุม 

                           3.3.7  แนะนําใหผูเรียนรวมมือกนัทาํงานเปนคูหรือกลุม 4  คนก็ได  โดยใหมีการ

ตรวจผลงานซึง่กนัและกนั  เมื่อมีการผิดพลาดเพื่อนในกลุมตองรวมกนัอธิบายใหเขาใจ 

                           3.3.8  ไมควรจบการศึกษางายๆ  จนกวาจะแนใจวาเพื่อนในกลุมทกุคนสามารถ

จะตอบคําถามได  100  เปอรเซ็นต 

                           3.3.9  ใหมีการอธิบายคําตอบซึ่งกนัและกัน  แลวจึงนาํไปตรวจกับบัตรเฉลย

คําตอบ 

                           3.3.10  เมื่อมีปญหาใหปรึกษาเพื่อนรวมกลุมยอยแลวจึงปรึกษาครู 

                           3.3.11  ระหวางผูเรียนทํากจิกรรมผูสอนควรเดินไปรอบๆ  หองเพือ่ใหผูเรียนไดมี

โอกาสปรึกษาหารือไดสะดวก  และเปนการสงเสริมกําลงัใหแกผูเรียนดวย 

                   3.4   การเลนเกมแขงขันตอบปญหา  เกมการแขงขันตอบปญหาเกี่ยวกบัเนื้อหาของ

บทเรียน  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบความรู  ความเขาใจในบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน  4  

คน  ซึ่งแตละคนจะเปนตัวแทนกลุมยอยแตละกลุม  การกําหนดผูเรียนเขากลุมเพื่อเลนเกม  จะยึด

หลักผูเรียนมีความสามารถเทาเทียมกัน  กลาวคือ  ผูเรียนเกงของแตละกลุมแขงขันกัน  ผูเรียนปาน

กลางแตละกลุมแขงขันกนั  และผูเรียนออนของแตละกลุมแขงขันกนัดังภาพตอไปนี ้ การที่ผูเรียนที่

มีความสามารถแตละกลุมมาแขงขันกนั  เพื่อใหผูเรียนแขงขันกับตนเองและผูเรียนแตละคนมี

โอกาสในการชวยเหลือกลุมใหประสบความสําเร็จเทาเทยีมกนั  ถาผูเรียนแตละคนเตรียมตัวใหดี

ที่สุด  การแขงขันเกมจะกระทําประมาณสปัดาหละ  1  คร้ัง  หลังจากแขงขันเกมไปแลวสัปดาห

ตอไปผูเรียนอาจจะถกูเลื่อนไปแขงขันในโตะเกมอื่น  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผลการแขงขันในโตะที่เกมการ

แขงขันยากขึ้นกวาเดิม  เชน  ยายจากโตะเกมที ่ 4  ไปโตะเกมที ่ 3  เปนตน  และเชนกันถาได

ตําแหนงสุดทายก็อาจถูกเลือ่นไปแขงขันในโตะเกมทีง่ายลงเชนกนั  เชน  ยายจากโตะที ่2  ไปโตะที ่ 

12  เปนตน 
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ทีม A 

 A1         A2      A3            A4 

เกง         ปานกลาง          ออน 

ทีม B 

 B1         B2      B3            B4 

เกง         ปานกลาง          ออน 

A1 A2 

A3 A4 

โตะที่  

1 

A1 A2 

A3 A4 

โตะที่  

1 

A1 A2 

A3 A4 

โตะที่  

1 

A1 A2 

A3 A4 

โตะที่  

1 

ทีม C ทีม D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                      

 

 

 

                                                    

 

 

 

         

 

    
      
ภาพ  1  การจัดผูเลนแขงขันตอบปญหาความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค 

 
                    3.5   กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ  จุดประสงคหลัก  คือ  ใหมกีารปรับปรุงการ

เรียนเปนรายบุคคล  และปรับปรุงการเรียนของกลุมเพื่อจะไดบรรลุตามเปาหมาย  เพื่อไดรับการยก

ยองหรือยอมรับโดยมีข้ันตอนดังนี ้

                           3.5.1  คะแนนความกาวหนาของแตละบุคคล  คะแนนความกาวหนาของแตละ

บุคคลจะขึ้นอยูกับการทําคะแนนพื้นฐานของตนเองมากนอยเพียงใด  อาจจะใชเกณฑการคํานวณ

ความกาวหนา  โดยคาคะแนนความกาวหนาจะตองมาจากคะแนนเต็ม  100  คะแนน  ดังตาราง

ตอไปนี้ 

C1         C2       C3         C4 

เกง         ปานกลาง        ออน 

C1         C2       C3         C4 

เกง         ปานกลาง        ออน 
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ตาราง  2  เกณฑการคํานวณคะแนนความกาวหนา 
 
           

คะแนนจากการทดสอบ                                       คะแนนความกาวหนา 

1. ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐานนอยกวา  10  คะแนน                             0 

2. ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐาน  1- 10  คะแนน                                    10 

3. ไดคะแนนสูงกวาคะแนนฐาน  1- 10  คะแนน                                    15 

4. ไดคะแนนสูงกวาคะแนนฐาน  10  คะแนน                                         30 

5. ไดคะแนนยอดเยี่ยม                                                                        40 

                   

                          3.5.2  คะแนนของกลุม  คะแนนของกลุมคํานวณจากคะแนนเฉลี่ยของคะแนน

ความกาวหนาของสมาชิกแตละคนในกลุม  ซึ่งควรบันทึกไวเปนหลักฐาน  และแจงใหแตละกลุม

ทราบทุกครั้ง  หลังจากทดสอบยอย 

                          3.5.3  เกณฑการตัดสินกลุมที่ควรไดรับการยกยอง  หรือยอมรับเกณฑการตัดสิน  

กลุมที่ควรไดรับการยกยองหรือกําหนดไดดังนี ้

                                     กลุมระดับดี             คะแนนความกาวหนาของกลุม  เทากบั  15-19  

                                     กลุมระดับดีมาก       คะแนนความกาวหนาของกลุม  เทากบั  20-24  

                                     กลุมระดับยอดเยีย่ม  คะแนนความกาวหนาของกลุม  เทากบั  25-30 

 
 สาระและมาตรฐานการเรยีนรูกลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี

กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ (2545. หนา 3)  ไดกลาวถงึความมุงหมายทาง

การศึกษาหลกัการทางการศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนรู  พุทธศักราช  2544  ดังนี ้

  1.  ความสาํคัญ  ธรรมชาติ  ลักษณะเฉพาะ 

   กลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ี เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู  

ความเขาใจเกีย่วกับงานอาชพี และเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ สามารถนํา

เทคโนโลยสีารสนเทศและเทคโนโลยีตาง ๆ มาใชในการทาํงานอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคา และ

มีคุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ มีนิสัยรักการ

ทํางาน เหน็คุณคาและเจตคติที่ดีตองาน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมที่เปนพืน้ฐาน 

ไดแก ความขยัน ซื่อสัตย ประหยัด และอดทน อันจะนาํไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง 
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และพึ่งตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกจิพอเพยีง สามารถดํารงชีวติอยูในสังคมไดอยางมี

ความสุข รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสงัคมไทย 

             2.  วิสัยทัศนและคณุภาพของผูเรียน 

   วิสัยทัศน 

   วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ีเปนสาระที่เนน

กระบวนการทาํงานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค มีทกัษะการ

ออกแบบงานและการทาํงานอยางมกีลยทุธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลย ีและเทคโนโลยี

สารสนเทศ ตลอดจนนาํเทคโนโลยีมาใชและประยุกตใชในการทํางาน รวมทัง้การสราง พัฒนา 

ผลิตภัณฑ หรือวิธีการใหม เนนการใชทรัพยากร ธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมและพลังงานอยางประหยัด

และคุมคา เพือ่ใหบรรลุวิสัยทัศนดังกลาว กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีจึงกําหนดการเรียนรูที่

ยึดงาน กระบวนการจัดการและ  การแกปญหาเปนสําคญับนพืน้ฐานของการใชหลกัการและ

ทฤษฎีเปนหลกัในการทาํงาน   และการแกปญหางานทีน่ํามาฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมนั้น 

เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคม และงานเพื่อการประกอบอาชพี ซึ่งงานทั้ง 2 

ประเภทนี้เมื่อผูเรียนไดรับการฝกฝนและปฏิบัติตามกระบวนการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีแลว ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝง และพัฒนา  ใหมีคุณภาพและคุณธรรม  การเรียนรูจาก

การทาํงานและการแกปญหาของกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีจึงเปนการเรียนรูที่เกิดจาก

การบูรณาการความรู และความดทีี่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียนทัง้ดาน

คุณภาพและคุณธรรมตามมาตรฐานการเรยีนรูทีก่ําหนด 

   คุณภาพของผูเรียน 

   กลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีมุงพฒันาผูเรียนแบบองครวมเพือ่ใหเปนคนดี  

มีความรู ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พงึประสงคดังนี ้

   มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชวีิตและครอบครัว การอาชพี การออกแบบ 

และเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

      มทีักษะในการทาํงาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทาํงานอยางมีกลยทุธ สรางและพฒันา

ผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม 

   มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดทน ตรงตอเวลา  

เอื้อเฟอ เสียสละและมีวนิัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนกั 

ถึงความสําคญัของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม และพลังงาน 
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คุณภาพผูเรียนเมื่อเรียนจบชวงชัน้ที ่ 4 (ชัน้มัธยมศึกษาปที ่4 - 6)  จะมีความสามารถดังนี ้  

    มทีักษะการทํางานอาชพีสุจริต  มีทักษะการจัดการ  ทํางานอยางเปนระบบ  และม ี

กลยุทธ ทํางานรวมกบัผูอ่ืนได เห็นคุณคาของงานอาชพีสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

เลือกใชและประยุกตเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมถูกตองและมีคุณธรรม  

สามารถคิดออกแบบ สรางและพัฒนาผลติภัณฑหรือวิธกีารใหม ๆ ในการทาํงาน ทํางานดวยความ

รับผิดชอบ   ตรงตอเวลา ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงมัน่ อดทน ใชพลังงาน 

ทรัพยากรธรรมชาต ิ และสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธ ี

  3.  สาระและขอบขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

      3.1  สาระ  

              สาระที่เปนความรูของกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีประกอบดวย 

              สาระที ่1  การดํารงชีวิตและครอบครัว 

              สาระที ่2  การอาชพี 

              สาระที ่3  การออกแบบและเทคโนโลย ี

              สาระที ่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 

              สาระที ่5  เทคโนโลยีเพื่อการทาํงานและอาชีพ  

       สาระที ่1 การดํารงชวีิตและครอบครัว 

      เกี่ยวกับการทํางานในชวีิตประจําวนัทัง้ในระดับครอบครัว ชุมชน และสังคม ที่วาดวย

งานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 

      งานบาน 

      เปนงานทีเ่กี่ยวกับการทาํงานที่จําเปนตอการดํารงชวีิตในครอบครัว ซึ่งประกอบดวย

บานและชวีิตความเปนอยูในบาน ผาและเครื่องแตงกาย อาหารและโภชนาการ โดยเนนการ

ปลูกฝงลักษณะนิสัยการทาํงาน ทักษะ กระบวนการทาํงาน การแกปญหาในการทํางาน มีความ

รับผิดชอบ สะอาด มีระเบียบ ประหยัด อดออม อนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 

     งานเกษตร 

      เปนงานทีเ่กี่ยวกับการทาํงานในชีวิตประจําวนั ซึ่งประกอบดวย การปลูกพืชและ 

เลี้ยงสัตวตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต มีการใชเทคโนโลยีเพื่อการเพิม่ผลผลิต  

ปลูกฝงความรบัผิดชอบ ขยนั อดทน การอนุรักษพลังงานและสิง่แวดลอม 

    งานชาง 

     เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานตามกระบวนการของงานชาง  ซึ่งประกอบดวย  
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การบํารุงรักษา การติดตั้ง/ประกอบ การซอมและการผลติเพื่อใชในชีวติประจําวนั 

    งานประดษิฐ 

     เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของเครื่องใชที่เนนความคิด

สรางสรรค โดยเนนความประณีตสวยงามตามกระบวนการงานประดษิฐและเทคโนโลย ีและเนน 

การอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยตามภูมิปญญาทองถิ่นและ

สากล 

    งานธุรกิจ 

    เปนงานที่เกี่ยวกับการจดัการดานเศรษฐกิจของครอบครัว การเปนผูบริโภคที่ฉลาด 

    สาระที ่2 การอาชีพ 

     เปนสาระทีเ่กี่ยวของกับหลักการ คุณคา ประโยชนของการประกอบอาชีพสุจริต  

ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

   สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี

   เปนสาระที่เกี่ยวกับการพฒันาความสามารถของมนษุยในการแกปญหา และสนอง

ความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนาํความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี สรางและ

ใชส่ิงของ เครื่องใช วิธีการ และเพิ่มประสทิธิภาพในการดํารงชีวิต 

   สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

    เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอส่ือสาร การคนหา 

ความรู การสบืคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสรางงาน คุณคาและผลกระทบ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   สาระที ่5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

    เปนสาระทีเ่กี่ยวกับการนาํเทคโนโลยีและเทคโนโลยสีารสนเทศมาใชในการทํางานที่

เกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว และการอาชพี 

4.  มาตรฐานการเรียนรู  

                    มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

     สาระที ่1 การดํารงชวีิตและครอบครวั 

     มาตรฐาน ง 1.1  เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน 

การใชพลงังาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน เพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัวเกี่ยวของ

กับงานบาน งานเกษตร  งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 

     มาตรฐาน ง 1.2  มีทักษะ กระบวนการทํางาน และการจัดการ การทํางานเปนกลุม  
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การแสวงหาความรู ความสามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทาํงานและมีเจตคติที่ดีตองาน 

      สาระที ่2  การอาชพี 

       มาตรฐาน ง 2.1  เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มี 

เจตคติที่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

    สาระที ่3  การออกแบบและเทคโนโลยี 

    มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลย ีใชความรู ภูมิปญญา  

จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของ เครื่องใช วิธีการเชิงกลยทุธตาม

กระบวนการเทคโนโลย ี สามารถตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม 

ส่ิงแวดลอม โลกของงานและอาชีพ 

        สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

        มาตรฐาน ง 4.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 

การสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

     สาระที ่5 เทคโนโลยเีพื่อการทาํงานและอาชีพ 

     มาตรฐาน ง 5.1  ใชเทคโนโลยีในการทาํงาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา  

การสรางงาน การสรางอาชพีสุจริตอยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ และมีความคิด

สรางสรรค 

5.  คําอธิบายรายวิชา  การสรางเว็บไซต  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 

                   ศึกษาเกีย่วกับพื้นฐานการสรางเว็บเพจ  การใชงานโปรแกรม  Dreamweaver           

การจัดการขอความในเว็บเพจ  การใสรูปภาพในเว็บเพจ  การใชตารางในเว็บเพจ  การเชื่อมโยง 

เว็บเพจ (Link)  การสรางเลเยอร  Layer  การตกแตงเวบ็เพจดวย Timeline  และ  Behaviors  การ

อับโหลดเว็บไซตเขาสูอินเทอรเน็ต  เพื่อประโยชนตอการเรียนการสอน  และสามารถนําไป

ประยุกตใชใหเกิดประโยชนในดานอืน่ๆ ตอไปได 

                   เพื่อใหมีความรูความเขาใจและสามารถปฏิบัติงานงานโดยใชโปรแกรม Micromedia 

Dreamwever  ในการสรางเว็บไซต  มีคุณธรรมรวมทัง้เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอร  

มีความสนใจในการเรียน  ตลอดจนมีความรับผิดชอบตองานที่ไดรับมอบหมาย 

5.  หนวยการเรียนรู  

                   หนวยการเรียนรูที ่ 1  พื้นฐานการสรางเวบ็เพจ  

                   หนวยการเรียนรูที ่ 2  การใชงานโปรแกรม  Dreamweaver 
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                   หนวยการเรียนรูที ่ 3  การจัดการขอความในเว็บเพจ 

                   หนวยการเรียนรูที ่ 4  การใสรูปภาพในเวบ็เพจ 

                   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 

 
งานวจิยัที่เกีย่วของ 
              ผูศึกษาไดศึกษาผลงานวิจยัที่เกีย่วของกับการเรียนแบบรวมมือและการใชบทเรียนบน

เครือขายอินเทอรเน็ต  โดยมีรายละเอยีดที่เกีย่วของโดยสรุปไดดังนี ้

1.  ผลงานวิจยัที่เกี่ยวของกบับทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

                   ประภัสสร  ศรีเวียงธวัช (2549)  ไดทําวิจยัเรื่อง  การสรางและทดสอบประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยใชปญหาเปนหลกัวิชาการเขียน

โปรแกรม  1  สําหรับชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 5  หลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียนเตรียมอดุมศึกษาภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ  พ.ศ. 2549  เครื่องมือสําหรับใชในการวิจัยครั้งนี้คือ  บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  จํานวน  5  หนวยการเรียน  กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนระดับชัน้

มัธยมศึกษาปที ่ 5  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาภาคตะวนัออกเฉียงเหนอื  ที่ลงทะเบียนในภาคเรียน

ที ่ 2/2549  จํานวน 80  คน  โดยแบงเปน  2 กลุม  คือกลุมทดลองจาํนวน 40  คน  เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  และกลุมควบคุมจํานวน 40  คน  เรียนใน

ชั้นเรียนดวยวธิีการสอนปกติ  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาทดสอบทัง้สอง

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพ  84.55/80.45  

สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  80/80  และกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวากลุมที่เรียนดวยวิธีสอนปกติที่ระดับนยัสําคัญทาง

สถิติ  .05   

                  ประภาส (2547)  ทําการพัฒนาหาประสทิธิภาพและเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนกอนเรียนกับหลังเรียน  ของกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 

มัลติมิเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  วิชาวทิยาศาสตร  2  ชวงชัน้ที ่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544  แบงเนื้อหาออกเปน  5  หนวย  กลุมตัวอยาง

เปนนกัเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  โรงเรียนวิทยาราษฎรรังสรรค  อําเภอบานโพธิ ์ จังหวัด
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ฉะเชิงเทรา  จํานวน  36  คน  ที่ไดจากการสุมแบบชั้นภูมิ  เปนกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมิเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เครื่องมอืที่ใชในการวจิัยครั้งนี ้ 

ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียนรวม (Pretest)  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  แบบทดสอบ

ระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียนรวม (Posttest)  แบบสอบถามสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

และดานเทคนคิวิธีการ  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  มีประสิทธิ์

ภาพ  88.61 / 85.73  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวคือ  80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงู

กวากอนเรยีนดวยบทเรยีน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .01  สูงกวาเกณฑทีต้ั่งไวคือ  .05  

นอกจากนี้แลวผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยใชผูเชี่ยวชาญ  อยูในเกณฑดี  สรุปไดวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเิดียบนเครือขายอินเทอรเนต็  สามารถนาํไปใชในการ

เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร  2  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ไดเปนอยางด ี

ผลงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ 

              2.  ผลงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ 

                   พัชรี  ล้ิมสุวรรณ (2551)  ไดทําการวิจยัเกีย่วกับการพฒันาผลสัมฤทธิท์างการเรียน

และศึกษาเจตคติตอวิชาวทิยาศาสตรโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT  โดยการวจิัยครั้งนี้

มีวตัถุประสงคเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการจําแนกสาร โดยใชการเรยีนแบบรวมมอื

แบบ TGT และเพื่อศึกษาผลของการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบ TGT ที่มีตอ 

เจตคติตอการเรียนวทิยาศาสตรเร่ืองการจดัจําแนกสาร ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียน

ทุงตะโกวทิยา อําเภอทุงตะโก จังหวัดชุมพร    

                  การวิจัยครั้งนี้ไดจัดกระทํากบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนทุงตะโกวิทยา    

ภาคเรียนที ่1 ประจําปการศึกษา 2551 จํานวน 43 คน นวัตกรรมที่ผูวจิยัใชในการเกบ็รวบรวม

ขอมูลในครั้งนีคื้อ รูปแบบการสอนแบบรวมมือแบบ TGT และแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 4 

แผนการจัด การเรียนรู เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลมี 2 รูปแบบคือ 1. แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งแบงออกเปน 2 ตอน ตอนที ่1 แบบปรนัยจาํนวน 20 ขอ ตอนที ่2 แบบ

อัตนัยจํานวน 2 ขอ ผูวิจัยไดใชเกณฑการประเมินแบบ Rubric Scoring 2. แบบสอบถามเจตคติ

ของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมอืแบบ TGT 

วิเคราะหขอมลูโดยการคํานวณจากสูตร สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลูไดแก คาเฉลี่ย ( x ) คาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ การทดสอบคาท ี( t – test )ผลการวิจยั  พบวา  1) นักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที ่3 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลงัเรียนสูงขึ้นกวาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกอนเรียน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05  2)  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 มีเจตคติที่ดีตอการจัด
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กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใชรูปแบบ การเรียนแบบรวมมือแบบ TGT 

                  ธาริณี  เบญมาศ  และคณะ (2551)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  สมการเชิงเสนตัวแปรเดียวโดยการเรียนแบบรวมมือ  กับนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที ่1  ภาคเรียนที ่ 2  ประจําปการศึกษา  2550  โรงเรียนเกาเลี้ยววทิยา  จํานวน  30  

คน  ผลการศกึษาพบวา  บทเรียนบนเครอืขายอินเทอรเน็ต  วิชาคณติศาสตร  เร่ืองสมการเชิงเสน

ตัวแปรเดียว  โดยการเรียนรูแบบรวมมือ  มีประสิทธิภาพ  81.60/ 82.75  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนบนเครือขายสูงกวากอนเรยีนอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ

ที่ระดับ  .05  และความพึงพอใจของนกัเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตมีความ

พึงพอใจอยูในระดับมาก 

      ศิรสิทธิ์  จาํปาขาว (2549)  ทาํการศึกษาวิจยัเรื่อง  การพฒันาระบบการเรียนแบบมี

สวนรวมแบบ  STAD  บนเครือขายอินเทอรเน็ตวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยาง

เปนนกัศึกษา  ระดับปริญญาตรี  สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลา

พระนครเหนือ  จํานวน  26  คน  การเรียนแบบมีสวนรวมแบบ  STAD  เปนรูปแบบการเรียนอยาง

หนึง่เหมาะสําหรับกิจกรรมคาํถามที่มเีพยีงคําตอบเดียว  และสงเสริมการทํางานเปนทีม  ซึ่งระบบที่

พัฒนาประกอบดวยสวนของการนําเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น   การแบงการเรยีนกลุมยอย  การสอบ

ยอย  การรายงานความกาวหนาของแตละบุคคล  รายงานกลุมที่ไดรับการยกยองยอมรับ  

ผลการวิจยั  ไดประสิทธิภาพทางการเรียน  E1/E2  เทากับ  82.75/ 80.27  ซึ่งต่ํากวาสมมติฐาน

ที่ต้ังไว  85/85  ทั้งนี้เนื่องจากเปนวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ  จึงถือวาอยูในระดับที่ยอมรับได ( รอยละ 

80 – 85)  และมีความกาวหนาทางการเรียน  53  เปอรเซ็นต 

                 จินตนา  เล็กลวน (2545)  ไดทาํการวิจยัเกีย่วกับการเรียนแบบรวมมือที่มีผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนมัธยมศึกษาป

ที ่1  โรงเรียนสวนกหุลาบวทิยาลยั รังสิต อ.คลองหลวง จ.ปทุมธาน ี โดยมีวัตถุประสงค(objective) 

ในการวิจัยครัง้นี้คือ  1) เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่

เรียนแบบรวมมือแบบแขง ขันเปนกลุมดวยเกม และเรียนแบบปกต ิ 2) เพื่อเปรียบเทียบเจตคติตอ

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแขงขันเปนกลุม ดวยเกม และเรียนแบบปกต ิ  

กลุมตัวอยาง(sample)  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนกัเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 

ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2545 โรงเรียนสวนกหุลาบวทิยาลยั รังสิต อําเภอคลองหลวง จังหวัด

ปทุมธาน ีจํานวน 9 หองเรียน 495 คน   ตัวอยางประชากรที่ใชเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1  ที่

ผูวิจัยไดรับมอบหมายใหทําการสอนในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2545 จํานวน 2 หองเรียน โดยนาํ
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คะแนนผลสัมฤทธิว์ิชาคณิตศาสตรในการทดสอบเพื่อจดัชั้นเรียน ของนักเรียนจํานวน 9 หองเรียน 

มาหาคามชัฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวพิจารณาหองที่มีคามัชฌิมเลขคณิต 

และคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานใกลเคยีงกนัมากที่สุด จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 52 คน 

ไดแก หอง 103 ซึ่งมีคามัชฌิมเลขคณิตเทากบั 15.62 และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน เทากับ 2.16 

และหอง 107 ซึ่งมีคามชัฌิมเลขคณิต เทากับ 14.79 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.79 แลว

เปรียบเทยีบความแตกตางของคามัชฌิมเลขคณิตโดยทดสอบคาท ี(t-test) ที่ระดับนยัสําคัญทาง

สถิติ 0.05 โดยถือวาความแปรปรวนของกลุมทั้งสองเทากัน ใชโปรแกรม SPSS for WINDOWS 

version 9 แลวพบวาไมแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ จากนัน้ทาํการแบงตวัอยางประชากร

หอง 103 เปนกลุมทดลอง และหอง 107 เปนกลุมควบคุม แลวนําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนจากการทดสอบเพื่อจัดชัน้เรียนของกลุมตัวอยางมาแบงระดับผลการ

เรียนทางคณิตศาสตรออกเปน 3 กลุม คือ ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา   ผลการวิจยั

พบวา  1)  นักเรียนทีเ่รียนแบบรวมมือแบบแขงขันเปนกลุมดวยเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา 

คณิตศาสตร สูงกวานกัเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  2) นักเรียนที่

เรียนแบบรวมมือแบบแขงขันเปนกลุมดวยเกม และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ มีเจตคติตอ วิชา

คณิตศาสตร ไมแตกตางกนั 

 
สรุป 
                   จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของ  จะเห็นไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรบนระบบ

เครือขายมีการทําวิจยัอยางแพรหลาย  และชวยทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้กวาการเรียนใน

แบบปกติ  และมีการทําวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูรวมกันหลากหลายเทคนิค   

                   สรุปไดวา การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงขึน้ นอกจากนี้ผูเรียนไดมีโอกาสทาํกิจกรรมรวมกัน มีโอกาสทีจ่ะปรึกษาหารอืกัน วางแผน

รวมกัน ชวยกนัแกปญหา ทาํใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจวาตนเองเปนสวนหนึ่งทีท่ําใหกลุมประสบ

ความสาํเร็จ นอกจากนี้ในดานทัศนะคติที่มตีอการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีเรียนรูแบบรวมมือกนั

นักเรียนมทีัศนะคติในทางบวกตอวิชาทีเ่รียน จากการชวยกนัทํางานเปนกลุม  เปนการแบงเบา

ภาระ ไดแสดงความคิดเหน็ มีความเปนอสิระในการเรียนรู จากผลการศึกษาดังกลาว  ผูศึกษาจงึมี

แนวคิดพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค  TGT  รายวิชาการ

สรางเว็บไซต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรยีนเนินขามรัฐประชานเุคราะห สํานกังาน

เขตพื้นที่การศกึษาชยันาท  เพื่อใหนักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนที่สูงขึ้นและเปนแนวทางใน

การสรางและพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตในเรื่องอืน่ ๆ ตอไป 
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ภาพ 2  กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

 
 

ภาพ 2  กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

องคประกอบของรูปแบบบทเรียนบนเครือขาย 

1.   ปจจัยนําเขา 

2. กระบวนการเรียนการสอนผานบทเรียนบน

เครือขาย 

3. การควบคุม 

4. ปจจัยนําออก 

5. ขอมูลปอนกลับ 

 

ข้ันตอนการพฒันารูปแบบบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ TGT เร่ือง การสรางเว็บไซต 

ศึกษาขอมูลพื้นฐาน โดยการศึกษาเอกสาร  ตํารา

และงานวิจัย ดวยการวิเคราะหและสังเคราะห 

 

ประเมินรูปแบบบทบนเครือขายที่พัฒนาขึ้นโดย

ผูเชี่ยวชาญ  

สรางบทเรียนบนเครือขาย วิชาการสรางเว็บไซต

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 

80/80  

ขั้นการทดลองใชรูปแบบบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการ
เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT เรื่องการสรางเว็บไซต 

กอนการเรียน 
- อธิบายหลักการและ

วิธีการเรียน 

- ทําแบบทดสอบกอน

เรียน 

ทดลองเรียน 
- ทําการเรียนบทเรียน 

- ทําแบบฝกหัด 

- เกมการแขงขัน 

หลังการเรียน 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความคิดเห็นของ      

ผูเรียน 
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