
บทท่ี  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 
การศึกษาเปนปจจยัสําคัญที่จะชวยใหมนษุยเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะทีจ่ําเปน 

ตอการดํารงชีวิตในสังคมไดอยางปกติสุข คนในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศตองเปนบุคคลที่พรอม 
ที่จะอยูในสังคมแหงการเรียนรู มุงพัฒนาตนใหเต็มศกัยภาพ และรูเทาทันโลกทีเ่ปลี่ยนแปลง 
ตลอดเวลา 

การที่จะพัฒนาประเทศทุก ๆ ดานใหเจริญกาวหนาไดนัน้จะตองพัฒนาคนโดย 
การจัดการศกึษาใหมีคุณภาพ ความกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและการสื่อสาร 
นํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงคณุภาพทรัพยากรบุคคลตามดวยเทคโนโลยีทรัพยากรธรรมชาติ 
และการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานเปนปจจัยที่สําคญัในการสรางขีดความสามารถในการผลิต 
และการแขงขัน ลักษณะการเรยีนรูของคนในสังคมปจจุบนัที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศจะเปด 
กวางข้ึน (ศรีสมวงษ  สุขคนัธรัตน, 2541, หนา 1) 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรหรือระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ไดถูกพัฒนาใหมี 
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผลงานของคอมพิวเตอรและความเร็ว 
ในการสื่อสาร การนําเครือขายอินเทอรเน็ตมาเปนสื่อกลางการเรียนรูในสถานการณที่ผูเรียนทํางาน 
รวมกัน เพื่อบรรลุถงึความสําเร็จในงานหรือเปาหมายที่รวมกันทําภายใตสถานการณทีเ่รียนรู 
รวมกัน ผูเรียนจะทํางานรวมกนัเปนกลุมและชวยเหลือกันภายในกลุม 

ดังนั้นการเรียนรูของผูเรียนจึงเกิดขึน้ในบริบททางสังคม (Social Context) ที่ผูเรียน 
แตละคนมีโอกาสพูดคยุ หรือสื่อสารกับผูอ่ืนได สําหรับผูสอนจะมีบทบาทเสมือนเปนคนกลาง 
ที่คอยชวยเหลือ แนะแนวทางการทํางานเมื่อผูเรียนเกดิปญหา หรือมีขอสงสัยในขณะที่ทํางาน 
(วิทยา  อารีราษฎร, 2548, หนา 72) 

การเรียนการสอนแบบรวมมือโดยใชบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (WBI/WBT) 
โดยที่ผูเรยีนจากชุมชนตาง ๆ ทั้งในและนอกประเทศตอเชือ่มระบบเขาสูบทเรียนในเวลาเดียวกัน 
หลาย ๆ คน จะศึกษาบทเรยีนเรื่องเดียวกันซึ่งสามารถชวยเหลือซึ่งกันและกันในการตอบคําถาม 
แกปญหา ทํากิจกรรมการเรยีนการสอน และดําเนนิการตาง ๆ ในการรวมกันสรางสรรคบทเรียน 
ทําใหเกิดเปนเครือขายองคความรูขนาดใหญทีท่าทายและชวนใหผูเรยีนติดตามบทเรียนโดยไมเกดิ 
ความเบื่อหนาย (มนตชัย  เทียนทอง, 2545)
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โรงเรียนพรานกระตายพทิยาคม สํานกังานเขตพื้นที่การศกึษากําแพงเพชร เขต 1 
จัดการศึกษาตั้งแตระดบัชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 ถึงชั้นมธัยมศึกษาปที่ 6 ไดใหความสําคัญของ 
การสงเสริมและพัฒนาการเรียนดานเทคโนโลยีมาโดยตลอด และไดทําการพัฒนาคุณภาพ 
การเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรตามกลยทุธหลกัของโรงเรียนที่กลาววา พัฒนาเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อจัดกระบวนการเรียนรูและการจัดการใหเกิดประโยชนสงูสุด 
แกผูเรียน และเปาประสงคของโรงเรียนที่กลาววา นักเรียนมีนิสัยใฝรู รักการอานและการคนควา 
สามารถแสวงหาความรูดวยตนเอง มีคุณธรรม รูจักคิดวเิคราะห มีทักษะในการดํารงชีวิต 
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการเรียนรู มีความเปนไทย มจีิตสํานกึในการอนุรักษ 
ประเพณี ศิลปวัฒนธรรมและส่ิงแวดลอม (แผนกลยทุธโรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม, 2550) 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
รายวิชาการสรางเว็บไซต  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพรานกระตายพทิยาคม สํานกังาน 
เขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ในปการศึกษา 2550 และปการศึกษา 2551 ดังแสดงใน 
ตาราง  1 (แบบบันทกึผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการสรางเว็บไซต โรงเรยีนพรานกระตาย 
พิทยาคม, 2550 - 2551) 

ตาราง  1  แสดงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการสรางเวบ็ไซต ชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 4 
โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สาํนักงานเขตพื้นท่ีการศกึษากาํแพงเพชร 
เขต 1 ปการศกึษา 2550 และปการศึกษา 2551 

ชั้น 
ปการศึกษา 2550  ปการศึกษา 2551 

จํานวน 
(คน) 

คะแนนเฉลี่ย 
(รอยละ) 

จํานวน 
(คน) 

คะแนนเฉลี่ย 
(รอยละ) 

ม. 4/1  46  80.75  43  98.55 
ม. 4/2  43  83.75  41  98.30 
ม. 4/3  43  54.75  42  68.75 
ม. 4/4  43  69.50  39  71.15
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จากตาราง 1 พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4/3 
ในปการศกึษา 2550 จํานวน 43 คน มีคะแนนเฉลี่ยคดิเปนรอยละ 54.75 ปการศึกษา 2551 
จํานวน 42 คน มีคะแนนเฉลีย่คิดเปนรอยละ 68.75 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ 
การวัดผลการเรียนรูที่คาดหวังนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4/3 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ําที่สดุ 
การวัดผลประเมนิผลไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และนกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน 
ระดับรอยละไมเปนที่นาพอใจ 

จากการสํารวจสภาพปญหาการเรียนการสอนรายวิชาการสรางเว็บไซต ซึง่เปนรายวิชา 
ที่เกีย่วของกับทกัษะคอมพิวเตอร โดยการสังเกต การมอบหมายงาน การตรวจผลงาน การทดสอบ 
และการวัดผลการเรียนรูตามผลการเรยีนรูทีค่าดหวังรายวชิาพบวา 1) ในการจัดลําดบัการจัด 
ชั้นเรยีน นกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/3 สวนมากเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนคอนขางออน 
2) นักเรยีนขาดความกระตือรือรนในการเรียน 3) นักเรียนไมมีทักษะการปฏิบตัิงาน การสรางสรรค 
ผลงานจะปฏิบัติไดตามแบบอยางทีค่รูสอนเทานั้น ขาดความคิดริเริ่มสรางสรรค และทักษะ 
การทํางานกลุม 4) นักเรยีนไมสามารถนําความรูไปประยกุตใชในการเรียนรูรายวิชาอ่ืนที่เกี่ยวของ 
กับทักษะคอมพิวเตอรและการนําไปใชในชีวิตประจําวันได สงผลใหนกัเรียนไมบรรลุผลตาม 
ผลการเรียนรูที่คาดหวังและมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนต่ํา (แผนการจัดการเรียนรูรายวิชา 
การสรางเว็บไซต ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม, 2551) 

จากสภาพปญหาดังกลาวพบวา ครูผูสอนไมมีแผนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียน 
เปนศนูยกลางและเนนกระบวนการกลุม ขาดเทคนิคการจดักิจกรรมการเรียนการสอนทีห่ลากหลาย 
อีกทั้งครูผูสอนยังสอนในลกัษณะของการบรรยายแลวใหนักเรยีนปฏิบัตติามทําใหนักเรียนขาด 
การฝกทักษะการปฏิบัติงานที่หลากหลาย ขาดสื่อการเรียนการสอนทีท่ันสมัยที่กระตุนความสนใจ 
ของนักเรียนทําใหนกัเรยีนขาดความกระตือรือรนในการเรยีน การจดักิจกรรมสวนใหญเนน 
ใชเครื่องคอมพิวเตอรสืบคนขอมูลผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนรายบุคคลมากกวาการทํางานกลุม 
สงผลใหนกัเรยีนขาดทกัษะในการทํางานกลุมและทักษะทางสังคม 

เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการแสวงหาความรูทางวิชาการ ทักษะการทํางานใหแก 
นักเรยีนในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 ซึ่งเปนวชิาที่มทีั้งทฤษฎี 
และการปฏิบัติ จําเปนตองมกีารแลกเปลีย่นเรียนรูและความคิดเหน็รวมกันผูเรียนตองใชทักษะ 
ความรู ความเขาใจ และมีการอภิปรายรวมกนัในชัน้เรียน เพื่อหาแนวทางในการสรางงานกราฟก 
ตลอดจนเปนการสงเสริมการทํางานเปนทีม ครูจึงตองมีการปรับเปลี่ยนวิธีการจดัการเรยีนการสอน 
โดยการปรับเปลี่ยนบทบาทของครูผูสอนและผูเรยีนในการจัดการเรยีนรู โดยเฉพาะการเรียนรู
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ผานสื่ออินเทอรเน็ตเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลใหมีมากขึน้กวาเดิม ซึ่งสอดคลองกบั 
แนวคิดการเรยีนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ที่เปนการสอนที่มุงเนนใหนกัเรียนทํางาน 
เปนกลุมโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึง่เปนการจัดการเรยีนการสอนทีใ่หผูเรียนไดเรียนรูรวมกัน 
เปนกลุม โดยสมาชกิในกลุมรวมกนัเรียนรูหรือชวยกันทํากจิกรรมจนบรรลุผลสําเรจ็ ผลสําเรจ็ของ 
กลุมคือผลสําเร็จของสมาชิกทกุคนในกลุม วิธีสอนแบบรวมมือจะชวยใหผูเรียนมคีวามกระตือรือรน 
มีความตระหนักในการพัฒนาตนเองและกลุมใหประสบผลสําเร็จ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงขึ้นได ผูเรยีนสามารถมคีวามสัมพันธกับบุคคลอื่นและมกีารพัฒนา 
ทักษะทางสังคมของตนเองที่ดีขึน้ (กิดานันท  มลิทอง, 2543 หนา 146) 

การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll เปนเทคนิคการจดัการเรียนรูทีจ่ัดกลุม 
ผูเรียนเพื่อรวมมือกันเรียนรู จัดกลุมผูเชีย่วชาญในแตละเรือ่งยอยจากทีค่รูกําหนดใหหรือใหนักเรียน 
เลือกประเด็นที่สนใจมากที่สุด มอบหมายใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาคนควาแลกเปลี่ยนความรู 
รวมกันจนสามารถเขาใจในเรื่องที่กําหนด จากนั้นแตละคนกลับเขากลุมเดิมของตนเอง เพื่ออธิบาย 
หัวขอที่ตนศกึษาใหทุกคนฟง ตอจากนัน้ทําการวัดผลการเรียนรูและเก็บคะแนน กําหนดคะแนน 
พัฒนาของแตละคนภายในกลุมและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของแตละกลุม ยกยองชมเชย 
ความสําเร็จของกลุมที่ประสบผลสําเร็จสูงสุดโดยติดบอรด ชมเชยเพื่อเผยแพรผลงาน นอกจากนี้ 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือจะชวยพัฒนาการเรียนรูรายบุคคลดวย (วัชรา  เลาเรยีนดี, 2548) 

ดังนั้นผูศกึษาคนควาเหน็วาการนํารูปแบบการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll 
สรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการจัดการเรียนการสอนรายวชิาคอมพิวเตอร 
กราฟก 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งเปนรายวชิาใหมทีจ่ัดใหมีการเรียนการสอนในกลุมสาระ 
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานักงานเขตพืน้ที่ 
การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 เพื่อเปนพืน้ฐานในการพัฒนาทักษะการเรียนรูรายวิชาคอมพิวเตอร 
การสรางงานกราฟก การเรียนรูรายบุคคล ทกัษะกระบวนการกลุมและทักษะทางสังคม จะสงผลให 
ประสิทธิผลทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 ของผูเรียนดีขึน้ 

วัตถุประสงคการศกึษาคนควา 
1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิา 

คอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4
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2. เพื่อศึกษาความกาวหนาทางการเรียนกอนเรยีนและหลงัเรียนของนักเรยีนโดยใช 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใช 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4 

3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัเรยีนทีม่ีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิา 
คอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟกโดยใชรปูแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW ll  สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 คณะผูศกึษาไดกําหนดขอบเขตการศึกษาคนควา ดังนี้ 

1.  ประชากร 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานกังาน 

เขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน  218  คน 
2.  กลุมตัวอยาง 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/3 โรงเรียนพรานกระตายพิทยาคม สํานกังาน 
เขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 40 คน ซึ่ง 
กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) 

3.  ขอบเขตดานตัวแปร 
3.1  ตัวแปรตน (Independent Variable) บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

3.2  ตัวแปรตาม (Dependent  Variable) ไดแก 
3.2.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอร 

กราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับ 
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

3.2.2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนโดยใชบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรือ่งการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4
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3.2.3  ความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

4.  ขอบเขตดานเน้ือหา 
เนื้อหาการศึกษาคนควา มุงใหนักเรยีนไดศกึษาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 7 หนวยดังนี้ 

หนวยที่ 1  ความรูพื้นฐานการใชงาน Illustrator CS3 
หนวยที่ 2  การวาดภาพและปรับแตงเครื่องมือ 
หนวยที่ 3  แตงเติมสีสนัใหวัตถุ 
หนวยที่ 4  การจัดการภาพ 
หนวยที่ 5  การใชงานตัวอักษรและขอความ 
หนวยที่ 6  การใชงาน Layer , Filter  และ Effect 
หนวยที่ 7  การสรางงานดวย  Illustrator CS3 

5.  ขอบเขตดานเคร่ืองมือ 
5.1  บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสราง 

งานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4 

5.2  แบบประเมินบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับผูเชี่ยวชาญและผูเรยีน 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

5.3  แบบทดสอบความรูกอนเรยีน-หลังเรยีนและระหวางเรียน เพื่อหาความกาวหนา 
ทางการเรียนของนักเรียน 

5.4  แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ 
JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4
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ระยะเวลาการทดลอง 
ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 เดือนพฤศจิกายน 2552 

ถึงเดือนมนีาคม 2553 

สมมตุิฐานการศกึษาคนควา 
1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่สรางข้ึนมีประสทิธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

2.  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนโดยใชบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรือ่งการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4 มีความกาวหนา 
มากกวา 50 เปอรเซ็นต 

3. ความคิดเห็นของนกัเรยีนที่มตีอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอร 
กราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับ 
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 อยูในระดบัมาก 

นิยามคาํศัพทเฉพาะ 
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง บทเรยีนทีผู่ศึกษาคนควาไดสรางขึ้น 

เพื่อจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4 โดยใชคอมพิวเตอร 
ในการศกึษาบทเรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสืบคนขอมูล กิจกรรมการเรยีนการสอนโดย 
ไมจํากัดเวลาและสถานที่ และใชในการติดตอสื่อสารกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับ 
ผูสอน ซึ่งเปนบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดยี แสดงผลดวยขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหวกราฟก 
และเสียง 

รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ หมายถึง กระบวนการจดัการเรียนรูซึ่งแบงนักเรียน 
ที่มีความสามารถสูง ปานกลาง ออน มาเรียนรูรวมกนัเปนกลุม กลุมละ 4-5 คน โดยจัดกจิกรรม 
การเรียนรูเนนการสงเสริมใหผูเรียนรวมมือกันเรียนรู ชวยเหลือกันและกนั เพื่อแกไขปญหา 
การเรียนรูใหประสบความสําเรจ็ โดยสมาชกิในกลุมตองยอมรับซึ่งกันและรวมมือกนัเพื่อให 
งานกลุมประสบความสําเร็จ
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รูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll หมายถึง วิธีการจดัการเรยีนรู 
แบบรวมมือกันทีจ่ัดนกัเรยีนทีม่ีความสามารถแตกตางกัน คือมีทั้งนักเรียนที่มีความสามารถสูง 
ปานกลาง ออน รวมกลุมกนัเพื่อการเรียนรู การทํางานและปฏิบัติกิจกรรมใหบรรลุจุดมุงหมาย 
และประสบความสําเร็จ โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรูดังนี้ 1) ขั้นการนําเสนอความรูใหมใน 
ชั้นเรยีนแบงเปน ขั้นนํา ครเูตรียมความพรอมของผูเรียน แจงจุดประสงคการเรียนรู ชี้แจงบทบาท 
หนาที่และวัตถุประสงคของการทํางานกลุม ข้ันการสอน ครูนําเสนอเนื้อหาความรูใหกับนักเรียน 
2) ขั้นการเรียนกลุมยอย แบงกลุมทํากิจกรรม แบงกลุมนักเรียนศกึษาความรูเปนกลุมเชี่ยวชาญ 
ศึกษาเนื้อหาจนเขาใจกลบัเขากลุมเดิมเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู 3) ขั้นการทดสอบยอยเปนการ 
ทดสอบเปนรายบุคคล 4) ขั้นรายงานคะแนนความกาวหนาของแตละบุคคลจากการทดสอบกอน 
เรียน-หลังเรียน และแบบทดสอบรายหนวยการเรยีนรู 5) ขั้นกลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ 
ประกาศผลคะแนนกลุมแตละกลุมและยกยองเปนกลุม เกง เกงมาก และยอดเยีย่ม 

รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 หมายถึง รายวิชาทีศ่ึกษาเกี่ยวกบัหลักการ ความรู 
พื้นฐาน การใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS3 การวาดภาพ ตกแตงวัตถุ การจดัการภาพ 
และการสรางงานดวยโปรแกรม Adobe Illustrator CS3 

กราฟก หมายถึง ภาพลายเสนหรือภาพวัตถุทีเ่กิดจากการสรางชิ้นงานที่เรียนดวย 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll บนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอร 
กราฟก 2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง รอยละคาเฉลี่ยของ 
คะแนนทีเ่กดิจากแบบฝกหัดระหวางเรียนกับรอยละคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียน 
ดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก 
โดยใชรปูแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll  สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศกึษาปที่ 4 
ตามเกณฑประสทิธิภาพ (E 1 /E 2 ) เทากับ 85/85 

85 ตัวแรก คือ คะแนนเฉลี่ยของนกัเรยีนกลุมตัวอยางที่ทําแบบทดสอบระหวาง 
เรียนแตละหนวยการเรียนรู คิดเปนรอยละ 85 

85  ตัวหลัง คือ คะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนกลุมตัวอยางทีท่าํแบบทดสอบหลงัเรียน 
แตละหนวยการเรียนรู คิดเปนรอยละ 85
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ความกาวหนาทางการเรียน หมายถงึ ผลการเรียนผานบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียน 
แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ซึ่งวัดไดผลตางของคะแนน 
จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นมากกวารอยละ 50 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ผูศึกษาคนควา 
ไดสรางขึ้นใชในการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 

ความคดิเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง 
ความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิJIGSAW ll สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 หลังจากที่ไดศึกษาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

นักเรียน หมายถึง นกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพรานกระตายพทิยาคม 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากําแพงเพชร เขต 1 ที่กําลังศกึษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1.  การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีประสทิธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

2.  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากการพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต  รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียน 
แบบรวมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 มากกวารอยละ  50 

3.  ความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอบทเรยีนอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW ll สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 อยูในระดับมาก


