
บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  มีขั้นตอนการศกึษาและสรุปผลการศึกษาไดดังตอไปนี้ 
สรุปผลการศกึษา 

จากการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่อง 
การสรางงานกราฟก โดยใชรปูแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 สรุปไดดังนี้ 

1.  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขายอนิเทอรเน็ตรายวชิา 
คอมพิวเตอรกราฟก 2  เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรปูแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ดังนี้ 

1.1  ความเหมาะสมของสื่อและกิจกรรม 
ผลการศึกษาสื่อและกิจกรรมทีเ่หมาะสมในการนําเสนอส่ือและกจิกรรมสําหรับ 

รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สรุปโดยจัดแบงเปนหนวยการเรียนรู ไดดังนี้ 
หนวยการเรียนรูที่ 1 ความรูพื้นฐานการใชงาน Illustrator CS3  สื่อและกิจกรรม 

ที่เหมาะสมในการออกแบบการจดัการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II คือ ขั้นที่ 1 การนํา 
เสนอบทเรียนตอทั้งชั้น ควรใช ผูสอนในชัน้เรยีน, Web Graphic, Flash Animation, Streaming 
Video  และ Web Text ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Graphic, Flash Animation และ 
Streaming Video ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช  Online Testing, แบบทดสอบ(กระดาษ) 
ในชัน้เรยีน และ Mail ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช  Web Text , Web 
board และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช  ผูสอนในชัน้เรยีน, Web Text, 
Web board, Mail และปายนเิทศ คณะผูศึกษาไดนําส่ือดงักลาวไปออกแบบและสรางบทเรียนบน 
เครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรียนรูที่ 1 

หนวยการเรียนรูที่ 2 การวาดภาพและปรับแตงเครื่องมือ สื่อและกิจกรรมที่ 
เหมาะสมในการออกแบบการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II คือ ขั้นที่ 1 การนําเสนอ 
บทเรียนตอทั้งชั้น ควรใช Streaming Video, ผูสอนในชั้นเรียน, Web Text, Web Graphic และ 
Flash Animation ขั้นที่  2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Web Graphic,
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Flash Animation และ Streaming Video ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช  Online Testing, 
แบบทดสอบ (กระดาษ)ในชั้นเรียน และ Mail ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบคุคล 
ควรใช  Web Text Web board และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช 
ผูสอนในชั้นเรยีน, Web Text, Web board, Mail และปายนิเทศ คณะผูศกึษาไดนําส่ือดังกลาว 
ไปออกแบบและสรางบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรียนรูที่ 2 

หนวยการเรียนรูที่ 3  แตงเติมสีสนัใหวัตถุ สื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมใน 
การออกแบบการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II คือ  ขั้นที่ 1 การนําเสนอบทเรียน 
ตอทั้งชั้น ควรใช Streaming Video, ผูสอนในชั้นเรียน, Web Text, Web Graphic และ Flash 
Animation ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Web Graphic Streaming Video, และ 
Flash Animation ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช  Online Testing และ Mail และ แบบทดสอบ 
(กระดาษ)ในชั้นเรียน ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช  Web board, Mail 
และ Web Text ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช Web board, ผูสอนในชั้นเรียน, 
Web Text, Mail และปายนิเทศ คณะผูศึกษาไดนําส่ือดังกลาวไปออกแบบและสรางบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรียนรูที่ 3 

หนวยการเรียนรูที่ 4  การจัดการภาพ สื่อและกิจกรรมทีเ่หมาะสมใน 
การออกแบบการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II คือขั้นที่ 1 การนําเสนอบทเรียน 
ตอทั้งชั้น ควรใช Web Graphic, Flash Animation, Streaming Video, ผูสอนในชัน้เรยีน และ 
Web Text ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Flash Animation, Streaming Video 
และ Web Graphic ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช แบบทดสอบ(กระดาษ)ในชั้นเรียน, Online 
Testing และ Mail ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช Web Text, Web board 
และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช ผูสอนในชั้นเรียน และ Web Text 
คณะผูศึกษาไดนําส่ือดังกลาวไปออกแบบและสรางบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเนต็ของ 
หนวยการเรียนรูที่ 4 

หนวยการเรียนรูที่ 5 การใชงานตัวอักษรและขอความ ส่ือและกิจกรรม 
ที่เหมาะสมในการออกแบบการจดัการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II คือ ขั้นที่ 1 
การนําเสนอบทเรยีนตอทัง้ชั้น ควรใช Flash Animation, Streaming Video, ผูสอนในชัน้เรียน, 
Web Text และ Web Graphic ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Flash Animation, 
Streaming Video และ Web Graphic ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช Online Testing, Mail และ 
แบบทดสอบ(กระดาษ)ในชัน้เรียน ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช
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Web Text, Web board และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช ผูสอนใน 
ชั้นเรยีน , Web Text , Web board, Mail และปายนิเทศ คณะผูศึกษาไดนําส่ือดังกลาวไปออกแบบ 
และสรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรียนรูที่ 5 

หนวยการเรียนรูที่ 6 การใชงาน Layer, Filter และ Effect สื่อและกิจกรรม 
ที่เหมาะสมในการออกแบบการจดัการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II คือขั้นที่ 1 การนํา 
เสนอบทเรียนตอทั้งชั้น ควรใช  Web Text, Web Graphic, Flash Animation, Streaming Video 
และผูสอนในชั้นเรียน ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Flash Animation, 
Streaming Video และ Web Graphic ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช Online Testing, Mail, 
และแบบทดสอบ(กระดาษ)ในชัน้เรียน ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช 
Web Text, Web board และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช  Web Text, 
Mail, ผูสอนในชัน้เรียน, Web board และปายนิเทศ คณะผูศึกษาไดนําส่ือดังกลาวไปออกแบบ 
และสรางบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรียนรูที่ 6 

หนวยการเรียนรูที่ 7 การสรางงานดวย  Illustrator CS3 สื่อและกิจกรรม 
ที่เหมาะสมในการออกแบบการจดัการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II คือขั้นที่ 1 การนํา 
เสนอบทเรียนตอทั้งชั้น ควรใช  Web Text, Web Graphic, Flash Animation, Streaming Video 
และผูสอนในชั้นเรียน ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ควรใช  Web Text , Flash Animation, 
Streaming Video และ Web Graphic ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย ควรใช แบบทดสอบ (กระดาษ) 
ในชัน้เรยีน, Online Testing และ Mail ขั้นที่ 4 รายงานความกาวหนาของแตละบุคคล ควรใช 
Web Text, Web board และ Mail ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ ควรใช  Mail, 
ผูสอนในชั้นเรยีน, Web Text, Web board และ ปายนิเทศ คณะผูศึกษาไดนําส่ือดังกลาวไป 
ออกแบบและสรางบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตของหนวยการเรยีนรูที่ 7 

สรุปสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมในการออกแบบการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW II คือ ขั้นที่ 1 การนําเสนอบทเรียนตอทั้งชั้นสื่อทีเ่หมาะสมกบัขั้นตอนนี้คือ 
Streaming Video  ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอยสื่อทีเ่หมาะสมกับขั้นตอนนี้คือ Streaming Video 
ขั้นที่ 3 การทดสอบยอยสื่อที่เหมาะสมกับขัน้ตอนนี้คือ Online Testing ขั้นที่ 4 รายงาน 
ความกาวหนาของแตละบุคคลสื่อที่เหมาะสมกับขัน้ตอนนีค้ือ Web board ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับ 
การยกยองหรือชมเชยสื่อทีเ่หมาะสมกับขั้นตอนนี้คือ Web Text และ Web board
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1.2  การประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามความคิดเหน็ 

ของผูเชี่ยวชาญพบวา บทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี (X  = 4.47) เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา 
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ไดแก สวนนําของบทเรียน, ดานการออกแบบสื่อ (X = 4.75, และ 
4.54 ) ตามลําดับ 

1.3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ พบวา 
คะแนนรวมเฉลี่ย  E 1  =  คิดเปนรอยละ 85.24 
คะแนนรวมเฉลี่ย  E 2  =  คิดเปนรอยละ 85.50 
แสดงใหเห็นวาบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเนต็รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 

เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่าํหนด (85/85)  สามารถนําไปใชสราง 
และพัฒนาเพื่อเปนสื่อการสอนได 

2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีความกาวหนาทางการเรยีน จากผลตางของคะแนนสอบหลงัเรียนและกอน 
เรียนคดิเปนรอยละ 69.81 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวรอยละ 50 

3.  ความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิา 
คอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค 
JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยรวมแลวนักเรียนมีความคิดเหน็อยูในระดับ 
มาก (X = 4.38) เมื่อพิจารณาเปนรายดานความคิดเหน็ของนักเรยีนที่มตีอบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตพบวา มีความคิดเหน็อยูในระดับมาก ไดแก ดานการจัดกิจกรรมและกระบวนการ 
เรียนรู ดานกราฟกและการออกแบบอยูในระดับมาก ดานเทคนิคอยูในระดบัมาก (X = 4.40, 
(X =4.42,  X = 4.28 ) ตามลําดับ
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อภิปรายผล
จากการศึกษา  มีประเดน็ทีน่ํามาอภิปรายผลดังนี้ 
1.จากสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมสําหรับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค 

JIGSAW II  ในแตละขั้นตอนการสอนในแตละหนวยการเรยีนรูนัน้ มีความแตกตางกนัดานเนื้อหา 
กิจกรรม และบางบริบทของเนื้อหาสามารถใชสื่อและกจิกรรมรวมกันได การใชสื่อและกิจกรรม 
การสอน อาทิ Web Text, Web Graphic, Flash Animation, Streaming Video, Online Testing, 
Mail, Web board, ผูสอนในชั้นเรยีน, แบบทดสอบ (กระดาษ) ในชั้นเรียน และปายนเิทศ  รวมทัง้ 
ครูผูสอนตองใชทักษะในการนําเสนอสื่อและกิจกรรมมาบรูณาการเพื่อใหเกิดการเรียนแบบรวมมือ 
ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางสูงสุด 

2. คุณภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 
เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนกัเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีคุณภาพที่พัฒนาขึ้นนอยูในระดับ ดี เนื่องจาก มีการออกแบบบทเรยีน 
การจัดรูปแบบองคประกอบของบทเรยีน มีความเหมาะสมกับนักเรียน มีคําแนะนําการใชงานทกุ 
ขั้นตอน เนื้อหาเขาใจงายสามารถปฏิบัติได  นักเรียนมปีฏิสัมพันธกับบทเรียน แลกเปลีย่นเรยีนรูซึ่ง 
กันและกนั ซึ่งทําใหนักเรยีนเกิดความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน สื่อที่พัฒนาข้ึนจัดวาเปน 
สื่อที่มีคุณภาพสอดคลองกับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพ 85.24/85.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 85/85  แสดงใหเห็น 
วาบทเรียนที่คณะผูศึกษาไดพัฒนาขึ้นภายใตแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนคิ JIGSAW II มี 
ประสิทธิภาพที่เชื่อถือได เนื่องจากกระบวนการในการออกแบบบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 
อยางมีขั้นตอนตามหลกัทฤษฎีและพัฒนาจนมีประสทิธิภาพ มีองคประกอบครบถวนทั้ง ภาพ เสยีง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอประกอบการสอน การออกแบบสทีี่มคีวามเหมาะสมกบัระดับของนกัเรยีนและ 
รูปแบบการจดัการเรยีนการสอนผนวกกับสวนสนับสนุนอ่ืนๆ ที่มีในบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต ทําใหนกัเรยีนมีสวนรวมในการเรียนรู มีความสนใจ กระตือรือรนในการเรียนรูมาก 
ยิ่งขึ้น ผูเรยีนมีการเรียนรูรวมกัน ชวยเหลือซึ่งกนัและกัน มกีารแสดงความคิดเห็นอยางมเีหตุผล 
กลาแสดงออก แกปญหารวมกัน มีความรับผิดชอบทัง้ตอตนเองและตอกลุม มกีารใหกําลังใจและ 
ยอมรับซึ่งกนัและกนั เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูทีด่ี เกิดทักษะการทํางานกลุม นอกจากนี้ 
ในบทเรียนยังสงเสริมใหผูเรยีนไดพัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรคในการปฏิบัติงานและการเรียนรู 
ซึ่งสอดคลองกับกับผลการศกึษาของกัลยาณี  พลศักดิ์ (2545, หนาบทคดัยอ) ไดพัฒนากิจกรรม



151 

การเรียนการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยการเรยีนแบบ 
รวมมือกันเรียนรูแบบ JIGSAW II ผลการวิจัยพบวานกัเรียนที่ไดรับการสอนโดยการเรยีนแบบ 
รวมมือกันเรียนรูแบบ JIGSAW II มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิตสูง 
กวาเกณฑทีก่ําหนดไว คือ รอยละ 80 และเกิดคณุลักษณะอันพึงประสงค ไดแก การรวมกนั 
อภิปรายกลุมและแสดงความคิดเห็นอยางมเีหตุผล มีความเชื่อมั่นในตนเอง กลาแสดงออก มีทักษะ 
การทํางานกลุมมคีวามรับผิดชอบตอตนเองและตอกลุม 

4. จากการวิเคราะหคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง 
เรียนโดยวัดออกมาเปนรอยละของความกาวหนาเทากับรอยละ 69.81 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
รอยละ 50 แสดงวาบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสราง 
งานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4 ชวยกระตุนใหนักเรียน มีความสนใจในการเรียนรูตามขั้นตอนการจดัการเรยีนแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW II  ดังนี้ 

4.1  ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรยีนตอทั้งชั้น (Class Presentation) ไดแก 
4.1.1  ขั้นนํา  แจงวัตถปุระสงคการเรยีน ทบทวนความรูพืน้ฐาน 
4.1.2  ขั้นสอน  ไดแก  เสนอเนื้อหาใหมโดยการเรยีนบนเครือขายอินเทอรเนต็ 

เชื่อมโยงความคดิโดยสื่อรูปธรรม ผูเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนการสอน เนนกจิกรรมทีห่ลากหลาย 
และกระตุนใหสามารถปฏิบตัิได 

ในขั้นนี้นกัเรยีนสวนใหญมคีวามกระตือรือรน และมีความสนใจทีจ่ะเรยีน เนื่องจาก 
การเรียนโดยใชบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนวิธีการสอนรูปแบบใหม นักเรียนไดรับโอกาสใน 
การเรียนรูอยางทั่วถึง มีสวนรวมในกจิกรรมการเรยีนรู สามารถศึกษาเนื้อหาบทเรยีนไดอยางหลากหลาย 
ทําใหไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียนรู 

4.2  ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย (Team Study) แบงนักเรียนเปนกลุม กลุมละ4-5 คน 
แบบคละความสามารถ แตละกลุมประกอบดวยนักเรียนที ่เกง ปานกลาง และออนคละกัน 
แตละคนในกลุมจะไดรับหัวขอและเนื้อหาไมเหมือนกัน แตละคนจะตองศึกษาเรื่องที่ตนเองไดรับ 
มอบหมายจนเปนผูเชี่ยวชาญ โดยเขาศึกษาเว็บเพจบทเรียนบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
มีการพึ่งพาอาศัยกัน  เนนการรวมมือกนัเรยีนรูและทักษะการทํางานกลุมพบวา นักเรียนมี 
การแลกเปลีย่นเรียนรูรวมทัง้เทคนิควิธีการในการออกแบบชิ้นงานภายในกลุมโดยนักเรยีนที่เกง 
ที่เปนผูเชี่ยวชาญในเรื่องนัน้ ๆ สามารถทําความเขาใจเนื้อหาไดกอนจะชวยแนะนํา ชวยเหลือ 
สมาชิกในกลุม โดยการอธิบายเนื้อหาบทเรียน ขั้นตอนการปฏิบัติโดยตรงแบบตัวตอตัว หรือ
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ผานระบบสนบัสนุนในบทเรยีนทางเว็บบอรด หรือนักเรียนบางคนจะทําการศึกษาเนื้อหา 
บทเรียนใหมดวยตนเองจนเขาใจในเนื้อหาบทเรียนเปนอยางดี หรือซักถามปญหา ขอสงสัยจาก 
ครูผูสอน จากการรวมกลุมกันแลกเปลีย่นเรยีนรู แลกเปลีย่นความคิดเหน็ ตลอดจนการสราง 
องคความรูรวมกัน สงผลใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจในบทเรียนเปนอยางดี กระบวนการ 
ทํางานเปนกลุมชวยใหนกัเรยีนเกิดการสนทนา แลกเปลีย่นทัศนคติ รวมถึงการแลกเปลีย่นเรียนรู 
ผานกระดานสนทนา (Web board) สงผลใหเกดิแนวคิดทีแ่ปลกใหมนาสนใจยิ่งขึ้น ในแนวคิด 
เหลานีเ้กิดจากกระบวนการทํางานเปนกลุม การทดลองใชเครื่องมือตางๆ กอใหเกิดทักษะ 
ความชํานาญในการใชโปรแกรมมากยิ่งขึน้ สามารถปฏิบตัิภารกิจตามที่ครูผูสอนกําหนดไวได 
จนสําเรจ็ 

4.3  ขั้นที่ 3  การทดสอบยอย (Test) โดยการทดสอบออนไลน (Online) ในบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต รายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยการใช 
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือ เทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ทั้ง 
แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรยีน และแบบทดสอบระหวางเรียนในแตละหนวยการเรียนรู และ 
สงผลการตอบคําถามใหครูผูสอนยงั E - Mail โดยตรงซึ่งชวยใหประหยัดเวลาและทําใหผูสอน 
ทราบถึงผลการเรียนรูของผูเรียนทันที ซึ่งนกัเรยีนสวนใหญมีความพึงพอใจตอวิธีการนีเ้ปนอยาง 
มากเพราะสามารถทราบผลการเรียนรูไดทันทีเชนเดียวกัน ทั้งนี้ครูผูสอนจะตองดูแลและควบคุม 
การทําการทดสอบของนกัเรยีน ปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรม แกนักเรียน เพื่อปองกันการทุจรติ 
รวมทั้งการทําขอสอบแบบทดสอบแทนเพื่อรวมชัน้ 

4.4  ขั้นที่ 4 รายงานคะแนนความกาวหนาของแตละบุคคล (Individual 
Improvement) หลังจากการทดสอบในแตละหนวยการเรยีนรูครูผูสอนจะรายงานผลคะแนนให 
ทราบถึงความกาวหนาระหวางเรียนของกลุม ในเมนูสรุปผลประจําบทเรียนของแตละหนวย 
การเรียนรู นักเรยีนสามารถนําผลการเรยีนรูที่ไดมาปรับปรงุแกไขตนเอง ซึง่การรายงาน 
ความกาวหนาจะแสดงผลเปนรายกลุม จะทําใหสมาชิกภายในกลุมมีการตื่นเตนและสนใจเรยีน 
อยูตลอดเวลา มีความกระตือรือรนในการเรยีนมากขึน้ นอกจากนี้นักเรียนยังเกิดความสนใจที่ 
จะศึกษาคนควาเพิ่มเติมผานแหลงศกึษาคนควาเพิ่มเติม Search Engine   Web Board มี 
การเตรียมพรอมที่จะเรียนรูในหนวยตอๆไป 

4.5  ขั้นที่ 5 กลุมที่ไดรับการยกยองหรือยอมรับ (Team Recognition) ครูประกาศ 
คะแนนของกลุมแตละกลุมและยกยองเปนกลุมเกง เกงมาก และยอดเยีย่ม ที่หนาหลกัของบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต เมนูกลุมที่ไดรับการยกยอง ปายนิเทศ  และสรุปความรูที่ไดจากการเรียน
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ดวยบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ชวยใหการเรยีนรูภายใตกระบวนการเรยีนรูแบบรวมมือโดย 
ใชเทคนิค JIGSAW II ประสบความสําเรจ็ ขั้นตอนนี้จะไดรับความสนใจจากนักเรียนเปนอยางมาก 
เนื่องจากนักเรียนจะทราบถึงระดบัการเรยีนรูของตนวาจะอยูในระดับใด ซึง่กลุมที่ไดรบัการยกยอง 
วาเปน กลุมยอดเยีย่ม กลุมเกงมาก กลุมเกงจะคิดจากคะแนนการพัฒนาของกลุม กลุมที่มี 
การพัฒนาสูงสุดจะไดรับการยกยองชมเชย ทําใหนกัเรียนเกิดความภาคภูมิใจ มีความสุขใน 
การเรียน และสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึน้กระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรยีนรู 
เกิดความรูสึกที่จะแขงขนักับตนเอง และระหวางกลุม เพื่อที่จะทําใหกลุมประสบความสําเร็จภายใต 
กระบวนการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW IIสอดคลองกับผลการศึกษาของกัลยาณี  พลศกัดิ์ 
(2545, หนาบทคัดยอ) ที่ไดพัฒนากจิกรรมการเรียนการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูแบบ JIGSAW II ผลการวิจัยพบวา 
นักเรยีนที่ไดรับการสอนโดยการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูแบบ JIGSAW II มีผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต สูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว คือ รอยละ 80 และเกิด 
คุณลักษณะอันพึงประสงค ไดแก การรวมกนัอภิปรายกลุมและแสดงความคิดเห็นอยางมเีหตุผล 
มีความเชื่อมั่นในตนเอง กลาแสดงออก มีทักษะการทํางานกลุมมีความรับผิดชอบตอตนเองและ 
ตอกลุม 

5.  จากการศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ที่มีตอบทเรียนบน 
เครือขายอินเทอรเน็ตรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสรางงานกราฟก โดยใชรปูแบบ 
การเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 4 พบวาความคิดเหน็ 
ของนักเรียนที่มีตอบทเรยีนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรายวชิาคอมพิวเตอรกราฟก 2 เรื่องการสราง 
งานกราฟก โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค JIGSAW II สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 4 อยูในระดบัมาก (X  =  4.38) ทั้งนีเ้พราะบทเรียนสนับสนุนการจัดการเรยีนรูแบบรวมมือ 
เทคนิค JIGSAW II รวมทั้งบทเรียนมีความแปลกใหมกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนใน 
การเรียน ซึ่งนาจะเกิดจากกจิกรรมการเรยีนรูแบบกลุมและสวนของบทเรยีนที่สนับสนุนความสนใจ 
ในการเรียนรู โดยผูเรียนศึกษาเปนประเด็นตามเนื้อหาบทเรียนรวมกันแลวอภิปรายกนัภายในกลุม 
จากนัน้ผูเรียนไดเปลีย่นกลุมเพื่อแลกเปลีย่นความรูที่ตนมกีับเพื่อนในกลุมใหม ซึ่งสอดคลองกับ 
ผลการศึกษาของสังคม  ไชยสงเมือง (2547, หนา 76-81) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรยีนบน 
เครือขายวิชาระบบสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องเครือขายอินเทอรเนต็ ระดับ 
มัธยมศึกษาตอนปลาย ของนกัเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนทาขอนยางพิทยาคม
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อําเภอกันทรวิชัย  จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 36 คน ผลปรากฏวานักเรียนมีความพึงพอใจ 
ตอการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายที่ไดพัฒนาขึ้นโดยรวมอยูในระดบัพอใจมาก 

ขอเสนอแนะ
จากผลการศึกษาครั้งนี้  คณะผูศึกษามีขอเสนอแนะดังนี้ 
1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.1  การจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิค JIGSAW II ครูผูสอนจะตอง 

อธิบายบทบาทหนาที่ของผูเรียนในแตละกลุมใหชัดเจน ควบคูกับการแนะนําการใชงานบทเรียน 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต เนื่องจากผูเรียนบางคนอาจมีความรูพื้นฐานในดานคอมพิวเตอรนอย 
อาจสงผลใหเกิดความเบื่อหนายในการเรยีนรู และในการเรียนแตละหนวยการเรียนรูควรทํา 
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนทุกครั้ง  เพื่อใหผูเรียนสามารถตรวจสอบพัฒนาการของตนเอง 
และปรับปรุงการทํางานของตนทําใหผลการเรียนของกลุมดีขึ้นดวย 

1.2  การจัดกลุมการเรยีนการสอนแบบรวมมือนักเรียนจะมคีวามสามารถแตกตางกัน 
ควรจัดกลุมสมาชิกไมเกินกลุมละ 4 - 5 คน  เพราะเมื่อเขากลุมแลวสมาชิกทกุคนจะไดรับโอกาสใน 
การอภิปรายแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันทําใหเกิดความรูความเขาใจในบทเรยีนมากยิ่งขึ้น 

2.  ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาตอไป 
2.1  ควรเพิ่มเติมวิธีการตรวจสอบระยะเวลาในการเขาเรียนบทเรียนบนเครือขาย 

อินเทอรเน็ต และผูเรยีนมีการใชงานในบทเรียนใดหรือหัวขอใดมากที่สุด เพื่อศึกษาความบกพรอง 
และนําขอมูลที่ไดมาพัฒนาปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนใหนาสนใจมากยิ่งขึน้ 

2.2  ควรศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนทีเ่รยีนบนบทเรียนบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต เพื่อนํารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคอ่ืนๆ เชน TGT (Team Games- 
Tournament), STAD (Student Teams and Achievement Divisions), TAI (Team Assisted 
Individualization), GT (Group  Investigation), LT (Learning Together) CIRC (Cooperative 
Integrated Reading and Composition), Co-op-Co-op ซึ่งมีมากมายหลายรูปแบบในรายวชิา 
อ่ืน ๆ


