
บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง    

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ผูศึกษาคนควาไดทําศึกษา

เอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ดังนี้ 

1.  บทเรียนบนเครือขาย 

2.  การจัดการเรียนแบบรวมมือ 

3.  เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขัน (TGT) 

4.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

5.  หลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 
1.  บทเรียนบนเครือขาย   

จากการที่ไดศึกษาคนควาพบวาในปจจุบัน  WBI  :  Web-Base  Instruction  มีคําศัพท

ที่ใชเรียกหลายคํา  ไดแก  บทเรียนบนระบบเครือขาย  (Web-Base  Instruction),   เว็บชวยสอน  

(Web-Base  Instruction), การเรียนการสอนผานเว็บ  (Web-Base  Instruction), การฝกอบรม  

(Web-Base  Training), อินเทอรเน็ตฝกอบรม  (Internet-Base  Training), อินเทอรเน็ตชวยสอน  

(Internet-Based  Instruction), เวิลดไวดเว็บฝกอบรม  (WWW-Base  Training), เวิลดไวดเว็บ

ชวยสอน  (WWW-Base  Instruction), NBL  (Net-Base  Learning), OT  (Online  Training), 

WBL  (Web-Base  Learning) 

1.1  ความหมายของบทเรียนบนเครือขาย 

             ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2544)  ใหนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับ

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู  และแกปญหาใน

เร่ืองขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา  โดยการสอนบนเว็บจะประยุกตใชคุณสมบัติของ

เวิลดไวดเว็บ  ในการจัดสภาพแดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน  ซึ่งการเรียนการ

สอนที่จัดข้ึนผานเว็บนี้  อาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 

             ภาสกร  เรืองรอง  (2544)  ไดนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  คือบทเรียนที่ทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูเรียนกับอาจารย
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สามารถติดตอส่ือสารถึงกันไดโดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  และอาจารยสามารถติดตาม

พฤติกรรมการเรียนตลอดจนผลการเรียนของผูเรียนได 

             วิชุดา  รัตนเพียร  (2543)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอ

โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ  โดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต  ซ่ึง

ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่

หลากหลายของอินเทอรเน็ต  และนําคุณสมบัติตาง ๆ เหลานั้นมาใชเพื่อประโยชนในการเรียน 

การสอนใหมากที่สุด 

             กิดานันท มลิทอง  (2543)  ใหความหมายวา  การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใช

เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชาทั้งหมด

ตามหลักสูตร  หรือใชเพียงเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได  รวมทั้งการใชบริการ

ตางๆ ทางอินเทอรเน็ตมาใชประกอบการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ 

             ใจทิพย  ณ  สงขลา  (2542)  ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา  

หมายถึง  การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อสราง

ส่ิงแวดลอมแหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน  

(Learning  without  Boundary) 

การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนเปนการนําเอาคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตมา

ออกแบบเพื่อใชในการศึกษา  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web Based Instruction)  มีชื่อ

เรียกหลายลักษณะ  เชน  การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction)  เว็บการ

เรียน (Web-Based Learning)  เว็บฝกอบรม (Web-Based Training)  อินเทอรเน็ตฝกอบรม 

(Internet-Based Training)  อินเทอรเน็ตชวยสอน (Internet-Based Training)  เวิลดไวดเว็บ

ฝกอบรม (WWW-Based Training)  และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction)   

(สรรรัชต  หอไพศาล, 2544) 

             Horton  (2000)  ไดนิยามความหมายของของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการนําเอาเทคโนโลยีเว็บมาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนและ

การฝกอบรม 

คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998)  กลาววา  การเรียนการสอนผานเว็บเปน

ภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน

การสอน (Instruction Design)  ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอยโอกาส  
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เปนการจัดหาเคร่ืองมือใหมๆ  สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกท่ี

ชวยขจัดปญหาเร่ืองสถานที่และเวลา 

             Khan  Ed  (1997)  ไดนิยามความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการสอนและการเรียนที่ใชองคประกอบและทรัพยากรการเรียน

ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  (teaching  and  learning  supported  by the  attributes  and  

resources  of  the  Internet) 

             Clark  (1996)  ไดนิยามความหมายของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไววา  เปนการสอนตามความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งจัดสงขอมูลผาน

ทางเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะ  หรือสวนบุคคลผานทางเว็บเบราวเซอร (Web Browser) 

             จากคํานิยามดังกลาวขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  บทเรียนบนเครือขาย  คือ  

บทเรียนที่ทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับ

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน  เปนการสอนตามความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งจัดสง

ขอมูลผานเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะ  หรือสวนบุคคลผานทางเว็บเบราวเซอร  ผูเรียนกับ

ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดโดยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต 

1.2**สวนประกอบของบทเรียนบนเครือขาย 

        บทเรียนบนเว็บ ประกอบดวยสวนตาง ๆ 4 สวน ดังนี้  (มนตชัย เทียนทอง, 2545, 

หนา 339-340) 

1.2.1  ส่ือสําหรับนําเสนอ (Presentation Media) หมายถึง สวนของเนื้อหาบทเรียน 

กิจกรรมการเรียน  และการวัดและประเมินผลที่นําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ตไปยังผูเรียน  โดย

ใชสื่ออิเล็กทรอนิกสในลักษณะตาง ๆ  ไดแก 

    1.2.1.1  ขอความ (Text) 

    1.2.1.2  ภาพนิ่ง (Still Image) 

    1.2.1.3  กราฟก (Graphic) 

    1.2.1.4  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

    1.2.1.5  วดิีทัศน (Video) 

    1.2.1.6  เสียง (Sound) 

1.2.2  การปฏิสัมพันธ (Interactivity) หมายถึง สวนของการสนับสนุนใหมีการ

โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนในกระบวนการเรียนรู  โดยกระทําผานอุปกรณนําเขา  และ

อุปกรณแสดงผลของคอมพิวเตอร 



 11 

 

1.2.3  การจัดการฐานขอมูล (Database Management) หมายถึง สวนของ       

การจัดการกับบทเรียน เร่ิมต้ังแตการลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน  ซึ่งเปนสวนของ

ระบบฐานขอมูลบทเรียน 

1.2.4  สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support)  หมายถึง  การบริการ

ตาง ๆ ที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เพื่อใชสนับสนุนการเรียนการสอน  แบงออกเปน 2 ระบบ

ใหญ ๆ ดังนี้ 

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

(Asynchronous Course Support) หมายถึง  สวนสนับสนุนการเรียนการสอนใชงานใน  Off-line 

ซึ่งไมใชเวลาจริง(Non-Realtime) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น เพื่อใชสําหรับ

ติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของไดแก 

     1.2.4.2 กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส (Electronic Board) เชน BBS, 

Webboard 

     1.2.4.3  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)  

       1.2.5  ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบพรอมกัน (Synchronous Course 

Support) หมายถึงสวนสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใชงานใน  On-line ซึ่งเปนเวลาจริง (Real 

time) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น เพื่อใชสําหรับการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน

กับบทเรียนหรือผูเกี่ยวของ  ไดแก 

1.2.5.1  การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) เชน MSN, ICQ 

1.2.5.2  การประชุมทางไกลดวยวีดิทัศน (Video Conferencing) 

1.2.5.3  การบรรยายสด (Live Lecture) 

1.2.5.4 การติดตอส่ือสารผานเครือขาย เชน Internet Phone, Net 

Meetings 

นอกจากนี้ยังมีสวนสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งเปนเคร่ืองมือหรือ      

การบริการที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่ออํานวยความสะดวกในการศึกษาบทเรียนบนเว็บ 

ไดแก 

1.  เคร่ืองมือสําหรับคนหาขอมูล  ไดแก  Search Engine Tool ตาง ๆ  

2.  เคร่ืองมือสําหรับเขาสูระบบเครือขาย ไดแก Telnet, FTP 
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ภาพ  1  แสดงสวนประกอบของบทเรยีน  WBI (มนตชัย เทียนทอง, 2545) 

 

        จากขอความขางตน   ผู ศึกษาคนควาสรุปวา   สวนประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ประกอบดวย  4  สวน  คือ  ส่ือสําหรับนําเสนอ, 

การมีปฏิสัมพันธ, การจัดการฐานขอมูล, สวนสนับสนุนการเรียนการสอน 

1.3**ประเภทของบทเรียนบนเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต จําแนกออกเปน 3 ประเภท

ตามระดับความยาก ไดแก (มนตชัย เทียนทอง, 2545, หนา 340) 

          1.3.1**Embedded  WBI  เปนบทเรียนที่นําเสนอดวยขอความกราฟกเปนหลัก   

จัดวาเปนบทเรียนข้ันพื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน  CAI/CBT  สวนใหญพัฒนาข้ึนดวยภาษา 

HTML  (Hypertext  Markup  Language) 

          1.3.2**IWBI  (Interactive  WBI)  เปนบทเรียนที่พัฒนาข้ึนจากบทเรียนประเภท

แรกโดยเนนการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนหลัก  นอกจากจะนําเสนอดวยส่ือตางๆ ทั้งขอความ

กราฟก และภาพเคล่ือนไหวแลว  การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงตองใชภาษาคอมพิวเตอรยุคที่  4  

ไดแก ภาษาเชิงวัตถุ  (Object Oriented Programming)  เชน  Visual  Basic, Visual C++ ภาษา 

HTML  และ  Perl  เปนตน 

          1.3.3**IMMWBI  (Interactive  Multimedia  WBI)  เปนบทเรียน WBI ที่นําเสนอ

โดยยึดคุณสมบัติทั้ง  5  ดานของมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ
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การมีปฎิสัมพันธจัดวาเปนระดับสูงสุด เนื่องจากการปฏิสัมพันธเพื่อจัดการทางดานภาพเคล่ือนไหว

และเสียงของบทเรียน  โดยใชเว็บเบราวเซอรนั้นมีความยุงยากมากกวาบทเรียนที่นําเสนอแบบใช

งานเพียงลําพัง  ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆ เขาชวย  เพื่อใหการตรวจปรับของบทเรียน

จากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบร่ืน  เชน  การเขียนคุกกี้ (Cookies)  ชวย

ส่ือสารขอมูลระหวางเว็บเซิรฟเวอรกับตัวบทเรียนที่อยูในไคลเอนท  เปนตน ตัวอยางของภาษาที่ใช

พัฒนาบทเรียนระดับนี้ไดแก  Java  Script,  ASP  และ  PHP เปนตน 

        จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนบนอินเทอรเน็ตจําแนกออกเปน* 3  ประเภทตามระดับความยาก  ไดแก  Embedded  

WBI, IWBI, IMMWBI 

1.4**ขอดีของการเรียนการสอนบนเครือขาย 

        มนตชัย เทียนทอง (2545, หนา 342-343) ไดกลาวถึงขอดีของการเรียนการสอน 

บนเครือขาย ดังนี ้

          1.4.1**ขอดีประการสําคัญของบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ไดแก  อัตราการขยายตัวของจํานวนผูใชเครือขายอินเทอรเน็ต  นับวาเปน

จุดเดนที่ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตแพรขยายอยางไรขอบเขต  

ผูที่ตอเช่ือมเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนตัวที่บานเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตก็สามารถใชบทเรียน

ประเภทนี้ได  โดยไมมีขอจํากัดทางดานแพลทฟอรมของเคร่ือง ไมวาจะเปนวินโดวส  แมคอินทอช  

หรือยูนิกส  ก็สามารถใชบทเรียนเหลานี้ไดโดยไมตองเสียคาใชจายหรือเสียคาใชจายไมสูงเหมือน

บทเรียนแบบใชงานโดยลําพังที่ตองซ้ือ  CD-ROM  ตนฉบับเทานั้นจึงจะใชงานได  เนื่องจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  สวนใหญจะใชการดาวนโหลดจากเว็บ

เซิรฟเวอรซึ่งอาจจะตองเสียคาใชจายบาง  ขอดีที่สําคัญอีกประการหนึ่งก็คือ  เนื้อหาบทเรียน

สามารถเปล่ียนแปลงไดงาย  เพียงแคปรับปรุงขอมูลในเว็บเซิรฟเวอรใหทันสมัยเทานั้น  นอกจากนี้

ยังมีความสะดวกอยางยิ่งตอการใชงาน  ไมจําเปนตองพกพาแผน  CD-ROM  บทเรียนติดตัวไป 

เพียงแตจดจําช่ือ  Log-on  และรหัสผานเทานั้นก็สามารถเรียนรูไดจากทุกแหงทั่วโลกที่ติดต้ังระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต   

      นอกจากขอดีดังกลาวขางตน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต

ยังมีขอดีอยูอีกหลายประการ ดังนี้ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2544) 

      ก.**บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ชวยสงเสริมแนวคิดใน

เร่ืองของการเรียนรูตลอดชีวิต  เนื่องจาก  เปนแหลงเรียนรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเร่ืองใด
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เร่ืองหนึ่งสามารถเขามาคนควาหาความรูไดอยางตอเนื่อง  และตลอดเวลาการสอนบนเว็บสามารถ

ตอบสนองตอผูเรียนที่มีความใฝรู  รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง  (Meta-

cognitive  Skills)  ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

      ข.**การสอนบนเว็บ  ชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียน  4  

เหล่ียม  ไปสูโลกกวางแหงการเรียนรู  เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยาง

สะดวกและมีประสิทธิภาพ  สนับสนุนส่ิงแวดลอมทางการเรียนที่เช่ือมโยงส่ิงที่เรียนกับปญหาที่พบ

ในความเปนจริงโดยเนนใหเกิดการเรียนรูตามบริบทในโลกแหงความเปนจริงและการเรียนรูจาก

ปญหา  (Problem-Based  Learning)  ตามแนวคิดแบบ  Constructivism 

      ค.**การสอนบนเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ  เนื่องจากที่เว็บไดกลายเปน

แหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหม  ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไมจํากัดภาษา     

การสอนบนเว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุดอันไดแก  

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

หลากหลายและเปนจํานวนมาก  รวมทั้งการที่เว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมีเดีย  

(Hypermedia)  ซึ่งทําใหการคนหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

      ง.**การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมัยได

อยางสะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะ  เปนพลวัตร  (Dynamic)  ดังนั้นผูสอน

สามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา  นอกจากนี้การใหผูเรียนได

สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  ทําใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุน  

มากกวาการเรียนการสอนแบบเดิม  และเปล่ียนแปลง  ไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ 

 จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

บนเครือขายอินเทอรเน็ต  คือ  สามารถใชบทเรียนเหลานี้ไดโดยไมตองเสียคาใชจายหรือเสีย

คาใชจายไมสูงเหมือนบทเรียนแบบใชงานโดยลําพังที่ตองซ้ือ  CD-ROM, เนื้อหาบทเรียนสามารถ

เปล่ียนแปลงไดงาย, ชวยสงเสริมแนวคิดในเร่ืองของการเรียนรูตลอดชีวิต,  เปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

      1.4.2**สําหรับขอเสียประการสําคัญของบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต  ก็คือ  ความเร็วในการนําเสนอและการปฏิสัมพันธ  ซึ่งเปนเหตุมาจาก

ขอจํากัดของแบนวิดธในการสื่อสารขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว  ภาพ

วิดีทัศน  และเสียง  ทําใหภาพเกิดอาการกระตุก  (Jitter)  และขาดความตอเนื่องถาบทเรียน

นําเสนอดวยส่ือประเภทน้ี  จึงเปนขอจํากัดในการใชงานประการสําคัญที่ลดความสนใจลงไป 
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นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ที่มีการพัฒนาข้ึนนั้นมักจะมี

ความใกลเคียงกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส  (E-Books)* มาก  โดยที่ผูพัฒนาบทเรียนบางคนยังมี

ความเขาใจคลาดเคล่ือนวาบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต       

ก็คือ หนังสือที่นําเสนอโดยใชเบราวเซอรนั่นเอง  ซึ่งทําใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีเนื้อหาตายตัวมากเกินไป  ไมยืดหยุนในการใชงานเทาที่ควร  (มนตชยั  

เทียนทอง, 2546) 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ขอเสียของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  คือ  ความเร็วในการนําเสนอและการปฏิสัมพันธ  

ซึ่งเปนเหตุมาจากขอจํากัดของแบนวิดธในการสื่อสารขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีทัศน  และเสียง  ทําใหภาพเกิดอาการกระตุก  และขาดความตอเนื่อง  

1.5**สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเนต็ 

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

          1.5.1**เคร่ืองไคลเอนท  (Client)  เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูเรียนที่มีสมรรถนะ

สูงเพียงพอที่จะตอเช่ือมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตดวยความรวดเร็ว  โดยมีความสามารถ

ดานมัลติมีเดียประกอบดวยพีซีที่มีความเร็วสูงและมีหนวยความจําหลักขนาดเพียงพอ  ติดต้ัง

แผงวงจรเสียงพรอมลําโพง  รวมทั้งมีแผงวงจรเครือขายสําหรับเชื่อมตอเขากับระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต 

          1.5.2**การตอเช่ือมเขาระบบครือขาย  (Network  Connectivity)  เปนการตอเช่ือม

เคร่ืองไคลเอนทเขากับระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั้งอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต  ผานบริษัทที่

บริการดานอินเทอรเน็ต  (Internet  Service  Provider)  โดยใชโมเด็มและคูสายโทรศัพท  หรือใช

สายเชา 

          1.5.3**เว็บเบราวเซอรและปล๊ักอิน  (Web  Browser  and  Plug-ins)  เปน

โปรแกรมนําเสนอบทเรียนโดยใชเทคโนโลยีของเว็บ  ไดแก  Hypertext  Transfer  Protocol  โดยใช

โพรโตคอลแบบ  TCT/IP  เชน  Netscape Navigator, Internet Explorer และ Mozilla Firefox 

เปนตน  พรอมดวยปล๊ักอินซ่ึงเปนซอฟทแวรที่ชวยการนําเสนอไฟลภาพและไฟลเสียงผานเว็บ      

เบราวเซอร 

          1.5.4**บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตติดต้ังไวที่เว็บ

เซิรฟเวอรใดๆ ที่ตอเช่ือมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต 
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จากขอความดังกลาว  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้  เคร่ืองไคลเอนท,       

การตอเชื่อมเขาระบบครือขาย, เว็บเบราวเซอรและปล๊ักอิน, บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

บนเครือขายอินเทอรเน็ตติดต้ังไวที่เว็บเซิรฟเวอรใดๆ ที่ตอเชื่อมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

หรืออินทราเน็ต   

1.6 **ซอฟทแวรสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบง

ออกเปน  2  ประเภทใหญๆ ไดแก 

           1.6.1  ระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System)  เปนซอฟทแวรที่ออกแบบ

ข้ึนมาเพื่อใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง  ปจจุบันซอฟทแวรประเภทนี้สามารถ

นําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ไดเชนกัน  เนื่องจากมีการ

ปรับปรุงใหสามารถนําเสนอผานเว็บเบราวเซอรได  ไดแก Authorware 5.2 Attain, Multimedia 

Toolbooks II, IconAuthor, Quest, IBTAuthor, CBIQuick, Macromedia Flash เปนตน 

           1.6.2**ภาษาคอมพิวเตอร  (Computer  Language)  เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใช

พัฒนาโปรแกรมใชงานทั่วๆ ไป  ไดแก  HTML, Java, ASP, PHP, Perl และ ASP+ เปนตน 

     จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  ซอฟทแวรสําหรับพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบงออกเปน  2  ประเภทใหญๆ ไดแก  ระบบนิพนธ

บทเรียน, ภาษาคอมพิวเตอร 

 1.7**บุคลากรที่จําเปนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายเพื่อใชงานในโครงการขนาด

ใหญ  ควรประกอบดวยบุคลากรที่ทําหนาที่ตางๆ จํานวนไมตํ่ากวา  6  ฝายดังนี้ 

          1.7.1**ผูจัดการโครงการ  (Project Manager)  ทําหนาที่ในการกําหนดโครงการ

จัดหางบประมาณ  จัดหาฮารดแวรและซอฟทแวร  และประสานงานกับฝายตางๆ 

          1.7.2**ผูออกแบบบทเรียน  (Instructional Designer)  รับผิดชอบในการออกแบบ

บทเรียนเร่ิมต้ังแตกําหนดวัตถุประสงค  วิเคราะหงาน  (Task  Analysis)  วิเคราะหเนื้อหา  จนถึง

การออกแบบทดสอบเพื่อใชประเมินผลผูเรียนตามหลักการศึกษา 

          1.7.3**นักโปรแกรม  (Programmer)  ทําหนาที่เขียนโปรแกรมตามบทดําเนินเร่ือง

(Storyboard)  ที่ผูออกแบบบทเรียนเขียนข้ึน  โดยใชระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  System) 

นักโปรแกรมที่ทําหนาที่นี้จึงนิยมเรียกกันวาเปนนักประพันธ (Author) 
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          1.7.4**ศิลปนกราฟก  (Graphic  Artist)  ทําหนาที่ออกแบบสวนตางๆ ที่เปน

กราฟก เชน  หนาจอภาพของบทเรียน  (Template) 

          1.7.5**ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  (Subject  Matter  Expert)  ใหคําปรึกษาทางดาน

เนื้อหาและการนําเสนอเนื้อหารวมทั้งกระบวนการจัดการเรียนรูตางๆ 

          1.7.6**ผูดูแลเครือขาย  (Webmaster)  รับผิดชอบในการควบคุม  ดูแล  และบริหาร

บทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 จากขอความขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปวา  บุคลากรที่จําเปนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน

เครือขายเพื่อใชงานในโครงการขนาดใหญ  ควรประกอบดวยบุคลากรที่ทําหนาที่ตาง ๆ จํานวน   

ไมตํ่ากวา  6  ฝายดังน้ี  ผูจัดการโครงการ, ผูออกแบบบทเรียน, นักโปรแกรม, ศิลปนกราฟก, 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา, ผูดูแลเครือขาย        

 1.8**เกณฑการพิจารณาเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร

ที่กําหนดไวในคูมือ  Multimedia  and  Internet  Training  Awards  (มนตชัย  เทียนทอง, 2545)  

ประกอบดวยขอกําหนดจํานวน  10 ขอ  ไดแก 

          1.8.1**เนื้อหา  (Content)  เปนการพิจารณาทั้งปริมาณและคุณภาพของเนื้อหา

ของบทเรียนวามีความเหมาะสมหรือไม  เนื่องจากเนื้อหาที่เหมาะสมจะตองมีความเปนสารสนเทศ

ซึ่งเปนองคความรู  (Information)  ไมใชขอมูล  (Data)  อันเปนคุณสมบัติพื้นฐานของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

          1.8.2**การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional  Design)  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่ดี  จะตองผานกระบวนการวเิคราะหและออกแบบ  เพื่อ

พัฒนาเปนระบบการเรียนการสอน  ไมใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่นําเสนอผานจอภาพของ

คอมพิวเตอร 

          1.8.3**การปฏิสัมพันธ  (Interactivity)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขาย

จะตองนําเสนอ  โดยยึดหลักการปฏิสัมพันธกับผูเรียน  องคความรูที่เกิดข้ึนแตละเฟรมควรจะ

เกิดข้ึนจากการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน  เชน  การตอบคําถาม  การรวมกิจกรรม 

เปนตน  ไมไดเปนการนําเสนอในลักษณะของการสื่อสารแบบทางเดียว  (One – Way 

Communication) 

          1.8.4**การสืบทองขอมูล  (Navigation)  ดวยหลักการนําเสนอในรูปแบบของ

ไฮเปอรเท็กซบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย  ควรประกอบดวยเนื้อหาทั้งเฟรม



 18 

หลักหรือโหนดหลัก  และเช่ือมไปยังโหนดยอยที่มีความสัมพันธกัน  โดยใชวิธีการสืบทองขอมูล

แบบตาง ๆ เชน Bookmarks, Backtracking, History Lists หรือวิธีอ่ืนๆ อันเปนคุณลักษณะเฉพาะ 

ของเว็บบราวเซอร 

          1.8.5**สวนของการนําเขาสูบทเรียน  (Motivational  Components)  เปนการ

พิจารณาดานการใชคําถาม  เกม  แบบทดสอบ  หรือกิจกรรมตางๆ ในข้ันตอนของการกลาวนําหรือ

การนําเขาสูบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนกอนที่จะเร่ิมศึกษาเนื้อหา 

          1.8.6**การใชสื่อ  (Use  of  Media)  เปนการพิจารณาความหลากหลายและความ

สมบูรณของการใชส่ือที่ใชในบทเรียนวาเหมาะสมหรือไมเพียงใด  เชน  การใชภาพเคลื่อนไหว   

การใชเสียง  หรือ  การใชภาพกราฟก  เปนตน 

          1.8.7**การประเมินผล  (Evaluation)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบ

เครือขายที่ดี  จะตองมีสวนของคําถาม  แบบฝกหัด  หรือแบบทดสอบ  เพื่อประเมินผลทาง        

การเรียนของผูเรียนอีกทั้งยังตองพิจารณาระบบสนับสนุนการประเมินผลดวย  เชน  การตรวจวัด 

การรวบรวมคะแนน  และการรายงานผลการเรียน  เปนตน 

          1.8.8**ความสวยงาม  (Aesthetics)  เปนเกณฑพิจารณาดานความสวยงามทั่วๆ 

ไปเกี่ยวกับตัวอักษร  กราฟก  และการใชสี  รวมทั้งรูปแบบการนําเสนอ  และการติดตอกับผูใช 

          1.8.9**การเก็บบันทึก  (Record Keeping)  ไดแก  การเก็บบันทึกประวัติผูเรียน 

การบันทึกผลการเรียนและระบบฐานขอมูลตางๆ ที่สนับสนุนกระบวนการเรียนการสอน  เชน     

การออกใบประกาศนียบัตรหลังจากเรียนจบ 

          1.8.10**เสียง (Tone)  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บนระบบเครือขาย

สนับสนุนมัลติมีเดีย  ก็ควรพิจารณาดานเสียง  เกี่ยวกับลักษณะของเสียงที่ใช  ปริมาณการใชและ

ความเหมาะสม 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา**เกณฑการพิจารณา

เลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร  ประกอบดวยขอกําหนดจํานวน  

10  ขอ  ไดแก  เนื้อหา, การออกแบบการเรียนการสอน, การปฏิสัมพันธ, การสืบทองขอมูล, สวน

ของการนําเขาสูบทเรียน, การใชสื่อ, การประเมินผล, ความสวยงาม, การเก็บบันทึก, เสียง 

 1.9  การออกแบบบทเรียนผานเครือขาย 

     19.1  หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

 Hoffman (1997)  ไดเสนอแนะวา  ในการออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บ  

เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยกระบวนการเรียนการสอน 7 ข้ัน  ดังนี้ 
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 19.1.1 การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation the Learner)              

การออกแบบควรเราความสนใจโดยการใชกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อ

กระตุนผูเรียนใหอยากเรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน  การเช่ือมโยยงไปยังเว็บอ่ืนตอง

นาสนใจและเกี่ยวของกับเนื้อหา 

19.1.2  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) 

เพื่อเปนการบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของ

เนื้อหาซึ่งจะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ

วัตถุประสงคทั่วไปโดยใชคําส้ันๆ หลีกเล่ียงคําที่ไมเปนที่รูจัก  ใชกราฟกงายๆ เชน  กรอบ  หรือ

ลูกศร  เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน  การเช่ือมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให

ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน  การแกไขปญหานี้คือ  ผูออกแบบควรเลือกที่จะเช่ือมโยงลิงค

ภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียนเหลานั้น 

19.1.3  ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge)  

เพื่อเปนการเตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับรับความรูใหม  การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบ

เสมอไป  อาจใชการกระตุนใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเร่ืองนี้โดยใชเสียงพูด  ขอความ  

ภาพหรือใชหลายๆ อยางผสมผสานกัน  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา  มีการแสดง

ความเหมือนความแตกตางของโครงสรางบทเรียน  เพื่อผู เรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็ว  

นอกจากนั้นผูออกแบบควรตองทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน 

19.1.4 ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  (Requiring Active 

Involvement)  นักการศึกษาตางเห็นพองตองกันวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนมีความต้ังใจท่ี

จะรับความรูใหม  ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย  

ผูเรียนจะจดจําไดดีถามีการนําเสนอเนื้อหาดี  สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ผูออกแบบ

บทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  

รวมทั้งตองพยายามหาทางทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น  พยายามให

ผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ  แบงกลุม  หาเหตุผล  คนควาวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดย

ผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ  ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงและใชขอความกระตุน

ใหผูเรียนคิดเปน 

19.1.5 ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ  (Providing Guidance and 

Feedback)  การใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการ

กระตุนความสนใจของผูเรียนไดดี  ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง  การเปด
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โอกาสใหเรียนรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถาม  การตอบ  จะทําใหผูเรียน

จดจําไดมากกวาการอานหรือลอกขอความเพียงอยางเดียว  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่ง

เปนคร้ังคราว  หรือตอบคําถามไดหลายๆ แบบ เชน เติมคําลงในชองวาง  จับคู  แบบฝกหัด  แบบ

ปรนัย  โดยใชความสามารถของโปรแกรม CGI (Common Gateway Interface)  ซึ่งเปนโปรแกรม

การปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 

19.1.6  ทดสอบความรู  (Testing)   เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  

ผูออกแบบสามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได  เปนการเปดโอกาสให

ผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน  หรือ

ทดสอบทายบทเรียน  ทั้งนี้ควรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คําตอบ

และขอมูลยอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกัน  และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียน

พิมพคําตอบยาวเกินไป  ควรบอกผูเรียนถึงวิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถึงความแมนยําและความ

เช่ือถือไดของแบบทดสอบ 

19.1.7  การนําความรูไปใช  (Providing Enrichment and Remediation)  

เปนการสรุปแนวคิดสําคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร  

ควรเสนอแนะสถานการณที่จะนําความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือ

คนควาตอไป 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา**ในการออกแบบ     

การเรียนการสอนผานเว็บ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยกระบวนการเรียนการสอน      

7 ข้ัน  ดังนี้  การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน, บอกวัตถุประสงคของการเรียน, ทบทวนความรูเดิม, 

ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู, ใหคําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ, ทดสอบความรู ,     

การนําความรูไปใช 

จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539, หนา 37-38)  ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บที่ดีไว

ดังนี้ 

1.  ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้นการเขามาในเว็บเพจนั้น

เปรียบเสมือนการอานหนังสือ  วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง  การที่ผูใชจะเขาไปคนหาขอมูลไดผูสราง

ควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ  โดยอาจจะทําอยูในรูปแบบของสารบัญ

หรือตัวเชื่อมโยง (Links)  การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลภายในเว็บเพจได 

อยางรวดเร็ว  ทางที่จะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีที่สุด  คือ  ควรจัดสรางแผนที่การ
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เดินทางข้ันพื้นฐานที่เว็บเพจนั้นกอน  ซึ่งไดแก  การสรางสารบัญ (Index)  ใหกับผูใชไดเลือกที่จะ

เดินทางไปยังสวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเร่ิมตนของสถานีของเรา 

2.  การเช่ือมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด  ถาขอมูลที่นํามา

แสดงมีเนื้อหาสาระมากเกินไป  เว็บเพจที่สรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลทั้งหมดมาแสดงได  อัน

เนื่องมาจากสาเหตุใด ๆ ก็ตามถาเราทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชได  

ควรที่จะนําเอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเช่ือมโยง  เพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูลจะไดคนหา

ขอมูลไดอยางถูกตองและกวางขวางยิ่งข้ึน  การสรางตัวเชื่อมโยงนั้นจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือ

รูปภาพก็ได  แตควรที่จะแสดงจุดเชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย  ที่นิยมสรางกันนั้นโดยสวน

ใหญเมื่อมีเนื้อหาตอนใดเอยถึงชื่อที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเช่ือมโยงทันที  

นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต  ที่กําลัง

เขาใชงานอยูดวย  ทั้งนี้เผ่ือวาผูใชเกิดหลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทาง

กลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม 

3.  เนื้อหาบทเรียนบนเครือขายควรกระชับ  สั้นและทันสมัย  เนื้อหาที่นําเสนอกับผูใชควร

เปนเร่ืองที่กําลังมีความสําคัญอยูในความสนใจของผูคนหรือเปนเร่ืองที่ตองการใหผูใชทราบ  และ

ควรปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 

4.  บทเรียนสามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงทีควรกําหนดจุดที่ผูใชสามารถแสดง

ความคิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได  เชน  ใสหมายเลข  E-Mail ลงในเว็บเพจ  ตําแหนงที่

เขียนควรเปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้นๆ  ไมควรเขียนแทรกไวที่ตําแหนงใดๆ ของ

จอภาพ เพราะผูใชอาจจะหา E-Mail ไมพอก็ได 

5.  การใสภาพประกอบการเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปนสวน

สําคัญประการหนึ่ง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการนําเอารูปภาพมาทําหนาที่แทนคําบรรยายที่ตองการและควร

ใชรูปภาพที่สามารถส่ือความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค  และการใชรูปภาพเพื่อเปนพื้น

หลังไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก  เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง  ควรใชภาพที่

มีสีออนๆ  ไมสวางจนเกินไป  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกันควรเลือกขนาดที่อาน

งาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจําเปน  อีกประการหนึ่งคือรูปภาพที่นํามาประกอบนั้น  

ไมควรมีขนาดใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป  เพราะอาจจะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูกลด

ความสําคัญลง 

6.  เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  การสรางเว็บเพจนั้นส่ิงที่ตองคํานึงถึงมากที่สุดก็

คือ  กลุมเปาหมายท่ีตองการใหเขามาชมและใชบริการของเว็บเพจที่เราสรางข้ึน  การกําหนด
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กลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําใหผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหา  และเร่ืองราวเพื่อใหตรงกับ

ความตองการของผูใชไดมากกวา 

7.  ใชงานงายส่ิงสําคัญอีกประกานหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ  จะตองใชงานงาย  

เนื่องจากอะไรก็ตามถามีความงายในการใชงานแลว  โอกาสที่จะประสบความสําเร็จยอมสูงข้ึน

ตามลําดับ  และการสรางเว็บเพจใหงายตอการใชงานข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสราง

แตละคน 

8.  เปนมาตรฐานเดียวกัน  เว็บเพจที่ถูกสรางข้ึนมานั้นอาจจะมีจํานวนขอมูลมากมาย

หลายหนา  การทําใหผูใชงานไมเกิดความสับสนกับขอมูลนั้น  จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปน

มาตรฐานเดียวกัน  โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ ไป  หรือจัดเปนกลุมเปนหมวดหมู  เพื่อ

ความเปนระเบียบนาใชงาน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาข้ันตอนการออกแบบเว็บ

ที่ดีมีดังนี้  ควรมีรายการสารบัญ, การเชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมาก

ที่สุด  , เนื้อหาบทเรียนบนเครือขายควรกระชับ  สั้นและทันสมัย  , บทเรียนสามารถโตตอบกับผูใช

ไดอยางทันทวงที, การใสภาพประกอบการเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายนั้นเปน

สวนสําคัญประการหนึ่ง, เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง  , ใชงานงาย , เปนมาตรฐานเดียวกัน   

 กระบวนการของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนอยางเปนระบบ (ISD) ไดมี

ผูออกแบบหลากหลายแบบ  จึงมีรูปแบบ (Model) ตางๆ ที่มีข้ันตอนไมเทากัน  แตทั่วไปแลวจะอยู

ในขอบเขตข้ันตอนหลักทั้งส้ิน  รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนที่หลากหลาย

และมีข้ันตอนตางๆ กันไปจะรวมอยูในข้ันตอนหลักได  5  ข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 

         1.  การวิเคราะห  (Analysis) 

         2.  การออกแบบ  (Design) 

         3.  การพัฒนา  (Development  or  Production) 

         4.  การนําไปทดลองใช  (Implementation) 

         5.  การประเมินผลหรือการควบคุม  (Evaluation  or  Control) 

  ข้ันตอนหลักทั้ง  5  ข้ันตอนนี้  ซีล  (Seels, 1990)  ใหชื่อวา  Generic  ID  

Model)  โดยกลาววาข้ันตอนการวิเคราะหนั้นเปนกระบวนการการคนหาสิ่งที่ตองเรียนรู  ข้ันการ

ออกแบบเปนกระบวนการของรายละเอียดวาควรจะเรียนรูอยางไร  ข้ันตอนการพัฒนาเปน

กระบวนการเขียนการผลิตวัสดุอุปกรณที่จะใชในการเรียนรู  ข้ันตอนการนําไปทดลองใชเปน

ข้ันตอนการนําเอาโครงการที่จัดทําข้ึนมาแลวใชในบริบทของสภาพที่แทจริง  สวนข้ันสุดทายคือ  
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ข้ันตอนการประเมินผลเปนกระบวนการเพื่อการนําไปสูการตัดสินใจ ถึงความเหมาะสมพอเพียงใน

การสอนหรือการนําโครงการที่จัดทํามาแลวไปใชได 

 

การวิเคราะห        การออกแบบ              การพัฒนา/ผลิต                 การนําไปทดลองใช 

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

                                                                       Production) 

 

 

                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ  2  แสดงขั้นตอนหลักของการออกและพัฒนาระบบการสอน  ที่มา : Seels,1990 
 

 รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน (ISD Model) ทั้งหลายเหลานั้นจะมี

ข้ันตอนหลักทั้ง 5 ข้ันตอน เพียงแตบางรูปแบบบางข้ันตอนอาจจะนําไปแทรกไวในข้ันตอนอ่ืนหรือ

เปล่ียนไป เชน ในบางรูปแบบไดเปล่ียนช่ือข้ันตอนหลักที่เรียกวา ข้ันตอนประเมินผล(Evaluation) 

เปนข้ันตอนควบคุม (Control) 

จากบทความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  กระบวนการของการออกแบบ

และพัฒนาระบบการสอนอยางเปนระบบ (ISD)  จะรวมอยูในข้ันตอนหลัก  5  ข้ันตอน  คือ   

-วิเคราะหความ
ตองการ(Need  

Assessment) 
-วิเคราะหงานและ
กิจกรรม (Job/Task) 

-วิเคราะหนักเรียน
(Studen/ 

Trainee) 
-วิเคราะหทรัพยากร
(Resources) 

-  วัตถุประสงค 
(Opjective) 
-กําหนดเน้ือหา
บทเรียน(Subject 

matter/Test) 
- เลือกออกแบบส่ือ 
(Media 

Selection/Desigh) 

-สราง 
บทเรียน/ 
กิจกรรมการ 
เรียน 

- ผลิตส่ือ/วัสดุการ
เรียนการ 
สอน(Media/Materal 

Production 

-  การสอน 

(Intruction) 

-การบริหาร 
การสอน 

(Administration) 

-  การประเมินผลเพื่อปรับปรุง(Formative) 

-  การประเมินผลสัมฤทธิ์  (Summative) 

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

การนําไปทดลองใช  (Implementation), การประเมินผลหรือการควบคุม  (Evaluation or  

Control) 

กิดานันท มลิทอง (2543, หนา 15-16)  ไดกลาวถึงองคประกอบตางๆ  ที่ใชเปนแนวทาง

ในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้ 

1. ขนาดของเว็บเพจ  จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา  โดยการกําหนดขีดจํากัดเปน

กิโลไบต  สําหรับขนาด  “น้ําหนัก” ของแตละหนา  ซึ่งหมายถึง  จํานวนรวมกิโลไบตของ

ภาพกราฟกทั้งหมดในหนา  โดยรวมภาพพ้ืนหลังใชแคช (Cash)  ของโปรแกรมคนผานเว็บ

บราวเซอร   โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแคช  ซึ่งหมายถึงการที่

โปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก  เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้น

มากกวาหนึ่งคร้ัง  จึงเปนการดีที่จะนําภาพนั้นมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเว็บไซต  นับเปนการ

ประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย 

2.  การจัดหนา 

     2.1  การกําหนดความยาวของหนาใหสั้น  ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

     2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา  ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานที่

แหงหนึ่ง  เนื้อหาที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง   ทุกคนท่ี

เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก  ถาผูอานไมอยากที่จะใชแถบ

เล่ือน  เพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็ยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา  ดังนั้นถาไมตองการ

จะใหผูอานพลาดสาระสําคัญของเนื้อหา  ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซ่ึงอยูภายในประมาณ  300  

จุดภาพ 

     2.3  ใชความไดเปรียบของตาราง  ซึ่งตารางจะเปนส่ิงที่อํานวยประโยชนและชวย   

นักออกแบบไดเปนอยางมาก  การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ

ธรรมดา  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน  ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัด

ระเบียบหนา  เชน  การแบงแยกภาพกราฟกหรือเคร่ืองมือนําทางออกจากขอความหรือการจัดแบง

ขอความออกเปนคอลัมน 

     3.  พื้นหลัง 

           3.1  ความยาก-งายในการอาน  พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความ

ยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการ
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อานเชนกัน  ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลัง  

จะทําใหเว็บเพจนั้นนาอานมากกวา 

           3.2  ทดสอบการอาน  การทดสอบที่ดีที่สุดในเร่ืองของความสามารถในการอาน

เมื่อใชพื้นหลัง  คือ  ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน  ลองอานขอความที่อยูบน      

พื้นหลังที่จัดทําไว  หรืออีกวิธีหนึ่งคือ  ทดสอบการอานดวยตัวเองถาอานไดแสดงวาสามารถใช   

พื้นหลังนั้นได 

      4.  ศิลปะการใชตัวพิมพ 

             4.1  ความจํากัดของการใชตัวพิมพ  นักออกแบบจะถูกจํากัดในเร่ืองของศิลปะ

การใชตัวพิมพบนเว็บมากกวาในส่ือส่ิงพิมพ  โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ  จะสามารถใชอักษรไดเพยีง 

2 แบบเทานั้น  อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน  

นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซ่ึงเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือชองไฟ

ระหวางตัวอักษรได 

             4.2  ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  

แตละตัว  จะมีตัวเลือกในการใชแบบอักษรที่แตกตางกัน  ซึ่งตรงนี้ผูอานสามารถเปล่ียนแปลงคา

ตาง ๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 

             4.3  สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว  ถึงแมจะมีขอจํากัดในเร่ืองการใชตัวพิมพ

บนเว็บก็ตาม  แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเร่ืองและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกบัการพมิพ

ในหนังสือ 

             4.4  ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด  ถึงแมจะสามารถใช

ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม  แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3  บรรทัด  ทั้งนี้เพราะ

จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกติ 

             จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาองคประกอบ

ตางๆ  ที่ใชเปนแนวทางในการออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน  ดังนี้  ขนาดของเว็บเพจ, การจัด

หนา, พื้นหลัง, ศิลปะการใชตัวพิมพ,  

ณัฐกร  สงคราม (2543, หนา 41-43)  ไดสรุปแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียน

การสอนผานเว็บ  ดังนี้ 

1.  โครงสรางที่ชัดเจน  ผูสอนควรจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบของขอมูลที่ชัดเจน  แยก

ยอยเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ  ที่สัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวกันจะชวยใหนาใชงานและ

งายตอการเรียนรูเนื้อหาของผูเรียน  นอกจากนี้ควรกําหนดใหผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกที่มี



 26 

คําอธิบายเบ้ืองตน  มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ  ซึ่งอาจอยูในลักษณะของสารบัญ (Index) 

หรือรายการ  (Menu)  เพื่อผูเรียนจะไดทราบถึงขอบเขตที่จะสืบคน 

2.  การใชงานที่งาย  ลักษณะของเว็บที่มีการใชงานงายจะชวยใหผูเรียนรูสึกสบายใจตอ

การเรียน  และสามารถทําความเขาใจกับเนื้อหาไดอยางเต็มที่  โดยไมตองมาเสียเวลาอยูกับการทาํ

ความเขาใจการใชงานที่สับสน  ดวยเหตุนี้ผูออกแบบจึงควรกําหนดปุมการใชงานที่ชัดเจน

เหมาะสม  โดยเฉพาะปุมควบคุมเสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigation)  ไมวาจะเปนเดินหนา  

ถอยหลัง  รวมทั้งอาจมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรียนอยางไร  ข้ันตอนใดกอนหรือหลัง  แต

อยางไรก็ตามควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง  เชน  การใช

แผนผังของเว็บไซต  (Site Map)   ที่ชวยใหผูเรียนทราบวา  ตอนนี้อยู ณ จุดใดหรือเคร่ืองมือสืบคน 

(Search Engine)  ที่ชวยในการคนหาหนาที่ตองการ 

3.  การเช่ือมโยงท่ีดี  ลักษณะไฮเปอรเท็กซที่ใชในการเช่ือมโยงควรอยูในรูปแบบที่เปน

มาตรฐานทั่วไป  และตองระวังเร่ืองของตําแหนงในการเช่ือมโยง  การที่จํานวนการเช่ือมโยงมาก

และกระจัดกระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน  นอกจากนี้คําที่ใชสําหรับการ

เชื่อมโยงจะตองเขาใจงายมีความชัดเจน  และไมส้ันจนเกินไป  นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สราง

ข้ึนมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซตที่กําลังใชงานอยูดวย  ท้ังนี้เผ่ือวาผูเรียนเกิด

หลงทางและไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดี  จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม   ระวังอยาให

มีหนาที่ไมมีการเช่ือมโยง (Orphan Page)  เพราะจะทําใหผูเรียนไมรูจะทําอยางไรตอไป 

4.  ความเหมาะสมในหนาจอ  เนื้อหาที่นําเสนอในแตละหนาจอควรส้ันกระชับและ

ทันสมัยหลีกเล่ียงการใชหนาจอที่มีลักษณะการเล่ือนข้ึนลง (Scrolling)   แตถาจําเปนตองมีควร  

จะใหขอมูลที่มีความสําคัญอยูบริเวณดานบนสุดของหนาจอ  หลีกเล่ียงการใชกราฟกดานบนของ

หนาจอ  เพราะถึงแมจะดูสวยงามแตจะทําใหผูเรียนเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ  แตหาก

ตองมีการใชภาพประกอบก็ควรใชเฉพาะที่มีความสัมพันธกับเนื้อหาเทานั้น  นอกจากนี้การใช

รูปภาพเพื่อเปนพื้นหลัง  (Background)  ไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนักเพราะอาจจะไปลดความ

เดนชัดของเนื้อหาลงควรใชภาพที่มีสีออน ๆ ไมสวางจนเกินไปรวมไปถึงการใชเทคนิคตางๆ เชน 

ภาพเคล่ือนไหว  หรือตัวอักษรว่ิง (Marquees)  ซึ่งอาจจะเกิดการรบกวนการอานได  ควรใช

เฉพาะที่จําเปนจริงๆ  เทานั้น  ตัวอักษรที่นํามาแสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน  ควรเลือกขนาดที่

อานงาย  ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินไป 

5.  ความรวดเร็ว  เปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่สงผลตอการเรียนรู  ผูเรียนจะเกิดอาการ

เบ่ือหนายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน  สาเหตุที่สําคัญที่จะทําใหการ
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แสดงผลนานก็คือ  การใชภาพกราฟกหรือภาพเคล่ือนไหว  ซึ่งแมวาจะชวยดึงดูดความสนใจไดดี

แตถาใชอยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู  ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเล่ียง   

การใชภาพขนาดใหญ  หรือภาพเคล่ือนไหวที่ไมมีความจําเปน  และพยายามใชกราฟกแทน

ตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุดโดยไมควรใชมากเกนิกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาไดสรุปแนวทางในการออกแบบ

โปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ดังนี้  โครงสรางที่ชัดเจน, การใชงานที่งาย, การเชื่อมโยงที่ดี, 

ความเหมาะสมในหนาจอ, ความรวดเร็ว   

ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2540, หนา 75)  กลาววา  การออกแบบโครงสรางของการเรียน  

การสอนบนเครือขาย  ควรจะประกอบดวย 

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

ของรายวิชา  สังเขปรายวิชา  คําอธิบายเกี่ยวกับหัวขอการเรียนหรือหนวยการเรียน 

2.  การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน 

3.  เนื้อหาบทเรียน  พรอมทั้งการเช่ือมโยงไปยังส่ือสนับสนุนตางๆ  ในเนื้อหาบทเรียน

นั้นๆ 

4.  กิจกรรมที่มอบหมายพรอมทั้งการประเมินผล  การกําหนดเวลาเรียนการสงงาน 

5.  แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง 

6.  การเช่ือมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา 

7.  ตัวอยางแบบทดสอบ   ตัวอยางรายงาน 

8.  ขอมูลทั่วไป  (Vital  Information)  แสดงขอความที่จะติดตอผูสอน  หรือผูที่เกี่ยวของ  

การลงทะเบียน  คาใชจาย  การไดรับหนวยกิต  และการเช่ือมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหนวยงาน  

และมีการเช่ือมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 

9.  สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ 

 10.  สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board) 

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

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การออกแบบโครงสราง

ของการเรียนการสอนบนเครือขาย  ควรจะประกอบดวย  ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา, การเตรียมตัวของ

ผูเรียน, เน้ือหาบทเรียน,  กิจกรรมที่มอบหมาย, แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง, การ

เช่ือมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา , ตัวอยางแบบทดสอบ  ตัวอยางรายงาน , 
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ขอมูลทั่วไป , สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เกี่ยวของ , สวนของการประกาศขาว , หอง

สนทนา 

 ขาน (Khan, 1997,  p. 35)  ไดกลาวไววา  การออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน    

บนเครือขายที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีคุณลักษณะ 2 ประการ ดังนี้ 

 1.  คุณลักษณะหลัก (Key Features)  เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียน

การสอนบนเครือขายทุกโปรแกรม  ตัวอยางเชน  การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  

ผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนๆ  การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของส่ือหลายมิติ (Multimedia)  การ

นําเสนอบทเรียนระบบเปด  (Open System) กลาวคือ  อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสู

เว็บเพจอ่ืนๆ  ท่ีเกี่ยวของได  ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได  (Online Search)  ผูเรียน

ควรที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลกรวมทั้งผูเรียนควรที่จะสามารถ

ควบคุมการเรียนของตนเองได 

 2.  คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมซ่ึง

ข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบ  เพื่อนํามาใชงานและการนํามาประกอบกบั

คุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของ

โปรแกรม  มีระบบปองกันการลักลอบขอมูลรวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย  มีความ

สะดวกในการแกไข  ปรับปรุงโปรแกรม  เปนตน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวาการออกแบบโปรแกรม

การเรียนการสอนบนเครือขายที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีคุณลักษณะ 

2 ประการ ดังนี้  คุณลักษณะหลัก, คุณลักษณะเพิ่มเติม 

 มนตชัย  เทียนทอง (2545, หนา 235-238) ไดอธิบายข้ันตอนการออกแบบหนาจอ 

(Screen Design)  บทเรียนคอมพิวเตอร  ดังตอไปนี้ 

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสวนที่ติดตอกับผูเรียนโดยตรง เนื่องจากผูเรียนตอง

นั่งอยูหนาจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรตลอดเวลาที่ศึกษาบทเรียน  ดังนั้น การออกแบบหนาจอ

จึงมีความสําคัญที่จะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ  ที่มีผลกระทบตอผูเรียน  เชน  ความละเอียด

ในการแสดงผลของจอภาพ  สีพื้นหลัง  การเลือกใชสี  ขนาดของตัวอักษร วิธีการปฏิสัมพันธ  ความ

สะดวกในการใชงาน  และความรวดเร็วในการนําเสนอภาพ  เปนตน  นักคอมพิวเตอรเช่ือวาถาการ

ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางความประทับใจและชวนใหผูเรียนติดตามบทเรียน

แลว จะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน  ซึ่งผลไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคาความ
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คงทนทางการเรียนของผูเรียนใหมีความสูงข้ึนตามไปดวย  การออกแบบหนาจอ จึงเปนสวนสําคัญ

ที่จะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1.  ความละเอียดของการแสดงผล  (Resolution) 

2.  สวนของการแสดงผลบทเรียน   (Instructional Display) 

3.  สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน  (Student Control) 

     รายละเอียด มีดังนี้ 

     1.  ความละเอียดของการแสดงผล (Resolution) 

          ความละเอียดของการแสดงผล เปนสวนที่สําคัญประการหนึ่งของการออกแบบ

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะตองกําหนดข้ึนกอนสวนอ่ืน ๆ เพื่อใชเปนขอบังคับพื้นฐานของ

บทเรียนที่จะตองออกแบบภายใตการแสดงผลที่ระดับความละเอียดของภาพที่ปรากฏบนหนาจอ  

โดยวัดความละเอียดเปนจํานวนพิกเซล  (Pixel – Picture Element)  ซึ่งความละเอียดของการ

แสดงผลจะมีความสัมพันธกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชนําเสนอบทเรียน ไดแก  

ความสามารถของแผงวงจรแสดงผล (VGA Card) และสมรรถนะของจอภาพ ถากําหนดการ 

แสดงผลภาพไวที่ระดับ VGA ที่ 640 x 480 พิกเซล ที่ระดับสีตํ่าๆ  เชน 256 สี บทเรียนที่จะปรากฏ

หนาจอภาพก็จะไมนาสนใจ  เนื่องจากภาพหรือกราฟกิ จะมีลักษณะหยาบไมสวยงาม แตถา

กําหนดความละเอียดไวสูงเกินไป  เชน  ที่ระดับ  XGA  ที่ 1,024 x 768  พิกเซล ที่ระดับสีจริง 16.7 

MillionColor ก็จะมีผลตอขนาดความจุของตัวบทเรียน ที่อาจจะมีความจุเกินกวาความจุของ

ซีดีรอมหนึ่งแผน  ซึ่งมีความจุ  650  MB  อีกทั้งการประมวลผลภาพที่มีความละเอียดมาก ๆ เคร่ือง

จะใชเวลาประมวลผลภาพชา อาจมีผลทําใหการนําเสนอบทเรียนขาดชวงหรือภาพอาจเกิดการ

กระตุกได จึงควรกําหนดไวที่ระดับปานกลาง เชน SVGA ที่ 800 x 600 พิกเซล ที่ระดับสีต้ังแต  32 

KiloColor  หรือ  64 KiloColor   ซึ่งในระดับนี้สามารถไดภาพที่มีคุณภาพและใชงานกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปได โดยเฉพาะบทเรียนที่นําเสนอผานเว็บ เชน WBI/WBT หรือ e-Learning  

ก็ตาม จะตองพิจารณาความละเอียดในการแสดงผลภาพดวย เนื่องจากความเร็วของเครือขาย

อินเทอรเน็ต  อาจจะไมสูงมากพอที่จะนําเสนอภาพที่มีความละเอียดระดับสูงมาก 

     2.  สวนของการแสดงผลบทเรียน (Instructional Display) 

             Roderics, Sims แหงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย ไดยกคํากลาวของ Heines 

เกี่ยวกับการออกแบบหนาจอในสวนของการแสดงผลบทเรียนไววา ในหนาจอของบทเรียน

คอมพิวเตอรควรประกอบดวยสวนตาง ๆ จํานวน 5 สวน ดังนี้ 

 1.  สวนของคําแนะนํา (Orientation) ไดแก การนําเสนอชื่อเร่ือง หมายเลขเฟรม 
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          2.  สวนของผูเรียนที่จะตองเรียน (Directions) ไดแก ตัวเนื้อหาบทเรียน  กิจกรรม

การเรียน  ในสวนนี้ แบงออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

 2.1  เนื้อที่แสดงภาพกราฟก (Graphic Area) ปกติจะอยูทางซายมือของ

จอภาพ หรืออาจจัดไวตรงกลางโดยมีขอความอยูรอบ ๆ หรืออยูในสวนลางของภาพก็ได 

    2.2  เนื้อที่แสดงขอความ (Text Area) ปกติจะอยูทางขวามือของจอภาพ 

           3.  สวนของการโตตอบจากผูเรียน (Student Response) ไดแก คําตอบจาก

ผูเรียน การรวมกิจกรรมของผูเรียน 

          4.  สวนของการปอนกลับและแสดงขอความผิดพลาดจากบทเรียน (Feedback 

and Error Messages) ไดแก   ขอความที่แสดงการตรวจปรับจากบทเรียน รวมทั้งขอผิดพลาดที่

เกิดข้ึนจากการใชบทเรียน 

          5. สวนของทางเลือกผูเรียน  (Student Options) ไดแก สวนของการควบคุม

บทเรียนรวมทั้งคําแนะนําตาง ๆ ในการใชบทเรียน   

ตําแหนงการจัดหนาจอของสวนประกอบทั้ง 5 สวนดังกลาว ไมใชขอกําหนดตายตัวแต

อยางใด ผูออกแบบบทเรียนสามารถสรางสรรคและจัดวางตําแหนงตาง ๆ ไดตามความตองการ 

โดยยึดสวนประกอบทั้ง 5 นี้เปนหลัก อยางไรก็ตามแมวาจะสามารถจัดวางตําแหนงไดตามความ

ตองการ แตมีองคประกอบในการจัดภาพพื้นฐานที่ออกแบบควรจะตองพิจารณาไดแก จุด

ศูนยกลางของสายตา (Optical Center) และทิศทางการมองของสายตา หรือ Eye Flow ซึ่งปกติ

โดยทั่วไปจะมีลักษณะคลายตัว Z (Z-like Pattern) ซึ่งเปนทิศทางการนําเสนอที่ดึงดูดความสนใจ

มากที่สุด ดังนั้นสวนใดที่มีความสําคัญหรือเปนจุดเนนจึงควรจัดวางไวตรงกลางของจอภาพหรืออยู

ในเสนทิศทางการมองของสายตา 

     3.  สวนของการควบคุมบทเรียนของผูเรียน (Student Control) 

          เปนสวนของการควบคุมการนําเสนอบทเรียนของผูเรียน สวนนี้ผูออกแบบบทเรียน

จะตองคํานึงถึงความสัมพันธระหวางเนื้อหากับการออกแบบหนาจอ โดยทั่วไปสวนของการควบคุม

บทเรียน สามารถจําแนกได 3 แบบ ดังนี้ 

          3.1  การใชรายการใหเลือก (Menu) เปนสวนของการควบคุมบทเรียนที่มีลักษณะ

เปนรายการใหเลือกรายขอ ซึ่งจะพบในสวนของรายการใหเลือกบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียน

เลือกไดสวนของการนําเสนอคําถามหรือการนําเสนอเนื้อหาที่มีการแบงรายการเปนขอ ๆ จัดวาเปน

รูปแบบที่เรียนมีความคุนเคยมากที่สุด  เนื่องจากงายตอการปฏิสัมพันธในการควบคุมบทเรียน 
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          3.2  การใชวิธีแสดงเนื้อหาตามลําดับ (Display Sequencing) เปนการนําเสนอ

เนื้อหาที่ตอเนื่องกัน  การควบคุมบทเรียนจึงใชในสวนของทางเลือกบทเรียน (Student Options) 

เพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธในการควบคุมบทเรียน 

          3.3  การใชวัตถุ (Object) ไดแก  รูปภาพ  สัญรูป  กราฟกหรือวัตถุใดๆ ที่อาจเปน

สวนหนึ่งของภาพในการเขาถึงบทเรียน โดยทํางานในลักษณะของ Hot Spot หรือ Hot Object

สามารถควบคุมบทเรียนไดโดยวิธีการคลิกเมาสหรือวิธีเล่ือนเมาสไปอยูบนวัตถุนั้น ๆ แลวคลิกที่

วัตถุดังกลาวก็จะสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได  ซึ่งเปนการควบคุมบทเรียนอีกวิธีหนึ่งที่นิยมใช

กันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ข้ันตอนการออกแบบ

หนาจอ (Screen Design)  บทเรียนคอมพิวเตอร จะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังตอไปน้ี  

ความละเอียดของการแสดงผล  , สวนของการแสดงผลบทเรียน, สวนของการควบคุมบทเรียนของ

ผูเรียน 

5.2  ขอควรคํานงึในการออกแบบบทเรียนบนเครือขาย 

การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น  ควรจะตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้  (สรรรัชต    

หอไพศาล, 2544, หนา 102) 

1. ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยี  ทั้งนี้จําเปนตองมีการอบรม  

และใหความรูทางดานเทคโนโลยีใหกับผูเรียน  เพื่อปูพื้นฐานตอการเรียนผานส่ือดังกลาวไดอยางดี

และมีประสิทธิภาพและตองมีแนวทางการเพิ่มพูนความสามารถของผูเรียนในการใชเทคโนโลยี 

2. เคร่ืองมือในการใชเทคโนโลยีที่ผู เรียนตองมีระบบคอมพิวเตอร  และวัสดุ
อุปกรณตอเนื่องตางๆ  เปนส่ิงสําคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ  ดังนั้น  ผูเรียนอาจจะตองลงทุน

ในสวนของอุปกรณตางๆ  ที่จะใช  แตอยางไรก็ตามในปจจุบันธุรกิจการเชาเพื่อใชระบบ

อินเทอรเน็ตเปนรายช่ัวโมงมีมากขึ้น  ความคุมคาในการที่จะเชาใชระบบอาจถูกกวาคาใชจายใน

การเดินทางมาเรียน  ก็อาจมีสวนทําใหผูเรียนเลือกลงทุนดวยการเรียนวิธีการนี้ก็ได 

3. ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน  ความคุมคาของการลงทุนในประเด็น

นี้นั้น  ข้ึนอยูกับสถาบันวามีความพรอมหรือไม  และมีนโยบายอยางไร  พรอมทั้งตองการจัดหา

บุคลากรผูชํานาญทางดานเทคโนโลยี  ใหเพียงพอตอการจัดการ  เพื่อที่จะสรางเคร่ืองมือและส่ือ

ตาง ๆ ในการเรียนการสอนบนเครือขาย 

4. การสรางและจัดหลักสูตร  วิธีการประเมินผล  ซึ่งสถาบันและหนวยงานท่ี

รับผิดชอบในการสราง  และจัดหลักสูตร  ควรตองหาวิธีการ  และอาจตองมีการปรับวิธีการ  หรือ
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หลักการในการเรียนการสอน  พรอมทั้งวิธีการประเมินผลใหเหมาะสมกับระบบใหมที่ใช  ทั้งนี้อาจ

ตองพิจารณาถึงการประกันคุณภาพการศึกษา  และมาตรฐานของการศึกษาที่ไดรับดวยและหาก

แนวคิดการจัดการเรียนการสอนผานส่ืออิเล็กทรอนิกสนี้จะพัฒนาไปเปนระบบการเรียนการสอน

อยางเต็มรูปแบบในหลักสูตร  ก็ควรจะตองคํานึงถึงประเด็นตาง ๆ ตอไปนี้ดวย  กลาวคือ  จะตอง   

มีการบริหารจัดการในดานอ่ืน ๆ เชน  การลงทะเบียน  การรับสมัคร  ใหคําปรึกษา  การ

ประชาสัมพันธ  เปนตน  และส่ิงที่สําคัญที่สุด  คือ  การปรับคานิยมของสังคมตอคุณวุฒิของ

การศึกษาที่ไดรับ  เนื่องจากสังคมไทยที่ผานมายังยึดติดกับเรียนรูในระบบปด  หรือการเรียนในช้ัน

เรียน  มากกวาการศึกษาหรือใชส่ือทางไกล  ดังนั้นหากจะใชการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ก็นา

จะตองมีการพิสูจนวา  การเรียนการสอนในวิธีนี้สามารถกอใหเกิดการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  

หรือไมแตกตางกันเชนกัน  ทั้งนี้ยังรวมไปถึงการรับรองมาตรฐานในการศึกษาในหลักสูตร  ดังกลาว

วา  จะมีเทคนิคอยางไร  และควรมีการพิจารณาเร่ืองคาใชจายและผลไดจากการเรียนการสอนโดย

ใชอินเทอรเน็ต  เพื่อเปรียบเทียบคาใชจายในการดําเนินงานของสถาบัน  คาใชจายของผูเรียน

รวมถึงผลที่ไดรับดานอ่ืนของการใชการเรียนการสอนบนเครือขายกับการเรียนการสอนแบบปกติ

เพื่อเปนแนวทางในการตัดสินใจในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไปในอนาคตดวย 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การจัดการเรียนการ

สอนผานเว็บนั้น  ควรจะตองคํานึงถึงส่ิงตอไปนี้  ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยี  

, เคร่ืองมือในการใชเทคโนโลยีที่ผูเรียนตองมีระบบคอมพิวเตอร  และวัสดุอุปกรณตอเนื่องตางๆ  

เปนส่ิงสําคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ , ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน , การสราง

และจัดหลักสูตร  วิธีการประเมินผล   
 
2.**การจัดการเรียนแบบรวมมือ 
       2.1**ความหมายของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 

                      การจัดการเรียนแบบรวมมือ  เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนน

นักเรียนเปนศูนยกลาง  โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติเปนกลุมยอยๆ เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพ

ทางการเรียนรูของนักเรียนแตละคน และสนับสนุนใหมีการชวยเหลือจนบรรลุผลตามเปาหมาย ได

มีผูใหความหมายของการสอนแบบรวมมือไวดังนี้ 

                      Slavin  Robert E (1987)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  การสอนแบบหนึ่ง

ซึ่งนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก  ปกติ  4-6  คน  และการจัดกลุมตองคํานึงถึงความสามารถ

ของนักเรียน  เชนนักเรียนที่มีความสามารถสูง  1  คน  ความสามารถปานกลาง  2  คน  และ
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ความสามารถต่ํา  1  คน  หนาที่ของนักเรียนในกลุมจะตองชวยกันทํางาน  รับผิดชอบและ

ชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซ่ึงกันและกัน 

                      Artzt  and  Newman  (1990)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  แนวทางที่

เกี่ยวกับการเรียนที่ผูเรียนทําการแกปญหารวมกันเปนกลุมเล็กๆ  ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุมประสบ

ผลสําเร็จหรือบรรลุเปาหมายรวมกัน  สมาชิกในกลุมทุกคนตองระลึกเสมอวา  เขาเปนสวนสําคัญ

ของกลุม ความสําเร็จหรือความลมเหลวของกลุมเปนความสําเร็จหรือความลมเหลวของทุกคนใน

กลุม เพื่อใหบรรลุเปาหมาย  สมาชิกทุกคนตองพูดอธิบายแนวคิดกันและชวยเหลือกันใหเกิดการ

เรียนรูในการแกปญหา  ครูไมใชเปนแหลงความรูที่คอยปอนแกนักเรียนแตจะมีบทบาทเปน  ผูคอย

ใหความชวยเหลือ  จัดหาและชี้แนะแหลงขอมูลในการเรียนรูของนักเรียน  ตัวนักเรียนเองจะเปน

แหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียนรู 

                      จันทรา  ตันติพงศานุรักษ  (2543)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  เปนวิธีการ

จัดการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ  โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติงานกลุม

ยอยๆ  เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน  สนับสนุนใหมีการชวยเหลือจนบรรลุผล

ตามเปาหมาย ตลอดจนสงเสริมใหมีการทํางานรวมกันเปนหมูคณะหรือทีมตามระบบ

ประชาธิปไตยซ่ึงสอดคลองกับหลักการจัดการเรียนการสอนของแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ  

ฉบับ  8  (พ.ศ. 2540 – 2544) ที่ตองการเปดโอกาสใหผูเรียนทํางานเปนทีม  เพื่อพัฒนาความ

ฉลาดทางอารมณ  การทํางานรวมกันอยางสรางสรรค 

                      วีรวรรณ  มณีนวล  (2543)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  คือ  การจัดการเรียน

การสอนที่จัดผูเรียนเปนกลุมยอย  กลุมละ  4  คน  โดยที่สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตกตาง

กัน  มาทํางานรวมกัน  มีการชวยเหลือกันในการทํางาน  มีความรับผิดชอบรวมกัน  และยอมรับใน

ความสามารถของสมาชิกทุกคน 

                      นิพา  สาริพันธ  (2549)  กลาววา  การเรียนแบบรวมมือ  หมายถึงการจัดกิจกรรม

การสอนโดยครูแบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ ซึ่งภายในกลุมผูเรียนจะมีความสามารถแตกตางกัน  

ผูเรียนไดชวยเหลือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน สมาชิกตองรับผิดชอบตอบทบาท

หนาที่ของตนเองและรับผิดชอบงานของกลุม  โดยความสําเร็จของสมาชิกแตละคนคือความสําเร็จ

ของกลุม 
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                      จากความหมายที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การเรียนแบบรวมมือ  

หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ  โดยใหนักเรียนลงมือ

ปฏิบัติงานกลุมยอยๆ  เพื่อเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน  การจัดกลุมตองคํานึงถึง

ความสามารถของนักเรียน  โดยความสําเร็จของสมาชิกแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 

 2.2 **องคประกอบพื้นฐานของการเรียนรูแบบรวมมือ 

           2.2.1**การเรียนรูแบบรวมมือที่มีประสิทธิภาพสูง ตางจากการเรียนเปนกลุมทั่วๆ 

ไปตามแนวคิดของจอนหสันและจอหนสัน  (Johnson  and  Johnson)  มีองคประกอบหลัก  5  

อยางดังนี้  (Johnson  and  Johnson, 1991  อางถึงใน  สุนิศา, 2547) 

                         ก)**การสรางความรูสึกพึ่งพากันในทางบวกใหเกิดในกลุมผูเรียน  (Positive 

Interdependence)  วิธีการที่ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกพึ่งพากันจะตองจัดกิจกรรมการเรียน    

การสอนใหมีการพึ่งพากันในดานการไดรับผลประโยชนจากความสําเร็จของกลุมรวมกัน  เชน

รางวัล  หรือคะแนนและพึ่งพากันในดานกระบวนการทํางานเพื่อใหงานกลุมบรรลุไดตามเปาหมาย

โดยมีการกําหนดบทบาทของแตละคนที่เทาเทียมกันและสัมพันธตอกันจึงจะทําใหงานสําเร็จ  และ

การแบงงานใหผูเรียนแตละคนในกลุมใหมีลักษณะที่ตอเนื่องกัน  ถาขาดสมาชิกคนใดคนหนึ่งจะ

ทําใหงานดําเนินตอไปไมได 

                         ข)**การมีปฏิสัมพันธท่ีสงเสริมกันระหวางการเรียน* (Face-to-Face  

Promotive  Interaction)  คือ  ผูเรียนในแตละกลุมจะมีการอภิปราย  อธิบาย  ซักถาม  แลกเปล่ียน

ความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน  เพื่อใหสมาชิกแตละคนในกลุมเกิดการเรียนรูและการเรียนรูเหตุผลซ่ึง

กันและกัน  ใหไดขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการทํางานของตน  สมาชิกในกลุมมีการชวยเหลือ

สนับสนุน  กระตุน  สงเสริมและใหกําลังใจกันและกันในการทํางานและการเรียน  เพื่อใหประสบ

ผลสําเร็จ  บรรลุตามเปาหมายของกลุม 

                         ค)**ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล  (Individual Accountability)

คือ  ความรับผิดชอบในการเรียนรูของสมาชิกแตละคน  โดยตองทํางานที่ไดรับมอบหมายอยางเต็ม

ความสามารถ  ตองรับผิดชอบในผลการเรียนของตนเองและของเพื่อนสมาชิกในกลุม  ทุกคนใน

กลุมจะรูวาใครตองการความชวยเหลือสงเสริมสนับสนุนในเร่ืองใด มีการกระตุนกันและกันให

ทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสมบูรณ  มีการตรวจสอบเพื่อใหแนใจวานักเรียนเกิดการเรียนรูเปน

รายบุคคลหรือไม  โดยสมาชิกทุกคนในกลุมตองมีความมั่นใจและพรอมที่จะรับผิดชอบรวมกันเปน

กลุม 
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                         ง)**ทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย  (Interpersonal 

and  Small  Group Skills)  การทํางานกลุมยอยจะตองไดรับการฝกฝนทักษะทางสังคมและทักษะ

ในการทํางานกลุม  เพื่อใหมีสมรรถภาพในการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  ดังนั้น 

นักเรียนจะตองทําความรูจักกัน  เรียนรูลักษณะนิสัยและสรางความไววางใจตอกันและกัน  รับฟง

และยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล  รูจักติดตอ  สื่อสารและสามารถตัดสินใจแกไข

ปญหาขอขัดแยงในการทํางานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

                         จ)**กระบวนการกลุม  (Group Process)  เปนกระบวนการทํางานที่มี

ข้ันตอนหรือวิธีการที่จะชวยใหการดําเนินงานของกลุมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  และบรรลุ

เปาหมายได  โดยสมาชิกกลุมตองทําความเขาใจในเปาหมายการทํางาน  วางแผนปฏิบัติงานและ

ดําเนินงานตามแผนรวมกัน  และที่สําคัญจะตองมีการประเมินผลงานกลุม  ประเมินกระบวนการ

ทํางานกลุมและประเมินบทบาทของสมาชิกวา  สมาชิกแตละคนในกลุมสามารถปรับปรุงการ

ทํางานของตนใหดีข้ึนอยางไร  สมาชิกทุกคนในกลุมชวยกันแสดงความคิดเห็นและตัดสินใจวา  

ควรมีการปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงอะไรและอยางไร  ดังนั้น  กระบวนการกลุมจะเปนเคร่ืองมือที่

สําคัญที่นําไปสูความสําเร็จของกลุม 

           2.2.2**องคประกอบตามแนวคิดของคาแกน  มีลักษณะสําคัญที่เปนองคประกอบ

พื้นฐานของการเรียนแบบรวมมือ  6  ประการ  ดังนี้  (Thoe, 1998  อางถึงใน  สุนิศา,*2547) 

                         ก)**การสรุปเปนกลุม/เปนทีม  (Group/Teams)  คือ  การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนจะตองจัดนักเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ กลุมละ  2-6  คน  และมีขนาดที่เหมาะสมที่สุด

คือ  4  คน  เพราะสมาชิกภายในกลุมจะมีโอกาสเทาเทียมกันในการรวมทํากิจกรรมและสามารถ

แบงงานกันทําเปนคูไดสะดวก  ภายในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความแตกตางกันทั้ง

ความสามารถและเพศ  การที่มีความแตกตางกันของระดับความสามารถในกลุมจะกอใหเกิด     

การชวยเหลือกันในหมูเพื่อน  (Tutoring) 

                         ข)**การจัดการ  (Management)  คือ  การจัดการเพื่อใหการทํางานของ

กลุมแบบรวมมือเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  โดยชั้นเรียนถูกจัดเพื่อใหผูเรียนแตละคนรวมทํา

กิจกรรมกันอยางสะดวก  มีการกําหนดบทบาทของสมาชิกแตละคนภายในกลุม  และที่สําคัญมี

การสรางกฎเกณฑของช้ันเรียนและสัญญาณเงียบ  (Quiet  Signal)  เม่ือครูสรางสัญญาณเงียบสง

ให ผูเรียนจะสามารถดึงความสนใจของผูเรียนจากการปฏิสัมพันธกับเพื่อนมาสูครูไดอยางรวดเร็ว  

โดยผูเรียนทําสัญญาณตามครูและเงียบเพื่อฟงคําส่ังตอไป และส่ิงที่ตองจัดการอีกไดแก 
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                            1) การสรางกฎของหอง 

                            2) การจัดทีน่ั่งของกลุม 

                            3) การแจกจายวัสดุอุปกรณใหกับกลุม 

                            4) การแบงงานกนัภายในกลุม 

                            5) การใหสัญญาณเงียบ เมื่อตองการสอดแทรกหรือขัดจังหวะ 

                            6) คอยดูแลนักเรียนใหสนใจในงานที่ไดรับมอบหมายและไมวุนวาย

กับการทํางานของกลุมอ่ืน 

                         ค)**ความเต็มใจ  (Willing)  คือ  ความเต็มใจที่จะรวมมือในการเรียน      

การทํางาน โดยชวยเหลือกันและกันและมีการยอมรับซึ่งกันและกัน อันจะทําใหการทํางานราบร่ืน

และควรใหทํากิจกรรมที่มีลักษณะดังตอไปนี้ 

   1)**Team  Building  หมายถึง  การสรางความมุงมั่นของกลุมที่จะ

ทํางานรวมกัน 

   2)**Class  Building  หมายถึง  การสรางความมุงมั่นของช้ันเรียนที่

ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

   3)**Cooperative  Task  หมายถึง  การทํางานรวมกันโดยเลือกงานที่

ไมสามารถทําคนเดียวได 

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

การส่ือความหมายการทํางานเปนกลุมแบบรวมมือจะตองมีความสัมพันธที่ดีตอกัน  ใหความ

ชวยเหลือรับฟงและยอมรับความคิดเห็นของกันและกัน  มีการติดตอส่ือสารกัน  พรอมกับให

กําลังใจตอเพื่อนรวมงาน  เพื่อใหสามารถทํางานรวมกันเปนกลุมอยางมีความสุขและมี

ประสิทธิภาพ 

                         จ)**หลักการพื้นฐานสําคัญ  (Basic  Principle)  4  ประการ  โดยใชอักษร

ยอP  I  E  S  เปนตัวบงช้ีวาเปนการเรียนแบบรวมมือหรือไม  คือ  ถาเม่ือใดไมมกีารใชหลักการใด

หลักการหนึ่ง  ใน  4  ประการนี้  หมายความวา  ไมมีการเรียนแบบรวมมือเกิดข้ึน  ไดแก   

  1)**การสรางความรูสึกพึ่งพากันใหเกิดข้ึนในกลุมผูเรียน* (P*= Positive  

Interdependence)  มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน ชวยเหลือกันเพื่อสูความสําเร็จและเขาใจวา

ความสําเร็จของแตละคนคือความสําเร็จของกลุม 
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   2)**การมีความรูสึกรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล* (I*= 

Individual  Accountability)  คือ  ความรับผิดชอบเปนรายบุคคล  ทุกๆ คนในกลุมมีบทบาทหนาที่

ความรับผิดชอบในการคนควาการทํางาน  สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในส่ิงที่เรียนเหมือนกัน  จึงถือ

วาเปนความสําเร็จของกลุม 

   3)**การมีสวนรวมโดยเทาเทียมกัน  (E = Equal  Participation)  

สมาชิกทุกคนในกลุมตองมีสวนรวมในการเรียนหรือการทํางานรวมกันโดยเทาเทียมกัน  ทุกคนตอง

มีสวนรวมในการคนควา  การอาน  การทํางานเทาๆ  กัน  โดยมีการกําหนดบทบาทของแตละคน  

เชน  ใหใครพูดใหใครฟง  ใหใครบันทึก 

   4)**การมีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กัน  (S = Simultaneous  Interaction) 

คือ  สมาชิกทุกคนในกลุมจะรวมทํากิจกรรมไปพรอมๆ กัน  มีปฏิสัมพันธไปพรอมๆ กัน  โดยสมาชกิ

ทุกคนจะทํางาน  คิด  อาน  ฟง  ไปพรอมๆ กัน 

                         ฉ)**มีโครงสรางหรือเทคนิคในการจัดกิจกรรม (Structures) คือ รูปแบบ 

การจัดกิจกรรมหรือเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนส่ิงที่ใชเปนคําส่ังใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน  

เชน เทคนิคการพูดเปนคู  (Rally  Robin)  เทคนิคการเขียนเปนคู  (Rally  Table)  เทคนิคคู

ตรวจสอบ (Pair  Check)  เทคนิครวมกันคิด  (Number  Heads  Together)  เทคนิคตางๆ จะตอง

เลือกใชใหตรงกับเปาหมายที่ตองการ  ซึ่งแตละเทคนิคนั้น  ไดออกแบบเหมาะกบัเปาหมายที่

ตางกัน 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  องคประกอบพื้นฐาน

ของการเรียนรูแบบรวมมือ  ไดแก  การสรุปเปนกลุม/เปนทีม, การจัดการ, ความเต็มใจ, ทักษะ, 

หลักการพื้นฐานสําคัญ, มีโครงสรางหรือเทคนิคในการจัดกิจกรรม 

 2.3**รูปแบบการเรียนแบบรวมมือ 

             วัชรา  เลาเรียนดี  (2545, หนา 193-195)  ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนแบบรวมมือ

กันไววา  วิธีสอนแบบรวมมือกัน  ประกอบดวยเทคนิควิธีสอนหลายๆ แบบที่ใชอยูอยางแพรหลาย  

ซึ่งเปนแนวคิดของนักการศึกษาหลายทาน  เชน  Slavin, Johnson  และ  Johnson  และ  Kagan  

เปนตน  ซึ่งเทคนิคตางๆ ดังกลาวก็คือ  เทคนิค  STAD  (Student  Teams – Achievement  

Division)  หรือที่เรียกวา  เทคนิคกลุมผลสัมฤทธิ์,  เทคนิค  TGT  (Team – Games - Tournament)  

หรือที่เรียกวาเทคนิคทีมการแขงขัน,  เทคนิค  TAI  (Team  Assisted  Indivdualized  Instruction)  

หรือที่เรียกวา  เทคนิคกลุมชวยสอนเปนรายบุคคล,  เทคนิค  CIRC  (Cooperative  Integrated  

Reading  and  Composition)  หรือเรียกวาเทคนิคกลุมผสมผสานการอานและการเขียน
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เรียงความ  เทคนิค  จิ๊กซอว  (JIGSAW)  และเทคนิคการศึกษาแบบกลุม  (Group  Investigation)  

เปนตน  ซึ่งแตละเทคนิคจะมีข้ันตอนการดําเนินการจัดการเรียนการสอน  ดังนี้ 

             โดยรูปแบบการสอนแบบรวมกันเปนทีมของ  Robert  Slavin  สามารถอธิบายได

ดังนี้ 

              2.3.1**STAD  (Student  Teams  Achievement  Division)  เปนรูปแบบการสอน

ที่สามารถดัดแปลงไดเกือบทุกวิชา  และทุกระดับชั้น  เพื่อเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะทางสังคมเปนสําคัญ 

              2.3.2**TGT  (Team-Games-Tournament)  เปนรูปแบบการสอนที่คลายกับ  

STAD  แตเปนการจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึนโดยใชการแขงขันเกมแทนการทดสอบยอย 

              2.3.3**TAI  (Teams  Assisted  Individualization)  เปนรูปแบบการสอนที่

ผสมผสานแนวความคิดระหวางการรวมมือกันเรียนรูกับการสอนรายบุคคล  รูปแบบของ  TAI  จะ

เปนการประยุกตใชกับการสอนคณิตศาสตร 

              2.3.4**CIRC  (Cooperative  Integrated  Reading  and  Composition)  เปน

รูปแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูแบบผสมผสาน  ที่มุงพัฒนาข้ึนเพื่อสอน  การอานและ     

การเขียนสําหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยเฉพาะ 

              2.3.5**JIGSAW  ผูคิดคนการสอนแบบ  JIGSAW  เร่ิมแรกคือ  Elliot  Aronson  

และคณะ  (1987)  หลังจากนั้น  Slavin  ไดนําแนวคิดดังกลาวมาปรับขยายเพื่อใหสอดคลองกับ

รูปแบบรวมมือมากยิ่งข้ึน  ซึ่งเปนรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวิชาที่เกี่ยวของกบัการบรรยาย 

เชน  สังคมศึกษา  วรรณคดี  บางสวนของวิชาวิทยาศาสตร  รวมทั้งวิชาอ่ืนๆ ที่เนนการพัฒนา

ความรูความเขาใจมากกวาพัฒนาทักษะ 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  รูปแบบการสอนแบบรวมกัน  

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

 2.4**ข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือ 

          Foyle  &  Lynam  (1989  อางถึงใน  สาวิตรี  เครือใหญ, 2548)  ไดกําหนดข้ันตอน

แบบการเรียนรูโดยรวมมือ ไวดังนี้ 

          2.4.1**เลือกเนื้อหาและกําหนดกฎเกณฑที่จะใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจ 

          2.4.2**กําหนดจุดมุงหมายเฉพาะและขนาดของกลุม 

          2.4.3**จัดนักเรียนเขากลุมตามระดับความสามารถ 

          2.4.4**จัดหองเรียนทีเ่อ้ือตอการมีปฏิสัมพันธ 



 39 

          2.4.5**ฝกนักเรียนใชกระบวนการกลุม 

          2.4.6**ครูบอกส่ิงที่คาดหวงัจากกลุมใหชัดเจน และกําหนดเวลาที่จะทาํงานใหเสร็จ 

          2.4.7**ครูเสนอเนื้อหาโดยใชวธิีสอนท่ีเหมาะสม 

          2.4.8**ครูคอยชวยเหลือนักเรียนเม่ือจําเปนขณะที่นกัเรียนทาํกจิกรรม 

          2.4.9**วัดผลนักเรียนแตละคน 

          2.4.10**ใหรางวัลกลุมที่ชนะโดยอาจใชคําชมเชย 

          นอกจากนั้น  Johnson  and  Johnson  (1989 อางถึงใน  สาวิตรี  เครือใหญ, 

2547)  ยังไดเสนอแนะการเรียนรูโดยการเรียนรวมมือไวดังนี้ 

          2.4.11**ครูแนะนําใหนักเรียนทราบถึงความจําเปนของทักษะตางๆ ของการเรียน

ลักษณะนี้ 

          2.4.12**การสอนแตละคร้ังครูควรใหเพียง  1  ถึง  2  ทักษะ  เชน  การสอนให

นักเรียนฟงความคิดเห็นของสมาชิกในกลุมรูจักวิจารณ 

          2.4.13**กําหนดสถานการณใหนักเรียนฝกทักษะโดยมีครูคอยแนะใหคําปรึกษา 

          2.4.14**ครูใหผลยอนกลับเมื่องานบรรลุเปาหมาย  พยายามหลีกเล่ียงคําชมเพื่อให

การเรียนมีประสิทธิภาพสูง 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ข้ันตอนของการเรียนแบบ

รวมมือ  มีดังนี้  เลือกเนื้อหาและกําหนดกฎเกณฑที่จะใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจ, กําหนด

จุดมุงหมายเฉพาะและขนาดของกลุม,*จัดนักเรียนเขากลุมตามระดับความสามารถ, จัดหองเรียน 

ที่เอ้ือตอการมีปฏิสัมพันธ, ฝกนักเรียนใชกระบวนการกลุม, ครูบอกส่ิงที่คาดหวังจากกลุมใหชัดเจน 

และกําหนดเวลาที่จะทํางานใหเสร็จ, ครูเสนอเนื้อหาโดยใชวิธีสอนที่เหมาะสม, ครูคอยชวยเหลือ

นักเรียนเมื่อจําเปนขณะที่นักเรียนทํากิจกรรม, วัดผลนักเรียนแตละคน, ใหรางวัลกลุมที่ชนะโดย

อาจใชคําชมเชย 

 2.5**บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนแบบรวมมือ 

          ในการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ  ครูและนักเรียนจะมีบทบาทสําคัญในการ

ดําเนินกิจกรรมตางๆ ซึ่งจะแยกบทบาทของครูและบทบาทของนักเรียน  ดังรายละเอียดดังนี้

(กุหลาบ, 2545) 
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          2.5.1**บทบาทของครู  ครูจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียนการสอน  มีดังนี้ 

        ก)**เปนผูจัดกลุมพรอมอธิบายใหนักเรียน เขาใจถึงวิธีการเรียน 

        ข)**จัดเตรียมส่ือวัสดุอุปกรณที่จําเปนจะตองใชในการเรียนการสอนทั้งหมด 

        ค)**ติดตามผลและรายงานความกาวหนาของนักเรียน หลังจากเสร็จส้ินใน

แตละกิจกรรม 

        ง)**เปนที่ปรึกษาและชวยแกไขปญหาการเรียนในบางโอกาส 

        จ)**เปนผูนําการเรียน โดยการสอนในเร่ืองที่เร่ิมตน 

        ฉ)**เปนผูสรางบรรยากาศของหองใหเปนกันเอง เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นและความรูสึกซึ่งกันและกัน 

          2.5.2**บทบาทของนักเรียน นักเรียนจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียนการสอน

ดังตอไปนี้ 

         ก)**ติดตามและทาํความเขาใจบทเรียนที่ไดรับไปแลว 

         ข)**รับผิดชอบในการทํางานรวมกันตามที่ครูมอบหมาย 

         ค)**นักเรียนที่เรียนเกงมีหนาที่ชวยเหลือนักเรียนทีเ่รียนออน 

         ง)**ทําแบบฝกหัด และงานที่ไดรับมอบหมาย 

 จากบทความที่กลาวมาแลวนั้น  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  บทบาทของครูและนักเรียน 

ในการจัดการเรียนแบบรวมมือ  มีดังนี้  บทบาทของครู  ครูจะตองดําเนินกิจกรรมในการเรียน   

การสอน  มีดังนี้* เปนผูจัดกลุมพรอมอธิบายใหนักเรียน เขาใจถึงวิธีการเรียน, จัดเตรียมส่ือวัสดุ

อุปกรณที่จําเปนจะตองใชในการเรียนการสอนทั้งหมด, ติดตามผลและรายงานความกาวหนาของ

นักเรียน หลังจากเสร็จส้ินในแตละกิจกรรม,*เปนที่ปรึกษาและชวยแกไขปญหาการเรียนในบาง

โอกาส,*เปนผูนําการเรียน โดยการสอนในเร่ืองที่เร่ิมตน, เปนผูสรางบรรยากาศของหองใหเปน

กันเอง เพื่อใหเกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและความรูสึกซ่ึงกันและกัน  บทบาทของนักเรียน 

นักเรียนจะตองดําเนินกจิกรรมในการเรียนการสอนดังตอไปนี้**ติดตามและทําความเขาใจบทเรียน

ที่ไดรับไปแลว,  รับผิดชอบในการทํางานรวมกันตามที่ครูมอบหมาย, นักเรียนที่เรียนเกงมีหนาที่

ชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออน, ทําแบบฝกหัด และงานที่ไดรับมอบหมาย 
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3.**เทคนิคการสอนแบบกลุมแขงขนั  (TGT) 
 3.1**การสอนแบบกลุมแขงขัน 

          Slavin  (1980 อางถึงใน  อรทัย  นพนิยม, 2548)  ไดพัฒนารูปแบบการสอนแบบ

รวมมือกันเรียนรูแบบ  TGT  ซึ่งมีลักษณะคลาย  STAD  ซึ่งไมมีการทดสอบแตจะใชวิธีการเลนเกม

แขงขันทางวิชาการแทนซ่ึงมีข้ันตอนการสอนดังนี้ 

           3.1.1**การนําเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น (Class Presentation) 

         โดยครูจะทําการสอนเนื้อหาของบทเรียนแกนกัเรียนพรอมกันทั้งช้ัน  ซึ่งครู

อาจจะใชเทคนิควิธีการสอนรูปแบบใดนั้น ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาของบทเรียน  และการ

ตัดสินใจของครูเปนสําคัญที่จะเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสม  การนําเสนอบทเรียนครูตองใชส่ือ

ประกอบอยางเพียงพอดวย  ในช้ันนี้ครูควรกระตุนหรือช้ีใหนักเรียนเห็นความสําคัญ  โดยการแจง

จุดประสงคและประโยชนของบทเรียนข้ันนําเสนอบทเรียนหรือข้ันเสนอเน้ือหาเพื่อพัฒนาความคิด 

และหลักการนี้ครูจะตองใหตัวอยางที่นาสนใจ  ชัดเจนและสัมพันธกับชีวิตประจําวันของนักเรียน 

           3.1.2**การเรียนกลุมยอย (Team Study) 

         กลุมจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ  4 - 6  คนซึ่งมีความสามารถ

แตกตางกันทางการเรียน  เพศ  หนาที่ที่สําคัญของกลุม  คือ  การเตรียมสมาชิกของกลุมใหมี

ความรูความเขาใจเนื้อหาที่เรียน  หลังจากที่ครูนําเสนอเนื้อหาตอนักเรียนทั้งชั้น  การเรียนกลุมยอย  

คือ  สมาชิกในกลุมสงเสริมและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ซึ่งมีจุดที่นาสนใจ 5 ประการ 

  ก)**ความยึดเหนี่ยวภายในกลุมนักเรียน  สมาชิกในกลุมรักและศรัทธา    

ซึ่งกันและกัน  นักเรียนไดรับการเสริมแรงใหทํางานที่มีผลงานจากการที่ทุกคนรวมกัน  ตระหนักถึง

บทบาทของตนเองในกลุมโดยทํางานอยางเขมแข็ง 

     ข)**บทบาทของสมาชิกในกลุม  นักเรียนทุกคนในกลุมมีบทบาทที่ชัดเจน  

เชน คนอาน คนบันทึก คนรายงาน คนจับเวลา คนตรวจเช็ค คนประสานงานกับกลุมอ่ืน เปนตน 

        ค)**ความรับผิดชอบ  กลุมรับผิดชอบตองานสวนบุคคลหรืองานกลุมมาก

นอยเพียงใด  การชวยเหลือเพื่อนนักเรียน  ใหเรียนรูบรรยากาศในหองเรียน  และภายในกลุมมี

ลักษณะของความชวยเหลือซ่ึงกันและกันมากกวาการแขงขัน 

         ง)**การชวยเหลือ  ครูติดตามความกาวหนาของกลุม  และใหความ

ชวยเหลือเมื่อกลุมหรือเพื่อนบุคคลในกลุมแกปญหาไมได  การชวยเหลือของครูชวยใหนักเรียน

แกปญหาไดหรือครูแกปญหาแลว  บอกวิธีคิดคําตอบแกนักเรียนเสียเอง  ครูทําบันทึกผลงานของ

กลุม  วิธีแกปญหาและวิธีการทํางานใหบรรลุเปาหมายของกลุมแลวแจงใหทุกคนทราบ 
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        จ)**การอภิปรายและสอนเพิ่มเติม  ครูสอนเพิ่มเติมหรือสรุปใจความสําคัญ 

หรือครูทําการสอน ทักษะกระบวนการกลุม  เพื่อความยึดเหนี่ยวและมีประสิทธิภาพของกลุมและ

ทบทวนกระบวนการทํางานกลุม 

           3.1.3 **การเลนเกมแขงขันทางวิชาการ (Game Tournament) 

          เปนการแขงขันตอบคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน  โดยมีจุดมุงหมาย

เพื่อทดสอบความรูความเขาใจบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน  3-5  คน  ซึ่งแตละคนจะเปน

ตัวแทนของกลุมยอยแตละกลุม  การกําหนดนักเรียนเขากลุมเลนเกมจุดยึดหลักนักเรียนที่มี

ความสามารถเทาเทียมกันแขงขันกัน  โดยนักเรียนทุกคนเขาโตะเกมซ่ึงนักเรียนเกงของแตละกลุม

แขงขัน  นักเรียนปานกลางแขงขันกันและนักเรียนออนแขงขันกัน  ในโตะเกมที่จัดไวใหเพื่อใหผูที่มี

ความสามารถใกลเคียงกันแขงขันกัน 

           3.1.4 **การยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ (Team Recognition) 

          โดยสมาชิกทุกคนนําบัตรสะสมจากการแขงขันมาแปลงเปนคะแนน  และ

คิดคะแนนเฉล่ียของทีม  ถาคะแนนเฉลี่ยถึงเกณฑที่กําหนดจะไดรับรางวัลหรือไดรับการยกยองวา

เปนทีมที่ประสบผลสําเร็จ 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การสอนแบบกลุมแขงขัน  มี

ข้ันตอนการสอนดังนี ้  การนําเสนอบทเรียนตอทัง้ชัน้, การเรียนกลุมยอย, การเลนเกมแขงขันทาง

วิชาการ, การยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ 

 3.2**การจัดกลุมในการแขงขัน  ถาผูเรียนในช้ันมี  16  คน  ครูนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนวิชาคอมพิวเตอรในภาคเรียนที่ผานมาของผูเรียน  มาจัดเรียงตามลําดับจากมากไปนอย 

แลวจัดผูเรียนเขากลุมแบบคละความสามารถ  กลุมละ  4  คน  ประกอบดวยสมาชิกกลุมที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  1  คน  ปานกลาง  2  คน  และออน  1  คน  หรือผูที่เรียนเกง          

ปานกลาง  และออน  พรอมกําหนดหมายเลขประจําตัวสมาชิก 

       เกมการแขงขันตอบปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน  โดยมีจุดหมายเพื่อทดสอบ

ความรู  ความเขาใจในบทเรียน  เกมประกอบดวยผูเลน  4  คน  ซึ่งแตละคนจะเปนตัวแทนของ

กลุมยอยแตละกลุม  การกําหนดผูเรียนเขากลุมเพื่อเลนเกม  จะยึดหลักผูเรียนที่มีความสามารถ

เทาเทียมกันกลาวคือ  ผูเรียนเกงของแตละกลุมแขงขันกัน  ผูเรียนปานกลางแตละกลุมแขงขันกัน

ดังภาพ 
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ภาพ  3  แสดงรูปแบบการจัดตัวแทนเขากลุมแขงขันของสลาวนิ 
 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การจัดกลุมในการแขงขันให

จัดผูเรียนเขากลุมแบบคละความสามารถ   

 3.3**การประเมินผลงานของกลุม  โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของกลุมที่สะสมได  

กลุมที่มีคะแนนถึงเกณฑที่กําหนดจะไดรับรางวัลเปนกลุมตามเกณฑของสลาวิน(Slavin,1996)  

โดยแบงรางวัลเปนเกียรติบัตร  3  ระดับ  ดังนี้ 

          3.3.1**คะแนนเฉลี่ยของกลุม  40  กลุมดี  (Good  Team)  หรือเกียรติบัตรดี 

          3.3.2**คะแนนเฉลี่ยของกลุม  45  กลุมดีเดน  (Great  Team)  หรือเกียรติบัตร

ดีเดน 

A1         A2       A3          A4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

B1        B2       B3         B4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

ทีม A ทีม B 

โตะที ่

1 

D1 A1 

C1 B1 

โตะที ่

2 

D2 A2 

C2 B2 

โตะที ่

4 

D4 A4 

C4 B4 

โตะที ่

3 

D3 A3 

C3 B3 

C1         C2     C3          C4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

D1         D2     D3          D4 

เกง        ปานกลาง          ออน 

ทีม C ทีม D 
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          3.3.3**คะแนนเฉลี่ยของกลุม  50  กลุมยอดเยี่ยม  (Super  Team)  หรือเกียรติบัตร

ยอดเยี่ยม 

 จากที่นักการศึกษาไดกลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  การประเมินผลงานของ

กลุม แบงรางวัลเปนเกียรติบัตร  3  ระดับ  ดังนี้* คะแนนเฉลี่ยของกลุม  40  กลุมดี, คะแนนเฉลี่ย

ของกลุม  45  กลุมดีเดน, คะแนนเฉลี่ยของกลุม  50  กลุมยอดเยี่ยม   

 3.4**เทคนิคการแบงกลุม 

          ในการจัดกิจกรรมกลุม  ส่ิงที่ครูจําเปนตองทําบอยๆ ก็คือ  การแบงกลุมใหญ

ออกเปนกลุมยอย  วัตถุประสงคหลักเพื่อใหนักเรียนทุกคนมีโอกาสรวมกิจกรรมอยางทั่วถึงเปนการ

ชวยใหนักเรียนมีประสบการณและขอมูลที่จะนํามาใชในการอภิปรายเพื่อใหเกิดความรูและ

ความคิดตอไปในการแบงกลุมนั้น  ทิศนา  แขมมณี  (2536, อางถึงใน  บุญครอง  ศรีนวล, 2543) 

ไดสรุปดังนี้ 

           3.4.1**ขนาดของกลุมยอย  ขนาดของกลุมยอยจะเปนเทาใดข้ึนอยูกับลักษณะและ

วัตถุประสงคของกิจกรรม  กิจกรรมบางประเภทตองการกลุมขนาดเล็ก  บางกิจกรรมตองการกลุม

ขนาดใหญ  บางกิจกรรมยืดหยุนขนาดของกลุมได  กลุมขนาดเล็กจะประกอบดวยสมาชิกประมาณ 

2-5  คน  ขนาดใหญประมาณ  10-20  คน 

           3.4.2**ลักษณะของสมาชิกในกลุม  การที่ครูจะตัดสินวากลุมแตละกลุมควร

ประกอบดวยใครบางนั้น  ครูควรพิจารณาจากวัตถุประสงคหลักเปนสําคัญ เชน 

          ก)**แบงสมาชิกกลุมตามเพศ  โดยทั่วไปครูควรแบงกลุมโดย  ใหมีเพศชาย

และหญิงคละกันไป  เพราะกลุมลักษณะนี้เปนกลุมธรรมชาติที่สุด  แตอยางไรก็ตาม  หากครูมี

วัตถุประสงคเฉพาะเจาะจงไป  เชน  ครูตองการใหนักเรียนเห็นความแตกตางระหวางทัศนะของ

หญิงชาย  ครูก็สามารถแบงกลุมใหเพศชายและหญิงแยกกันได 

          ข)**แบงกลุมตามความสามารถ  โดยทั่วไปครูควรแบงกลุมโดยใหมี

นักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันคละกันไป  เพราะกลุมที่มีลักษณะนี้เปนธรรมชาติที่สุด  แต

อยางไรก็ตามหากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะลงไป  เชน  ครูตองการชี้ใหเห็นปญหาของการทํางาน

ระหวางกลุมสูงและตํ่าครูก็สามารถแบงกลุมตามความสามารถของนักเรียนได 

          ค)**แบงสมาชิกตามความถนัด  เชน  แบงกลุมเอาผูที่ถนัดในเร่ืองเดียวกัน

ไวดวยกัน  เชน  กลุมที่มีความถนัดในดานดนตรี  ศิลปะ  คณิตศาสตร  ภาษาไทย  เปนตน             

ครูสามารถทําไดหากครูมีวัตถุประสงคเฉพาะที่ทําใหจําเปนตองแบงเชนนั้น  แตโดยทั่วไปแลวครู

ควรแบงกลุมใหคละกันไปเพื่อใหแตละกลุมมีทรัพยากรที่หลากหลายแตกตางกัน 
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          ง)**แบงกลุมตามความสมัครใจ  คือ  ใหสมาชิกกลุมเลือกจับกลุมกับ

บุคคล ที่ตนเองพึงพอใจ  ซึ่งครูสามารถทําไดเปนบางครั้ง  แตไมควรทําบอยเพราะจะทําใหนักเรียน

ขาดประสบการณในการเขากลุมกับบุคคลตาง ๆ 

          จ)**แบงกลุมอยางเฉพาะเจาะจง  คือ  การจูงใจใหสมาชิกกลุมบางคนอยู

ดวยกันในกลุมเดียวกนั  เพื่อการเรียนรู  การแกปญหา  หรือการปรับตัวเขาหากัน 

          ฉ)**แบงกุลมตามการสุม  คือ  การไมเจาะจงวาใครจะอยูกับใครใหเปนไป

ตามการสุม ซึ่งอาจใชวิธีการจับฉลาก  หรือวิธีอ่ืนๆ ก็ได 

          ช)**แบงกลุมตามประสบการณ  คือ  การรวมสมาชิกที่มีประสบการณ

คลายคลึงกันเขาในกลุมเดียวกัน  เพื่อประโยชนในการวิเคราะหปญหา  หรือแกปญหาใดปญหา

หนึ่งแตโดยทั่วไปแลวการแบงกลุมโดยใหสมาชิกกลุมที่มีประสบการณแตกตางกันออกไป  จะชวย

ใหกลุมไดแงคิดและความรูที่กวางขวางข้ึน 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  เทคนิคการแบงกลุม  ข้ึนอยูกับ  

ขนาดของกลุมยอย  และลักษณะของสมาชิกในกลุม     
 
4.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 4.1  งานวิจัยภายในประเทศ 
        ประภาพรรณ  พละสวัสด์ิ  (2549) ไดทําวิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธิ์และเจตคติ

ตอการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนวิทยาศาสตรใน

ระบบออนไลน  (E-learning)  มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร

กอนและหลังเรียนและเจตคติตอการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ที่เรียนดวยบทเรียน

วิทยาศาสตรในระบบออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1   

ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2548  โรงเรียนราชวินิตบางแกว  จํานวน  40  คน  ซึ่งไดมาจากการ

สุมอยางงาย  (Sample RandomSampling) ดําเนินการโดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group 

Pre-test Post-test Design  และวิเคราะหขอมูลใชวิธีการทางสถิติแบบ  t-test  Dependent  

พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนดวยบทเรียนวิทยาศาสตรในระบบออนไลน 

หลังเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติตอการเรียนดวยบทเรียน

วิทยาศาสตรในระบบออนไลนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

        นครินทร  โสแกว  (2548)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรม    

การเรียนรูโดยใชเทคนิคกลุมแขงขัน  (Teams  Games  Torunaments  :  TGT)  เร่ืองงานและ

พลังงาน สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเร่ืองงานและพลังงานโดยใชเทคนิคกลุมแขงขันที่มีประสิทธิภาพ 

75/75  ศึกษาดัชนีประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคกลุมแขงขัน  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุญเหลือวิทยานุสรณ  2  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา 2548 

จํานวน  31  คน  ที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  เคร่ืองมือที่ใชไดแก 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  จํานวน  5  แผนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ  จํานวน  40  ขอ  มีอํานาจจําแนก  0.2  ถึง  0.54  คาความเชื่อมั่น  0.96  และแบบ

วัดความพึงพอใจแบบมาตราสวนประมาณคา  ชนิด555  ระดับ  จํานวน  18  ขอคําถาม  มีอํานาจ

จําแนกตามวิธี  Item-Total Correlation  ที่ระดับนัยสําคัญ  .05  มีคาความเชื่อมั่น  0.84  สถิติที่ใช

คือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู

เร่ืองพลังงาน  มีประสิทธิภาพ  77.32/74.03  และมีดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู มคีา

เทากับ  0.6741  หมายความวานักเรียนมีนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนจากกอนเรียนเทากับ  0.6741 

หรือ คิดเปนรอยละ 76.41 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรมการเรียนรูแบบกลุมแขงขันอยูใน

ระดับมาก 

        พลวัธก  ปานทอง  (2548)  ไดทําการศึกษาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  Team-Games-Tournament  เร่ืองทฤษฏี  

พีทาโกรัส  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  เร่ืองทฤษฏีพีทาโกรัส  ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร  กอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับ

เทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอบทเรียน  กลุมตัวอยางเปน

นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2547  จากโรงเรียนวินิตศึกษาใน    

พระราชูปถัมภฯ  จังหวัดลพบุรี  จํานวน  2  หองเรียน  หองเรียนละ  48  คน  รวมจํานวน  96 คน 

โดยใชการวิจัยแบบ  One Group Pretest – Posttest Design  สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ  t-test 

Dependent  ผลการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการ

เรียนรูแบบ  TGT  มีประสิทธิภาพเทากับ  91.91/87.83  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ภายหลังจากการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ  TGT  เร่ืองทฤษฏี      

พีทาโกรัส  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และความคิดเห็นของนักเรียน
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ตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT 

เร่ืองทฤษฏีพีทาโกรัสอยูในระดับเห็นดวยข้ึนไป  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

        อรทัย  นพนิยม  (2548)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  โครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 

โดยใชเทคนิค  TGT  โดยมีความมุงหมาย  เพื่อพัฒนาแผนการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ืองโครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค 

TGT  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75  เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรมการ

เรียนรูและเพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา

คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนบานหนองผักแวน  ตําบลโพธ์ิทอง  อําเภอเสลภูมิ 

จังหวัดรอยเอ็ด  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2547  จํานวน  32  คน  ไดมาโดยเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  เคร่ืองมือที่ใชคือ  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เร่ือง  โครงสรางและหนาที่ของเซลลชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  50  ขอและแบบสอบถามความพึงพอใจใน     

การเรียนของนักเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะห  ขอมูลคือคาเฉลี่ย รอยละ  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และคาดัชนีประสิทธิผล ผลการศึกษาพบวา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เร่ืองโครงสรางและหนาที่ของเซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT  มี

ประสิทธิภาพ  78.85/77.06  สูงกวาเกณฑ  75/75  ที่ต้ังไว  และคาดัชนีประสิทธิภาพเทากับ 

0.7006  แสดงวานักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน  รอยละ  70.06  และนักเรียนมีความพึงพอใจในการ

เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ืองโครงสรางและหนาที่ของ

เซลล  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยใชเทคนิค  TGT  อยูในระดับดีมาก 

        สุนิศา  โชติกลาง  (2547)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือประเภทกลุมแขงขัน (TGT)  เร่ือง  สารในชีวิตประจําวัน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือประเภทกลุม

แขงขัน  (TGT)  เร่ืองสารในชีวิตประจําวัน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  75/75  ศึกษาดัชนีประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูและศึกษา

ความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน  กลุมตัวอยางที่เปนผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียนที่ 1 

ปการศึกษา  2547  โรงเรียนตําบลบานโพธ์ิ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา  เขต  1 

จังหวัดนครราชสีมา  จํานวน  20  คน  ซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย  เคร่ืองมือที่ใชไดแก  แผนการ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขันจํานวน  4  แผน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียน  ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือกจํานวน  30  ขอ  ซึ่งมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20  ถึง 

0.60  และมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ  0.85  สถิติที่ใชคือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน  และทดสอบสมมติฐานที่  t-test (DependentSamples)  ผลการศึกษาพบวา  แผนการ

จัดการเรียนรูโดยใชการเรียนแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขัน  เร่ืองสารในชีวิตประจําวัน  กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  มีประสิทธิภาพ  79.25/77.83  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คาดัชนี

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู  โดยใชการเรียนแบบรวมมือประเภทกลุมแขงขัน  เร่ืองสาร

ในชีวิตประจําวัน  มีคาเทากับ  0.6963  แสดงวาผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนรอยละ  69.63  และความ

คงทนในการเรียนรูของผูเรียน  หลังการเรียนแลว  2  สัปดาห  พบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  2  สัปดาหไมแตกตางกัน 

        ศุภางค   ไทยสมบูรณสุข  (2547)  ไดทําการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ

รวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

มีจุดประสงค  1)  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมของการเรียน

แบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  สําหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรี  2)  เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง       

3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง  และ   

4)  ศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาข้ึน  กลุมตัวอยางประชากรที่ไดแก

ผูเช่ียวชาญ  และนิสิตคณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  20  คน  ซึ่งมีทักษะใน

การใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี  โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให

ผูเรียนไดเรียนรูดวยรูปแบบที่ไดพัฒนาข้ึน  เปนระยะเวลา  4  สัปดาห  สัปดาหละคร้ัง  คร้ังละ  3 

ชั่วโมง  ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการใน

หองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  และความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ได

พัฒนาข้ึน  พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 

        จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนบทเรียนบนเครือขายและงานวิจัยที่

เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  รูปแบบการเรียนรูดังกลาวทําให

ผลสัมฤทธิ์ทาง  การเรียนสูงกวาการเรียนในรูปแบบปกติ  สามารถนําไปใชประยุกตใชกับการเรียน

ในรายวิชาอ่ืนๆ ได 
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 4.2  งานวิจัยตางประเทศ 
        Symons and Gill et al (2008) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาการเรียนที่ผูเรียนใหมีสวน

รวมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขัน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม และเพิ่มแรงจูงใจทางการเรียน โดยผูศึกษาคนควา 

ไดเลือกเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเทคนิคทีมแขงขัน(T-G-T) กลุมทดลองไดแกนักเรียนรายวิชา

ชีววิทยาจํานวน80 คน โดยกลุมที่ 1 ผูเรียนจะเรียนโดยใชกลยุทธ T-G-T และ กลุมที่ 2 ใชเทคนิค

การเรียนแบบปกติผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยเทคนิคทีม

แขงขันสูงกวาผูเรีนที่เรียนดวยการเรียนแบบปกติโดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

        Chen-Chung Liu (2005) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองกิจกรรมสนับสนุนการเรียนดวยทีม

แขงขัน(Teams-Games-Tournaments) บนเครือขาย GSM โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนากิจกรรม

การเรียนเพื่อการเรียนรูแบบรวมกันโดยใชเว็บเปนฐาน โดยที่ผูเรียนมีการเก็บขอมูลผลงานไวบน

เว็บเซิรฟเวอร และเนื่องจากนักเรียนในประเทศญ่ีปุนสวนมากมีการใชมือถือกันถึง 100% ผูศึกษา

คนควา จึงใชมือถือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยผาน SMS (Short Message Service) ผาน

ระบบเครือขายGSM โดย SMS จะมีการแจงเตือนแกผูเรียนในกลุม เม่ือผูเรียนในกลุมเกิดขอสงสัย 

โดยสมาชิกกลุมมีจํานวน 3 - 4 คน ที่มีความสามารถที่แตกตางกัน การเรียนผูเรียนแตละกลุม

จะตองรวมมือกันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยสมาชิกจะจัดสรรงานที่ไดรับมอบหมาย

เพื่อที่จะแบงกันทําตามความสามารถของแตละคน และเม่ือผูเรียนในกลุมสงงานที่ไดรับมอบหมาย

เรียบรอยแลวสมาชิกกลุมก็จะสามารถดูงานท่ีทีมตัวเองสงได ในสวนของกิจกรรมการแขงขัน 

ผูเรียนแตละกลุมจะตองเขาแขงขันความรูกับกลุมอ่ืน ๆ กลุมตัวอยางไดแกกลุมทดลอง และกลุม

ควบคุมที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนแบบปกติ ผลการทดลองพบวา ผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรม 

การเรียนแบบทีมแขงขันมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาผูเรียนที่ไมไดเรียนดวยกิจกรรมการเรียนเปนทมีแขงขัน 

        Basamh (2003) ไดศึกษาทัศนคติของอาจารยใหญและครูตอเคร่ืองมือที่ใชใน    

การเรียนแบบกลุมรวมมือในโรงเรียนมัธยมสตรีเอกชนแหงเจดดาห ประเทศซาอุดิอารเบีย 

จุดมุงหมายเพื่อหา58ทัศนคติของอาจารยใหญและครูตอเคร่ืองมือที่ใชในการเรียนรูแบบกลุม

รวมมือในโรงเรียนสตรีเอกชนในระดับมัธยมศึกษา ในนครเจดดาห ประเทศซาอุดิอาระเบีย โดยมี

ประชากรกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้คือ ครูใหญ 30 คน และครู 225 คน เคร่ืองมือที่ใช คือ

แบบสอบถามที่เนนไปในดานทัศนคติตอเคร่ืองมือที่ใชในการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู รวมทั้ง

ความพอใจและการสนับสนุนตลอดจนอุปสรรค ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติโดยรวมของครูใหญ

และครูตอเครื่องมือที่ใชกับการเรียนแบบกลุมรวมมือเปนไปในดานบวก ครูสวนมากประเมินวา  

การเรียนแบบรวมมือมีผลดีและเปนประโยชน รอยละ 87 พอใจตอเคร่ืองมือรอยละ 83 เช่ือวาครู
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ของพวกเขาสามารถใชเคร่ืองมือและวิธีการเรียนรูแบบรวมมือ ซึ่งมี 3 วิธี ไดแก STAD, TGT, 

JIGSAW ครูสวนใหญประเมินออกมาเปนบวก ครูสวนมากคิดวาสามารถนําวิธีนี้ไปสอนไดทั้ง 3 

แบบ จากรอยละ 41-61พอใจในเคร่ืองมือเหลานี้ที่ใชในหองเรียน รอยละ 81 เชื่อวาไมมีความ

จําเปนใด ๆ ในการใชแบบการเรียนนี้กับนักเรียน รอยละ 81 รูสึกวาจํานวนเวลาที่ใชในการเรียน

การสอนอาจเปนอุปสรรคและรอยละ 59 เช่ือวาจํานวนนักเรียนในช้ันจะเปนปญหา 

        Meriam (2000) ไดศึกษาความผลกระทบของนักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบ

รวมมือดวยกลยุทธ TGT รายวิชาคณิตศาสตร โดยคัดเลือกกลุมทดลองแบบเจาะจงและใช

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ผูศึกษาคนควา ใชเวลาใน

การศึกษาเปนเวลา 3 สัปดาห ผลการทดลองพบวากลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนตอการเรียน 

ที่แตกตางจากกลุมควบคุม 

        Scoot B Watson and James E Marshall (1995) ไดศึกษาการจัดกลุมพื้นฐาน     

ที่แตกตางกันของการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรู ในหลักสูตรวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษา 

จุดมุงหมายเพื่อช้ีใหเห็นวาการจัดกลุมพื้นฐานที่แตกตางกันของการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูโดย

ใชการทดสอบกอนและหลังเรียน ตัวแปรตนคือวิธีการจัดกลุมแตกตางและกลุมเหมือน ตัวแปรตาม 

คือ คะแนนจากการสอบวิชาวิทยาศาสตร นักเรียนจะตอบแบบสอบถามเก่ียวกับความเขาใจใน

เนื้อหาภายในกลุมที่มีการเรียนรูแบบรวมมือกันเรียนรู ผลวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน และผลจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาความเขาใจ พบวา

นักเรียนที่อยูในกลุมเหมือนกัน จะมีการคนหาความเขาในเน้ือหาไดดีกวากลุมนักเรียนที่จัดแบบ

แตกตางกัน 

Stull (1995) ไดศึกษาประสิทธิภาพของการเรียนยุทธศาสตรรวมมือที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร มีจุดมุงหมายเพื่อสรุปวิธีการที่มีประสิทธิภาพท่ีสุดในยุทธศาสตร      

การเรียนรวมมือตอผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาวิทยาศาสตร โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา 5จํานวน 2 หองเรียน โดยใชยุทธศาสตรที่แตกตางกันในแตละชั้นเรียน กอนสอนครู

จัดการทดสอบกอนเรียน และเมื่อเรียนจบทําการทดสอบหลังเรียน เพื่อดูวายุทธศาสตรใดมี

ประสิทธิภาพมากที่สุดตอนักเรียน การวิเคราะหพบวา คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-

test) และหลังเรียน (Posttest)ของกลุมท่ีเรียนดวยยุทธศาสตร STAD และกลุมที่เรียนดวย

ยุทธศาสตร TGT พบวาการใชวิธีการแขงขันจะมีประสิทธิภาพตอนักเรียนที่ทักษะดานความรูตํ่า 

และการใชยุทธศาสตร TGT จะประสบผลสําเร็จและกระตุนมากกวากลุม STAD และไมมีความ
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แตกตางอยางมีนัยสําคัญระหวางวิธีการสอนแบบกลุมรวมมือเพื่อใหทักษะสูงข้ึน และวิธีการสอน

แบบเปนกลุมประสบผลในการกระตุนนักเรียนไดมากกวากลุมที่แยกยอยเล็ก ๆ 

        จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางประเทศที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผาน

เว็บและการเรียนแบบรวมมือ  ผูศึกษาคนควาสรุปไดวา  ในปจจุบันมีการทําวิจัยเกี่ยวกับบทเรียน

บนเครือขายอยางแพรหลายและรูปแบบการเรียนรูดังกลาวทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน   
 
5.* หลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 5.1**หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  พุทธศักราช  2551   

          กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม  

เพื่อใหมีความรูความสามารถ  มีทักษะในการทํางาน  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ

การศึกษาตอ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยมีสาระสําคัญ  ดังนี้   

        5.1.1 การดํารงชีวิตและครอบครัว   เปนสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  

ชวยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง   ไมทําลายส่ิงแวดลอม      

เนนการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน  เพื่อใหคนพบความสามารถ  

ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

   5.1.2 การออกแบบและเทคโนโลยี   เปนสาระการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนา

ความสามารถของมนุษยอยางสรางสรรค   โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี  สราง

สิ่งของ  เคร่ืองใช  วิธีการ  หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

     5.1.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ   การติดตอส่ือสาร  การคนหาขอมูล   การใชขอมูลและสารสนเทศ          

การแกปญหาหรือการสรางงาน  คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

     5.1.4 การอาชีพ    เปนสาระที่เกี่ยวของกับทักษะที่จําเปนตออาชีพ  เห็น

ความสําคัญของคุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีตออาชีพ  ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม   เห็น

คุณคาของอาชีพสุจริต   และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

 5.2**เอกสารหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                      5.2.1**ขอมูลจําเพาะรายวิชา 

        รหัสวิชา : ง34202   

        ชื่อวิชา : การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        หนวยกิต : 1.0 หนวยกิต 

        จํานวน : 2 คาบ/สัปดาห 
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          5.2.2 *คําอธิบายรายวิชา 

      ศึกษาคุณลักษณะของโปรแกรม Flash**การเรียกใชโปรแกรม Flash**

สวนประกอบของโปรแกรม Flash  เคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม  Flash

เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ**การใชเคร่ืองมือวาดภาพและกําหนดสี  ความรูพื้นฐานของการ

สรางภาพเคล่ือนไหว**การกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย  Scene

ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Frame by  การสราง

ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion  การสรางภาพเคลื่อนไหว

แบบ Guide Motion  เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ  การทํางานของLayer Mask

การสราง Layer Mask  การนําLayer Mask ไปประยุกตในการนําเสนอผลงาน การสราง                         

ภาพเคล่ือนไหวแบบตาง ๆ  การเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ  หลักการทํางานของ

ตัวอักษรแบบคาราโอเกะ  การสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

                   ปฏิบัติ   ใชงาน  Flash  เบ้ืองตน  สรางชิ้นงานเบ้ืองตน  วาดภาพและลงสี  

สรางขอความ  จัดการออบเจ็กตและซิมโบล  สรางภาพเคลื่อนไหว  โดยสามารถสรางชิ้นงานที่อยู

ในชุมชนหรือทองถิ่นได 

       การวัดและประเมินผล  วัดทั้งดานความรู (K)  ทักษะกระบวนการ (P) และ

คุณลักษณะอันพึงประสงค (A) โดยสังเกตพฤติกรรม  การปฏิบัติ  การถาม  การทดสอบ  การ

ประเมินผลงานกลุมและรายบุคคล  และใชเคร่ืองมือที่หลากหลายตามสภาพความเปนจริงกอน

การเรียนรู  ในระหวางจัดการเรียนรู  และหลังจัดการเรียนรู  เพื่อใหผูเรียน  มีความรู   มีคุณธรรม

จริยธรรม   ซื่อสัตยสุจริต  มีวินัย  ใฝเรียนรู  มุงมั่นสรางชิ้นงานโดยใชทรัพยากรอยางคุมคาเพื่อ

พัฒนาประเทศชาติตอไป 

          5.2.3**ผูเรียนกลุมเปาหมาย 

        นักเรียนโรงเรียนต้ิววิทยาคม  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

          5.2.4 *การรวบรวมเนื้อหา 

        เนื้อหาวิชาการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ระดับมัธยมศึกษาปที่  4         

ภาคเรียนที่  2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  หลักสูตรแกนกลางการศึกษา   

ข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ประกอบดวยบทเรียน 7 หนวยการเรียนรู  ดังนี้ 

        ก)**หนวยการเรียนรูที่  1  รูจักกับโปรแกรม Flash 

  1)**คุณลักษณะของโปรแกรม Flash 

  2)**การเรียกใชโปรแกรม Flash 
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  3)**สวนประกอบของโปรแกรม Flash 

  4)  เคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานของโปรแกรม  Flash 

        ข)**หนวยการเรียนรูที่  2  การใชเคร่ืองมือในการวาดภาพและการใชสี 

  1)**เคร่ืองมือตาง ๆ ในกลองเคร่ืองมือ 

  2)**การใชเคร่ืองมือวาดภาพและกําหนดสี 

        ค)**หนวยการเรียนรูที่  3  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

  1)**ความรูพื้นฐานของการสรางภาพเคลื่อนไหว 

  2)**การกําหนดและควบคุมลําดับการทํางานของการเคล่ือนไหวดวย    

        Scene 

             3)**ความหมาย  ข้ันตอนและเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว  

        แบบ Frame by Frame 

       ง)  หนวยการเรียนรูที่  4  การสรางภาพเคลื่อนไหว แบบ Motion Tween 

            1)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Tween 

            2)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ  Motion Tween 

       จ)  หนวยการเรียนรูที่  5  การสรางภาพเคล่ือนไหว แบบ Motion Guide 

            1)  การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Guide Motion 

            2)  เทคนิคในการสรางภาพเคลื่อนไหว แบบตาง ๆ 

       ฉ)  หนวยการเรียนรูที่  6  การใชงาน Layer Mask 

             1)  การทํางานของLayer Mask 

             2)  การสราง Layer Mask 

             3)  การนําLayer Mask ไปประยุกตในการนําเสนอผลงาน การสราง 

                                             ภาพเคลื่อนไหวแบบตาง ๆ 

        ช)  หนวยการเรียนรูที่  7  การสรางตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

             1)  การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

                        2)  หลักการทํางานของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

             3)  การสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบคาราโอเกะ 

 
  
 


