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บทคัดย่อ 
          การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนโรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 
30 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งน้ีประกอบด้วย บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เรื่องเอกภพ แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ซึ่งมีความยากง่ายระหว่าง 0.50-0.78 ค่าอํานาจจําแนกระหว่าง 0.22-0.67 และค่าความเช่ือถือได้
เท่ากับ 0.90 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า
ที (t-test) ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน 
 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดย
ใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ มีคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S = 0.41) โดย
คุณภาพด้านเน้ือหา อยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.83, S = 0.19) และคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
อยู่ในระดับดี ( x = 4.32, S = 0.66) มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 85.00/80.33 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
      The objectives of this study were to develop a cooperative learning web-
based instruction (WBI) through Jigsaw technique on Universe for Grade 9 students 
and to compare learning achievement of the student before and after the 
instruction. The samples of the study comprised 30 students who were studying in 
Grade 9 at Kamphaengsaenwittaya School, selected by means of Cluster Random 
Sampling method. The research instruments were a cooperative learning web-based 
instruction (WBI) through Jigsaw technique on Universe lesson, a web-based 
instruction assessment form and a learning achievement test on Universe with the 
Difficulty Index = 0.50-0.78, Discrimination = 0.22-0.67 and Reliability = 0.90. The data 
were analyzed by percentage, mean, standard deviation and t-test for dependent 
samples. 
 The results showed that the content quality and media production quality of 
the cooperative learning (WBI) through Jigsaw technique on Universe were at an 
excellent level ( x = 4.60, S = 0.41), content quality at an excellent level ( x = 4.83, S 
= 0.19) and media production quality at a high level ( x = 4.32, S = 0.66) with the 
efficiency of E1/E2 = 85.00/80.33; post test achievement score significant higher than 
pretest score at .05 level. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1   ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
  
 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษย์มากขึ้น นอกจากจะทําให้
มนุษย์มีความสะดวกสบายมากข้ึนแล้ว ยังได้นําความก้าวหน้ามาสู่เศรษฐกิจ การเรียนการสอน ความ
บันเทิง รวมถึงการทํางานของมนุษย์ ที่สามารถลดขั้นตอนในการทํางานให้น้อยลง แต่เต็มเป่ียมไปด้วย
ประสิทธิภาพ และเทคโนโลยียังช่วยในการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ส่งผลให้เยาวชนในปัจจุบัน
เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เทคโนโลยีจึงเป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนาให้มี
ความรู้ความสามารถในด้านต่าง ๆ การจัดการเรียนการสอนตามแนวการปฏิรูปการศึกษาที่สนองต่อ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2545 ได้จัดการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ผู้สอนและ
ผู้จัดการศึกษาจึงต้องเปลี่ยนบทบาทมาเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้และผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริมและสนับสนุนให้
ผู้เรียนแสวงหาความรู้จากส่ือ และแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ (กรมวิชาการ. 2545)  ทั้งน้ีผู้เรียนและผู้สอน
สามารถเรียนรู้ไปพร้อมกันได้จากส่ือ และสามารถจัดการเรียนการสอนได้ทุกสถานท่ี และตลอดเวลา 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2545)  การส่ือสารในปัจจุบัน เป็นการสื่อสารในยุค     
ไร้พรมแดน การเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายจํานวนมาก ๆ ได้ในเวลาอันรวดเร็ว และใช้ต้นทุนตํ่า นับเป็นสิ่งที่
พึงปรารถนาของทุกหน่วยงาน ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจเอกชน หน่วยงานราชการ รัฐวิสาหกิจ รวมไปถึง
หน่วยงานทางการศึกษา เช่น ในด้านการศึกษาได้มีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ทําให้นักเรียน นักศึกษาไม่จําเป็นต้องศึกษาเฉพาะแค่ในตําราเรียนเท่าน้ัน ยังสามารถ
ใช้สื่อเป็นแหล่งศึกษาความรู้เพ่ิมเติมได้อีก ทั้งยังสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลาตามความสะดวก  
 การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นสื่อที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการ
ดังกล่าวได้ จึงเป็นสิ่งที่ทุกคนต้องให้ความสนใจและปรับตัวให้เข้ากับเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือจะได้ใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดังกล่าวอย่างเต็มที่ การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (Wed-Based 
Instruction) ที่มีการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการอกแบบการสอน เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจํากัดทางด้านสถานที่ และเวลา โดยการสอน
บนเว็บ จะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม
และสนับสนุนการเรียนการสอน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2548 : 84) โดยผู้เรียนสามารถสืบค้น
สารสนเทศได้ในลักษณะหลายมิติ ที่มีทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทําให้เกิด
ความดึงดูดความสนใจจากผู้เรียน เกิดความเพลิดเพลินมากกว่าการอ่านเพียงอย่างเดียว และเป็นการ
เรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล ส่งผลให้การจัดการศึกษาไม่ถูกจํากัดอยู่แค่ในห้องเรียน 
นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ได้จากทุกที่อย่างไร้ข้อจํากัด จึงเหมาะที่จะนํามาใช้ในวงการศึกษาทั้ง
ในวงกว้างและในด้านการเรียนการสอน โดยอาจเป็นการศึกษาทางไกลเต็มรูปปแบบหรือจะเป็นการ
ใช้เสริมในช้ันเรียนปกติ (กิดานันท์ มลิทอง. 2543) 
 การนําการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้สําหรับให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน 
หรือกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ  เพ่ือการเรียนรู้โดยไม่จําเป็นต้องอยู่ในสถานที่หรือเวลาเดียวกัน เช่น 
สามารถนัดหมายเวลา การเปิดหัวข้อสนทนาผ่านโปรแกรม โดยผ่านการประชุมทางไกล (Internet 
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Relay Chat : IRC) นักเรียนสามารถเรียนตามหัวข้อและร่วมสนทนาในเวลาที่ตนเองสะดวก       
ผ่านโปรแกรมประเภท e-mail, Bulletin Board System เป็นการปฏิสัมพันธ์แบบรายบุคคลต่อบุคคล 
นักเรียนกับกลุ่ม และกลุ่มต่อกลุ่ม ทําให้ปฏิสัมพันธ์ทางความคิด (วรนุช เนตรพิศาลวนิช. 2544 : 10) 
การใช้คอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมกัน (Computer-Supported Collaborative 
Learning : CSCL) คือการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนหลาย ๆ คน สามารถเรียนรู้ไป
พร้อม ๆ กันได้ โดยอํานวยความสะดวกในกระบวนการกลุ่ม การส่ือสาร การแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร การทํางานร่วมกันโดยผ่านเครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์ (วิทยา อารีราษฏร์. 2549 :4) 
ซึ่งบริบทในข้างต้นที่ได้กล่าวมาแล้วน้ัน ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงบทบาททางการศึกษาในปัจจุบันข้ึน  
โดยครูผู้สอนที่ทําหน้าที่ถ่ายทอดจะเป็นผู้สร้าง ผู้อํานวยความสะดวก ผู้ให้คําแนะนํา และเป็นผู้สร้าง
บรรยากาศในการส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง ส่งเสริมการใช้สารสนเทศ และปลูกฝังการทํางานและ
การปฏิบัติงานร่วมกันของนักเรียน (จักรพันธ์ จันทร์อิน. 2555 : 19) และในปัจจุบัน การเรียนการ
สอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบร่วมมือ เป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 
 การเรียนการสอนในรูปแบบข้างต้น นักเรียนสามารถกระทําได้ด้วยตนเอง หรืออาจ
ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและผู้สอน หรือระหว่างนักเรียนด้วยกันเองก็ได้ และสามารถ
ประเมินผลการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งความสามารถทางด้านสื่อประสมยังทําให้สิ่งที่
อยู่บนจอมอนิเตอร์ มิได้มีแค่เพียงข้อความท่ีน่าเบ่ือหน่ายดังที่ผ่านมา แต่ได้มีการเพ่ิมสีสันของ
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง รวมทั้งการเชื่องโยงข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ให้กับข้อมูลที่อยู่
บนจอมอนิเตอร์น้ัน เพ่ือเป็นการดึงดูดความสนใจ และเพ่ิมคุณค่าให้กับข้อมูลที่เสนอได้เป็นอย่างมาก 
เป็นการประสานการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับอินเทอร์เน็ตกับการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นน้ี มีความจําเป็นต่อการทํางานที่ได้รับมอบหมายของนักเรียน เช่น การสมัครเข้าใช้
บทเรียน การศึกษาเน้ือหาของบทเรียน การทํากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ การส่งช้ินงานหรือส่งการบ้าน 
ตลอดจนการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ซึ่งทําให้เกิดการเรียนรู้แบบประสมประสานท้ังการเรียนรู้ 
การใช้เทคโนโลยีและการเรียนรู้ที่เกิดจากการค้นคว้าหาข้อมูล การเรียบเรียง และการจัดเก็บข้อมูล 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2551 : 43) ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ที่จัดต้ังขึ้นเพ่ือการศึกษาที่สามารถเพิ่ม
ภาพถ่าย ภาพวาด แผนภูมิ กราฟ และสื่อต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือความต่ืนเต้นเร้าใจ กระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้ของนักเรียน เป็นการเพ่ิมพูนความรู้และประสบการณ์แก่ผู้เรียนได้  สิ่งเหล่าน้ีจึงนํามาสู่การ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ ในลักษณะของ “การสอนใช้เว็บเป็นฐาน” (Web-based 
Instruction) หรือที่เรียกกันทั่วไปว่า “การสอนบนเว็บ” ซึ่งก็คือการใช้เว็บเป็นแหล่งบรรจุข้อมูลความรู้ 
เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งการสอนบนเว็บเป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใช้เว็บเพ่ือ
นําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร  หรือใช้เป็นเพียงการเสนอ
ข้อมูลบางอย่าง เพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มี
อยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การตอบโต้กันทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และการพูดคุยสด ด้วยข้อความ 
ภาพ และเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (กิดานันท์ มลิทอง. 2548 : 259,273) 
 จากรายงานผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-Net) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2557 
ฉบับที่ 5 ค่าสถิติระดับโรงเรียนแยกตามกลุ่มสาระการเรียนรู้โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จังหวัดนครปฐม 
พบว่าสาระการเรียนรู้ที่ควรเร่งพัฒนา เน่ืองจากคะแนนเฉล่ียของโรงเรียนอยู่ในระดับตํ่า ได้แก่ สาระที่ 7 
เร่ืองดาราศาสตร์และอวกาศ โดยมีคะแนนเฉล่ียระดับประเทศเท่ากับ ร้อยละ 37.95 (สถาบันทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติ. 2557 : 30) ซึ่งการเรียนการสอนในปัจจุบันยังคงเน้นการท่องจํา ประกอบกับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีจํานวนถึง 9 สาระ ทําให้ระยะเวลาการสอน
ของแต่ละสาระการเรียนรู้มีเวลาที่จํากัด ประกอบการมีเน้ือหาที่ยากต่อการเข้าใจ และรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนไม่สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล การท่ีจะให้นักเรียนทุกคน
เรียนรู้ได้เท่าเทียมกันในระยะเวลาที่จํากัดจึงเป็นเร่ืองที่ทําได้ยาก เ น่ืองจากพ้ืนฐานความรู้
ความสามารถ ตลอดจนความสนใจของนักเรียนแต่ละคนก็แตกต่างกันไป จึงทําให้เกิดทัศนคติที่ไม่ดี
ต่อการเรียนการสอน ซึ่งมีผลทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในสาระการเรียนรู้ดังกล่าวไม่ดีเท่าที่ควร 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย
รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  มาใช้ในหน่วย
การเรียนรู้ เพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนอย่าง
ทั่วถึง ไม่ต้องรอครูผู้สอนเหมือนการเรียนในรูปแบบเดิม ซึ่งจะเป็นการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์มาใช้ในการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เป็นการเพิ่มความเข้าใจในการเรียนให้มากยิ่งข้ึน 
และจะส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนสูงข้ึนตามไปด้วย 
 
1.2   วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียน ของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
 
 
1.3   สมมติฐานการวิจัย 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบ
การเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4   กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1.4.1  กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนตามขั้นตอน ADDIE Model ของ 

Roderic Sims (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 138-146) ซึ่งเสนอลําดับขั้นตอนกระบวนการพัฒนา
บทเรียน ซึ่งประกอบด้วย 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การพัฒนา (Development) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. การนําไปใช้ (Implementation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 
 

1.4.2  กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของ สนอง อินละคร (2544 : 122) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดใน

การนําเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
 1. เตรียมความพร้อม เป็นการแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถ 
 2. วางแผนการเรียนรู้ แต่ละกลุ่มมอบหมายภาระงานให้สมาชิกรับผิดชอบ 
 3. กิจกรรมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ สมาชิกแยกทํากิจกรรมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ที่แต่ละคนรับผิดชอบ 
 4. กิจกรรมกลุ่มพ้ืนฐาน สมาชิกกลับมายังกลุ่ม เพ่ืออภิปรายหัวข้อที่ตนรับผิดชอบ 
 5. ประเมินผลการเรียนรู้ สมาชิกแต่ละกลุ่มทดสอบรายบุคคล 
 6. ประกาศผลคะแนนและมอบรางวัล 
 

1.4.3  กรอบแนวคิดการหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของไพโรจน์  ตีรณธนากุล (2546 : 197-204) มาเป็น

กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบด้วย 
1. ด้านเน้ือหาบทเรียน 
2. ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 

 1.4.4  กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537 : 300) มาเป็นกรอบ

แนวคิดในการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบด้วย 
1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  
2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  
 

 1.4.5  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยนําพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัย ซึ่งเป็นแนวคิดของ Benjamin 

Bloom (อ้างใน สวัสด์ิ ประทุมราช. 2531 : 50) ที่ปรับปรุงใหม่ 6 ขั้น ประกอบด้วย 
1. พฤติกรรมความรู้ ความจํา (Remembering)  
2. พฤติกรรมความเข้าใจ (Understanding)  
3. พฤติกรรมการนําไปใช้ (Applying)  
4. พฤติกรรมการวิเคราะห์ (Analyzing)  
5. พฤติกรรมการสังเคราะห์ (Evaluating)  
6. พฤติกรรมการประเมินค่า (Creating)  
ในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้นํามาใช้ 3 ระดับ เพ่ือให้เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ของเร่ืองเอกภพ คือ การจํา (Remembering) การเข้าใจ (Understanding) และการนํา
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Applying)  
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5   ขอบเขตการวิจัย 
 
1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.5.1.1  ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2       

ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม จํานวน 10 
ห้องเรียน รวม 300  คน 

1.5.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2         
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม ที่ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

1.5.2  ตัวแปรท่ีศึกษา 
 1.5.2.1  คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
 1.5.2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา 
 1.5.2.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เร่ืองเอกภพ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จําแนกเป็น 
 (1) ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
 (2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง เอกภพ 

 

1.5.3  เนื้อหาวิชา   
เน้ือหาที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องเอกภพช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ประกอบด้วย 2 หน่วย ดังน้ี 
 1. กําเนิดเอกภพและการเปลี่ยนแปลงของเอกภพ 
 2. กาแลกซีและระบบดาวฤกษ์ 
 

1.5.4  ข้อจํากัดในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3      

ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน 
จังหวัดนครปฐม ซึ่งจากการลงพื้นที่เก็บรวบรวมข้อมูล พบว่า ทางโรงเรียนต้องใช้เวลาเตรียมความ
พร้อมในการสอบ O-Net ของนักเรียน จึงไม่สะดวกที่จะให้นักเรียนห้องเรียนอ่ืน ๆ มาเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย ผู้วิจัยจึงสามารถเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างได้เพียง 1 กลุ่ม เพ่ือใช้ในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน หาคุณภาพของบทเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.6   นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 
 

1. การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง การพัฒนาบทเรียนที่ใช้งานผ่าน
เว็บบราวเซอร์ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตที่สามารถนําเสนอเน้ือหาวิชาในรูปแบบของข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยการใช้คีย์บอร์ด หรือเมาส์ มีการเก็บ
ข้อมูลนักเรียนเมื่อเข้าใช้งาน ในบทเรียนมีแบบทดสอบพร้อมเฉลย นักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับ
ครูผู้สอนได้ทางกระดานความคิดเห็น และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 

2. การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
หน่ึง ที่จะเน้นนักเรียนเป็นสําคัญ มีการทํางานเป็นกลุ่ม โดยสมาชิกภายในกลุ่มจะมีความสามารถที่
แตกต่างกัน ซึ่งจะร่วมมือกันทํางานกลุ่มตามความสามารถและบทบาทหน้าที่ของตนเอง มีการ
ช่วยเหลือสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ 

3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยให้
นักเรียนแต่ละคนจะทําการศึกษาเพียงส่วนหน่ึงหรือหัวข้อย่อยของเน้ือหาทั้งหมด โดยการศึกษาเร่ือง
นั้น ๆ จากเอกสารหรือกิจกรรมที่ผู้สอนจัดให้ ในตอนที่ศึกษาหัวข้อย่อยน้ัน นักเรียนจะทํางานเป็น
กลุ่มกับเพ่ือนที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาในหัวข้อย่อยเดียวกัน และเตรียมพร้อมที่จะกลับไปอธิบาย
หรือสอนเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มเพ่ือนฐานของตนเอง หลังจากนั้นจะมีการทดสอบย่อยและหาคะแนน
ความก้าวหน้าของแต่ละคนในกลุ่ม 

4. คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมิน
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของผู้ทรงคุณวุฒิที่แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
          5. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งไม่ตํ่ากว่า
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (E1/E2)        

80 ตัวแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคํานวณจากร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนที่ได้จากการทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 
ระหว่างเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคํานวณจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนที่ได้จากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจาก
เรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทุกหน่วยการเรียน 
          6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการทดสอบของนักเรียนที่ได้จากการเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองเอกภพ วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็น
ข้อสอบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก 
          7. แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือสําหรับใช้
ประเมินผลเมื่อนักเรียนได้เรียนรู้จนสําเร็จ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองเอกภพ 
          8. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2                
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม  
          9. โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม สังกัด
กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

  
          ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 
เร่ืองเอกภพ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังน้ี 
 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 2.2 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.3 การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 2.5 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.7 การเรียนแบบร่วมมือ 
 2.8 การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์  
 2.9 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 2.10 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 
 วิทยาศาสตร์มีความสําคัญในสังคมปัจจุบันอย่างยิ่ง เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับคนทุกคน 
ทั้งในการดําเนินชีวิตและการทํางานในอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเคร่ืองใช้และ
ผลผลิตต่าง ๆ ที่มนุษย์ใช้อํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวันและการทํางาน เหล่าน้ีล้วนเป็นผลมา
จากความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์ในแขนงต่าง ๆ นอกจากน้ี
วิทยาศาสตร์ยังช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดเชิงสร้างสรรค์ การคิด
วิเคราะห์ วิจารณ์ และช่วยฝึกทักษะที่สําคัญ ไม่ว่าจะเป็น ทักษะการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะการ
แก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ ความสามารถในการตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์
พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์นับเป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 
(Knowledge-based society) ดังน้ันทุกคนจึงจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้และเข้าใจวิทยาศาสตร์ 
เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างขึ้น และสามารถนําความรู้ที่ได้
ไปประยุกต์ใช้อย่างมีเหตุมีผล ใช้อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการเช่ือมโยง
ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าข้อมูลและสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง โดยใช้
กระบวนการในสืบค้นความรู้และการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขั้นตอน มีการจัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับช้ัน 
โดยกําหนดสาระการเรียนรู้หลักท่ีจําเป็นสําหรับผู้เรียนทุกคนดังน้ี 

 

 2.1.1 สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต สิ่งมีชีวิตหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต
โครงสร้างและหน้าที่และการทํางานของระบบต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิต กระบวนการดํารงชีวิต ความ
หลากหลายทางชีวภาพ การถ่ายทอดทางพันธุกรรม วิวัฒนาการและเทคโนโลยีทางชีวภาพ 

 

 2.1.2 สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม สิ่งมีชีวิตที่หลากหลายรอบตัว ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมี ชี วิตกับสิ่งแวดล้อม ความสัมพันธ์ของสิ่งมี ชี วิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ ความสําคัญของ
ทรัพยากรธรรมชาติ การใช้และจัดการทรัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ระดับประเทศ และระดับ
โลก ปัจจัยที่มีผลต่อการอยู่รอดของสิ่งมีชีวิตในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  

 

 2.1.3 สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร สมบัติของวัสดุและสาร แรงยึดเหน่ียวระหว่าง
อนุภาค การเปล่ียนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมีของสาร สมการเคมี และการ
แยกสาร 
 2.1.4 สาระที่ 4 แรงและการเคล่ือนที่ ธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง แรง
นิวเคลียร์ การออกแรงกระทําต่อวัตถุ การเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงเสียดทาน โมเมนต์การเคล่ือนที่แบบ
ต่าง ๆ ในชีวิตประจําวัน 

 

 2.1.5 สาระที่ 5 พลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูปพลังงาน สมบัติและปรากฏการณ์
ของแสง เสียง และวงจรไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า กัมมันตภาพรังสีและปฏิกิริยานิวเคลียร์ 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน การอนุรักษ์พลังงาน การอนุรักษืพลังงาน ผลของการใช้พลังงาน
ต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

 

 2.1.6 สาระท่ี 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก โครงสร้างและองค์ประกอบของโลก 
ทรัพยากรทางธรณี สมบัติทางกายภาพของดิน หิน นํ้า อากาศ สมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ปรากฏการณ์ทางธรณี ปัจจัยที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
บรรยากาศ 

 

 2.1.7 สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ วิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี เอกภพ 
ปฏิสัมพันธ์และผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก ความสัมพันธ์ของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก ความสําคัญ
ของเทคโนโลยีอวกาศ 

 

  2.1.8 สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
การสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา และจิตวิทยาศาสตร์ 
 ในการวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนในสาระที่ 7 เรื่อง ดาราศาสตร์และอวกาศ 
ซึ่งมีรายละเอียดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ดังน้ี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซีและเอกภพ การปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะและผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และจิตวิทยาศาสตร์ 
การสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 ตัวช้ีวัดที่ 1 สืบค้นและอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างดวงอาทิตย์ โลก ดวงจันทร์และดาว
เคราะห์อ่ืน ๆ และสิ่งที่เกิดขึ้นกับสิ่งแวดล้อมและสิ่งมีชีวิตบนโลก 
 ตัวช้ีวัดที่ 2 สืบค้นและอธิบายองค์ประกอบของเอกภพ กาแล็กซี และระบบสุริยะ 
 ตัวช้ีวัดที่ 3 ระบุตําแหน่งของกลุ่มดาวและนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 7.2 เข้าใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศท่ีนํามาใช้ในการสํารวจอวกาศและ
ทรัพยากรธรรมชาติ ด้านการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยา
ศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างมีคุณธรรมต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
 ตัวช้ีวัดที่ 1 สืบค้นและอภิปรายความก้าวหน้าของเทคโนโลยีอวกาศท่ีใช้สํารวจอวกาศ วัตถุ
บนท้องฟ้า สภาวะอากาศ ทรัพยากรธรรมชาติ การเกษตรและการสื่อสาร 
 

2.2 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 2.2.1 ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีช่ือที่ใช้เรียกหลากหลายคํา ที่มีความใกล้เคียงกัน เช่น 
การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บหรือ WBI (Web-Based Instruction) เว็บการเรียนหรือ WBL 
(Web-Based Learning) เว็บฝึกอบรมหรือ WBT (Web-based Training) อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม
หรือ IBT (Internet-Based Training) อินเทอร์เน็ตช่วยสอน (Internet-Based Instruction) 
เวิลด์ไวด์เว็บฝึกอบรม (WWW-Based Training) และเวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน (WWW-Based 
Instruction) ทั้งน้ีมีผู้ให้ความหมาย คําจํากัดความของคําเหล่าน้ีไว้ดังน้ี 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543 : 334) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นการใช้เว็บในการจัดการเรียนการสอน โดยอาจใช้เว็บในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลาย
มิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใช้เพียงการนําเสนอข้อมูลบางส่วนเพ่ือประกอบการสอน รวมท้ัง
ใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการส่ือสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบ
กันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนโดยการใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และอาจใช้การพูดคุยสดด้วยข้อความ
และเสียงมาประกอบด้วย เพ่ือทําให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544 : 87) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ และแก้ปัญหาข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการ
สอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่จะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ช่วยส่งเสริม สนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บน้ี อาจเป็นการจัดการ
เรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือเป็นการจัดการเรียนการสอนเพียงส่วนใดส่วนหน่ึงก็ได้ 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2544 : 73) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
นําเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บเบราเซอร์ (Browser) เป็นตัวจัดการ 
 สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544 : 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ ทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ
เวิลด์ไวด์เว็บ มาออกแบบเป็นเว็บ เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย มีการเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยผู้สอนและ
นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงซึ่งกันและกัน 
 Horton (2000 : 2) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการนําเอา
เทคโนโลยีเว็บมาประยุกต์ใช้ เพ่ือการเรียนการสอนและการฝึกอบรม 
 Khan (1997 :6) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการเรียนการ
สอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอน  โดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและ
ทรัพยากรอินเทอร์เน็ต มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมากมายในทุกทาง 
 จากการให้ความหมายและคําจํากัดความของนักวิชาการและนักการศึกษาในข้างต้น สามารถ
สรุปได้ว่า การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบ
อย่างเป็นระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บมาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
เน้ือหา เพ่ือเป็นการส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ ซึ่งอาจจัดการเรียนการสอน
ทั้งกระบวนการหรือจะเป็นการจัดการเรียนการสอนเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งของกระบวนการท้ังหมดก็
ย่อมได้ และเป็นการช่วยลดอุปสรรคการเรียนการสอนทั้งทางด้านสถานท่ีและเวลา 

 

 2.2.2 ประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถใช้ได้กับทุกสาขาวิชา โดยอาจเป็นการใช้
สอนวิชาน้ันทั้งหมด หรือเพ่ือใช้ประกอบเน้ือหาวิชาก็ได้ Parson (อ้างใน กิดานันท์ มลิทอง. 2543 : 
344) ได้แบ่งการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็น 3 รูปแบบ ดังน้ี 
 1. WBI แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand-Alone Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือและ
แหล่งเข้าถึงและเข้าหาได้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการสื่อสาร็สามารถผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของเว็บช่วยสอนในรูปแบบนี้ มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขตมี
นักศึกษาจํานวนมากที่เข้ามาใช้งานจริง เป็นเว็บที่มีการบรรจุเน้ือหาหรือเอกสารในรายวิชา เพ่ือการ
เรียนการสอนเพียงอย่างเดียว มีลักษณะการส่ือสารข้อมูลในระยะไกลและมักจะเป็นการสื่อสารทาง
เดียว 
 2. WBI แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มีลักษณะ
เป็นรูปธรรมที่มีการพบปะระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน การสื่สารจะผ่านระบบคอมพิวเตอร์ หรือการมีเว็บเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ที่สามารถช้ีตําแหน่งของแหล่งบนพ้ืนที่ของเว็บไซต์ที่ร่วมกิจกรรมเอาไว้ เป็นการสื่อสารสองทางที่มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้ มักมีการสั่งงานให้ทําบน
เว็บ กําหนดให้มีการอ่าน มีการร่วมกันอภิปราย การตอบคําถาม มีการสื่อสารอ่ืน ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ 
มีการจัดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ที่ให้ทําในรายวิชา นอกจากน้ียังมีการเช่ืองโยงไปยังแหล่ง
ทรัพยากรอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย 
 3. WBI แบบศูนย์การศึกษา หรือเว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) 
เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา การเช่ืองโยงไปยังเว็บอ่ืน ๆ เครื่องมือ วัตถุดิบ และรวบรวม
รายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมไปถึงข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องกับ
สถาบันการศึกษาไว้บริการและเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการ
และไม่ใช่วิชาการ โดยมีการใช้สื่อที่มีความหลากหลาย รวมไปถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
 

 2.2.3 องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีหลายอย่าง โดยอาจใช้เพียงอย่างใด
อย่างหน่ึงหรือใช้ทั้งหมดก็ได้ (กิดานันท์ มลิทอง. 2543 : 346-347) 
 1. ข้อความหลายมิติ (Hypertext) เป็นการนําเสนอเน้ือหาตัวอักษร ภาพกราฟิกง่าย ๆ และ
เสียง ในลักษณะที่ไม่ได้เรียงลําดับเป็นเส้นตรง ในสภาพแวดล้อมของเว็บน้ีการใช้ข้อความหลายมิติจะ
ให้ผู้ใช้งานคลิกส่วนที่เป็น “จุดพร้อมโยง” (hot spot) ซึ่งก็คือ “จุดเช่ือมโยงหลายมิติ” (Hyperlink) 
น่ันเอง โดยอาจเป็นภาพหรือข้อความสีขีดเส้นใต้ เพ่ือการเข้าถึงแฟ้มที่ได้เช่ือมโยงกับจุดพร้อมโยงนั้น 
แฟ้มนี้อาจอยู่ในเอกสารเดียวกันหรือเช่ือมโยงกับเอกสารอื่นที่อยู่ห่างไกลกันได้การใช้งานเว็บเพจที่
บรรจุข้อความหลายมิติจะช่วยให้ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะปานกลางสามารถบรรจุลง
เน้ือหาได้โดยง่าย เน่ืองจากไม่ต้องใช้โปรแกรมอ่ืน ๆ ร่วม 
 2. สื่อหลายมิติ (Hypermedia) เป็นวิธีในการรวบรวมและนําเสนอเน้ือหา ไม่ว่าจะเป็น
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การใช้สื่อหลายมิติในเว็บเพจบางคร้ังอาจทํา
ให้ผู้เรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะปานกลาง ไม่สามารถใช้งานได้สะดวก เน่ืองจากอาจมี
ภาพกราฟิกที่มีขนาดใหญ่ มีภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่ต้องใช้โปรแกรมช่วย เช่น จาวา อแปเพล็ต 
(JAVA Applet) เรียลเพลเยอร์ (RealPlayer) ซึ่งจะใช้ได้กับคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจําสูงและมี
การประมวลผลท่ีมีความรวดเร็วเท่าน้ัน 
 3. การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) และการอบรมใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (Computer-Based Training : CBT) หรือที่เรียนกันโดยทั่วไปว่า 
“คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” นับเป็นรูปแบบพ้ืนฐานที่สําคัญอีกอย่างหน่ึงของการสอนบนเว็บ ทั้งน้ี
เน่ืองจากโดยทั่วไปการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีกิจกรรมที่เสนอในเวลาจริง เพ่ือให้นักเรียน
สามารถโต้ตอบกับโปรแกรมบทเรียนได้ กิจกรรมน้ีอาจจะอยู่ในลักษณะของคําถาม การทดสอบ การ
เล่นเกม การทบทวนเน้ือหา ฯลฯ ตัวอย่างเช่น TONIC : The Online Netskills Interactive 
Course ในการเรียนผู้เรียนจะลงบันทึกเปิดเข้าไปเรียนในวิชาน้ี ซึ่งสอนเก่ียวกับการใช้งานเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียนจะมีการทํางานในกิจกรรมท่ีใช้อินเทอร์เน็ต เช่น การเปิดโปรแกรมค้นดู
เว็บไซต์อ่ืน ๆ การใช้เทลเน็ต การถ่ายโอนแฟ้มงาน เป็นต้น 
 4. การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Communication : CMC) เป็น
วิธีการที่ข้อมูลหรือข้อความถูกส่งหรือได้รับทางคอมพิวเตอร์ การใช้งานอินเทอร์เน็ตจะช่วยให้สามารถ
ใช้สมรรถนะทางด้านนี้ได้อย่างหลากหลาย เพ่ือจัดประสงค์ทางด้านการเรียนการสอน เช่น การใช้งาน
อีเมลและการประชุมทางไกลที่ผู้เรียนและผู้สอนสื่อสารกันได้ทันทีทันใด รวมไปถึงการสื่อสารระหว่าง
ผู้เรียนกันเองด้วย 
 การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์สามารถทําได้ทั้งในลักษณะประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
ซึ่งลักษณะการประสานเวลาน้ัน ผู้เรียนทั้งหมดจะเปิดเข้าไปใช้เว็บไซต์เดียวกันและเวลาเดียวกัน เพ่ือ
รับและตอบสนองต่อข้อมูลข่าวสารหรือเน้ือหาของบทเรียน โดยใช้โปรแกรม Chat ในการโต้ตอบกัน 
แต่หากเป็นลักษณะไม่ประสานเวลา ข้อมูลหรือบทความจะถูกส่งไปยังเคร่ืองบริการ โดยผู้เรียน
สามารถจะเข้ามาเปิดอ่านหรือตอบกลับข้อความเมื่อใดก็ได้ 
 นอกจากน้ียังมีการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์เพ่ือกิจกรรมอ่ืน ๆ อีกมากมาย เช่น การให้
คําแนะนําต่อผลการจําลองหรือกิจกรรมการฝึกอบรมใช้เว็บเป็นฐาน การตอบสนองต่อเว็บไซต์ที่
ผู้เรียนสร้างขึ้น และในบางโปรแกรมผู้สอนยังสามารถเปิดเข้าไปดูบันทึกการเข้าใช้งานของผู้เรียนแต่
ละคนได้ ว่าผู้เรียนเข้าไปเปิดแฟ้มหรือเว็บไซต์ใดบ้าง เพ่ือสามารถรวบรวมข้อมูลการเข้าเรียนและ
การศึกษาบทเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้ 
 

 2.2.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 องค์ประกอบที่สําคัญในการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง Khan (1997) 
ได้แบ่งไว้เป็นหมวดหมู่ ประกอบด้วย (ทองจุล ขันขาว และคณะ. 2548 : 10-11) 
 2.2.4.1 การพัฒนาเน้ือหา ได้แก่ 
  (1) ทฤษฎีการเรียนการสอน 
  (2) การออกแบบระบบการสอน 
  (3) การพัฒนาหลักสูตร 
 2.2.4.2 องค์ประกอบทางมัลติมีเดีย ได้แก่ 
  (1) ข้อควมและกราฟิก 
  (2) สื่อทางเสียง 
  (3) สื่อภาพวีดีทัศน์ 
  (4) Graphic User Interface เช่น การใช้ icons การฟิก windows และการบอก
ตําแหน่ง เป็นต้น 
  (5) เทคโนโลยี compression เช่น Shock Wave เป็นต้น 
 2.2.4.3 เคร่ืองมือทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  (1) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ แบบมีปฏิสัมพันธ์
พร้อมกัน (Synchronous) เช่น แบบตัวอักษร ได้แก่ Chat , IRC , MUDs แบบเสียงและภาพ ได้แก่
Internet Phone , Net Meeting , Conference Tools แต่สําหรับแบบไม่มีปฏิสัมพันธ์หรือ       
แบบเวลาไม่พร้อมกัน (Asynchronous) เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) , กลุ่มข่าว 
(Newsgroups) , Listserves 
  (2) เคร่ืองมือการเข้าถึงข้อมูล เพ่ือการ log และถ่ายโอยแฟ้มข้อมูล เช่น Telnet , 
ftp เป็นต้น 
  (3) เครื่องมือช่วยนําทาง (Navigation) ในอินเทอร์เน็ต เพ่ือเข้าถึงฐานข้อมูลและ
ข้อมูลในเว็บ เช่น Gopher , Lynx เป็นต้น 
  (4) เคร่ืองมือช่วยมนการสืบค้น เช่น Search Engine , Counter Tool เป็นต้น 
 2.2.4.4 เคร่ืองบริการอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เก็บข้อมูล ได้แก่ 
  (1) Servers 
  (2) Hard drives , CD Rom 
  (3) คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการ เช่น Dos , Windows , Macintosh เป็นต้น 
 2.2.4.5 การเช่ือมต่อเครือข่ายและผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Service Providers)  
  (1) Modems 
  (2) Dial-in เช่น สายโทรศัพท์มาตรฐาน ISDN เป็นต้น 
  (3) Gateway Service Provider , Internet Service Provider เป็นต้น 
 2.2.4.6 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม HTML , VRML , PERL เป็นต้น 
 2.2.4.7 โปรแกรมค้นดู (Browsers) และการประยุกต์ 
  (1) Text-based browser , graphical browser , VRML browser เป็นต้น 
  (2) Links เช่น hypertext links , hypermedia links , 3-D links เป็นต้น 
  (3) การประยุกต์ใช้ เช่น Plug-ins 
 

 2.2.5 ข้อดีและข้อจํากัดของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษา หรือจัดการเรียนการสอน ถือได้ว่าเป็นการ
สนับสนุนทางการศึกษาที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ซึ่งจากสังคม
ปัจจุบันที่เอ้ืออํานวยในการเข้าถึงและใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศที่สะดวก จึงทําให้คนกระตือรือร้นที่
จะขวนขวายหาความรู้และติดตามข่าวสารตลอดเวลาอย่างไม่สิ้นสุด โดยการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนั้น มัทั้งข้อดีและข้อจํากัด ซึ่งสามารถสรุปได้ดังน้ี (กิดานันท์ มลิทอง. 2543 : 350-351) 
 2.2.5.1 ข้อดีของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  (1) ขยายขอบเขตของการเรียนของผู้เรียนจากห้องเรียนปกติ ไปสู่การเรียนรู้ที่บ้าน 
หรือแม้กระทั่งที่ทํางาน ทําให้ผู้เรียนไม่เสียเวลาในการเดินทาง 
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  (2) ขยายโอกาสทางการศึกษาของผู้เรียนในสถานศึกษาต่าง ๆ ที่ร่วมมือกันรอบโลก 
มีโอกาสได้ศึกษาเรียนรู้ไปพร้อมกัน 
  (3) ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ตามความรู้ความสามารถและความต้องการ
ของผู้เรียนเองได้ 
  (4) มีการสื่อสารโดยใช้อีเมล กระดานข่าว การพูดคุยสนทนา เพ่ือช่วยกระตุ้นให้เกิด
การแลกเปลี่ยนความคิด เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วนตัวเอง ทําให้ผู้เรียนต้ังใจเรียนมากข้ึน มีชีวิตชีวา
ในการเรียนและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
  (5) กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักสื่อสารในสังคม และก่อให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งการ
เรียนแบบร่วมมือน้ี ผู้เรียนจะมีบทบาทท่ีสําคัญ ผู้สอนจะมีหน้าที่ให้คําปรึกษา ซึ่งผู้เรียนสามารถขยาย
ขอบเขตการเรียนจากห้องหนึ่งไปยังอีกห้องหน่ึงได้ โดยอาศัยการเช่ือมโยงทางอินเทอร์เน็ต 
  (6) การเรียนด้วยสื่อหลายมิติ ทําให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาหรือวิธีการ
เรียนได้ตามความสนใจ ความสามารถ และความถนัดของตนเองได้ โดยไม่จําเป็นต้องเรียนตามลําดับ
ที่กําหนดไว้ 
  (7) การสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ดี เพราะ
ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ตรงจากสถานการณ์จําลอง เน่ืองจากผู้สอนสามารถใช้กราฟิก ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ เสียงบรรยาย ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับชีวิตจริงได้ 
  (8) ข้อมูลของหลักสูตรและเน้ือหารายวิชาที่สามารถสืบค้น หาข้อมูลได้โดยง่าย 
  (9) การจัดการเรียนการสอนมีทั้งรูปแบบการประสานเวลา คือ ผู้เรียนกับผู้สอน
สามารถเข้ามาพบกัน สนทนากันได้ เพ่ือปรึกษาหรือตอบข้อสงสัยในเวลาเดียวกัน และแบบไม่
ประสานเวลา คือ ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาจากเว็บเพจที่ผู้สอนนําเข้าข้อมูลไว้ให้ หากมีข้อสงสัยก็สามารถ
ติดต่อผู้สอนได้โดยใช้อีเมลหรือกระดานข่าว 
 2.2.5.2 ข้อจํากัดของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  (1) ในการศึกษาทางไกล ผู้เรียนและผู้สอนอาจไม่มีโอกาสได้พบกันเลย รวมไปถึง
การพบกันของผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ด้วย การเรียนด้วยวิธีน้ีจึงอาจทําให้ผู้เรียนบางคนรู้สึกอึดอัดและเบ่ือ
หน่ายกับการเรียน โดยเฉพาะเวลาที่เกิดปัญหาจากการเรียนข้ึน 
  (2) เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการสอนมากท่ีสุด อาจทําให้ผู้สอนต้องเสียเวลามากใน
การเตรียมการสอน ทั้งในด้านเนื้อหา การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และในส่วนของผู้เรียน ที่ต้องมี
การเรียนรู้ฝึกฝนการใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์ในการเรียน 
  (3) การถามปัญหาและการโต้ตอบบางครั้งไม่เกิดข้ึนในทันที และผู้เรียนรายอ่ืนก็จะ
ไม่ได้รับการต่อยอดความคิดหรือปัญหาที่ผู้สอนตอบหรือแนะนําผู้เรียน อาจทําให้เกิดความไม่เข้าใจ
อย่างถ่องแท้ได้ 
  (4) ผู้สอนไม่สามารถควบคุมการเรียนการสอนได้เหมือนการจัดการเรียนการสอนใน
ช้ันเรียนปกติ 
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  (5) ผู้เรียนต้องมีวินัย และต้องควบคุมตัวเองในการเรียนได้เป็นอย่างดี จึงจะประสบ
ความสําเร็จในการเรียนการสอนรูปแบบน้ี 
 

2.3 การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 สําหรับข้ันตอนการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการท่ี
ได้รับการยอมรับ มีการนํามาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียด เพ่ือนํามาพัฒนาเป็น
ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวคิดของแต่ละคนมากที่สุด คือ รูปแบบ 
ADDIE Model ของ Roderic , Sims (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 138-146) สําหรับการ
ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะมีรายละเอียดแต่ละข้ันตอนดังน้ี 
 

 2.3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นข้ันตอนที่มีความสําคัญมาก เน่ืองจากเป็นข้ันตอน
แรกของการออกแบบระบบการเรียนการสอน ซึ่งจะส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืน ๆ ทั้งระบบ๔หากการ
วิเคราะห์น้ันไม่ละเอียดเพียงพอจะทําให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ จึงใช้เวลามากในการ
ดําเนินการข้ันตอนน้ีเมื่อเปรียบเทียบกับขั้นตอนอ่ืน ๆ ในระบบ โดยมีการพิจารณาจากภารกิจ 
เป้าหมายและขอบเขตความต้องการของระบบ ซึ่งสิ่งที่จะต้องทําการวิเคราะห์มีดังน้ี 
 2.3.1.1 การกําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Define General Oblective) กําหนดว่าบทเรียนที่
ต้องการพัฒนานี้จะนําไปใช้ เพ่ือใครและต้องการให้เรียนรู้อะไรบ้าง จากการศึกษาและวิเคราะห์
รายวิชา รวมถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ต้องนํามาสร้างเป็นสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 2.3.1.2 รายละเอียดของเน้ือหา คือ เน้ือหาความรู้ที่ผู้สอนกําหนดไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจได้มาจากการวิเคราะห์เน้ือหาของหลักสูตร การ
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การจัดสัมนาวิชาการ หรือแม้กระทั่งการค้นคว้าจากแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ แล้ว
นํามาวิเคราะห์ความสําคัญและคุณค่าของเนื้อหา รวมไปถึงคุณสมบัติของเน้ือหาความรู้และกิจกรรม
ของบทเรียนที่มีความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
 2.3.1.3 การวิเคราะห์เน้ือหา วิธีการน้ีจะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์งาน เพ่ืออธิบายการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมเหล่าน้ันให้มีความเหมาะสม ถูกต้อง และสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ทั่วไป จนได้รายละเอียดที่จะทําการเรียนการสอนตามความเหมาะสม การแบ่งเน้ือหา
เพ่ือจัดการเรียนการสอน ควรจัดให้มีควมสมดุลและมีความสัมพันธ์กัน ผู้สอนอาจมีการสลับหัวข้อ
หรือรวมหัวข้อที่มีความคล้ายคลึงการตามความเหมาะสม เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่อง หรืออาจมีการ
เพ่ิมเติมเน้ือหาเพ่ือความเข้าใจก็ย่อมได้ แต่ที่สําคัญคือ ไม่ควรมีการตัดทอนเน้ือหาให้น้อยกว่าที่
กําหนดไว้ 
 2.3.1.4 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นการกําหนดพฤติกรรมเชิงความรู้ เพ่ือทําให้ผู้เรียน
ได้รับรู้ว่าหลังจากเรียนแล้วจะได้รับสิ่งใดจากการเรียน การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้อย่าง
ชัดเจนและเฉพาะเจาะจง เป็นการบอกกับผู้เรียนว่าผู้ เรียนจะได้รับการพัฒนาความสามารถ 
(Competency-Base Learning) จนประสบความสําเร็จได้อย่างไร และทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิตาม
ระดับความสามารถจากการกําหนดระดับข้ึน เพ่ือเป็นการจัดสภาวการณ์การเรียนการสอนล่วงหน้า 
น่ันคือความสามารถของผู้เรียนที่แสดงออกมาให้ตรวจสอบและประเมินได้หลังการเรียนในแต่ละเร่ือง
จบไปแล้ว 
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 2.3.1.5 กลยุทธ์ทางการเรียนการสอนและการนําเสนอ คือ การเลือกว่าจะใช้วิธีการส่ือสาร
เพ่ือให้เกิดการรับรู้ เช่น การนําเสนอข้อมูลเน้ือหาด้วยข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น โดย
กําหนดหลักการให้มีความสอดคล้องกันกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและธรรมชาตของเนื้อหา เพ่ือ
นําไปสู่การเรียนรู้ในที่สุด การกําหนดยุทธศาสตร์การสอนและนําเสนอโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ควรมีการแบ่งเน้ือหาเป็นหน่วยย่อย ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันเป็นอย่างดี และนําเสนอเน้ือหา
น้ันทีละน้อย ๆ  เพ่ือให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จในการเรียนที่ต่อเน่ืองกัน และผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพ
ของตัวเองอย่างเต็มที่แล้ว ยังไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ก็ยังสามารถกลับมาเรียนซ้ําได้ไม่จํากัดครั้ง 
 

 2.3.2 การออกแบบ (Design) ในขั้นตอนน้ีเกี่ยวข้องกับการเตรียมผลิตบทเรียน คือ การนํา
รายละเอียดที่ได้จากการปฏิบัติที่ผ่านมาทั้งหมด มาแบ่งแยกรายละเอียดเฉพาะในแต่ละส่วน และเป็น
การกําหนดแผนและวิธีการปฏิบัติในรายละเอียดที่เก่ียวข้อง เพ่ือให้ได้ข้อมูลในการปฏิบัติ หากมีการ
พบข้อบกพร่องที่ส่วนใด ให้ทําการแก้ไขปรับปรุงให้มีข้อบกพร่องน้อยที่สุด ซึ่งเรียกขั้นตอนน้ีว่า “การ
เขียนบทดําเนินเร่ือง” หรือที่เรียกกันว่า “การเขียนสคริปต์” การออกแบบและการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์จะประกอบด้วยบุคลากรทางด้านต่าง ๆ เช่น ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือที่จะช่วยกําหนดเป้าหมายและความเหมาะสมของบทเรียน กลวิธีที่จะใช้นําเสนอบทเรียน เช่น 
การออกแบบการสอน การจัดวางรูปแบบเพ่ือการนําเสนอ การออกแบบจอภาพเพ่ือการสื่อ
ความหมายที่ชัดเจน ตลอดจนการนําเสนอเน้ือหาแบบสื่อประสม 
 

 2.3.3 การพัฒนา (Development) เป็นการเขียนเน้ือหารายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบที่
ได้ทําการวิเคราะห์เน้ือหาไว้ อาจเขียนเป็นกรอบโดยจะต้องเขียนให้เป็นไปตามรูปแบบที่ได้กําหนด
ภาพ เสียง สี และกําหนดปฏิสัมพันธ์ไว้ให้สมบูรณ์ การจัดลําดับเน้ือหา เป็นการนํากรอบเน้ือหาที่ได้
ทําสคริปต์ไว้มาเรียบเรียนลําดับการนําเสนอ ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
 2.3.3.1 การเตรียมการ (Preparation Phase) เมื่อได้ตัวบทเรียนที่อยู่ในรูปของบทดําเนิน
เรื่องและผังงาน พร้อมทั้งมีแนวทางในการจัดหน้าจอภาพเรียบร้อยแล้ว ในขั้นตอนนี้จะต้อง
ดําเนินการโดยนักคอมพิวเตอร์ที่มีความชํานาญด้านการใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์เท่าน้ัน ซึ่งผู้สอนที่มี
ประสบการณ์ด้านการสอนหรือผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านก็ยังมีความจําเป็นอยู่ ที่จะต้องคอยให้คําปรึกษา
แนะนําการพัฒนาบทเรียนก่อนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ต้องเตรียมวัสดุต่าง ๆ เช่น ภาพ 
ข้อความ และเสียง โดยจัดหาจากแหล่งต่าง ๆ หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างขึ้นมาแล้วเก็บ
บันทึกไว้ก่อนเพ่ือนําไปใช้พัฒนาบทเรียนในขั้นต่อไป 
 2.3.3.2 การสร้างบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการเตรียมข้อความ ภาพ เสียง 
และเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ประกอบบทเรียนแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม โดยใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์หรือ
ระบบนิพนธ์บทเรียน หลังจากน้ันจะเป็นการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหาแต่ละเฟรมเข้า
ด้วยกันตามผังงานที่ออกแบบไว้ในขั้นตอนแรก จัดรูปแบบการนําเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการ
บทเรียนและจัดหน้าจอภาพตามที่ออกแบบไว้ ในขั้นตอนน้ีจึงเป็นการใช้ข้อมูลที่เตรียมการมาทั้งหมด
ในขั้นตอนแรกเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยอาจใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนได้ เน่ืองจากเป็น
โปรแกรมที่เอ้ืออํานวยต่อการพิมพ์ข้อความในส่วนของเน้ือหาเป็นอย่างมาก รวมทั้งการสร้างคําถาม
ระหว่างบทเรียน แบบทดสอบ การประเมินผลคะแนนและการจัดการฐานข้อมูลขั้นต้น 
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 2.3.3.3 การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสารประกอบบทเรียน 
ได้แก่ คู่มือการใช้งาน คําแนะนํา การติดต้ัง และบํารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจําเป็น เพ่ือ
ช้ีแนะให้ผู้เรียนทราบถึงข้อแนะนําต่าง ๆ รวมถึงวิธีการติดต้ังบทเรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ี
ยังรวมถึง แผนการเรียนรู้ (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 
 

 2.3.4 การทดลองใช้ (Implementation) เมื่อได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สมบูรณ์แล้ว 
ขั้นตอนต่อไปเป็นการนําบทเรียนน้ันไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ
ในด้านต่าง ๆ ก่อน เมื่อได้รับผลการประเมินและทําการปรับปรุงจนเป็นที่น่าพอใจแล้วจึงนําไปใช้ 
และวิธีที่ยึดเป็นแนวทางในการปฏิบัติโดยท่ัวไป มีดังน้ี 
 2.3.4.1 การทดลองใช้รายบุคคล (One to One Implementation) เป็นการทดลองใช้
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มเป้าหมายรายบุคคล 
 2.3.4.2 การทดลองใช้กลุ่มย่อย (Small group Implementation) เป็นการทดลองใช้
บทเรียนที่พัฒนาขั้นกับกลุ่มเป้าหมายประมาณ 6-10 คน 
 2.3.4.3 การทดลองใช้กับผู้เช่ียวชาญ (SME) เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาข้ึนกับ
ผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ ประมาณ 6-12 คน เพ่ือนําผลการทดลองไปปรับปรุง แก้ไขบทเรียนต่อไป 
 

 2.3.5 การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลการทดลองใช้บทเรียนภาคสนาม 
(Field Test) เพ่ือทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งการประเมินผลบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่นิยม คือ การหาประสิทธิภาพที่สามารถทําได้หลายวิธี เช่น การเปรียบเทียบคะแนน
เฉลี่ยของผู้เรียนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนหรือคะแนนเฉลี่ยจากคําถามระหว่างบทเรียน
กับคะแนนที่ผู้เรียนทําได้จากแบบทดสอบหลังเรียน ส่วนการประเมินผลที่ได้รับความนิยมอีกวิธีหน่ึง 
คือ การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กับผู้เรียนในรูปแบบปกติ ซึ่ง
การประเมินผลดังกล่าว จะต้องพิจารณาด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพ่ือให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ได้กําหนดไว้ในเบ้ืองต้น ซึ่งการประเมินทั้งด้านเน้ือหาและกิจกรรมจะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่
วางไว้ 
 
2.4 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

2.4.1 โปรแกรม Moodle 
2.4.1.1 ความหมายของโปรแกรม Moodle 
อาณัติ รัตนถิรกุล (2553 : 25-31) ได้กล่าวว่า Moodle อ่านว่า “มูเดิล” หรือ “มูด้ี” ย่อมา

จาก Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment เป็นระบบจัดการบทเรียน
ออนไลน์ (Course Management System : CMS) หรือที่รู้จักกันในช่ือ Learning Management 
(LMS) หรือ Virtual Learning Environment : (VLE) มูเดิลเป็นระบบ LMS ตัวหน่ึงที่มี
ความสามารถสูง สามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย โดยเฉพาะนําไปสร้างเป็นระบบ e-
Learning ใช้งานในหน่วยงานหรือศูนย์เก็บคลังความรู้ของหน่วยงาน (Knowledge Management) 
ในเมืองไทยเครื่องมือน้ีได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะในแวดวงการศึกษา ในปัจจุบันทั้ง
ภาครัฐบาลและภาคเอกชนได้เริ่มนําไปติดต้ังใช้งานเช่นกัน ผู้ พัฒนาซอฟต์แวร์ น้ีคือ Martin 
Dougiamas ประเทศออสเตรเลีย 
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ภาพท่ี 2.1 เว็บท่าของมูเดิล 
ที่มา : อาณัติ รันตถิรกุล (2553 : 26) 
 
 2.4.1.2 คุณสมบัติเด่นของ Moodle 
 โปรแกรม Moodle มีผู้ที่นิยมใช้งานกันอย่างกว้างขวาง ด้วยคุณสมบัติที่มีความโดเด่นหลาย
ประการ เช่น 
  (1) โปรแกรมมีความสามารถสูง มีโมดูลกิจกรรมให้ได้เลือกใช้งานจํานวนมาก       
จึงตอบโจทย์ผู้ใช้งานหรือองค์กรที่ต้องการระบบ e-learning แทบทุกองค์กร 
  (2) ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) ใช้งานง่ายสําหรับผู้ใช้งานรายใหม่ 
  (3) เป็นซอฟท์แวร์ที่พัฒนาขึ้นในแนว Open Source มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL (General 
Public License) หรือลิขสิทธ์ิแบบฟรี ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานได้ฟรี โดยไม่ต้อง
จ่ายค่าลิขสิทธ์ิหรือค่าใช้จ่ายใด ๆ ให้แก่ผู้ที่ผลิตและพัฒนา 
  (4) สามารถติดตั้งได้ทุกระบบปฏิบัติการ เช่น Windows, Linux, FreeBSD, 
Solaris, Mac OS X 
  (5) รองรับฐานข้อมูลได้หลากหลาย เช่น MySQL, MS SQL Server, Oracle 
  (6) รองรับการใช้งานได้มากกว่า 60 ภาษา รวมท้ังภาษาไทยด้วย 
  (7) มีเว็บไซต์ที่ช่วยให้คําปรึกษาเป็นจํานวนมาก เน่ืองจากเป็นโปรแกรมที่ได้รับ
ความนิยม จึงทําให้มีหน่วยงานที่ใช้งานมากกว่า 1,000 เว็บไซต์ 
  (8) รองรับมาตรฐาน e-Learning กลาง (SCORM)  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



19 
 

 2.4.1.3 องค์ประกอบภายใน Moodle 
 ในโปรแกรม Moodle ประกอบด้วยองค์ประกอบภายใน ดังน้ี 
  (1) ระบบจัดการหลักสูตรเรียนการสอน (Course Management) ใช้ในการจัดการ
หลักสูตรรายวิชา ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมเติมหลักสูตรใหม่ การเพ่ิมเติมเน้ือหาในรายวิชา การเพ่ิมเติม
กิจกรรมในการจัดการเรียนการสอน (ใบงาน การบ้าน แบบทดสอบ) รวมทั้งการประเมินผลและ
ติดตามดูพฤติกรรมของผู้เรียน 
  (2) ระบบจัดการไซต์ (Site Management) ใช้สําหรับการบริหารเว็บ ไม่ว่าจะเป็น
การเพ่ิมเติมข่าวสารในเว็บ หรือหน้ารายวิชาที่เปิดสอน รวมท้ังการเปลี่ยนแปลงตําแหน่งการวาง
ข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ภายในเว็บ 
  (3) ระบบจัดการผู้ใช้งาน (User Management) ใช้สําหรับการจัดการผู้ใช้งานใน
ระบบ ไม่ว่าจะเป็นการจัดกลุ่มผู้เรียน การเพ่ิม การลบ การแก้ไข และการค้นหาสมาชิก รวมทั้งการ
กําหนดสิทธ์ิของสมาชิกว่าต้องการให้สมาชิกเข้าถึงส่วนใดได้บ้าง 
  (4) ระบบจัดการไฟล์ (File Management) ใช้สําหรับการจัดการไฟล์ในเว็บ ไม่ว่า
จะเป็นไฟล์เอกสาร ไฟล์รูปภาพ ไฟล์เสียง และไฟล์วีดีโอ 
 2.4.1.4 ผู้ใช้งานระบบ Moodle 
 สําหรับผู้ใช้งานในระบบ Moodle น้ัน สามารถแบ่งได้เป็น 6 กลุ่ม ดังน้ี 
  (1) กลุ่มผู้บริหารระบบ (Administrator) ทําหน้าที่ในการติดต้ังระบบ LMS การ
กําหนดค่าเริ่มต้นของระบบ การสํารองฐานข้อมูล การกําหนดสิทธ์ิการเป็นผู้สอน 
  (2) กลุ่มผู้สร้างรายวิชา (Course Creator) ทําหน้าที่สร้างรายวิชาที่เปิดสอน หน้าที่
น้ีอาจจะเป็นหน้าที่ของสํานักวิชาการ / ฝ่ายวิชาการ หรือผู้ดูแลหลักสูตรของคณะหรือภาควิชา 
  (3) กลุ่มอาจารย์หรือผู้สร้างเน้ือหาการเรียน (Teacher) ทําหน้าที่ในการเพ่ิมเติม
เน้ือหาของบทเรียนต่าง ๆ เข้าสู่ระบบ เช่น ข้อมูลในรายวิชา ใบเน้ือหาวิชา เอกสารประกอบการสอน 
การประเมินผู้เรียนโดยใช้ข้อสอบ ปรนัย อัตนัย การให้คะแนน การตรวจสอบกิจกรรมของผู้เรียน 
ตอบคําถาม และสนทนากับผู้เรียน 
  (4) กลุ่มผู้ช่วยสอน (Non-Editing Teacher) ที่ทําหน้าที่เป็นครูผู้ช่วยสอนรายวิชา
หรือฝึกสอนรายวิชา 
  (5) กลุ่มผู้เรียน (Student) เป็นกลุ่มนักเรียน นักศึกษา ที่สมัครเข้าเรียนตามหัวข้อ
ต่าง ๆ รวมท้ังทําหน้าที่ฝึกหัดตามท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน โดยผู้สอนสามารถทําการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนได้ และสามารถต้ังรหัสผ่านในการเข้าเรียนแต่ละวิชาได้ 
  (6) กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป (Guest) มีสิทธ์ิใช้งานได้ตามท่ีผู้ดูแลระบบ หรือผู้สอนกําหนด 
 2.4.1.5 การเตรียมข้อมูลก่อนการพัฒนาบทเรียนด้วย Moodle 
 ก่อนการสร้างและพัฒนาบทเรียนด้วย Moodle ต้องมีการจัดเตรียมข้อมูลในหลายส่วน
ด้วยกัน คือ 
  (1) ฝั่งผู้ดูแลระบบ (Admin) สําหรับผู้ดูแลระบบ จะมีหน้าที่ในการติดต้ังระบบ 
Moodle พร้อมทั้งการปรับแต่งค่าพ้ืนฐานก่อนการใช้งาน รวมทั้งผู้ดูแลระบบจะต้องเตรียมข้อมูล
เพ่ิมเติม ดังน้ี 

(1.1) เครื่องเซิร์ฟเวอร์ (Server) ที่ใช้ในการติดต้ังระบบ Moodle ควรเป็น
เคร่ืองที่มีหน่วยความจํา 2 GB ขึ้นไป ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับจํานวนของผู้ใช้งานภายในหน่วยงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(1.2) ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ที่ใช้ในการติดต้ังระบบ มีให้
เลือก 3 ชนิด คือ Windows Server, Linux Server และ BSD Server ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับงบประมาณ
และความถนัดของผู้ดูแลระบบของหน่วยงานเป็นหลัก 

(1.3) ทําการต้ังค่า Sup-Domain ระบบ e-Learning ของหน่วยงาน ซึ่งส่วย
ใหญ่จะต้ังช่ือว่า http://e-Learning.yourname.com 

(1.4) ตัวติดต้ัง Moodle สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.moodle.org  
  (2) ฝั่งผู้สอน (Teacher/Instructor) ทําหน้าที่จัดการหลักสูตรรายวิชาที่สอน โดยที่
ผู้สอนจะต้องเตรียมข้อมูลเหล่าน้ี 

(2.1) แอกเคาต์สําหรับล็อกอินเข้าระบบ 
(2.2) เลือกรายวิชาที่ทําการสอน 
(2.3) กําหนดจํานวนคร้ังที่จะต้องสอน (เป็นคร้ัง หรือเป็นรายสัปดาห์) 
(2.4) สร้างใบเนื้อหาการสอนและรูปภาพประกอบ 
(2.5) สร้างใบงานและการบ้าน (Assignment and Homework) 
(2.6) สร้างแบบทดสอบต่าง ๆ  
(2.7) กําหนดรูปแบบการเรียน (เรียนแบบเด่ียว/เรียนแบบกลุ่ม) 
(2.8) ติดตามและประเมินผลผู้เรียน 

  (3) ฝั่งผู้เรียน (Student/Guest) 
(3.1) สมัครสมาชิก 
(3.2) ล็อกอินเข้าระบบเพ่ือเรียนหลักสูตรต่าง ๆ 
(3.3) ทําแบบทดสอบ 
(3.4) ทําใบงาน/การบ้าน 
(3.5) ส่งการบ้านผ่านระบบออนไลน์ 
(3.6) ใช้งานกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ผู้สอนกําหนดให้ใช้งาน เช่น กระดานข่าว ระบบ

สารสนเทศออนไลน์ 
 

2.4.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
2.4.2.1 ความหมายของโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
จุฑารัตน์ หนูทอง (2555 : Internet) ได้ให้ความหมายของ Adobe Photoshop CS3 ว่า

เป็นโปรแกรมทางด้านกราฟิกที่คิดค้นโดยบริษัท Adobe ที่ใช้กันในอุตสาหกรรมการพิมพ์ระดับโลก 
และเป็นที่รู้จักกันดีในกลุ่มนักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไป และสามารถแลกเปลี่ยนไฟล์ต่าง ๆ และ
นําไปใช้งานร่วมกับโปรแกรมอ่ืน ๆ ได้ 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 ได้พัฒนาขีดความสามารถในการใช้งานลักษณะต่าง ๆ 
ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมถึงเวอร์ช่ันที่เปลี่ยนไปของ Adobe Photoshop มีการพัฒนา User 
Interface หรือหน้าตาของตัวโปรแกรม ที่ต้องมีเปลี่ยนแปลงไป Single Column Toolbar หรือส่วน
ของเมนูจะเปลี่ยนไปจากเวอร์ช่ัน CS2 ที่มี 2 แถว แต่ใน Photoshop CS3 ลดลงเหลือแถวเดียว และ
ในส่วนอ่ืน ๆ เช่น Camera Raw คือ ฟีเจอร์ในการตกแต่งภาพจากกล้องดิจิตอล ที่ยังคงรักษา
คุณภาพของภาพไว้ 100% ซึ่งสามารถใช้งานได้ดีกว่าโปรแกรม Adobe Photoshop CS2 

2.4.2.2 คุณสมบัติของโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
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จุฑารัตน์ หนูทอง (2555 : Internet) ได้กําหนดคุณสมบัติของโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS3 ดังน้ี 

(1) แก้ไขภาพถ่ายที่บกพร่องหรือมีตําหนิ เช่น ปรับสีที่เพ้ียน ปรับแสงเงาท่ีสว่างหรือ
มืดเกินไปลบแสงแฟลชที่สะท้อนในดวงตา 

(2) ตกแต่งภาพ เช่น ตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกไป ลบองค์ประกอบที่รกรุงรัง ปรับ
ภาพให้เบลอหรือคมชัด ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวลหรือขจัดไฝฝ้าต่าง ๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่
แสกนในสิ่งพิมพ์ 

(3) ดัดแปลงภาพ เช่น ทําภาพใหม่ให้กลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณหรือแปลง
ภาพเก่าที่เป็นขาวดําให้กลายเป็นภาพสี เปลี่ยนภาพคนให้อ้วนขึ้น-ผอมลงหรือเด็ก-แก่กว่าที่เป็นจริง 

(4) ตัดต่อภาพ เช่น ย้ายตัวคนจากภาพถ่ายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ 
(5) ใสเอ็ฟเฟ็คพิเศษให้ภาพ เช่น ทําให้เหมือนการมองผ่านกระจกชนิดและลายต่าง 

ๆ หรือเหมือนเงาสะท้อนในน้ํา เปลี่ยนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเคร่ืองมือหลากหลายชนิด ใส่
ประกายแสงเงาหรือเงาให้วัตถุ 

(6) สร้างภาพกราฟิค ซึ่งผสมผสานภาพถ่าย ข้อความและภาพวัตถุหรือเอ็ฟเฟ็ค
พิเศษที่สร้างขึ้นใน Photoshop CS3 เพ่ือใช้ในงานผลิตสื่อโฆษณา ทําปกหนังสือหรือนิตยสาร หรือใช้
ตกแต่งเว็บ 

(7) สร้างองค์ประกอบที่ใช้ในเว็บ เช่น การตัดแบ่งภาพขนาดไหญ่ออกเป็นส่วน ๆ 
การแบ่งพ้ืนที่ภาพเพ่ือสร้างไฮเปอร์ลิงค์เฉพาะส่วน การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการสร้างปุ่มที่เปลี่ยน
สถานะตามเมาส์ 

2.4.2.3 พ้ืนที่การทํางาน (Work Area) ของโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 Work 
Area หรือพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 จะประกอบด้วยเคร่ืองมือสําหรับ
การตกแต่งไฟล์ภาพต่าง ๆ ดังน้ี (เทรนน่ิง เซอร์วิส. 2555 : 2) 

 

 
 
ภาพท่ี 2.2 Work Area หรือพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



22 
 

(1)  Menu bar คือ ส่วนที่แสดงช่ือเมนูต่าง ๆ ของโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วย 
(1.1) File คือ คําสั่งเก่ียวกับการจัดเก็บและเรียกใช้ไฟล์รูปภาพต่าง ๆ 
(1.2) Edit คือ คําสั่งเก่ียวกับการแก้ไขลักษณะของรูปภาพ และ Image ต่าง ๆ 
(1.3) Image คือ คําสั่งการจัดการรูปภาพและ Image ต่าง ๆ เช่น การเปลี่ยนสี 

และการเปลี่ยนขนาด 
(1.4) Layer คือ ช้ันหรือลําดับของรูปภาพและวัตถุที่เราต้องการจะทํา Effects 
(1.5) Select เป็นคําสั่งการเลือกพ้ืนที่หรือส่วนต่างของรูปภาพ และวัตถุในการ

ที่จะเล่น Effects ต่าง ๆ 
(1.6) Filter เป็นคําสั่งการเล่น Effects ต่าง ๆ สําหรับรูปภาพและวัตถุ 
(1.7) View เป็นคําสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่าง ๆ เช่น 

การขยายภาพ และย่อภาพให้ดูเล็ก 
(1.8) Window เป็นส่วนคําสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จําเป็นใน

การใช้สร้าง Effects ต่างๆ 
(1.9) Help เป็นคําสั่งเพ่ือแนะนําเก่ียวกับการใช้โปรแกรม และจะมีลาย

ละเอียดของโปรแกรมอยู่ในนั้น 
(2)  Toolbox คือ ส่วนของอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างช้ินงานหรือตกแต่งภาพ 
(3)  Tool options bar ส่วนที่กําหนดคุณสมบัติของอุปกรณ์ที่เลือกจาก Toolbox 
(4)  Palettes คือ ส่วนที่ใช้ตรวจสอบและกําหนดคุณสมบัติต่าง ๆ ให้กับรูปภาพ 
(5)  Status bar คือ ส่วนที่แสดงรายละเอียดต่างๆ ของช้ินงาน เช่น ขนาดของ

มุมมองรูปภาพ ขนาดของไฟล์ คําแนะนําการใช้งานของอุปกรณ์ที่เลือกจาก Toolbox 
 

2.4.3 โปรแกรม Adobe Flash CS3 
2.4.3.1 ความหมายของโปรแกรม Adobe Flash CS3 
Adobe Flash คือโปรแกรม integrated development environment (IDE) และ 

FlashPlayer คือ virtual machine ที่ใช้ในการทํางานของไฟล์ Flash หมายถึงโปรแกรมเคร่ืองมือ
ต่าง ๆ ตัวแสดงไฟล์ หรือไฟล์โปรแกรม Flash เริ่มมีช่ือเสียงประมาณปี ค.ศ. 1996 หลังจากน้ัน 
เทคโนโลยี Flash ได้กลายมาเป็นที่นิยมในการเสนอ Animation และ Interactive ในเว็บเพจ และ
ในโปรแกรมหลาย ๆ โปรแกรมระบบและเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีความสามารถในการแสดง Flash ได้ 
และ Flash ยังเป็นที่นิยมในการใช้สร้าง Computer Animation โฆษณาออกแบบส่วนต่าง ๆ ของ
เว็บเพจใส่วีดีโอบนเว็บ และอ่ืน ๆ อีกมากมาย ไฟล์ Flash ในบางครั้งอาจเรียกว่า “Flash Movies” 
โดยทั่วไปกับไฟล์ที่มีนามสกุล .swf และ .flv 

2.4.3.2 ความสามารถของโปรแกรม Adobe Flash CS3 
บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์ (2555 : Internet) ได้สรุปรายละเอียดการใช้ด้วยโปรแกรม Adobe 

Flash CS3 ดังต่อไปนี้ 
 (1) การวาดภาพ Adobe Flash CS3 มีลักษณะการทํางานเป็นแบบ Vector ซึ่งต่าง

จากโปรแกรมแก้ไขภาพทั่วไป เช่น โปรแกรม Photoshop ลักษณะการทํางานแบบ Bitmap ยากต่อ
การแก้ไข ส่วนโปรแกรม Adobe Flash CS3 สามารถแก้ไขการทํางานได้ง่าย ใช้เวลาในการทํางาน
น้อยกว่าในการวาดภาพ 
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 (2) การเลือกใช้สี โปรแกรมสามารถเลือกสีแบบธรรมดาหรือแบบที่มีมิติได้ โดยไม่
จําเป็นต้องใช้โปรแกรมที่เป็น Plug in ช่วยการทํางาน 

 (3) การสร้างภาพเคลื่อนไหว สามารถสร้างได้โดยใช้ Function การเคลื่อนไหว
ภายในโปรแกรมหรือสร้างโดยการวาดภาพต่อเน่ืองทีละเฟรม 

 (4) การใส่เสียง โปรแกรมมีความยืดหยุ่น สามารถแยกช่องสัญญาณของเสียง ซ้าย-
ขวา โดยไม่มีผลกระทบต่อไฟล์เสียงอ่ืนภายในตัวงาน 

 (5) การเขียนคําสั่งการทํางานในโปรแกรม Adobe Flash CS3 โดยมีตัวปลั๊กอินของ
โปรแกรมที่ใช้ช่ือว่า Shockwave Flash เพ่ือทําให้โปรแกรมบราวเซอร์ต่าง ๆ สามารถแสดงผลได้ ซึ่ง
สามารถแสดงผลแบบ Interactive และ Animation ได้ ซึ่งในปัจจุบันโปรแกรม Adobe Flash CS3 
ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากไฟล์มีขนาดเล็ก ทําให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 

 (6) ส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม Adobe Flash CS3 
(6.1) แถบคําสั่ง (Menu Bar) เป็นแถบที่ใช้เก็บรวบรวมคําสั่งทั้งหมดของ 

Flash โดยใช้หัวข้อและแบ่งเป็นหมวดหมู่ต่าง ๆ  
(6.2) กล่องเคร่ืองมือ (Tool Box) เป็นกล่องอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการทํางาน 

ซึ่งมีลักษณะเป็นไอคอนรูปภาพ สามารถเรียกใช้งานได้ง่าย เพียงการคลิกเมาส์ที่ไอคอน 
(6.3) เส้นเวลา (Timeline) มีลักษณะเป็นเฟรม (Frame) โดยเป็นส่วนสําคัญ

ในการสร้างโปรแกรม Flash โดยในแต่ละเฟรมจะแสดงผลออกมาในหน้าจอ ว่าในเฟรมน้ันแสดงผล
อะไรออกมา โดยสามารถกําหนดให้เล่นภาพเคลื่อนไหวซ้ํา หรือเล่นแล้วหยุดได้ 

(6.4) หน้าต่างการทํางาน (Stage) เป็นพ้ืนที่ว่าง ๆ สําหรับใช้ในการแสดงผล 
โดยสามารถออกแบบ สร้างวัตถุต่าง ๆ บน Stage เรียกโดยรวมว่า Scene 

(6.5) ส่วนเขียนคําสั่งการทํางาน (Action Script) เป็นส่วนที่ใช้กําหนดการ
ทํางานของเฟรมหรือวัตถุต่าง ๆ โดยใช้คําสั่งของโปรแกรม Flash ซึ่งมีความจําเป็นอย่างมากในการใช้
เขียนโปรแกรม Flash ในเชิงการคํานวณหรือกําหนดเง่ือนไขต่าง ๆ  

(6.6) การกําหนดคุณสมบัติ (Properties) ใช้ในการกําหนดคุณสมบัติต่าง ๆ 
ของวัตถุหรือช้ินงาน เช่น ตําแหน่งแกน x แกน y การหมุนวัตถุ การเปลี่ยนสีของวัตถุ เป็นต้น 

 (7) สัญลักษณ์ (Symbol) คือ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว รูปวาดหรือปุ่มกดที่ถูกกําหนด
สถานะใหม่ ให้สามารถนํามาใช้งานใหม่ได้อีก ซึ่งสามารถนําไปใช้ที่อ่ืนได้ด้วย Symbol มีทั้งหมด 3 
ประเภท คือ 

(7.1) Movie Clip เป็น Symbol ที่สามารถบรรจุ Animation และ 
Interactive ไว้ข้างในได้ อาจจะมี Symbol แบบ Button หรือ Graphic หรือแม้แต่ Movie Clip อีก
ตัวซ้อนอยู่ข้างในก็ได้ ซึ่ง Movie Clip เป็น Symbol ที่มีประโยชน์ที่สุด 

(7.2) Button Symbol เป็น Symbol ที่กําหนดให้อยู่ในลักษณะการทํางาน
แบบปุ่มกดมี Event ต่าง ๆ ที่กําหนดได้ เช่น เมื่อเมาส์วางบนปุ่มเมื่อกดปุ่ม เป็นต้น 

(7.3) Graphic Symbol เป็น Symbol ที่สําหรับใส่รูปภาพต่าง ๆ ที่เป็น
ภาพน่ิง ซึ่งอาจจะนําไปใช้ร่วมกับ Movie Clip เพ่ือทําให้รูปภาพเคลื่อนไหวได้ 

 (8) การสร้างสัญลักษณ์ (Symbol) สามารถทําได้โดยกดปุ่ม Ctrl+F8 จะมีหน้าต่าง 
Symbol Properties ปรากฏขึ้นมา โดยสามารถเลือกได้ 3 ประเภท คือ Movie Clip, Button และ 
Graphic 
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ภาพท่ี 2.3 หน้าจอเริ่มต้นการใช้โปรแกรม Adobe Flash CS3 
 
2.5 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ัน กระบวนการในการสร้างบทเรียนจะต้องจัดให้อยู่ใน
ระดับที่ถูกต้อง มีคุณภาพและได้มาตรฐานก่อน ซึ่งจะต้องผ่านการตรวจสอบและรับรองผลงานทุก
ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์เน้ือหา การออกแบบบทเรียน เช่น การออกแบบโครงสร้างเน้ือหาวิชา 
การออกแบบกรอบของกิจกรรมที่จัดขึ้น การออกแบบการนําเสนอเน้ือหา และการออกแบบการใช้
มัลติมีเดียในบทเรียน เป็นต้น การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็นด้านต่าง ๆ 
ดังน้ี (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 : 197-204) 
 

 2.5.1 การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน 
 ในการตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน ทําการตรวจสอบคุณภาพของเน้ือหาทั้ง
ทางด้านลําดับเน้ือหา และความถูกต้องของเน้ือหาที่พัฒนาขึ้น เช่น เน้ือหาถูกต้อง มีคุณค่าสําหรับ
การเรียนรู้ และเน้ือหาทันสมัย ดังน้ี 
 1. ความถูกต้องของการนําเสนอเน้ืหาบนหน้าจอ 
 2. เน้ือหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 

แถบคําส่ัง 

กล่องเครื่องมือ 

เส้นเวลา 
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 3. การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกัน เพ่ือดูความเหมาะสม
ต่อเน่ือง และตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วนสมบูรณ์ 
 4. การตรวจสอบความเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
 5. ความถูกต้องของเน้ือที่นําเสนอในด้านมัลติมีเดีย โดยให้มีความถูกต้องตามเน้ือหาของสื่อ
กราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดีทัศน์ 
 6. ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ ได้แก่ สื่อกราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว 
และสื่อวีดีทัศน์ มีวิธีการปรากฏบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
 

 2.5.2 การตรวจสอบด้านการปฏิสัมพันธ์ 
 1. การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน พิจารณาจากปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับเน้ือหาสาระ
และความถูกต้องตามกรอบการสอน และมีการให้ผลตอบกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
 2. การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน มีการ
ให้ผลตอบกลับทันทีทันใดอย่างเหมาะสม และวิธีการตอบกลับสามารถสื่อสารได้อย่างชัดเจน สร้าง
ความเข้าใจมากขึ้น และเกิดการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
 3. การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน และ
มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม สื่อความหมายชัดเจน 
 

 2.5.3 การตรวจสอบด้านโครงสร้างของบทเรียน 
 1. โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่มีการออกแบบไว้ 
 2. วิธีการเข้าถึงเน้ือหา ทําได้ง่ายและมีความสะดวกแก่ผู้เรียน 
 3. มีการเช่ือมโยงเน้ือหาที่เข้าใจง่าย 
 4. ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอ มีความเหมาะสมกับการเรียน 
 5. การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 

 2.5.4 การตรวจสอบด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 การตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดีย เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกนํามาใช้
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพ
วีดีโอ (Video) และเสียง (Audio) รวมถึงการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์
และผู้เรียน ที่ถือว่าเป็นคุณสมบัติที่โดดเด่นที่สําคัญ ที่ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นบทเรียนที่มี
ความแตกต่างจากบทเรียนสําเร็จรูปอ่ืน ๆ การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แบ่งการ
ตรวจสอบออกเป็น  3 ส่วน ดังน้ี 
 1. การพิจารณานําเสนอมัลติมีเดีย ประกอบด้วย องค์ประกอบหน้าจอ พ้ืนหลัง ตัวอักษร ปุ่ม
ต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ ภาพเคลื่อนไหวและวีดีทัศน์ 
 2. การพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพันธ์ใน
กิจกรรม การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด และการปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
 3. การพิจารณาโครงสร้างของบทเรียน ประกอบด้วย การเข้าถึงเน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์
ของการเชื่อมโยง การเปลี่ยนหน้าจอ การออกจากโปรแกรมสะดวก และการให้โอกาสเลือกเรียนใน
เน้ือหาต่อไป 
 ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2546 : 10-14) ได้กล่าวถึง การตรวจสอบคุณภาพด้านการออกแบบ
การสอน มีสิ่งที่ต้องพิจารณาดังต่อไปน้ี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนกําหนดไว้อย่างชัดเจน 
 2. บทเรียนสามารถให้ผลตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 
 3. การนําเสนอบทเรียนเรียงไว้ถูกต้องและชัดเจน 
 4. ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้ใช้ตามเป้าหมาย 
 5. การใช้ภาพและเสียงเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง 
 6. บทเรียนเร้าความสนใจดี 
 7. บทเรียนเสริมสร้างความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 8. การสนองกลับจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพดี 
 9. ผู้เรียนสามารถควบคุมความเร็วของบทเรียนได้ 
 10. บทเรียนสามารถประสานกับประสบการณ์เดิมได้ 
 ดังน้ัน การตรวจสอบการออกแบบการสอนในด้านเน้ือหา เทคนิคการนําเสนอเนื้อหา การ
เลือกใช้มัลติมีเดียอย่างเหมาะสม และมีความเรียนรู้ในการวัดผลการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการ
ตรวจสอบดังกล่าว จําเป็นต้องมีผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน 
และผู้เช่ียวชาญด้านมัลติมีเดียในการตรวจสอบและรับรองงาน 
 
2.6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 2.6.1 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 309-311) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (Efficiency) 
หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้นักเรียนมี
ความสามารถทําแบบทดสอบระหว่างเรียน แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบหลังบทเรียน ได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นตํ่าที่กําหนดไว้การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงต้องกําหนดเกณฑ์
มาตรฐานข้ึนก่อน โดยทั่วไปจะใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝึกหัดหรือคําถามระหว่าง
บทเรียน กับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ แล้วนํามาคํานวณเป็นร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูป
ของ Event 1/Event 2 โดยเขียนอย่างย่อเป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 และ
จะต้องกําหนดค่า E1/E2 เท่ากัน เน่ืองจากง่ายต่อการเปรียบเทียบและแปลความหมาย สําหรับ
ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังน้ี 
 ร้อยละ  95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Excellent) 
 ร้อยละ  90-94  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Good) 
 ร้อยละ  85-89  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Fairly Good) 
 ร้อยละ  80-84  หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Fair) 
 ตํ่ากว่าร้อยละ 80 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Poor) 
 ข้อพิจารณาสําหรับเกณฑ์การกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือ ถ้ากําหนด
เกณฑ์ย่ิงสูง จะทําให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมากขึ้น แต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายนักที่จะพัฒนา
บทเรียนให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนบรรลุถึงเกณฑ์ที่กําหนดในระดับน้ัน อย่างไรก็ตาม
โดยท่ัวไปไม่ควรกําหนดไว้ตํ่ากว่าร้อยละ 80 เน่ืองจากจะทําให้บทเรียนลดความสําคัญลงไป ซึ่งจะ
ส่งผลให้นักเรียนไม่สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในที่สุด 
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 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทําได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ืองและพฤติกรรมข้ันสุดท้าย โดยกําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 คือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของ
คะแนนที่ได้ ดังน้ี E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 
หมายความว่า เมื่อเรียนจากแบบฝึกทักษะและผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัดหรืองาน ได้ผลเฉลี่ยร้อย
ละ 80 และทําแบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 การกําหนด E1/E2 โดยปกติเน้ือหาที่เป็น
ความรู้ความจํา มักจะต้ังไว้ 80/80 , 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาที่เป็นทักษะมักจะต้ังตํ่ากว่าน้ี 
เช่น 75/75 
 

 2.6.2 การคํานวนหาประสิทธิภาพ 
 โดยการใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2537 : 300) โดย E1 และ E2 ได้มาจาก 
 2.6.2.1 การคํานวณหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

1001 



A
N

X

E  

   
  เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
              X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อย 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบแต่ละหน่วยรวมกัน 
 2.6.2.2 การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

1002 



B
N

F

E
 

   
  เมื่อ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
             F  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 จะเห็นได้ว่าประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คือ การนําเอาคะแนนของแบบทดสอบ หรือ
ผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เด่ียว ของนักเรียนทุกคนรวมกันหารด้วยจํานวนนักเรียนแล้วนํา
ค่าที่ได้หารด้วยคะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกช้ินหารด้วย 100 ส่วนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ก็
คือการนําเอาคะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียนหารด้วยจํานวนนักเรียน 
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2.7 การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
 
 2.7.1 แนวคิดและความสําคัญของการเรียนแบบร่วมมือ 
 การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นยุทธวิธีในการจัดกิจกรรม การเรียนการ
สอน โดยจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนที่มีความรู้
ความสามารถที่แตกต่างกัน ทั้งนักเรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และอ่อน เพ่ือให้นักเรียน
ช่วยเหลือกันทํากิจกรรมตามความสามารถของแต่ละคน ซึ่งผู้เรียนทุกคนในกลุ่มจะต้องมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดขึ้น มีการช่วยเหลือกันในการเช่ือมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 
ช่วยกันคิด แลกเปลี่ยนความรู้จนทําให้กลุ่มประสบความสําเร็จการที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
การพ่ึงพาอาศัยกัน ร่วมกันคิด ร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นน้ัน เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนและสามารถส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งยังเป็นการพัฒนา
ทักษะการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ๆ การประสานความร่วมมือกันของผู้เรียน นอกจากแนวความคิดใน
ข้างต้นน้ีแล้ว ยังมีนักหารศึกษาอีกหลายท่าน ได้ทําการศึกษาการเรียนแบบร่วมมือและให้แนวคิดไว้
ดังน้ี 
 Slavin (1995 : 4) กล่าวว่าการเรียนแบบร่วมมือกัน หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละประมาณ 4 คน สมาชิกในกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน จะต้องมีความรับผิดชอบร่วมกัน ทั้งต่อตนเองและต่อเพ่ือน มีการช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน ทํางานร่วมกันเพ่ือให้ทุกคนประสบความสําเร็จร่วมกัน 
 Artzt and Newman (1990 : 448-449) ได้กล่าวถึงการเรียนแบบร่วมมือว่า เป็นแนวทาง
การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งสมาชิกในกลุ่มทุกคนต้องระลึกเสมอว่า พวกเขามีความสําคัญที่
จะช่วยให้กลุ่มประสบความสําเร็จหรือความล้วเหลว ดังน้ันสมาชิกในกลุ่มต้องช่วยเหลือกันในการ
แก้ปัญหาการเรียนรู้ร่วมกัน ครูผู้สอนมีหน้าที่คอยให้ความช่วยเหลือช้ีแนะแหล่งข้อมูล และจัดหาสื่อ
อุปกรณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 
 Ajose and Joyner (1990 :198) กล่าวว่าการเรียนแบบร่วมมือ เป็นกระบวนการซึ่ง
นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันมาอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ทํางานร่วมกันเพ่ือบรรลุเป้าหมาย
ร่วมกัน การเรียนแบบร่วมมือกันมีลักษณะที่สําคัญดังน้ี 
 1. ใช้การพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน โดยนักเรียนที่เรียนเก่งต้องช่วยเหลือนักเรียนที่เรียนอ่อน 
 2. ใช้ปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด 
 3. ใช้ทักษะทางสังคม 
 4. ใช้ทักษะกระบวนการกลุ่ม 
 5. ใช้ความรับผิดชอบในตัวเองต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
 ยุทธวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมีหลายรูปแบบ จากผลการวิจัยพบว่า วิธีการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกันจะมีประสิทธิภาพสูงสุดต้องมีองค์ประกอบที่สําคัญดังน้ี 
 1. มีการปฏิบัติงานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม 
 2. สมาชิกทุกคนมีส่วนรับผิดชอบร่วมกัน 
 3. ทุกคนมีโอกาสเท่ากันที่จะประสบความสําเร็จ 
 เป้าหมายกลุ่ม คือ การเปิดโอกาสให้สมาชิกกลุ่มที่แม้จะมีความแตกต่างกันจะร่วมกัน
ปฏิบัติงานช่วยเหลือกันและกัน และทุกคนได้รับความดีความชอบเท่าเทียมกัน สมาชิกทุกคนมีส่วน
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ร่วมรับผิดชอบต่องานที่ปฏิบัติ สมาชิกกลุ่มแต่ละคนจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ที่ได้รับมอบหมาย 
สมาชิกมีโอกาสเท่าเทียมกันที่จะประสบผลสําเร็จถ้าทุกคนพยายาม เขาจะได้รับรางวัลโดยเฉพาะเมื่อ
ทําคะแนนได้สูงข้ึน และคะแนนกลุ่มก็พัฒนาขึ้นด้วย 
 สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือ เป็นการจัดกิจจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนทํางาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย โดยให้สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อกลุ่ม สมาชิกทุกคนมีส่วน
รับผิดชอบต่องานร่วมกัน ช่วยกันทํางานที่ได้รับมอบหมายให้สําเร็จ โดยมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ทํางานอย่างเต็มความสามารถ มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อกันและ
ร่วมมือกันทําให้งานบรรลุผลสําเร็จ 
 

 2.7.2 ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ 
 สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545 : 134) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนแบบ
ร่วมมือว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ซึ่งเป็นการแบ่งกลุ่มที่มีโครงสร้างที่ชัดเจน มี
การทํางานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีความ
รับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตัวและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบผลสําเร็จ
ตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ 
 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542 : 38) ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือว่า เป็นวิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็น
กลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ ความสามารถแตกต่างกัน โดยแต่ละคนมีส่วน
ร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และความสําเร็จของกลุ่ม ความสําเร็จของแต่ละคนถือเป็นความสําเร็จ
ของกลุ่ม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ร่วมกัน รวมทั้งเป็น
กําลังใจแก่กันและกัน คนท่ีเรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มเพียงแต่รับผิดชอบ
ต่อการเรียนของตนเองเท่าน้ัน  
 จันทรา ตันติพงศานุรักษ์ (2543 : 37) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนแบบร่วมมือ 
หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ    
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่ทีความรู้ ความสามารถที่แตกต่างกัน โดยแต่ละคนมีส่วนร่วมในการ
เรียนและความสําเร็จของกลุ่มอย่างแท้จริง ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นการแบ่งปันทรัพยากร
การเรียนรู้ ตลอดจนการเป็นกําลังใจซึ่งกันและกัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนท่ีเรียนอ่อนกว่า 
สมาชิกในกลุ่มจะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของกลุ่มด้วย 
 บุญชม ศรีสะอาด (2541 : 122) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) หมายถึง การท่ีผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4 คน โดยให้มีคนเก่ง 1 คน คนอ่อน 1 คน 
และอีก 2 คน มีความสามารถปานกลาง ผู้เรียนทุกคนช่วยเหลือกัน ในการเรียนสมาชิกในกลุ่มไม่
เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่าน้ัน หากแต่จะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือน
สมาชิกในกลุ่มความสําเร็จของแต่ละบุคคลคือความสําเร็จของกลุ่ม 
 พนมพร เผ่าเจริญ (2542 : 225) ได้ให้ความหมายว่า การสอนโดยเน้นการเรียนแบบร่วมมือ 
เป็นเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนจะทําการแนะนําให้นักเรียนทํางานร่วมกัน จนประสบ
ความสําเร็จตามจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ร่วมกันทุกคน 
 จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่จัด
ให้ผู้เรียนได้มีการร่วมมือกันในการเรียนรู้ แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แตกต่างกัน มีการช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกแต่ละ
คนจะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง และมีส่วนในการรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของกลุ่มอย่าง
เท่าเทียมกัน ความสําเร็จของแต่ละคนคือความสําเร็จของกลุ่ม ความสําเร็จของกลุ่มคือความสําเร็จ
ของแต่ละคน 
 

 2.7.3 ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบร่วมมือ 
 Johnson and Johnson ได้กําหนดลักษณะสําคัญของการเรียนแบบร่วมมือกัน (อ้างใน    
ชีวพร ตปนียากร. 2538 : 10-11) ไว้ดังน้ี 
 1. สมาชิกกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกันช่วยกันทํางานที่ได้รับมอบหมายให้สําเร็จ โดยมี
จุดมุ่งหมายการปฏิบัติงานร่วมกัน มีการแบ่งปันอุปกรณ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่ม 
 2. สมาชิกกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ยอมรับ
และรับฟังความคิดเห็นของกันและกัน 
 3. สมาชิกกลุ่มแต่ละคนมีความรับผิดชอบในตัวเอง และต่องานที่ได้รับมอบหมาย กล่าวคือ 
แต่ละคนทํางานอย่างเต็มความสามารถเพ่ือการพัฒนางานของตนเอง ของเพ่ือน และของกลุ่ม 
 4. สมาชิกกลุ่ม มีทักษะในการทํางานกลุ่มและมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี ผู้สอนจะสอนทักษะการ
ทํางานกลุ่มและประเมินการทํางานกลุ่มของผู้เรียน การจัดให้ผู้เรียนที่ขาดทักษะการทํางานกลุ่มมา
ทํางานกลุ่มร่วมกัน จะทําให้การเรียนไม่ประสบความสําเร็จ 
 พนมพร เผ่าเจริญ (2542 : 226) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นการสอนที่นักการศึกษา
ในปัจจุบันสนใจและสนับสนุน เพราะเป็นการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยเตรียมผู้เรียนให้
สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความสุข การสอนแบบนี้เน้น
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะทางสังคม เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทํางาน
ร่วมกันจนประสบความสําเร็จตามจุดมุ่งหมายของการเรียนกันทุกคน 
 

 2.7.4 องค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 
 การเรียนแบบร่วมมือ เป็นการเรียนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ประกอบด้วยสมาชิกที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีเป้าหมายในการทํางานร่วมกัน มีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย 
 Johnson ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบสําคัญที่จะทําให้การจัดการเรียนการสอนที่
ประสบความสําเร็จมี 4 ประการ ดังน้ี (ไผท สิทธิสุนทร. 2543 : 22-23)  
 1. การสํานึกว่าความสําเร็จของแต่ละคนขึ้นอยู่กับความสําเร็จของสมาชิกคนอ่ืนในกลุ่ม  โดย
ผู้สอนสามารถสร้างความสํานึกน้ีให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้ โดยการวางโครงสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสม เช่น การแบ่งงานหรือหน้าที่ควมรับผิดชอบในการเรียนแก่สมาชิกในกลุ่มอย่างเหมาะสม 
มอบหมายภาระหน้าที่ที่แตกต่างกันให้แก่ผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเน้ือหาคนละส่วนแล้วนํามา
เรียนรู้ร่วมกัน 
 2. การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ การช่วยการคิด 
ค้นคว้า แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผู้เรียนที่เรียนเก่งกว่าต้องช่วยเหลือเพ่ือนที่เรียนอ่อนกว่า ทั้งน้ีผู้สอน
ต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันทํางานอย่างแท้จริง 
 3. สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนต้องมีความรู้ความเข้าใจ ในเน้ือหาสาระที่ได้รับมอบหมายและ
ผู้สอนต้องคอยสอดส่องดูแลให้สมาชิกคนอ่ืน ๆ มีส่วนร่วมในการเรียนและเข้าใจเน้ือหาอย่างแท้จริง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพ่ือให้ผู้ เรียนแต่ละคนได้มีโอกาสบรรลุถึงทักษะและความรู้ให้ได้มากที่สุด โดยมีความเช่ือว่า        
การเรียนรู้แบบร่วมมือจะสามารถพัฒนาทักษะความรู้ได้ดีกว่าการเรียนแบบต่างคนต่างเรียน 
 4. สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องสามารถแสดงทักษะการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม ครู
ไม่ควรทึกทักว่า ผู้เรียนทุกคนมีทักษะทางสังคมในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนติดตัวมาก่อน ผู้สอนควร
สอนทักษะพ้ืนฐานการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ให้นักเรียนได้รู้จักแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน รวมท้ังคอยกระตุ้นเตือนให้ผู้เรียนพยายามใช้ทักษะเหล่าน้ีขณะอยู่ในกลุ่มทุกครั้ง 
 Johnson and Johnson (1990 : 105-107)  คณะผู้รู้และผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการเรียน
แบบร่วมมือกัน ได้สรุปองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือไว้ 5 ประการ ดังน้ี 
 1. การพ่ึงพาอาศัยกันและกันทางบวก (Positive Interdependence) ผู้เรียนต้องตระหนัก
ว่างานที่ทําด้วยกันเป็นงานกลุ่ม การที่งานจะบรรลุจุดประสงค์และจะประสบความสําเร็จหรือไม่น้ัน 
ขึ้นอยู่กับสมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องช่วยเหลือกันและต้องระลึกอยู่เสมอว่าทุกคนต้องพ่ึงพาอาศัยซึ่งกัน
และกัน เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์ของกลุ่ม ดังน้ันผลงานของกลุ่มคือผลสําเร็จของผู้เรียนแต่ละคน และ
ผลงานของผู้เรียนแต่ละคนก็เป็นผลสําเร็จของกลุ่มด้วย ซึ่งความสําเร็จน้ีขึ้นอยู่กับความร่วมมือร่วมใจ
ของสมาชิกทุกคน 
 2. การติดต่อปฏิสัมพันธ์โดยตรง (Face to Face Interaction) การรปฏิสัมพันธ์จะเกิดข้ึน
เมื่อสมาชิกทุกคนในกลุ่มช่วยเหลือกัน ให้กําลังใจซึ่งกันและกัน มีการสนับสนุนผลงานของสมาชิก การ
อธิบายขยายบทความในบทเรียนที่เรียนมาให้แก่เพ่ือนในกลุ่มให้เข้าใจร่วมกัน มีการสรุปเร่ือง การให้
เหตุผลต่าง ๆ ตลอดจนมีการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้สมาชิก
ได้เสนอแนวความคิดใหม่ ๆ เพ่ือเลือกสิ่งที่ถูกต้องและเหมาะสมท่ีสุด 
 3. การับผิดชอบต่อตนเอง (Individual Account ability and Personal Responsibility) 
การเรียนแบบร่วมมือกันน้ัน ให้ความสําคัญเก่ียวกับความสามารถ และความรู้แต่ละคนจะได้รับ 
กล่าวคือ การเรียนแบบร่วมมือกันถือว่าการเรียนจะประสบความสําเร็จเมื่อสมาชิกทุกคนในกลุ่มเข้าใจ
บทเรียนตรงกันหรือได้รับความช่วยเหลือจากเพ่ือนในกลุ่ม ดังน้ันจึงเป็นหน้าที่ของแต่ละกลุ่มที่จะต้อง
คอยตรวจสอบดูว่าสมาชิกทุกคนเข้าใจบทเรียนหรือไม่ และผู้สอนต้องทําการทดสอบโดยใช้วิธีสุ่ม
ตัวแทนจากแต่ละกลุ่ม 
 4. ทักษะในการสัมพันธ์กับทักษะการทํางานร่วมกันในกลุ่มขนาดเล็ก (Interpersonal and 
Small Group Skill) นักเรียนทุกคนต้องสามารถที่จะทํางานร่วมกันเข้ากันได้ทุกคน และสามารถ
ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อยได้ เพ่ือให้งานของกลุ่มบรรลุจุดมุ่งหมายและประสิทธิภาพ ผู้สอนต้องฝึก
ให้ผู้เรียนทําความรู้จักและไว้วางใจกัน พูดสื่อความหมายกันได้ชัดเจน ยอมรับความคิดเห็นและให้การ
สนับสนุนซึ่งกันและกัน 
 5. กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) ทุกคนในกลุ่มต้องรู้จักช่วยกันทํางาน อภิปราย
ออกความคิดเห็น เมื่องานเสร็จแล้วผู้เรียนในกลุ่มสามารถบอกที่มาของผลลัพธ์ได้ สามารถวิเคราะห์
การทํางานของกลุ่ม และหาวิธีปรับปรุงการทํางานของกลุ่มให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 

 2.7.5 ประโยชน์และความสําคัญของการเรียนแบบร่วมมือ 
 กรมวิชาการ (2543 :41) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ ไว้ดังน้ี 
 1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิกเพราะทุก ๆ คนร่วมมือในการทํางานเป็นกลุ่ม     
ทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมที่เท่าเทียมกัน ทําให้เกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
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 2. ส่งเสริมให้สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือกระทําอย่าง
เท่าเที่ยมกัน 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น เด็กเก่งช่วยเด็กที่เรียนไม่เก่ง ทําให้เด็ก
เก่งภาคภูมิใจ รู้จักสละเวลา ส่วนเด็กอ่อนเกิดความซาบซึ้งในนํ้าใจของเพ่ือนสมาชิกด้วยกัน 
 4. ทําให้รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน การร่วมคิด การระดมความคิด นําข้อมูลที่ได้มา
พิจารณาร่วมกัน เพ่ือหาคําตอบที่เหมาะสมที่สุด เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกันคิด การค้นหาข้อมูล การ
คิดวิเคราะห์และเกิดการตัดสินใจ 
 5. ส่งเสริมทักษะทางสังคม ทําให้ผู้เรียนรู้จักการปรับตัวในการอยู่ร่วมกันและการประสาน
ความร่วมมือกับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นการสร้างมนุษย์สัมพันธืที่ดีต่อกันและกัน 
 6. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานเป็นกลุ่ม สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืน สิ่ง
เหล่าน้ีล้วนส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544 : 17) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนแบบร่วมมือ ดังน้ี 
 1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิก เพราะทุกคนร่วมมือในการทํางานกลุ่ม ทุกคนมีส่วน
ร่วมเท่าเทียมกัน 
 2. สมาชิกทุกคนมีโอกาสแสดงออก แสดงความคิดเห็น มีการลงมือทํางานอย่างเท่าเทียมกัน 
 3. ส่งเสริมให้มีการช่วยเหลือกัน เช่น เด็กเก่งช่วยเด็กที่เรียนไม่เก่ง ทําให้เด็กเก่งภาคภูมิใจ 
รู้จักสละเวลา ส่วนเด็กท่ีไม่เก่งเกิดความซาบซึ้งใจของเพ่ือนสมาชิกด้วยกัน 
 4. ร่วมกันคิดทุกคน ทําให้เกิดการระดมความคิด นําข้อมูลที่ได้มาพิจารณาร่วมกัน เพ่ือ
ประเมินคําตอบที่เหมาะสมท่ีสุด เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกันคิดหาข้อมูลให้มาก วิเคราะห์และตัดสินใจ
ในการเลือกคําตอบ 
 5. ส่งเสริมทักษะทางสังคม เช่น การอยู่ร่วมกันด้วยมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เข้าใจกันและกัน 
อีกทั้งเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานกลุ่ม สิ่งเหล่าน้ีล้วนส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิและในการเรียนรู้ 
 จากท่ีกล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเอง
ในด้านกระบวนการเรียนรู้ ด้านบุคลิกภาพ การพัฒนาด้านสังคม การพัฒนาด้านอารมณ์ในเชิง
สร้างสรรค์ การเรียนแบบร่วมมือจะช่วยให้การพัฒนาการของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของสมาชิก
ภายในกลุ่มทุกคน บรรลุผลสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน รวมไปถึงมี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันระหว่างนักเรียนในช้ัน และเป็นการฝึกประสบการณ์การอยู่ร่วมกันในสังคม 
อย่างสร้างสรรค์และปกติสุข 
 
2.8 การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
 

2.8.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคจิกซอว์ มีนักวิชาการได้เสนอความหมายไว้ดังน้ี 
Steinbrink & Stahl (1994 : 135) ได้กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือแบบจิกซอว์ (Jigsaw) 

เป็นรูปแบบของการเรียนร่วมมือแบบหน่ึง ลักษณะของการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิกซอว์ จะจัด
นักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มหน่ึงจะมีนักเรียน 6 คน มีระดับความรู้แตกต่างกันสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะ
ถูกกําหนดให้ไปเรียนร่วมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนๆ ในหัวข้อที่ต่างกันแล้วทุกคนจะกลับมาที่กลุ่มของตน 
เพ่ืออธิบายให้เพ่ือนฟังถึงสิ่งที่ตนได้ไปเรียนร่วมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืนๆ 
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Aronson (2009 : 200) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือแบบจิกซอว์เป็นวิธีการเรียนร่วมมือ
แบบต่อภาพ ที่นักเรียนแต่ละคนเป็นเหมือนตัวต่อหรือแต่ละช้ินของจิกซอว์ที่จะต่อเติมภาพให้สมบูรณ์
นักเรียนในห้องเรียนจะถูกแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ กลุ่มละ 5 หรือ 6 คน สมาชิกแต่ละคนจะได้รับ
มอบหมายให้ศึกษา ค้นคว้าหัวข้องานแต่ละหัวข้อ โดยที่สมาชิกแต่ละคนจะไปศึกษาค้นคว้าหัวข้อที่
ตนได้รับมอบหมายกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนๆ ในหัวข้อเดียวกันเรียกว่ากลุ่มผู้เช่ียวชาญ หลังจากน้ันสมาชิก
แต่ละคนจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญจะกลับมาที่กลุ่มเดิม เพ่ือนําเสนองานหรือเล่าเร่ืองของตนที่ได้ศึกษาให้
เพ่ือนในกลุ่มฟังจนครบทุกหัวข้อ และนักเรียนทุกคนได้รับการทดสอบในเรื่องที่ทุกคนได้ศึกษา ดังน้ัน
นักเรียนทุกคนจึงมีความสําคัญที่จะทําให้งานสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนด 

กรมวิชาการ (2544 : 15) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ว่า
เป็นการเรียนการสอนที่แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํากิจกรรมเดียวกันโดย
ครูผู้สอนแบ่งเน้ือหาของเร่ืองที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่าจํานวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และ
มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มค้นคว้าคนละหัวข้อ โดยนักเรียนแต่ละคนจะเป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะ
เร่ืองที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่มสมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อเดียวกันจะร่วมกันศึกษา 
จากน้ันแต่ละคนจะกลับเข้าสู่กลุ่มเดิมของตน เพ่ืออธิบายหัวข้อที่ตนศึกษาให้เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง เพ่ือให้
เพ่ือนทั้งกลุ่มได้รู้เน้ือหาครบทุกหัวข้อ ทําให้เพ่ือนทั้งกลุ่มได้รับเน้ือหาครบทุกหัวข้อ 

สนอง อินละคร (2544 : 122) ได้นําเสนอข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
เร่ืองการสื่อสารข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
 1. แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถ กลุ่มละ 4-6 คน แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วย
สมาชิกที่เก่ง  1 คน ปานกลาง 2-4 คน และอ่อน 1 คน แต่ละกลุ่มเลือกประธาน และเลขานุการกลุ่ม 
เรียกว่า กลุ่มบ้าน (Home group) 
 2. กลุ่มบ้าน (Home group) แต่ละกลุ่มมอบหมายภาระงานให้สมาชิกรับผิดชอบ ดังน้ี 
 คนท่ี 1 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 1 
 คนท่ี 2 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 2 
 คนท่ี 3 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 3 
 คนท่ี 4 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 4 
 คนท่ี 5 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 5 
 คนท่ี 6 รับผิดชอบเน้ือหา หรือใบงานหรือบัตรกิจกรรมที่ 6 
 3. จัดกลุ่มเช่ียวชาญ (Expert group) โดยให้นักเรียนกลุ่มบ้านของแต่ละกลุ่มที่รับผิดชอบ
เรื่องเดียวกันไปรวมกลุ่มใหม่ แล้วศึกษา ฝึกฝน ทําความเข้าใจเนื้อหา ทําใบงาน หรือทํากิจกรรม
ร่วมกัน จนมีความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ อย่างดี 
 4. กลับกลุ่มบ้าน (Home group) โดยนักเรียนแต่ละคนกลับกลุ่มเดิม แล้วพลัดกันอธิบายให้
สมาชิกในกลุ่มฟัง เร่ิมจากเร่ืองที่ 1 2 3 ไปจนครบทุกคน สมาชิกในกลุ่มซักถามจนเป็นที่เข้าใจ 
 5. แต่ละกลุ่มเตรียมตัวทดสอบรายบุคคล แล้วรวมคะแนนจากการทดสอบ หรือเฉลี่ยคะแนน
เป็นคะแนนของกลุ่ม 
 6. มอบรางวัลหรือประกาศเกียรติคุณแก่กลุ่มที่ได้คะแนนรวมหรือคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 
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สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545 : 77) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์
เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดการต่อภาพ โดยแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่ม ทุกกลุ่มจะได้รับ
มอบหมายให้ทํากิจกรรมเดียวกัน ผู้สอนจะแบ่งเน้ือหาของเรื่องที่จะให้เรียนรู้ออกเป็นหัวข้อย่อย
เท่ากับจํานวนสมาชิกแต่ละกลุ่มและมอบหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อ ผู้เรียน
แต่ละคนจะเป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายให้ศึกษาจากกลุ่ม สมาชิกต่างกลุ่มที่ได้รับ
มอบหมายในหัวข้อเดียวกันก็จะทําการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่ม
เดิมของตนเพ่ือทําหน้าที่เป็นผู้เช่ียวชาญอธิบายความรู้เน้ือหาสาระที่ตนศึกษาให้เพ่ือนร่วมกลุ่มฟัง
เพ่ือให้เพ่ือนสมาชิกท้ังกลุ่มได้รู้เน้ือหาสาระครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เน้ือหาสาระทั้งเร่ือง 

จากข้อความดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
หมายถึงกิจกรรมการเรียนที่ผู้สอนแบ่งจํานวนนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยเท่ากับจํานวนหัวข้อย่อยของ
เน้ือหาที่จะให้เรียนรู้ โดยท่ีกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํากิจกรรมเดียวกัน ผู้เรียนของแต่ละกลุ่มจะ
ศึกษาค้นคว้าคนละหัวข้อเพ่ือเป็นผู้เช่ียวชาญในเร่ืองน้ัน ผู้เรียนต่างกลุ่มที่ได้รับมอบหมายในหัวข้อ
เดียวกันก็จะทําการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากน้ันผู้เรียนแต่ละคนจะกลับมาเข้ากลุ่มเดิมของตน เพ่ือทํา
หน้าที่เป็นผู้เช่ียวชาญอธิบายความรู้เน้ือหาสาระ ที่ตนศึกษาให้เพ่ือนสมาชิกทั้งกลุ่มได้รู้เน้ือหาสาระ
ครบทุกหัวข้อย่อยและเกิดการเรียนรู้เน้ือหาสาระทั้งเร่ืองพร้อมกัน 
 

2.8.2 การจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคจิกซอว์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ มีหลักการพ้ืนฐานเหมือนกับการ

เรียนแบบร่วมมือรูปแบบอื่นๆ แต่เทคนิคจิกซอว์ มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
แตกต่างไปจากการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบอ่ืนอยู่บ้าง ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงข้ันตอน
ของการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ไว้ดังน้ี 

Clark (2001 : 150) ได้เสนอการสอนแบบจิกซอว์ เป็นข้ันตอนดังน้ี 
1. ขั้นที่ 1 แนะนําหัวข้อทั้งหมดให้กับนักเรียน 
2. ขั้นที่ 2 สํารวจนักเรียนรวมกลุ่มๆ ละ 4 คน นักเรียนแต่ละคนแยกไปกลุ่มย่อยตามกลุ่มที่

แต่ละคนรับผิดชอบ ศึกษาตามหัวข้อที่กําหนด 
3. ขั้นที่ 3 นักเรียนกลับไปสู่กลุ่มเดิม และนําข้อมูลที่ได้จากกลุ่มย่อยมารายงานในกลุ่ม 
4. ขั้นที่ 4 การรวบรวมและประเมินผล สมาชิกแต่ละคนนําข้อมูลที่ได้มานําเสนอในกลุ่มจน

ครบและทดสอบความรู้ของกลุ่ม 
Millis and Contell (อ้างใน วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์. 2545 : 148) ได้อธิบายการเรียนแบบ 

JIGSAW โดยการเรียนรวมกันของนักเรียน 4 กลุ่ม ดังน้ี 
กลุ่ม A แบ่งนักเรียนเป็น   A1  A2  A3  A4 
กลุ่ม B แบ่งนักเรียนเป็น   B1  B2  B3  B4 
กลุ่ม C แบ่งนักเรียนเป็น   C1  C2  C3  C4 
กลุ่ม D แบ่งนักเรียนเป็น  D1  D2  D3  D4 
นักเรียนทุกคนได้รับหมายเลข 1 ของแต่ละกลุ่มมารวมเป็นกลุ่มที่ 1 แล้วช่วยกันคิดหา

ความคิดรวบยอดในหัวข้อที่กําหนด 
นักเรียนที่ได้หมายเลข 2 ของแต่ละกลุ่มรวมกันเป็นกลุ่มที่ 2 แล้วช่วยกันคิดหาความคิดรวบ

ยอด โดยวิธีการท่ีแตกต่างกัน กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่ 4 ก็ดําเนินการเหมือนกับการรวมกลุ่มย่อยเพ่ือศึกษา
ข้อมูลและรับข้อมูล เพ่ือท่ีจะนําไปขยายผลต่อกับสมาชิกกลุ่มเดิมของตน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545 : 148) ได้เสนอรูปแบบการเรียนแบบจิกซอว์ไว้ดังน้ี 
1. ครูแบ่งเน้ือหาที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยๆ ให้เท่ากับจํานวนสมาชิกกลุ่ม 
2. จัดกลุ่มผู้เรียนโดยให้มีความสามารถคละกันเรียกว่า “กลุ่มบ้าน” (Home Group) แล้ว

มอบหมายให้สมาชิกแต่ละคนศึกษาหัวข้อที่ต่างกัน 
3. ผู้เรียนได้รับหัวข้อเดียวกันจากกลุ่มมาน่ังด้วยกันเพ่ือทํางาน และศึกษาร่วมกันในหัวข้อ

ดังกล่าว เรียกว่า “กลุ่มผู้เช่ียวชาญ” (Expert Group) 
4. สมาชิกแต่ละคนออกจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ และกลับไปกลุ่มเดิมของตน ผลัดกันอธิบายเพ่ือ

ถ่ายทอดความรู้ที่ตนศึกษาให้เพ่ือนฟังจนครบทุกข้อ 
5. ครูทดสอบเน้ือหาที่ศึกษา แล้วให้คะแนนรายบุคคล แล้วนําคะแนนในกลุ่มมารวมกันเป็น

คะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนรวมหรือค่าเฉลี่ยสูงสุดจะติดประกาศไว้ที่ป้ายประกาศของห้องเรียน 
สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545 : 177-181) ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้

แบบจิกซอว์ ไว้ดังน้ี 
1. ขั้นเตรียมเนื้อหา ผู้สอนจัดเตรียมเน้ือหาสาระเรื่องที่จะเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยแบ่ง

เน้ือหาหรือหัวข้อที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อยเท่ากับจํานวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคจิกซอว์น้ี จะเหมาะกับเน้ือหาสาระที่มีลักษณะ ดังน้ี 
          1.1 ใช้ทบทวนเน้ือหาสาระที่เรียนมาแล้ว ที่มีหลายๆ หัวข้อ 
          1.2 ใช้กิจกรรมเรียนรู้เน้ือหาความรู้ใหม่ สามารถแยกเน้ือหาเป็นตอนย่อยๆ ได้ ซึ่งตอนย่อย
น้ันผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้หรือทําความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
          1.3 ใช้กับเน้ือหาที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากเอกสาร ตํารา ใบความรู้ตลอดจนสื่ออ่ืนๆ 
เช่น เทป วีดิทัศน์ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียน กลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) 
         2.1 ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนให้สมาชิกที่มีความสามารถคละกัน เป็นกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) 
จํานวนสมาชิก 2-6 คน ก็ได้ 
         2.2 ผู้สอนแจกเอกสาร อุปกรณ์สื่อการเรียนรู้ให้กลุ่มละ 1 ชุด หรือสมาชิกคนละ 1 ชุดก็ได้ 
(ซึ่งทุกกลุ่มจะศึกษาในเร่ืองเดียวกัน) 
         2.3 มอบหมายให้สมาชิกในแต่ละกลุ่ม รับผิดชอบ ศึกษาค้นคว้า คนละ 1 ส่วนแบ่งสมาชิก
ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 คน ควรมอบหมายงานดังน้ี 
         สมาชิกคนที่ 1 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 1 
         สมาชิกคนที่ 2 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 2 
         สมาชิกคนที่ 3 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 3 
         สมาชิกคนที่ 4 ของแต่ละกลุ่มรับผิดชอบศึกษาค้นคว้าเฉพาะหัวข้อย่อยที่ 4 
        3. ขั้นกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) การศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้แบ่งดังน้ี 
        3.1 สมาชิกที่ทําหน้าที่ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนจะแยกย้ายออกจากกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) 
ไปจับกลุ่มใหม่เพ่ือทําการศึกษาเอกสารหรือค้นคว้าเพ่ิมเติม ในส่วนที่ตนเองได้รับมอบหมาย โดยท่ี
สมาชิกที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อยเดียว จะไปน่ังรวมกลุ่มกับกลุ่มอ่ืนกลุ่มละ 3-6 หรือตาม
จํานวนที่ผู้สอนกําหนด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        3.2 สมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญแต่ละกลุ่มจะศึกษาหรือค้นคว้า สรุป เน้ือหาสาระจัดลําดับขั้นตอน
การนําเสนอและเตรียมนําไปสอนหรือให้ความรู้แก่สมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐานหรือกลุ่มเดิมของตนเอง ใน
ขั้นน้ีครูผู้สอนจะต้องดูแลเอาใจใส่เป็นที่ปรึกษาให้คําแนะนํา ช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 
        4. ขั้นสมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญเสนอความรู้ ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนกลับกลุ่มเดิมของตนเองแล้ว
ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันอธิบายให้ความรู้เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มทีละคนจนครบ มีการซักถามข้อสงสัย 
ปัญหา ทบทวนให้เกิดความเข้าใจอย่างชัดเจน 
        5. ขั้นทดสอบความรู้ ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนทําการทดสอบเกี่ยวกับเน้ือหาความรู้ที่
ครอบคลุมทุกหัวข้อที่เรียนรู้ นําคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม 
        6. ขั้นมอบรางวัลหรือให้คําช่ืนชม ชมเชยกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุด 
 
        ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์สรุปเป็นแผนภาพได้ดังน้ี 

 

                        
                         ภาพท่ี 2.4 แผนภาพโครงสร้างขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
                           ที่มา : นิรุต ถึงนาค (2553 : 44) 
 

ทิศนา แขมมณี (2547 : 266) ได้เสนอขั้นตอนของการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
ไว้ดังน้ี 

1. ผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มน้ีว่า กลุ่ม
บ้าน (Home Group) 

1. ขั้นเตรียม 

2. ขั้นจัดกลุ่มผู้เรียน 
- แบ่งกลุ่มผู้เรียน 
- แจกเอกสารสําหรับศึกษา 
- มอบหมายภารกิจ 

3. ขั้นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญศึกษาเรียนรู้ 
     - สมาชิกแยกกลุ่มการเรียนรู้ 
     - สมาชิกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญศึกษาเรียนรู้ 

4  ข้ันกล่มผ้เชี่ยวชาญเสนอความร้ 

5. ขั้นทดสอบความรู้ 

6. ขั้นมอบรางวัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. สมาชิกในกลุ่มบ้าน ได้รับมอบหมายให้ศึกษาเน้ือหาสาระหรือหัวข้อคนละ 1 ส่วน 
(เปรียบเสมือนได้ช้ินส่วนของภาพติดต่อคนละ 1 ช้ิน) และหาคําตอบในประเด็นปัญหาที่ผู้สอน
มอบหมายให้ 

3. สมาชิกในกลุ่มบ้าน แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืน ซึ่งได้รับเน้ือหาเดียวกันต้ังเป็นกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) ขึ้นมา และร่วมกันทําความเข้าใจในเน้ือหาสาระนั้นอย่างละเอียดและ
ร่วมกันอภิปรายหาคําตอบประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

4. สมาชิกกลุ่มผู้เช่ียวชาญ กลับไปสู่กลุ่มบ้าน แต่ละคนช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่ม ให้เข้าใจใน
สาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เช่นน้ีสมาชิกทุกคนก็จะได้เรียนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

5. ผู้เรียนทุกคนทําแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล และนําคะแนนของทุก
คนในกลุ่มบ้านมารวมกัน (หรือหาค่าเฉลี่ย) เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัล 

Elliot Aronson (อ้างใน ธนพร ยมรัตน์. 2547 : 36) ได้เสนอขั้นตอนของการเรียนแบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ไว้ดังน้ี 

1. แบ่งกลุ่มนักเรียนที่มีความแตกต่างกันในด้านความสามารถ เพศ เช้ือชาติประมาณกลุ่มละ 
5-6 คน 

2. แต่งต้ังนักเรียน 1 คนในกลุ่มให้เป็นผู้นํากลุ่ม 
3. แบ่งเน้ือหาที่เรียนออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ ออกเป็น 5-6 ส่วน เช่น ถ้าจะให้นักเรียนศึกษา

เรื่องชีวประวัติของ Eleanor Roosevelt นักเขียนชาวอเมริกัน ก็จะแบ่งชีวประวัติของเธอออกเป็น
ส่วนๆ ดังน้ี 1) ชีวิตในวัยเด็กของเธอ 2) ชีวิตครอบครัวของเธอกับแฟรงคลินและลูก ๆ ของเธอ       
3) ชีวิตของเธอหลังจากแฟรงคลินเป็นโรคโปลิโอ 4) การทํางานในทําเนียบขาวและการเป็นสุภาพสตรี
หมายเลข 1 และ 5) ชีวิตของเธอหลังจากแฟรงคลินตาย 

4. มอบหมายเน้ือหาที่จะให้นักเรียนศึกษา 
5. ให้เวลานักเรียนศึกษาเน้ือหาที่ได้รับมอบหมายอย่างน้อยสองครั้ง เพ่ือให้เกิดความคุ้นเคย 
6. นักเรียนแยกย้ายจากกลุ่มประจําไปยังกลุ่มผู้เช่ียวชาญ เพ่ือศึกษาเอกสารหัวข้อย่อยที่

ได้รับมอบหมาย 
7. นักเรียนกลับเข้ากลุ่มประจําของตน 
8. นักเรียนแต่ละคนอธิบายให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง โดยให้มีการซักถามข้อสงสัยตอบคําถาม

ทบทวนเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ 
9. การปฏิบัติกิจกรรมในกลุ่ม หากกลุ่มใดมีปัญหา ผู้นํากลุ่มน้ัน ๆ จะเป็นผู้แก้ปัญหานั้นเอง 
10. สุดท้ายให้มีการทดสอบ และมีการให้รางวัล 
กรมวิชาการ (อ้างใน สุริยา เพ็งลี. 2552 : 23) ได้เสนอขั้นตอนของการเรียนแบบร่วมมือโดย

ใช้เทคนิคจิกซอว์ ไว้ดังน้ี 
1. ครูบอกวัตถุประสงค์การเรียนรู้แก่นักเรียน ในการเรียนคร้ังนี้นักเรียนจะร่วมมือกันเรียนให้

มีความรู้ความเข้าใจอย่างไร 
2. ครูสอนเน้ือหาและอภิปรายร่วมกับนักเรียน เพื่อเป็นการทบทวนความรู้เดิมเก่ียวกับเรื่องที่

จะเรียน 
3. จัดนักเรียนในห้องเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน โดยให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มเป็นนักเรียนที่มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน ทั้งเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
4. มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ทําการศึกษาเรื่องที่ครูเตรียมไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดแบ่งเน้ือหาเป็นเร่ืองย่อย และแบ่งภารกิจให้สมาชิกในกลุ่มไปศึกษา
เร่ืองย่อยเหล่าน้ันร่วมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืน ๆ 

6. หลังจากการศึกษาค้นคว้า นักเรียนมาพบกลุ่มเพ่ือรายงานผลการศึกษาและสรุปความรู้
เก่ียวกับเร่ืองที่แต่ละคนรับผิดชอบ 

7. ทดสอบความรู้เป็นรายบุคคลและคํานวณคะแนนรายบุคคล เฉลี่ยเป็นคะแนนของกลุ่ม 
8. สรุปผลงาน ผลของการทดสอบและการเสริมแรงจากครู 
จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนของ

การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ได้ดังน้ี 
ขั้นท่ี 1 เตรียมความพร้อม เป็นข้ันของการเตรียมความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมการเรียน

การสอน การช้ีแจงวัตถุประสงค์ การนําเสนอสารสนเทศที่จําเป็น ให้รายละเอียดกิจกรรมต่าง ๆ แจ้ง
ข้อตกลงในการดําเนินกิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มดําเนินกิจกรรมให้บรรลุตามเป้าหมาย และให้
ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือจัดผู้เรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน (เก่ง-กลาง-อ่อน) 

ขั้นท่ี 2 วางแผนการเรียนรู้ ผู้เรียนกลุ่มพ้ืนฐานแต่ละคนได้รับมอบหมายเนื้อหา ในการทํา
กิจกรรม การเรียนการสอน โดยสมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมประชุม ปรึกษาหารือ และดําเนินกิจกรรม
การเรียนการสอน และการปฏิบัติงานร่วมกับสมาชิกคนอ่ืนภายในกลุ่ม เพ่ือวางแผนดําเนินกิจกรรม
การเรียนการสอนด้วยการร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจและช่วยเหลือซึ่งกันและกันให้บรรลุตามเป้าหมาย
ของกลุ่ม 

 
        ภาพท่ี 2.5 สมาชิกกลุม่ Home Group 
        ที่มา : อัจฉรีย์ พิมพิมูล (2553 : 45) 

 
ขั้นท่ี 3 กิจกรรมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ สมาชิกทุกกลุ่มที่ได้รับมอบหมายให้ดําเนินกิจกรรมการ

เรียนการสอนหัวข้อเรื่องเดียวกัน จะย้ายมารวมกันเป็นกลุ่มใหม่ที่เรียกว่า “กลุ่มผู้เช่ียวชาญ” เพ่ือ
ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ในการเสาะแสวงหาความรู้ การร่วมกันแก้ปัญหาตามภารกิจที่
ได้รับมอบหมาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       ภาพท่ี 2.6 สมาชิกกลุม่ Expert Group 
       ที่มา : อัจฉรีย์ พิมพิมูล (2553 : 46 
 

ขั้นท่ี 4 กิจกรรมกลุ่มพ้ืนฐาน สมาชิกทุกคนร่วมกันค้นหาคําตอบกิจกรรมการเรียนการสอน         
จากข้ันที่ 3 แล้ว สมาชิกแต่ละคนจะกลับเข้ากลุ่มพ้ืนฐานของตนเอง เพ่ือนําความรู้ที่ได้ศึกษามา
นําเสนอและอภิปรายให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนได้รับความรู้เช่นเดียวกัน สมาชิกทุกคนที่เป็นผู้เช่ียวชาญ
ในเรื่องที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่ม ดําเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

ขั้นท่ี 5 ประเมินผลการเรียนรู้ สมาชิกทุกคนที่อยู่ในกลุ่ม ดําเนินกิจกรรมการทดสอบท้าย
บทเรียน    ทีละบทตามตารางกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนได้ดําเนินการจัดเตรียมไว้ คะแนนที่
ได้จากการทดสอบรายบุคคลนํามาเฉล่ียเป็นคะแนนของกลุ่ม 

ขั้นท่ี 6 ประกาศผลคะแนนและมอบรางวัล เป็นข้ันตอนการประกาศผลคะแนนการดําเนิน
กิจกรรมกลุ่ม พร้อมประกาศผลและเผยแพร่สู่สาธารณะรวมท้ังการมอบรางวัล 
 
2.9 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 2.9.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไว้ดังน้ี 
 ธงชัย ชิวปรีชา (2526 : 238-255) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง 
ความรู้ความสามารถของนักเรียนในการเรียน ซึ่งการที่จะทําให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ัน ต้องมี
การกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ เพ่ือจะได้เป็นแนวทางและเป็นเกณฑ์ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
 วารี ว่องพินัยรัตน์ (2530 : 1) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง   
การวัดดูว่านักเรียนมีพฤติกรรมต่าง ๆ ตามที่กําหนดไว้ในจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนมากน้อย
เพียงใด เป็นการตรวจสอบความเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งเป็นผลจาก
การได้รับการฝึกอบรมในช่วงที่ผ่านมา 
 พันศักด์ิ สายแสงจันทร์ (2546 : 22) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า 
หมายถึง การวัดพฤติกรรม สมรรถภาพทางสมองของผู้เรียน ที่เปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ เมื่อผ่านการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนการสอน โดยมีการกําหนดจุดมุ่งหมายและทําการวัดผลภายหลังการเรียนการสอน โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 จินตนา ช่วยด้วง (2547 : 29) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง 
ความสามรถในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกิดจากการกระทําที่ประสานกันและอาศัยความ
พยายามอย่างมาก ทั้งองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา 
แสดงออกในรูปของความสําเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดด้วยเคร่ืองมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยทั่วไป 
 พนิดา จันทรา (อ้างใน อาดุลย์ จงรักษ์. 2554 : 8) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนว่า หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความสามารถทางสมอง 
หรือทางร่างกายท่ีได้รับจากประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรม ซึ่งสามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบหรือการสังเกตพฤติกรรม และความสําเร็จในด้านอ่ืน ๆ 
 ธวัชชัย ศุภดิษฐ์ (2556 : 7) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้ 
ความเข้าใจ ความสามารถ หรือความสําเร็จที่ได้จากการเรียนการสอน ซึ่งวัดผลความสําเร็จหรือระดับ
ความรู้ความสามารถจากผลของคะแนนสอบ 
 Anastasia (อ้างใน พวงเพ็ญ สิงโตทอง. 2548 : 32) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนพอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบทางสติปัญญา สังคม 
แรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา อันได้แก่ องค์ประกอบทางเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจและ
องค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญาอ่ืน 
 จากความหมายในข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ
ในการแสดงออกในด้านต่าง ๆ ของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนรู้อย่างใดอย่างหน่ึง ให้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยสามารถวัดผลได้ด้วยการสังเกต การใช้
แบบสอบถาม หรือใช้เคร่ืองมือวัดทางจิตวิทยา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 2.9.2 ปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ประภัสสร วงษ์ศรี (2541 :46) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียน ซึ่งเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วย 
 1. ผู้สอน ควรมีการศึกษาค้นคว้าทางวิชาการ อ่านหนังสือในเรื่องที่เก่ียวข้องกับความสนใจ
ให้มาก เพ่ือใช้เป็นประสบการณ์ในการเรียนการสอน ความรู้ของครูผู้สอนการถ่ายทอดความรู้ของ
คุณภาพของการสอน อุปกรณ์การสอนที่มีความทันสมัย มีทัศนะคติที่ดีต่อผู้เรียน มีคุณธรรม 
จริยธรรมและความยุติธรรม การจูงใจและการกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน ให้ความช่วยเหลือและ
สามารถแก้ไขปัญหาให้กับผู้เรียนได้ บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอน 
 2. ผู้เรียน ได้แก่ พันธุกรรม เชาว์ปัญญา ความถนัด ความสนใจ อารมณ์ ฐานะทางเศรษฐกิจ
และสังคมของครอบครัว การศึกษาของบิดามารดา การปรับตัว แรงจูงใจ หลักสูตรหรือวิชาที่เรียน 
วัฒนธรรม ทัศนคติต่อสถาบันและผู้สอน บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอน 
 อริยา คูหา และบัญญัติ ยงย่วน (2547 :14) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังน้ี 
 1. ความพร้อมด้านสติปัญญา ความรู้ และทักษะพ้ืนฐานของผู้เรียนแต่ละคน 
 2. บุคลิกภาพหรือจิตลักษณะ 
 3. พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4. บรรยากาศในการเรียน เช่น วิธีการสอน ความสัมพันธ์ระหว่าผู้สอนและผู้เรียน 
 5. ตัวแปรทางประชากร เช่น อายุ เพศ พ้ืนฐานทางครอบครัว สภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 
 จากที่ได้กล่าวมาในข้างต้น สรุปได้ว่า ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ได้แก่ 
ความรู้ความสามารถเดิมของผู้เรียนที่มีอยู่ ความสนใจและความถนัดของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งที่เรียนรู้ การ
จัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ มีการนําสื่อการสอนที่ทันสมัยมาใช้ประกอบในการจัดการเรียน
การสอน บรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ รวมถึงพ้ืนฐานทางครอบครัว สภาวะเศรษฐกิจและสังคม ซึ่ง
สิ่งเหล่าน้ีล้วนส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันออกไป 
 

 2.9.3 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) เป็นพฤติกรรมที่วัดความสามารถ
ทางสมองในการคิดหรือการใช้สติปัญญา โดยพฤติกรรมด้านน้ี นักจิตวิทยาด้านการทดสอบชาว
อเมริกันช่ือ Benjamin S.Bloom แห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก สหรัฐอเมริกา ได้จัดแบ่งและใส่รหัสเป็น
ตัวเลขประจําแต่ละพฤติกรรม ดังน้ี (สวัสด์ิ ประทุมราช. 2531 : 50) 
 2.9.3.1 พฤติกรรมความรู้ ความจํา 
 พฤติกรรมความรู้ความจํา เป็นความสามารถของสมองในการจะหรือระลึกเร่ืองราวต่าง ๆ ที่
ได้เรียนรู้มาแล้ว พฤติกรรมด้านนี้แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
          (1) ความรู้ในเน้ือเรื่อง เป็นความสามารถในการจําเรื่องราวหรือเน้ือหาสาระที่เป็น
ส่วนย่อย ๆ เฉพาะอย่างได้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
      (1.1) ความรู้เกี่ยวกับศัพท์หรือนิยาม ข้อสอบในแนวน้ีจะถามเก่ียวกับศัพท์ 
นิยาม ความหมาย ช่ือ สัญลักษณ์ เคร่ืองหมาย รูปภาพ 
      (1.2) ความรู้เกี่ยวกับกฎและความจริง ข้อสอบในแนวนี้จะถามเก่ียวกับกฎ สูตร 
ความจริงตามเนื้อเร่ือง ขนาด ทิศทาง เวลา คุณสมบัติ ระยะทาง ปรากฏการณ์ วัตถุประสงค์ สาเหตุ 
และผลประโยชน์ คุณ โทษ สิทธิ หน้าที่ 
          (2) ความรู้ในวิธีดําเนินการ เป็นการถามเก่ียวกับลําดับขั้นตอนในการทํากิจกรรมหรือ
การปฏิบัติงานน้ัน ๆ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 
      (2.1) ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน เป็นการถามเก่ียวกับรู้แบบ ฟอร์ม 
ระเบียบแบบแผน กฎเกณฑ์ การใช้เครื่องมือ แบบสัญลักษณ์ ธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม ราชา
ศัพท์ 
      (2.2) ความรู้เก่ียวกับลําดับขั้นและแนวโน้ม การถามเกี่ยวกับลําดับขั้นจะถาม
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนก่อน-หลังหรือการเรียงลําดับ ส่วนการถามเกี่ยวกับแนวโน้มจะถามเหตุการณ์ หรือ
เรื่องราวในปัจจุบันที่เกิดขึ้นบ่อย ๆ ข้อสังเกตของคําถามประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้คําว่า “มักจะ” ซึ่ง
เป็นการคาดคะเนเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นในปัจจุบัน 
      (2.3) ความรู้เก่ียวกับการจัดประเภท เป็นการถามในเรื่องของการจําแนก แจก
แจงการจัดประเภท แบบ แขนง ชุด สาขา ลัษณะ 
      (2.4) ความรู้เก่ียวกับเกณฑ์ เป็นการถามเก่ียวกับเกณฑ์คุณสมบัติเฉพาะตัวหรือ
เอกลักษณ์ของสิ่งน้ัน ๆ 
      (2.5) ความรู้เก่ียวกับวิธีการ เป็นการถามเก่ียวกับวิธีการปฏิบัติ ขั้นตอนการ
ทํางาน โดยคําถามมักจะถามว่าควรทําโดยวิธีใด ปฏิบัติอย่างไรจึงจะให้ผลดี 
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          (3) ความรู้รวบยอด เป็นความสามารถในการจําหรือระลึกได้ถึงลักษณะร่วมของสิ่ง
หน่ึงสิ่งใด หรือเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดที่เกิดข้ึนหลาย ๆ คร้ัง การถามความรู้รวบยอดในเน้ือเรื่องแบ่ง
ออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
      (3.1) ความรู้เก่ียวกับหลักวิชาและการขยาย เป็นการถามถึงคติหรือหัวใจของ
เรื่องที่เรียกว่าหลักการหรือหลักวิชา และขยายคติที่ได้น้ันออกไปสู่สิ่งอ่ืนที่หลักการหรือหลักวิชา ครบ
คลุมไปถึงข้อสังเกตของการถามคําถามชนิด คือจะถามเกี่ยวกับคติและหลักการของหลาย ๆ เน้ือหาที่
ไม่สัมพันธ์กัน ไม่เป็นชนิดเดียวกัน แต่ก็ยังอยู่ในเครือหรือสกุลเดียวกัน 
      (3.2) ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง เป็นการถามเก่ียวกับคติ และหลักการ
จากหลายเน้ือหาที่สัมพันธ์กันเป็นพวกเดียวกัน และอยู่ในสกุลเดียวกัน เพ่ือจะค้นหาทฤษฎีและ
โครงสร้างที่เป็นตัวร่วมของบรรดาเน้ือหาเหล่าน้ัน 
 2.9.3.2 พฤติกรรมความเข้าใจ 
 ข้อสอบวัดพฤติกรรมความเข้าใจ จะวัดความสามารถในการนําความรู้ที่ได้รับจากการศึกษา
เล่าเรียนไปดัดแปลง ปรับปรุงเพ่ือให้สามารถแปลความ ตีความ หรือขยายความ เร่ืองราวหรือ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ได้ ข้อสอบวัดความเข้าใจแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1. การแปลความ (Translation) เป็นความสามารถในการอธิบายความหมายของเหตุการณ์ 
เรื่องราวหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ ได้ โดยที่เน้ือหาสาระยังคงเดิม ได้แก่ การแปลภาพการ์ตูน ประโยค 
ข้อความ สุภาษิต บทกวี รูปภาพ สัญลักษณ์ ตาราง กราฟ เป็นต้น 
 2. การตีความ (interpretation) เป็นความสามารถในการสรุปเรื่องราว เหตุการณ์หรือ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่เป็นความสําคัญของเรื่อง โดยการจัดระบบ อธิบายหรือเรียบเรียงเน้ือหาใหม่ 
มุมมองใหม่ เป็นการสรุปผลที่เกิดจากหลาย ๆ การแปลความที่สัมพันธ์กัน ข้อสอบประเภทนี้มักจะ
ถามให้ตีความเรื่องราว เหตุการณ์ หรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ 
 3. การขยายความ (extrapolation) เป็นความสามารถในการคาดคะเน พยากรณ์เรื่องราว
หรือข้อเท็จจริง แนวโน้มที่คาดว่าจะเกิดขึ้นหรือถ้าเกิดเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง จะมีอะไรเกิดขึ้น
ต่อไป โดยอาศัยแนวโน้มที่ทราบมาเป็นหลัก 
 2.9.3.3 พฤติกรรมการนําไปใช้ 
 ข้อสอบที่วัดพฤติกรรมการนําไปใช้ เป็นข้อสอบที่วัดความสามรถในการนําเอาความรู้ความ
เข้าใจจากสิ่งที่เคยเรียนมาใช้ในสถานการณ์ใหม่ ที่มีความคล้ายคลึงกันกับสถานการณ์ที่ได้เรียนรู้
มาแล้ว การสร้างข้อสอบประเภทน้ี มักจะกําหนดสถานการณ์มาให้แล้วนําความรู้ที่ได้ศึกษามาใช้ใน
สถานการณ์ที่กําหนด การออกข้อสอบประเภทน้ีไม่ควรออกข้อสอบที่เป็นสถานการณ์เดิมที่มีอยู่แล้ว
ในหนังสือหรือแบบฝึกหัด 
 2.9.3.4 พฤติกรรมการวิเคราะห์ 
 ข้อสอบที่วัดพฤติกรรมการวิเคราะห์การแยกแยะเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ หรือพิจารณาว่าสิ่งน้ัน
ประกอบด้วยส่วนย่อย ๆ อะไรบ้าง ส่วนย่อยใดสําคัญที่สุด ส่วนย่อยคู่ใดมีความสัมพันธ์กันมากท่ีสุด 
และส่วนย่อยเหล่าน้ีรวมกันหรือทํางานได้เพราะใช้หลักการใด พฤติกรรมการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น  
3 ลักษณะ คือ 
 1. การวิเคราะห์ความสําคัญ เป็นความสามารถในการพิจารณาแยกแยะเรื่องราวเหตุการณ์
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสามารถบอกส่วนประกอบที่สําคัญได้ เช่น ย่อหน้าที่สองกล่าวถึงอะไร (เช่น 
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ความสามัคคี) วรรคใดมีความสําคัญมากที่สุด ข้อความน้ี (ยกข้อความ) ถือว่าสิ่งใดสําคัญที่สุด เรา
บํารุงรักษาโบราณสถาน เพราะเจตนาสําคัญอะไร (เพราะมีศิลปกรรมเก่าแก่) 
 2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการค้นหาความเก่ียวข้องระหว่างคุณลักษณะสําคัญใด ๆ 
ของเร่ืองราวและสิ่งต่าง ๆ อย่างสมเหตุสมผล  
 3. การวิเคราะห์หลักการ เป็นการค้นหาโครงสร้าง และระบบของวัตถุสิ่งของ เรื่องราวและ
การกระทําต่าง ๆ รวมกันอยู่ในสภาพน้ันได้เน่ืองด้วยเหตุใด ยึดอะไรเป็นหลักเกณฑ์ หรือมีสิ่งใดเป็น
ตัวเช่ือมโยง 
 2.9.3.5 พฤติกรรมการสังเคราะห์ 
 ข้อสอบที่วัดพฤติกรรมการสังเคราะห์  เป็นการผสมผสานสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่องราวต่าง ๆ ต้ังแต่ 2 
อย่างข้ึนไป มาประกอบเป็นเรื่องราวเดียวกัน โดยจัดเรียบเรียงและรวบรวมเพ่ือสร้างเป็นเร่ืองราวใหม่ 
ที่ไม่เคยมีมาก่อน แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1. การสังเคราะห์ข้อความ เป็นการนําเอาความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ มาผสมผสานกัน
เพ่ือให้เกิดข้อความหรือผลผลิต หรือการกระทําใหม่ ที่จะสามารถใช้สื่อสารความคิดและอารมณ์
ระหว่างบุคคลกับผู้อ่ืนได้ เช่น การพูดช้ีแจง การแต่งคําประพันธ์ การวาดภาพ และการแสดงต่าง ๆ  
 2. การสังเคราะห์แผนงาน เป็นการกําหนดแนวทางและข้ันตอนการปฏิบัติงานไว้ล่วงหน้า 
เพ่ือให้การดําเนินการน้ัน สําเร็จลุล่วงตรงตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 
 3. การสังเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการนําเอาความสําคัญและหลักการต่าง ๆ มาผสมผสาน
ให้เป็นเร่ืองเดียวกัน ทําให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ที่มีความสัมพันธ์แปลกไปจากเดิม เช่น จงอธิบายปัญหาที่
แท้จริงของการคอรัปช่ันในประเทศไทย 
 2.9.3.6 พฤติกรรมการประเมินค่า 
 ข้อสอบที่วัดพฤติกรรมการประเมินค่าเป็นความสามารถในการตัดสินคุณค่าของเน้ือหา 
เหตุการณ์หรือเร่ืองราวต่าง ๆ  โดยอาศัยเกณฑ์หรือมาตรฐานที่วางไว้ การประเมินค่าแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณธ คือ 
  1. การประเมินค่าโดยอาศัยเกณฑ์ภายใน เป็นการประเมินโดยใช้ข้อเท็จจริงต่าง ๆ เท่าที่
ปรากฎอยู่ในเรื่องราวน้ัน มาเป็นหลักในการตัดสิน เช่น จากเรื่องสามก๊ก ขงเบ้งเป็นคนอย่างไร 
 2. การประเมินค่าโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก เป็นการตัดสินสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เกณฑ์อ่ืน ๆ ที่อยู่
นอกเรื่องราวนั้น แต่มีความสัมพันธ์กับเร่ืองน้ัน เกณฑ์ภายนอกอาจจะเป็นเกณฑ์ทางสังคม เช่นคําว่า 
“สองหัวดีกว่าหัวเดียว” ท่านเห็นด้วยหรือไม่ 
 จากการเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Benjamin S.Bloom ด้านพุทธพิสัยทั้ง 6 ระดับ ผู้วิจัยได้
เลือกใช้ 3 ระดับในการวิจัยครั้งน้ี คือ พฤติกรรมความรู้ ความจํา, พฤติกรรมความเข้าใจ และ
พฤติกรรมการนําไปใช้ 
 

 2.9.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ศิริชัย  กาญจนวาสี (2552 : 174-191) กล่าวถึงขั้นตอนของการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ ดังน้ี 
 1. กําหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ (Specification of purpose) จุดมุ่งหมายของการสอบ
จะต้องมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่ได้
กําหนดไว้ ดังน้ี 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
 
 

จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ (การสอน) 
 
 

จุดมุ่งหมายของการวัดผล (การสอน) 
 

 
ภาพท่ี 2.7 ความสอดคล้องระหว่างจุดมุ่งหมาย 

                               ที่มา : ศิริชัย กาญจนวาสี (2552 : 174) 
 
 โดยการวิเคราะห์หลักสูตรสําหรับการกําหนดจุดมุ่งหมาย เน้ือหา และวิธีการสอบ มีขั้นตอน
การดําเนินงาน ดังน้ี 
 1.1 วิเคราะห์จุดมุ่งหมาย โดยจะต้องทําการวิเคราะห์จุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดมุ่งหมาย
ของการเรียนรู้ รวมถึงการระบุคุณลักษณะหรือสมรรรถภาพที่ต้องการวัดในการสอบ และทําการ
แปลงคุณลักษณะหรือสมรรถภาพที่ต้องการวัดให้ออกมาเป็นรูปธรรม 
 1.2 วิเคราะห์เน้ือเรื่อง โดยการวิเคราะห์เน้ือหาในหลักสูตร และเน้ือหาในการเรียนการสอน 
เพ่ือทําการแยกแยะเนื้อหา และจัดการให้เป็นหมวดหมู่ย่อย ๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน 
 1.3 วิเคราะห์กิจกรรมและประสบการณ์ของการเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนด
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนและวิธีการสอบที่มีความเหมาะสมกับจุดมุ่งหมายของเนื้อหาและการ
เรียนรู้ที่กําหนดไว้ 
 2. ออกแบบสร้างแบบทดสอบ (Test Design) เป็นการกําหนดรูปแบบ ขอบเขต และ
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อสอบและแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
 3. เขียนข้อสอบ (Item Writing) การเขียนข้อสอบต้องให้มีความยากท่ีพอสมควร โดยจะต้อง
พิจารณาจากองค์ประกอบหลาย ๆ ด้าน ได้แก่ จุดมุ่งหมายของการสอบ เน้ือหาวิชา และระดับ
ความสามารถของผู้เรียน การเขียนข้อสอบควรเขียนเผื่อไว้ 1-2 เท่าของจํานวนที่ต้องการใช้งานจริง 
เพ่ือไว้สําหรับตัดปรับปรุงข้อที่ไม่ดี รวมถึงข้อที่มีความยากเกินไปและง่ายเกินไป และเลือกข้อสอบที่มี
คุณภาพที่ดีไว้ใช้งาน 
 4. การทดลองใช้ข้อสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ (Item Tryout and Analysis) เป็นการนํา
ข้อสอบไปทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับผู้สอบจริง ควรมีกลุ่มตัวอย่างอย่าง
น้อย 50 คนขึ้นไป เพ่ือความน่าเช่ือถือและคงที่ของผลวิเคราะห์ข้อสอบที่ได้ ซึ่งการเลือกใช้กลุ่ม
ตัวอย่างสําหรับทดสอบข้อสอบ ต้องกระทําด้วยความระมัดระวัง เพราะถ้าหากความสามารถของ
ผู้สอบกับกลุ่มตัวอย่างมีความแตกต่างกันมาก ย่อมส่งผลกระทบต่อความน่าเช่ือถือของค่าสถิติที่ได้
จากการวิเคราะห์ข้อสอบ 
 5. นําแบบทดสอบไปใช้ (Test Administration) การนําแบบทดสอบการเรียนรู้ไปใช้กับ
ผู้เรียนน้ัน ผู้สอนต้องคํานึงถึงปัจจัยต่าง ๆ รอบด้าน ที่จะมีอิทธิพลต่อการตอบคําถามหรือการแสดง
ความสามารถของผู้เรียน ต้ังแต่คําช้ีแจงหรือคําสั่ง ระยะเวลาในการทําแบบทดสอบ เง่ือนไขการสอบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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และการตรวจให้คะแนน โดยต้องยึดหลักที่ว่า ผู้สอบทุกคนจะต้องได้รับความยุติธรรมในการทดสอบ
หรือแสดงความสามารถจากการเรียนรู้ตามท่ีแบบทดสอบต้องการวัด 
 6. วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ (Test Analysis) เมื่อนําแบบทดสอบไปใช้แล้ว ผู้สอน
ควรนําเอาคะแนนสอบ มาทําการศึกษา เพ่ือทราบลักษณะของคะแนนสอบและค่าเฉล่ีย การกระจาย
รูปแบบของการแจกแจง จากน้ันจึงควรทําการวิเคราะห์ความเที่ยง (Reliability) และความตรง 
(Validity) ของแบบทดสอบ  
 7. ปรับปรุงแบบทดสอบ (Test Revision) ทําการปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อบกพร่องที่พบ 
เพ่ือนําไปใช้ทดสอบกับกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มาจากประชากรเป้าหมายเดียวกัน แล้วทําการวิเคราะห์ซ้ําอีก ถ้า
ผลการวิเคราะห์ยืนยันว่าเป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพ ก็สามารถเก็บไว้ในคลังข้อสอบ เพ่ือนําออกมา
ใช้งานต่อไปได้ 
 
2.10 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

2.10.1 งานวิจัยในประเทศ 
จิรภรณ์ รักกิจเกษตร (2547 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษากระบวนการในช้ันเรียนและความสามารถ

ในการสร้างช้ินงานในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยวิธีเรียนรู้ร่วมกันเรื่องอาหาร ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีสนับสนุนการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็น
สําคัญ ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้ร่วมกัน ปลูกฝั่งให้นักเรียนเกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้วิธีการศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสภาพแวดล้อม ส่วน
ทางด้านการสร้างช้ินงานในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความสามารถ
ด้านการดําเนินงาน ด้านเรียนรู้เน้ือหา ด้านการออกแบบชิ้นงานและด้านการนําเสนอผลงาน สรุป
ผลการวิจัยได้ว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีสนับสนุนการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสําคัญและส่งเสริมให้
นักเรียนสร้างความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ธาริณี เบจมาศ และคณะ (2551: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ ผลการวิจัย พบว่า 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ 81.60/82.75 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก 

ภีรภา จันทร์อินทร์ และอังคณา ถองทอง (2551 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง แสง วิชาฟิสิกส์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษา พบว่า 
บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.67/79.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ โดยมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
เกณฑ์กับคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 

อดิเรก นาวารัตน์ (2551 : บทคัดย่อ) ทําการพัฒนาหาประสิทธิภาพและหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของบทเรียน WBI วิชาคณิตศาสตร์ในชีวิตประจําวัน หลักสูตรปริญญาตรี โดยใช้เทคนิค

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพ่ือนคู่คิด พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.15 ตามสูตรของเมกุยแกนส์ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน WBI แบบทบทวนที่พัฒนาขึ้นหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียน WBI แบบทบทวนที่พัฒนาขึ้นโดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดและวิธีเรียนด้วยตนเองแตกต่าง
กันอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วลัยพร ก้อนจันทร์หอม (2551 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องการสร้างเสริมสุขภาพสมรรถภาพและการป้องกันโรค 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 87.00/89.83 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดมีค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วม โดย
ใช้เทคนิคจิกซอว์ เท่ากับ 0.6716 แสดงว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าพัฒนาขึ้น
ทําให้นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 67.16 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
ด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ในภาพรวมและเป็นราย
ด้าน อยู่ในระดับมาก 

เยาวลักษณ์ พรมศรี (2551 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคจิกซอว์ เรื่อง
อินเทอร์เน็ตเบ้ืองต้น ผลการวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมด้วยเทคนิคการใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคจิกซอว์ บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 81.04/80.17
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังสมมติฐานไว้ และความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 35.29 

กิตติ แตรผ่องแผ้ว (2552 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการตัดสินใจด้วยกําหนดการเชิงเส้น ได้นําไป
ทดลองกับนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทพศิรินทร์ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.36 และด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.67 โดยมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.96/82.62 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

นูรีซาน ดอเลาะ (2552 : บทคัดย่อ) การเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนว
ทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ เร่ือง ธาตุและสารประกอบในอุตสาหกรรม สําหรับนักเรียนโรงเรียนเอกชน
สอนศาสนาอิสลามผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ เร่ือง ธาตุและสารประกอบในอุตสาหกรรมที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 85.62/81.87 สูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานท่ีกําหนดไว้ไม่ตํ่ากว่า 80/80 การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เร่ืองธาตุและ
สารประกอบในอุตสาหกรรม ผลปรากฏว่าผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ส่วนด้านเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ผลปรากฏว่านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดอยู่ที่เรื่องนักเรียนเห็นความสําคัญของการใช้อินเทอร์เน็ตมา
ใช้ในการศึกษาเรียนรู้มากข้ึนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็น
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การฝึกคุณลักษณะที่ดีต่างๆให้กับนักเรียนได้แก่ความรับผิดชอบฝึกทักษะการทํางานต่างๆและ
นักเรียนสามารถศึกษาเรียนรู้เน้ือหาในบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา 

พัชฎา เช้ือสิงห์ (2552 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง การเคล่ือนที่แบบวงกลม วิชาฟิสิกส์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 74.88/73.67 มีค่าดัชนีประสิทธิผล (The 
Effectiveness Index : E.I.) เท่ากับ 0.65 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเจตคติ
ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.68 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ์อยู่ในระดับมากที่สุด 

มาณี ดุสิตา (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง
หลักการแก้ปัญหากับภาษาคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชํานาญ
สามัคคีวิทยา ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.25/84.53 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อัจฉรีย์ พิมพิมูล (2553 : บทคัดย่อ) ได้ทําการการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันแบบ
ออนไลน์จิกซอว์ที่มีประสิทธิภาพ หรือ รูปแบบ CoLJigPRT Model พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์ในส่วนทฤษฎี วิชาการเขียนโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ ตามรูปแบบ CoLJigPRT Model มีค่า
เท่ากับ 1.74 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 1.50 ตามมาตรฐานของเมกุยแกนส์ และผลการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนออนไลน์ในส่วนกิจกรรมการเรียนการสอน มีค่าอยู่ในระดับดี 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยสําคัญทาง
สถิติ.01 และ ความพึงพอใจของนักศึกษา อยู่ในระดับสูง ( x = 4.31, S.D. = 0.55) สามารถสรุปได้ว่า
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์จิกซอว์ที่มีประสิทธิภาพ หรือ CoLJigPRT Model ที่
บูรณาการแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์จิกซอว์ที่มีประสิทธิภาพ เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

กัลยา สุกใสเมือง รัตนา จันทร์สิน และ สาวิตรี คาจุล (2553 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 เร่ืองการ
สร้างงานกราฟิก โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 เรื่องการ
สร้างงานกราฟิก โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 85.24/85.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 85/85 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 
69.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ร้อยละ 50 และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 เรื่องการสร้างงานกราฟิก โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบ
ร่วมมือเทคนิค JIGSAW ll สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก 

อ้อมใจ ขําหล่อ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ 
วิชาการบัญชีเบ้ืองต้น 2 เร่ืองภาษีมูลค่าเพ่ิม ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เทคนิคจิกซอว์
ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
80.17/84.33 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสาคัญ .05 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พัฒนาขึ้นในระดับมาก 

สุรีย์พร ไชยภักดี (2553 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ 
วิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันโดยใช้เทคนิคแบ่งกลุ่มคละ
ผลสัมฤทธ์ิร่วมกับเทคนิคจิกซอว์ ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.07/80.87 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่
ระดับนัยสําคัญ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พัฒนาขึ้น
ในระดับมาก 

ศิรินภา พรมสอน (2556 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย
รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองกระบวนการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.85) มีคุณภาพด้าน
เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.65) มีประสิทธิภาพ 81.25/80.42 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
ที่ต้ังไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ .05 

ประภาพรรณ แก้วเหมือน (2558 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองการสื่อสารข้อมูล           
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี
คุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.53, S = 3.51) มี
ประสิทธิภาพ 84.68/84.35 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ
นัยสําคัญ .05 

เยาวลักษณ์ บัวศรีใส (2558 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องการเคล่ือนที่แบบโพรเจกไทล์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
ระดับดี ( x = 4.34, S = 0.74) มีคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี ( x = 3.91, S = 
0.48) มีประสิทธิภาพ 82.11/80.35 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่
ระดับนัยสําคัญ .05 
 

2.10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Soh Leen-Kiat (2006 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา Implementing the Jigsaw Model in CS1 

Closed Labs โดยทําการทดลองใช้รูปแบบ Jigsaw ในวิชาแลปแบบปิด CS1 ซึ่งการทดลองจะแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนด้วยกันคือ 1) ผู้เรียนต่างศึกษาด้วยตนเอง 2) ผู้เรียนศึกษาร่วมกันเป็นกลุ่มโดยใช้วิธี 
Jigsaw และ 3) ผู้เรียนศึกษาร่วมกันเป็นกลุ่มโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในสภาวะการเรียนรู้แบบ Jigsaw 
ทั้งน้ีผลคะแนนหลังเรียนของทั้งสามส่วน จะถูกนํามาเปรียบเทียบเพ่ือศึกษาผลกระทบจากการใช้ 
Jigsaw และความเป็นไปได้ของการออกแบบเคร่ืองมือโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในวิธี Jigsaw 
นอกจากน้ันยังมีการค้นคว้าต่อไปว่า การทดลองในหัวข้อแล็ปจํานวน 3 หัวข้อ (การดีบัก Debug เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาษา UML และการเรียกซ้า Recursion) จะได้รับผลกระทบจากการใช้วิธี Jigsaw ในแง่ของ
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือไม่ อย่างไร จากการทดลองพบว่า รูปแบบ Jigsaw สามารถ
ช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของนักเรียนและยังช่วยให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนมีความคงท่ี
และยังพบว่าวิธี Online Jigsaw ยังทําให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีย่ิงขึ้น 

Wang (2005 : บทคัดย่อ) ทําการวิจัยการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในการสร้างแบบเรียน
ออนไลน์โดยใช้โปรแกรม Multimedia-Authoring ที่มีส่วนประกอบหลายๆ อย่างเข้าด้วยกัน เช่น 
ส่วนของภาพและเสียง สคริปวิดีโอ ทดลองให้นักศึกษาในระดับปริญญาตรี 10 คน เรียนรู้แบบ
ออนไลน์ และ 17 คนให้เรียนแบบปกติในห้องเรียน รวมท้ังหมดจํานวน 27 คน สรุปว่าผู้เข้าร่วม
จํานวนมากพอใจสื่อที่ใช้เรียนและมีความพอใจเพื่อที่จะนําไปใช้งานในการเรียนการสอนของนักเรียน
เองในห้องเรียน 

Natarajan (2004 : บทคัดย่อ) ได้ทําการศึกษา Collaborative Learning In An 
Operating Systems Course: An Experience Report ได้รายงานผลการใช้เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกัน  แบบจิกซอว์ในรายวิชาพ้ืนฐานระบบปฏิบัติการในสถาบันเทคโนโลยีโรเชสเตอร์ (Rochester 
Institute of Technology) ในช่วงซัมเมอร์ ปี ค.ศ. 2003 ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้ทําให้นักเรียนมีความรู้สึก   
มีส่วนร่วมในรายวิชาเพ่ิมขึ้น และอย่างน้อยที่สุดนักเรียนแทบทุกคนต่างได้รับความรู้พ้ืนฐานใน
เน้ือหาวิชา 

Gallardo, et al (2002 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา Supporting Jigsaw-Type Collaborative 
Learning ผลการวิจัย พบว่า การทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่ใช้เทคนิค Jigsaw โดยปราศจาก
คอมพิวเตอร์มาระยะหน่ึงก่อนที่จะมีการใช้เทคนิค Jigsaw โดยใช้คอมพิวเตอร์ จึงเป็นการมุ่ง
สนับสนุนเทคนิคเดิม ไม่ใช่การแทนที่เทคนิคเดิมดังที่ปรากฏในงานส่วนใหญ่ที่ผ่านมา เนื่องจากมีการ
เก็บข้อมูลที่สัมพันธ์กันไว้ในอินทราเน็ต ทําให้ผู้สอนสามารถสร้างส่วนที่สําคัญของกระบวนการข้ึนใหม่
ได้ เช่น การมองเห็นเอกสารที่สร้างข้ึนในขั้นตอนที่ 1 และเอกสารรายบุคคลที่สร้างข้ึนในขั้นตอนที่ 2 
และ 3 รวมท้ังการนําเสนอของกลุ่มต่าง ๆ นอกจากน้ันผู้สอนยังทราบว่าผู้เรียนคนไหนอยู่ในกลุ่มใด
และอยู่ในคู่เรียนรู้ หรือคู่ฝึกฝน นอกจากน้ันการทดสอบในขั้นตอนที่ 6 โดยใช้เครื่องมือเหล่าน้ียังช่วย
ให้ผู้สอนได้ทบทวนคําถามต่างๆ และค้นหาว่าส่วนใดของกระบวนการที่ยังไม่เสร็จสิ้น สิ่งเหล่าน้ีทําให้
ผู้สอนได้รับข้อมูลที่เพียงพอจากการเฝ้าดู สําหรับการเปลี่ยนแปลงรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
แบบด้ังเดิมเพ่ือที่จะปรับปรุงกิจกรรมเหล่าน้ัน ดังน้ันเคร่ืองมือจึงต้องมีความสามารถในการสนับสนุน
การเฝ้าดูและสอดแทรก มิฉะน้ันแล้วก็ต้องสามารถให้ข้อมูลข่าวสารที่หาได้ยาก และไม่น่าจะเป็นไปได้ 
ในกรณีที่ผู้เรียนไม่เคยมีพ้ืนฐานเกี่ยวกับ Jigsaw มาก่อน ระบบก็ยังคงมีบทบาทในการช่วยกระตุ้น
ผู้เรียนด้วยเทคโนโลยี 

Khalid and Junaid (2000 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง Distance Learning using 
Web-Based Multimedia Environment สรุปว่า การศึกษาอุตสาหกรรม (Schooling industry) 
เป็นปัจจัยสําคัญที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ที่จะเกิดข้ึนกับในวงการการศึกษา การวิจัยได้ผสมผสานโมเดลการ
เรียนทางไกลกับการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งองค์ประกอบหลัก คือ บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (Web-Based Learning) และการปฏิสัมพันธ์ที่เน้นการจัดระบบการเรียนการสอนและ
ฝึกอบรมทางไกลแบบทางไกล โมเดลนี้ประกอบด้วย ระบบวิดีโอคอนเฟอร์เรนซ์ (Video 
conference) การปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียน การบรรยายผ่านเว็บ และการเรียนการสอนแบบปกติ โดย
ใช้เทคโนโลยีการศึกษา มีรูปแบบที่ให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด เพ่ือให้ประสบความสําเร็จตาม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป้าหมาย ระบบวิดีโอคอนเฟอร์เรนซ์ ทําให้เกิดความเช่ือมั่นว่านักเรียนจะมีส่วนร่วมจากทุก ๆ แห่ง
และสามารถโต้ตอบกันได้ ทําให้เกิดความสัมพันธ์ด้านจิตใจระหว่างกันของนักเรียน ดังน้ันจึงเช่ือมั่นว่า
โมเดลนี้จึงเป็นทางเลือกที่ดีในการจัดการเรียนการสอนทางไกลผ่านเว็บ การวิจัยครั้งน้ีได้สร้าง
หลักสูตรมากมาย สําหรับโปรแกรมวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิศวกรรมที่ ซูนี เฟร์โดเนีย (Suny 
Fredonia) ให้กับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนจากรัฐนิวยอร์ค 

Wu (1998 : บทคัดย่อ) ทําการพัฒนาและประเมินผลบางส่วน ของรายวิชาสถิติบน
เวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งงานวิจัยน้ีได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการพัฒนา เพ่ือออกแบบบทเรียนบนเว็บ
ผลการวิจัย พบว่า เจตคติของนักศึกษาที่มีต่อ WBI เป็นไปในทางบวก และบทเรียนยังช่วยผู้สอนใน
การสร้างปฏิสัมพันธ์และสร้างสภาพแวดล้อมของการเรียนด้วย 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
กระทรวงศึกษาธิการ ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัยตามหัวข้อต่อไปน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาที่ 
2 ปีการศึกษา 2559  จํานวน 10 ห้องเรียน รวม 300 คน  
 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาที่ 
2 ปีการศึกษา 2559 ที่ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบเป็นกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 
30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 3.2.1 ลักษณะเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 

3.2.1.1 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เร่ืองเอกภพ 

3.2.1.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 
โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ประกอบด้วย แบบประเมินด้านเน้ือหา และแบบประเมินด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

3.2.1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3.2.2 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ    

โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้

เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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โดยใช้รูปแบบ ADDIE model ของ Roderic, Sims (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545 : 138-146) 
ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
 3.2.2.1 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
  (1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากเอกสาร
และงานวิจัย 
  (2) กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลที่ระบุถึงความต้องการให้
นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังจากเรียนจบบทเรียน 
  (3) ศึกษาเน้ือหารายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลักสูตร
แกนกลาง พุทธศักราช 2551 จากแหล่งข้อมูลเอกสารประกอบหลักสูตรการเรียนการสอน หลักสูตร
สถานศึกษา ตําราที่เก่ียวข้องและสอบถามเทคนิคการสอนจากผู้เช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา 
  (4) การวิเคราะห์นักเรียน (Audience Analysis) นักเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัยครั้งน้ี เป็นนักเรียนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 
ภาคเรียนที่ 1 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม 
  (5) วิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีดังน้ี 

(5.1) โปรแกรม Moodle ใช้ในการพัฒนาระบบจัดการเรียนการสอน โดยเป็น
แหล่งข้อมูลและกิจกรรมที่เผยแพร่ผ่านระบบเครือข่าย 

(5.2) โปรแกรม Adobe Flash CS3 ใช้สําหรับออกแบบบทเรียน 
(5.3) โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้สําหรับการตกแต่งภาพและตัวอักษร

ประกอบการสร้างบทเรียน 
 3.2.2.2 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) 
  (1) ออกแบบการเรียนรู้ในภาพรวม จากรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมในภาพรวม ดังน้ี 

(1.1) ขั้นการลงทะเบียน นักเรียนลงทะเบียบเรียนจากระบบ โดยกรอกรายละเอียด
ข้อมูลส่วนตัว เพ่ือใช้เป็นข้อมูลเบ้ืองต้นสําหรับนําไปจัดกลุ่ม เช่น คํานําหน้าช่ือ ช่ือ-นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ 
อีเมล์ ที่อยู่ รหัสผู้ใช้งาน รหัสผ่าน ย่ืนยันรหัสผ่าน และหมายเหตุอ่ืน ๆ ถ้ามีพร้อมกับเลือกรูปถ่ายของ
นักเรียนที่จะใช้สําหรับแสดงระบบ 

(1.2) ขั้นการจัดกลุ่มนักเรียน หลังจากที่นักเรียนได้ลงทะเบียนเพ่ือเข้าสู่บทเรียนแล้ว 
ผู้สอนจะทําการจับกลุ่มนักเรียน โดยนําคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์      
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 ภาคเรียนที่ 2 เพ่ือนํามาจัดกลุ่ม โดยการ
คํานวณเปอร์เซ็นต์ไทล์ ตามเกณฑ์ที่ได้กําหนดไว้ ดังน้ี 
 กลุ่มระดับความสามารถสูง คือ นักเรียนที่ได้คะแนนเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 75 ขึ้นไป 
 กลุ่มระดับความสามารถปานกลาง คือ นักเรียนที่ได้คะแนนระหว่างเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 25-75 
 กลุ่มระดับความสามารถตํ่า คือ นักเรียนที่ได้คะแนนเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 25 ลงมา 
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ตารางที่ 3.1 การจัดกลุ่มนักเรียนโดยให้นักเรียนระดับความสามารถสูง ระดับความสามารถปานกลาง 
และระดับความสามารถตํ่าอยู่กลุ่มเดียวกัน จากการเรียงลําดับคะแนนเปอร์เซ็นต์ไทล์ 

ระดับความสามารถ 
ช่ือกลุ่ม 

A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 

สูง (เก่ง) 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
คนท่ี 

6 
คนท่ี 

7 

ปานกลาง 

คนท่ี 
14,22 

คนท่ี 
13,23 

คนท่ี 
12 

คนท่ี 
11 

คนท่ี 
10 

คนท่ี 
9 

คนท่ี 
8 

คนท่ี 
15 

คนท่ี 
16 

คนท่ี 
17 

คนท่ี 
18 

คนท่ี 
19 

คนท่ี 
20 

คนท่ี 
21 

ตํ่า (อ่อน) 
คนท่ี 
30 

คนท่ี 
29 

คนท่ี 
28 

คนท่ี 
27 

คนท่ี 
26 

คนท่ี 
25 

คนท่ี 
24 

 
 จากตารางที่ 3.1 แสดงการจัดนักเรียนเข้ากลุ่ม โดยเรียงลําดับตามความสามารถของนักเรียน
หลังจากนําคะแนนของนักเรียนมาคํานวณหาค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ จะได้นักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง 
จํานวน 7 คน ระดับความสามารถปานกลาง จํานวน 16 คน และนักเรียนที่มีระดับความสามารถตํ่า 
จํานวน 7 คน  

(1.3) ขั้นแบบทดสอบก่อนเรียน ผู้วิจัยได้สุ่มแบบทดสอบก่อนเรียน ให้นักเรียน
ทําการทดสอบ และผู้สอนทําการควบคุมการทดสอบในช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนไม่สามารถเปิดเครื่องมือ
ช่วยเหลือใด ๆ ได้ เช่น กระดานสนทนา และกระดานถาม-ตอบ 

(1.4) ขั้นการศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ตามที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ โดยระบบจะทํา
การนําเสนอเน้ือหาโดยมีข้อมความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และส่วนของแบบฝึกหัด นักเรียน
ภายในกลุ่มสามารถอภิปรายร่วมกัน โดยผ่านกระดานสนทนา และกระดานถาม-ตอบ 

(1.5) ขั้นแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากที่นักเรียนได้ศึกษาเน้ือหาจนจบทุก
หน่วยการเรียนแล้ว ผู้วิจัยได้สุ่มแบบทดสอบหลังเรียนตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ให้นักเรียนทํา
การทดสอบ และผู้สอนทําการควบคุมการทดสอบในช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนไม่สารมารถเปิดเคร่ืองมือ
ช่วยเหลือใด ๆ ได้ เช่น กระดานสนทนา และกระดานถาม-ตอบ 
 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม แสดงได้ดังแผนภาพที่ 3.1 
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เริ่ม 

จัดกลุ่มตามคะแนนสูง 
ปานกลาง และต่ํา 

ผ่านการจัดกลุ่ม 

่

ไม่ผ่านการจัดกลุ่ม 

ไม่ครบ 

ครบ 

 

 

 
 

 
 
      ภาพท่ี 3.1 แผนภาพขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม 

 
  (2) ออกแบบขั้นตอนการศึกษาบทเรียนด้วยเทคนิคจิกซอว์ ดังน้ี 

(2.1) อ่านคําแนะนําและศึกษาขั้นตอนการใช้บทเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาจาก
หนังสือ “เทคนิคการสอน” (ระวิวรรณ ศรีคร้านครัน. 2552 : 199-200)  

ลงทะเบียน 

 

จัดกลุ่มโดยผู้สอน 

ศึกษาคําแนะนําบทเรียน อ่านคําอธิบายและ
จุดประสงค์รายวิชา 

ออกจากระบบ  

จบการทํางาน 
ทดสอบก่อนเรียน  

ศึกษาเนื้อหาบทเรียน  

 

เรียนครบ 2 หน่วย 

เทคนิคจิกซอว์ 
- ศึกษาหัวข้อท่ีได้รับมอบหมาย 
- ระดมความคิดต่างกลุ่ม (Expert Group) 
- แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่ม (Home Group) 
- ทดสอบระหว่างเรียน 
- รายงานผลคะแนนกลุ่ม 

ทดสอบหลังเรียน  

จบการทํางาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(2.2) สมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) ได้รับมอบหมายให้ศึกษาเน้ือหา
คนละ 1 หน่วยการเรียน 

(2.3) กิจกรรมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) สมาชิกที่ศึกษาหัวข้อเดียวกัน
จะถูกจัดเข้ากลุ่มใหม่โดยระบบ ซึ่งนักเรียนจะต้องศึกษาเน้ือหาที่ระบบนําเสนอโดยมีข้อความ ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เมื่อศึกษาเน้ือหาแล้วให้นักเรียนทํากิจกรรมระดมสมอง โดยนักเรียนจะแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นผ่านห้องสนทนา (Chat room) ตลอดจนข้อเสนอแนะต่าง ๆ กับสมาชิกต่างกลุ่มที่ได้
ศึกษาหน่วยการเรียนรู้ในหัวข้อเดียวกัน โดยร่วมกันตอบคําถามผ่านกระดานถามตอบ (Web board) 

(2.4) กิจกรรมกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) หลังจากนักเรียนทํากิจกรรมกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) เสร็จแล้ว ให้นักเรียนกลับสู่กลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) เพ่ืออธิบาย 
ทบทวนองค์ความรู้ในหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมายให้กับสมาชิกในกลุ่มผ่านห้องสนทนา (Chat room) 
พร้อมกับร่วมกันทํากิจกรรมกลุ่มโดยการตอบคําถามผ่านกระดานถามตอบ (Web board) 

(2.5) สมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Grpup) ได้รับการถ่ายทอดเน้ือหาจนครบ
ทุกหน่วยการเรียนรู้ 

(2.6) นักเรียนทําแบบทดสอบย่อยประจําหน่วยการเรียนรู้เป็นรายบุคคลจนครบ
ทุกหน่วย โดยคะแนนของสมาชิกแต่ละคนจะถูกรวมเป็นคะแนนกลุ่ม 

(2.7) รายงานผลคะแนนกลุ่ม จะแสดงข้อมูลคะแนนของสมาชิกในกลุ่ม และ
คะแนนค่าเฉลี่ยของกลุ่ม เมื่อกลุ่มทําคะแนนสูงสุดจะได้รับการยกย่อง และได้รับรางวัล 

การออกแบบขั้นตอนการศึกษาบทเรียนด้วยเทคนิคจิกซอว์ แสดงได้ดังแผนภาพที่ 3.2 
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เริ่ม 

ศึกษาหัวข้อท่ีได้รับ
มอบหมาย 

ผ่านการจัดกลุ่ม ไม่ผ่านการจัดกลุ่ม 

ไม่ครบ 

ครบ 

 

 

 
 
 

 
 

ภาพท่ี 3.2 แผนภาพขั้นตอนการออกแบบขั้นตอนการศึกษาบทเรียนด้วยเทคนิคจิกซอว์ 
 
 

อ่านคําแนะนําและศึกษา
ขั้นตอนการใช้บทเรียน 

 

จัดกลุ่มโดยผู้สอน 

ออกจากระบบ  

จบการทํางาน 
กิจกรรมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  

กิจกรรมกลุ่มพ้ืนฐาน  

 

เรียนครบ 2 หน่วย 

ทดสอบหลังเรียน  

จบการทํางาน 

รายงานผลคะแนน  
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  (3) การออกแบบการศึกษาเน้ือหาภายในหน่วยการเรียนรู้ 
(3.1) ขั้นเตรียมการ นักเรียนทําการศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดประสงค์

ที่เก่ียวกับทักษะการร่วมมือที่ต้องใช้ระหว่างการเรียน เน่ืองจากต้องการให้นักเรียนได้ทราบถึง
เป้าหมายของการเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ นักเรียนจะไม่สามารถเข้าสู่บทเรียนได้ ถ้าไม่ผ่าน
การศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้มาก่อน และนักเรียนจะต้องศึกษาวิธีทํางานกลุ่ม และบทบาทของ
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม เพ่ือท่ีจะได้ทราบถึงบทบาทและหน้าที่ของตนเองที่ต้องรับผิดชอบ 

(3.2) ขั้นศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดย
นักเรียนสามารถค้นคว้าความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งการเรียนรู้ที่มีในบทเรียนได้และสามารถใช้กระดาน
ถาม-ตอบ หรือห้องสนทนากลุ่ม ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกกลุ่มได้ 

(3.3) นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มในการทํากิจกรรมร่วมกัน 
โดยใช้การอภิปราย หากมีข้อสงสัยสามารถใช้กระดานถาม-ตอบ หรือห้องสนทนา ซึ่งสมาชิกภายใน
กลุ่มจะช่วยกันตอบคําถามในแต่ละข้อ คะแนนที่ได้ส่วนน้ีถือเป็นคะแนนของกลุ่ม 

(3.4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เมื่อศึกษาเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้จบแล้ว 
นักเรียนจะต้องทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ โดยในขณะที่นักเรียนทําแบบทดสอบ นักเรียน
จะไม่สามารถปรึกษาสมาชิกภายในกลุ่มได้ คะแนนที่ได้จากการทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ จะเป็น
คะแนนสําหรับนําไปใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1) 

(3.5) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุ่ม ผู้สอนและนักเรียนร่วมกัน
สรุปเน้ือหาของบทเรียน และช่วยกันประเมินผลการทํางานกลุ่มทั้งส่วนที่มีความโดดเด่นและส่วนที่
ควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข 
 ขั้นตอนการศึกษาเน้ือหา และการทํากิจกรรมกลุ่มในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ สามารถแสดงได้
ดังภาพที่ 3.3 
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เริ่ม 

ไม่ครบ 

ครบ 

ครบ 

ไม่ครบ 

 

 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพท่ี 3.3 แผนภาพขั้นตอนการศึกษาเน้ือหา และการทาํกิจกรรมกลุ่มในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
 
 3.2.2.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) 
  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ   
โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในส่วนน้ีจะประกอบไปด้วย 

(1) การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ผู้วิจัยนําเสนอเน้ือหาโดยใช้ข้อความ (Text)     
ภาพ (Graphics) ภาพถ่าย (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดีโอ (VDO) 

(2) ส่วนสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Support System) สําหรับ
วิธีการสื่อสารสามารถสื่อสารได้ 2 แบบ ดังน้ี 

 

ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ และวิธีการทํางานกลุ่ม 

ทํากิจกรรมกลุ่ม  

เรียนครบทุก  
หัวข้อย่อย 

ทดสอบท้ายหน่วยการเรียน  

จบการทํางาน 

สรุปบทเรียนและประเมินผล  

ศึกษาบทเรียน   
ทุกหน้า 
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(2.1) แบบเวลาเดียวกัน โดยใช้การสนทนา (Chat) เพ่ือเป็นการสื่อสารระหว่าง
การทํางานกลุ่ม นักเรียนสามารถใช้กระดานสนทนา (Chat Room) เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างสมาชิกกลุ่ม 

(2.2) แบบต่างเวลากัน โดยนักเรียนและผู้สอนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันได้ 
โดยผ่านกระดานข่าว (Web board) 
  (3) องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
ประกอบไปด้วยเทคนิคการนําเสนอเน้ือหาตามทฤษฎีของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ได้แก่ 

(3.1) ศึกษาหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย 
(3.2) ระดมสมองต่างกลุ่ม (Expert Group) 
(3.3) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่ม (Home Group) 
(3.4) ทดสอบระหว่างเรียน 

  (4) นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
เพ่ือหาข้อบกพร่อง ซึ่งผู้วิจัยจะนํามาแก้ไขให้สมบูรณ์ 
  (5) นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน เสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพ่ือประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
นําข้อมูลที่ได้มาหาคุณภาพของบทเรียน และปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยังบกพร่อง 
 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา มีรายนามดังต่อไปน้ี 
 อาจารย์ศิรประภา รัตนบุษย์ ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะชํานาญการ 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 อาจารย์ชูจิต  อางนานนท์  ตําแหน่ง คร ูวิทยฐานะชํานาญการ 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 อาจารย์ภัคเบญญาภา เมฆอินทร์ ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะชํานาญการ 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จังหวัดนครปฐม 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีรายนามดังต่อไปน้ี 
 ผศ.ดร.เทอดศักด์ิ  ไม้เท้าทอง ตําแหน่ง อาจารย์ประจําภาควิชาศิลปศาสตร์ 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 ดร.เศรษฐชัย  ชัยสนิท  ตําแหน่ง รองคณบดี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี 

 อาจารย์สกุล  ผิวงาม  ตําแหน่ง ครู วิทยฐานะชํานาญการ 
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา จังหวัดนครปฐม 

 3.2.2.4 ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้ (Implementation) 
 เมื่อได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่สมบูรณ์แล้ว ขั้นตอนต่อไปเป็นการนําบทเรียนไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาประสิทธิภาพ และหาข้อบกพร่องของบทเรียน จํานวน 3 ครั้ง ดังน้ี 
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  (1) การทดลองคร้ังที่ 1 เป็นการหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านต่าง ๆ โดยใช้
นักเรียน 4 คน ประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และต่ํา ในอัตราส่วน 1:2:1 มา
ตรวจสอบความชัดเจน ความสมบูรณ์ของเน้ือหา ภาพ ภาพเคล่ือนไหว สี ขนาดของตัวอักษร       
การปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน และแบบทดสอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือนํา
ข้อบกพร่องที่พบมาทําการปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะนําไปใช้ในขั้นตอนต่อไป 
  (2) การทดลองคร้ังที่ 2 เป็นการตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนอีกครั้ง ดังน้ี 

(2.1) ใช้นักเรียนจํานวน 12 คน โดยนําคะแนนสอบวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียน
ก่อนหน้ามาใช้ในการแบ่งกลุ่ม (คํานวณจากเปอร์เซ็นต์ไทล์) โดยจะแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 
4 คน ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และตํ่า ในอัตราส่วน 1:2:1 

(2.2) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบ
การเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ และทํากิจกรรมกลุ่มตามที่กําหนดไว้ในบทเรียน  

(2.3) ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขบทเรียนตามข้อบกพร่องที่พบ ก่อนที่จะนําไปใช้ใน
ขั้นตอนต่อไป 
  (3) การทดลองครั้งที่ 3 เป็นการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 

(3.1) ใช้นักเรียนจํานวน 35 คน โดยนําคะแนนสอบวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียน
ก่อนหน้ามาใช้ในการแบ่งกลุ่ม (คํานวณจากเปอร์เซ็นต์ไทล์) โดยจะแบ่งนักเรียนออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 
4 คน ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และตํ่า ในอัตราส่วน 1:2:1 

(3.2) ดําเนินการทดลองเหมือนกับการทดลองคร้ังที่ 2 เมื่อนักเรียนศึกษาเน้ือหา
ครบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ นักเรียนจะต้องทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้เป็นรายบุคคล 

(3.3) เมื่อนักเรียนศึกษาครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 

(3.4) นําคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนตามหลักสูตร E1/E2  
 3.2.2.5 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
  นําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นและผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง  
เพ่ือทําการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  (1) นําบทเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 
ภาคเรียนที่ 2 จํานวน 1 ห้องเรียน รวม 30 คน ที่ไม่เคยผ่านการเรียนเนื้อหา เรื่องเอกภพ โดยนํา
คะแนนสอบวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียนก่อนหน้ามาใช้ในการแบ่งกลุ่ม (คํานวณจากเปอร์เซ็นต์ไทล์) 
โดยจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถสูง 
ปานกลาง และต่ํา ในอัตราส่วน 1:2:1 ซึ่งจะได้กลุ่มผู้เรียนทั้งหมด 17 กลุ่ม 
  (2) นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นรายบุคคล หลังจากน้ันจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
เร่ืองเอกภพ นักเรียนทํากิจกรรมกลุ่มและทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 
  (3) เมื่อนักเรียนศึกษาเน้ือหาครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 
  (4) ผู้วิจัยนําผลคะแนนที่ได้รับจากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบท้าย
หน่วยการเรียนรู้ และแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เริ่ม 

ผ่าน 
ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบ 

ผ่าน 

ผ่าน 

 

 
 

       
ภาพท่ี 3.4 แผนภาพขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ศึกษาทฤษฎีและหลักการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ตรวจสอบ 

ศึกษาเนื้อหาและหลักสูตร เรื่องเอกภพ 

วิเคราะห์เนื้อหาและกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ออกแบบหน้าจอและเขียนบทดําเนินงาน 

สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือทําการประเมินคุณภาพ 2 ด้าน 

ประเมินคุณภาพ  

นําบทเรียนไปทดลองใช้ครั้งท่ี 1 กับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

นําบทเรียนไปทดลองใช้ครั้งท่ี 2 กับนักเรียน 6 คน และปรับปรุงแก้ไข 

นําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน 

หาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.การนําไปใช้  
(Implementation) 

5.การประเมินผล 
(Evaluation) 

3.การพัฒนา 
(Development) 

2.การออกแบบ 
(Design) 

1.การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องเอกภพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.3 การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทางด้าน
เน้ือหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีรายละเอียดดังน้ี 
 3.2.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย
ศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างแบบสอบถาม รูปแบบของแบบสอบถาม วิธีการใช้งาน เพ่ือกําหนด
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามในการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 3.2.3.2 สร้างแบบประเมินด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียให้สอดคล้องกับเน้ือหา 
และกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3.2.3.3 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ เพ่ือดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
 3.2.3.4 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ
ในด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ทําการประเมินบทเรียน 
 3.2.3.5 การประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใช้แบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 99) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังน้ี 
  ระดับคุณภาพดีมาก  ให้คะแนน 5 คะแนน 
  ระดับคุณภาพดี   ให้คะแนน 4 คะแนน 
  ระดับคุณภาพปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
  ระดับคุณภาพพอใช้  ให้คะแนน 2 คะแนน 
  ระดับคุณภาพควรปรับปรุง ให้คะแนน 1 คะแนน 
 เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียคุณภาพบทเรียน มีการแปลผลระดับคุณภาพแบ่งเป็น 
5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100) มีรายละเอียดดังน้ี 
  ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง ระดับคุณภาพดีมาก 
  ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง ระดับคุณภาพดี 
  ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง ระดับคุณภาพปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50 หมายถึง ระดับคุณภาพพอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง ระดับคุณภาพควรปรับปรุง 
เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมีค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซึ่งหมายความว่า ในแต่ละ 
ด้านต้องอยู่ในระดับดีขึ้นไป โดยมีรายละเอียดในการสร้างแบบประเมินคุณภาพดังภาพที่ 3.5 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ไม่uผ่าน 

 

 

 
 

 
 

 
ภาพท่ี 3.5 แผนภาพขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
 
 

 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

จบการทํางาน 

 

สร้างแบบประเมินด้านเนื้อหาและ 
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

 

เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ท่ีปรึกษาและ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ปรับปรุงแก้ไข  

 

ได้แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและ 
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแบบทดสอบ เพ่ือใช้ทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียน มีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
 3.2.4.1 ทําการศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร คําอธิบายรายวิชา เพ่ือทําการกําหนดกรอบ
โครงสร้างเน้ือหาที่จะวัดผล โดยโครงสร้างเน้ือหาจะต้องครบถ้วนตามหลักสูตร และศึกษาการสร้าง
แบบทดสอบแบบปรนัย 
 3.2.4.2 กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตาม
โครงสร้างเน้ือหาที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว การให้นํ้าหนักความสําคัญของแต่ละจุดประสงค์โดยแยกตาม
ระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจ และการนํา
ความรู้ไปใช้  
 3.2.4.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องเอกภพ ซึ่งเป็นข้อสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 50 ข้อ เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้จํานวน 20 ข้อ 
และแบบทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน จํานวน 30 ข้อ 
 3.2.4.4 นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาและความเหมาะสมของข้อสอบกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมและปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามคําแนะนํา 
 3.2.4.5 นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดังน้ี 
  ให้  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อน้ันสามารถใช้วัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ให้   0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อน้ันสามารถใช้วัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ให้  -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อน้ันไม่สามารถใช้วัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 บันทึกผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละข้อ แล้วนําไปให้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 
โดยใช้สูตรน้ี (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 
 

                       (3.1) 
 

 
 เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
  R คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  N คือ จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิทางเน้ือหาวิชา 
 ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแต่ละข้อ ที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา และคัดเลือก
แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ที่กําหนดไว้ จํานวน 50 ข้อ 
 3.2.4.6 นําแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเคยผ่านการศึกษาเน้ือหาเรื่องเอกภพมาแล้ว จํานวน 35 คน 

N

R
IOC 
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 3.2.4.7 นําผลคะแนนที่ได้มาทําการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207-210) 
 

 
 
 

                    (3.2) 

 เมื่อ p คือ ดัชนีความยากง่ายของแบบทดสอบ 
  RH คือ จํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
  RL คือ จํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มตํ่า 
  n คือ จํานวนผู้ตอบทั้งหมดในแต่ละกลุ่ม 
 
ตารางที่ 3.2 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกข้อสอบสําหรับค่าความยากง่าย (p) 

ค่าความยากง่าย 
ระดับความยากง่าย การนําไปใช้ 

ร้อยละ สัดส่วน (p) 
81 – 100 .81 – 1.00 ง่ายมาก ไม่ควรใช้ 
61 – 80 .61 – .80 ง่าย ใช้ได้ 
40 – 60 .40 – .60 ปานกลาง ใช้ได้ 
20 – 39 .20 – .39 ยาก ใช้ได้ 
0 – 19 .00 – .19 ยากมาก ไม่ควรใช้ 

 
 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายที่มีค่าระหว่าง 0.20 – 0.80 ไปใช้เป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การหาค่าอํานาจจําแนก ใช้สูตร 
 

 
 

                      (3.3) 

 
 เมื่อ r คือ ค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
  RH คือ จํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
  RL คือ จํานวนผู้ตอบถูกในกลุ่มตํ่า 
  n คือ จํานวนผู้ตอบทั้งหมดในแต่ละกลุ่ม 
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ตารางที่ 3.3 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบสําหรับค่าอํานาจจําแนก (r) 
ค่าอํานาจจําแนก (r) ระดับอํานาจจําแนก การนําไปใช้ 

.40 – 1.00 สูงมาก ใช้ได้ดี 
.30 - .39 สูง ใช้ได้ 
.20 - .29 ปานกลาง ใช้ได้ 
.10 - .19 ตํ่า ไม่ควรใช้ 
.01 - .09 ตํ่ามาก ใช้ไม่ได้ 

.00 ไม่ม ี ใช้ไม่ได้ 
-1.00 - -.01 กลับทิศทาง ใช้ไม่ได้ 

 
 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอํานาจจําแนกที่มีค่าต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ไปใช้เป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.2.4.8 นําผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202) 
 

 
KR-20, 
 

                     (3.4) 

 เมื่อ rtt คือ สัมประสิทธ์ิความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 
  K คือ จํานวนข้อสอบทั้งหมด 
  P คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
  q คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ (1-p) 
  S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 
  ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือถือได้ 
(rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แสดงได้ดังตารางที่ 3.4 
 
ตารางที่ 3.4 ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย อํานาจจําแนก และความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 

รายการ 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 

ค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ช่วงค่า ช่วงค่า 
แบบทดสอบ 0.50-0.78 0.22-0.67 0.90 

 
3.2.4.9 ดําเนินการคัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ จํานวน 30 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมด 45 ข้อ 

เพ่ือนํามาใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.2.4.10 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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เริ่ม 

 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

 

ผ่าน 

 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแสดงได้ดังภาพที่ 3.5 
 

 
 

ภาพท่ี 3.6 แผนภาพขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

ศึกษาเนื้อหาและหลักสูตร 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ท่ีปรึกษา
และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

 

วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 

สร้างแบบทดสอบ 

ปรับปรุงแก้ไข  

คัดเลือกข้อสอบและนําไปใช้จริง 

ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ    
หาค่า IOC ปรับปรุงแก้ไข  

นําไปทดลองใช้ 
วิเคราะห์ค่า p, r, rtt 

ตัดข้อสอบท่ีไม่
ผ่านเกณฑ์ออก 

จบการทํางาน 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องเอกภพ 
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3.3 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยในครั้งน้ี เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนใน
การทดลองดังน้ี 
 3.1 แจ้งให้กลุ่มตัวอย่างทราบล่วงหน้าก่อนทําการทดลอง 
 3.2 ตรวจสอบความพร้อมของห้องเรียนที่ใช้ในการทดลอง รวมทั้งเคร่ืองมือที่ใช้ในการ
ทดลอง 
 3.3 จัดเตรียมกลุ่มทดลอง เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 30 คนทําการทดลองหลังจากวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน
เรียบร้อยแล้ว โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการดังน้ี 
  3.3.1 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม โดยการนําคะแนนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 มาเรียงลําดับจากสูงไปหาตํ่า หลังจากน้ันแบ่งกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย 
กลุ่มละ 4 คน สมาชิกภายในกลุ่มมีทั้งผู้เรียนที่มีความสามารถสูง ปานกลาง และตํ่า ตามอัตราส่วน 
1:2:1 
  3.3.2 ทําการทดสอบก่อนเรียนเป็นรายบุคคล บันทึกผลที่ได้จากการทําแบบทดสอบไว้ 
เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
  3.3.3 ดําเนินการทดลอง โดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ พร้อมทั้งทําแบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
  3.3.4 เมื่อศึกษาเน้ือหาครบทุกหน่วยให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเป็น
รายบุคคล รวบรวมคะแนนในแต่ละหน่วยเพ่ือวิเคราะห์ต่อไป 
  3.3.5 นําผลคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มาวิเคราะห์ 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ดําเนินการดังน้ี 
 3.4.1 วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียน ในการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 
 

 3.4.1.1 การหาค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 
 

n

x
x     

 

                     (3.5) 

 เมื่อ  คือ ค่าเฉลี่ย 
  x คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

x
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  n คือ จํานวนข้อมูล 
 
 3.4.1.2 การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 

 
  
  

                    (3.6) 

  
 เมื่อ S คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   คือ คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
   คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 
  n คือ จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
   คือ ผลรวม 
 
 3.4.2 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใช้สูตร E1 / E2 (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์. 2537 : 300)  โดยคํานวณจากสูตรดังน้ี 
 

1001 



A
N

X

E  

   
  เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
              X  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อย 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบแต่ละหน่วยรวมกัน 
 

1002 



B
N

F

E
 

   
  เมื่อ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
             F  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 3.4.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยการ
ทดสอบค่าที (t-test) ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) ใช้สูตรดังน้ี 
 

1

)(
2




 

n

xx
S

x

x
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                 (3.9) 

  
 เมื่อ t คือ ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤติเพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
  D คือ ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นคู่ ๆ 
  n คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
  ∑D คือ ผลรวมของความแตกต่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ∑D2 คือ ผลรวมของความแตกต่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนยกกําลังสอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

1

)( 22









n

DDn

D
t
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและคุณภาพ หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี 
ผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 
กลุ่ม มีผลของการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังน้ี 
 
4.1 ผลการพัฒนา และวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Moodle ภายใต้ช่ือ
โดเมน คือ http://khajornsak.hol.es/education/ การนําเสนอบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
มีคุณสมบัติดังต่อไปน้ี 
 4.1.1 ส่วนผู้เรียน ประกอบด้วย 
 1. การลงทะเบียนเรียน เป็นส่วนบันทึกประวัติของนักเรียนโดยการลงทะเบียน online ซึ่งใน
ส่วนน้ีจะเก็บรหัสผู้ใช้งานและรหัสผ่าน 
 2. การเข้าสู่ระบบ เป็นส่วนที่นักเรียนป้อนรหัสผู้ใช้ และรหัสผ่านหลังจากที่ได้ลงทะเบียน
สมัครเรียนแล้ว 
 3. แสดงเนื้อหาในการเรียน 
 4. แสดงระดับความก้าวหน้าของการเรียนถึงระดับใด 
 5. มีการคํานวณเพ่ือแยกแยะ คนเรียนเก่ง ปานกลางและเรียนอ่อน จัดกลุ่มนักเรียน 
 6. มีเมนูช่องทางสําหรับให้นักเรียนในกลุ่มได้ติดต่อกันเพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน 
 7. การรักษาความปลอดภัย เป็นส่วนของการรักษาความปลอดภัยโดยระบบจะมีการเข้ารหัส
ก่อน 
 

 4.1.2 ส่วนของผู้สอน ประกอบด้วย 
 1. ข้อมูลของนักเรียน (Students Profile) เป็นส่วนของผู้สอนคอยตรวจผลการเรียนของ
นักเรียนและการประเมินผลการเรียนของนักเรียน 
 

 4.1.3 เคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
 1. ห้องสนทนา (Chat room) 
 2. กระดานถาม-ตอบ (Web board) 
 3. รายงานผลการเรียนรายบุคคล 
 4. รายงานคะแนนความก้าวหน้าของนักเรียน 
 

 4.1.4 ส่วนของบทเรียน (Information) ประกอบด้วย 
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 1. วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Objective) 
 2. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยมีการจัดเก็บเป็นฐานข้อมูล 
          3. เ น้ือหา (Content) โดยนําเสนอแบบมัลติมี เ ดียประกอบด้วยข้อความ ,  ภาพนิ่ ง , 
ภาพเคล่ือนไหว, เสียง และการมีปฏิสัมพันธ์ 
 4. กิจกรรมกลุ่มพ้ืนฐาน (Home Group) ผ่านห้องสนทนากลุ่ม และกระดานถาม-ตอบ 
 5. กิจกรรมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Expert Group) ผ่านห้องสนทนากลุ่ม และกระดานถาม-ตอบ 
 6. แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยมีการจัดเก็บเป็นฐานข้อมูล 
 7. แบบทดสอบระหว่างเรียนหรือแบบฝึกหัด (Exercise) 
 8. การประเมินผล (Evaluation) 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 การวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 
โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดําเนินการโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้
ประเมินแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งมีผลการประเมินแสดง
ในตารางตามลําดับ ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ด้าน x  S ระดับคณุภาพ 

1. เน้ือหา 4.83 0.19 ดีมาก 
2. เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.32 0.66 ดี 

รวมทั้งหมด 4.60 0.41 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า 
ภาพรวม มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S = 0.41) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า         
ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.83, S = 0.19) และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี             
( x = 4.32, S = 0.66) 
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ตารางที่ 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

รายการประเมินด้านเนื้อหา x  S ระดับคณุภาพ 
1. ด้านเนื้อหา    
1.1 เน้ือหาบทเรียนมีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 เน้ือหาบทเรียนมีความต่อเน่ืองของหน่วยการเรียนรู้
เดียวกัน 

4.67 0.58 ดีมาก 

1.3 วิธีการลําดับการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ 

4.33 0.58 ดี 

1.4 ความถูกต้องของเน้ือหาภายในบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อบนหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.83 0.19 ดีมาก 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์    
2.1 การปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนให้ผลย้อนกลับอย่าง
ทันทีทันใด 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.2 การปฏิสัมพันธ์แบบฝึกหัดของบทเรียนให้ผลย้อนกลับ
ทันทีทันใด 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบของบทเรียนแจ้งผลการ
ทดสอบทันทีทนัใด 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน    
3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสมเข้าใจง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง 4.67 0.58 ดีมาก 
3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.87 0.23 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.83 0.19 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหา พบว่า ผลการประเมินด้านเน้ือหาในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.83, S = 0.19) เมื่อ
พิจารณาแต่ละรายการประเมิน พบว่า รายการที่มีค่าเฉล่ียสูงสุดเป็นอันดับ 1 คือ ด้านการปฏิสัมพันธ์ 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( x = 5.00, S = 0.00) อันดับที่ 2 คือ ด้านโครงสร้างของบทเรียน มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.87, S = 0.23) และอันดับที่ 3 คือ ด้านเน้ือหา มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก ( x = 4.83, S = 0.19) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

รายการประเมินด้านเนื้อหา x  S ระดับคณุภาพ 
1. ด้านการนําเสนอมัลติมีเดีย    
1.1 องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วน
นําเสนอ และส่วนควบคุมหน้าจอ 

4.33 0.58 
ดี 

1.2 องค์ประกอบในการจัดวางตัวอักษร ภาพ ปุ่มควบคุม 3.67 1.16 ดี 
1.3 สีของพ้ืนหลังเหมาะสม ไม่รบกวนการมองส่วนเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 
1.4 สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิกภาพประกอบ 
ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ 

4.33 0.58 
ดี 

1.5 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
1.6 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
1.7 ขนาดของปุ่มควบคุม ตําแหน่งที่วางเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
1.8 ปุ่มควบคุมสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจ ใช้ง่าย 4.33 0.58 ดี 
1.9 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเน่ือง 4.33 0.58 ดี 
1.10 เสียงบรรยายชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
1.11 เสียงดนตรี เสียงประกอบเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
1.12 ขนาดของภาพประกอบ ความชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
1.13 ภาพเคลื่อนไหวมีความยาวและเวลาท่ีเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
1.14 ภาพเคลื่อนไหวสวยงามส่ือความหมายเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
1.15 วีดีทัศน์มีความยาวและเวลาที่เหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
1.16 วีดีทัศน์มีความชัดเจน สื่อความหมายเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.33 0.66 ดี 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์    
2.1 มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
2.2 วิธีการ สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
2.3 ปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด มีการใหผ้ลย้อนกลับ
ทันทีทันใด 

4.33 0.58 
ดี 

2.4 ปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ มีวิธีการแจ้งผลที่เหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
2.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่าย 
สะดวก 

4.00 1.00 
ดี 

2.6 การให้ผลย้อนกลับเสริมแรง 4.00 1.00 ดี 
รวม 4.22 0.72 ดี 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

75 

ตารางที่ 4.3  (ต่อ) 
รายการประเมินด้านเนื้อหา x  S ระดับคณุภาพ 

3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน    
3.1 การเข้าถึงเน้ือหาง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 4.00 1.00 ดี 
3.3 การออกจากโปรแกรมสะดวก 4.33 0.58 ดี 
3.4 การให้โอกาสเลือกเรียน 4.33 0.58 ดี 
3.5 การลงทะเบียนเรียน 4.33 0.58 ดี 
3.6 เทคนิคการนําเสนอเน้ือหาแต่ละส่วน 4.33 0.58 ดี 
3.7 การลําดับเน้ือหาให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย 4.33 0.58 ดี 
3.8 การปฏิสัมพันธ์และการให้ผลตอบกลับ 4.33 0.58 ดี 
3.9 การบริหารจัดการข้อมูลผู้เรียนและผู้สอน 4.67 0.58 ดีมาก 
3.10 ความเหมาะสมของกิจกรรมโดยรวม 4.33 0.58 ดี 
3.11 การายงานข้อมูล และสถิติต่าง ๆ สําหรับผู้เรียน 4.33 0.58 ดี 
3.12 การายงานผลข้อมลู และสถิติต่าง ๆ สาํหรับผู้สอน 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.36 0.61 ดี 
รวมทั้งหมด 4.32 0.66 ดี 

 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย พบว่า ผลการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียในภาพรวมอยู่ในระดับดี          
( x = 4.32, S = 0.66) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการประเมิน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเป็นอันดับ 
1 คือ ด้านโครงสร้างของบทเรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.36, S = 0.61) อันดับที่ 2 คือ ด้าน
การนําเสนอมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.33, S = 0.66) และอันดับที่ 3 คือ ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( x = 4.22, S = 0.72) 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการนํา
ผลคะแนนจากแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ และผลคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนมา
เปรียบเทียบกัน ซึ่งมีผลดังน้ี 
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ตารางที่ 4.4 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

รายการ คะแนนเต็ม 
คะแนนท่ีได้ 

คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ 
คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 20 17.00 85.00 (E1) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 24.10 80.33 (E2) 

 
 จากตารางที่ 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่า 
ค่าสถิติจากแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ (E1) มีค่าเท่ากับ 85.00 และค่าสถิติจากแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 80.33 แสดงว่าผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีค่าเท่ากับ 85.00/80.33 
 
4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โดยการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน มี
รายละเอียดดังน้ี 
 
ตารางท่ี 4.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต จากคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
คะแนน n x  S t Sig. 
ก่อนเรียน 30 10.13 3.68 

-19.937* .000 
หลังเรียน 30 24.10 2.17 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของนักเรียน มีค่า
เท่ากับ 10.13 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียน มีค่าเท่ากับ 24.10 คะแนนนํามาหา
ค่าสถิติโดยการทดสอบค่าที (t-test) ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน ได้เท่ากับ -19.937* แสดงว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคะแนนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพ หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบ
การเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ได้ดังน้ี 
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ
และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนกําแพงแสนวิทยาระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 

 5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบ

การเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนกําแพงแสน
วิทยา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

 5.1.3 วิธีการดําเนินการวิจัย 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2559    

โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม จํานวน 10 ห้องเรียน รวม 300 คน 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2559    

โรงเรียนกําแพงแสนวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม จํานวน 30 คน ที่ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเป็นกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากประชากร เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ 

เรื่องเอกภพ 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ ทางด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย 
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิด 5 ตัวเลือก (Multiple choice) ซึ่งมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.50-0.78 ค่าอํานาจจําแนก
ระหว่าง 0.22-0.67 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ทดลองแบบเด่ียว จํานวน 8 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม (จํานวนนักเรียนเก่ง ปานกลาง และ

อ่อน เท่ากับ 2 : 4 : 2) เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียน แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข 
2. ทดลองแบบกลุ่มเล็ก จํานวน 16 คน แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม (จํานวนนักเรียนเก่ง ปานกลาง 

และอ่อน เท่ากับ 4 : 8 : 4) เพ่ือวัดประสิทธิผลหลังจากปรับปรุงแก้ไข และหาข้อบกพร่องของ
บทเรียน แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง 

3. นําบทเรียนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 30 คน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ แบ่ง
นักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย และทํากิจกรรมตามที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ โดยการศึกษาเน้ือหาเอกสาร
ประกอบการเรียนรู้ และทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้ จนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว ให้ทํา
แบบทดสอบหลังเรียน แล้วนําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

การทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1. จัดเตรียมกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยนําบทเรียนไปทดลอง

กับกลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 30 คน นักเรียนจะถูกแบ่งออกเป็นจํานวน 7 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยมี
อัตราส่วนนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน เท่ากับ 1 : 2 : 1 ตามลําดับ 

2. นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นรายบุคคล ก่อนเข้าสู่การเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ โดยทํากิจกรรมตามที่
ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ และเมื่อศึกษาครบทุกหน่วยการเรียนให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แล้วนํา
คะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนทางด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยใช้สถิติ

ค่าเฉลี่ย ( x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร E1/E2 
3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test for Dependent 

Samples) 
 

 5.1.4 สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 
 5.1.4.1 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เร่ืองเอกภพ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยคุณภาพด้านเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 และ
คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 
 5.1.4.2 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค
จิกซอว์ เรื่องเอกภพ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/80.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด E1/E2 = 
80/80 
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 5.1.4.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
 5.2.1 คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีคุณภาพด้านเน้ือหา และด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.60, S = 0.41) เน่ืองจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนตาม
โครงสร้างที่ออกแบบไว้ มีการเตรียมเนื้อหา เขียนผังงาน และสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรม Moodle 
ซึ่งประกอบด้วย เน้ือหา ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว และวีดีทัศน์ โดยเน้ือหาบทเรียนมาความ
สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ มีความต่อเน่ืองของหน่วยการเรียนเดียวกัน ประกอบกับผู้วิจัยได้
จัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์เป็นการใช้กระบวนการกลุ่มเพ่ือ
ส่งเสริมการทํางานร่วมกันเป็นทีม การให้ความสําคัญกับสมาชิกในกลุ่มทุกคนเท่าเทียมกัน ซึ่งสมาชิก
แต่ละคนจะเป็นผู้เช่ียวชาญในเร่ืองที่ตนเองได้รับมอบหมาย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจและมีความต้ังใจที่จะเรียนรู้ รวมไปถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยน
ความรู้ผ่านห้องสนทนาและกระดานถามตอบ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาประสิทธิภาพทางการเรียนที่
สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของมนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 138 – 146) ได้กล่าวว่า ในการสร้าง
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เน้ือหา แบบทดสอบจะต้องมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ มี
ภาพนิ่ง วีดีโอ เพ่ือที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และมีแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้   
ซึ่งช่วยเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจแก่นักเรียนและสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประภาพรรณ  แก้วเหมือน 
(2558 : บทคัดย่อ) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เร่ืองการสื่อสารข้อมูล ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก 

การวิเคราะห์คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.83, S = 0.19) ทั้งน้ีเน่ืองจาก
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เน้ือหาบทเรียน โดยการศึกษาเน้ือหาที่จะสร้างบทเรียน ซึ่งอ้างอิงจากตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกําแพงแสนวิทยา โดยแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นหน่วยย่อยและกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย รวมท้ังสร้างแบบทดสอบท่ีมี
ความสอดคล้องกับเน้ือหาบทเรียน และได้รับการตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดจาก อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาเป็นอย่างดี จึงได้เน้ือหาที่
มีความถูกต้อง เหมาะสมกับผู้เรียน ส่งผลให้คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งผลการวิจัย
สอดคล้องกับ ศิรินภา พรมสอน (2556 : บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องกระบวนการเปลี่ยนแปลง
ภูมิอากาศ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.85) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะห์คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี ( x = 4.32, S = 0.66) ทั้งน้ี
เน่ืองจาก ผู้วิจัยได้ศึกษาและออกแบบบทเรียนตามหลักเกณฑ์การออกแบบสื่อการเรียนการสอน ทั้ง
การจัดวางรูปแบบหน้าจอ รูปแบบการนําเสนอบทเรียน การใช้ขนาดตัวอักษร การใช้สีที่เหมาะสม 
การใช้ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่สื่อความหมายและสอดคล้องกับเน้ือหา มีความชัดเจนของเสียงที่
อธิบาย ถูกต้องตามหลักการใช้ภาษา รวมทั้งมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน และได้รับการ
ตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดจาก อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียเป็นอย่างดี จึงได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องกับ เยาวลักษณ์ บัวศรีใส (2558 : 
บทคัดย่อ) ได้ทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่องการเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี ( x = 3.91) 
 

5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ 

โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E2) เท่ากับ 85.00/80.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
กําหนด 80/80 ทั้งน้ีเกิดจากการวัดประสิทธิภาพของกระบวนการของนักเรียน จากการทํา
แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน ซึ่งจะวัดผลทันทีที่ศึกษาเน้ือหาจบในแต่ละหน่วย มีผลทําให้ระดับ
คะแนนเฉล่ียสูงกว่าค่าประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E2) ซึ่งค่าประสิทธิภาพของผลลัพท์ (E2) เกิดจาก
การวัดประสิทธิภาพของผลลัพท์ของนักเรียน จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นข้อสอบที่มา
จากเน้ือหาที่ได้เรียนมาทั้งหมด 2 หน่วย อาจทําให้นักเรียนสับสน หรือลืมเน้ือหาบางส่วนไปบ้าง จึง
ส่งผลให้ค่าประสิทธิภาพ E1 สูงกว่า E2 ซึ่งสอดคล้องกับ มนต์ชัย เทียนทอง (2542 : 311) ที่กล่าวว่า 
โดยปกติ E2 จะตํ่ากว่า E1 เล็กน้อย เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวัดผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนจากการทํา
แบบฝึกหัด หรือคําถามระหว่างบทเรียน เป็นการวัดผลในระหว่างการนําเสนอเน้ือหาหรือวัดผลทันทีที่
ศึกษาจบในแต่ละเรื่อง คะแนนเฉลี่ยจึงมีค่าสูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน 
จากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียนที่ศึกษาเน้ือหาผ่านมานานแล้ว จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืม
เลือนเน้ือหาได้ อีกทั้งบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาข้ึน มีการออกแบบกิจกรรมในส่วน
ของแบบฝึกหัดให้มีการแจ้งคะแนนให้ทราบในทันทีหลังจากทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนจบแต่
ละหน่วย ทําให้นักเรียนสามารถทราบถึงสถานะคะแนนของตนเอง จึงมีความพยายามที่จะทําคะแนน
แบบทดสอบหน่วยการเรียนรู้ต่อไปให้มีคะแนนที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิรินภา พรมสอน 
(2556 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องกระบวนการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.25/80.45 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรีย์พร ไชยภักดี (2553 : 
บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาการใช้โปรแกรม
ตารางงาน ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันโดยใช้เทคนิคแบ่งกลุ่มคละผลสัมฤทธ์ิร่วมกับเทคนิค
จิกซอว์ ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
82.07/80.87 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นูรีซาน ดอเลาะ (2552 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเร่ือง 
การเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ เร่ือง ธาตุและเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สารประกอบในอุตสาหกรรม สําหรับนักเรียนโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม ผลการวิจัย พบว่า 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.62/81.87 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ที่กําหนดไว้ 

 

 5.2.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียน ( x = 24.10, S = 2.17) สูงกว่าก่อนเรียน ( x = 10.13, S = 3.68) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการใช้รูปแบบการ
เรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ มีกระบวนการกลุ่มเพ่ือช่วยพัฒนานักเรียนในด้านทักษะการ
สื่อสาร การทํางานร่วมกันเป็นทีม การสร้างความสัมพันธ์ การกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง นําไปสู่การพัฒนาความสามารถด้านการเรียนรู้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของกรมวิชาการ (2543 : 41) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน
แบบร่วมมือว่าช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน ทําให้นักเรียนเก่งเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง และนักเรียนไม่เก่งเกิดความซาบซึ้งใจใน
เพ่ือนสมาชิกที่ช่วยสอนให้มีความเข้าใจในเน้ือหาของบทเรียนได้เพ่ิมมากขึ้น นอกจากน้ีบรรยากาศใน
การเรียนช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรภรณ์ รักกิจเกษตร 
(2547 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษากระบวนการในช้ันเรียนและความสามารถในการสร้างช้ินงานในการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนรู้ร่วมกันเรื่องอาหาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย 
พบว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีสนับสนุนการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสําคัญ ส่งเสริมให้นักเรียนสร้าง
ความรู้ร่วมกัน ปลูกฝังให้นักเรียนเกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้วิธีการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสภาพแวดล้อม ส่วนทางด้านการสร้างช้ินงานในการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความสามารถด้านการดําเนินงาน ด้านการเรียนรู้
เน้ือหา ด้านการออกแบบช้ินงานและด้านการนําเสนอผลงาน สรุปผลการวิจัยได้ว่า การเรียนรู้ร่วมกัน
เป็นวิธีสนับสนุนการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสําคัญ และส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้จากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อ้อมใจ ขําหล่อ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัย 
เรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาการบัญชีเบ้ืองต้น 2 เรื่องภาษีมูลค่าเพ่ิม ด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

5.3.1.1 รูปแบบการจัดกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมด้วยเทคนิคจิกซอว์ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
พัฒนาขึ้นสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ โดนเฉพาะอย่างย่ิงรายวิชาที่ต้องใช้การคิด
วิเคราะห์ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่จะนําไปสู่การแก้ไขปัญหา หรือสร้างผลงานใหม่ ๆ เช่น วิชา
คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ฯลฯ 
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5.3.1.2 การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะต้องมีการออกแบบกิจกรรมใน
การเรียนรู้ให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน นักเรียนจะต้องมีวินัยและความรับผิดชอบในงานท่ี
ตนเองได้รับมอบหมาย จึงจะช่วยให้การเรียนด้วยวิธีน้ีมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

5.3.1.3 การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักเรียนจําเป็นต้องมีทักษะพ้ืนฐาน
ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ในระดับหน่ึง จึงจะช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
5.3.2.1 ผู้บริหารสถานศึกษาควรให้การส่งเสริมและสนับสนุน ให้มีการวิจัยในช้ันเรียนที่

เก่ียวกับการพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
5.3.2.2 ควรนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืน  

เพ่ือเป็นการยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียน 
5.3.2.3 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค

จิกซอว์ สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ตามหลักสูตรของสถานศึกษาทั่วไป เช่น ใน
รายวิชาสังคมศึกษา วรรณคดี วิทยาศาสตร์ และรายวิชาอ่ืน ๆ ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 

5.3.2.4 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องเอกภพ ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือหลาย ๆ เทคนิค 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์     เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(ด้านเนื้อหา) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

-- 
คําชี้แจง 
 1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีทั้งหมด 2 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้าน
เน้ือหา 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตาม
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 3. แบบประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละระดับ
คุณภาพ เป็นดังน้ี 
  ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง  ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง  พอใช้ 
  ระดับ 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
         นายขจรศักด์ิ  มา
สอาด 
          ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



100 
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ซอว์    เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(ด้านเนื้อหา) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

-- 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  √  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุด 

รายการประเมินด้านเน้ือหา 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช้

 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเน้ือหา 
    1.1 เน้ือหาบทเรียนมีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์      
    1.2 เน้ือหาบทเรียนมีความต่อเน่ืองของหน่วยการเรียนรู้เดียวกัน      
    1.3 วิธีการลําดับการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเหมาะสมกับการเรียนรู้      
    1.4 ความถกูต้องของเน้ือหาภายในบทเรียน      
    1.5 ความถกูต้องของวิธีการปรากฏสื่อบนหน้าจอ      
    1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์ 
    2.1 การปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนให้ผลย้อนกลับอย่างทันทีทันใด      
    2.2 การปฏิสัมพันธ์แบบฝึกหัดของบทเรียนให้ผลย้อนกลับ
ทันทีทันใด 

     

    2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบของบทเรียนแจ้งผลการทดสอบ
ทันทีทันใด 

     

3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 
    3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามท่ีออกแบบไว้      
    3.2 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก      
    3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสมเข้าใจง่าย      
    3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง      
    3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก      

 
 
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
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............................................................................................................................................ 
 
 

ลงช่ือ.....................................................................ผู้ประเมิน 
(.........................................................................) 

................../ ................../ .................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์ เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

-- 
คําชี้แจง 
 1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีทั้งหมด 3 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ เรื่องเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตาม
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 3. แบบประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละระดับ
คุณภาพ เป็นดังน้ี 
  ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง  ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง  พอใช้ 
  ระดับ 1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์ เรื่อง
เอกภพ                       ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
         นายขจรศักด์ิ  มา
สอาด 
          ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิก
ซอว์    เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

-- 
 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  √   ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุด 

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช้

 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการนําเสนอมัลติมีเดีย 
    1.1 องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนนําเสนอ 

และส่วนควบคมุหน้าจอ 
     

    1.2 องค์ประกอบในการจัดวางตัวอักษร ภาพ ปุ่มควบคุม      
    1.3 สีของพ้ืนหลังเหมาะสม ไมร่บกวนการมองส่วนเน้ือหา      
    1.4 สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิกภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 

และวีดีทัศน์ 
     

    1.5 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
    1.6 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
    1.7 ขนาดของปุ่มควบคุม ตําแหน่งที่วางเหมาะสม      
    1.8 ปุ่มควบคุมสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจ ใช้ง่าย      
    1.9 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเน่ือง      
    1.10 เสียงบรรยายชัดเจน      
    1.11 เสียงดนตรี เสียงประกอบเหมาะสม      
    1.12 ขนาดของภาพประกอบ ความชัดเจน      
    1.13 ภาพเคลื่อนไหวมีความยาวและเวลาท่ีเหมาะสม      
    1.14 ภาพเคลื่อนไหวสวยงามส่ือความหมายเหมาะสม      
    1.15 วีดีทศัน์มีความยาวและเวลาที่เหมาะสม      
    1.16 วีดีทศัน์มีความชัดเจน สื่อความหมายเหมาะสม      

รายการประเมินด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ระดับคุณภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. ด้านการปฏิสัมพันธ์ 
    2.1 มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน      
    2.2 วิธีการ สื่อที่ใช้ แสดงการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนเหมาะสม      
    2.3 ปฏิสัมพันธ์ในแบบฝกึหัด มีการใหผ้ลย้อนกลับทนัทีทันใด      
    2.4 ปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ มีวิธีการแจ้งผลที่เหมาะสม      
    2.5 การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่าย สะดวก      
    2.6 การใหผ้ลย้อนกลับเสริมแรง      
3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 
    3.1 การเขา้ถึงเน้ือหาง่าย      
    3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ      
    3.3 การออกจากโปรแกรมสะดวก      
    3.4 การใหโ้อกาสเลือกเรียน      
    3.5 การลงทะเบียนเรียน      
    3.6 เทคนิคการนําเสนอเน้ือหาแต่ละส่วน      
    3.7 การลําดับเน้ือหาให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย      
    3.8 การปฏิสัมพันธ์และการให้ผลตอบกลับ      
    3.9 การบริหารจัดการข้อมูลผู้เรียนและผู้สอน      
    3.10 ความเหมาะสมของกิจกรรมโดยรวม      
    3.11 การรายงานข้อมูล และสถิติต่างๆ สําหรับผู้เรียน      
    3.12 การรายงานผลข้อมูลและสถิติต่างๆ สําหรับผู้สอน      

 
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
 

ลงช่ือ.....................................................................ผู้ประเมิน 
(.........................................................................) 

................../ ................../ .................. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรือ่งเอกภพ ระดับชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 
 

คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

1. ดาราศาสตร์คือวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับอะไร  
1. ดวงดาว  
2. ดวงดาวต่างๆ และโลก  
3. ระบบสุริยะ  
4. ดวงดาว เนบิวลา และกาแลกซ ี   √ 
5. ดวงดาว เนบิวลา 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.67 0.56 

2. มนุษย์สังเกตลักษณะตําแหน่งและการโคจรของดาวบางดวง
หรือบางกลุ่ม เพ่ือใช้ประโยชน์ในด้านใด  
1. การคํานวณหาฤกษ์ยาม  
2. ใช้ในการนําหรือบอกทิศทางการเดินทาง  
3. ใช้ในการทํานายฝัน     √ 
4. การบอกเวลากลางวัน กลางคืน 
5. ถูกทุกข้อ 

นําไป
ประยุกต์ 

ใช้ 

0.67 0.78 0.44 

3. 1 ปีแสง คือระยะทางที่แสงเดินทางในอวกาศเป็นเวลานาน 1 
ปี คิดเป็นระยะทางเท่าใด  
1. 9.5 × 106 กิโลเมตร 
2. 9.5 × 107 กิโลเมตร  
3. 9.5 × 1010 กิโลเมตร  
4. 9.5 × 1012 กิโลเมตร      √ 
5. 9.5 × 108 กิโลเมตร 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.78 0.44 

4. ปัจจุบันทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับในการอธิบายการกําเนิด
ของเอกภพคือ ทฤษฎีข้อใด  
1. สภาวะคงที่  
2. การแกว่งกวัดของเอกภพ  
3. การระเบิดคร้ังใหญ ่   √ 
4. กาลเวลา 
5. การเคลื่อนตัวของเอกภพ 
 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.72 0.44 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

5. คํากล่าวในข้อใดถูกต้องที่สุด  
1. เอกภพเกิดเมื่อประมาณ 15,000 ล้านปีมาแล้ว  
2. ทฤษฎีสภาวะคงที่เป็นทฤษฎีที่ใช้อธิบายเอกภพได้เป็นอย่างดี  
3. เอกภพประกอบด้วยกาแลกซีจํานวนเป็นแสนล้านแห่ง  
4. ข้อ 1 และ 2 ถูก        
5. ข้อ 1 และ 3 ถูก        √     

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.78 0.44 

6. อนุภาคพ้ืนฐานขณะเกิดบิกแบงคือข้อใด  
1. ควาร์ก อิเล็กตรอน นิวทริโน และโฟตอน       √ 
2. ควาร์ก อิเล็กตรอน นิวเคลียส และโปรตอน  
3. ควาร์ก อิเล็กตรอน นิวตรอน และโปรตอน  
4. ควอซาร์ อิเล็กตรอน นิวทริโน และโปรตอน  
5. ควาร์ก อิเล็กตรอน นิวเคลียส และโฟตอน        

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.69 0.39 

7. เมื่ออุณหภูมิของเอกภพลดลงเป็นร้อยล้านเคลวิน มีผลให้
โปรตอนและนิวตรอน รวมตัวเป็นข้อใด  
1. ไฮโดรเจน            
2. นิวเคลียสของไฮโดรเจน  
3. ฮีเลียม                
4. นิวเคลียสของฮีเลียม        √ 
5. นิวเคลียส 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.64 0.39 

8. ดาวฤกษ์รุ่นแรกๆ มีธาตุใดเป็นสารเบ้ืองต้น  
1. ออกซิเจนและไฮโดรเจน  
2. ออกซิเจนและฮีเลียม  
3. ไฮโดรเจนและฮีเลียม       √ 
4. ไฮโดรเจนและไนโตรเจน 
5. ไฮโดรเจนแลออกซิเจน 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.75 0.39 

9. หลักฐานท่ีสนับสนุนทฤษฎีการระเบิดครั้งใหญ ่คือข้อใด  
1. การขยายตัวของกาลเวลา 
2.. การขยายตัวของเอกภพ  
3. อุณหภูมิพ้ืนหลังของเอกภพ  
4. ข้อ 1 และ 2 ถูก         
5. ข้อ 2 และ 3 ถูก        √ 
 
 
 
 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.75 0.39 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

10. เอ็ดวิน พี ฮับเบิล ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับเอกภพในข้อใด  
1. การระเบิดคร้ังใหญ ่            2. การขยายตัวของเอกภพ   √ 
3. อุณหภูมิพ้ืนหลังของเอกภพ   4. ดาวฤกษ์และเนบิลลา  
5. การระเบิดของเอกภพ 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.75 0.50 

11. ผู้ที่ค้นพบว่า “ กาแลกซจีะเคลื่อนที่ไกลออกไปด้วยความเร็ว
ที่เพ่ิมขึ้นตามระยะห่าง ” คือข้อใด  
1. เฟรด ฮอยส์ ( Fred Hoyle )  
2. เลอแมทร ์( Georges Lemaitre )  
3. โธมัส โกลด์ ( Thomas Gold )  
4. เอ็ดวิน พี ฮับเบิล ( Edwin Powell Hubble )        √ 
5. เอ็ดวิน กรีน (Edword Green) 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.75 0.39 

12. ผู้ที่ค้นพบอุณหภูมิพ้ืนหลังของเอกภพ คือข้อใด  
1. อาร์โน เพนเซียส และโรเบิร์ต วิลสัน          √ 
2. เอ็ดวิน พี ฮับเบิล และโธมสั โกลด์  
3. เฟรด ฮอยด์ และฮานส ์อัลเฟน  
4. เลอแมทร ์และอาร์โน เพนเซียส 
5. เฟรด ฮอยด์ และอาร์โน เพนเซียส 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.56 0.44 

13. อุณหภูมิพ้ืนหลังของเอกภพ หมายถึงข้อใด  
1. อุณหภูมิที่อยู่ไกลถึงอนันต์ของเอกภพ  
2. อุณหภูมิของเอกภพในปัจจุบัน          √ 
3. อุณหภูมิของเอกภพในอดีต  
4. อุณหภูมิที่อยู่ใจกลางของเอกภพ  
5. อุณหภูมิที่อยู่ข้างเอกภพ 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.72 0.44 

14. ผู้ที่ทํานายว่า การแผ่รังสจีากบิกแบงที่เหลืออยู่ในปัจจบัุน
น่าจะตรวจสอบได้โดยใช้กล้องโทรทรรศ์วิทยุคือข้อใด  
1. โรเบิร์ต ดิกกี และ เดวิด วิลคินสัน  
2. โรเบิร์ต ดิกกี และ พี.จี.อี. พีเบิลส์ เดวิด โรลล ์ 
3. โรเบิร์ต ดิกกี และ พี.จ.ีอี. พีเบิลส ์เดวิด โรลลเ์ดวิด วิลคินสัน   √  
4. อาร์โน เพนเซียส โรเบิร์ต วิลสัน และ เดวิด วิลคินสัน 
5. โรเบิร์ต ดิกกี 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.78 0.22 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

15. องค์ประกอบที่สําคัญของกาแลกซ ีคือข้อใด  
1. ดาวเคราะห์ กาแลกซ ี 
2. ดาวเคราะห์ เนบิลลา  
3. ดาวฤกษ์ กาแลกซ ี 
4. ดาวฤกษ์ และเนบิลลา      √ 
5. เนบิลลา       

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.61 0.56 

16. หลุมดํา หมายถึงข้อใด  
1. บริเวณในอวกาศที่มีแรงโน้มถ่วงสูง  
2. บริเวณท่ีไม่มีแสงสว่างเน่ืองจากไม่ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์  
3. บริเวณท่ีเป็นหลุมเน่ืองจากการกระแทกของอุกกาบาต  
4. ข้อ 1 และ 2 ถูก        √ 
5. ข้อ 1 และ 3 ถูก         

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.75 0.28 

17. ระบบสุริยะอยู่ในกาแล็กซีใด  
1. แมกเจลแลนใหญ ่ 
2. แมกเจลแลนเล็ก  
3. แอนโดรเมดา  
4. ทางช้างเผือก         √ 
5. แมกเจลแลนเล็กและแมกเจลแลนใหญ ่

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.61 0.33 

18. กาแลกซีในข้อใดที่มองเห็นได้ด้วยตาเปล่าภายในโลกของเรา  
1. แอนโดรเมดา  
2. แมกเจลแลนใหญ ่ 
3. แมกเจลแลนเล็ก  
4. แอนโดรเมดาและแมกเจลแลนใหญ ่
5. ถูกทุกข้อ          √ 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.69 0.50 

19. ข้อใดเป็นความหมายของ “ ทางช้างเผือก ” ได้ถูกต้อง  
1. ดวงดาวต่างๆ ที่วางตัวในแนวเดียวกัน  
2. ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะที่อยู่ในระนาบเดียวกัน  
3. ดาวฤกษ์จํานวนมากที่อยู่ในแนวเดียวกัน           √ 
4. ดาวฤกษ์และดาวเคราะห์จํานวนมากที่อยู่ในทางเดียวกัน 
5. ดวงดาวต่าง ๆ จํานวนมากที่อยู่ในทางเดียวกัน 
 
 
 
 
 
 

ความ
เข้าใจ 

0.67 0.69 0.28 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

20. เราสามารถมองเห็นทางช้างเผือกในทิศทางของกลุ่มดาวใน
ข้อใด  
1. ดาวแมงป่อง ดาวคนยิงธนู ดาวอินทรี ดาวหงส์       √ 
2. ดาวนายพราน ดาววัว ดาวแมงป่อง ดาวอินทรี  
3. ดาวสุนัขเล็ก ดาวลูกไก่ ดาววัว ดาวนายพราน  
4. ดาวแมงป่อง ดาวนายพราน ดาวคนยิงธนู ดาวหงส์  
5. ดาวสุนัขเล็ก ดาวลูกไก่ ดาววัว ดาวแมงป่อง 

นําไป
ประยุกต์ 

ใช้ 

0.67 0.64 0.28 

21. ข้อใดเป็นส่วนประกอบของกาแลกซีทางช้างเผือก  
1. ดาวฤกษ์ในทางช้างเผือก ดาวเคราะห์ต่างๆ  
2. ระบบสุริยะและดาวฤกษ์  
3. ดาวฤกษ์ในทางช้างเผือก ดาวฤกษ์บนฟ้า และระบบสุริยะ   √ 
4. ดาวฤกษ์ในทางช้างเผือก และระบบสุริยะ    
5. ถูกทุกข้อ 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.50 0.33 

22. กาแลกซีทางช้างเผือกมีรูปร่างเป็นกาแลกซแีบบใด  
1. รูปไข่                        2. กังหัน      √ 
3. กังหันบาร์                  4. ไร้รูปทรง  
5. หอยคาน 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.64 0.39 

23. กาแลกซีแมกเจลแลนใหญ่และแมกเจลแลนเล็ก จะอยู่ทาง
ขอบฟ้าทางด้านทิศใดของโลก  
1. เหนือ                        
2. ใต้       √ 
3. ตะวันตก                    
4. ตะวันออก  
5. ใจกลาง 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.64 0.28 

24. ข้อความใดอธิบายความหมายของกาแลกซีได้ถูกต้องที่สุด  
1. เป็นกระจุกดาวคล้ายดาวแมงป่อง  
2. กลุ่มเมฆหมอกก้อนกลมมลีักษณะคล้ายจาน  
3. เป็นแถบเรืองๆ สว่างขาวพาดไปบนท้องฟ้า  
4. ระบบของกลุ่มดาวต่างๆ รวมท้ังโลก ดาวเคราะห์ ดาวฤกษ์ 
และอุกกาบาต      √ 
5. กลุ่มดาวฤกษ์อยู่รวมตัวกัน 
 
 
 
 
 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.72 0.22 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

25. ในเอกภพมีรังสีความร้อนกระจายอยู่ทั่วไปอย่างค่อนข้าง
สม่ําเสมอ รังสีความร้อนที่กระจายอยู่ในเอกภพถูกค้นพบโดยใคร  
1. อาร์โน เพนเซียส  
2. โรเบิร์ต วิลสัน  
3. เอ็ดวิน พี ฮับเบิล  
4. เอ็ดวิน กรีน 
5. ข้อ 1 และ 2 ถูก        √ 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.69 0.28 

26. จากทฤษฎีการระเบิดคร้ังใหญ่อธิบายว่ารังสีความร้อนที่
กระจายอยู่ในเอกภพมาจากอะไร  
1. เป็นพลังงานความร้อนที่ดาวฤกษ์แผ่รังสอีอกมา  
2. เป็นพลังงานความร้อนที่ดวงอาทิตย์แผ่รังสีออกมา  
3. เป็นพลังงานความร้อนที่ได้มาจากการชนกันของดวงดาว  
4. เป็นพลังงานความร้อนที่เหลือจากการระเบิดครั้งใหญ่     √ 
5. เป็นพลังงานความร้อนที่ดาวเคราะห์แผ่รังสีออกมา 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.56 0.56 

27. ข้อใดเป็นข้อความท่ีถูกต้อง  
1. หลังการระเบิดครั้งใหญ่เพียง 10-6 วินาที อุณหภูมิของเอก
ภพลดลงเป็น 1012 เคลวิน  
2. หลังการระเบิดครั้งใหญ่เพียง 3 วินาที อุณหภูมิของเอกภพ
ลดลงเป็น 106 เคลวิน  
3. พลังงานท่ีหลงเหลืออยู่ในอวกาศหลังการระเบิดคร้ังใหญ่จะมี
อุณหภูมิประมาณ 3 เคลวิน  
4. ข้อ 1 และ 3 ถูก        √ 
5. ข้อ 2 และ 3 ถูก         

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.64 0.28 

28. กาแลกซีแมกเจลแลนใหญ ่และกาแลกซีแมกเจลแลนเล็กมี
ลักษณะรูปร่างเป็นอย่างไร  
1. เป็นแบบรูปวงรีหรือก้นหอย  
2. มีรูปร่างกลมคล้ายผลส้มตรงกลางป่องออก  
3. มีรูปร่างคล้ายจาน 2 ใบคว่าประกบกัน 
4. มีรูปร่างไม่แน่นอนหรือไร้รูปทรง        √ 
5. เป็นแบบรูปวงกลม 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.56 0.67 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

29. กาแลกซีแอนโดรเมดา จะอยู่ในทิศทางของกลุ่มดาวใด  
1. ดาวม้าบิน  
2. ดาวค้างคาว  
3. ดาวแอนโดรเมดา        √ 
4. ดาวแมงป่อง  
5. ดาวลูกไก่ 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.75 0.28 

30. กลุ่มดาวแอนโดรเมดา จะอยู่ระหว่างกลุ่มดาวใด  
1. ดาวม้าบิน และดาวค้างคาว        √ 
2. ดาวม้าบิน และดาวแมงป่อง  
3. ดาวค้างคาว และดาวแมงป่อง  
4. ดาวค้างคาว และดาวนายพราน  
5. ดาวค้างคาว และดาวม้าบิน 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.69 0.28 

31. ทฤษฎีที่อธิบายเก่ียวกับการกําเนิดของเอกภพ ที่เป็นที่
ยอมรับอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน คือทฤษฎีอะไร  
1. บิกแบง       √                   2. สัมพันธภาพ  
3. ดาราศาสตร์                     4. เอกภพ 
5. จักรภพ  

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.64 0.28 

32. ทฤษฎีตามข้อ 1 ได้อธิบายหลักการสําคัญไว้ว่าอย่างไร  
1. พระเจ้าเป็นผู้สร้าง 
2. พลังงานเปล่ียนรูปเป็นมวลได้  
3. ธรรมชาติเป็นผู้สร้าง  
4. มวลเปลี่ยนรูปเป็นพลังงานได้      √ 
5. เอเลี่ยน 

ความ
เข้าใจ 

0.67 0.50 0.33 

33. อนุภาคมูลฐานที่มีขนาดเล็กท่ีสุด ในการให้กําเนิดเอกภพ 
เรียกว่าอะไร  
1. อิเล็กตรอน  
2. โปรตรอน  
3. ควาร์ก    
4. นิวตรอน 
5. นิวเคลียส     √ 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.64 0.39 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

34. เอกภพ มีอายุประมาณเท่าไหร่  
1. 500 ล้านปี  
2. 1,000 ล้านปี  
3. 5,000 ล้านปี  
4. 10,000 ล้านปี     √ 
5. 15,000 ล้านปี  

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.69 0.50 

35. เอกภพ มีรัศมีไม่น้อยกว่าเท่าไหร่  
1. 500 ล้านปีแสง  
2. 1,000 ล้านปีแสง  
3. 5,000 ล้านปีแสง     √ 
4. 10,000 ล้านปีแสง      
5. 15,000 ล้านปีแสง  

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.69 0.28 

36. ปัจจุบันเอกภพ มรการเคลื่อนที่อย่างไร  
1. อยู่น่ิง  
2. ขยายตัวออกจากกัน  
3. เคลื่อนที่เข้ามารวมกัน     √ 
4. เคลื่อนย้ายออกจากกัน 
5. ยังไม่มีข้อมลู  

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.64 0.28 

37. เรียงลําดับจากสิ่งที่มีขนาดเล็กไปหาขนาดใหญ่ ในข้อใด
ถูกต้อง  
1. ดาวฤกษ์ ดาวเคราะห์ 
2. ดาวฤกษ์ กาแล็กซี ่ดาวเคราะห์ เอกภพ 
3. กาแล็กซี่ ดาวเคราะห์ ดาวฤกษ์ เอกภพ  
4. ดาวเคราะห์ ดาวฤกษ์ กาแล็กซี่ เอกภพ      √ 
5. กาแล็กซี่ ดาวฤกษ์ ดาวเคราะห์ เอกภพ 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.72 0.22 

38. ระบบสุริยะ อยู่ในกาแลก็ซี่ใด  
1. กังหัน  
2. หอยคาน 
3. ทางช้างเผือก    √ 
4. แอนโดรเมดา 
5. แมกเจลแลน  
 
 
 
 
 

ความ
เข้าใจ 

1.00 0.69 0.28 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

39. การแล็กซีข่องเรา สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่าในคืน
เดือนมืด อยู่ในทิศใด  
1. กลาง                        2. เหนือ  
3 .ใต้                           4. ตะวันออก        
5. ตะวันตก        √ 

ความ
เข้าใจ 

0.67 0.56 0.56 

40. กาแล็กซี่หน่ึง ๆ มรีัศมีประมาณเท่าไร  
1. 5,000 ล้านปีแสง  
2. 10,000 ล้านปีแสง  
3. 50,000 ล้านปีแสง     
4. 100,000 ลา้นปีแสง      
5. 150,000 ลา้นปีแสง      √ 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.64 0.28 

41. เพราะเหตุใดจึงลดสถานะดาวพลูโตให้กลายเป็นเพียงดาว
เคราะห์แคระ  
1. มีมวลน้อยเกินไป  
2. มีมวลมากเกินไป  
3. มีแรงโน้มถว่งน้อย 
4. ใช้เวลาในการโคจรรอบดวงอาทิตย์นาน 
5. มีวงโคจรไมชั่ดเจน ซ้อนทบักับวงโคจรของดาวเนปจูน    √ 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.56 0.67 

42. การระเบิดจ้าบนดวงอาทิตย์ทําให้เกิดผลต่อโลก ตามข้อใด
มากที่สุด  
1. ทําให้เกิดภาวะโลกร้อน 
2. ทําให้วิทยุคลื่นยาวทั่วโลกติดขัด      √ 
3. ทําให้เกิดปรากฎการณ์เรือนกระจก  
4. ทําให้แสงใต้ แสงเหนือเกิดขึ้นชัดเจนกว่าปกติ 
5. ทําใหแ้สงเหนือ แสงใต้เกิดขึ้นชัดเจนกว่าปกติ 

นําไป
ประยุกต์ 

ใช้ 

1.00 0.67 0.22 

43. ความสัมพันธ์ของโลกและดวงจันทร์ ทําให้เกิดปรากฏการณ์
ใดได้บ้าง 
1. จันทรุปราคา                         2. สุริยุปราคา  
3. สุริยุปราคาและจันทรุปราคา       4. นํ้าข้ึนนํ้าลง     
5. ถูกทุกข้อ         √ 
 
 
 
 
 
 

นําไป
ประยุกต์ 

ใช้ 

0.67 0.61 0.22 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

44. ดาวเคราะห์วงในที่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า คือข้อใด  
1. ดาวพุธ ดาวศุกร์       √ 
2. ดาวศุกร์ ดาวเสาร์  
3. ดาวพุธ ดาวอังคาร  
4. ดาวศุกร์ ดาวพฤหัสบดี 
5. ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี        

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.67 0.22 

45. นอกจากโลกแล้ว นักวิทยาศาสตร์เช่ือว่าบนดาวเคราะห์ดวง
ใด น่าจะมีสิ่งมชีีวิตอาศัยอยู่  
1. ดวงจันทร์                     2. ดาวอังคาร         √ 
3. ดาวพุธ                        4. ดาวเนปจูน  
5. ดาวพลูโต 

ความรู้ 
ความจํา 

0.67 0.61 0.22 

47. แก๊สชนิดใด มีมากที่สุดในกาแล็กซี ่ 
1. ลิเทียม  
2. คาร์บอน  
3. นิวเคลียส 
4. ออกซิเจน 
5. ไฮโดรเจน          √ 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.69 0.28 

48. ปรากฏการณ์ฝนดาวตก คืออะไร  
1. ฝนตกลงมาเป็นดวงดาว 
2. ดาวต่าง ๆ ตกจากฟ้ามายังพ้ืนโลก 
3. เศษช้ินส่วนที่หลุดออกจากดาวหางจํานวนมากและถูกดึงดูด
ลงสู่พ้ืนโลก           √ 
4. ข้อ 1 และ 2 ถูกต้อง 
5. ไม่มขี้อใดถกูต้อง       

ความ
เข้าใจ 

0.67 0.67 0.22 

49. ระบบสุริยะอยู่ในกาแล็กซี่ที่มีช่ือว่าอะไร  
1. กาแล็กซี่ก้นหอย  
2. กาแล็กซี่ก้นหอยคาน 
3. กาแล็กซี่รูปกังกัน     
4. กาแล็กซี่ทางช้างเผือก        √ 
5. กาแล็กซี่เอ็นโดรเมดา 
 
 
 
 
 
 

ความ
เข้าใจ 

0.67 0.69 0.28 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คําถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม
การเรียนรู้ 

คํานวณค่าสถิติ 
IOC p r 

50. ข้อใดอธิบายลักษณะของกาแล็กซี่ทางช้างเผือกไม่ถูกต้อง  
1. มีรูปร่างแบบก้นหอย  
1. มีรูปร่างแบบก้นหอยคาน 
3. มีระบบสุริยะเป็นส่วนหน่ึงของกาแล็กซี่น้ี     
4. มีเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 30,000 ปีแสง        √ 
5. มองเห็นเป็นทางสีขาวสลวัผาดผ่านท้องฟ้าในคืนเดือนมืด 

ความรู้ 
ความจํา 

1.00 0.67 0.22 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคจิกซอว์  
เร่ืองเอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ง.1 

รูปที่ ง.2

 ตัวอย่างหน้า 

2 ตัวอย่างหน้า

 Login เข้าสู่ร

าแรกของบทเ

ระบบ 

เรียน 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ง.3 ตั

รูปที่ ง.4 ตั

ตัวอย่างหน้าแร

ตัวอย่างหน้าแร

รกของบทเรีย

รกของบทเรีย

ยน (ต่อ) 

ยน (ต่อ) 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ ง.5 ตั

รูปที่ ง.

ัวอย่างหน้าแบ

6 ตัวอย่างหน้

บบทดสอบกอ่

นา้หน่วยการเรี

อนเรียน 

รียน 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

รูปที่ 

รูปที่ ง.7 

 ง.8 ตัวอย่างห

 ตัวอย่างหน้าห

หน้าสื่อการสอ

หน่วยการเรยี

อนใน YouTu

ยนที่ 1 

ube หน่วยที่  1 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

รูปที่  ง.9 ตัวอย่างห

รูปที่ ง.10

หน้าแบบทดส

 ตัวอย่างหน้า

สอบท้ายหน่ว

าหน่วยการเรยี

ยการเรียนที่ 

ยนที่ 2 

1 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

รูปที่ 

รูปที่ 

 ง.11 ตัวอย่าง

 ง.12 ตัวอย่าง

งหน้าสื่อการส

งหน้าแบบทด
 

สอนใน YouT

สอบท้ายหน่ว

ube หน่วยที ่

วยการเรียนที่ 

 2 

 2 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

รูปที่ ง.13

รูปที่ ง.14

 ตัวอย่างหน้า

4 ตัวอย่างหน้า

าสรุปผลการท

ารายงานผลค

ทดสอบ 

ะแนน 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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