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ศุภางค ไทยสมบูรณสุข: การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียน
เสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (THE DEVELOPMENT OF CO-OP 
CO-OP COOPERATIVE LEARNING MODEL ON PROJECT MANAGEMENT TOPIC IN VIRTUAL CLASSROOM 
FOR UNDERGRADUATE STUDENTS IN THE FACULTY OF EDUCATION CHULALONGKORN UNIVERSITY) 
อ.ที่ปรึกษา: รศ. ดร.วิชุดา รัตนเพียร, 220 หนา. ISBN 974-17-6852-4 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1.ศึกษาความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมของการเรียนแบบ
รวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 2.เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 3.เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียน
เสมือนจริง และ 4. ศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 
 กลุมตัวอยางประชากร ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 2 กลุมใหญ อันไดแก กลุมตัวอยางที่เปนผูเช่ียวชาญ ไดแก ผูเช่ียว
ชาญดานเนื้อหา ดานการเรียนแบบรวมมือและดานการเรียนการสอนบนเว็บรวม 9 ทาน และกลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน ไดแก นิสิต
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการเรียนการสอนบนเว็บขั้นนํา จํานวน 20 คน ซ่ึงมีทักษะในการ
ใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อติดตอสื่อสารกับผูอื่นไดเปนอยางดี โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยรูปแบบที่ได
พัฒนาขึ้น เปนระยะเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละครั้ง ครั้งละ 3 ช่ัวโมง 
 
 ผลการวิจัย พบวา  

1. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงแบงออกเปน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นกอนการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
1.1 ผูสอนกําหนดวัตถุประสงค เนื้อหา เกณฑในการวัดและประเมินผลผูเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.2 ผูสอนสรางหองเรยีนเสมือนจริงตามกิจกรรมการเรียนการสอนที่กําหนดไวในขั้นกอนหนานี้ 
1.3 ผูสอนทําการฝกทักษะที่จําเปนในการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงใหแกผูเรียน 
1.4 ผูเรียนเตรียมหัวขอที่ตนเองสนใจ เพื่อทํากิจกรรมกลุม 
1.5 ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
ขั้นระหวางการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
2.1 ผูเรียนทําการเรียนโดยปฏิบัติตามขอตกลง 
2.2 ผูเรียนแบงกลุมและดําเนินกิจกรรมตามที่ผูสอนกําหนด 
2.3 ผูเรียนสงงานตามที่ไดรับมอบหมาย 
2.4 ผูสอนใหคําแนะนําและชี้แนะแนวทางการเรียนรู 
ขั้นติดตามผลหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
3.1 ผูเรียนนําเสนอผลงานของกลุม 
3.2 ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
3.3 ผูเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน 
3.4 ผูสอนรายงานผลการเรียนและใหคําแนะนําเพิ่มเติมแกผูเรียน 

2. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   

3. ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก  
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MODEL ON PROJECT MANAGEMENT TOPIC IN VIRTUAL CLASSROOM FOR UNDERGRADUATE 
STUDENTS IN THE FACULTY OF EDUCATION CHULALONGKORN UNIVERSITY. 
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 The purposes of this research were to: 1) study the opinions of panel experts for the appropriate Co-op Co-op cooperative 
learning model; 2) develop co-op co-op cooperative learning model in virtual classroom; 3) compare students pre and post learning 
achievement after learning from virtual classroom co-op co-op cooperative learning model; 4) study students’ opinion on the virtual 
classroom co-op co-op cooperative learning model. 

The samples comprised of two groups. The first group consisted of nine experts in cooperative learning and web-based 
learning. The second group consisted of 20 undergraduate students from the Faculty of Education, Chulalongkorn University. 

 
The results of the research were: 
1. The co-op co-op cooperative learning model on Project Management Topic in virtual classroom comprised of 3 steps as follows: 
Step1.  Pre virtual classroom session which can be described as follows: 

1.1 Objectives content evaluation criteria and learning activities were assigned by instructor. 
1.2 The instructor developed virtual classrooms according to learning activities designed in the previous step. 
1.3 The instructor provided necessary virtual classroom learning skills to students. 
1.4 Students prepared their own topics of interest for their group activities. 
1.5 Students completed the pre-test before attending the virtual classrooms. 

Step 2: During virtual classrooms session which can be described as follows:  
2.1    Students performed learning activities according to the agreement. 
2.2    Students divided themselves into groups and completed activities that were assigned by instructor. 
2.3 Student submitted assignments to instructor 
2.4 The instructor provided advices and learning guidelines. 

Step 3:  Post virtual classroom session which can be described as follows:  
               3.1 Students presented group assignment to the class. 
               3.2 Students completed post-tests. 
               3.3 Students completed questionnaire surveying their opinion on the learning model. 
               3.4 The instructor reported students’ learning achievement and provided additional advices to students. 
 
2. The use of the co-op co-op cooperative learning model developed for this study allowed the students to show a gain in post test score 
of statistically significant at a 0.5 level.         
3. Students showed a high level of satisfaction on the learning model developed. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยความชวยเหลือจากบุคคลหลายฝาย ทั้งผูที่เกี่ยวของ
โดยทางตรงและทางออม ตลอดจนกําลังใจและความชวยเหลือตางๆ ทําใหผูวิจัยสามารถดําเนิน
การวิจัยจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 
 ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.วิชุดา  รัตนเพียร อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ที่
กรุณาใหความรู คําแนะนํา ตรวจสอบและแกไขขอบกพรองตาง ๆ ดวยความเอาใจใสและ
ปรารถนาดีตลอดการทําวิทยานพินธฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.อรจรีย   ณ ตะกั่วทุง ประธานกรรมการสอบ 
วิทยานิพนธ และอาจารย ดร.บุญเรือง    เนียมหอม กรรมการสอบวิทยานิพนธที่กรุณาตรวจสอบ
และใหคําแนะนําเพื่อปรับปรุงแกไขวิทยานิพนธฉบับนี้ใหมีความถูกตองและสมบูรณยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่พิจารณาชวยเหลือมอบทุน
อุดหนุนในการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทาน ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งเปนอยางยิ่งที่ทานไดกรุณาสละเวลา
อันมีคายิ่งในการใหคําแนะนํา ตรวจแกขอมูล และใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามเปน
อยางดี ซึ่งขอมูลตางๆ ดังกลาวเปนประโยชนอยางยิ่งตอการวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณพี่ๆ ที่ศูนยเทคโนฯทุกทานที่ใหคําแนะนําและชวยเหลือเปนอยางดีตลอด
การดําเนินการวิจัย 

ขอบขอบพระคุณ พี่ๆ และเพื่อนๆ ที่ทํางานที่เปดโอกาสใหผูวิจัยสามารถดําเนินงานวิจัย
ไดอยางสะดวกสบายแมจะตองลางานบอยๆ 

ขอบคุณเพื่อน AV45 ทุกคนที่เปนเพื่อนที่ดีและรวมทุกขรวมสุขกันตลอดมา ขอบคุณทุก
คนที่ใหกําลังใจและความชวยเหลือดวยดีเสมอมา ทําใหผูวิจัยมีกําลังใจในการทํางานวิจัยชิ้นนี้ให
สําเร็จลุลวงไปดวยไดดวยดี 

ทายสุดนี้ผูวิจัยขอระลึกถึงพระคุณของคุณพอ คุณแมและพี่นองทุกคนที่มีสวนในการชวย
เหลือสนับสนุนทั้งทางกาย ทางใจ ตลอดจนกําลังทรัพย ทําใหผูวิจัยสําเร็จการศึกษาลุลวงไปได
ดวยดี 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในยุคที่โลกมีพัฒนาการทางเทคโนโลยีขึ้นอยางรวดเร็ว  ประเทศไทยเองก็มีการจัดตั้ง 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หรือกระทรวงไอซีที ที่มีพันธกิจสําคัญตางๆ  
เกี่ยวของกับการพัฒนาทางดานเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยางยิ่งพันธกิจขอที่ 4  ที่มุงเนนเกี่ยวกับ
การพัฒนาโดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาสรางรายได พัฒนาคุณภาพชีวิตและสง
เสริมสังคมไปสูสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู(Knowledge-Based Society) อยางทั่วถึงและ
เทาเทียม และ ในพันธกิจขอที่ 5 ที่มุงสนองนโยบายรัฐบาล ในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารมาพัฒนาในภาครัฐ (e-Government) ภาคการผลิต (e-Industry) ภาคการพาณิชย (e-
Commerce) ภาคการศึกษา (e-Education) และภาคสังคม (e-Society) 
 

จะเห็นไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) ไดเขามามีบทบาทในการ
เรียนรูของคนไทยมากยิ่งขึ้น อุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน โทรทัศน วีดิทัศน คอมพิวเตอร และ
อ่ืนๆ อีกมากมายไดถูกนํามาใชเปนสื่อในการถายทอดความรู ขาวสาร ขอมูล ไปยังคนกลุมใหญ
ของสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งผลกระทบที่เกิดจากพัฒนาการดานคอมพิวเตอรและอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสตางๆ ที่ถูกนําไปใชรวมกับเทคโนโลยีเครือขาย (Network Technology) ที่ทําใหเรา
สามารถสงผานขอมูลขาวสารในรูปแบบตางๆ ไดอยางหลากหลาย ไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียง อันสงผลใหการทํางานของคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมโยงกันไดทั่ว
โลกเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลตางๆ รวมกันอยางแพรหลาย ซึ่งทําใหผูเรียนจํานวนมากที่กระจาย
อยูในพื้นที่ตางๆ ทั่วประเทศไดรับรู และเรียนรู ขาวสารขอมูลตางๆ ไดอยางกวางขวางและทั่วถึง 
การสอนและการเรียนในรูปแบบใหมจึงเริ่มเกิดขึ้น ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนกับครูผู
สอนโดยตรง ผูเรียนจํานวนมากไมวาจะอยูที่ใด สามารถเรียนรูไดจากครูผูสอนคนเดียวกันไดใน
เวลาเดียวกัน โดยอาศัยหลักของการศึกษาทางไกล (Distance  Education)  ซึ่งมีบทบาทสําคัญ
ในการเรียนรูของประชาชนในประเทศ ซึ่งผลดังกลาวไดกอใหเกิดกระแสของการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมโดยรวมดวย ไมวาจะเปนดานวิธีการเรียนรู สถานที่ที่ใชในการเรียนการสอน ตลอดจนวิธีการ
ที่ใชในการติดตอแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร  
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จากพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542 ที่มีสาระสําคัญเกี่ยวกับ นโยบายการจัดการ
ศึกษาแบบเปดกวางและครอบคลุมการศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย โดยใน
มาตราที่ 65 หมวด 9 ที่เนนเกี่ยวกับการจัดใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใช
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหมีความรูความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช
เทคโนโลยีที่เหมาะสม  มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ และมาตรา 67 ที่ระบุไววารัฐจะตองสงเสริม
ใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพฒันาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม ตรวจ
สอบ และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับ
กระบวนการเรียนรูของคนไทย (พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ, 2542) 

 
โลกของศตวรรษที่ 21 เปนโลกที่มีเทคโนโลยีสารสนเทศเปนทั้งเครื่องมือในการติดตอ 

สื่อสารที่เปนทั้งโอกาสในการเขาถึงความรู  รวมไปถึงการเปนสิ่งแวดลอมทางการศึกษาและเปน
พลังขับเคลื่อนที่สําคัญในการนําพาประเทศเขาสูระบบเศรษฐกิจใหมที่มีสังคมแหงปญญาและการ
เรียนรูเปนฐาน เรากําลังเขาสูยุคที่เชื่อกนัวาความรูคือชุดของขอมูลที่พัฒนาขึ้นจากความคิดโดยมี
เทคโนโลยีเปนเครื่องมือที่ดีที่สุดในการกระตุนความสามารถในการสรางความรูใหมใหแกผูเรียน 
ดังนั้นความสามารถในการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูไดอยางคลองแคลวจึงเปนสมรรถนะที่จําเปน
ตอคนยุคใหม ดังที่ปรากฏอยูในมาตราที่ 66 หมวด 9 ตามความในพระราชบัญญัติการศึกษาแหง
ชาติพุทธศักราช 2542 ซึ่งเปนกฎหมายแมบทในการปฏิรูปการศึกษาของชาติวา “ผูเรียนมีสิทธิได
รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมี
ความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษามีการแสวงหาความรูดวยตนเองอยาง 
ตอเนื่องตลอดชีวิต”  

 
การนําเอาเทคโนโลยีดานการสื่อสาร ระบบโทรคมนาคม และคอมพิวเตอรเขามาชวยใน

การสนับสนุนในการเรียนการสอน ตลอดจนการฝกอบรม จึงเปนแนวทางที่จะชวยสนับสนุนแนว
นโยบายดังกลาวไดเปนอยางดี การจัดการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอรถือไดวาเปนการ
เรียนการสอนในรูปแบบใหมที่ใชเครือขายคอมพิวเตอรเปนชองทางในการถายทอดเนื้อหา เปน
เครื่องมือในการเขาถึงขอมูล ขาวสารและเปนเครื่องมือในการสรางองคความรู 

 
การจัดการเรียนการสอนจําลองแบบที่เสมือนจริง เปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบัน

การศึกษาตางๆ ทั่วโลกกําลังใหความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้นในศตวรรษที่ 21 ดูไดจากผล
การสํารวจผานทางดวนขอมูลสารสนเทศ (Information Superhighway) โดยอาศัยเครือขายอิน
เทอรเน็ต พบวามหาวิทยาลัยตางๆ ทั้งในยุโรป อเมริกา ออสเตรเลียและเอเชีย ไดเปดบริการการ
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เรียนทางไกลผานเครือขาย Internet และ World Wide Web (WWW) อยูเปนจํานวนมาก เกินกวา
ที่คาดคิด ขอมูลจาก Cape Software เร่ือง The University: College by Computer ได รวบรวม
หลักสูตรที่เปดสอน เฉพาะในสหรัฐอเมริกาเอาไวถึง 700 วิชา มีเปดสอน ในมหาวิทยาลัยตางๆ ที่
มีชื่อเสียงทั่วอเมริกามากกวา 30 แหง และมหาวิทยาลัยเหลานี้สวนใหญไดรับการรับรองมาตรฐาน
จากหนวยงานการรับรองมาตรฐานอุดมศึกษาของกลุมมหาวิทยาลัยในภูมิภาคตางๆ ของอเมริกา
แลว เชน University of Iowa, Pennsylvania State University, University of Washington, 
University of Wisconsin, University of Florida, University of California-Dominguez Hills, 
Western Illinois University, Rochester Institute of Technology และ International University 
College (IUC) เปนตน (บุญเกื้อ  ควรหาเวช,2542) 

 
หองเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom) หมายถึง การจัดประสบการณการเรียนรูใน 

รูปแบบของซอฟทแวร โดยมีวัตถุประสงคที่จะชวยสนับสนุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรู 
โดยสามารถเลือกเวลาและสถานที่ที่จะเรียนรูไดดวยตนเองบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยสิ่งที่ตอง
คํานึงถึงในการจัดหองเรียนเสมือนจริง คือ ระบบปฏิบัติการของหองเรียนเสมือนจริง ที่แตกตางไป
จากการเรียนในหองเรียนปกติ รวมถึงการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนวาเปนไปตามวัตถุประสงค
ของการเรียนรูหรือไม นอกจากนั้นแลวสิ่งสําคัญที่การเรียนในหองเรียนเสมือนจริงมี คือการ 
ปฏิสัมพันธหรือสังคมระหวางผูเรียนดวยกัน 
(http://srithai.hypermart.net/articles/virtual_classroom.html) 

 
 การเรียนในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร เปนชองทางในการถายทอด 
เนื้อหา ความรู ตลอดจนทักษะตางๆ จากผูสอนไปยังผูเรียนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อม
โยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเครือขาย (File Server) 
และเครื่องคอมพิวเตอรผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปนการเชื่อมโยงระยะใกลหรือระยะ
ไกล ผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ตดวย  
 
 โดยในกระบวนการสอนผูสอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไวโดยกําหนด 
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อตางๆ เพื่อนําเสนอผานเว็บไซตประจําวิชา และจัดสรางเว็บเพจ ใน
แตละสวนใหสมบูรณ ผูเรียนจะเขาสูเว็บไซตประจําวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียน 
ที่ผูสอนออกแบบไวในระบบเครือขายมีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ ในลักษณะเปนหองเรียน
เสมือนจริง (ครรชิต มาลัยวงศ, 2540) เปนการจัดการเรียนการสอนทางไกลเต็มรูปแบบ โดยมีองค
ประกอบอันไดแก ตัวผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชั้น ซึ่งสามารถเขาสูกระบวนการเรียนการสอน
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พรอมๆ กัน มีส่ือการสอนทั้งภาพและเสียง ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกลุมหรือตอบโตแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูสอนหรือกับเพื่อนรวมชั้นไดเต็มที่ สวนผูสอนก็สามารถตั้งโปรแกรมติดตาม
พัฒนาการ ประเมินผลการเรียนรวมทั้งประสิทธิภาพของหลักสูตรได ทั้งนี้ไมจํากัดเรื่องสถานที่ แต
ผูเรียนในชั้นและผูสอนจะตองนัดเวลาเรียนอยางพรอมเพรียง (รุจโรจน แกวอุไร, 2543 :22) โดยมี
การใชชื่อเรียกที่แตกตางกันออกไปอันไดแก E – Learning, Online Learning, Web – based 
education, Web -based instruction, Tele - learning, Tele - education, Visual Classroom, 
Visual University (ส.ก.ศ.,2544)  
 
 การเรียนบนเครือขายคอมพิวเตอรหรือการเรียนบนเว็บยังมีบทบาทในการเปลี่ยนรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยนําเทคโนโลยีการสอนที่มีประสิทธิภาพ มาสนับสนุนใหผูเรียนแสวงหาความ
รูดวยตนเองมากยิ่งขึ้น (Passive Learning to Action Learning) ซึ่งสงผลใหเกิดการคิดอยางเปน
ระบบ (High – order Thinking Skills) และการคิดวิเคราะห (Critical Thinking) เนื่องจากตองมี
การแยกแยะขอมูลอยูตลอดเวลา และสามารถทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคความรูใหมขึ้นตาม
หลักการ Constructivist (Zhao,1998) ซึ่ง Chizmar และคณะ (1999) ไดกลาวถึงจุดแข็งของ 
การใชเครือขายคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนไววา เปนชองทางที่ชวยเพิ่มปฎิสัมพันธระหวาง 
ผูเรียนกับแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ ทําใหเกิดการคิดรวมกัน (Think – pair – share) การสงรายงาน 
(One – minute paper) และการทบทวนขอมูลเนื้อหาจากกลุมเพื่อนบนเครือขาย (Peer review 
technique) โดยที่ลักษณะบางอยางไมสามารถเกิดขึ้นในชั้นเรียนปกติได ในการวิจัยครั้งนี้ผูสอน
ไดเลือกเอาระบบ IBM Lotus LearningSpace5 (Collaborative) มาใชเปนเครื่องมือในการสราง
หองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร อันประกอบดวยเครื่องมือที่ชวยอํานวยความสะดวก
ในการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร ไดแก กระดานสนทนา (Discussion board) หอง
สนทนารวม (Chat) หองสนทนาสวนตัว (Personal chat) การแบงกลุมยอย (Breakout sessions) 
รายชื่อของสมาชิกที่อยูในหองเรียนเสมือน (Participant list) การยกมือเสมือน (Raise hand) การ
ใหและไมใหสิทธิ์ในการพูด/การนําเสนอขอมูล/การใหขอมูล (Grant /Revoke  permission) 
กระดานดําเสมือน (Whiteboard) การถามคําถาม/การทําแบบสอบถาม (Q&A/ Polling) การนํา
ไปสูหนาเว็บหรือ URL ตางๆ (Follow me/URL lead) การนําเสนอโปรแกรมจากหนาจอของผูสอน
ใหปรากฏยังหนาจอของผูเรียน (Applications sharing) ซึ่งระบบดังกลาวถือเปนระบบหองเรียน
เสมือนจริงที่มีประสิทธิภาพสูงมากในปจจุบัน และมีผูใชงานอยูไมต่ํากวา 2 ลานคนในประเทศ
ตางๆ ทั่วโลก และในประเทศไทยไมต่ํากวา 5,000 คน [ขอมูลจากฝายการตลาดของบริษัทไอบีเอ็ม 
(ประเทศไทย)จํากัด] 
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ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2540 – 2541) ไดกลาวถึงคุณคาและความสําคัญของกิจกรรม
บนเครือขายอินเทอรเน็ตวา กิจกรรมบนเครือขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกใหกับผูเรียน กิจ
กรรมการเรียนการสอนบนเครือขายมีผลใหผูเรียนรับรูเกี่ยวกับสังคม วัฒนธรรม และโลกมากขึ้น 
อีกทั้งยังมีผลตอทักษะการคิดอยางมีระบบ โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะหสืบคน การวิเคราะห
ขอมูล การแกปญหา และการคิดอยางอิสระ และที่สําคัญยิ่งคือการเรียนบนเครือขายคอมพิวเตอร
ชวยสนับสนุนการสื่อสารและการรวมมือกันของผูเรียน ไมวาจะเปนในลักษณะของผูเรียนรวมหอง
หรือตางหองบนเครือขายเดียวกันซึ่งผูเรียนจะตองทํางานรวมกับผูสอนหรือผูเรียนดวยกันอยาง
ใกลชิดเพื่อใหไดมาซึ่งกลยุทธการสืบคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ เปดโอกาสใหผูเรียนไดทํางานรวม
กับผูอ่ืน ซึ่งอาจมีความคิดเห็นแตกตางกัน ทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะมองปญหานั้นๆ ไดหลายแง
มุม อีกทั้งการที่เครือขายอินเทอรเน็ต อนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญ หรือผูใหคํา
ปรึกษาและการใหผูเรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาในสิ่งที่ตนสนใจ ถือเปนแรงจูงใจสําคัญ
อยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 

 
วิชุดา   รัตนเพียร (2542) กลาวถึงคุณคาและความสําคัญของกิจกรรมบนเครือขาย 

อินเทอรเน็ตวา การเรียนการสอนแบบเดิมผูเรียนจะถูกจํากัดใหอยูในหองเรียนที่มีพื้นที่จํากัด  
ผูเรียนตองเดินทางมาเรียน แตการเรียนการสอนบนเว็บจะชวยลดขอจํากัดดังกลาวได ทั้งนี้เพราะ 
การเรียนการสอนบนเว็บ สามารถสงเสริมแนวคิดของการสื่อสารในสังคม เพื่อใหมีการศึกษา 
คนควาที่กวางขวางมากยิ่งขึ้น โดยผูเรียนสามารถใชเครือขายการเรียนดังกลาวในการติดตอ 
ส่ือสารและแสวงหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาคําตอบที่ตองการซึ่งทําไดยากในการเรียน
แบบเดิม สงเสริมใหเกิดการศึกษาคนควาขอมูลไดจากแหลงขอมูลไดอยางกวางขวาง รวดเร็ว ทัน
สมัย และหลากหลาย อีกทั้งในการเรียนดังกลาวยังสงเสริมการศึกษาทางไกลไรพรมแดน และการ
ลด 
คาใชจาย มีอิสระดานเวลา และปริมาณขอมูล ทั้งยังสามารถสื่อสารระหวางกันไดอยางอิสระและ
มีความเปนสวนตัว 
 

หองเรียนเสมือนจริง เปนการจัดสิ่งแวดลอมเพื่อการเรียนการสอนดวยระบบคอมพิวเตอร 
โดยระบบดังกลาวเปนการสื่อสารแบบกลุมและทํางานบนเครือขายคอมพิวเตอรโดยอาศัยสิ่ง
อํานวยความสะดวกซึ่งถูกสรางขึ้นมาแบบเสมือนจริงดวยซอฟตแวร การสื่อสารดังกลาวมีโครง
สรางที่เสมือนสภาพแวดลอมจริง จําลองกระบวนการเรียนการสอนจริงที่ปฏิบัติอยูในหองเรียน
ปกติ นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุนอื่นๆ ที่จะชวยทําใหการมีปฏิสัมพันธแบบเผชิญหนา (face-to-
face) ที่บางโอกาสจะเปนไปไมไดหรือเปนไปไดยาก โดยบรรยากาศที่เกิดขึ้นนั้นสามารถทําได
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เสมือนบรรยากาศการพบกันจริงๆ กระบวนการทั้งหมดดังกลาวมานี้ ไมใชการเดินทางไปที่โรง
เรียนหรือมหาวิทยาลัย แตจะเปนการเขาถึงดวยการพิมพ การอานขอความหรือขอมูลผาน
คอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเขากับระบบคอมพิวเตอร ที่มีซอฟทแวรที่ควบคุมโครงสรางบรรยากาศแบบ
หองเรียนเสมือน (The virtual classroom Software) เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบประสานเวลา (Synchronous) ที่เสมือนกับทุกคนอยูในสถานที่เดียวกัน อันเปนการจําลอง
หองเรียนโดยที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในที่เดียวกัน แตยังสามารถมปีฏิสัมพันธ
ระหวางกันได อีกทั้งการมีสวนรวมที่เปนแบบภาวะตางเวลา (asynchronous) จะทําใหมีผูเรียนใน
ระบบหองเรียนเสมือนสามารถเชื่อมตอเขาไปศึกษาไดจากทุกที่ทุกเวลา 

 
ส่ิงที่จะตองคํานึงถึงอยางมากในหองเรียนเสมือน คือ ระบบคอมพิวเตอรจะตองสนับสนุน

กิจกรรม ภารกิจ การติดตอส่ือสาร ตลอดจนการจัดทําในลักษณะตางๆ ที่ปฏิบัติกันในหองเรียน
ปกติไดทั้งหมดหรือสามารถชวยสรางสภาพแวดลอมไดมากที่สุดเทาที่จะกระทําได เชน ควรจะตอง
มีพื้นที่ ที่จะใชสําหรับใหผูสอนกับผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกัน อาจจะเปนลักษณะของการอภิปราย
กลุม หรือเปนการพูดคุยเปนการสวนตัวคลายๆ กับการมี “office hours” ของผูสอนสําหรับให 
คําปรึกษาแนะนําแกผูเรียนได  

 
นอกจากนั้น ยังจะตองมีระบบการบริหาร การบันทึกผลการเรียน ผลการปฏิบัติการและมี

ระบบที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเพื่อน ทํากิจกรรมรวมกันหรือทํางานที่ไดรับมอบหมายใหตอง
ทาํงานรวมกันเปนกลุมจึงตองมีสถานที่เสมือนเปน “กระดานดํา (Whiteboard)” ที่ใชสําหรับเขียน
แผนภาพหรือสมการตางๆ สําหรับเปนสวนประกอบการนําเสนอความคิดในการสัมมนารวมกัน
เหมือนกับการสัมมนาในหองเรียนปกติ โดยที่ “กระดานดํา” นั้นก็เปนเสมือนกระดานดําจริงๆ ที่ผูมี
สวนรวมในการสัมมนา สามารถที่จะเขาไปลบหรือเพิ่มเติมขอความได  

 
สิ่งที่มีความแตกตางอยางหนึ่งของการเรียนภายใตสภาพแวดลอมทั้งแบบหองเรียน

เสมือนและหองเรียนปกติก็คือ หองเรียนปกติ (Traditional classroom) ปฏิสัมพันธสวนมากจะ
เปนการพูดและการฟง โดยอาจจะมีบางสวนที่เปนการเขียนและการอานจากกระดานดํา หรือจาก
ขอเขียน สวนหองเรียนเสมือน ปฏิสัมพันธเกือบทั้งหมดจะเปนการพิมพ และการอานจากหนาจอ
คอมพิวเตอร ซึ่งอาจจะรวมถึงการใชวัสดุสิ่งพิมพ เชน ตํารา รวมไปถึงการพบปะ การประชุม 
รวมกัน การติดตอพูดคุยกันทางโทรศัพท หรือการใชวีดิทัศน ซึ่งบนเครือขายคอมพิวเตอรระบบสื่อ
ประสมจะถูกนํามาผนวกเขากับระบบหองเรียนเสมอืน อันจะเสริมใหการเรียนการสอนดวย 
หองเรียนเสมือนนั้นมีศักยภาพทัดเทียม หรือดีกวาหองเรียนปกติ เนื่องจากหองเรียนเสมือนเปน
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การใชระบบสื่อสารดวยคอมพิวเตอร[Computer-mediated communication (CMC) system] 
เปนสื่อกลาง มีการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน โดยพื้นฐานทั่วไปจะเปนการสื่อสารแบบ
ตางเวลา (Asynchronous) และระบบคอมพิวเตอรดังกลาว ก็สามารถที่จะเก็บขอมูลการสื่อสาร
ระหวางผูเรียนแตละคนที่เขามามีสวนรวมในหองเรียนเสมือนไว ดังนั้น สมาชิกแตละคนของชั้น
เรียนไมจําเปนตองมาอยูในเวลาเดียวกัน หรือสถานที่เดียวกัน แตทุกคนอาจจะพบกันไดโดย
บังเอิญ โดยการนัดหมาย หรือโดยการกําหนดตาราง ในประเด็นนี้จึงทําใหผูเรียน มีอิสระทั้งในเชิง
สถานที่เรียนและเวลาเรียน 

 
Bob Maiden (2003) ไดแบงประสบการณการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงของผูเรียนออก

เปน 2 ลักษณะคือ  
1. วิธีการที่ใชในการถายทอดเนื้อหาใหแกผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

i. สไลด, การนําเสนองานตางๆ ดวยโปรแกรม เชน MS – PowerPoint 
ii. การทําแบบสอบถามหรือขอสอบในลักษณะตางๆ เชน แบบเลือกตอบ 

แบบเติมคํา แบบจับคู เปนตน 
iii. การนําไปสูเว็บไซดตางๆ  
iv. การสาธิตการใชโปรแกรมตางๆ ผานทางหนาจอคอมพิวเตอร เชน สาธิต

การใช MS Word หรือ MS Excel เปนตน 
v. การใชกระดานดําเสมือน (Whiteboard)  
vi. ภาพวีดิทัศนแสดงการสอนของอาจารยขณะดําเนินการสอน 
vii. การใชตัวชี้นําเนื้อหาในการเรียนการสอน 

2. ลักษณะของปฏิสัมพันธของผูเรียนที่เกิดขึ้นในหองเรียนเสมือนจริง 
i. การยกมือเสมือน (จําลองผานคอมพิวเตอร) 
ii. การตอบคําถาม – แบบสอบถาม 
iii. ฝกปฏิบัติจริงจาก Software application ผานหองเรียนเสมือนจริง 
iv. ถามคําถาม - แสดงความคิดเห็นโดยสื่อสารกับผูเรียนอื่น หรืออาจารย 

ดวยการ Chat แบบเห็นกันทั้งหอง 
v. ถามคําถาม - แสดงความคิดเห็นโดยสื่อสารกับอาจารยเทานั้น ดวยการ 

Chat แบบสวนตัว (เห็นเฉพาะผูที่ถามและถูกถามเทานั้น) 
vi. ถามคําถาม - แสดงความคิดเห็นโดยสื่อสารกับผูเรียนอื่น หรืออาจารย 

โดยใชระบบเสียงผาน Internet Protocol [Voice – over internet 
protocol  (VOIP)] หรือ ระบบประชุมทางโทรศัพท (Teleconference) 
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vii. การเขียนบน Whiteboard หรือกระดานดําเสมือน 
viii. เขียนบันทึกโดยใชเครื่องมือตางๆ เชน โปรแกรม Notepad ของระบบ

ปฏิบัติการวินโดว หรือ โปรแกรม MS – Word เปนตน 
ix. การเลนเกมหรือทําแบบทําสอบ เพื่อทดสอบหรือวัดความรูของผูเรียน 
x. การเยี่ยมชมเว็บไซดที่อาจารยกําหนด 
xi. การเขารวมกิจกรรมกลุมยอยในหองเรียนเสมือนจริง 
xii. การหัวเราะ และปรบมือเสมือน (โดยใชสัญลักษณแทนการแสดงอารมณ

และความรูสึก) 
xiii. การฉายภาพตนเองผานระบบวีดิโอ 

 
Chizmar และ คณะ (1999) ไดกลาวถึงจุดแข็งของการใชคอมพิวเตอรเครือขายในการ

เรียนการสอนวา เปนชองทางที่ชวยเพิ่มปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ ทําให
เกิดการคิดรวมกัน (Think – pair – share) การสงรายงาน (One – minute paper) และการ 
ทบทวนขอมูลเนื้อหาจากกลุมของเพื่อนบนเครือขาย (Peer review technique) โดยที่ลักษณะบาง
อยางไมสามารถเกิดขึ้นในชั้นเรียนปกติได 

 
จากขอมูลตางๆ ขางตนที่ชี้ใหเห็นวาการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้นถือ

เปนรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหมที่ชวยสงเสริมใหคนไดมีโอกาสในการเรียนรูไดมาก สะดวก
และรวดเร็ว แตเนื่องจาก การเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้น มีความแตกตางจากการ
เรียนการสอนแบบชั้นเรียนปกติที่เรียกวา Traditional Classroom Environment หรือ Face – to – 
face (ส.ก.ศ.,2544)  การที่จะจัดการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรใหไดผลดี และเกิด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางสูงสุดนั้น จะตองมีทั้งวิธีการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนที่สอด
คลอง เหมาะสม และเอื้อตอรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน อันจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได
อยางสะดวกและรวดเร็วผานเครือขายคอมพิวเตอร จึงจะถือวาเปนการใชศักยภาพของเทคโนโลยี
ของระบบเครือขายไดอยางเต็มประสิทธิภาพและทําใหไดผลลัพธและคุณประโยชนคุมคาตอการ
ลงทุนเพื่อการเรียนรูของผูเรียน ดังจะพบในงานวิจัยตางๆ ที่พยายามนําเทคนิคการเรียนตางๆ ที่
เกิดขึ้นในชั้นเรียนมาปรับใชกับการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
เรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่มีจุดเดนอยูที่ การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative 
learning) และ การเรียนรูรวมกัน (Collaborative learning)  
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จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมฉบับที่ 9 ที่ชี้กรอบทิศทางการพัฒนาประเทศ โดย
ดําเนินการตอเนื่องจากแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 ในดานแนวคิดที่ยึด "คนเปนศูนยกลางของการ
พัฒนา" ในทุกมิติอยางเปนองครวม และใหความสําคัญกับการพัฒนาที่สมดุล ทั้งดานตัวคน 
สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางระบบบริหารจัดการภายในที่ดีให
เกิดขึ้นในทุกระดับ อันจะทําใหเกิดการพัฒนาที่ยั่งยืนที่มี "คน" เปนศูนยกลางไดอยางแทจริง โดย
เนนไปที่การสรางสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู อันเปนการเปดโอกาสใหคนไทยทุกคน
สามารถพัฒนาทักษะคิดเปน ทําเปน มีเหตุผล มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค สามารถเรียนรูไดตลอด
ชีวิต รูเทาทันโลก เพื่อพรอมรับกับการเปลี่ยนแปลง สามารถสั่งสมทุนทางปญญา รักษาและตอ
ยอดภูมิปญญา ทองถิ่นไดอยางเหมาะสม (สรุปสาระสําคัญแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหง
ชาติ ฉบับที่ 9 :สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ)  

 
จากใจความดังกลาวจะเห็นไดวาการศึกษาถือเปนรากฐานที่สําคัญของการพัฒนา

ประเทศ ทั้งนี้เพราะการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู ที่มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาคนใหเปนคนที่
สมบูรณ มีคุณภาพ สามารถนําความรูที่ไดรับไปพัฒนาตนเองและสังคม สามารถดํารงชีวิตอยูใน
สังคมรวมกับผูอ่ืนไดอยางเหมาะสมและชวยในการพัฒนาประเทศตอไป  

 
ถึงแมวาแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 9 จะมีผลบังคับใชตั้งแตป  

พ.ศ.2545 แตแนวทางที่สนับสนุนนโยบายดังกลาวกไ็ดมีการกลาวอางถึงแลวในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่เนนเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรูและการจัดกิจกรรมให 
ผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอาน และเกิดการ 
ใฝรูอยางตอเนื่อง ตลอดจนสงเสริมและสนับสนุนใหมีการจัดสภาพแวดลอม ส่ือการเรียน เพื่อให 
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรูโดยที่ผูเรียนและผูสอน หรือระหวางผูเรียนดวยกันเองอาจเรียนรู
ไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการประเภทตางๆ (พระราชบัญญัติการศึกษา 
แหงชาติป พ.ศ.2542 มาตราที่ 25) 
 

ในขณะที่มีวิธีการเรียนการสอนหลายลักษณะที่อาจนําไปใชเพื่อพัฒนาการจัดกระบวน
การเรียนรูตามมาตรา (25) ดังกลาว วิธีการจัดการเรียนการสอนหนึ่งที่ไดรับการยอมรับในวงการ
การศึกษา ที่นาจะมีประสิทธิภาพในการเอื้อใหเกิดผลตามมาตราที่ 25 ไดแก กระบวนการจัดการ
เรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ซึ่งไดมีวิวัฒนาการมาตั้งแตปพ.ศ.2513 โดยวิธีการ
ดังกลาวเปนวิธีการเรียนรูที่นําหลักทฤษฎีการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน 
(Learner Center) รวมกับ แนวคิดทางจิตวิทยาสังคม ที่เนนใหเกิดการปฎิสัมพันธโดยการจัด
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สภาพแวดลอมทางการเรียนใหกับผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็กๆโดยผูเรียนทุกคนจะตองมี
สวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม มีการสรางกฎของกลุม แบงงาน
ภายในกลุม มีการกําหนดบทบาทสมาชิกไวลวงหนาและใหผูเขาเรียนไดมีโอกาสใชและพัฒนา
ทักษะสังคม (Social Skill) (อางถึงในวรนุช  เนตรพิศาลวนิช, 2544) ตลอดจนใหผูเรียนไดแลก
เปลี่ยนความคิดเห็น มีการแบงปนทรัพยากรการเรียนรู การใหกําลังใจซึ่งกันและกัน และใหสมาชิก
ของกลุมรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองและเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุม รวมทั้งยึดถือวาความ
สําเร็จของบุคคลคือความสําเร็จของกลุมอีกดวย (Johnson and Johnson, 1991; Hooper,1992; 
Sharan and Sharan,1992: Kagan,1992 and Slavin,1995, Panitz, 2001)  

 
การเรียนแบบรวมมือเกิดจากแรกผลักดันสองอยาง คือ ชีวิตภายนอกหองเรียนจําเปนตอง

มีกิจกรรมที่รวมมือกัน โดยการใชทีมงานในการทํางานในชีวิตประจําวัน และการรูในคุณคาของ 
ปฏิสัมพันธทางสังคม ที่กอใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายขึ้น (กิดานันท  มลิทอง, 2540) มี
องคประกอบสําคญั 5 ประการ (Johnson and others,1980) ไดแก ความเกี่ยวของสัมพันธกันใน
ทางบวก(Positive interdependence) ซึ่งหมายถึง สมาชิกทุกคนทํางานอยางมีเปาหมายรวมกัน 
โดยที่ทุกคนตองมีสวนรวมในการทํางานโดยมีบทบาทตางๆ กัน มีการแบงปนวัสดุ อุปกรณในการ
ทํางาน สมาชิกในกลุม จะมีความรูสึกวาตนจะประสบผลสําเร็จไดก็ตอเมื่อสมาชิกทุกคนในกลุม
ประสบความสําเร็จดวย จึงเนนความสําเร็จรวมกันมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด (face to face 
interaction) ซึ่งหมายถึงสมาชกิตองใหความสนใจพรอมที่จะรับฟง และเสนอความคิดเห็นตอกลุม 
มีความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย (Individual accountability) ซึ่งนับเปนปจจัย
ที่ทําใหกลุมมีสัมฤทธิ์ผลสูงสุด มีการใชทักษะความสัมพันธระหวางบุคคล(Social Skills) และ
ทักษะการทํางานกลุม (Group processing) หมายถึง มีลําดับข้ันตอนในการทํางานเพื่อใหบรรลุ
เปาหมายของกลุมที่วางไว  
 

การเรียนแบบรวมมือเปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุงพัฒนาเจตคติและคานิยมในตัว
ของผูเรียน มีการนําเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแนวคิดที่หลากหลายระหวางสมาชิกใน
กลุม พัฒนาพฤติกรรมการแกปญหา การวิเคราะห การคิดอยางมีเหตุผล รวมทั้งพัฒนา 
คุณลักษณะของผูเรียน ใหรูจักตนเองและเพิ่มคุณคาของตนเอง 
 
 การเรียนแบบรวมมือมีผลดีตอนักเรียนหลายประการคือ ชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทักษะการคิด เจตคติที่ดีตอการเรียน ชวยเพิ่มสมรรถภาพในการทํางานกลุมรวมกัน ทําใหนักเรียน
มีสุขภาพจิตที่ดี และเพิ่มทักษะทางสังคม (พนมพร  เผาเจริญ, 2542:225-226) การเรยีนแบบรวม
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มือยังชวยสรางบรรยากาศในการเรียนรูที่ดี ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูวิธีที่จะแสวงหาความรูดวยตน
เอง มีความภูมิใจในตนเอง ชวยใหเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน เกิดการยอมรับตนเอง ชวยพัฒนา
ทักษะความเปนผูนํา ทักษะทางสังคมและทักษะในการแกปญหา และยังชวยใหผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนเพิ่มข้ึนอีกดวย (สุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ   พรสีมา, 2540: 28 – 29; Arends, 
1994:345 – 346) 
 

การเรียนแบบรวมมือมีอยู 18 วิธีดวยกัน (นาตยา ปลันธนานนท, 2543) ไดแก  
1. STAD (Student Teams Achievement Divisions) ของ Robert Slavin(1990) 
2. JIGZAW ของ Elliot Aronson (1971) 
3. JIGZAW II ของ Robert Slavin(1990) 
4. TGT (Team Game Tournament) ของ John Hopkins 
5. TAI (Team Assisted Instruction) ของ Robert Slavin(1990) 
6. CIRC (Cooperative Integrated Reading and Composition) ของ Stevens และ

คณะ (1987) 
7. Group Investigation ของ Shlomo Sharon, Yael Sharon และ Rachel Lazarowwitz 

(1976) 
8. Co-op Co–op ของ Spencer Kagan (1992) 
9. Learning Together ของ David Johnson และ Robert Johnson (1987) 
10. Giraffiti Model ของ Mary Gunter, Thomas Estes และ Jan Schwab (1995) 
11. Numbered Heads Together ของ Spencer Kagan (1992) 
12. Team Interview ของ Spencer Kagan (1992) 
13. Pick Your Spot ของ Susan Ellis และ Susan Whalen (1994)  
14. One Stay - Two Stray ของ Spencer Kagan (1992) 
15. Think – Pair – Share ของ Spencer Kagan (1992) 
16. 3 By 3 By 3 ของ Jacobs and others (1996) 
17. Broken Circles ดัดแปลงมาจาก Broken Squares ของ Spencer Kagan (1992) 
18. MURDER (Mood Understand Recall Detect Elaborate Review) ของ 

Hythecker, Dansereau และ Rocklin (1988)  
 

โดยการเรียนแบบรวมมือตางๆ เหลานี้ จะมีวิธีการเรียนการสอนที่แตกตางกันไปตาม
ลักษณะของกิจกรรมปลีกยอย ซึ่งเหมาะกับกลุมผูเรียนที่แตกตางกันไป เชน Giraffiti Model, 
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Numbered Heads Together, Team Interview, Pick Your Spot, One Stay - Two Stray, 
Think – Pair – Share, 3 By 3 By 3, Broken Circles และ MURDER จะเหมาะกับผูเรียนที่เรียน
อยูในระดับประถมศึกษา แตก็มีบางรูปแบบ เชน STAD, JIGZAW, JIGZAW II, Group 
Investigation, Co-op Co–op, Learning Together, Team Interview ที่สามารถนํามาใชกับผู
เรียนไดในทุกระดับการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนแบบ Co-op Co-op ที่เนนการฝกใหผู
เรียนไดรวมมือกันทํางานเปนกลุม โดยใหครูเปนผูชวย คอยใหคําปรึกษา ส่ิงที่ผูเรียนจะศึกษาคน
ควาตองมาจากความสนใจและความตองการของผูเรียน โดยหัวขอหรือประเด็นที่ผูเรียนจะทําการ
ศึกษา ควรเปนหัวขอที่เอื้อตอการใหผูเรียนไดสืบสอบความรู อภิปราย วางแผน และคิดสรางสรรค
โครงงาน มากกวาที่จะศึกษาหาความรูในลักษณะขอเท็จจริง ที่ไปคัดลอกมาจากเอกสารตํารา
ตางๆ มารวบรวมเปนรายงานดังที่ชอบปฏิบัติกันอยู  

 
 จากงานวิจัยของ วรนุช  เนตรพิศาลวนิช (2544) ที่ทําการพัฒนารูปแบบการฝกอบรมผาน
เว็บดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกรณีศึกษาเพื่อการพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับ
พยาบาลวิชาชีพ หรือจากงานวิจัยของใจทิพย   ณ สงขลา (2544) ที่ไดศกึษาผลของผูเรียนและ 
รูปแบบการปฏิสัมพันธผานเครือขายที่มีตอสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรพื้นฐานเพื่อการ
ศึกษาและความพอใจในการใชเว็บเพื่อการศึกษาของนิสิตชั้นปที่ 1 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ของพัชรี  วงษสุวรรณ (2543) ที่ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกลุมการเรียนแบบ 
รวมมือในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ผานการเรียน
ในรูปแบบตางๆ ที่ไดพัฒนาขึ้นนั้นสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตพบวา
ในการวิจัยตางๆ นั้นไดมีการนําเครื่องมือที่ใชชวยอํานวยความสะดวกในการเรียนมาใชอยาง 
หลากหลาย ที่มีทั้งความเหมือนและแตกตางกัน เชน การใชกระทู (Discussion board) การใช
หองสนทนา (Chat) การเรียนผานเว็บเพจ (Web Page) แตพบวาการเรียนการสอนผานเครือขาย
คอมพิวเตอร ในงานวิจัยเหลานั้นยังมีการใชเครื่องมือตางๆ ที่มีอยูยังไมครบถวนตามลักษณะของ
การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ผานเครื่องมือที่ไดกลาวถึงการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ของ
Bob Maiden (2003) อยางครบถวน 
 

อุปกรณที่ใชอํานวยความสะดวกในการเรียนผานเครือขายเดิมนั้น พบวายังมีขอจํากัด 
บางประการอยู เชน การใชหองสนทนาเสมือนถึงแมวาจะเปนระบบที่เอื้อตอการสื่อสารแบบทันที 
(Synchronous) แตก็จํากัดการสงผานขอมูลอยูในรูปแบบของตัวอักษรเทานั้น หรือการใชกระดาน
สนทนา แมวาจะเปนสื่อแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) ที่ดีในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาว
สาร ความรู ความคิดเห็น แตก็ยังจํากัดรูปแบบอยูเพียงตัวอักษรและภาพนิ่ง (Static graphic) 
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สวนการใชเนื้อบนเว็บเพจที่ใชในการวิจัยก็มักจะถูกใชเพื่อนําเสนอคําสั่งหรือขอมูลตอผูเรียนแตมิ
ไดเอื้อใหเกิดการติดตอ แลกเปลี่ยน และประสานงานกันในกลุมซึ่งถือเปนหลักการสําคัญของการ
เรียนแบบรวมมือ 

 
นอกจากนั้นการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้ที่พบในไทย ยังเนนไปยังการศึกษาการใชการเรียน

แบบรวมมือไปประยุกตใชกับการพัฒนาทักษะบางประเภท เชน กระบวนการแกไขปญหาเชิง 
สรางสรรค (Creative problem solving process) (สรวงสุดา    ปานสกุล, 2545) ทั้งนี้การศึกษา 
ที่ผานมา ยังมิไดครอบคลุมถึงการสรางรูปแบบการเรียนการสอนที่เปนกลางของการเรียนการสอน
ในหองเรียนเสมือนจริงที่สามารถเทียบเคียงและนําไปใชไดจริงเมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบการ
เรียนแบบรวมมือ ที่ใชอยูในหองเรียนปกติในปจจุบัน เชน การเรียนแบบรวมมือแบบ STAD, 
Jigzaw II, TGT, TAI, Co – op Co – op,Team Interview, Broken circles เปนตน 
 

จากปญหาที่ไดกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจ ที่จะศึกษาหาประสิทธิภาพของ
ระบบหองเรียนเสมือนจริงในปจจุบัน ในการรองรับการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบ Co-op  
Co – opในการสอนเนื้อหาวิชาการบรหิารโครงการ ทั้งนี้เนื่องจากเมื่อผูวิจัยไดทําการศึกษาถึง
ลักษณะการเรียนแบบตางๆ ของการเรียนแบบรวมมือแลวพบวาการเรียนแบบรวมมือแบบ  
Co – op Co – op นั้นเปนการเรียนการสอนที่เนนทักษะทางดานการทํางานรวมกันเปนกลุมที่ถือ
วามีความเหมาะสมกับทุกเนื้อหารายวิชาโดยเฉพาะอยางยิ่งกับการเรียนในลักษณะของการรวม
กันทําโครงการที่เปนวัตถุประสงคของการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงในงานวิจัยครั้งนี้ โดยผูวิจัย
ไดทําการวิเคราะหลักษณะของกิจกรรมตางๆ ในการดําเนินการเรียนการสอนแลว พบวาสามารถ
นํารูปแบบการเรียนการสอนดังกลาวมาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือน
จริงได โดยที่รูปแบบการเรียนและวิธีการเรียนที่ใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกตางๆ ในหองเรียน
เสมือนจริงผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้น จะเอื้อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูรวมกันอยางมีประสิทธิ
ภาพ และยังสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะในการบริหารจัดการผานเนื้อหาบทเรียนดังกลาว อัน
เปนการพัฒนาทักษะทางสังคม การทํางานรวมกัน และเรียนรูรวมกัน  

 
สําหรับการเลือกเนื้อหาที่จะนาํมาใชในการวิจัยครั้งนี้นั้น เนื่องจากผูวิจัยตองการใชเนื้อหา

ที่ไมมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาวิชาที่นิสิตกลุมตัวอยางไดเรียนอยู และเพื่อเพิ่มทักษะในการคิด
รวมกัน ตลอดการวางแผน คาดวาความรูดังกลาวเปนสิ่งที่จะเปนประโยชนตอการทํางานทั้งใน
ปจจุบันและในอนาคตของนิสิต อีกทั้งเนื้อหาดังกลาวยังมีกิจกรรมการเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนตอง
มีการปฏิสัมพันธกัน ในรูปแบบของการเรียนรูรวมกันดวย  ซึ่งตรงกบัวัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อ
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ที่การวิจัยครั้งนี้จะไดผลอันจะนําไปสูการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมที่ใช
เรียนในหองเรียนเสมือนจริงไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดเพื่อประโยชนตอวงการศึกษาตอไป โดย
ในการวิจัยครั้งนี้ไดเลือกทําการศึกษาในกลุมเปาหมายที่เปนนิสิตระดับปริญญาตรี ทั้งนี้เพราะเปน
กลุมที่กําลังจะเขาสูตลาดแรงงาน ดังนั้นการสรางทักษะการทํางานรวมกับผูอ่ืนจึงถือเปนสิ่งจําเปน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนรูผานเทคโนโลยีสมัยใหมก็ยังเปนการเตรียมความพรอม เพื่อใหกลุม
คนเหลานี้ สามารถปรับตัวเขากับวัฒนธรรมการทํางานในองคกรปจจุบันไดอยางมีคุณภาพ. 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

วัตถุประสงคทั่วไป 
 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขาย
คอมพิวเตอร สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
 

วัตถุประสงคเฉพาะ 
1. เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการ

บนเครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในสภาพแวดลอมการเรียนของ

หองเรียนเสมือนจริง 
3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียนเสมือน

จริงดวยรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมที่ไดพัฒนาขึ้น 

4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 
 

สมมติฐานการวิจัย 
ผูเรียนที่ไดเรียนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม

ในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นแลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ขอบเขตการวิจัย 

      1. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวม

กลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น 
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ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบรวมมือแบบรวม
กลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น 

 
2. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่ได

พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ใชขอมูลเบื้องตนจากการสืบคนจากเอกสารการวิจัย การสํารวจขอมูลจาก
เว็บไซตเกี่ยวกับเรียนในหองเรียนเสมือนจริง และจากผูเชี่ยวชาญเพื่อใชเปนขอมูลในการออกแบบ
รูปแบบกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงผานเครือขาย
คอมพิวเตอร 

 
3. การวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาเฉพาะการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในระดับอุดม

ศึกษาเทานั้น 
 
4. การวิจัยครั้งนี้ใชหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามหลักการจัดการเรียน

การสอน 9 ขั้นของ กาเย (Gagne) ในการพัฒนารูปแบบการเรียนและจัดทําแผนการสอน 
 
5. กลุมตัวอยางประชากร ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 2 กลุมใหญ อันไดแกกลุม 

ตัวอยางที่เปนผูเชี่ยวชาญจํานวน 9 ทาน และกลุมตัวอยางที่เปนผูเรียนจํานวน 20 คน 
 

5.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยที่เปนผูเชี่ยวชาญแบง 3 กลุม กลุมแรกไดแก กลุมผู
เชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิงแบบลูกโซ 
(Snowball Sampling) ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญทาน
แรก และใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไปจนครบจํานวน 3 ทาน กลุมที่ 2 ไดแก  
กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิงแบบ
ลูกโซ ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญทานแรก และใหผูเชี่ยว
ชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไปจนครบจํานวน 3 ทาน และกลุมผูเชี่ยวชาญดานการออก
แบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 3 ทาน จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)และการแนะนําอางอิงแบบลูกโซ ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกัน
กําหนดผูเชี่ยวชาญทานแรก และใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไป จนครบจํานวน 3 
ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 
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5.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาดานการบริหารโครงการ มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่ง
หรือทั้ง 2 อยาง 

5.1.1.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการ
บริหารโครงการ ไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  

5.1.1.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทํางานวิจัยเกี่ยวกับการบริหารโครงการ 
ซึ่งมีผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 
 

5.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมมีคุณสมบัติอยางใดอยาง
หนึ่งหรือทั้ง 2 อยาง 
 5.1.2.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ ไม
ต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  
 5.1.2.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทํางานวิจัยเกี่ยวการเรียนการสอนแบบ
รวมมือ ซึ่งมีผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

 
 5.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง มีคุณ
สมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้ง 2 อยาง ดังนี้ 

5.1.3.1 เปนผูมีประสบการณในการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียน
เสมือนจริงไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  

5.1.3.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทํางานวิจัยเกี่ยวการเรยีนการสอนบนเวบ็ 
ซึ่งมีผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

 
 5.2 กลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพื่อใหไดมาซึ่งกลุมตัว
อยางที่มีคุณสมบัติพื้นฐาน อันไดแก มีความคุนเคยกับการใชคอมพิวเตอรและสามารถใช
คอมพิวเตอรในการสื่อสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเอานิสิตคณะ
ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา ภาค
การศึกษาตน ปการศึกษา 2546 จํานวน 20 คน มาเปนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ 
 

6. ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บมี 3 
ลักษณะดวยกัน คือ ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับผูสอน, ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวาง 
ผูเรียนดวยกันเอง ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับบทเรียนบนเว็บ กิจกรรมที่กอใหเกิด 
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ปฏิสัมพันธนี้สามารถทําไดในลักษณะ Synchronous (ประสานเวลา) และ Asynchronous (ไม
ประสานเวลา) 

 
7.  ในการวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาและเก็บขอมูลในแงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่

มีตอรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงเรื่องการบริหารโครงการทีไ่ด
พัฒนาขึ้น 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม หมายถึง กระบวนการในการจัดการเรียนรูให
แกผูเรียนโดยมีวัตถุประสงคหลักที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูรวมกันเปนกลุม มีการประเมิน
พฤติกรรมของผูเรียน มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนรวมกันแสวงหาความรูรวม
กัน ชวยเหลือเกื้อกูลกันเปนกลุมยอย โดยที่ทุกคนในกลุมมีสวนในการรับผิดชอบผลงานและการ
เรียนรูของกลุมรวมกัน มีการประเมินผลการเรียนการสอน และนําสิ่งที่ไดไปทําการปรับปรุงแกไข
เพื่อใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

2. การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (Co-op Co-op Learning) เปนกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนที่แบงผูเรียนออกเปนกลุมยอยกลุมละ 5 คน แตละคนตองมีสวนรวมอยางแทจริงใน
การเรียนรูและความสําเร็จของกลุม โดยผูเรียนไดเรียนรูและทํางานรวมกัน เพื่อใหทุกคนสามารถ
เรียนรูบทเรยีนไดโดยมีลักษณะคือ การมีความสัมพันธที่ดีระหวางสมาชิกในกลุม เชนมีการชวย
เหลือซ่ึงกันและกัน ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู การเปน
กําลังใจซึ่งกันและกัน สมาชิกมีปฏิสัมพันธกันโดยตรง มีความรับผิดชอบและตอบสนองความ
ตองการรายบุคคล มีการใชทักษะทางมนุษยสัมพันธ และการใชกระบวนการกลุม โดยผูเรียนรวม
มือกันเปนกลุมตลอดกิจกรรมการเรียน 3 คร้ัง ดวยเทคนิค คิดเดี่ยว และ รวมกันคิด ซึ่งการเรียน 
รูปแบบดังกลาวมีกระบวนการทั้งสิ้น 9 ขั้นตอน คือ  
 

2.1 การอภิปรายรวมกันทั้งชั้น 
2.2 การเลือกสมาชิกและการสรางกลุม 
2.3 การเลือกหัวขอที่จะศึกษา 
2.4 การกําหนดหัวขอยอย 
2.5 การเตรียมหัวขอยอย 
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2.6 การนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม 
2.7 การเตรียมนําเสนอรายงานของกลุม 
2.8 การนําเสนอรายงานกลุม 
2.9 การประเมินผล 
 
3.  เนื้อหาการบริหารโครงการ หมายถึง ขอบเขตของวิธีการและองคความรูในการบริหาร

โครงการที่ถูกนํามาถายทอดใหแกผูเรียน หรือ องคความรูที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง
ผานทางเว็บเพจ และจากเอกสารที่ผูสอนจัดเตรียมใหผูเรียนไดศึกษา ตลอดจนแหลงความรูอ่ืนๆ 
ที่ผูเรียนสามารถเขาถึงได ทั้งนี้เนื้อหาดังกลาวจะสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะในการทาํงานรวมกับ 
ผูอ่ืน รวมทั้งมีทักษะในการ บริหารโครงการของกลุมตนเองและสามารถวางแผนการดําเนินการใน
การทํางานรวมกันกับผูอ่ืนไดอยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ 
 

4.  หองเรียนเสมือนจริงผานเครือขายคอมพิวเตอร (Virtual Classroom) ในงานวิจัยชิ้นนี้
หมายถึง การเรียนการสอนที่นําลักษณะของกิจกรรมการเรียนในหองเรียนปกติมาสรางเปนการ
เรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยเปนการจําลองสถานการณและกิจกรรมการเรียน
ระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน โดยอาศัยคุณสมบัติและความสามารถของ
คอมพิวเตอรเครือขาย และระบบอินเทอรเน็ตในการอํานวยความสะดวกและสรางโอกาสใหแก 
ผูเรียนและผูสอนที่ไมสามารถเดินทางมาพบเจอกันในหองเรียนปกติได ใหเกิดกิจกรรมการเรียนขึ้น
อยางมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยในหองเรียนเสมือนจริงดังกลาวจะประกอบดวยเครื่องมือที่ชวย
อํานวยความสะดวกในการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร อันไดแก กระดานสนทนา 
(Discussion board) หองสนทนารวม (Chat) หองสนทนาสวนตัว (Personal chat) การแบงกลุม
ยอย (Breakout sessions) รายชื่อของสมาชิกที่อยูในหองเรียนเสมือน (Participant list)  
การยกมือเสมือน (Raise hand) การใหและไมใหสิทธิ์ในการพูด/การนําเสนอขอมูล/การแกไขขอ
มูล (Grant /Revoke permission) กระดานดําเสมือน (Whiteboard) การถามคําถาม/การทําแบบ
สอบถาม (Q&A/ Polling) การนําไปสูหนาเว็บหรือ URL ตางๆ (Follow me/URL lead) การนํา
เสนอโปรแกรมจากหนาจอของผูสอนใหปรากฏยังหนาจอของผูเรียน (Applications sharing) ซึ่ง 
ผูเรียนจะสามารถเขาสูหองเรียนเสมือนไดทาง URL ที่ผูวิจัยไดกําหนดขึ้น  
 

5.  ปฏิสัมพันธของผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ในการวิจัยครั้งนี้หมายถึง การที่ผูเรียน
สามารถสื่อสารและมีกิจกรรมรวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยใชเครื่องมืออํานวยความ
สะดวกในหองเรียนเสมือนจริงที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้แบงออกเปน 
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5.1 ปฎิสัมพันธของผูเรียนบนเว็บแบบประสานเวลา (Synchronous) หมายถึง การที่

ผูเรียนและผูสอน หรือผูเรียนกับผูเรียน สื่อสารระหวางกันแบบทันทีทันใดบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
โดยทั้ง 2 ฝายที่เปนผูสงสารและผูรับสารจะตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกันและใช
โปรแกรมการสื่อสารเดียวกัน เพื่อรวมทํากิจกรรมการเรียนหรือแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็น 
และจัดสงงานระหวางกันไดอยางสะดวกและรวดเร็วแมจะไมไดอยูในสถานที่เดียวกัน 
 

5.2 การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนบนเว็บแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) 
หมายถึง การที่ผูเรียนและผูสอน หรือผูเรียนกับผูเรียน ส่ือสารระหวางกันแบบตางเวลากันบนเครือ
ขายอินเทอรเน็ต โดยทั้ง 2 ฝายที่เปนผูสงสารและผูรับสารไมจําเปนจะตองอยูบนระบบอินเทอร
เน็ตในเวลาเดียว แตทั้งสองฝายตองเลือกใชเครื่องมือติดตอส่ือสารเดียวกัน ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนกับผู
สอน หรือผูเรียนกับผูเรียน สามารถรวมทํากิจกรรมการเรียน หรือแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็น 
และจัดสงงานระหวางกันได แมจะไมไดอยูบนระบบอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกันก็ตาม 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. เปนแนวทางสําหรับครูหรือผูที่มีสวนเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาในการจัดการเรียน 
การสอนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่ไดพัฒนาขึ้น เพื่อพัฒนาการเรียนแบบรวมมือของนิสิต  
นักศึกษาปริญญาตรี 

2. นําความรูเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือโดยใชรูปแบบที่ไดพัฒนาขึ้น มาใชในการเพิ่ม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะการทํางานรวมกันโดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศเปน 
เครื่องมือชวยเหลือ พัฒนาทักษะทางดานสังคม สรางแรงจูงใจในการเรียนและเปนแรงกระตุนให
นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน 

4. เปนแนวทางในการศึกษา คนควา และทาํวิจัยตอไป 
 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของนี้ ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยว
ของดังตอไปนี้ 

 
1. การเรียนการสอนบนเว็บ (Web – Besed Instruction) 

1.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
1.2 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
1.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
1.4 การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
1.5 การเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในช้ันเรียน 
1.6 การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บ 
1.7 ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนบนเว็บ 
1.8 การประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานการจัดการเรียนการสอน 
 

2. การเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
 2.1 ความหมายและความสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
 2.2 แนวคิดและหลักการเบื้องตนของการเรียนแบบรวมมือ 

2.3 เปาหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
2.4 รูปแบบของกิจการเรียนแบบรวมมือ 
2.5 ความแตกตางระหวางการเรียนแบบรวมมือกับการเรียนเปนกลุมแบบเดิม 
2.6 บทบาทของผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
2.7 ความสําคัญและประโยชนของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
 

3. การเรียนการสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการ 
  3.1 ความหมายของการบริหารโครงการ 
  3.2 ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ 
  3.3 ประโยชนที่พึงไดรับจากการมีทักษะการบริหารโครงการ 
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1. การเรียนการสอนบนเว็บ (Web – Based Instruction) 
 

1.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
การเรียนการสอนบนเว็บหรือ Web – based Instruction เปนนวัตกรรมการเรียนการสอน

ที่ไดรับความนิยมอยางมากในปจจุบัน มีรูปแบบของการเรียนการสอนผานบริการเครือขายอิน
เทอรเน็ตที่มีอยูอยางหลากหลาย โดยอาศัยทรัพยากรตางๆ ที่มีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชสง
เสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด นักการศึกษาไดใหความ
หมายของการเรียนการสอนบนเว็บ ดังนี้ 

 
Khan (1997) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮ

เปอรมีเดีย (Hypermedia) มาชวยในการสอนโดยนําเอาคุณลักษณะของทรัพยากรตางๆ ของ
เวิลด ไวด เว็บ มาใชประโยชนและสรางการเรียนรูอยางมีความหมาย 

 
Parson (1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บวา เปนการจัดสภาพการ

เรียนการสอนบางสวนหรือทั้งหมดผานเวิลด ไวด เว็บ เปนสื่อกลางในการสื่อความรูใหกับผูเรียน 
 
Relan and Gillani (1997) ใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ ไววาเปนกลวิธี

การสอนโดยกลุมคอนสตรัคติวิซึ่ม (Constructivism) และการเรียนรูในสถานการณรวมมือ โดยใช
ประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรในเวิลด ไวด เว็บ เปนสื่อกลาง 

 
Clark (1996) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บวาเปนการเรียนการสอน

รายบุคคลที่นําเสนอโยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และแสดงผลในรูป
ของการใชเว็บบราวเซอร สามารถเขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวโดยผานเครือขาย 

 
Laanpere (1997) ใหคํานิยามของการเรียนการสอนบนเว็บวา เปนการเรียนการสอนที่นํา

เสนอผานทางสิ่งแวดลอมของ เวิรด ไวด เว็บอาจจัดใหเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนใน
มหาวิทยาลัย เปนสวนที่เสริมจากการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนา การทําโครงการกลุม และ
การติดตอส่ือสารกันระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือการเยนกรสอนบนเว็บอาจจัดทําในรูปแบบของ
การเรียนทั้งหลักสูตรผานเวิรด ไวด เว็บเลยก็ได การเรียนการสอนบนเว็บเปนการรวมระหวางการ
ฝกอบรมและการศึกษา โดยมีเปาหมายในการจัดการเรียนการสอนใหสูงกวาระดับมัธยมศึกษา
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เปนสําคัญ นอกจากนี้อาจนิยามไดวา เปนการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอรประเภทหนึ่ง ที่รวม
เอาการสื่อสารและความทสามารถในการคนหาขอมูลเขาดวยกันผานเครือขายอินเทอรเน็ตหรือ
อินทราเน็ตขององคการ 

 
Hannum (1998) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บ เปนการจัดการเรียนการสอนผานทาง

เครือขายอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต โดยมีการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
 
สําหรับในประเทศไทยเริ่มมีการนําการเรียนการสอนบนเว็บมาใชกันอยางแพรหลายมาก

ยิ่งขึ้น นักการศึกษาไทยไดใหความหมายการเรียนการสอนบนเว็บไวดังนี้ 
วิชุดา   รัตนเพียร (2542) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บเปนความพยายามในการใช

คุณสมบัติตางๆ ของอินเทอรเน็ตสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
ใจทิพย   ณ สงขลา (2542) ใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บวาหมายถึง การ

ผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียกับคุณสมบัติของเครือขายหมดผานเวิลด ไวด เว็บ เพื่อสรางสิ่งแวด
ลอมแหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน 
(Learning Without Boundary) 

 
กิดานันท   มลิทอง (2543) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไววา เปนการใช

เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวม
ทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตาง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เปนการเขียนโต
ตอบกับทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวย
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 
ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2544) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บ เปนการผสมผสานกัน

ระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทาง
การเรียนรูแลชะแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา โดยประยุกตใชคุณสมบัติและ
ทรัพยากรของเวิรด ไวด เว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมที่สงเสริมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียน
การสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผานเว็บนี้ อาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการ
เรียนการสอนก็ได 
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สรรรัชต   หอไพศาล (2544) ใหความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บวาหมายถึง การ
ใชโปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต และ
เวิรด ไวด เว็บ เพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหายเชื่อม
โยงเปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผูสอนกับผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน 
โดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 

 
จากทัศนะการใหนิยามและความหมายของนักการศึกษาทั้งตางประเทศ และนักการ

ศึกษาไทยสรุปไดวา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการจัดการเรียนการสอนผานทางเครือขายอิน
เทอรเน็ต อาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด ไวด เว็บ มาเปนสิ่งแวดลอมในการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บที่จัดเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ หรืออาจจัดเปนการ
เรียนการสอนทั้งกระบวนการบนเว็บก็ได 
 

1.2 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
เองเจลโล (Angelo, 1993 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542) ไดสรุปหลักการพื้นฐานของ

การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 6 ประการดังนี้ 
 
1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บชวยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได

ทุกเวลา โดยผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองอยูในหองเรียนเดียวกัน และในเวลาพรอมๆ กันเสมอ
ไปเหมือนกันการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 

2. ปฏิสัมพันธของผูเรียนที่เกิดขึ้นกับบทเรียนบนเว็บกับผูสอน และกลุมผูเรียนดวยกันเอง
เปนปจจัยสําคัญในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหผูเรียนทุกคนตลอดจน
ผูสอนสามารถติอตอส่ือสารกันหรือเขาถึงบทเรยีนบนเว็บไดตลอดเวลาดวยความสะดวก ซึ่งรูป
แบบของการสื่อสารอาจทําไดในลักษณะการรับสงขอความธรรมดา (Text) การสื่อสารกันดวย
เสียง (Audio) หรือแมกระทั่งการรับสงสัญญาณภาพวีดิทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet – 
Based Video Conference) ก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความพรอมทางดานฮารดแวร ซอฟทแวร รวมทั้ง
ความสามารถของระบบเครือขายที่ผูเรียนและผูสอนใช 
 

3. ควรสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ซึ่ง 
กิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนี้ จะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจของผูเรียนไดดีกวาการทํางาน
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คนเดียว ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน ผูเรียนจะ
ตองรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนเพื่อหาหนทางที่ดีสุดในการแกปญหา ผูเรียนที่เรียนบนเว็บแมวา
จะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคนละที่ แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อม
โยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไวดวยกันทําหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด เชน 
การใชบริการสนทนาแบบออนไลนที่สนับสนุนใหผูเรียนติดตอส่ือสารกัน ไดตั้งแต 2 คนขึ้นไดจนถึง
ผูเรียนที่เปนกลุมใหญ เปนตน 
 

4. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learner) หลีกเลี่ยงการ
กํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรู
ตางๆ เองโยการแนะนําของผูสอน เปนที่ทราบกันดีอยูแลววา อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่
สุดในโลก ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนบนเว็บนี้ จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความ
สะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความกระตือรือรนใน
การใฝหาความรู 
 

5. การใหผลยอยกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใด ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของ
ตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่เรียน
ผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคนอื่นๆ ไดทันทีทันใด
แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 
 

6. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู การ
เรียนการสอนบนเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุกๆ คนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไมจําเปนจะ
ตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
  
 นอกจากนี้ใจทิพย ณ สงขลา (2542) กลาววา การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น การ
สรางแรงจูงใจใหผูเรียนมตีอการเรียนก็เปนสิ่งสําคัญ โดยแรงจูงใจภายในจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวาแรงจูงใจภายนอก และความพยายามของผูเรียนจะมีมากขึ้น เมื่อส่ิงที่ไดรับ คุมคากับ
ความพยายามนั้น 
  
 ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2450) อธิบายถึงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ดังนี้ 
 

1. กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 
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2. การวิเคราะหผูเรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

 3.1 เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
 3.2 จัดลําดับเนื้อหา จําแนกหัวขอตามหลักการเรียนรูและลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ 
 3.3 กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ 
 3.4 กําหนดวิธีการศึกษา 
 3.5 กําหนดสื่อที่ใชประกอบการศึกษาในแตละหัวขอ 
 3.6 กําหนดวิธีการประเมินผล 
 3.7 กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียน และสรางประมวลรายวิชา 

4. กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของอินเทอรเน็ตที่
เหมาะสมกับกิจกรรม 

5. การเตรียมความพรอมส่ิงแวดลอม การเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใชคุณสมบัติของ
อินเทอรเน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 

6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก 
6.1 แจงวัตถุประสงค เนื้อหา และวิธีการสอน 
6.2 สํารวจความพรอมและเตรียมความพรอมของผูเรียน ในขั้นตอนนี้ ผูสอนอาจจะ

ตองมีการทดสอบหรือสรางเว็บเพิ่มข้ึนเพื่อใหผูเรียนที่มีความรูพื้นฐานไมเพียงพอ ไดศึกษาเพิ่มเติม
ในเว็บเพจเรียนเสริม หรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆ ไปศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเอง 

7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรมตางๆ ที่
สามารถสรางขึ้น ไดแก 
  7.1 การใชขอความเราความสนใจที่อาจเปนภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
  7.2 แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวขอในแตละสัปดาห 
  7.3 สรุปทบทวนความรูเดิมหรือโยงไปยังหัวขอที่ศึกษาแลว 
  7.4 เสนอสาระของหัวขอตอไป 
  7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอนกับผูเรียน และ
ระหวางผูเรียนกับผูเรียน กิจกรรมการอภิปรายเปนกลุม กิจกรรมการคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม  
กิจกรรมการตอบคําถามกิจกรรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถายโอนขอมูล 
  7.6 เสนอกิจกรรม แบบฝกหัด หนังสือ หรือบทความ การบาน การทํารายงานเกี่ยว 
รายงานกลุมในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 
  7.7 ผูเรียนทํากิจกรรม ศึกษา ทําแบบฝกหัดและการบานสงผูสอนทั้งทางเอกสาร ทาง
เว็บเพจ และสงผลงานของตนเองเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆไดรับทราบดวย 
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  7.8 ผูสอนตรวจสอบผลงานของผูเรียนสงคะแนนและขอมูลยอนกลับเขาสูเว็บเพจ 
ประวัติของผูเรียนรวมทั้งการใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ ไปสูเว็บเพจผลงานของผูเรียน
ดวย 

8. การประเมินผล ผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียนและการประเมินผลเมื่อส้ินสุด
การเรียนรวมทั้งการเรียนประเมินผลผูสอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชา
เพื่อใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต 
 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2544) ไดแบงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไว 
3 ลักษณะ ไดแก 
 

1. การจัดการสอนบนเว็บ โดยไมตองมีการเขาชั้นเรียน 
2. การสอนบนเว็บเปนสวนใหญ ในขณะที่ยังมีการนัดหมายมาเขาชั้นเรียนบาง 
3.  การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อเสริมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติก็ได 

  
 นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นควรจะตองคํานึงถึงสิ่งตางๆ ตอไปนี้  
(สรรรัชต  หอไพศาล, 2544)  
 
 1. ความพรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยีของผูเรียน ทั้งนี้จําเปนตองมีการ 
อบรมและใหความรูทางดานเทคโนโลยีใหกับผูเรียน ทั้งนี้เพื่อปูพื้นฐานตอการเรียนรูผานสื่อ 
ดังกลาวไดเปนอยางดีและมีประสิทธิภาพของผูเรียน และตองมีแนวทางการเพิ่มพูนความรูความ
สามารถในการใชเทคโนโลยี 
 
 2. เครื่องมือในการใชเทคโนโลยีที่ผูเรียนตองมีระบบคอมพิวเตอรและวัสดุอุปกรณตอ
เชื่อมตางๆ เปนสิ่งสําคัญในการเรียนการสอนบนเว็บทั้งสิ้น ดังนั้น ผูเรียนอาจตองลงทุนในสวนของ
อุปกรณตางๆ ที่จะใช แตอยางไรก็ตามในปจจุบันธุรกิจการเชาเพื่อใชระบบอินเทอรเน็ตเปนรายชั่ว
โมงมีมากขึ้น ความคุมคาในการที่จะเชาใชระบบอาจถูกกวาคาใชจายในการเดินทางมาเรียน ดวย
เหตุดังกลาวจึงอาจมีสวนใหผูเรียนเลือกลงทุนดวยการเรียนผานเว็บแทนก็ได 
 
 3. ความพรอมของเทคโนโลยีและการลงทุน ความคุมคาของการลงทุน ซึ่งในสวนนี้ ข้ึน
อยูกับสถาบันการศึกษาวามีนโยบายในการเตรียมความพรอมดานตางๆ เพื่อที่จะสรางเครื่องมือ
และสื่อการเรียนตางๆ ในการเรียนการสอนบนเว็บหรือไม 
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 4. การสรางและจัดหลักสูตร วิธีการประเมินผลซึ่งทางสถาบันหรือหนวยงานที่รับผิด
ชอบควรตองจัดหาวิธีการ และตองมีการปรับเปลี่ยนวิธีการใหรองรับกับการเรียนการสอนบนเว็บที่
จัดขึ้น ทั้งนี้ตองคํานึงถึงการประกันคุณภาพการศึกษาและมาตรฐานของการศึกษาที่ไดรับดวย 

 
1.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงการเรียนรูที่กวางขวางและประกอบดวยวิธีการเรียนการ

สอนที่หลากหลาย จึงทําใหแตละที่ก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนบนเว็บที่แตกตางกันออกไป 
จึงมีนักการศึกษาหลายทานไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บไว
ดังตอไปนี้ 

 
โดเฮอรตี้ (Doherty, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ โดยอาศัยการ

แบงตามคุณลักษณะของการนําไปใชในอินเทอรเน็ต 3 ลักษณะคือ 
 
1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ ภาพ

กราฟกโดยมีวิธี การนําเสนอ คือ 
  1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยว เชน ขอความ หรือรูปภาพ 
  1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรูปภาพ 
  1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อน
ไหว และเสียง 
 
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวิต ซึ่ง
เปนลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน 
  2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 
  2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 
  2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียวแพร
กระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุมผาน
คอมพิวเตอร (Computer conferencing) 
  2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
สื่อสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
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 3. การทําใหเกิดความสัมพันธ เปนคุณลักษณะที่สําคัญของอินเทอรเน็ตและสําคัญที่สุด 
ซึ่งมี 3 ลักษณะ คือ 
  3.1 การสืบคนขอมูล 
  3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 

3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 
 
ซึ่งรูปแบบที่นําระบบอินเทอรเน็ตมาใชประกอบการเรียนการสอน อาจทําไดโดยใชการ

สื่อสารกันแบบสองทาง (Two-way Communication) หรือทางเดียวก็ได จะติดตอกันแบบพบหนา
กันแบบเผชิญหนา (Face to face) ก็สามารถทําได เนื่องจากมีการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร 
ทําใหผูใชสามารถรับและสงขาวสารขอมูลรูปแบบตางๆ ถึงกันไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว ดัง
นั้นการนําอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนกับการศึกษาจะมีสวนสําคัญในการพัฒนาการเรียนการสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ (วิชุดา รัตนเพียร, 2545) 
 

Driscoll (2002) ไดแบงลักษณะการเรียนบนเว็บ โดยแบงตามรูปแบบของเครื่องมือที่ใช
บนอินเทอรเน็ตไดเปน 2 ลักษณะ คือ 

 
1. แบบที่เปนขอมูลอยางเดียว (Text-Only) เปนลักษณะของการเรียนการสอนโดยอาศยั

อินเทอรเน็ต ซึ่งมีขอจํากัดบางอยางในการเขาถึงขอมูล โดยมีลักษณะที่เปนขอความอยางเดียว 
เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail: e-mail) กระดานขาวสาร (Bullentin Board) หอง
สนทนา (Chat Room) ซึ่งทั้งหมดนี้เปนเครื่องมือที่อยูภายในระบบอินเทอรเน็ต ที่สามารถนํามาใช
ในการเรียนบนเว็บไดโดยที่ไมตองใชความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรมากนัก 
 

2. แบบที่เปนมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนแบบที่สองของอินเทอรเน็ต ที่สามารถนํามาใช
ในการเรียนบนเว็บที่มีโครงสรางลักษณะเปนขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและ 
ภาพยนตร ซึ่งอยูในรูปแบบของเว็บ 

 
นอกจากนี้ แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ ออก

เปน 4 ลักษณะคือ 
 

1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ 
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  1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจากความ
สามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา
ใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือหนังสือออนไลนทั้ง
หลาย ซึ่งถือไดวาเปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาล
มาประยุกตใช สวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสารออนไลน หนังสือ
ออนไลน สารบัญการอานออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการ
รวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตางๆ 
 
  1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้ 
เปนการจัดเนื้อหาสาระของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม 
คําศัพท และสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการเรียนในชั้น
เรียนปกติและสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุด คือ รูป
แบบนี้จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียน
เขาถึงเนื้อหาที่ตองการจากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้
ประกอบดวย บันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของหองเรียน สไลดที่นําเสนอ  
วิดีโอและภาพที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธกับชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา  
รายชื่อในช้ัน กฎเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาด
หวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน 
 
  1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้
จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ โดยนําลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมี 
ปฏิสัมพันธ มีการใหคําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณจําลอง 
 
 2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) 

การเรยีนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพื่อการ 
สื่อสาร (Computer - Mediated Communications Model) ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียน
คนอื่นๆ ผูสอน หรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต ซึ่งไดแก  
จดหมายอิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผาน
คอมพิวเตอร เหมาะสําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริม การสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวาง
ผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน 
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 3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) 
รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการ

เผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เว็บไซตที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูป
แบบหนังสือเรียนไวดวยกัน เว็บไซตที่รวบรวมเอาบันทึกของหลักสูตร รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุม
อภิปราย หรือเว็บไซตที่รวมเอารายการแหลงเสริมความรูตางๆ และความสามารถของจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน รูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะได
ใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ต ในลักษณะที่หลากหลาย 

 
4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) 
 
1.4 การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
 
การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของ

แตละรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตนมาใช ฮิลทซ (Hiltz,1993) ไดนิยามวา หองเรียนเสมือนเปน
สภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่นําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอน
แบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวางผูเรียนดวยกัน ผูเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษา
อ่ืน และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ (Khan. 1997)  สวนเทอรอฟฟ (Turoff, 1995) กลาวถึงหอง
เรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่ตั้งขึ้นภายในระบบการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่
จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน โดยผูเรียน และผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ จากกิจกรรม การสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ คือ ความสามารถ
ในการจําลอง ลักษณะและองคประกอบของการเรียนการสอนในหองเรียนปกติมาใชในการออก
แบบการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต 
โดยมีสวนประกอบ คือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรม
ระหวางผูเรียนและผูสอน คําแนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย 
การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหวางกัน รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจาก
การเรียน โดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
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 1.4.1 ลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง 
 

รศ.ดร.อุทัย ภิรมยร่ืน (http://www.thaicai.com/articles/vc1.html) ไดจําแนกการเรียนใน
หองเรียนหรือมหาวิทยาลัยเสมือนจริง ในปจจุบันนี้มีอยู 2 ลักษณะ คือ  

 
1. จัดการเรียนการสอนในหองเรียนธรรมดา แตมีการถายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับ

บทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพิวเตอร ซึ่งเรียกวา Online ไปยังผูเรียนที่
อยูนอกหองเรียน ซึ่งผูเรียนก็สามารถรับฟงติดตามบทเรียนและตัวผูสอน จากเครื่องคอมพิวเตอร
ของตัวเองและยังโตตอบกับอาจารยผูสอนหรือเพื่อนที่เรียนในชั้นเรียนก็ได หองเรียนแบบนี้ยังตอง
อาศัยสิ่งแวดลอมทางกายภาพที่เปนจริง ซึ่งเรียกวา Physical Education Environment  
 

2. มีการจัดหองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง ที่เรียกวา Virtual 
Reality โดยใชส่ือที่เปนตัวหนังสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟก (Graphical-Based) สง 
บทเรียน ไปยังผูเรียน โดยผานระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร หองเรียนลักษณะนี้เรียกวา 
Virtual Education Environment ซึ่งเปน Virtual Classroom ที่แทจริง  
 

การจัดการเรียนการสอนทางไกลทั้งสองลักษณะนี้ ในบางมหาวิทยาลัยก็ใชรวมกัน คือ  
มีทั้งแบบที่เปนหองเรียนจริงและหองเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนก็ผานทางเครือขาย
คอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกันอยูทั่วโลก เชน Internet , World Wide Web (WWW) ตัวหลังนี้กําลังมี
บทบาทสูงมาก ในแตละวันจะมีการสงขอมูลสารสนเทศผานจุดตางๆ (Site) ของ WWW ซึ่งมี
ประมาณ 300,000 จุด อยูทั่วโลก ขอมูลขาวสารมหาศาลสามารถถายทอดไปไดในแทบทุกวินาที
เราจึงสามารถเขาถึงหองสมุดและหองเรียนทางอากาศ (Virtual Classroom and Library) ไดใน
ทุกเรื่อง ในทุกที่ที่เราตองการ ดังนั้น วิชาความรูตางๆ เพื่อใชในการศึกษาเลาเรียนทุกระดับและ 
ทุกสาขาวิชาจะมีอยูในเครือขาย ซึ่งเราจะสามารถเลือกเรียนไดตามความพอใจ  
 

ขณะนี้ไดมีผูพยายามจัดตั้งมหาวิทยาลัยเสมือนจริงแหงโลกที่เรียกวา The U: A World 
Virtual University ขึ้นแลว โดยเชื่อมโยง Site ตางๆ ที่ใหบริการการเรียนการสอนทางไกลแบบ 
Virtual Classroom ตางๆ เขาดวยกัน และจัดบริเวณอาคารสถานที่ หองเรียน หองสมุด คณะ  
ภาควิชาตางๆ ศูนยบริการตางๆ ตลอดจนคณาจารย นักศึกษา กจิกรรมทุกอยางเสมือนเปนชุมชน
วิชาการจริงๆ แตขอมูลเหลานี้จะอยูที่ศูนยคอมพิวเตอรของแตละแหง ผูประสงคจะเขารวมในการ
เปดบริการก็ตองจองเนื้อที่และเขียนโปรแกรมใสขอมูลเขาไว เมื่อผูเรียนติดตอเขามา โปรแกรม
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คอมพิวเตอรก็จะแสดงภาพ เสียง การเคลื่อนไหว และสามารถตอบโตไดเสมือนหนึ่งเปน
มหาวิทยาลัยจริงๆ Virtual Reality นี้กําลังกาวหนาไปอยางรวดเร็ว และกําลังเปนที่นิยมของทุก 
วงการ ทั้งทางธุรกิจ การคา การทองเที่ยว ตลอดจนดานการศึกษา  
 

1.4.2 การติดตอกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริง  
 
บทเรียนและแบบฝกหัดตางๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวิดีโอหรือวิดีโอผสมกับ Virtual 

Classroom หรือ CD-ROM (แผนเลเซอรดิสกที่มีสื่อประสมทั้งภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว) โดย
ผานระบบสัญญาณขอมูลตางๆ เชน วิดีโอและการประชุมทางไกล (Video and Teleconference) 
เครือขายคอมพิวเตอร ดาวเทียม โทรทัศน โทรสารหรือทางเมล ตามความตองการของผูเรียน  
 

ผูเรียนจะติดตอส่ือสารกับอาจารยผูสอนโดยตรงในขณะสอนก็ได ถาเรียนแบบ Online ซึ่ง
จะเปนแบบสื่อสารโตตอบโดยทันที (Instant Interactive Participation) หรืออาจจะติดตอผานทาง 
E-mail (จดหมายอิเล็กทรอนิกส) หรือทางโทรสาร (FAX) ก็ได ดังนั้น การเรียนจึงสามารถจะกระทํา
ไดแบบสองทาง (Two-way Communication) คือ มีการโตตอบระหวางผูเรียนและ ผูสอน หรือ
ระหวางผูเรียนดวยกัน ซึ่งจะเปนแบบทันทีทันใด (Synchronous Interaction) เชน ทางโทรศัพท
ผานเครือขายคอมพิวเตอร หรือแบบโตตอบทอดระยะเวลา (Asynchronous Interaction) เชน 
ทางโทรสาร หรือ ทาง E-mail เปนตน  
 

การทดสอบก็จะกระทําไดหลายวิธี เชน ทดสอบแบบ Online หรือทดสอบโดยผานทาง 
โทรสาร ทาง E-mail และทางไปรษณียธรรมดา บางแหงจะมีผูจัดสอบโดยตรงผานตัวแทนของ
มหาวิทยาลัยในทองถิ่นที่ผูเรียนอาศัยอยู  

 
มหาวิทยาลัย Edith Cowan ที่เมือง Pert , Western Australia ใหบริการการศึกษาทาง

ไกลโดยเพิ่ม The Virtual Campus เปนสวนสนับสนุนการเรียน ซึ่งประกอบดวย E-mail , Chat 
(IRC) (การพูดคุยทางคอมพิวเตอรเปนรายคนหรือเปนกลุม) Talk(พูดคุยเปนสวนตัว) Library 
(บริการดานหองสมุด) Bulletin Boards (ปายประกาศอิเล็กทรอนิกส) Assignment (บริการรับสง
ไฟลบทเรียน และแบบฝกหัดไปกับ E-mail), Internet, รวมทั้ง World Wide Web  
 

การเรียนทางไกล บนเครือขายคอมพิวเตอร จึงเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนวิชาที่ตน 
สนใจไดในทุกเวลา ในทุกแหงที่มีการเปดสอน ไมตองไปเขาชั้นเรียนที่มหาวิทยาลัยก็ได ผูเรียนที่มี
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ภาระการงานก็ไมตองทิ้งงานหรือเดินทางไกลๆ จึงมีความยืดหยุน ดานเวลาและประหยัดคาใช
จายลงไปมาก นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถติดตอกับคณาจารยผูสอนไดโดยตรง หรือแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น หรือโครงงานกับเพื่อนผูเรียนคนอื่นๆ ซึ่งอยูหางไกลกันได เปนการเรียนแบบชวย
เหลือซ่ึงกันและกัน ทํางานรวมกัน (Collaborative Learning) อยางไรก็ตามการเรียนทางไกล
ลักษณะนี้อาจจะขาดความสัมพันธแบบ face-to-face คือ เห็นหนาเห็นตัวกันได แตในปจจุบันนี้มี
กลองวิดีโอคอมพิวเตอรที่สามารถสงและรับภาพทางคอมพิวเตอรไดแลว ปญหาเรื่อง face-to-
face ก็หมดไป ความสําเร็จและคุณภาพของการเรียนก็ยังขึ้นอยูกับตัวผูเรียนคอนขางมาก เพราะ
จะตองบริหารเวลาเพื่อติดตามบทเรียน การทํากิจกรรมและการทดสอบตางๆ ใหทันตามกําหนด
เวลา การเรียนจึงจะสัมฤทธิ์ผล  

 
1.5 การเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน 
 

 เมื่อพิจารณาถึงลักษณะและองคประกอบของการเรียนการสอนบนบนเว็บแลวจะเห็นได
วาการเรียนการสอนบนเว็บมีความแตกตางจากการเรียนการสอนในหองเรียนปกติเปนอยางมาก 
จนทําใหดูเหมือนวาการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมนั้นเปนสิ่งที่ลาสมัย โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติผูเรียนและผูสอนตองมาอยูพรอมกันในเวลาและสถานที่ที่กําหนดไว ซึ่งทํา
ใหเปลืองเวลาและสถานที่ แตถึงกระนั้นก็ยังไมมีการโตตอบกันเทาที่ควร อยางไรก็ตามจากการ
ศึกษาของคิวบัน (Cuban 1993) อางถึงใน กิดานันท มลิทอง (2543) ไดกลาวไววา นวัตกรรมทั้ง
หลายรวมถึงเทคนิคการเรียนการสอนสมัยใหมจะไมเหมาะกับการใชในสภาพหองเรียนปกติ  
 
 Relan and Gillani (1995) อางถึงใน กิดานันท มลิทอง (2543) ไดเปรียบเทียบความ
เหมือนและความแตกตางระหวางการสอนในชั้นเรียนปกติ และการสอนบนเว็บไวดังนี้ 
  
สิ่งที่เหมือนกัน 
 

1. มีจุดมุงหมายในการเรียนการสอน 
2. มีเนื้อหาวิชาตามหลักสูตร 
3. ผูสอนและผูเรียนมีการโตตอบกัน 
4. ผูเรียนไดผลปอนกลับ 
5. ผูเรียนเรียนแบบรวมมือ 
6. สรางประสบการณการเรียนรูในการเรียนการสอนได 
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สิ่งที่ตางกัน 
 

การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ การเรียนการสอนบนเว็บ 
1. ผูเรียนถูกจํากัดดวยเวลาและสถานที่ 1. ผูเรียนเลือกเรียนไดในเวลาและสถานที่ที่

สะดวก 
2. ผูเรียนและผูสอนมีการสื่อสารระหวาง
บุคคล 

2. ผูเรียนและผูสอนส่ือสารกันทาง
อิเล็กทรอนิกส 

3. ผูสอนควบคุมเวลาในการสอน 3. ผูเรียนเรียนตามความกาวหนาของตน 
4. ผูเรียนฟงการบรรยายและพึ่งตําราเรียน 4. ผูเรียนคนควาจากแหลงขอมูลที่หลาย

หลาย 
5. การจัดกลุมกิจกรรมทําไดยากเนื่องจาก
ขนาดของกลุมผูเรียนและความจํากัดของ
เวลาและสถานที่ 

5. การสื่อสารโดยใชอีเมล การพูดคุยสด
และกระดานขาว ชวยอํานวยความสะดวก
ในการทํากิจกรรมกลุมโดยไมมีขอจํากัดใน
เร่ืองเวลาและสถานที่ 

 
และ Thomas M.Welsh (1997) อางถึงใน วรางคณา  หอมจันทน (2542) ไดแสดงการ

เปรียบเทียบลักษณะการจัดการเรียนการสอนระหวางการสื่อสารแบบประสานจังหวะ (Full -
Synchronous) การสื่อสารแบบประสานจังหวะแบบจํากัด (Limited Synchronous) และการสื่อ
สารแบบไมประสานจังหวะ (Asynchronous) ของการเรียนการสอนใหหองเรียนปกติกับการเรียน
การสอนผานเว็บไวดังนี้ 
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เหตุการณ 
(Events) 

การเรียนการสอนในหองเรียน 
(Traditional Classroom 

Environment) 

การเรียนการสอนผานเว็บ        
(Web-Based Instruction) 

1. การสื่อสารแบบ
ประสานจังหวะ 
(Full 
Synchronous) 

- เปนการเรียนการสอนแบบผูสอน
กับผูเรียน 

- การเขาหองเรียนในเว็บ ผูเรียนจะ
สามารถแสดงความคิดเห็นไดโดยการ
ใชขอความ เสียง  หรือ Video-Based 
Real time คุยโตตอบกันไดในกลุม
สนทนา (Chat Forum) 

2. การสื่อสารแบบ
ประสานจังหวะ
แบบจํากัด 
(Limited 
Synchronous) 

- ครูจะพบผูเรียนเปนรายบุคคลหรือ
กลุมในชวงเวลาทํางานของครู 

- ผูสอนจะมีตารางในเว็บที่สามารถคุย
โตตอบกับผูเรียนรายบุคคลหรือเปน
กลุมก็ไดในกลุมสนทนา (Chat Forum) 
มีการสอนในเว็บและสามารถแสดงผล
ปอนกลับได 

- ผูเรียนทําการบานในคาบตอไป
หลังจากครูสอนไปแลว 

- ผูเรียนดาวนโหลดการบานหรือขอมูล
จากเว็บ ผูสอนจะไดรับงานสงทาง      
E-mail 

3.การสื่อสารแบบ
ไมประสานจังหวะ 
(Asynchronous) 

- หองสมุดใชสําหรับคนหาขอมูล
ตางๆ 

- ผูเรียนเขาถึงแหลงขอมูลทั่วโลกจาก
คําแนะนําของผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้น 

 
 จะเห็นไดวา การเรียนการสอนบนเว็บมีความแตกตางกับการเรียนในชั้นเรียนปกติเปน
อยางมาก การเรียนการสอนบนเว็บจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิด
ความเทาเทียมกันไมวาผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนใหเกิดสภาพแวดลอมที่สงเสริม
ใหผูเรียนใฝหาความรูไดมากยิ่งขึ้น และสงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆ กับ 
ผูเรียนคนอื่นๆ ตลอดจนอาจารย และผูเชี่ยวชาญ โดยใชอินเทอรเนต็เปนเครื่องมือในการติดตอ- 
ส่ือสารไดอีกดวย 
 

1.6 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
Chizmar and others (1999) ไดกลาวถึงขอจํากัดในการนําเว็บมาใชในการเรียนการสอน

อีกประการหนึ่งวา การเรียนการสอนบนเว็บไมสามารถควบคุมผูเรียนได ถาผูเรียนเปนผูที่ขาด
ความสามารถในการควบคุมตนเอง การเรียนบนเว็บจะทําใหไมไดผลเปนที่นาพอใจ เพราะการที่ 
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ผูเรียนเขาไปในแหลงขอมูลขนาดใหญบนอินเทอรเน็ตแลว ผูเรียนอาจใหความสนใจเรื่องอื่นๆ แทน
ที่จะมาสนใจเรื่องที่เขาควรจะเรียนรู การเรียนการสอนบนเว็บสวนใหญผูเรียนตองควบคุม กํากับ
การเรียนดวยตนเอง ความไมคุนเคยในการเรียนดวยตนเอง การขาดแรงจูงใจ ความไมชํานาญ 
หรือขาดทักษะในการใชเครื่องมือบนอินเทอรเน็ต ประกอบกับการเรียนบนเว็บไมใชการเรียนเปน
เสนตรง หรือเรียนเปนลําดับเสนอ ผูเรียนสามารถเลือกแหลงการเรียนหรือเนื้อหาที่สนใจไดตาม
ตองการ ซึ่งผูเรียนบางคนอาจมีปญหาการจัด concept หรือไมรูแหลงการขอคําปรึกษาในเว็บ 
ประกอบกับเปนการเรียนอิสระ ความรับผิดชอบการเรียนรูของผูเรียนก็เปนปญหาสําคัญอีก
ประการ ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บใหนาสนใจจึงเปนสิ่งสําคัญที่ผูสอนตองให
ความสําคัญ เพราะจะมีสวนทําใหผูเรียนไมไปสนใจเร่ืองอื่นๆ โดยมาสนใจกับบทเรียนแทน  

 
ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บควรคํานึงถึงขอจํากัดของการเรียนบนเว็บที่จะมี

ผลตอความสําเร็จในการนําการเรียนการสอนบนเว็บไปใช ดังตอไปนี้ 
 
1. รูปแบบที่ออน (Format Weaknesses) รูปแบบการเขาถึงมัลติมีเดีย และประสิทธิภาพ

ของรูปแบบการเรียนสวนบุคคล ทั้งสองสิ่งนี้เปนขอโตเถียงที่จะนํามาการเรียนการสอนบนเว็บมา
ใชงาน ขอความที่อานไดงายและใชในรูปแบบของสิ่งพิมพ วิดีทัศนแบบออนไลนที่ชากวาแถบ
บันทึกเสียง หรือโทรทัศน และการสื่อสารโดยทันทีไมสามารถจับเสียงมนุษยไดเหมือนกับการใช
โทรศัพท (Hall, 1997) ขณะที่นักเรียนกําลังพิมพเนื้อหาออกมา หรือรอขณะที่วีดิทัศนกําลังดาวน
โหลดจะสูญเสียความสนใจในการเรียน 

 
 2. ปญหาของเสนทางการเขาสูเนื้อหา Navigational Problems) รูปแบบขอความหลาย
มิติจะใหนักเรียนไดยายจากสภาพแวดลอมของหองเรียน และไปยังสภาพแวดลอมภายของเว็บ
ดวย การเชื่อมโยงไปยังแหลงตางๆ การควบคุมผูเรียนสามารถจํากัดได ถาผูเรียนหลงทางในสภาพ
แวดลอมของเว็บ การหลงทางจะสูญเสียความสนใจเปนปญหาใหญสําหรับผูเรียน การใชสวนชี้นํา
จะเปนการชวยเหลือใหผูเรียนลดปญหาเหลานี้ลงไปได (Hall, 1997; Hiles and Ewing, 1997; 
Khan, 1997) 
 
 3. การขาดการติดตอ (Lack of Human Contact) ผูเรียนบางคนชอบสภาพของการเรียน
แบบดั้งเดมิ ที่มีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนนักเรียนดวยกัน ผูสอนจะไดรับทราบปฏิกิริยาของ 
ผูเรียนวาเปนอยางไร แตผูสอนในรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บนี้จะไมสามารถรูไดเลยวาผูเรียน
กําลังสับสนหรือเขาใจในเนื้อหาหรือไมถาไมไดติดตอส่ือสารกัน สภาพการเรียนการสอนบนเว็บ 
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ผูเรียนมีโอกาสจะไดมีปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแตจะมีวิธีการตางไปโดยจะ
อาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส การอภิปราย หรือวิธีการอื่นๆ ได แตผูเรียนบางคนก็อาจขาดการ 
ติดตอและขาดปฏิสัมพันธกับชั้นเรียนซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเปนปญหาที่เกิดขึ้นอยูบอยครั้ง 
 
 4. แรงจูงใจ (Motivation) นักเรียนในชั้นเรียนการเรียนการสอนบนเว็บตองมีแรงจูงใจสวน
ตัวและจัดระบบการเรียน การขาดการวางแผนการเรียนจะทําใหนักเรียนไมประสบความสําเร็จกับ
การเรียนและอาจสอบไมผานในหลักสูตรนั้นๆ ได 
 
 5. เนื้อหาที่กระจายไมมีขอยุติ (Open-ended Content) เนื้อหาของการเรียนการสอนบน
เว็บที่เสนอใหกับผูเรียนนั้น บางครั้งผูเรียนจะไมรูวาขอบเขตของเนื้อหาสิ้นสุดที่ใด หากหัวขอหรือ
หลักสูตรของการเรียนเปลี่ยนแปลงบอยครั้งทําใหผูเรียนเกิดอุปสรรคตอการเรียนได 
 

สิ่งสําคัญมากที่สุดประการหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ คือ ผูสอนควรที่จะตอง
เขาใจการเรียนรูของมนุษย เพื่อที่จะไดนํามาประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด ซึ่งทฤษฎีที่ผูสอนควรใหความสําคัญไดแก 

 
1.ความสนใจและการรับรู (Attention and Perception) การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจาก

การที่มนุษยใหความสนใจกับส่ิงเรา (Stimuli) และการรับรูสิ่งเราตางๆ นั้นอยางถูกตอง เมื่อมี 
ส่ิงเราผานเขามาหลายสิ่งในเวลาเดียวกัน อาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสน และกอใหเกิดปญหา
ในการเรียนได ดังนั้นผูสอนจึงควรจัดประสบการณการเรียนที่ไมทําใหผูเรียนสับสน ควรเลือกใช 
ส่ิงเราที่มีความชดัเจน สื่อความหมายไดงาย 
 

2. การจดจํา (Memory) หากผูสอนเขาใจถึงระบบความจําของผูเรียนแลว ผูสอนจะมีวิธี
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนทีละพอประมาณไมมากเกินไป เนื่องจากระบบการจําของผูเรียนมี 
เนื้อที่ไมมากนัก และควรจะนําเสนอเนื้อหาที่มีความซับซอนนอยที่สุดกอน เมื่อผูเรียนมีความเขาใจ
ในบทเรียนแลวจึงคอยๆ นําเสนอสิ่งที่ยากขึ้นไปเรื่อยๆ จนจบเนื้อหา 
 

3. ความเขาใจ (Comprehension) การเรียนการสอนที่ดี ควรมุงเนนใหผูเรียนมีความ 
เขาใจ เนื้อหาอยางถองแทและสามารถบูรณาการหรือนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันได การเรียน
ที่ถูกตองนั้น มิใชเพียงการจดจําและเรียกสิ่งที่เราจํากลับคืนมา หากอาจรวมถึงความสามารถที่จะ



 38

อธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม เปนตน อยาง
ไรก็ตาม การเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนสามารถบูรณาการไดนั้น จะตองกระทําใหเปนขั้นเปนตอน 

 
4. กระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การเรียนการสอนที่ดีควรสนับสนุนให 

ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากที่สุด เพื่อใหการเรียนการสอนนั้นมีความหมาย ชวนติดตาม  
ไมนาเบื่อหนาย อีกทั้งยังเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียนอีกดวย 

 
5. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) งานวิจัยมากมายที่พบวาการที่ผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง จะทําใหผูเรียนใหความสนใจเนื้อหาบทเรียนมากกวาบทเรียนที่ไม
อนุญาตใหผูเรียนควบคุมการเรียนดวย อยางไรก็ตาม งานวิจัยก็ยังพบอีกวา การปลอยใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเองอยางไมมีขอบเขต ก็จะสงผลใหการเรียนการสอนนั้นไมมี 
ประสิทธิภาพ ดังนั้นผูสอนจึงยังควรมีการควบคุมการเรียนของผูเรียนแตละคนบาง เชน การตรวจ
สอบความกาวหนาของการเรียนของแตละคน และการแนะนําบทเรยีนที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละ
คน เปนตน 
 

6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาใน
การเรียนรูแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนอาจเรียนรูไดดีจากการใชสื่อบางประเภท ดังนั้น การออก
แบบบทเรียนจึงควรมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางของผูเรียนแตละคน 
 
 แมวาการจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นเปนนวัตกรรมที่มีรูปแบบที่แตกตางไปจากการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ จากทฤษฎีการเรียนรูที่ไดดังกลาวไปแลวในตอนแรก สามารถนํามา
ประยุกตใชในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไดดังนี้ 
 

1. การเรียนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner Centered) สามารถอธิบายโดยการเปรียบ
เทียบการออกแบบการเรียนการสอนของการเนนเปามหาย (Objective) และ Constructivist 
(Dick and Carry, 1990; Jonassen,1991,Spiro,et.al.,1991 อางถึงในใจทิพย ณ สงขลา,2542) 

1.1 การเนนเปาหมาย (Objective) เนนการสอนและวิธีการสอนที่มีเปาหมาย
หลัก มีวัตถุประสงคยอยเพื่อสนับสนุนเปาหมายหลัก และพัฒนาเกณฑการตัดสินตามวัตถุ-
ประสงคนั้นๆ การเรียนจะมีรูปแบบขั้นตอนชัดเจนใหผูเรียนทราบเมื่อผานการเรียนแลวผูเรียนจะได
รับผลการเรียนอะไรบาง การประเมินจึงเปนลักษณะการเปรียบเทยีบผลในวัตถุประสงคยอยและ
เปาหมายหลัก 
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1.2 การสรางความรูในตน (Constructivist) เนนผูเรียนเปนหลัก ผูสอนเปน 
ผูสนับสนุน เนนกระบวนการเรียนรูที่มีตอเติมจากความรูและประสบการณที่มีมากอนของผูเรียนที่ 
แตกตางกัน เนนแรงจูงใจภายในของผูเรียน ผูเรียนมีทักษะในการตรวจสอบและควบคุมการเรียน
ของตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูที่รายบุคคลซึ่งไมสามารถใชเปนเกณฑวัดในเชิงปริมาณ 
 

1.3 การเรียนดวยการมีปฎิสัมพันธกับผูอ่ืน (Learner Interaction) โดยอาศัย 
คุณสมบัติของเครือขายคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธทางความคิดกับผูสอนและ 
ผูเรียนในขอบขายการเชื่อมโยงอิเล็กทรอนิกส ลดขอจํากัดความแตกตางดานเวลา และสถานที่ 
ผูเขารวมกิจกรรม ขอพึงตระหนักในการสรางปฎิสัมพันธกลุมบนเครือขายนั้นคลายการประชุม
กลุมทั่วไป เชน หัวขอ จํานวนสมาชิก เวลาที่ใชในแตละหัวขอ และกําหนดการลําดับการจัดการ
เพื่อกระตุนใหเกิดพลวัต และประสิทธิภาพของกลุม ทั้งนี้พบวาการเรียนแบบรวมมือ 
(Collaborative Learning) ใหผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น การเรียนแบบนี้ใชการเรียนจากกิจกรรมที่มีผูเรียน
ตั้งแต 2 คนขึ้นไปรวมกันคนควา และพัฒนาทักษะการเรียนรวมกัน โดยอาจเปนการเรียนแบบแก
ปญหา (Problem – Based Learning) เชน การสรางสถานการณจําลอง การเรียนดวยโปรแกรมที่
แพรหลายบนเครือขายอินเทอรเน็ตไดแก MUDS (Multiple User Dialogue) ซึ่งคลายของจริง ผูใช
ไดแกปญหาและสามารถสรางสถานการณจําลองใหผูอ่ืนเขารวมดวยก็ได 
 

การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เหมือนกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนตรงที่ผูสอนจะ
ตองจดัเตรียมกิจกรรมและประสบการณการเรียนใหกับผูเรียน และการเรียนการสอนที่ดีนั้นผูเรียน
และผูสอนควรตองมีปฏิสัมพันธระหวางกัน ดังนั้นการเรียนการสอนบนเว็บจึงไมไดเปนเพียงแคการ
สรางบทเรียนบนเว็บเพื่อใหผูเรียนเขามาศึกษาเนื้อหาบทเรียนเทานั้น หากแตยังตองมีการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ นักออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
สวนใหญจึงยึดตามการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการ 9 ข้ันตอน ตามทฤษฎีการจัด 
ประสบการณการเรียนการสอนของกาเย ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเวบ็ดังตอไปนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 กระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียน 
(Motivate the Learner) การเราความสนใจของผูเรียนนี้อาจทําไดโดยการจัดสภาพแวดลอมให 
ดึงดูดความสนใจ เชนการใชภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว และ/ หรือ การใชเสียงประกอบบท
เรียนในสวนบทนํา 
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ขั้นตอนที่ 2 บอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน (Inform Learner of Learning 
Objectives) การบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียนนี้มีความสําคัญเปนอยางยิ่งโดย
เฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดโดยการเลือกศึกษา
เนื้อหาที่ตองการศึกษาไดเอง ดังนั้นการที่ผูเรียนไดทราบถึงจุดประสงคของบทเรียนลวงหนาทําให 
ผูเรียนสามารถมุงความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวของ อีกทั้งยังสามารถเลือกศึกษาเนื้อหา
เฉพาะที่ตนเองยังขาดความเขาใจที่จะชวยทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถตรงตามจุดประสงค
ของบทเรียนที่ไดกําหนดไว 
 

ข้ันตอนที่ 3 ทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall Previous 
Knowledge) การทบทวนความรูเดิมชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาใหมไดรวดเร็ว 
ยิ่งขึ้น รูปแบบการทบทวนความรูเดิมในบทเรียนบนเว็บทําไดหลายวิธี เชน กิจกรรมการถาม-ตอบ
คําถาม หรือการแบงกลุมใหผูเรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ไดเคยเรียนมาแลว เปนตน 
 

ขั้นตอนที่ 4 นําเสนอบทเรียน (Present the Material to be Learned) การนําเสนอบท
เรียนบนเว็บสามารถทําไดหลายรูปแบบดวยกันคือ การนําเสนอดวยขอความ รูปภาพ เสียง หรือ
แมกระทั่งวีดิทัศน อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ผูสอนควรใหความสําคัญ คือ ผูเรียน ผูสอนควร
พิจารณาลักษณะของผูเรียนเปนสําคัญเพื่อใหการนําเสนอบทเรียนเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 
 

ขั้นตอนที่ 5 ชี้แนวทางการเรียนรู (Provide Guidance for Learning) การชี้แนวทางการ
เรียนรูหมายถึง การชี้แนะใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดเรียนใหมผสมผสานกับความรูเกาที่เคย
ไดเรียนไปแลว เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่รวดเร็วและมีความแมนยํามากยิ่งขึ้น 
 

ขั้นตอนที่ 6 ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน (Active Involvement) นักการศึกษาตางก็
ทราบกันดีวาการเรียนรูเกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนไดมีโอกาสมีสวนรวมในกระบวนการการเรียนการ
สอนโดยตรงเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพดีที่สุด ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ จึง
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนซึ่งอาจทําไดโดยการจัดกิจกรรมการสนทนา
ออนไลนรูปแบบ Synchronous หรือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผานเว็บบอรดในรูปแบบ 
Asynchronous เปนตน  

 
ขั้นตอนที่ 7 ใหผลยอนกลับ (Provide Feedback) ลักษณะเดนประการหนึ่งของการเรียน

การสอนบนเว็บก็คือ การที่ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกับผูเรียนไดโดยตรงอยางใกลชิดเนื่องจาก
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บทบาทของผูสอนนั้นเปลี่ยนจากการเปนผูถายทอดความรูแตเพียงผูเดียว มาเปนผูใหคําแนะนํา
และชวยกํากับการเรียนของผูเรียนรายบุคคล และดวยความสามารถของอินเทอรเน็ตที่ทําให 
ผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอกันไดตลอดเวลา ทําใหผูสอนสามารถติดตามความกาวหนาและ
สามารถใหผลยอนกลับแกผูเรียนแตละคนไดดวยความสะดวก 
 

ขั้นตอนที่ 8 ทดสอบความรู (Testing) การทดสอบความรูความสามารถผูเรียนเปนขั้น
ตอนที่สําคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง เพราะทําใหทั้งผูเรียนและผูสอนไดทราบถึงระดับความรูความเขาใจที่ 
ผูเรียนมีตอเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ การทดสอบความรูในบทเรียนบนเว็บสามารถทําไดหลาย 
รูปแบบ ไมวาจะเปนขอสอบแบบปรนัยหรืออัตนัย การจัดทํากิจกรรมการอภิปรายกลุมใหญ หรือ
กลุมยอย เปนตน ซึ่งการทดสอบนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดสอบบนเว็บได 
 

ขั้นตอนที่ 9 การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) สามารถ
ทําไดโดยการกําหนดตัวเชื่อม (Links) ที่อนุญาตใหผูเรียนเลือกเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมในส่ิงที่
นาจะเปนประโยชนในการนําองคความรูที่ไดรับมาไปใช  
 

กอนที่ผูสอนจะสามารถตัดสินใจหรือออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอนบนเว็บที่เหมาะ
สมไดนั้นผูสอนควรตองเขาใจเงื่อนไขบางประการเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บใหถองแท 
เสียกอน (วิชุดา รัตนเพียร 2545) 

 
ประการแรก คือ การเรียนการสอนบนเว็บนั้นเหมาะที่จะใชในการจัดการเรียนการสอนเนื้อ

หาบทเรียนแทบจะทุกประเภท  
 
ประการที่สอง ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บที่เหมาะสมนั้น ผูสอน

ควรคํานึงถึงศักยภาพและความสามารถของอินเทอรเน็ตโดยเฉพาะอยางยิ่งในดานความสามารถ
ในการสื่อสารและนําหลักการนี้มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด  
 

ดังนั้น กิจกรรมที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บก็คือ กิจกรรมที่เนนใหผูเรียน
และผูสอนติดตอส่ือสารกัน ซึ่งชวยสนับสนุนใหเกิดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ (Collaborative) 
และกิจกรรมที่เนนผูเรียนใหผูเรียนสืบคนหรือคนควาดวยตนเองหรือรวมกันคนควา (Cooperative) 
ก็ได ซึ่งจะเห็นไดวา ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง และยังควรที่จะตองสื่อสารเพื่อชวยเหลือซ่ึง
กันและกันในขณะที่เรียน ประการตอมา การนําเสนอเนื้อหาที่เปนขอความมากๆ อาจทําใหผูเรียน
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เกิดความเบื่อหนาย ดังนั้นจึงควรหลีกเลี่ยงการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่เนนแตขอความและ
ควรหันมาใชกลยุทธการจัดกิจกรรมใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 

 
ตารางตอไปนี้ นําเสนอกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูสอนสามารถประยุกตใชในการเรียนการสอน
บนเว็บ รวมทั้งขอเสนอแนะในการจัดกิจกรรมนั้นๆ 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
1. การอภิปราย หรือ แสดง
ความคิดเห็น หรือ Discussion 

1. การใชโปรแกรมการสนทนา 
หรือ Chat การใชกระดาน
สนทนา หรือ Web board 

1. การจัดกิจกรรมการ Chat  
ผูสอนจะตองกําหนดตาราง 
เวลารวมกิจกรรม Chat 
สําหรับผูเรียน โดยอาจแบง
เปนกลุม เพราะ หากมีผูรวม
สนทนาทีละมากๆ อาจทําให
ยากตอการควบคุม และในการ
จัดกิจกรรม Chat นี้ ผูสอนควร
กําหนดหัวเรื่องของการสนทนา 
โดยควรที่จะตองแจงใหผูเรียน
ทุกคนไดทราบลวงหนา เพื่อที่
ผูเรียนจะไดเตรียมตัวเพื่อรวม
สนทนาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ผูสอนสามารถนําประเด็นหรือ
หัวขอที่ตองการใหผูเรียนแสดง
ความคิดเห็นเสนอไวบน Web 
board ผูสอนควรกระตุนให 
ผูเรียนแตละคนศึกษา 
คนควาเพิ่มเติม หรือรวมแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็น
นั้นๆ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
2. กิจกรรมการแสดงบทบาท
สมมติหรือ Role Play 

2. การใชโปรแกรมการสนทนา 
หรือ Chat การใชกระดาน
สนทนา หรือ Web board 

2. ผูสอนควรกําหนดบทบาทที่
ตองการใหผูเรียนรวมกิจกรรม 
Role Play ลวงหนา และควร
ใหผูเรียนมีโอกาสเตรียมตัว 
เมื่อเขาสูกิจกรรมการ Chat  
ผูเรียนแตละคนสวมบทบาทที่
ตนเองถูกกําหนดใหเปน 
 
ผูสอนสามารถนําเสนอ 
บทเรียนและสภาพแวดลอม
ตางๆที่เกี่ยวของ ผูเรียนแตละ
คนจะถูกกําหนดใหมีบทบาทที่
ตางกัน แตทั้งนี้ สวนใหญแลว
บทบาทที่ผูเรียนจะไดรับมักจะ
เปนบทบาทที่คลายสถาน-
การณจริงที่แตละคนจะตอง
รวมกันแกปญหาที่ผูสอน
กําหนดไวให 

3. กิจกรรมแบบฝกหัดหลังการ
เรียน รวมทั้งการมอบหมาย
งานภายหลังการเรียน 

3. การใชโปรแกรมการสนทนา 
หรือ Chat การใชกระดาน
สนทนา หรือ Web board,  
E - mail 

3. เมื่อผูเรียนรวมทํา 
กิจกรรมการเรียนเสร็จสิ้นแลว  
ผูสอนมักจะจัดกิจกรรมให 
ผูเรียนทบทวนหรือประเมิน
ความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหา- 
บทเรียน ซึ่งผูสอนอาจใช 
กิจกรรมการ Chat, Web 
board, หรือใหผูเรียนสงงานที่
ไดรับมอบหมายทาง E- mail ก็
ได. 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
4. กิจกรรมการนําเสนอเนื้อหา 
E - Lecture 

4. WWW, การใชโปรแกรม
สนทนา หรือ Chat, การใช
กระดานสนทนา หรือ Web 
board, E - mail 
 

4. กิจกรรมการนําเสนอเนื้อ
หาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสหรือ
บทเรียนบนเว็บนี้ นอกจาก 
ผูสอนจะนําเสนอเนื้อหาสวนที่
ตองการใหผูเรียนไดศึกษาแลว
ยังตองนําเสนอหรือแนะนําวิธี
หรือข้ันตอนการเรียนและ 
การรวมทํากิจกรรมรวมกับ 
ผูเรียนคนอื่นๆ ดวย การ 
นําเสนอเนื้อหานี้ผูสอน 
สวนใหญนําเสนอผานบริการ 
WWW ซึ่งสามารถนําเสนอได
ในรูปแบบของขอความ เสียง-
บรรยายประกอบ รูปภาพ หรือ
แมกระทั่งแฟมวีดีทัศน
ประกอบบทเรียน ทั้งนี้ผูสอน
ควรตองพิจารณาถึงความ 
ถูกตองและเหมาะสม ดังที่ได
กลาวไวในขางตนแลววา สวน
การนําเสนอเนื้อหาของการ
เรียนการสอนบนเว็บนั้น ควร
หลีกเลี่ยงการนําเสนอเนื้อหา
จํานวนมากๆ ประเด็นตอไปนี้
จะเปนแนวทางในการนําเสนอ
เนื้อหา 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
  แนวทางการจัดกิจกรรม  

E- Lecture 
1.ควรจัดแบงหมวดหมูของ 
เนื้อหาที่ตองการนําเสนอตาม
ความเหมาะสมเพื่อหลีกเลี่ยง
การนําเสนอเนื้อหาที่เปน 
ขอความทีละมากๆ เมื่อจัด
หมวดหมูของเนื้อหาแลว ใชวิธี
การนําเสนอเนื้อหาเปน
ประเด็นๆ โดยการใหผูเรียน
เลือกกดคลิกประเด็นขอความ
เพื่อ Link เขาไปศึกษา หรือ 
คนควาตามเนื้อหาที่ผูสอนจัด
หมวดหมูไวตามแนวคิดแบบ 
Hypertext  หรือ Hyperlink 
 
2. ในกรณีที่ผูสอนไมอาจ 
หลีกเลี่ยงการนําเสนอเนื้อหาที่
เปนขอความทีละมากๆ ได 
ควรใสเครื่องมือหรือปุมที่
อนุญาตใหผูเรียนสามารถ
พิมพ หรือ Print เนื้อหาเหลา
นั้นออกมาเปนเอกสารสําหรับ
อานบนหนาจอคอมพิวเตอร
นานอาจทําใหเกิดความนาเบือ่ 
และเปนการทรมานสุขภาพ
ทางสายตาอีกดวย 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
  3. ควรเลือกใชภาพหรือเสียง

ประกอบใหเหมาะสมกับ 
เนื้อหาและสภาพแวดลอมของ 
การเรียนของผูเรียนแตละคน 
การใชส่ืออ่ืนๆ ประกอบ 
บทเรียนจะชวยทําใหการเรียน
การสอนนั้นมีความนาสนใจ
และชวยใหผูเรียนมีความเขา
ใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น อยาง
ไรก็ตามหากผูสอนเลือกใชส่ือ
ประกอบที่ไมเหมาะสม อาจ
กลายเปนอุปสรรคในการเรียน
ได เชน หากการใชส่ือประกอบ
ที่มีขนาดของหนวยความจํา
มากๆ อาจทําใหการ 
รับ – สง ขอมูลบนอินเทอรเน็ต
ชาลง ซึ่งอาจกอใหเกิดความ
รําคาญกับผูเรียนไดอีกดวย 

6. กิจกรรมการเรียนการสอน
แบบรวมมือ (Collaborative 
Learning) 

6. การใชโปรแกรมการสนทนา 
หรือ Chat การใชกระดาน
สนทนา หรือ Web board,  
E - mail 

6. ผูสอนควรพิจารณาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ 
สงเสริมการเรียนแบบรวมมือ 
กลาวคือ การจัดกิจกรรมที่เนน
ใหผูเรียนไดแสดงความคิดรวม
อภิปราย รวมกันสืบคน หรือ
คนควาเพิ่มเติม รวมทั้งการ
ทํางานรวมกันอยางเปนทีม
หลายคนมักจะคิดวาไม
สามารถทําได เนื่องจากผูเรียน
ตางก็อยูกันคนละที่ หรือตางก็ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
  เขาสูระบบการเรียนกันคนละ

เวลาซึ่งนาจะจะมีผลทําใหการ
จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดรวมมือ
กันนั้นคงจะทําไดยาก อยางไร
ก็ตาม หากผูสอนมีความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับเครื่องมือ
และบริการตางๆ บนอินเทอร
เน็ตที่ใชในการสื่อสารเปน
อยางดี คงจะทําใหการจัด 
กิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ
เปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
แนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนแบบรวมมือบนเว็บ 
1. การใช E- mail เปนเครื่อง
มือในการสื่อสารระหวางผูสอน
และผูเรียนหรือกลุมผูเรียน  
ผูสอนสามารถรับ-สงจดหมาย
ถึงผูเรียนเพื่อติดตามผลการ
เรียนของผูเรียน หรือเพื่อ 
มอบหมายงานใหกับผูเรียน
รายบุคคลหรือกลุมผูเรียน และ
สําหรับผูเรียนเองก็สามารถใช 
E – mail เพื่อรายงานความ
กาวหนาในการเรียนของตน
หรือแมกระทั่งใชในการสื่อสาร
ไปยังผูเรียนคนอื่นในการรวม
กันทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง 
การติดตอกันดวย E- mail ชวย
ทําใหการรับ – สง ขอมูล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
  ขาวสารมีความสะดวกและ

รวดเร็ว 
2. การใชโปรแกรมสนทนา
แบบประสานเวลา 
(Synchronous Chat) ดวย
ความสามารถของอินเทอรเน็ต
ที่ชวยใหผูที่อยูบนระบบเครือ
ขายพรอมกันสามารถสื่อสาร
กันไดแบบ Real Time หรือทัน
ทีทันใด ซึ่งทําใหผูสอนและ 
ผูเรียนแมจะอยูกันคนละ 
สถานที่ สามารถพูดคุยหรือ 
ส่ือสารกันไดเหมือนกับนั่ง
เผชิญหนากัน เนื่องจากการ 
Chat นี้นอกจากจะใหผูเรียน
และผูสอนส่ือสารกันดวยการ
พิมพขอความแลว ยังสามารถ
ส่ือสารกันดวยการพูดคุยผาน
ไมโครโฟน และกลองดิจิตอล
เพื่อใหสามารถไดยินเสียงและ
มองเปนกันและกันไดอีกดวย 
ดังนั้น หากในบางกรณีที่ผูสอน
หรือผูเรียนตองการแสดงหรือ
สาธิตประกอบการเรียนก็ยัง
สามารถทําไดเชนเดียวกับ 
ผูเรียนและผูสอนอยูใน 
หองเรียนเดียวกัน 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การประยุกตใชในการเรียน

การสอนบนเว็บ 
ขอแนะนําในการจัด 

กิจกรรม 
7. กิจกรรมการสนทนาหรือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ 
ผูเชี่ยวชาญ 

7. การใชโปรแกรมการสนทนา 
หรือ Chat การใชกระดาน
สนทนา หรือ Web board,  
E - mail 

7. กิจกรรมการเรียนการสอน
บนเว็บลักษณะนี้เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส 
สอบถาม หรือแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูเชี่ยวชาญใน
เร่ืองตางๆ ซึ่งในบางครั้งผูสอน
เองอาจไมมีความชํานาญใน
เร่ืองนั้นๆ เทา เปนการจัด
ประสบการณการเรียนที่ชวย
ใหผูเรียนมีความกวางขวาง
มากยิ่งขึ้น  
ผูสอนอาจจัดชวงเวลาพิเศษ
แลวเชิญผูเชี่ยวชาญใหเขาสู
ระบบเครือขายพรอมๆ กันเพื่อ
ที่ผูเรียนจะไดซักถามขอสงสัย 
หรือผูเชี่ยวชาญทานนั้นๆอาจ
จะไดมาบรรยายพิเศษใหแก 
ผูเรียนได 

 
 

1.7 สื่อที่ใชในการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บก็คือการเปดโอกาสใหผูเรียนและ

ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารหรือมีปฏิสัมพันธ (Interactivity) ระหวางกัน 
 

 ปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถสื่อสารกับส่ือการ
เรียนประเภทตางๆ อันไดแก ส่ือบุคคล อันหมายถึงผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ รวมทั้งสื่อบทเรียนที่
ไดรับการออกแบบและพัฒนามาโดยเฉพาะ การสื่อสารที่วานี้มีจุดประสงคเพื่อแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็น หรือประสบการณระหวางกันซึ่งมีผลทําใหการเรียนมีลักษณะเปน Active Learning มาก
ขึ้น  

Driscoll (2002) ระบุความสําคัญของปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนบนเว็บ ไว
ดังนี้ 

1. ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนในที่นี้
หมายถึงการที่ผูเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาที่จะเรียน การควบคุมระยะเวลาในการเรียน การควบ
คุมระดับความลึกซึ่งของเนื้อหาที่ตองการศึกษาหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

2. ชวยทําใหผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นไดอยางเทาเทียมกนัซึ่งทําไดยากในการจัด
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 

3. การที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและ/ หรือกับกลุมผูเรียนดวยกันเองชวยทําใหการจัด
การเรียนการสอนนาสนใจมากยิ่งขึ้นและยังเปฯการสนับสนุนการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน
สําคัญ 

4. ชวยขยายมุมมองหรือทรรศนะตอเนื้อหาบทเรียน องคประกอบหนึ่งของการเรียนการ
สอนบนเว็บคือการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสืบคนขอมูลหรือเนื้อหาเพิ่มเติมจากเว็บไซทหรือจาก
แหลงขอมูลอ่ืนๆ ซึ่งทําใหการเรียนรูของผูเรียนมมีุมมองที่กวางขึ้น ดังนั้นหากผูเรียนไดมีโอกาส
แลกเปลี่ยนหรือแสดงความคิดเห็นหรือประสบการณจะเปนการชวยขยายมุมมองหรือทรรศนะตอ
เนื้อหาบทเรียนของผูเรียนดวย 
 
 ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนบนเว็บ มี  3 ลักษณะ คือ  

1. ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับผูสอน 
2. ปฏิสัมพันธที่เกิดขั้นระหวางผูเรียนดวยกันเอง 
3. ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับบทเรียนบนเว็บ 
 
โดยกิจกรรมที่กอใหเกิด ปฏิสัมพันธนี้ สามารถทําไดในลักษณะ Synchronous (ประสาน

เวลา) และ Asynchronous (ไมประสานเวลา)  
 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous (ประสานเวลา) 
 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารระหวางกันแบบทันทีทันใดบนเครือขายอินเทอรเน็ต ทั้ง



 51

นี้ประเด็นสําคัญก็คือ ผูเรียนและผูสอนจะตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกันและใช
โปรแกรมการสื่อสารเดียวกัน 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous นี้เปนองคประกอบที่สําคัญ
เพราะชวยใหผูเรียนสื่อสารกันไดเสมือนอยูในสถานที่เดียวกัน ผูเรียนแตละคนสามารถสื่อสารถึง
กันและกันไดเปนการสวนตัว หรือสามารถสื่อสารถึงกันและกันไดเปนการสวนตัว หรือสามารถสื่อ
สารกับกลุมคนทีละหลายๆ คนก็ได และการสื่อสารลักษณะนี้ เนื่องจากเปนการสื่อสาร โดยใช
คอมพิวเตอรทําใหสามารถบันทึกการโตตอบหรือปฏิสัมพันธตางๆ ที่เกิดขึ้นสําหรับใชในการ 
ทบทวนบทเรียนไดในภายหลัง ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่งตอการเรียนการสอน 
 
 หากพิจารณาใหดีจะเห็นวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ แบบ Synchronous 
นี้ เปนการจัดกิจกรรมการเรียนที่เสมือนกับทุกคนอยู ณ สถานที่เดียวกัน ซึ่งนักการศึกษาเรียกวา 
“หองเรียนเสมือน”  (Virtual Classroom) ที่เปนเสมือนกับการจําลองหองเรียนโดยที่ผูเรียนและ 
ผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในที่ๆ เดียวกันแตยังสามารถมีปฏิสัมพันธระหวางกันได 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous ประกอบไปดวยองคประกอบตอไปนี้ 

1. กลุมผูเรียนและผูสอนจะตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตพรอมๆกัน 
2. อุปกรณที่ชวยใหผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันไดผานระบบอินเทอรเน็ต 
3. ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่อนุญาตใหใชงานโปรแกรมสื่อสารแบบ Synchronous ได 
4. โปรแกรมสําหรับใชในการสื่อสาร 

 
รูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous นี้มีหลากหลาย

รูปแบบดวยกัน โดยขึ้นอยูกับระดับความซับซอนของเทคโนโลยีที่ใชสื่อสาร ซึ่งเริ่มต้ังแตการใช
โปรแกรมการสนทนาดวยการพิมพขอความโตตอบระหวางกันจนถึงการใชโปรแกรมการประชุม
ทางไกลที่ใหผูสื่อสารสามารถเห็นภาพและไดยินเสียงของกันและกันได 
 

รูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Synchronous 
 

1.Internet Relay Chat (IRC) หรือ Instant Messaging หรือ Chat เปนรูปแบบของการ
สื่อสาร Synchronous แบบขอความ โดยผูเรียนและผูสอนพิมพขอความตางๆ ที่ตองการสื่อสารลง
ไปในบริเวณรับขอมูลในโปรแกรม หลังจากที่มีการกดปุม Enter ขอความนั้นจะถูกสงไปยังบคุคล
หรือกลุมคนที่ผูเรียนกําลังสื่อสารอยูดวย และเมื่อไดอานขอความใดขอความหนึ่งและตองการสื่อ
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สารขอมูลกลับไปยังผูสงสาร ก็เพียงแคพิมพขอความนั้นลงไปในบริเวณรับขอมูลเชนกัน แลวกด
ปุม Enter ขอความก็จะถูกสงกลับไปยังผูที่สื่อสารดวย โดยปกติแลวผูสอนมักจะใช IRC หรือ 
Instant Messaging หรือ Chat นี้สําหรับจัดกิจกรรมการอภิปรายประเด็นหัวขอใดหัวขอหนึ่ง การ
ประชุมระดมสมอง กี่ถามตอบปญหาตางๆ เกี่ยวกับบทเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
เปนตน 

 
ขอดีและขอเสียของ Internet Relay Chat (IRC) หรือ Instant Messaging หรือ Chat 
 

ขอดี ขอเสีย 
1.เหมาะกับการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียน
มีสวนรวมในการเรียน เชนการอภิปรายกลุม 
การประชุมระดมสมอง เปนตน 

1. ไมเหมาะกับผูเรียนที่ไมชํานาญหรือไมชอบ
การเขียน เนื่องจากเปนการสื่อสารดวยการ
พิมพขอความเปนหลัก 

2.สามารถบันทึกการโตตอบการสนทนา
สําหรับการทบทวนไดในภายหลัง 

2. ไมเหมาะกับผูเรียนที่ใชแปนพิมพหรือ 
Keyboard ไมชํานาญ 

3. มีความรวดเร็วในการสื่อสาร 3. เนื่องจากการสื่อสารลักษณะนี้ ใชการพิมพ
ขอความเปนหลัก จึงทําใหการสื่อสารใน 
บางเรื่องที่ละเอียดออน อาจทําไดยาก เชน 
การแสดงอารมณ ความรูสึก เพียงการพิมพ
ขอความอาจทําไดยากทําใหผูรับและผูสงสาร
เกิดความสับสนกันได 

4. เนื่องจากเปนการสื่อสารดวยการพิมพขอ
ความจึงไมจําเปนตองใชหนวยความจํามาก
นัก 

4. การควบคุมการสื่อสารทําไดคอนขางยาก
เนื่องจากทั้งผูเรียนและผูสอนมองไมเห็นกัน
และกันเหมือนในชั้นเรียนปกติ จึงไมทราบวา
ผูใดจะพิมพขอความในเวลาใด 

5. ผูเรียนไดรับผลยอนกลับทันทีทันใด  
 

2.Real Time Audio เปนการสื่อสารรูปแบบ Synchronous ที่ผูเรียนและผูสอนสามารถ 
สื่อสารกันไดดวยเสียงบนเครือขายอินเทอรเน็ต คลายกับลักษณะของ IRC, Instant Messaging 
หรือ Chat การสื่อสารรูปแบบนี้อนุญาตใหผูสอนและผูเรียนที่มีอุปกรณนําเขาเสียง เชน ไมโครโฟน
และอุปกรณแสดงผลดวยเสียง เชน ลําโพง สามารถสื่อสารกันไดคลายการสื่อสารโตตอบกันแบบ
เผชิญหนา (Face to Face)  
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โดยปกติการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ผูสอนมักใช Real Time Audio รวมกับการ 

นําเสนอเนื้อหาบทเรียนรูปแบบอื่น เชน การนําเสนอเยื้อหาบทเรียนดวยขอความและรูปภาพทั้งที่
เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ทั้งนี่เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
เชนเดียวกันกับ Internet Relay Chat (IRC) หรือ Instant Messaging หรือ Chat Real 

Time Audio เหมาะสําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการจัดกิจกรรมอภิปรายการถาม- 
ตอบปญหา การบรรยายพิเศษโดยผูทรงคุณวุฒิ และกาเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมกับ
การเรียนรูปแบบอื่นๆ 

 
ขอดีและขอจํากัดของ Real Time Audio 
 

ขอดี ขอจํากัด 
1.สามารถถายทอดหรือส่ือสารเนื้อหาที่ลึกซึ่ง 
ละเอียดออนไดดีกวาการสื่อสารรูปแบบ IRC, 
Instant Messaging และ Chat 

1. ตองใชอุปกรณส่ือสาร (คอมพิวเตอร) ที่มี
ความสามารถคอนขางสูง 

2. ชวยใหผูเรียนและผูสอนที่ไมชํานาญการใช
แปนพิมพ สามารถสื่อสารไดงายและสะดวกขึ้น 

2. การสื่อสารทุกครั้ง จะตองใชอุปกรณที่มี
หนวยความจําคอนขางสูง 

3.สนับสนุนใหเกิดการเรียนการสอนแบบ 2 ทาง 
(2 way instruction)  

3. การควบคุมการสื่อสารทําไดคอนขางยาก
เนื่องจากทั้งผูเรียนและผูสอนมองไมเห็นกันและ
กันเหมือนในชั้นเรียนปกติ จึงไมทราบวาผูใด
ตองการจะพูดเมื่อใด ผูสอนจะตองทําความเขา
ใจ และจัดระเบียบการสื่อสารอยางดี 

4. ผูเรียนไดรับผลยอยกลับทันทีทันใด 4.ระบบเครือขายจะตองมีความเร็วพอสมควร 
เพื่อใหการสื่อสารเปนไปอยางราบรื่น 

 
3. Web – Base Videoconferencing (WBV) เปนรูปแบบการสื่อสารแบบ Synchronous 

บนเครือขายอินเทอรเน็ตที่ผูส่ือสารสามารถรับ-สงขอมูลที่เปนทั้งภาพ และเสียง (Audio and 
Video Images) การใช WBV ในการจัดการเรียนการสอน นอกจากผูสอนและผูเรียนจะตองอยู 
บนเครือขายอินเทอรเน็ตพรอมๆ กันแลวผูเรียนและผูสอนจะตองมีอุปกรณนําเขาขอมูลประเภท
ภาพเชนกลองดิจิตอล หรือ Web camera ติดตั้งอยูที่เครื่องคอมพิวเตอร นอกจากนั้นยังจะตองมี
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โปรแกรมสําหรับรับสงขอมูล ซึ่งหากฝายใดฝายหนึ่งมีอุปกรณไมครบ อาจทําใหการสื่อสารไม
สมบูรณได WBV นั้นมีสวนชวยทําใหชั้นเรียนเสมือนมีความเหมือนจริงมากขึ้น เนื่องจากทั้งผูเรียน
และผูสอนสามารถมองเห็นกันและกัน ซึ่งจะชวยสนับสนุนใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

 
WBV เหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนที่มีการจัดกิจกรรมอภิปราย การถาม – ตอบ

ปญหาการบรรยายพิเศษโดยผูทรงคุณวุฒิ และการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมกับการ
เรียนรูปแบบอื่นๆ นอกจากนี้แลว ผูสอนมักจะใช WBV สําหรับการสอบเชนการสอบปากเปลาและ
การนําเสนอผลงาน เนื่องจากทุกคนโดยเฉพาะผูสอนสามารถมองเห็นผูเรียนที่ทําการสอบหรือ 
นําเสนอผลงานได 

 
ขอดีและขอจํากัดของ Web – Based Videoconferencing 
  

ขอดี ขอจํากัด 
1. สามารถจัดสภาพการเรียนการสอนได
เสมือนผูเรียนและผูสอนอยูในสถานที่เดียวกัน 
แมวาในความเปนจริงแลวจะอยูหางไกลกันก็
ตาม 

1. ตองใชอุปกรณส่ือสาร (คอมพิวเตอร) ที่มี
ความสามารถคอนขางสูงจึงทําใหภาพที่ไดรับ
มีคุณภาพดีและชัดเจน 

2. ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารกันได
เหมือนการพูดคุยธรรมดา โดยไมจําเปนตอง
พิมพขอความใดๆ 

2. การสื่อสารทุกครั้ง จะตองใชอุปกรณที่มี
หนวยความจําสูง 

3. เนื่องจากทั้งผูเรียนและผูสอนสามารถมอง
เห็นกันได ทําใหสามารถสื่อสารกันไดดวยภาษา
ทาทาง หรือจากการสังเกตจากสีหนาของผูที่สื่อ
สารดวย 

3. ระบบเครือขายที่จะตองมีความเร็วมาก เพื่อ
ใหการสื่อสารเปนไปอยางราบรื่น 

4. สามารถบันทึกการโตตอบการสนทนาทั้ง
ภาพและเสียง สําหรับการทบทวนไดในภาย
หลัง 

4. ผูเรียนมักจะอายกับการสงสัญญาณภาพ
ของตนไปยังผูรับสัญญาณ ซึ่งอาจทําใหเปน
อุปสรรคกับการเรียนได 

 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Asynchronous (ไมประสานเวลา) 
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Asynchronous หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่ผูเรียนและผูสอนที่อยูตางสถานที่กันสามารถสื่อสารระหวางกันไดโดยบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต การสื่อสารแบบ Asynchronous นี้เปนลักษณะการสื่อสารที่ผูเรียนและผูสอนไมไดอยู
บนเครือขายอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกัน ดังนั้น การสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนจึงเปนรูปแบบ 
การสง – รับขอมูลบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Asynchronous นี้ เปนองคประกอบที่

สําคญัตามแนวความคิดการจัดการเรียนการสอนแบบ Any Place และ Any Time ซึ่งการจัด
สภาพการเรียนแบบนี้เมื่อผูเรียนพรอมที่จะเรียน (เวลาใดก็ได) ก็สามารถเขาไปศึกษาเนื้อหาจา
กบทเรียนบนเว็บที่ผูสอนไดทําการพัฒนา หรือรวมทํากิจกรรมอภิปรายหรือแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นผานกระดานขาว หากตองการความเปนสวนตัวก็ยังสามารถสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสไปยัง 
ผูสอนหรือกลุมผูเรียนที่ตองการจะสงไปได เมื่อผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ ไดรับขอความจาก
กระดานสนทนาหรือจากจดหมายอิเล็กทรอนิกส ก็สามารถโตตอบหรือส่ือสารกลับมาได กิจกรรม
ที่กลาวมาทั้งหมดนี้ผูเรียนและผูสอนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามความพรอมของแตละคน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Asynchronous ประกอบดวยองคประกอบตอไปนี้ 

1. กลุมผูเรียนและผูสอนเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ตตามความสะดวก ซึ่งอาจเปนคนละเวลา
กัน 

2. อุปกรณที่ชวยใหผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันไดผานระบบอินเทอรเน็ต (สวน
ใหญหมายถึง คอมพิวเตอรนั่นเอง) 

3. ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่อนุญาตใหใชงานโปรแกรมสื่อสารแบบ Asynchronous ได 
4. โปรแกรมสําหรับการสื่อสาร 

 
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ Asynchronous 
 
 1. WWW ลักษณะของขอมูลตางๆ ที่นําเสนอบนเครือขายอินเทอรเน็ตมักจะอยูในรูปแบบ 
WWW (World Wide Web) การนําเสนอบทเรียนที่ผูสอนไดออกแบบและพัฒนาไวในรูปแบบของ 
WWWทําใหผูเรียนสามารถเขาศึกษาในเวลาใดก็ได 
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ขอดีและขอจํากัดของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนบน WWW 
 

ขอดี ขอจํากัด 
1. ผูเรียนสามารถเขาสูบทเรียน รวมทั้งสามารถ
ทบทวนบทเรียนจากสถานที่ใดก็ได เวลาใดก็ได 

1. ลักษณะของขอมูลสวนใหญมักจะเปน
ลักษณะขอความ 

2. ผูสอนสามารถปรับแกบทเรียนไดตลอดเวลา
เพื่อความถูกตองและทันสมัย 

2. หากไดรับการออกแบบมาไมดีผูเรียนอาจเกิด
ความสับสนได 

3. สามารถนําเสนอเนื้อหาไดทีละมากๆและผู
เรียนสามารถควบคุมการเรียนและเลือกบท
เรียนของตนเองได 

3.การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซทอ่ืนๆ บางครั้งจุด
เชื่อมโยง (Link) อาจเกิดปญหาอาจไมทํางาน
อยางมีประสิทธิภาพ 

4. ผูเรียนสามารถศึกษาหรือเขาไปสืบคนเนื้อ
หาบทเรียนอื่นๆ ที่เกี่ยวของไดเอง เนื่องจาก
ระบบการเรียนการสอนบนเว็บนี้เปนบทเรียน
ลักษณะเปด หรือ Open System 

4. ผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนายกับบทเรียนได 
หากเว็บไซทที่ผูสอนออกแบบไวไมนาสนใจ 

 
 2. E – mail หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส ผูสอนสามารถนําเสนอขอมูลหรือขาวสารถึง
ผูเรียนรายบุคคลหรือทีละหลายๆ คนดวยจดหมายอิเล็กทรอนิกส ผูเรียนหากตองการสื่อสารกับผู
สอนหรือกับผูเรียนคนอื่นๆ ก็สามารถสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสไปไดโดยที่ผูรับจดหมายไมจําเปน
จะตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตพรอมๆ กัน 
 
ขอดีและขอจํากัดของการใช E – Mail 
 

ขอดี ขอจํากัด 
1. ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันไดโดย
ไมจําเปนตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตพรอมๆ 
กัน 

1. ผูสงสารไมสามารถทราบไดวาผูรับสารได
เปดจดหมายออกอานหรือไม 

2. หากเกิดปญหาในการสงจดหมาย ผูสงจะ
ทราบไดทันทีวาจดหมายฉบับนั้นไปไมถึงผูรับ
จากจดหมายที่ถูกตีกลับมายังผูสง 

2. ผูเรียนจะตองมีความชํานาญหรือมีทักษะใน
การเขียน 
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3. การรับ – สง จดหมายอิเล็กทรอนิกสมีความ
สะดวกและรวดเร็ว 

 

 3. Web board หรือกระดานสนทนา ผูสอนมักจะนําเสนอหัวขอหรือประเด็นตางๆ 
เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนเพื่อใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นหรืออภิปราย ซึ่งผูเรียนแตละคนสามารถ
อภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ นอกเหนือจากนี้แลว หากผูสอนออกแบบ 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ดี มักจะจัดกิจกรรมการเรียนใหผูเรียนรวมมือกันเรียน หรือรวมมือกัน
อภิปราย ตามหลักการและแนวคิดการเรียนแบบรวมมือหรือ Collaborative Learning  
 
ขอดีและขอจํากัดของการใช Web board  
 

ขอดี ขอจํากัด 
1. ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารถึงกันไดโดย
ไมจําเปนตองอยูบนระบบอินเทอรเน็ตพรอมๆ 
กัน 

1. ผูสอนที่ไมมีประสบการณ อาจไมสามารถ
ควบคุมการสนทนาของผูเรียนได และอาจทําให
การสนทนานั้นเบี่ยงเบนไปจากประเด็นที่
กําหนดไว 

2. ชวยทําใหผูเรียนบางคนที่ไมกลาแสดงออก
ในชั้นเรียนที่แตละคนตองเผชิญหนากัน 
สามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระผาน 
Web board 

2.ผูเรียนบางคนอาจไมรวมแสดงความคิดเห็น
เลย 

3. เสริมสรางใหเกิดเปนสังคมการเรียนรูที่ดี 3.หากผูสอนออกแบบกิจกรรม Web board ไว
ไมดี อาจทําใหผูเรียนบางคนเกิดความสับสนใน
หัวขอหรือประเด็นการสนทนาได 

 
1.7 การประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานการจัดการเรียนการสอน 

 
การประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานการจัดการเรียนการสอน ประกอบดวย 6 

ประเด็น ดวยกันคือ 
 

1. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีนั้นควรออกแบบกิจกรรมที่ผูเรียนและผูสอนมีปฏิสัมพันธ
ระหวางกันอยูตลอดเวลา การประเมินวาบทเรียนบนเว็บนั้นสงเสริมใหผูเรียนและผูสอนมี 
ปฏิสัมพันธกันหรือไมอาจเปนประเด็นไดจากสิ่งตอไปนี้ 
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1.1 มีการกําหนดเงื่อนไขการเรียนการอสอนอยางชัดเจนหรือไมวาผูเรียนและ 

ผูสอนจะตองมีการสื่อสารระหวางกันอยางสม่ําเสมอ จะดวยวิธีใดก็ตาม 
1.2 มีการกําหนดชวงเวลาของการสื่อสารประจําสัปดาหระหวางกันอยางแนนอนหรือไม 
1.3 มีการประชาสัมพันธใหผูเรียนทราบหรือไมวาสามารถติดตอกับผูสอนหรือฝาย

สนับสนุนไดดวยวิธีใด อยางไร และเวลาใด 
1.4 ผูสอนไดใชหลักจิตวิทยาในการกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูและรวมทํา

กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 
 

2. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีควรออกแบบกิจกรรมที่ใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ ชวยเหลือกัน 
แลกเปลี่ยนประสบการณและความคิดเห็นระหวางกัน การประเมินวาบทเรียนบนเว็บนั้นสงเสริม
ใหกลุมผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันหรือไม และมีความเหมาะสมมากนอยเพียงใดอาจประเมินไดจาก 
สิ่งตอไปนี้ 
 

2.1 มีการกําหนดกิจกรรมที่บังคับใหผูเรียนตองรวมมือหรือชวยกันทํางานบางหรือไม 
และถามี มีมากนอยแคไหน แตละกิจกรรมการเรียนมีความเหมาะสมแคไหน 

2.2 กลุมผูเรียนที่ทํากิจกรรมการเรียนรวมกันมีจํานวนมากเกินไปหรือไม 
2.3 งานที่มอบหมายใหผูเรียนรวมกันทํานั้นมีความเหมาะสมหรือไม และเปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกถึงความสามารถและความรูความเขาใจมากนอยเพียงใด 
2.4 ผูเรียนมีโอกาสไดรับผลยอนกลับทันทีทันใดหรือไม 
2.5 ผูสอนเขารวมสังเกตการณการรวมทํากิจกรรมหรือไม 
 

3. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีควรออกแบบใหผูเรียนไดรับผลยอนกลับ (Feedback) ทันที
ทันใด เกณฑการประเมินในขอนี้จะสังเกตจากพฤติกรรมของผูสอนวาไดมีการสงผลยอนกลับให 
ผูเรียนทราบบางหรือไม ซึ่งผลยอนกลับนี้มี 2 รูปแบบดวยกันคือ 
 

3.1 Information Feedback ผลยอนกลับรูปแบบนี้เพื่อบอกใหผูเรียนไดรับทราบถึงผล
การเรียน ผลการปฏิบัติงานตางๆ การตอบคําถามอื่นๆ รวมทั้งผลการสอน 

 
3.2 Acknowledgement feedback เปนผลยอนกลับเพื่อบอกใหผูเรียนไดรับทราบ

ความคืบหนาที่เกิดขึ้น เชน เมื่อผูสอนไดรับขอคําถามจากผูเรียน หากยังไมสามารถตอบไดทันที
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อาจสงขอความถึงผูเรียนวาไดรับขอคําถามแลว และกําลังดําเนินการหาคําตอบอยูและคาดวา 
ผูเรียนนาจะไดรับคําตอบเมื่อใด 

 
4. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีควรมีการกําหนดตารางเรียนและตารางการรับ – สงงาน

อยางชัดเจนเสมอ การประเมินบทเรียนบนเว็บในประเด็นนี้ ผูประเมินจึงควรพิจารณา 
4.1 ความชัดเจนของตารางการเรียนตางๆ โดยละเอียดที่ผูเรียนตองรับทราบวามีความ

ชัดเจนมากนอยเพียงใด 
4.2 ผูเรียนสามารถตรวจสอบตารางการเรียนไดเองดวยความสะดวกและตลอดเวลา

หรือไม 
 

5. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีควรสนับสนุนใหผูเรียนสามารถกํากับการเรียนของตนเอง
ได สามารถคนควาขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ นอกเหนือจากที่ผูสอนนําเสนอ การประเมินบท
เรียนบนเว็บในประเด็นนี้ ผูประเมินควรพิจารณา 
 

5.1 ผูสอนจัดกิจกรรมหรือสนับสนุนใหผูเรียนคนควาเพิ่มเติมมากนอยเพียงใด 
5.2 บทเรียนมีการนําเสนอแหลงขอมูลอางอิงเพิ่มเติมใหกับผูเรียนไดไปคนควาเพิ่มเติม

หรือไมเพียงใด และมีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด 
 

6. การเรียนการสอนบนเว็บที่ดีควรมีการนําเสนอเนื้อหาที่ถูกตองและทันสมยั ดังนั้นจึงควร
พิจารณาจากเกณฑในดานนี้ดวยวา 

6.1 เนื้อหาบทเรียนมีความถูกตองหรือไม 
6.2 เนื้อหาบทเรียนมีความทันสมัยหรือไม 
6.3 การนําเสนอเนื้อหามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด 
6.4 การเรียนการสอนเหมาะสมและสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนหรือไม 
6.5 การนําเสนอสื่อเสริมเชนแฟมภาพและวีดิทัศน มีความเหมาะสมเพียงใด 
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2. การเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
 

2.1 ความหมายและความสําคัญของกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
 
การเรียนแบบรวมมือ เปนยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดใหนักเรียนอยู

รวมกันเปนกลุมเล็กๆ โดยทั่วๆ ไปจะจัดกลุมละ 4 คน แบบคละความสามารถใหทํางานรวมกัน 
ชวยเหลือกันโดยการผสมผสานความรูเดิมที่มีอยูแลวกับความรูใหม และคนพบความหมายของ 
สิ่งที่ศึกษาดวยกลุมเขาเอง โดยกิจกรรมในการสืบคน (Explore)  อภิปราย (Discuss) อธิบาย 
(Explain) บรรยาย (relate) สอบสวนแนวความคิดและแกปญหารวมกันในกลุม 

 
คาทซทและนิวแมน (Artzt and Newman.1990: 448 – 449) กลาวถึงกิจกรรมการเรียน

แบบรวมมือวาเปนแนวทางที่ผูเรียนทําการแกปญหารวมกันในกลุมเล็กๆ ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุม
ประสบความสําเร็จหรือบรรลุเปาหมายรวมกัน สมาชิกในกลุมทุกคนตองระลึกเสมอกวาเขาเปน
สวนสําคัญของกลุม ความสําเร็จหรือความลมเหลวของกลุมเปนความสําเร็จหรือความลมเหลว
ของทุกคนในกลุม เพื่อใหบรรลุเปาหมายของกลุมสมาชิกทุกคนตองพูดอธิบายแนวคิดและชวย
เหลือกันใหเกิดการเรียนรูในการแกปญหา ครูไมใชเปนแหลงความรูที่คอยปอนแกนักเรียน แตจะมี
บทบาทเปนผูคอยใหความชวยเหลือ (facilitator) จัดหาและชี้แนะแหลงขอมูล ในการเรียนรูของนัก
เรียน ตัวนักเรียนเองจะเปนแหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียนรู ดังแผนภาพตอไปนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 1 ชั้นเรียนที่ครูเปนศูนยกลางการ รูปที่ 2 ชั้นเรียนที่เปนการเรียนแบบรวมมือ 
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การเรียนแบบรวมมือเปนกระบวนการที่สนับสนุนใหนักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกัน
อยูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ ทํางานรวมกัน เพื่อบรรลุจุดมุงหมายรวมกัน ซึ่งการเรียนแบบรวมมือมี
ลักษณะที่สําคัญ 5 ประการ คือ 

 
1. มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน (Positive interdependence) 
2. มีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด (face to face promotive interactive) 
3. มีความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย (Individual accountability)  
4. มีทักษะทางสังคม (Social Skills) 
5. มีทักษะในกระบวนการกลุม (Group processing) 
 

การเรยีนแบบรวมมือเปนการกําหนดสถานภาพการเรียนการสอนที่สนับสนุนใหนักเรียน
ไดทํากิจกรรมการสืบคน (Explore) ไดปรับปรุงและพัฒนา (Develop) แนวคิด ไดตรวจสอบ ได
อภิปรายไดใชแนวคิดการสรางความรูดวยตนเอง เปนกิจกรรมที่นักเรียนทุกคนในกลุมทํางานรวม
กัน นักเรียนมีโอกาสไดเรียนรูจากกันและกันไดอธิบายแลกเปลี่ยนแนวคิดกัน ไดชวยเหลือกันใน
กลุม 

 
 
2.2 แนวคิดและหลักการเบื้องตนของการเรียนแบบรวมมือ 
 
การเรียนแบบรวมมือ มีแนวคิดซึ่งตั้งอยูบนพื้นของความเชื่อ ดังตอไปนี้ (Joyce,Weil and 

Showers,1992)  
 
1. การเรียนแบบรวมมือจะสรางแรงจูงใจในการเรียนมากกวาการเรียนรายบุคคลหรือการ

แขงขัน ความรูสึกเปนอันหนึ่งอันเดียวของกลุมจะสรางพลังในทางบวกใหแกกลุม 
2. สมาชิกแตละคนในกลุมจะเรียนรูจากกันและกัน จะพึ่งพากันในการเรียนรู 
3. มีการปฎิสัมพันธในกลุม นอกจากจะพัฒนาความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาที่เรียน

แลวยังชวยพัฒนาทักษะทางสังคมไปไดดวย เปนรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาทางสติปญญาที่เพิ่มพูน
การเรียนรูมากกวาการเรียนการสอนรายบคุคล 

4. การเรียนแบบรวมมือจะเพิ่มพูนความรูสึกในทางบวกตอกันและกัน ระหวางสมาชิกใน
กลุมและลดความรูสึกโดดเดี่ยวและหางเหิน ในทางตรงขามจะสรางความสัมพันธและความรูสึกที่
ดีตอบุคคลอื่น 
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5. การเรียนแบบรวมมือจะพัฒนาความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง รูจักตนเอง จากผลการ
เรียนรูที่ดีขึ้น และจากสถาวะแวดลอมที่ทําใหตระหนักวาตัวเองไดรับการยอมรับและเอาใจใสจาก
สมาชิกในกลุม 

6. ผูเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพจากงาน
ที่กําหนดใหกลุมรับผิดชอบ หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือการเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมมือกันทํางาน
มากเทาใด ผูเรียนจะสามารถพัฒนาทักษะทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะในการทํางานรวม
กันมากขึ้นเทานั้น 

7. ทักษะทางสังคมที่จําเปนตางๆ สามารถเรียนรูและฝกฝนได เพื่อประสิทธิภาพของการ
ทํางานรวมกัน 
 
การเรียนแบบรวมมือจะประสบผลสําเร็จไดตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ คือ 

 
1. รางวัลหรือเปาหมายกลุม (Team reward or group goals) 

 
ในการจัดการเรียนการสอน ผูสอนจะตองตั้งเปาหมายหรือรางวัลไว เพื่อกระตุนใหผูเรียนมี

ความพยายามในการเรียนรูมากขึ้น และพยายามปรับพฤติกรรมของตนเพื่อความสําเร็จของกลุม 
รางวัลที่กําหนดอาจเปนสิ่งของ ประกาศนียบัตร คําชมเชยการเชิดชูเกียรติ 

 
2. ความหมายของของแตละบุคคลในกลุม (Individual accountability)  

 
การจัดการเรียนการสอนถึงแมจะอยูในรูปของกลุม แตจะตองมีขึ้นตอนที่สามารถบอกถึง

ความสามารถของสมาชิกแตละคนวา เขาใจบทเรียนมากนอยเพียงใด ในการเรียนแตละครั้งตอง
มั่นใจวาสมาชิกทุกคนในกลุมเขาใจเขื้อหาที่เรียน เปาหมายของกลุมจะประสบผลสําเร็จไดตองขึ้น
อยูกับความสามารถของทุกคนในกลุม 

 
3. สมาชิกแตละคนในกลุมมีโอกาสที่จะชวยใหกลุมประสบผลสําเร็จไดเทาเทียมกัน 

(Equal opportunities for success)  
 

โดยนักเรียนทุกคนในกลุมมีสวนชวยเหลือกลุมของตนเองใหผานกิจกรรมไปไดเทาเทียม
กัน ทั้งคนเกง ปานกลางและออน 
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2.3 เปาหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
 
การเรียนแบบรวมมือเปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุงพัฒนาเจตคติและคานิยมในตัว

ของผูเรียน มีการนําเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแนวคิดที่หลากหลายระหวางสมาชิกใน
กลุม พัฒนาพฤติกรรมการแกปญหา การวิเคราะห การคิดอยางมีเหตุผล รวมทั้งพัฒนา 
คุณลักษณะของผูเรียน ใหรูจักตนเองและเพิ่มคุณคาของตนเอง ซึ่งกิจกรรมดังกลาวจะมีผลตอ 
ผูเรียนใน 3 ประการคือ 

 
1. มีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา (Academic Learning)  
2. มีทักษะทางสงัคม โดยเฉพาะทักษะการทํางานรวมกัน (Social Skills) 
3. รูจักตนเองและตระหนักในคุณคาของตนเอง (Self  - Esteem) 
 

ซึ่งสรุปรายละเอียดไดดังแผนภาพตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพแสดงเปาหมายและลักษณะของผลผลิตของรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ (Borich, 
1992:317) 

 

ลักษณะของกิจกรรม ผล

พัฒนาเจตคติและคานิยม สรางคุณ
ลักษณะของผูเรียนที่รูจักตนเองและ
ตระหนักในคุณคาของตนเอง จําลอง
รูปแบบที่พึงประสงคในหองเรียน 

ทักษะการทํางานรวมกัน 
เปนที่ยอมรับ 

การเรียน 
แบบรวมมือ 

มีผลเสนอและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและ 
แนวคิดที่หลากหลาย 

ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนดีขึ้น 

สงเสริมการพัฒนาพฤติกรรม 
การแกปญหา การวิเคราะห  
และการคิดอยางมีเหตุผล 

รูจักตนเองและ 
ตระหนักในคุณคา 
ของตนเองมากกวา
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2.4 รูปแบบของกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 
 

 ในราวตนป ค.ศ.1970ไดมีกลุมนักวิจัยเริ่มใหความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการ
เรียนแบบรวมมือในช้ันเรียน จากการศึกษาแนวคิดพื้นฐานและกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดขึ้น
อาจจําแนกรูปแบบการเรียนแบบรวมมือออกเปน 3 รูปแบบ ดังนี้ 
 

1. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือตามแนวคิดของโรเบิรท สลาวิน (Robert Slavin) และ 
คณะจาก John Hopkins University 

 
 สลาวินไดพัฒนาเทคนิคการเรียนแบบรวมมือ โดยยึดหลักการที่สําคัญ 3 ประการ คือ
รางวัลและเปาหมายของกลุม ความหมายหรือความสําคัญของแตละบุคคล และโอกาสในการชวย
เหลือใหกลุมประสงความสําเร็จเทาเทียมกัน จากผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา รางวัลของกลุมและความ
หมายของแตละบุคคลตอกลุมเปนลักษณะที่จําเปนและสําคัญตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู
เรียน (Slavin.1987) รูปแบบการเรียนแบบรวมมือของกลุมของสลาวินที่เปนที่ยอมรับกันแพรหลาย
มีตอไปนี้ 

1.1 STAD (Student Teams Achievement Division) เปนรูปแบบการเรียนรูที่สามารถ
ดัดแปลงใชไดเกือบทุกวิชา และทุกระดับชั้น มีเปาหมายเพื่อพัฒนาการสัมฤทธิ์ผลของการเรียน
และทักษะทางสังคมเปนสําคัญ 

1.2 TGT (Team Games Tournament) เปนรูปแบบที่คลายกับ STAD แตเปนการจูงใจ
ในการเรียนเพิ่มข้ึนโดยใชการแขงขันเกมแทนการสอบยอย 

1.3 TAI (Team Assisted Individualization) เปนรูปแบบการเรียนที่ผสมผสานแนวคิด
ระหวางการรวมมือในการเรียนรูกัยการสอนเปนรายบุคคล (Individualized Instruction) รูปแบบ
ของ TAI เปนการประยุกตใชกับการสอนคณิตศาสตร 

1.4 CIRC (Cooperative Integrated Reading and Composition) เปนรูปแบบการ
เรียนรวมมือแบบผสมผสาน ที่มุงพัฒนาขึ้นเพื่อการอานและการเขียนสําหรับนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายโดยเฉพาะ 

1.5 Jigsaw ผูที่คิดคนการเรียนการสอนแบบ Jigsaw เร่ิมแรก คือ Elliot Aronson และ 
คณะ (1978) หลังจากนั้น สลาวินไดนําแนวคิดดังกลาว มาปรับเพื่อใหสอดคลองกับรูปแบบการ
เรียนแบบรวมมือมากยิ่งขึ้น เปนรูปแบบที่เหมาะกับวิชาอื่นๆ ที่เนนการพัฒนาความรูความเขาใจ
มากกวาพัฒนาทักษะ 
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2. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือตามแนวคิด เดวิดจอหนสัน (David Johnson) และคณะ 
จากมหาวิทยาลัย Minnesta (1989) 

 
จอหนสันไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือ โดยยึดหลักเบื้องตน 5 ประการ คือ  
 

2.1 การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน (Positive Interdependence) 
2.2 การมีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด (Face – to – Face Promotive Interaction) 
2.3 ความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย (Individual Accountability) 
2.4 ใชทักษะทางสังคม (Social Skills) 
2.5 เนนกระบวนการกลุม (Group Processing) 
 

3. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือในงานเฉพาะอยาง เชน Group Investigation ของ 
Shloml and Yeal Sharan และ Co – op Co – op 

 
แผนภาพสรุปรูปแบบของการเรียนแบบรวมมือไดดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปแบบการเรียนแบบรวมมือ 

Slavin และ คณะ 
John Hopkins University 

Johnson และคณะ 
University of Minnesta 

เนนงานเฉพาะอยาง 
(Task Spacialization) 

ตามแนวคิดของ 

STAD TGT TAI CIRC JIGSAW II 

Group Investigation ของ 
Shloml and Yeal Sharan 

Co-op Co-op 
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และเพื่อใหการเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล บารูดี้ 
(Baroody.1993: 2-105-106) ไดเสนอแนะไวดังนี้ 

 
1. เร่ิมทีละนอย ในตอนเริ่มตนใชการเรียนแบบรวมมือเปนบางครั้ง แลวใชถี่มากขึ้น 
2. ใชกลุมละ 4 - 5 คน กลุมเล็กเกินไปจะไมเกิดการอภิปราย กลุมใหญเกินไปทําใหการมี

สวนรวมในการมีปฏิสัมพันธลดลง ในกลุม 4 - 5 คน นักเรียนรูสึกสะดวกและปลอดภัยที่จะขยาย
แนวคิดหรืออธิบายเหตุผลกันในกลุม 

3. เตรียมประสบการณการแกปญหาของนักเรียนอยางหลากหลาย เตรียมโอกาสใหนัก
เรียนไดแกปญหาทั้งรายบุคคล ทั้งชั้นและกิจกรรมกลุม 

4. เนนปญหากลุม โดยสนับสนุนใหนักเรียนไดอภิปรายและสรุปปญหาโดยกลุมและควรให
มีการอภิปรายประเด็นทางสังคมดวย 

5. ตองมั่นใจวาสมาชิกแตละครมีความรับผิดชอบ ซึ่งนักเรียนตองเขาใจกอนวาขอผิด
พลาดของกลุม ก็คือ ขอผิดพลาดของทุกคนในกลุม ผลงานของกลุมเปนผลมาจากสมาชิกทุกคน 
การสุมถามนักเรียนเปนรายบุคคลจะชวยใหเกดิความรับผิดชอบ 

6. สงเสริมความพยายามรวมกัน กลุมตองรับผิดชอบตอการพัฒนาของสมาชิกทุกคน 
7. สงเสริมใหเกิดทักษะทางสังคม โดยการชวยใหนักเรียนไดเรียนรูทักษะการทํางานรวม

กัน ลดขอขัดแยงหรือความสับสนตางๆ  
8. สงเสริมใหนักเรียนไดเขียนสรุป เพราะการเขียนสรุปทําใหครูไดติดตามและควบคุมการ

รวมมือในกลุม 
 

จอหนสัน และจอหนสัน (1987) ไดกําหนดลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี้ 
 
1. สมาชิกกลุมรวมมือกัน ชวยกันทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ โดยมีจุดมุงหมายรวม

กัน แบงขอมูล อุปกรณระหวางสมาชิกในกลุม 
2. สมาชิกกลุมมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ตอกัน มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ซึ่งกันและกัน 
3. สมาชิกกลุมแตละคนมีความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย จุดมุงหมาย

ที่สําคัญคือ การที่แตละคนทํางานอยางเต็มความสามารถ ผลงานของแตละคนเปนสวนหนึ่งของ
ผลงานกลุม กลุมประสบผลสําเร็จ หมายถึงทุกคนประสบความสําเร็จ 
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4. สมาชิกกลุมใชทักษะในการทํางาน (Small – group skills) และมีมนุษยสัมพันธที่ดีตอ
กัน ครูควรสอนทักษะการทํางานกลุม และประเมินการทํางานกลุมของนักเรียน การจัดใหนักเรียน
ที่ขาดทักษะการทํางานกลุมมาฟงพรอมกันจะไมประสบผลสําเร็จ 

5. มีการประเมินผลการปฏิบัติงาน หลังจากเสร็จสิ้นงานแลว เพื่อนํามาเปนแนวทางใหการ
ตัดสินใจวาควรปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงอยางไร 
 

จะเห็นไดวาการทํางานกลุมแบบ Cooperative Learning ไมไดหมายถึงแตเพียงการจัด
ใหนักเรียนมานั่งทํางานเปนกลุมทํางาน เทานั้น ยังมีส่ิงตองคํานึงถึงอีกหลายอยางประกอบกัน 

 
2.5 ความแตกตางระหวางการเรียนแบบรวมมือ กับการเรียนเปนกลุมแบบเดิม 

 
ความแตกตางระหวางการเรียนแบบรวมมือ กับการเรียนเปนกลุมแบบเดิมมีหลายประการ 

ซึ่งเราอาจสรุปเปนประเด็นใหญไดดังตอไปนี้ 
 
1. การเรียนแบบรวมมือ สมาชิกกลุมมีความรับผิดชอบในการเรียนรวมกัน สนใจการ

ทํางานของตนเองเทาๆ กับการทํางานการทํางานของสมาชิกกลุม สวนการเรียนเปนกลุมแบบเดิม
นั้น สมาชิกไมไดรับผิดชอบรวมกัน  

2. สมาชิกกลุมแตละคนรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย มีการใหคําแนะนํา เสนอแนะ 
ชมเชย การทํางานของสมาชิกภายในกลุมในการเรียนเปนกลุมแบบเดิม สมาชิกกลุมแตละคนไม
รับผิดชอบการทํางานของตนเองเสมอไป บางครั้งก็ใสชื่อของตนเองโดยไมไดทํางาน 

3. การเรียนแบบรวมมือ สมาชิกกลุมมีความสามารถแตกตางกัน แตการเรียนเปนกลุม
แบบเดิมสมาชิกกลุมมีความสามารถใกลเคียงกัน 

4. มีการเปลี่ยนบทบาทของผูนําภายในกลุมการเรียนแบบรวมมือ ในขณะที่ผูนําหรือ 
หัวหนากลุมจะไดรับการคัดเลือกจากสมาชิกกลุมแบบเดิม  

5. สมาชิกกลุมในการเรียนแบบรวมมือ ชวยเหลือ สนับสนุน ใหกําลังใจกันในการทํางาน
กลุม ชวยกันรับผิดชอบการเรียนรูของสมาชิกในกลุม และแนใจวาสมาชิกทุกคนทํางานของกลุม 
สวนการเรียนเปนกลุมแบบเดิม สมาชิกรับผิดชอบการทํางานของตนเองเทานั้น อาจแบงงานกันทํา
แลวนําผลงานมารวมกัน 

6. จุดมุงหมายของการเรียนแบบรวมมือ คือการใหสมาชิกทุกตนใชความสามารถอยางเต็ม
ที่ในการทํางานกลุม โดยยังรักษาสัมพันธภาพที่ดีตอสมาชิกกลุม ในการเรียนเปนกลุมแบบเดิมนั้น 
จุดมุงหมายอยูที่การทํางานใหสําเร็จเทานั้น (งานเยอะแบงกันไปทํา) 
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7. นักเรียนจะไดรับการสอนทักษะทางสังคม (Social Skill) ที่จําเปนขณะทํางานกลุมแต
ทักษะเหลานี้ถูกละเลยสําหรับการเรียนแบบเดิม 

8. การเรียนแบบรวมมือ ครูจะเปนผูกําหนดวิธีการในการทํางานกลุม เพื่อใหกลุมดําเนิน
งานไปอยางมีประสิทธิภาพ สวนการเรียนเปนกลุมแบบเดิม ครูจะใหความสนใจนักเรียนในขณะ
ทํางานกลุมนอย 

9. การเรียนแบบรวมมือ ครูเปนผูกําหนดวิธีการในการทํางานกลุม เพื่อใหกลุมดําเนินงาน
ไปอยางมีประสิทธิภาพ สวนการเรียนเปนกลุมแบบเดิม ครูจะใหสมาชิกในกลุมจัดการกันเอง จึง
ทําใหกลุมดําเนินงานไปไดไมคอยดี 
 
ตารางเปรียบเทียบการเรียนแบบรวมมือกับการเรียนเปนกลุมแบบเดิม 
 

 
         2.6 บทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนแบบรวม
มือ 

 
 บทบาทของผูสอนที่ใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือจะเปลี่ยนจากการเปนผูควบคุมชั้นมา
เปนเพียงผูคอยแนะนําใหผูเรียนใชขอมูล ความรู วัสดุอุปกรณตาง ๆ ดําเนินการใหบรรลุจุด 
มุงหมายที่ตองการ และเปนผูจัดบรรยายที่เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งผูเรียนเรียนรูไดดี

การเรียนแบบรวมมือ การเรียนเปนกลุมแบบเดิม 
1.มีความรับผิดชอบรวมกันในกลุม 1.ไมไดรับผิดชอบรวมกันในกลุม 
2.สมาชิกแตละคนรับผิดชอบงานของตนเอง
และของสมาชิกในกลุม 

2.สมาชิกบางคนอาจไมรับผิดชอบงานในสวน
ของตนเอง และของสมาชิกในกลุม 

3.สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตกตางกันมี
ทั้ง เกง ปานกลาง ออน 

3.สมาชิกในกลุมมีความสามารถใกลเคียงกัน 

4.สมาชิกผลัดเปลี่ยนกันเปนผูนํา 4.สมาชิกเลือกผูนํา 
5.สมาชิกแบงความรับผิดชอบซึ่งกันและกัน 5.สมาชิกรับผิดชอบเฉพาะของตนเอง 
6.เนนวิธีการและผลงาน 6.เนนที่ผลงาน 
7.มีการสอนทักษะทางสังคม 7.ทักษะทางสังคมถูกละเลยไมไดสอน 
8.ครูเปนผูสังเกตการณ แนะนําชวยเหลือ การ
ทํางานกลุม 

8.ครูไมคอยไดสนใจการทํางานกลุม คอยตรวจ
ผลงานที่สําเร็จแลว 

9.มีวิธีการทํางานกลุม 9.ไมมีวิธีการที่ชัดเจนในการทํางานกลุม 
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จากบรรยากาศที่เปนกันเอง ที่ทั้งผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรูสึก
ซึ่งกันและกันโดย 
 

1. ใหงานที่ทาทายความสามารถของผูเรียนมากกวาที่จะเปนงานที่แขงขันกัน 
2. ใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกและตัดสินใจในงานที่ทํา 
3. ยอมรับความคิดและสนใจความรูสึกของผูเรียน 
4. เห็นวาความคิดเห็นของผูเรียนมีความหมายและมีคุณคา ถึงแมวาจะเปนความคิดที่จํากัด 
5. สงเสริมใหผูเรียนไดแสดงออกซึ่งความคิดของตนเอง ซึ่งอาจออกมาในรูปแบบตางๆ  เชน 

วาดภาพ ระบายสี แสดงละคร บทบาทสมมติ เขียนบรรยาย และ อ่ืนๆ  
6. ยอมรับความผิดพลาดของผูเรียนและหาทางชวยเหลือ 
7. เผยแพรผลงานขอผูเรียน อาจเปนในรูปจดหมายขาว หนังสือของหองหรือหนังสือพิมพของ

โรงเรียน 
8. กระตุน สงเสริมทักษะทางดานความคิดแกผูเรียน โดยใชแหลงขอมูลตางๆ และสื่อการสอน 

เชน หนังสืออางอิง วารสาร 
 

2.7 ความสําคัญและประโยชนของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
 
 ยุทธศาสตรการสอนหรือวิธีสอนเปนองคประกอบสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหการจัดการ
เรียนการสอนบรรลุจุดหมายที่กําหนดการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเปนการสอนที่จะพัฒนาผูเรียน
ในดานวิชาการและทักษะทางสังคม นอกจากนี้ยังเปนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญและสงเสริม
ทักษะทางสังคม โดยใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมรวมกันจนประสบความสําเร็จตามจุด 
มุงหมายของการเรียนรวมกันทุกคน ในปจจุบันผูสอนเปนจํานวนมากเนนการพัฒนาผูเรียนในดาน
วิชาการ โดยไมเนนการพัฒนาทักษะทางสังคมและมักจะสงเสริมใหผูเรียนเรียนดวยการแขงขัน 
หรือเรียนตามลําพัง ซึ่งการสอนทั้ง 2 อยางไมไดคํานึงถึงการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคนอื่นๆ ใน
ชั้น สภาพการเรียนการสอนดังกลาวกอใหเกิดผลเสียหายหลายประการแกผูเรียน กลาวคือ การ
สอนแบบแขงขันทําใหเกิดผูชนะและผูแพ โดยผูชนะจะดีใจสําหรับผูแพจะเสียใจ ซึ่งสัดสวนของผู
ชนะจะมีนอยกวาผูแพมาก มีผลทําใหผูเรียนสวนใหญเกิดความเครียดและไมมีความสุขในการ
เรียน ดังนั้นการจัดการเรียนรูแบบรวมมือยังเปนการเตรียมผูเรียนใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคม
ประชาธิปไตยไดอยางมีประสิทธิภาพและมีความสุข 
 
 การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ มีขอดีหลายประการ ไดมีงานวิจัยหลายเรื่องที่บงบอกถึง
ประโยชนของการเรียนรูในรูปแบบดังกลาวไวดังนี้ 
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1. ชวยพัฒนาความเชื่อมั่นของนักเรียน 
2. ชวยพัฒนาความคิดของนักเรียน 
3. ชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
4. ชวยสงเสริมบรรยากาศในการเรียน 
5. สงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 
6. ทําใหนักเรียนมีวิสัยทัศนหรือมุมมองกวางขึ้น 
7. ชวยการปรับตัวในสังคมไดดีข้ึน ฯลฯ 
 

3. การบริหารโครงการ 
 

3.1 ความหมายของการบริหารโครงการ 
 
การบริหารโครงการ คือ การทําหนาที่ตาง ๆ ทางดานบริหาร ไดแก การวางแผน การจัด

องคการ การบังคับบัญชา การประสานงาน และการควบคุมการใชทรัพยากรของโครงการ เพื่อให
โครงการดําเนินตอไปได และบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงคที่ระบุไว 
 

วัตถุประสงคของการบริหารโครงการ คือการบริหารการใชทรัพยากรของโครงการใหบรรลุ
สําเร็จตามวัตถุประสงคของโครงการ คือ ตรงตามเวลาที่กําหนด ภายในวงเงินงบประมาณ และได
ผลงานตามที่ตองการ 

 
3.2 ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ 
 

 การดําเนินธุรกิจขององคกรธุรกิจ ในปจจุบันจําเปนตองอยูในรูปของโครงการมากขึ้น การ
บริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหไดผลงานตามที่ตองการตรงตามเวลาที่กําหนดใหและ
ภายในงบประมาณที่กําหนดจะกอใหเกิดประโยชนแกองคกรธุรกิจในหลายๆ ดาน ซึ่งนํามาสรุปได
ดังนี้ 

1. เพิ่มยอดขาย รายรับ และกําไรขององคกรธุรกิจ 
2. จํานวนลูกคาขององคกรเพิ่มข้ึน 
3. ลูกคามีความพึงพอใจตอสินคาหรือบริการขององคกรมากขึ้น 
4. สามารถพัฒนาผลิตภัณฑใหมออกสูตลาดไดเร็วขึ้น  
5. สามารถลดการใชคนมากเกินไป และลดการสิ้นเปลืองทรัพยากร 
6. ตนทุนในการผลิตสินคาลดลง 
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7. คุณภาพของผลิตภัณฑสูงขึ้น 
8. ความสัมพันธกับลูกคาดีขึ้น 
9. เพิ่มขีดความสามารถในการแขงขัน 
10. สามารถปรับตัวเขากับเทคโนโลยีใหมไดดี 

 
อยางไรก็ตาม แมวาการบริหารโครงการจะกอใหเกิดประโยชนมากมาย แตมิไดหมาย

ความวาทุกองคกรจําเปนตองมีบริหารโครงการ องคการที่ประกอบกิจกรรมงายๆ ไมยุงยากซับซอน 
ผลผลิตคอนขางเปนมาตรฐาน สภาพแวดลอมไมคอยเปลี่ยนแปลง ความเสี่ยงต่ํา เหลานี้ไมจําเปน
ตองบริหารในรูปโครงการ ในขณะที่องคการที่ประกอบกิจกรรมที่ยุงยาก ซับซอนสภาพแวดลอม
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดแรงกดดันสูง มีความจําเปนสูงที่ตองบริหารในรูปของ 
โครงการ เพื่อลดปญหาและอุปสรรคตาง ๆ และเพื่อใหไดรับประโยชนตางๆ ตามที่ไดตั้งวัตถุ
ประสงคขององคกรที่ไดตั้งไว 
 

3.3 ประโยชนที่พึงไดรับจากการมีทักษะการบริหารโครงการ  
 
        1. มีพัฒนาการทางดานวิสัยทัศน หมายถึง ความสามารถในการมองภาพรวมในการดําเนิน
งานใดๆ ผูที่สามารถมองเห็นภาพรวมที่ไดดี คือ สามารถมองเห็นจุดเริ่มตน ความเปนไป และจุด
สิ้นสุดของ โครงการ  

2. การมีทักษะการดําเนินการในเชิงบูรณาการ การบริหารโครงการนั้น จําเปนตองใชทักษะ
การทํางานหลายดานดวยกัน เชน การบริหารเวลา การทํางานเปนทีม การทํางานอยางเปนระบบ 
การแกไขปญหา และการตัดสินใจ ฯลฯ  
        3. การมีพัฒนาการทางดานความละเอียดรอบคอบ เนื่องจากฝกมองภาพรวมอยูเสมอ ดังนั้น
ความละเอียดรอบคอบถือเปนผลพลอยไดจากประเด็นดังกลาว  
        4. การมีพัฒนาการดานความคลองตัว และความสามารถในการยืดหยุน เนื่องจากตองทํา
หลายสิ่งหลายอยางในเวลาเดียวกัน ภายใตเงื่อนไขเวลาที่ระบุไว  
        5. ความมั่นใจในการทํางาน ผูเรียนที่ผานการฝกประสบการณดานการบริหารโครงการ จะมี
ความเขาใจในโลกการทํางานมากขึ้น  มีมุมมองที่กวางขึ้น และจะมีความเขาใจในหลักการคิดของ
การดําเนินงานอันจะนําไปสูความมั่นใจในตนเองมากขึ้น  เมื่อตองรับภารกิจการดําเนินโครงการ 

 
           จึงอาจกลาวไดวาการสรางสรรคโครงการเปนจุดเริ่มตนที่จะนํามาซึ่งทักษะการบริหาร 
โครงการ และงานตางๆ อยางมีประสิทธิภาพ หลังจากที่ผูเรียนไดผานกระบวนการเรียนรูดวยตน
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เองและเรียนรูรวมกันเปนกลุมแลว จะกอใหเกิดประสบการณที่จะเอื้ออํานวยประโยชนตอทั้งการ
เรียน  การทํางาน และ การดําเนินชีวิตอยางมีคุณคาในอนาคต  ทั้งนี้ตองอาศัยการสังเกต  การ 
ลงมือปฏิบัติจริง และการรูจักที่จะประเมินตนเอง เพื่อแสวงหา จุดเดน  เพื่อการพัฒนาตอไปใน
อนาคตผูวิจัยจึงเห็นวามีความเหมาะสมกับการนํามาใชเปนเนื้อหาในการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง เพื่อเปนประโยชนตอการเขาทํางานทั้งในในปจจุบันและอนาคต
ของผูเรียนตอไป 
 
 จะเห็นไดวาความรูในการบริหารโครงการนั้นเปนประโยชนตอการทํางานในชีวิตประจําวัน 
ของผูเรียนไดเปนอยางมาก ผูวิจัยจึงเห็นวามีความเหมาะสมกับการนํามาใชเปนเนื้อหาในการ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง เพื่อเปนประโยชนตอการเขาทํางานทั้งใน
ปจจุบันและอนาคตของผูเรียนตอไป 
  
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค
เพื่อนําเสนอรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือน
จริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชรูปแบบการเรียนที่
ไดพัฒนาขึ้น รวมทั้งนําเสนอรูปแบบการเรียนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น และสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น การดําเนินการวิจัยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
กลุมตัวอยางประชากร 
  
 กลุมตัวอยางประชากรในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 2 กลุมใหญอันไดแก กลุมตัวอยางที่
เปนผูเชี่ยวชาญ และกลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน 
 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยที่เปนผูเชี่ยวชาญ แบง 3 กลุม กลุมแรกไดแก กลุม 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิงแบบลูกโซ 
(Snowball Sampling) ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญทาน
แรก และใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไปจนครบจํานวน 3 ทาน กลุมที่ 2 ไดแก 
กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิงแบบ
ลูกโซ โดยมีวิธีการเชนเดียวกันกับกลุมแรก และกลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการ
สอนในหองเรียนเสมือนจริง 3 ทาน จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)และการ
แนะนําอางอิงแบบลูกโซ ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญทาน
แรก และใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไป จนครบจํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติ 
ดังนี้ 

 
1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาดานการบริหารโครงการ  มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือ

ทั้ง 2 อยาง 
 1.1.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการบริหาร
โครงการ ไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  
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  1.1.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการบริหารโครงการ ซึ่งมีผล
งานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 
 

1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่ง
หรือทั้ง 2 อยาง 
 1.2.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ ไมต่ํา
กวา 2 ป และ / หรือ  
   1.2.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งมีผล
งานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

 

1.3 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง มีคุณสมบัติ
อยางใดอยางหนึ่งหรือทั้ง 2 อยาง ดังนี้ 
 1.3.1 เปนผูมีประสบการณในการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือน
จริงไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  
 1.3.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งมี
ผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

 

 2. กลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน โดยผูวิจัยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพื่อใหไดมาซึ่ง
กลุมตัวอยางที่มีคุณสมบัติพื้นฐาน อันไดแก มีความคุนเคยกับการใชคอมพิวเตอรและสามารถใช
คอมพิวเตอรในการสื่อสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเอานิสิตคณะ
ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา รหัส- 
วิขา2708344 ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2547 จํานวน 20 คน มาเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 

1. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ  
2. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม  
3. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
4. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
5. แผนการสอนเรื่องการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมใน

หองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
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6. แบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
7. หองเรียนเสมือนจริง 
8. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 

เร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
 

ขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 
 

ในการดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยการเรียนแบบ 
รวมมือในหองเรียนเสมือนจริงสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ผูวิจัยไดแบงการดําเนินงานพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเปน 5 ตอนดังนี้  

 
ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
  
ประกอบดวย 5 ข้ันตอน คือ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา วิเคราะหขอมูลพื้นฐานขององคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับการ
เรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุม และ 
เนื้อหาการบริหารโครงการ ประกอบดวย 

 
1.1 ศึกษาโครงสรางหลักสูตรการเรียนทางไกลของหนวยงานตางๆ ในดานวัตถุประสงค 

หลักสูตร แนวทางวิธีการและกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งการประเมินผล เพื่อนํามาเปนแนวทางและ
พื้นฐานในการสรางโครงสรางรูปแบบการเรยีนที่ใหสอดคลองเหมาะสมกับการเรียนรูของนิสิต
ระดับปริญญาตรี 
 

1.2 ขอมูลเกี่ยวกับสภาพปจจุบันของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
หลักสูตรการเรียนการสอนในคณะครุศาสตร และมหาวิทยาลัยอื่นๆ ที่จัดการเรียนการสอนดวยวิธี
การดังกลาว ปญหาอุปสรรค และขอเสนอแนะจากการเรียนรูดวยรูปแบบดังกลาว เพื่อเปน 
แนวทางในการกําหนดขอบขายของรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการและ
สภาพปจจุบัน 
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1.3 ขอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผูเรียน คือ นิสิตที่เปนกลุมประชากรเพื่อใหทราบ
ประสบการณ ความรูความสามารถ และทักษะตางๆ ที่เกี่ยวของกับวิธีการเรียนการสอน เชน 
ทักษะในการใชคอมพิวเตอร วัสดุ และอุปกรณตางๆ ที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อ
เปนแนวทางในการกําหนดองคประกอบการเรียนรูและพัฒนารูปแบบการเรียนรู 
 

1.4 ขอมูลทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขาย
คอมพิวเตอร ลักษณะและองคประกอบและทรัพยากรตางๆ เพ่ือนํามาเปนฐานในการกําหนด 
แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู 
 

1.5 ขอมูลเกี่ยวกับการบริหารโครงการ การเสนอโครงการ การวางแผนโครงการ  และการ
จัดทําแผนแมบทโครงการ โดยกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนและจัดทําเนื้อหา เพื่อนําไปใชใน
การเรียนการสอน 
 

1.6 ขอมูลทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม ดานความหมาย  
องคประกอบ เทคนิคการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบการเรียนแบบรวมมือบนเว็บ เพื่อพิจารณา
กําหนดเปนองคประกอบของกิจกรรมการเรียนรู 
 

ข้ันตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู 
 
ในการวิจยัครั้งนี้ จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดยึดการจัดการ

เรียนการสอนตามกระบวนการ 9 ขั้น ตามทฤษฎีการจัดประสบการณการเรียนการสอนของกาเย
และกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 ข้ันมาใชในการออกแบบและพัฒนาการเรียน
การสอนบนเว็บในหองเรียนเสมือนจริง โดยใชเนื้อหาในการเรียนคือการบริหารโครงการ มีจุดมุง
หมายหลักคือ มุงสรางเสริมทักษะการทํางานรวมกัน และการรวมกันเรียนรูเปนกลุมยอยของผู
เรียน 

 
ในการสรางรูปแบบการเรียนรู ผูวิจัยดําเนินการเปน 13 ข้ัน ตามลําดับ ดังนี้ 
 
2.1 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เกี่ยวกับหัวขอที่มีความเหมาะสมตอ 

ผูเรียนในระดับปริญญาตรี ตลอดจนกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นนําเสนอ
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บทเรียน ขั้นดําเนินกิจกรรม และวิธีการในการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน แบงออกเปน 2 
สวนดังตอไปนี้ 

สวนที่หนึ่ง เปนสวนที่ถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับหัวขอที่เหมาะ
สมตอการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม โดยผูวิจัยไดนําเอาหัวขอที่มีอยูในหนังสือเรียนของคณะ
เศรษฐศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เร่ือง “การบริหารโครงการ: แนวทางสูความสําเร็จ” มา 
สรางเปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานเลือก จากนั้นจึง
เลือกเอาหัวขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดมาใชเปนเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ โดยคะแนนเฉลี่ย 
ดังกลาวจะตองมีคาไมต่ํากวา 3.5 (เห็นดวยในระดับมาก)  

สวนที่สอง เปนสวนที่ถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมการ
เรียนในขั้นนําเขาสูบทเรียน ข้ันนําเสนอบทเรียน ข้ันดําเนินกิจกรรมการเรียน และวิธีการประเมิน
ผลการเรียนรูของผูเรียน โดยผูวิจัยนําขอคําถามมาสรางเปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 
5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานเลือก หลังจากนั้นจึงเลือกเอาวิธีการที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด
มาใชในกระบวนการเรียนการสอนในการวิจัยครั้งนี้ โดยคะแนนเฉลี่ยดังกลาวจะตองมีคาไมต่ํากวา 
3.5 (เห็นดวยในระดับมาก)  
 

2.2 ผูวิจัยนําแบบสอบถามที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการตอบ 
และแสดงความคิดเห็น 
 

2.3 นําขอมูลที่ไดจากการศึกษาและผลสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการ
บริหารโครงการ มากําหนดหัวขอและวิธีการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ในรูปแบบการเรียนรู
ที่พัฒนาขึ้น 

 
2.4 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ

เรียนในขั้นดําเนินกิจกรรม ดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 ข้ัน ในการเรียนการสอน
เนื้อหาการบริหารโครงการ ประกอบดวย 

1) ขั้นอภิปรายรวมกันทั้งชั้น (Student – Centered Class Discussion) 
2) ขั้นเลือกสมาชิกและสรางกลุม (Selection and Student Learning Team 

and Team Building) 
3) ขั้นเลือกเรื่องที่จะศึกษา (Team Topic Selection) 
4) ขั้นกําหนดหัวขอยอย (Mini- topic Selection) 
5) ขั้นการเตรียมหัวขอยอย (Mini –topic Preparation) 
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6) ขั้นการนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม (Mini – topic Presentation) 
7) ขั้นเตรียมนําเสนอรายงานกลุม (Preparation of Team Presentation) 
8) ขั้นกลุมเสนอรายงาน (Team Presentation) 
9) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 

โดยสรางเปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเลือก โดย
ในแตละขั้นของการเรียนการสอนจะมีวิธีการดําเนินกิจกรรมการเรียนแบบตางๆ ใหผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือ 3 ทาน ใหคะแนนความเหมาะสม จากนั้นจึงเลือกเอาหัวขอที่มีคา
คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดมาใชเปนวิธีในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในการวิจัยครั้งนี้ โดย
คะแนนเฉลี่ยดังกลาวจะตองมีคาไมต่ํากวา 3.5 (เห็นดวยในระดับมาก)  

 
2.5 ผูวิจัยนําแบบสอบถามที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือตอบและ

แสดงความคิดเห็น 
 
2.6 นําขอมูลที่ไดจากการศึกษาและผลสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียน

แบบรวมมือมากําหนดวิธีการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแตละขั้น เพื่อนําไปสรางเปนแผน
การสอนตอไป 

 
2.7 สรางแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ เกี่ยวกับเครื่องมืออํานวย

ความสะดวกที่ใชในหองเรียนเสมือนจริงที่เหมาะสมกับผูเรียนในการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนข้ันตางๆ โดยเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ใชในหองเรียนเสมือนจริง ไดแก 

 
1) Chat การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด 
2) Personal Chat การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได 
3) Audio การไดยินเสียงของผูสอน/เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน 
4) Video การเห็นหนาอาจารยหรือเพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน 
5)  Whiteboard กระดานดําเสมือน 
6) Q&A การทําขอสอบออนไลน 
7) Follow me การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน 
8) Polling การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น 
9) Hand rising การยกมือเสมือน 
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10)  Application sharing การเปดโอกาสใหผูอ่ืนเขามาใชโปรแกรมบนเครื่องของผู
สอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ 
11) Break-out session การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง 
12) Web board กระดานสนทนาเสมือน 
13) E – mail จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
 

โดยในการสรางแบบสอบถามชุดนี้จะเปนการนําเอาผลที่ไดจากการตอบแบบสอบถาม
ของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือมาเปนหัวขอของกิจกรรม โดยแบบสอบถามที่สรางขั้นใน
ขั้นนี้ จะเปนสอบถามแบบเลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนบนเว็บ ให
คะแนนความเหมาะสมของเครื่องมือที่จะนํามาใชในกิจกรรมนั้นๆ โดยในขั้นนี้ผลที่ไดจากการตอบ
แบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนบนเว็บทั้ง 3 ทาน จะถูกนํามาหาคาความถี่และ
คํานวณเปนคารอยละ แลวเลือกเอาเครื่องมือที่มีคารอยละของความคิดเห็นที่มีคารอยละเทากับ 
100 มาใชในเปนเครื่องมือในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงขั้นนั้นๆ 
ในการวิจัยครั้งนี้  
 

2.8 ผูวิจัยนําแบบสอบถามที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเวบ็ตอบ เพือ่
แสดงความคิดเห็น 

 
2.9 นําขอมูลที่ไดจากการศึกษาและผลสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียน

การสอนบนเว็บมากําหนดเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
แตละขั้นในหองเรียนเสมือนจริง เพื่อนําไปสรางเปนแผนการสอนตอไป 

 
โดยแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการเรียนแบบรวมมือ และดานการเรียน

การสอนบนเว็บนั้น เปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา  5 ระดับ ไดแก 
 
คะแนน 5 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยมากที่สุด/เหมาะสมมากที่สุด 
คะแนน 4 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยมาก/เหมาะสมมาก 
คะแนน 3 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง/เหมาะสมปานกลาง 
คะแนน 2 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยนอย/เหมาะสมนอย 
คะแนน 1 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยนอยที่สุด/เหมาะสมนอยที่สุด 
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 2.10 ผูวิจัยทําการรวบรวมและสรุปผลที่ไดจากการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ทั้ง 3 ดาน มาจัดสรางเปนแผนการสอนเนื้อหาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
 

2.11 สรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียน โดยผูวิจัยสรางแบบทดสอบแบบปรนัยแบบ
เลือกตอบขอถูกเพียง 1 ขอ จํานวนทั้งสิ้น 30 ขอ แบงเปน 3 สวน ไดแก 
 

สวนที่ 1 เปนคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 
ขั้น (10 ขอ) 

สวนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการจัดทําขอเสนอโครงการ (10 ขอ) 
สวนที่ 3 เปนคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการวางแผนโครงการ (10 ขอ) 

โดยมีเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 
 

ตอบตัวเลือกถูก  ให  1 คะแนน 
ตอบตัวเลือกผิด   ให  0  คะแนน 
 

ซึ่งขั้นตอนในการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดความรูเกี่ยวกับการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุมและความสามารถทางดานการบริหารโครงการโดยรวมนั้น ผูวิจัยได
ศึกษาแนวคิดและเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมและการบริหารโครงการ แลว
สรางเปนขอคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 ขั้นจํานวน 10 
ขอ สรางเปนคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการจัดทําขอเสนอโครงการจํานวน 10 ขอ และสราง
เปนคําถามเกี่ยวกับความรูและทักษะการวางแผนโครงการจํานวน 10 ขอ แลวนําแบบทดสอบที่ได
ไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการจํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา รับขอเสนอแนะ 
และนํามาปรับปรุงแกไข 

 
2.12 ผูวิจัยนําแบบทดสอบที่ไดไปทดลองใชกับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร 

จํานวน 20 คน เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือที่สรางขึ้น หาความเชื่อมั่นดวยการวิเคราะหรวมทั้ง
ฉบับ โดยวิธีแบบสอบซ้ํา (Test retest) ดูความคงที่ (Stability) ของเครื่องมือ โดยการหาความ
สัมพันธดวยวิธีของเพียรสัน (Pearson Product Moment Coefficient Correlation) ไดคา
สัมประสิทธิ์ความคงที่ (Coefficient of stability) เทากับ 0.78 
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2.13 ผูวิจัยนําแผนการสอนเนื้อหาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นไปถามคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน ตรวจสอบ
ความตรงของแผนการสอน แลวนําคําแนะนําที่ไดมาปรับปรุงแกไขแผนการสอน 

 
ขั้นตอนที่ 3 สรางหองเรียนเสมือนจริงและเครื่องมืออํานวยความสะดวกในหองเรียน

เสมือนจริงโดยเขียนสตอรี่บอรดจากแผนการสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอรที่ไดรับการแกไข 
เรียบรอยแลว และสรางหองเรยีนเสมือนจริงตามสตอรี่บอรดที่เขียนขึ้น 

 
ขั้นตอนที่ 4 สรางคูมือแนวทางการปฏิบัติตามแผนการสอนการเรียนแบบรวมมือแบบรวม

กลุมเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อแนะนํา
การเรียนรูบนอินเทอรเน็ต ประกอบดวย 

 
1) กิจกรรมการปฐมนิเทศ  
2) การแบงกลุมยอย 
3) การกําหนดหนาที่และมอบหมายผูรับผิดชอบ 
4) การฝกทกัษะการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
5) การสรางแรงจูงใจ  
6) การประเมินผล  

 
ขั้นตอนที่ 5 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนา

ขึ้น โดยผูวิจัยสรางเปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา  5 ระดับ ไดแก 
 

คะแนน 5 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยมากที่สุด/เหมาะสมมากที่สุด 
คะแนน 4 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยมาก/เหมาะสมมาก 
คะแนน 3 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง/เหมาะสมปานกลาง 
คะแนน 2 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยนอย/เหมาะสมนอย 
คะแนน 1 คะแนน หมายถึง  เห็นดวยนอยที่สุด/เหมาะสมนอยที่สุด 
 

โดยแบงประเด็นที่สอบถามออกเปน 2 สวน ไดแก 
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 สวนที่ 1 ถามความคิดเห็นและความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของ 
รูปแบบการเรียนการสอน และ 

 
สวนที่ 2 ถามความคิดเห็นและความพึงพอใจเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนใน

หองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ 
 
ตอนที่ 2 ทดสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอน 
 

เพื่อตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน กอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ผูวิจัยนํา 
รูปแบบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญและนํามาปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปทดลองโดย
การนําไปทดลองใชในสถานการณจริง เพื่อตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรยีนการสอนกอน
นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดยมีเกณฑการทดสอบรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น แบงเปน 
 2 สวน (วิจิตร  ศรีสะอานและคนอื่นๆ, 2525; ชัยยงค พรหมวงศ, 2540; วชิราพร อัจฉริยโกศล
,2536) ดังนี้ 

 
สวนที่ 1 ทดสอบหองเรียนเสมือนจริง 
การทดสอบหองเรียนเสมือนจริงแบงการทดสอบออกเปน 2 ขั้น  และใชเกณฑประสิทธิ

ภาพ 80/80  (อัญชลี  อติแพทย , 2535 ; มนตชัย     เทียนทอง, 2539) ที่ตั้งเกณฑ 80/80 เพราะ
เนื่องจากวัตถุประสงคการเรียนรูคร้ังนี้ไดมุงเนนดานพุทธิพิสัย เพื่อใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู
รวมกันเปนกลุม ในการวางแผนและการแกปญหา ซึ่งเปนการคิดในระดับสูง มีข้ันตอนตามลําดับ 
และตองใชการฝกทีละขั้นอยางชัดเจนและตอเนื่อง ผูวิจัยแบงการทดสอบออกเปน 2 ขั้น คือ 

 
1. การทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง ใหนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จํานวน 3 คน เรียนใน

หองเรียนเสมือนจริง และใชแบบสังเกตบันทึกผลการสังเกตเพื่อปรับปรุงแกไขสื่อ 
 
2. การทดสอบกลุมเล็ก ใหนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จํานวน 5 คน เรียนในหอง

เรียนเสมือนจริงและใชแบบสังเกตบันทึกผลการสังเกตเพื่อปรับปรุงแกไขสื่อจนไดเกณฑ 80/80 
 
 สวนที่ 2  ทดลองนํารอง 
 
 เพื่อทดสอบรูปแบบการเรียนรู ใชเกณฑการทดลองนํารอง 3 เกณฑ ดังนี้ 
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1. หาความสัมพันธของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน (คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน) 
 
2. หาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู ใชเกณฑ 80/80 คือ E1/E2 (E1 = Process / E2 = 

Product) 
 

3. เชิงคุณภาพ โดยสอบถามความคิดเห็นของผูทดลองใชรูปแบบการเรียนรูหลังเรียนตอ
ความพึงพอใจในการเรียนรูในระดับมากที่สุด ดีมาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด และขั้นตอนการ
ทดสอบรูปแบบการเรียนรู โดยนําไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จํานวน 10 
คน และทดสอบรูปแบบตามเกณฑขอ 1-3  
 
ตอนที่ 3 ปรับปรุงแกไข  
 
 ภายหลังจากการทดลองนํารอง กลุมทดลองไดใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชน ผูวิจัยจึงได
ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู คือ กําหนดสิทธิ์ของผูเรียนในการใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกใน
การเรียนตางๆ ในแตละชวงใหมีความเหมาะสม วิธีการในการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรกอนการ
เรียนในหองเรยีนเสมือนจริง การใหคําแนะนําผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถแกไขปญหาเบื้องตน 
กรณีที่ระบบหองเรียนเสมือนจริงมีปญหา การกําหนดวิธีการเขาสูหองเรียนเสมือนใหมีความ
สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น และการใหทรัพยากรที่หลากหลายแกผูเรียนในชวงเวลาเดียวกัน ทําให 
ผูเรียนมีความสับสน ควรมีการจัดแบงเนื้อหาการเรียนอยางเหมาะสม เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรู
ไดอยางมีคุณภาพ 
 
ตอนที่ 4 การทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครง
การในหองเรียนเสมือนจริง ประกอบดวยขั้นตอน ดังนี้ 
 
 ข้ันตอนที่ 1 การจัดกลุมทดลอง 
 

กลุมตัวอยาง คือ นิสิตคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 
การเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา จํานวน 20 คนโดยจัดแบงกลุมทดลอง  เปน 4 กลุมยอย  กลุมละ 5 
คน  แตละกลุมมีสมาชิกที่มีประสบการณเกี่ยวกับการบริหารโครงการในระดับแตกตางกัน 

 
 ข้ันตอนที่  2  การเตรียมเครื่องมือที่ใชในการทดลอง  และเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล 
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โดยเครื่องมือที่ใชในการทดลอง  แบงเปน  2 ลักษณะ  คือ 
 

1. แผนการสอนพรอมคูมือแนวทางปฏิบัติตามรูปแบบการเรียนรูสําหรับผูเรียนและสําหรับผู
สอนหรือผูอํานวยความสะดวกการเรียนรู  รวมทั้งสิ้น 3 แผน ไดแก  
 
 แผนที่ 1  เร่ือง: การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม  
 แผนที่ 2  เร่ือง: การจัดทําขอเสนอโครงการ 
 แผนที่ 3  เร่ือง: การวางแผนโครงการ   
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  จํานวน 3 ชุด ไดแก   
 

2.1 แบบทดสอบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการกอนเรียน 
2.2 แบบทดสอบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการหลังเรียน  
2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 

เร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
 
 ขั้นตอนที่ 3 การดําเนินการทดลองนํารูปแบบการเรียนรูไปใช 
 
 เนื่องจากรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียน
เสมือนจริง มีองคประกอบของการเรียนรูที่เปนระบบและตองอาศัยความจริงจังและตอเนื่องของ 
ผูเรียน ผูวิจัยจึงใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมโดยใชการดําเนินการใหแตละกลุมยอยเสนอ
โครงการของกลุมตนเอง และจัดทําเปนขอเสนอโครงการ และแผนแมบทโครงการ โดยแบงการ
ดําเนินการออกเปน 2 ชวง ดังนี้ 
 

1. ชวงเตรียมการ 
1.1 จัดทําแผนการสอนพรอมคูมือการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
1.2 ทําหนังสือขออนุญาตเก็บขอมูลการวิจัยถึงอาจารยประจาํวิชา 
1.3 จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

2. ชวงดําเนินการ แบงออกเปน 4 ข้ัน ดังนี้ 
2.1 ข้ันนํา 
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  -  สํารวจขอมูลพื้นฐานของผูเรียนในแงของขอมูลบุคคล ความสามารถพื้นฐาน 
และทรัพยากรตาง ๆ ที่ผูเรียนตองใชในการเรียน 
  -  จัดกิจกรรมจําลองการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อใหผูเรียนไดฝกทักษะใน
การใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียน 
  -  ใหผูเรียนรูจักสมาชิกที่เรียนในกลุมใหญ 
  -  ใหผูเรียนแบงกลุมยอยเพื่อใชในการทํากิจกรรมการเรียน 
  -  ผูเรียนแตละกลุมชวยกันเตรียมเสนอหัวขอที่จะนํามาจัดทําเปนโครงการ 
 

 2.2 ขั้นการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
-  ผูเรียนแบงหนาที่กัน ในการไปหาขอมูล 
-  ผูเรียนนําขอมูลที่ไดมาทําการอภิปรายกันในกลุมยอย 

  -  สมาชิกในกลุมยอยรวมกันอภิปรายสรุป แลวจัดทําเปนขอเสนอโครงการและ 
ตารางการดําเนินงาน 

-  กลุมยอยทําการนําเสนอผลงานตอกลุมใหญ 
  -  สมาชิกกลุมใหญ และผูสอนรวมกันประเมินผลงานและการทํางานของกลุม
ยอยแตละกลุม 
 
  2.3 ขั้นตรวจสอบผลการเรียนรู 
  เพื่อใหผูอํานวยความสะดวกการเรียนรูตรวจสอบวาผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรม
ครบถวนตามกําหนด ผลการปฏิบัติเปนอยางไร เนนตรวจสอบผลงานการเรียนรูแตละทักษะของ
กลุมและรายบคุคลเพื่อจูงใจใหบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู 
 

2.4 ขั้นสรุปและประเมินผลการเรียนรู 
เพื่อใหผูเรียนไดสรุปผลการเรียนรู แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู ทักษะ

การติดตอส่ือสาร ทักษะการทํางานรวมกัน ตลอดจนทักษะการเรียนรูรวมกันในหองเรียนเสมือน
จริง และประเมินผลการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง โดยกําหนดให 
ผูเรียนเขารวมกิจกรรมนี้เปนเวลา ทั้งสิ้น 1 วัน (3 ชั่วโมง) ณ สถานที่ซึ่งผูอํานวยความสะดวกการ
เรียนไดจัดเตรียมไวให 
 
 ขั้นตอนที่  4  การเก็บรวบรวมขอมูล  และการวิเคราะหขอมูล 
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1. การเก็บรวบรวมขอมูล  ดําเนินการ  ดังนี้ 
 

1.1 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการเรียนแบบรวมมือ และ
ดานการเรียนการสอนบนเว็บ  เกี่ยวกับแนวทางในการเลือกเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียน
เสมือนจริง โดยดูจากแผนการสอนที่พัฒนาขึ้น  นําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญไปทําการปรับปรุง
แผนการสอน กอนนําไปทดลองใชตามรูปแบบ 
 

1.2 ทดสอบความรูและทักษะเกี่ยวกับการบริหารโครงการและการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมของกลุมตัวอยางกอน และหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง 
 

1.3 สอบถามความพึงพอใจของของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง ของนิสิตระดับปริญญาตรี คณะ 
ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ทดลองใชรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น 
 

2. การวิเคราะหขอมูล ดําเนินการ ดังนี้ 
 

2.1  วิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจาก
แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ ผูเชี่ยวชาญดานการ
เรียนแบบรวมมือ และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชเกณฑในการพิจารณาความ
คิดเห็น คือ 

 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 4.50 – 5.00 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เหมาะสมมากที่สุด 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 3.50 – 4.49 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เหมาะสมมาก 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 2.50 – 3.49 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เหมาะสมปานกลาง 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 1.50 – 2.49 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เหมาะสมนอย 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 – 1.49 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เหมาะสมนอยที่สุด 

 
 โดยใชเกณฑในการพิจารณาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน คือ ขอที่มีคาความถี่เทา
กับ 3 และคารอยละเทากับ 100 ถือเปนเครื่องมือที่มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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       2.2 วิเคราะหคาคะแนนการประเมินการเรียนรวมมือเปนกลุม  จากกลุมทดลองที่ไดใช
รูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น  ดวยสถิติ  คาเฉลี่ย  และทดสอบความแตกตางของคะแนนใน
สัปดาหแรกและสัปดาหที่ 4 ดวยการทดสอบที (t – test dependent) 
 

2.3 วิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชเกณฑในการพิจารณาความคิดเห็น คือ 

 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 4.50 – 5.00 ผูเรียนมีความเห็นวา เหมาะสมมากที่สุด 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 3.50 – 4.49 ผูเรียนมีความเห็นวา เหมาะสมมาก 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 2.50 – 3.49 ผูเรียนมีความเห็นวา เหมาะสมปานกลาง 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 1.50 – 2.49 ผูเรียนมีความเห็นวา เหมาะสมนอย 
คาเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 – 1.49 ผูเรียนมีความเห็นวา เหมาะสมนอยที่สุด 

 
 ขั้นตอนที่ 5  สรุปผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุมใน
หองเรียนเสมือนจริง 
 
 
 
แผนภูมิแสดงวิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาเอกสารและงาน
วิจัยที่เกี่ยวของ 

สอบถาม 
ผูเชี่ยวชาญ 

สรางรูปแบบ 
การเรียน 

สรางเครื่องมือ 
การเรียน 

ทดสอบคุณภาพ แกไข / ปรับปรุง นําไปทดลอง (ใชจริง) 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาเรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหอง
เรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะครุศาสตร โดยการสรางรูป
แบบการเรียนการสอน ศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนการสอน ศึกษาความคิดเห็นของ 
ผูเรียนที่มีตอรูปแบบการเรียนการสอน และนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน  
  
 เครื่องมือที่ใชเก็บขอมูลในการวิจัยครั้งนี้คือ แบบสอบความความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม และดานการเรียนการสอนบนเว็บ ดานละ 3
ทาน รวมทั้งสิ้น 9 ทาน รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่พัฒนา
ขึ้น แบบทดสอบกอนและหลังเรียน แผนการสอนเรื่องการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวม
มือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร หองเรียนเสมือนจริง และแบบ
สอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ
ในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร รวม 8 ช้ิน 
 

หลังจากไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยจากการทดลองเรียบรอยแลว ผูวิจัยจึงไดแบง
การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ อันไดแก 
1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ 
1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
1.3 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
ตอนที่ 2 ผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือน

จริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ  
 
1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ จํานวน 3 ทาน (n =3) 
 
ตารางที่ 1 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับหัวขอเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการที่จะนํามาใชในวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม ( n = 3 ) 
 

ความคิดเห็น หัวขอ 
X SD ระดับ 

1. ความหมายและลักษณะของโครงการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. วงจรชีวิตของโครงการ 3.00 0.00 ปานกลาง 
3. การบริหารโครงการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. กระบวนการบริหารโครงการเชิงกลยุทธ 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.การวางแผนโครงการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
7.องคประกอบของแผนแมบทโครงการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
8.การกําหนดตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท  5.00 0.00 มากที่สุด 
9.เทคนิค PERT วิธีการ CPM และการกําหนดตารางเวลา
การใชทรัพยากร 

3.33 0.58 ปานกลาง 

10.การงบประมาณโครงการ 3.66 0.58 มาก 
11.การบริหารความเสี่ยงของโครงการ 3.33 0.58 ปานกลาง 
12.การตรวจสอบและการปดโครงการ 3.66 0.58 มาก 
 
 จากตารางที่ 1 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ
เกี่ยวกับหัวขอเร่ืองการบริหารโครงการที่จะนํามาใชในวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม  
พบวา หัวขอที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเหมาะสมในระดับมากที่สุด ไดแก หัวขอความหมายและลักษณะ
ของโครงการ การบริหารโครงการ ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ กระบวน
การบริหารโครงการเชิงกลยุทธ การวางแผนโครงการ องคประกอบของแผนแมบทโครงการ  
การกําหนดตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท   
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ตารางที่ 2 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นนําเขาสูเนื้อหาบทเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ (n = 3) 
 

ความคิดเห็น กิจกรรมการเรียน 
X SD ระดับ 

1. กระตุนความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน (โดยการนํา
เสนอภาพหรือปรากฏการณแปลกใหมใหผูเรียนดู ฯลฯ) 

3.66 0.58 มาก 

2. ทําการสอนใหสัมพันธกับความสนใจของผูเรียน (โดย
การเชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของ 
ผูเรียน หรือยกตัวอยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3.ทําใหผู เรียนสนุก (โดยเทคนิคตาง ๆ เชน  สอดแทรก
อารมณขันเขาไปในบทเรียน ใชกิจกรรมที่คลายเกม จัดตั้ง
สิ่งจําลองเหตุการณในชีวิตจริง) 

1.00 0.00 นอยที่สุด 

4. ทําใหผูเรียนเขาไปมีสวนรวมอยางแข็งขันในบทเรียน 
(โดยเทคนิคตาง ๆ เชน ใชการถามคําถามที่หลากหลายให
ผูเรียนแกปญหา ใหนักเรียนมีสวนรวมในการอภิปรายกลุม
ยอย) 

2.00 0.00 นอย 

5. สรางเงื่อนไขเพื่อความสําเร็จของผูเรียน (โดยการถาม 
คําถามและนําเสนอปญหาที่มีระดับความยากงายที่เหมาะ
สมสําหรับผูเรียน) 

2.00 0.00 นอย 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนําเขาสูบทเรียนพบวา ผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นวาควร
ใชวิธีการจัดทําการสอนใหสัมพันธกับความสนใจของนักเรียน โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยัง 
เหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผูเรียน หรือยกตัวอยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้นในระดับมาก
ที่สุด  
  
 



 91

ตารางที่ 3 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ ( n = 3 ) 
 

ความคิดเห็น กิจกรรมการเรียน 
X SD ระดับ 

1.การบรรยาย และยกตัวอยาง 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.การสาธิต 2.33 0.58 นอย 
3.การอภิปรายเปนคณะ 4.00 0.00 มาก 
4.การโตวาที 2.00 0.00 นอย 
5.การทํางานเปนกลุม 3.00 0.00 ปานกลาง 
6.การแกปญหาดวยการสืบสอบ 1.66 0.58 นอย 
7.การแสดงบทบาทสมมุติ  1.00 0.00 นอยที่สุด 
8.สถานการณจําลอง 1.00 0.00 นอยที่สุด 
9.เกม 1.00 0.00 นอยที่สุด 
 
 จากตารางที่ 3 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนําเสนอบทเรียนพบวาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่
สุดกับวิธีการสอนโดยการบรรยายและยกตัวอยาง  
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ตารางที่ 4 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นดําเนินกิจกรรมการเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ (n=3) 
 

ความคิดเห็น กิจกรรมการเรียน 
X SD ระดับ 

1.การบรรยายและยกตัวอยาง 2.66 0.58 ปานกลาง 
2.การสาธิต 2.00 0.00 นอย 
3.การอภิปรายเปนคณะ 4.33 0.58 มาก 
4.การโตวาที 2.00 2.00 นอย 
5.การทํางานเปนกลุม 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.การแกปญหาดวยการสืบสอบ 1.00 0.00 นอยที่สุด 
7.การแสดงบทบาทสมมุติ  1.00 0.00 นอยที่สุด 
8.สถานการณจําลอง 1.00 0.00 นอยที่สุด 
9.เกม 1.00 0.00 นอยที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นดําเนินกิจกรรม พบวาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่
สุดกับการใชวิธีการทํางานเปนกลุมในข้ันดําเนินกิจกรรม  
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ตารางที่ 5 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับวิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในการเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการประเมิน 
X SD ระดับ 

1.การสังเกต 3.33 0.58 ปานกลาง 
2.การสัมภาษณ 3.33 0.58 ปานกลาง 
3.การตรวจงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.การทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.การดูจากบันทึกของผูเกี่ยวของ 2.00 0.00 นอย 
6.การรายงานตนเองของผูเรียน 2.00 0.00 นอย 
7.แฟมสะสมงาน  1.00 0.00 นอยที่สุด 
 
 จากตารางที่ 5 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ
เกี่ยวกับวิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในการเรียนเนื้อหาการบริหารโครงการ พบวา 
ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการประเมินผูเรียนดวยวิธีการตรวจงานและการทดสอบ   
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1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม จํานวน 3 ทาน (n =3) 
 
ตารางที่ 6 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนขั้นอภิปรายรวมกันทั้งชั้น ในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการอภิปราย 
X SD ระดับ 

1.ผูเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นถึงเรื่องที่ตนเองสนใจและ
ตองการศึกษา ผูสอนเปนผูนําการอภิปรายและทําการสรุป
สิ่งที่ไดจากการอภิปรายบนกระดานดํา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.ผูสอนเปนผูกําหนดประเด็นที่จะศึกษา เปนผูนําการ
อภิปราย และสรุปประเด็นที่ตองการใหผูเรียนศึกษาบน
กระดาน 

1.00 0.00 นอยที่สุด 

3. ผูสอนเปนผูกําหนดเรื่องที่จะศึกษา ผูเรียนทุกคนแสดง
ความคิดเห็นถึงสิ่งที่ผูสอนกําหนดในประเด็นตางๆ ที่
ตองการจะศึกษา แลวทําการสรุปส่ิงที่ไดบนกระดาน 

4.33 0.58 มาก 

 
 จากตารางที่ 6 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนขั้นอภิปรายรวมกันทั้งชั้น ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ
พบวาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการที่ผูเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นถึงเรื่องที่ตน
เองสนใจและตองการศึกษา ผูสอนเปนผูนําการอภิปรายและทําการสรุปส่ิงที่ไดจากการอภิปราย
บนกระดานดํา  
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ตารางที่ 7 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเลือกสมาชิกและสรางกลุม ในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการจัดกลุม 
X SD ระดับ 

1. วิธีการจับกลุมกับเพื่อนขางๆ ใกลกัน รวมทํางานกันใน
เวลาสั้นๆ แลวสลายตัวสูสภาพปกติฟงครูสอนตอ 

3.66 0.58 มาก 

2. วิธีจัดกลุมผูเรียนที่มีความสามารถหลากหลายมาทํางาน
ชวยเหลือกัน   

4.66 0.58 มากที่สุด 

3.การจัดกลุมโดยผูเรียนจัดกลุมเอง  4.33 0.58 มาก 
 
 จากตารางที่ 7 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนในการเลือกสมาชิกและสรางกลุม  ในการเรียนเรื่องการบริหาร
โครงการ พบวาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการจัดกลุมผูเรียนดวยวิธีจัดกลุม 
ผูเรียนที่มีความสามารถหลากหลายมาทํางานชวยเหลือกัน (Formal cooperative learning 
group)  
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ตารางที่ 8 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเลือกเรื่องที่จะศึกษา ในการเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการเลือกเรื่องที่จะศึกษา 
X SD ระดับ 

1.ผูสอนกําหนดเรื่องที่จะศึกษาใหแกผูเรียน แตใหผูเรียนไป
คนควาหาขอมูลเพิ่มเติมมาเอง 

2.00 0.00 นอย 

2. ผูเรียนกับผูสอนชวยกันกําหนดหัวขอและขอบเขตของ
การศึกษาในเรื่องดังกลาว 

4.33 0.58 มาก 

3.ผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษาใน
เร่ืองนั้นๆ เอง โดยผูสอนใหคําแนะนํา 

4.66 0.58 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 8 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับกิจกรรมการเลือกเรื่องที่จะศึกษา ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการที่ผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการ
ศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนใหคําแนะนํา  
  
ตารางที่ 9 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการกําหนดหัวขอยอย ในการเรียนเรื่องการบริหารโครง
การ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น 
วิธีการกําหนดหัวขอยอย 

X SD ระดับ 
1.ผูสอนกําหนดหัวขอยอยเกี่ยวกับเร่ืองที่จะศึกษาใหแก 
ผูเรียน แตใหผูเรียนไปคนควาหาขอมูลเพิ่มเติมมาเอง 

2.66 0.58 ปานกลาง 

2. ผูเรียนกับผูสอนชวยกันกําหนดหัวขอยอยและขอบเขต
ของการศึกษาในเรื่องดังกลาว 

4.33 0.58 มาก 

3.กลุมของผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการ
ศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนเปนผูชี้แนะ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 



 97

 จากตารางที่ 9 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับการกําหนดหัวขอยอย ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา ผูเชี่ยวชาญ
เห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการที่กลุมของผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษา
ในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนเปนผูชี้แนะ  
  
ตารางที่ 10 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการเตรียมหัวขอยอย ในการเรียนเรื่องการบริหาร
โครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการเตรียมหัวขอยอย 
X SD ระดับ 

1. ใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับ
มอบหมายจากกลุมเอง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ผูสอนแจงวิธีการหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เพิ่ม
เติมแกผูเรียน 

4.66 0.58 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 10 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับการเตรียมหัวขอยอย ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา ผูเชี่ยวชาญเห็น
ดวยในระดับมากที่สุดกับการที่ผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับมอบหมายจาก
กลุมเองและผูสอนแจงวิธีการหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เพิ่มเติมแกผูเรียน 
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ตารางที่ 11 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม ในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการนําเสนอหัวขอภายในกลุมยอย 
X SD ระดับ 

1. นําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตามลําดับหัวขอที่ใหไปศึกษา 
เพื่อนในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลว
รวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.นําเสนอขอมูลที่ได ตามความพรอมของผูนําเสนอเพื่อน
ในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวม
กันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

4.66 0.58 มากที่สุด 

3.นําเสนอขอมูลที่ไดตามลําดับในการจับฉลาก เพื่อนใน
กลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกัน
สรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

4.66 0.58 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 11 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ

รวมกลุม เกี่ยวกับการนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการที่ผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตามลําดับหัวขอที่ให
ไปศึกษา เพื่อนในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ 
เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ และการที่ผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ได ตามความพรอมของผูนําเสนอเพื่อน
ในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอ
กลุมใหญ และการที่ผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ไดตามลําดับในการจับฉลาก เพื่อนในกลุมรับฟง  
ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 
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ตารางที่ 12 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการเตรียมนําเสนอรายงานกลุม ในการเรียน 
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการเตรียมนําเสนอรายงานกลุม 
X SD ระดับ 

1.ใหสมาชิกในกลุมรวมมือกันสังเคราะหหัวขอยอยที่ไป
ศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อนําเสนอเปนผลงานของกลุม  

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.ใหสมาชิกแตละคนนําเสนอในสวนที่ตนเองไปหามาตอ
กลุมใหญ 

3.00 0.00 ปานกลาง 

3.ใหสมาชิกรวบรวมเนื้อหาที่แตละคนในกลุมไปหามาทํา
การสรุปและเรียบเรียงเพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

4.33 0.58 มาก 

 
 จากตารางที่ 12 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับการเตรียมนําเสนอรายงานกลุม ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับการที่สมาชิกในกลุมรวมมือกันสังเคราะหหัวขอยอยที่ไป
ศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อนําเสนอเปนผลงานของกลุม  
  
ตารางที่ 13 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการนําเสนอรายงานของกลุมในการเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการนําเสนอรายงานของกลุม 
X SD ระดับ 

1. การบรรยายประกอบสไลดสรุปประเด็นสําคัญ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.การแสดงบทบาทสมมุติ 1.00 0.00 นอยที่สุด 
3. การโตวาที 2.00 0.00 นอย 
4. การสงรายงาน 4.66 0.58 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 13 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับการนําเสนอรายงานของกลุม ในการเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
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ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดกับวิธีการนําเสนอรายงานของกลุมโดยการบรรยาย
ประกอบสไลดสรุปประเด็นสําคัญและการสงรายงาน  
 
ตารางที่ 14 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการประเมินผลในการเรียนเรื่องการบริหารโครง
การ  (n=3) 
 

ความคิดเห็น วิธีการประเมินผล 
X SD ระดับ 

สิ่งที่ประเมิน 
1.การประเมินผลจากการแสดงความคิด ความสามารถ 
ทักษะ เจตคติ 

 
4.66 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

2. การประเมินผลจากกระบวนการทํางาน การมสีวนรวมใน
การทํางาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ประเมินผลจากผลงานของผูเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
ผูประเมิน 
4. ผูเรียนประเมินตนเอง 

 
3.33 

 
0.58 

 
ปานกลาง 

5. ผูสอนประเมิน 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.เพื่อนในชั้นเรียน และเพื่อนในกลุม 5.00 0.00 มากที่สุด 
วิธีประเมิน 
10. การสังเกต 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

11. การสัมภาษณ 3.66 0.58 มาก 
12.การตรวจผลงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
13. การทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
14. การรายงานตนเองของผูเรียน 2.00 0.00 นอย 
 
 จากตารางที่ 14 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม เกี่ยวกับการประเมินผล ในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวาผูเชี่ยวชาญเห็นดวย
ในระดับมากที่สุดกับการประเมินผูเรียนจากการแสดงความคิด ความสามารถ ทักษะ เจตคติ การ
ประเมินจากกระบวนการทํางาน การมีสวนรวมในการทํางาน และประเมินผลจากผลงานของ 
ผูเรียน 
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 ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดวาผูประเมินควรจะเปนผูสอน เพื่อนในชั้นเรียน และ
เพื่อนในกลุม  
 ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดวาควรจะประเมินทั้งกอนเรียน ระหวางเรียนและ
หลังเรียน 
 โดยในการประเมินผูเชี่ยวชาญเห็นดวยในระดับมากที่สุดที่จะประเมินผูเรียนดวยวิธีการ
สังเกต การตรวจผลงาน และการทดสอบ 
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1.3 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ จํานวน 3 ทาน (n =3) 
 
ตารางที่ 15 แสดงคาความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชในการพูดคุย ซักถามปญหาของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหาร 
โครงการ  (n=3) 
 
เครื่องมือที่ใชในการพูดคุย ซักถามปญหาของผูเรียน ความถี่ รอยละ 

1.Chat  3 100 
2.Personal Chat  3 100 
3.Audio  3 100 
4.Video 3 100 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  3 100 
13. E – mail  1 33.33 
14. อ่ืนๆ - - 

 
  จากตารางที่ 15 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชในการพูดคุย ซักถามปญหาของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหาร 
โครงการ พบวา ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวาเคร่ืองมือที่เหมาะในการใชพูดคุย ซักถามปญหา
ของผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริงไดแก การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด 
(Chat) การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได (Personal Chat) การไดยินเสียงของ 
ผูสอนหรือเพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) การเห็นหนาอาจารย/เพื่อนที่มีกลองขณะ
ดําเนินกิจกรรมการเรียน (Video) กระดานสนทนาเสมือน (Web board)  
 
 



 103

ตารางที่ 16 แสดงคาความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน 
บนเว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูสอนใชนําเสนอเนื้อหาในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่ผูสอนใชนําเสนอเนื้อหา ความถี่ รอยละ 
1.Chat  - - 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  3 100 
4.Video - - 
5.Whiteboard  3 100 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  2 66.66 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  - - 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ - - 

 
จากตารางที่ 16 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน

เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูสอนใชนําเสนอเนื้อหาในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวาเครื่องมือที่ผูสอนใชในการนําเสนอเนื้อหาคือ การไดยินเสียงของ 
ผูสอนหรือเพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) และ กระดานดําเสมือน (Whiteboard)  
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ตารางที่ 17 แสดงคาความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงานในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงาน ความถี่ รอยละ 
1.Chat  2 66.66 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  3 100 
4.Video - - 
5.Whiteboard  3 100 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  1 33.33 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  3 100 
13. E – mail  3 100 
14. อ่ืนๆ - - 
 

จากตารางที่ 17 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงานในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา ผูเชี่ยว-
ชาญรอยละ100 เห็นวาเครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงาน ไดแก การไดยินเสียงของผูสอนหรือ
เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) และกระดานดําเสมือน (Whiteboard) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส (E – mail)  
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ตารางที่ 18 แสดงคาความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน 
บนเว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแยกยายไปทํางานกลุมในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  
(n=3) 
 

เครื่องมือที่ผูเรียนใชแยกยายไปทํางานกลุม ความถี่ รอยละ 
1.Chat  - - 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  - - 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  3 100 
12. Web board  - - 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ - - 
 

จากตารางที่ 18 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแยกยายไปทํางานกลุมในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา 
ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวาเครื่องมือที่ผูเรียนใชแยกยายไปทํางานกลุม คือ การทํางานหรือ
ประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง (Break-out session) 
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ตารางที่ 19 แสดงคาความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน 
บนเว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงความคิดเห็นในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงความคิดเห็น ความถี่ รอยละ 
1.Chat  3 100 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  3 100 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  3 100 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  3 100 
13. E – mail  3 100 
14. อ่ืนๆ - - 
 
  จากตารางที่ 19 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงความคิดเห็นในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวา การสนทนาเสมือน (Chat) การไดยินเสียงของผูสอนหรือเพื่อนขณะ
ดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling) กระดาน
สนทนาเสมือน (Web board) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail) ควรถูกใชเปนเครื่องมือที่ผู
เรียนใชแสดงความคิดเห็นในการเรียน 
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ตารางที่ 20 แสดงความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงตัวเพื่อขอสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความคิดเห็นในการ
เรียนเรื่องการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงตัวเพื่อขอสิทธิ์ในการ 
ซักถามหรือแสดงความคิดเห็น ความถี่ รอยละ 

1.Chat  3 100 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  - - 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  3 100 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  - - 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ - - 
 

จากตารางที่ 20 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงตัวเพื่อขอสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความคิดเห็นในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ พบวา ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นดวยวาเครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงตัว
เพื่อขอสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความคิดเห็นในการเรียน ไดแก การสนทนาเสมือน (Chat) และ
การยกมือเสมือน (Hand raising)  
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ตารางที่ 21 แสดงความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียนในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่เปดโอกาสให 
ผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียน ความถี่ รอยละ 

1.Chat  - - 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  - - 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  3 100 
9. Hand raising  2 66.66 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  - - 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ 1 33.33 
 
จากตารางที่ 21 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ เกี่ยวกับ
เครื่องมือที่ เปดโอกาสให ผู เรียนมีสวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียนในการเรียน 
เร่ืองการบริหารโครงการ พบวา ผู เชี่ยวชาญรอยละ 100 เคร่ืองมือที่ เปดโอกาสใหผู เรียนมี 
สวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียน ไดแก การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling)  
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ตารางที่ 22 แสดงความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือในการประเมินความสนใจและการแสดงความคิดเห็นของผูเรียนในการเรียน
เร่ืองการบริหารโครงการ  (n=3) 
 
เครื่องมือในการประเมินความสนใจและการแสดง

ความคิดเห็นของผูเรียน ความถี่ รอยละ 

1.Chat  3 100 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  3 100 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  3 100 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  3 100 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ 2 66.66 
 

จากตารางที่ 22 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือในการประเมินความสนใจและการแสดงความคิดเห็นของผูเรียนในการเรียน 
เร่ืองการบริหารโครงการ พบวา ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวา เครื่องมือในการประเมินความสน
ใจและการแสดงความคิดเห็นของผูเรียนในการเรียนเนื้อหา ไดแก การสนทนาเสมือน (Chat) การ
ไดยินเสียงของผูสอน/เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) การทําขอสอบออนไลน (Q&A) 
และ กระดานสนทนาเสมือน (Web board) 
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ตารางที่ 23 แสดงความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน 
บนเว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือในการทดสอบความรูของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  
(n=3) 
 

เครื่องมือในการทดสอบความรูของผูเรียน ความถี่ รอยละ 
1.Chat  - - 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  - - 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  3 100 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  - - 
13. E – mail  - - 
14. อ่ืนๆ 2 66.66 
 
  จากตารางที่ 23 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือในการทดสอบความรูของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวาเครื่องมือในการทดสอบความรูของผูเรียน คือ การทําขอสอบ
ออนไลน (Q&A) และ 
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ตารางที่ 24 แสดงความถี่และรอยละของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบน
เว็บ เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชรับและสงงานของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ  (n=3) 
 

เครื่องมือที่ใชรับและสงงานของผูเรียน ความถี่ รอยละ 
1.Chat  - - 
2.Personal Chat  - - 
3.Audio  - - 
4.Video - - 
5.Whiteboard  - - 
6.Q&A  - - 
7.Follow me  - - 
8. Polling  - - 
9. Hand raising  - - 
10. Application sharing  - - 
11.Break-out session  - - 
12. Web board  3 100 
13. E – mail  3 100 
14. อ่ืนๆ 1 33.33 
 
  จากตารางที่ 24 ผลการสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชรับและสงงานของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ พบวา  
ผูเชี่ยวชาญรอยละ 100 เห็นวากับเครื่องมือที่ใชรับและสงงานของผูเรียน คือ กระดานสนทนา
เสมือน (Web board) และ จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail)   
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง บน
เครือขายคอมพิวเตอร 
 

การทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
บนเครือขายคอมพิวเตอร เปนการนํารูปแบบการเรียนการสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการ
ทดลองใชโดยวิธีการแบบหนึ่งตอหนึ่ง ทดสอบกลุมเล็กและกลุมทดลองนํารอง ไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง คือ นิสิตระดับปริญญาตรีคณะครุศาสตร จํานวน 20 คน เพื่อประเมินรูปแบบการ
เรียนรู สามารถทําใหผูเรียน มีทักษะในการเรียนทางไกลผานหองเรียนเสมือนจริงและ ทักษะในการ
ทํางานรวมกัน ตลอดจนมีความรูเกี่ยวกับการบริหารโครงการเพิ่มข้ึน รวมถึงมีความพึงพอใจตอรูป
แบบการเรียนรูซึ่งนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ได จากการทดลองรูปแบบการเรียนรู ดังนี้ 
  

1.ผลการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับความรูในการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมและการ
บริหารโครงการ 

ผลการเปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยความรูในการเรียนแบบรวมมือและการบริหารโครงการ
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยใชสถิติการทดสอบความแตกตาง 2 กลุม  
(t –  test dependent)   
 
ตารางที่ 25 แสดงคะแนนเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนเฉลี่ย และการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุมและการบริหารโครงการกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 
 

การบริหารโครงการ (n = 20) 
คะแนนของกลุมตัวอยาง คะแนนเต็ม 

X S.D. t-test 
กอนเรียน 30 18.35 2.83 
หลังเรียน 30 26.25 2.17 

-16.626 

* p < .05 
 

จากตารางที่ 25 แสดงวากลุมตัวอยาง คือ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จํานวน 
20 คน ที่ไดเรียนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหอง
เรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยการบริหารโครงการหลังเรียน    (X = 26.25) สูงกวา
กอนเรียน (X = 18.35) อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 (t = -16.626) 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม
เร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงผานเครือขายคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น 
 

ภายหลังการทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง
บนเครือขายคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดประเมินรูปแบบการเรียนรู โดยศึกษาความคิดเห็นของกลุม 
ตัวอยางเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู ในดานขอมูลของกลุมตัวอยาง กิจกรรมการเรียน เครื่องมือ
อํานวยความสะดวกในการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง การวัดผล ปญหาและอุปสรรค และ 
ขอเสนอแนะจากการเรียนรู ผลการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 
 
สวนที่1 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  
 
ตารางที่ 26 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง
เกี่ยวกับความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน ( n = 20) 
 

ความคิดเห็น ประเด็น 
X SD ระดับ 

1.เร่ืองการบริหารโครงการเปนเนื้อหาที่เอ้ือใหจัดกิจกรรม การ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี 

4.30 0.86 มาก 

2.วิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงที่ได
พัฒนาขึ้นทําใหการเรียนการสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการ
นาสนใจยิ่งขึ้น 

4.75 0.55 มากที่สุด 

3.การนําหองเรียนเสมือนมาใชในการเรียนการสอนวิชาการ
บริหารโครงการ เปนการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูไดเปน
อยางดี 

4.75 0.44 มากที่สุด 

4.การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําให
ผูเรียนไดรับความรูและพัฒนาทักษะการบริหารโครงการไดเปน
อยางดี 

3.70 0.92 มาก 

 
จากตารางที่ 26 แสดงใหเห็นวาความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของ 

รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง ของ
นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรที่เปนกลุมตัวอยาง มีความคิดเห็นวาเนื้อหาการบริหาร 
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โครงการเปนเนื้อหาการเรียนที่เอ้ือใหสามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเกิดการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมในใหเรียนเสมือนจริงไดอยางเหมาะสมในระดับมาก  

และมีความคิดเห็นวา วิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนา
ขึ้นทําใหการเรียนการสอนนาสนใจมากยิ่งขึ้นในระดับมากที่สุด  

โดยการเรียนการสอนดังกลาวเปนการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูไดเปนอยางดี ใน
ระดับมากที่สุด  

และการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียนไดรับความรูและ
พัฒนาทักษะการบริหารโครงการไดเปนอยางดี ในระดับมาก 
 
สวนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบ
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ 
 
ตารางที่ 27 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง
เกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในประเด็นตางๆ ( n = 20)  
 

ความคิดเห็น ประเด็น 
X SD ระดับ 

1. ในการใหทํางานผานหองเรียนเสมือนจริงนั้นทานคิดวามี
ความสะดวกเพียงใดในกรณีที่ผูเรียนไมไดอยูในสถานที่เดียว
กัน 

4.30 0.65 มาก 

2.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวา
การเห็นภาพของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความ 
จําเปนมากนอยเพียงใด 

4.15 0.93 มาก 

3.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวา
การไดยินเสียงของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความ
จําเปนมากนอยเพียงใด 

4.45 0.60 มาก 

4.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวา
การเรียนหรือการทํางานรวมกันผานการ Chat ก็เพียงพอแลว 

3.10 0.44 ปานกลาง 

5.ในการเรียนการสอนในหองเรยีนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวา
เครื่องมือที่มีแลวนั้นมีความเหมาะสม 

3.80 0.83 มาก 
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ความคิดเห็น ประเด็น (ตอ) 
X SD ระดับ 

6. ทานคิดวาในการเรียนการสอนเนื้อหาการทําโครงการที่จัด
ใหเกิดการทํางานรวมกันในหองเรียนเสมือนจริงเปนการเปด
โอกาสใหทานไดทํางานรวมกันมากขึ้นกวาการทํางานในชั้น
เรียนปกติ 

3.15 0.58 ปานกลาง 

7. ทานคิดวาการตรวจสอบการทํางานรวมกันตลอดจนการ
รวมแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในกลุมจากการดู Log file 
ใน Chat เปนสิ่งที่เหมาะสม 

3.25 1.29 ปานกลาง 

8. ในการทํางานรวมกันผานหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขาย
คอมพิวเตอรนั้นเหมาะสมกับการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน 
เพราะทําใหสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ ทํางานไดอยาง
สะดวกและรวดเร็ว สามารถสืบคนขอมูลไดอยางหลากหลาย 

4.35 0.58 มาก 

9. การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ผานมาทานคิด
วาเปนการเรียนการสอนที่สรางใหผูเรียนเกิดความสนใจ สราง
ทกัษะการทํางานรวมกัน การแสวงหาความรูใหมตลอดจนการ
ใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอนใหสามารถเรียนรูรวมกันได
อยางมีประสิทธิภาพ 

4.30 0.57 มาก 

 
จากตารางที่ 27 แสดงใหเห็นวาความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนใน

หองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ ของ
นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรกลุมตัวอยาง ซึ่งมีความสอดคลองในระดับสูง มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับประเด็นตางๆ สรุปไดดังตอไปนี้ 

 
2.1 ในการใหทํางานผานหองเรียนเสมือนจริงนั้นนักเรียนกลุมตัวอยางคิดวามีความ

สะดวกในกรณีที่ผูเรียนไมไดอยูในสถานที่เดียวกันอยูในระดับมาก 
2.2 ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ผูเรียนกลุมตัวอยางคิดวาการเห็นภาพ

ของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความจําเปนอยูในระดับมาก 
2.3 ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ผูเรียนกลุมตัวอยางคิดวาการไดยิน

เสียงของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความจําเปนอยูในระดับมาก 
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2.4 ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ผูเรียนกลุมตัวอยางมีระดับความ 
คิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนที่มีแตการเรียนหรือการทํางานรวมกัน
ผานการ Chat ก็เพียงพอแลว คือเห็นดวยในระดับปานกลาง 

2.5 ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้น ผูเรียนกลุมตัวอยาง 
คิดวาเครื่องมือที่มีอยูในหองเรียนเสมือนจริงนั้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

2.6  ผูเรียนกลุมตัวอยางมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับในการเรียนการสอนเนื้อหาการทํา
โครงการที่จัดใหเกิดการทํางานรวมกันในหองเรียนเสมือนจริงเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ทํางานรวมกันมากขึ้นกวาการทํางานในชั้นเรียนปกติ คือ เห็นดวยในระดับปานกลาง 

2.7  ผูเรียนกลุมตัวอยางมีระดับของความคิดเห็นเกี่ยวกับการตรวจสอบการทํางานรวมกัน
ตลอดจนการรวมแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในกลุมจากการดู Log file ใน Chat เปนสิ่งที่
เหมาะสม คือ เห็นดวยในระดับปานกลาง 

2.8 ผูเรียนกลุมตัวอยางมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับการทํางานรวมกันผานหองเรียน
เสมอืนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอรนั้นวามีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน 
เพราะทําใหสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ ทํางานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถสืบคนขอมูล
ไดอยางหลากหลาย คือ เห็นดวยในระดับมาก 

2.9  การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ผานมา ผูเรียนกลุมตัวอยางมีระดับความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นวาเปนการเรียนการสอนที่สรางใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
สรางทักษะการทํางานรวมกัน และการแสวงหาความรูใหมตลอดจนการใชเทคโนโลยีในการเรียน
การสอนใหสามารถเรยีนรูรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ เห็นดวยในระดับมาก 
 



บทที่  5 

ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ไดผลการวิจัย คือ รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เร่ืองการ -
บริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ซึ่งประกอบดวยรายละเอียดของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และเงื่อน
ไขการนําไปใช ดังนี้ 

ตอนที่ 1  บทนํา 

1.  ความนํา 
2.  ความสําคัญของรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหาร

โครงการในหองเรียนเสมือนจริง 
3.  ผลการวเิคราะหการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการ

บริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง 

ตอนที่ 2  รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการใน
หองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

1.  องคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียน
เสมือนจริง 

2.  ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหาร
โครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 

3.  รายละเอียดของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม
เร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 

ตอนท่ี 3  การนําไปใช 

1.  เงื่อนไขการนํารูปแบบไปใช 
2.  วิธีการนํารูปแบบไปใช 
3.  การประเมินรูปแบบ 
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 ตอนที่ 1 

บทนํา 

1.  ความนํา 

การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเปนการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางในการ
เรียนรู มีวัตถุประสงคหลักคือ มุงพัฒนาเจตคติและคานิยมในตัวของผูเรียน โดยตองการใหผูเรียน
มีทักษะทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งการทํางานรวมกัน นอกจากนั้นแลวยังชวยใหผูเรียนรูจักตน
เอง ตระหนักในคุณคาของตนเอง และมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา โดยกิจกรรมการเรียน
การสอนที่จัดขึ้นจะตองมีลักษณะที่สําคัญคือ ผูเรียนมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีปฏิสัมพันธ
กันอยางใกลชิด มีความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย มีทักษะทางสังคม และมี
ทักษะในกระบวนการกลุม 

การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง ( Virtual Classroom) เปนการนําเอาลักษณะ
เดนหลายๆ ประการของการเรียนการสอนบนเว็บมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ 
ซึ่งเปนการรวมมือกันระหวางผูเรียนดวยกันเอง หรือระหวางผูเรียนกับผูสอน โดยการเรียนดังกลาว
จะจําลองมาจากลักษณะและองคประกอบของการเรียนการสอนในหองเรยีนปกติ ทั้งนี้เพื่อเปน
ประโยชนตอผูเรียนและผูสอนในแงของเวลาและสถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทําให
ผูเรียนและผูสอนสามารถรับสงขาวสารขอมูลในรูปแบบตางๆ อันรวมถึงขอความรู และความคิด
เห็นถึงกันไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ จึงไดมีการพัฒนาการ
เรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงขึ้น ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนไดอาศัยความสามารถของเทคโนโลยี
เครือขายในการศึกษาหาความรู สรางทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง ลดขอจํากัดของการ
เรียนดวยตนเองผานคอมพวิเตอรในเรื่องของการพัฒนาทักษะทางสังคมของผูเรียน ไดอยางมีประ
สิทธิภาพ และยังเปนการประหยัดเวลา และสรางความสะดวกสบาย ลดคาใชจายตาง ๆ ไมตอง
เดินทาง และจัดเตรียมสถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอีกดวย 
 
2.   ความสําคัญของรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการ
ในหองเรียนเสมือนจริง 

2.1  เพื่อเปนแนวทางใหแกผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมใน
หองเรียนเสมือนจริง 

2.2  เพื่อเปนแนวทางในการสรางโปรแกรมการหองเรียนเสมือนจริงสําหรับกจิกรรมการ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
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2.3  เพื่อเปนวิธีสอนอีกวิธีหนึ่งการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ ที่จะชวยใหผูเรียนเกิด
การรวมกันเรียนรู การทํางานอยางเปนระบบ และศึกษาคนควาความรูดวยตนเอง 

 

3.   ผลการวิเคราะหการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหาร
โครงการในหองเรียนเสมือนจริงผานเครือขายคอมพิวเตอร 

3.1  การจัดกิจกรรมกอนการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการใน
หองเรียนเสมือนจริง สรุปไดดังนี้ 

กิจกรรมของผูสอนจะตองกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนในหองเรียนเสมือน
จริงใหสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน กําหนดกิจกรรม สํารวจแหลงขอมูลที่ผูเรียนสามารถไปสืบ
คนหาขอมูลเพิ่มเติมได สํารวจความพรอมของผูเรียน ในแงของทักษะเบื้องตนของผูเรียนดานการ
ใชงานคอมพิวเตอรในการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน การใชงานอินเตอรเน็ตการคนหาขอมูล และความ
พรอมของอุปกรณการเรียนของผูเรียน วาเครื่องคอมพิวเตอร มีความพรอมหรือไม มีขอจํากัดเรื่อง
เวลา สถานที่ในการเรียน อยางไรบาง ความสามารถของคอมพิวเตอรในการเชื่อมตอกับระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร จัดพิมพเอกสารหรือคูมือที่ใชประกอบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือน
จริง รวมถึงการปฐมนิเทศผูเรียนเกี่ยวกับขอมูลเบื้องตนของทักษะเบื้องตนในการใชเครื่องมือการ
สื่อสารระหวางกัน ขอควรระวัง และการแกไขปญหาเบื้องตนที่อาจเกิดขึ้นไดระหวางดําเนินกิจ
กรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง ในขั้นนี้ผูสอนจะตองวางแผน และเตรียมสื่อการ
สอนตาง ๆ ที่ตองใชในการเรียนการสอนไวใหพรอม โดยสื่อการสอนที่เตรียมจะขึ้นอยูกับกิจกรรมที่
ผูสอนกําหนดไว  

กิจกรรมของผูเรียนในขั้นตอนนี้ ผูเรียนจะตองเตรียมรับขอมูลเบื้องตนที่ผูเรียน
ควรทราบ และเตรียมอุปกรณในการจดบันทึกความรูใหพรอม ในขั้นนี้ผูเรียนจะมหีนาที่แคเตรียม
ตัวใหพรอมกอนเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเทานั้น 

ส่ือการสอนที่มีในขั้นตอนนี้ ไดแก แผนการสอนของผูสอน เอกสารเนื้อหาวิชา 
Presentation ประกอบเนื้อหาการสอน URL ของแหลงขอมูลเพิ่มเติม เปนตน สื่อตาง ๆ เหลานี้จะ
มีมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับกิจกรรมที่ผูสอนไดกําหนดไว 
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3.2  การจัดกิจกรรมระหวางการเรียนการสอน และการทํากิจกรรมในหองเรียนเสมือนจริง 
สรุปไดดังนี้ 

กิจกรรมของผูสอนในขั้นนี้ผูสอนจะตองบรรยายสรุปเนื้อหาแจงแนวทางในการ
ทํางานและเปดโอกาสใหผูเรียนเสนอหัวขอที่ตนเองสนใจ หลังจากนั้นใหผูเรียนจัดกลุมดําเนินกิจ
กรรมการเรียนตามขั้นตอนและแผนการสอนที่ไดระบุไว โดยผูสอนจะเปนผูใหคําแนะนําเกี่ยวกับ
การทํากิจกรรมหรือการคนควาหาความรูเพิ่มเติมจากแหลงความรูตางๆ โดยผูสอนจะตอบขอ
สงสัยของผูเรียน ในกรณีที่ผูเรียนซักถาม ซึ่งหนาที่ผูสอนในขั้นนี้จะตองเปนผูใหคําแนะนําใหผู
เรียนเกิดการเรียนรู และคอยสังเกตการทํางานรวมกันภายในกลุมดวย 

กิจกรรมของผูเรียนก็ตองปฏิบัติตามกิจกรรมที่ผูสอนไดกําหนดไวซึ่งแจงกิจกรรม
ใหผูเรียนทราบลวงหนาแลว โดยผูเรียนอาจจะทํากิจกรรมจากใบงานที่ผูสอนไดสงให โดยผูเรียน
ตองสงงานตามที่ไดรับมอบหมายจากผูสอนใหถูกตองและตรงตามเวลาที่กําหนดไว 

สื่อการสอนในขั้นนี้ ไดแก หองเรียนเสมือนจริง ใบงาน Presentationประกอบเนื้อ
หา URL แหลงความรูเพิ่มเติม 

3.3  การจัดกิจกรรมหลังจากการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
สรุปไดดังนี้ 

กิจกรรมหลังจากการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง เพื่อ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและประเมินการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียน
เสมือนจริงของผูเรียน เพื่อนําขอมูลเหลานี้ไปพัฒนาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งตอไป 
ซึ่งกิจกรรมเพื่อประเมินการเรียนรูของผูเรียนก็มาจากผลงานที่ผูเรียนไดปฏิบัติในระหวางการเรียน
ในหองเรียนเสมือนจริง ซึ่งผูสอนก็ตองสังเกตการทํางานกลุมของผูเรียนดวย แตผลงานที่จะ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดอยางชัดเจน คือ การเปรียบเทียบคะแนนที่ไดจาก
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบ  สวนการประเมินผลการจัดการเรียนแบบ
รวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงก็มาจากการทําแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเกี่ยว
กับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นของผู
เรียน ซึ่งผูสอนจะเก็บขอมูลสวนนี้ไวเพื่อปรับปรุงการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในครั้ง
ตอไปใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ตอนที่  2 

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหาร
โครงการในหองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

จากทฤษฎีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการบริหารโครงการ ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุม และความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ ผูวิจัย
พบรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง
สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี โดยมีองคประกอบของรูปแบบการเรยีนดังตอไปนี้ 
 



1.  องคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงเรื่องการบริหารโครงการ 
 

รูปแบบการเรียน 
แบบรวมมือแบบรวมกลุม 
ในหองเรียนเสมือนจริง 

กิจกรรมการเรียน 
ในหองเรียนเสมือนจริง 

กิจกรรมหลังการเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริง 

หองเรียนเสมือนจริง 

เราความสนใจของผูเรียน 

แจงวัตถุประสงคการเรียน 

ทบทวนความรูเดิม 

นําเสนอบทเรียน 

ชี้แนวทางการเรียนรู 

ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน 

ใหผลยอนกลับ 

ประเมินผล 

การจําและนําไปใช 

เลือกเรื่องที่จะศึกษา 

กําหนดหัวขอยอย 

เตรียมหัวขอยอย 

นําเสนอภายในกลุมยอย 

เตรียมนําเสนอตอกลุมใหญ 

นําเสนอตอกลุมใหญ 

กิจกรรมกลุมใหญ กิจกรรมกลุมยอย 

ประเมินผูเรียน 

ประเมินโปรแกรมการเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริง 

กิจกรรมเตรียมความ
พรอมผูเรียนกอนการเรียน

(ปฐมนิเทศ) 

หองเรียนปกติ การวางแผน 

การเตรียมตัวผสอน 

การเตรียมตัวผเรียน 

Acer123
Text Box
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 1.  ขั้นกอนการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

2.  ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือน
จริงเรื่องการบริหารโครงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1 กําหนดวัตถุประสงค 

-  ผูสอนเตรียมเว็บเพจประจําวิชาซึ่งประกอบดวยวัตถุ
ประสงค, ขั้นตอนของกิจกรรม, แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับกิจ
กรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

1.2 กําหนดเนื้อหา - ผูสอนเตรียมเนื้อหาใหครบถวนตามวัตถุประสงคและ
เตรียมสไลดสรุปเนื้อหา 

1.3 สํารวจขอมูลผูเรียน - ผูสอนสํารวจความพรอมของผูเรียนจากการสอบถามหรือ
ใชแบบสอบถามผูเรียนเกี่ยวกับทักษะและความพรอมของ
ผูเรียนในดานตางๆ ที่มีความจําเปนตอการดําเนินกิจ
กรรมการเรียน 
- นําขอมูลที่ไดจากการสํารวจไปใชประกอบในการออก
แบบกิจกรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

1.4 วางแผนกิจกรรมระหวาง
การดําเนินกิจกรรมการเรียน
ในหองเรียนเสมือนจริง 

-  ผูสอนเตรียม URL Link ที่จะนําผูเรียนไปยังแหลงขอมูลตางๆ 
บนเว็บที่ผูเรียนสามารถเขาไปคนควาได 
- ผ ูสอนเตรียมกิจกรรมและงานที่ผูเรียนตองทํา 
-  ผูสอนเตรียมเว็บเพจมอบหมายงาน ประกอบดวย วัตถุ
ประสงค อีเมลของผูเรียน  หัวของาน  รายละเอียดกิจกรรม  
รูปแบบของผลงาน  วิธีการสงงาน  กําหนดเวลาในการสงงาน 

-  ผูสอนใชเว็บเพจมอบหมายงานในการมอบหมายงาน 

1.5 การเตรียมตัวของผูสอน 

-  ใชเว็บเพจประจําวิชาในการโหลดขอมูลที่มีจํานวนมาก 
-  สรางเว็บเพจประจําวิชา, เว็บเพจเนื้อหา, เว็บเพจมอบหมาย
งาน, เว็บเพจสงงาน, เว็บเพจผลการเรียนรายบุคคล, 

-  สรางหองเรียนเสมือนจริง 

1.6 การเตรียมตัวผูเรียน 
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2.  ขั้นดําเนินการระหวาง
การเรียนในหองเรียน

เสมือนจริง 

3.  ขั้นติดตามผลหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.6 การเตรียมตัวผูเรียน -  ผูเรียนศึกษาขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับเครื่องมือ ขอตกลง
วิธีดําเนินกิจกรรมการเรียน ขอควรระวังในการเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริง 
-  ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
-  ผูเรียนนําเสนอหัวขอที่ตนเองสนใจศึกษา  
- ผูเรียนจัดกลุมตามหัวขอที่สนใจ กลุมละ 5 คน 
- ผูเรียนแบงหนาที่กัน ในการทํางานกลุม 

กิจกรรมผูเรียน 
-   ฟง/อานการบรรยายเนื้อหาของผู
สอน ประกอบดวยขอความกับไฟล
เสียง ภาพเคลื่อนไหว VDO Clip 
หรือ Streaming 

-   ใชกระดานสนทนาหรือโปรแกรม
สนทนากลุมในการติดตอประสาน 
งานภายในกลุม 

-   ใชกระดานสนทนาติดตอประสาน 
งานกับผูสอน และระหวางผูเรียน 

-   ใชอีเมลหรือกระดานสนทนาใน
การซักถามผูสอน 

-   ใชโปรแกรมจัดการเอกสาร เชน 
Word, Excel, PowerPoint ในการ
จดบันทึกความรูลงในสมุดบันทึก
การเรียนรู 

-   ดําเนินกิจกรรมกลุมตามใบงานที่
ไดรับมอบหมาย 

 

กิจกรรมผูสอน 
-   ใชกระดานดําเสมือนอธิบาย

เนื้อหาวิชา และวิธีการในการ
แสวงหาความรูเพิ่มเติม 

- ใหคําแนะนําเกี่ยวกับการทํางาน
กลุมของผูเรียน 

-   คอยใหคําแนะนําและควบคุม
ขอความที่ถูกพิมพบนกระดาน
ดําเสมือน 

-   ใหผลยอนกลับเมื่อผูเรียนทํากิจ
กรรมในหองเรียนเสมือนจริง 
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3.  ขั้นติดตามผลหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1 ประเมินผลการเรียนรู
ของผูเรียน 

กิจกรรมครู 
-   ประเมินผลงานกลุมและ
กระบวนการทํางานของกลุม 

-   มีเว็บเพจรายงานผลการเรียน
ของผูเรียน 

-   ใชกระดานสนทนาในการแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน
กลุมของผูเรียน 

กิจกรรมนักเรียน 
-   สงงานตามใบงานที่ไดรับมอบ
หมายจากผูสอน 

-   สรางผลงานกลุมออกมาในรูปแบบ
กระดานดําเสมือน 

-   ใชการสนทนาเสมือน (Chat) ใน
การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผล
งานกลุม 

-   ทําแบบสอบถามแสดงความคิด
เห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริง 

-  ทําแบบทดสอบหลังเรียน(ออนไลน)

3.2 ประเมินการจัดการเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริง 

-  ผูเรียนทําแบบสอบถามออนไลนในการแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับโปรแกรมการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
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3.  รายละเอียดของรูปแบบการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหาร
โครงการในหองเรียนเสมือนจริง  

การจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียน
เสมือนจริง ผูวิจัยไดนําทฤษฎีการจัดการการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม การออกแบบการเรียน
การสอนบนเว็บและความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการบริหารโครงการ ดานการเรียนแบบรวม
มือแบบรวมกลุมและดานการเรียนการสอนบนเว็บที่ไดมาจากแบบสอบถามของผูวิจัยผนวกรวม
กันเปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองรียนเสมือนจริง มีราย
ละเอียดดังตอไปนี้ 

 

ขั้นที่ 1 การจัดกิจกรรมกอนการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
 

1.1 ผูสอนกําหนดวัตถุประสงคและเนื้อหา 
1.2 ผูสอนกําหนดวิธีการในการวัดและประเมินผลของผูเรียน 
1.3 ผูสอนกําหนดแหลงการเรียนรูใหตรงกับเนื้อหา 
1.4 ผูสอนรวบรวมขอมูลของผูเรียนเกี่ยวกับทักษะและความพรอมในการดําเนินกิจ

กรรมการเรียน จากการใหผูเรียนทําสอบถาม 
1.5 กําหนดกิจกรรมในขั้นกอนการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง โดยจัดเปนกิจกรรมที่

จําลองสถานการณในการเรียนแบบรวมมือในหองเรียนเสมือนจริงกอนทําการสอนจริง เพื่อใหผู
เรียนไดลองฝกใชเครื่องมือและตรวจสอบความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรวาสามารถเขาสูหนา
เว็บหองเรียนเสมือนจริงไดหรือไม อธิบายถึงเงื่อนไขในการดําเนินกิจกรรมการเรียน บอกแหลงการ
เรียนรูเพิ่มเติมเพื่อใหผูเรียนสามารถเขาไปศึกษาดวยตนเองไดกอนเขาเรียน 

1.6 กําหนดกิจกรรมระหวางการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ซึ่งตองครอบคลุมถึงกิจกรรม
รายบุคคลและกิจกรรมกลุมดวย นอกจากนี้ผูสอนตองคํานึงถึงผลงานที่แสดงถึงการเรียนรู และ
กระบวนการทํางานกลุมของผูเรียน  

1.7 กําหนดกิจกรรมติดตามผลหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ซึ่งจะเปนกิจกรรมตอ
เนื่องจากการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นอกจากนี้ควรมี
การสอบถามความคิดเห็นผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เพื่อ
ตรวจสอบผลการจัดกิจกรรมและเครื่องมือที่ใชในการเรียนการสอนวาผูเรียนมีความพึงพอใจหรือ
ตองการใหผูสอนปรับปรุงสวนไหนบาง 

1.8 ผูสอนจัดทําเว็บเพจประจําวิชาซึ่งประกอบดวย วัตถุประสงค ขั้นตอนของกิจกรรม 
และแนะนําภาพรวมของกิจกรรมในหองเรียนเสมือนจริง 
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1.9 ผูสอนจัดทําเว็บเพจมอบหมายงานประกอบดวย วัตถุประสงค อีเมลของผูเรียนทุกคน
ในแตละกล ุม หัวของาน รายละเอียดกิจกรรม รูปแบบของผลงานผูเรียน วิธีการสงงาน กําหนด
เวลาในการสงงาน 

1.10 ผูสอนจัดสรางเว็บเพจหองเรียนเสมือนจริง โดยเครื่องมือที่สรางขึ้นตองครอบคลุม
วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนที่กําหนดไว 

1.11 ผูสอนสราง E – Mail สําหรับใหผูเรียนสงงาน 
1.12 ผูสอนจัดทํากระดานสนทนาแสดงความคิดเห็นและติดตอประสานงานระหวางผู

เรียนดวยกันเองและผูสอน 
1.13  ผูสอนจัดทําเว็บเพจรายงานผลคะแนนรายบุคคลของผูเรียน 
1.14  ผูสอนเตรียมขอมูลปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก ขอตกลงเบื้องตนของการเรียนการสอน

ในหองเรียนเสมือนจริง มารยาทในการเรียน กิจกรรมทั้งหมดที่ผูเรียนตองปฏิบัติ แลวนําเสนอบน
เว็บเพจประจํารายวิชาหรือ กระดานดําเสมือน 

1.15  ผูเรียนแบงกลุมตามหัวขอที่ตนเองสนใจ กลุมละ 5 คน 
1.16  ผูเรียนลงทะเบียนกอนเรียน 
1.17  ผูเรียนศึกษาขอมูลเบื้องตนที่ผูสอนเตรียมไว 
1.18  ผูเรียนเขาทํากิจกรรมเราความสนใจ เชน ใหผูเรียนดูเว็บที่เปนโครงการที่นาสนใจใน

ขณะนั้นวามีจุดเดนและจุดดอยอยางไรแลวชวยกันอภิปราย 
1.19  ผูเรียนใชการสนทนาเสมือน (Chat) ในการแสดงความคิดเห็นระหวางกลุมและ

ระหวางผูเรียนกับผูสอน 
1.20 ผูเรียนใชกระดานสนทนาหรือการสนทนาเสมือนในการแสดงความคิดเห็นภายใน

กลุม 
 

ขั้นที่ 2 การจัดกิจกรรมระหวางการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
 

2.1 ผูสอนทําการสอนใหสัมพันธกับความสนใจของผูเรียน (โดยการเชื่อมโยงการสอนไป
ยังเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผูเรียน หรือยกตัวอยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น) 

2.2 ผูสอนควรจะบอกถึงจุดประสงคของบทเรียนที่จะเรียน  
2.3 ผูสอนควรมีการซักถามผูเรียนเกี่ยวกับประสบการณเดิมที่เกี่ยวของการเนื้อหาวิชาที่

เรียน เพื่อใหผูเรียนไดทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา แตถาเปนครั้งตอไปผูสอนควรกลาวอางถึง
เนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอื่นที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่ผานมา 

2.4  ผูสอนใชวิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอยางในการนําเสนอเนื้อหา 
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2.5  ผูสอนมอบหมายงานและแนะนําวิธีการหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ แกผูเรียน
โดยใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เองตามหัวขอที่ตนไดรับมอบหมาย 

2.6 ผูสอนควรจัดใหผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวม
กลุม 9 ข้ันตามที่ผูสอนไดชี้แจงและทําการตกลงเงื่อนไขในการเรียนตางๆ ไวกับผูเรียนไวในการ
เรียนครั้งแรก โดยผูเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นถึงเรื่องที่ตนเองสนใจและตองการศึกษา ผูสอน
เปนผูนําการอภิปรายและทาํการสรุปส่ิงที่ไดจากการอภิปรายบนกระดานดํา 

2.7 ผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนให
คําแนะนํา 

2.8 กลุมของผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผู
สอนเปนผูชี้แนะ 

2.9 ใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับมอบหมายจากกลุมเอง 
2.10  ผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตามลําดับหัวขอที่ใหไปศึกษา เพื่อนในกลุมรับฟง ซัก

ถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 
2.11  ผูเรียนใหสมาชิกในกลุมรวมมือกันสังเคราะหหัวขอยอยที่ไปศึกษาและมีการ

อภิปรายเพื่อนําเสนอเปนผลงานของกลุม 
2.12  ผูเรียนใชวิธีการบรรยายประกอบสไลดสรุปประเด็นสําคัญ 
2.13  ผูสอนจะตองตรวจงานของผูเรียนแลวแสดงความคิดเห็น แนะนําการทํางานของผู

เรียนใหผูเรียนทั้งชั้นเรียนฟง เพื่อนําความรูหรือขอแนะนําไปแกไขและพัฒนาวิธีการทํางานหรือผล
งานของกลุมตนเองตอไป 

 

ขั้นที่ 3 การติดตามผลหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
 

3.1  ประเมินผลความรูของผูเรียน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
3.2  ผูเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวม

กลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
3.3  ผูสอนตรวจผลงานรายบุคคลและกลุม 
3.4  ผูสอนเสนอขอคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานรายบุคคลในหองเรียนเสมือนจริง 
3.5  ผูสอนเสนอขอคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานกลุมบนกระดานสนทนา 
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ตอนที่ 3 

การนําไปใช 

การนํารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ
ในหองเรียนเสมือนจริงไปใชจําเปนตองดําเนินการตามเงื่อนไข วิธีการนําไปใช และประเมินรูป
แบบ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1.  เง่ือนไขการนํารูปแบบไปใช 

1.1 การนํารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือน
จริงไปใช ผูสอนจะตองคํานึงสภาพแวดลอม ระบบเครือขาย โปรแกรมและคอมพิวเตอรที่ทางผู
เรียนมีอยูซึ่งตองมีประสิทธิภาพ เชน หนวยความจํา 128 MB ขึ้นไป มีโปรแกรม Internet Explorer 
ความเร็วในการสงผานขอมูลต้ังแต 64 Kbps มีลําโพงหรือหูฟง มีไมโครโฟน เปนตน 

1.2 การเรียนการสอนบนเว็บนี้เปนการจัดการเรียนการสอนที่อยูในสภาพแวดลอมผาน
ทางเครือขายอินเตอรเน็ตเปนหลัก 

1.3 ผูสอนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอนบนเว็บ ความรูเกี่ยว
กับอินเทอรเน็ต และการใชโปรแกรมหองเรียนเสมือนจริง 

1.4 ผูเรียนจะตองมีพื้นฐานความรูในการใชอินเตอรเน็ต Search engine และการใชอิน
เทอรเน็ตในการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 

2.  วิธีการนํารูปแบบไปใช 

2.1 ในการสรางหองเรียนเสมือนจริง ผูสอนจะตองเปนผูวางแผนและออกแบบวัตถุ
ประสงค เนื้อหา สื่อตาง ๆ ที่จะนําเสนอบนเว็บดวยตนเอง 

2.2  ผูสอนจะตองออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บโดยคํานึงถึงทฤษฎีการออก
แบบการเรียนการสอนบนเว็บดวย 

2.3  บทบาทของผูสอนในการเรียนการสอนบนเว็บ จะเปนผูใหอํานวยความสะดวกแกผู
เรียน ดังนั้นผูสอนตองสังเกตการทํางานกลุมของผูเรียน เชน การแบงหนาที่ในการทํางาน การ
อภิปรายภายในกลุมบนกระดานดําเสมือน การหาขอมูลจากการใช Search engine นอกจากนี้ผู
สอนตองมีผลยอนกลับใหแกผูเรียนในกระดานสนทนา เพื่อเปนแรงกระตุนในการเรียนรูของผูเรียน 
และใหผูเรียนรูวาผูสอนยังคงคอยดูแล ชวยเหลืออยูตลอดการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.4  ผูเรียนจะตองมีความพรอมในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนและการปฏิ
สัมพันธกับผูอ่ืนบนเว็บ เนื่องจากการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงจะเนนการทํางานกลุม
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เปนหลัก ดังนั้นผูเรียนจะตองฝกทักษะในการบริหารจัดการ และการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยาง
เปนระบบ เพื่อใหการเรียนการสอนเปนไดตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว และผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพ  

2.5  ผูสอนจะตองอธิบายวิธีการเรียน เวลาในการเรียน และเหตุผลของการเรียนเรื่องการ
บริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงใหแกผูเรียน เพื่อ
ใหผูเรียนทุกคนเขาใจตรงกัน และใหความรวมมือในการเรียนอยางเต็มความสามารถ 

3.  การประเมินรูปแบบ 

การประเมินรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหาร
โครงการในหองเรียนเสมือนจริง ผูวิจัยไดนําแผนการสอนที่สรางขึ้นจากรูปแบบที่ไดพัฒนาขึ้น ไป
สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการบริหารโครงการ ดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวม
กลุม และดานการเรียนการสอนบนเว็บแลวทําการปรับปรุงจนผูเชี่ยวชาญเห็นวาแผนการสอนที่ได
มีความเหมาะสมแลว จึงนําไปใชในการเรียนการสอนจริงกับกลุมตัวอยาง แลวนําผลคะแนนเฉลี่ย
จากการทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของผูเรียนมาเปรียบเทียบกัน โดยผลการเปรียบเทียบที่
ไดนั้น คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนจะตองมีคามากกวากอนเรียน นอกจากนั้นแลวยังมีการสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเรียนดวยวามีความิดเห็นตอรูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้นอยางไรบาง ผลที่ได
โดยเฉลี่ยควรจะอยูที่ระดับ 3.5 คะแนนหรือ มีความพึงพอใจในระดับมาก จึงจะถือวารูปแบบที่ได
พัฒนาขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพ 



บทที่ 6 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหาร 
โครงการในหองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ -
มหาวิทยาลัย ผูวิจัยมีวัตถุประสงค วิธีดําเนินการวิจัย โดยสรุปไดดังตอไปนี้ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองบริหารโครงการบนเครือขาย
คอมพิวเตอรสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

2.เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในสภาพแวดลอมการเรียนของ
หองเรียนเสมือนจริง 

3.เพื่อเปรียบเทียบผลทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงดวย 
รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมที่ไดพัฒนาขึ้น 

4.เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 1. การกําหนดกลุมตัวอยางประชากร 
 
 กลุมตัวอยางประชากรในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 2 กลุมใหญอันไดแก กลุมตัวอยางที่
เปนผูเชี่ยวชาญ และกลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน 
 

1.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยที่เปนผูเชี่ยวชาญ แบง 3 กลุม กลุมแรกไดแก กลุม 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิงแบบลูกโซ 
(Snowball Sampling) ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญทาน
แรก และใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไปจนครบจํานวน 3 ทาน กลุมที่ 2 ไดแก กลุม
ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมจํานวน 3 ทานจากการแนะนําอางอิง 
แบบลูกโซ โดยมีวิธีการเชนเดียวกันกับกลุมแรก และกลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียน
การสอนในหองเรียนเสมือนจริง 3 ทาน จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)และ 
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การแนะนําอางอิงแบบลูกโซ ดวยวิธีการที่อาจารยที่ปรึกษาและผูวิจัยรวมกันกําหนดผูเชี่ยวชาญ
ทานแรกและใหผูเชี่ยวชาญแนะนําผูเชี่ยวชาญทานอื่นตอไป จนครบจํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติ
ดังนี้ 
 
 1.1.1ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาดานการบริหารโครงการ มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่ง
หรือทั้ง 2 อยาง 
 1.1.1.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการบริหาร
โครงการ ไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  
 1.1.1.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการบริหารโครงการ ซึ่งมี 
ผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 
 

1.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม มีคุณสมบัติอยางใดอยาง
หนึ่งหรือทั้ง 2 อยาง 
 1.1.2.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ ไมต่ํา
กวา 2 ป และ / หรือ  
  1.1.2.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งมี
ผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศกึษา 

 
1.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง มีคุณ

สมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้ง 2 อยาง ดังนี้ 
 1.1.3.1 เปนผูมีประสบการณในการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียน
เสมือนจริงไมต่ํากวา 2 ป และ / หรือ  
  1.1.3.2 เคยเปนผูเขียนตําราเรียนหรือทําวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่ง
มีผลงานเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษา 

 
 1.2 กลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน คอื นิสิตคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ 
ลงทะเบียนเรียนในวิชา การเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา จํานวน 20 คน มีทักษะใชคอมพิวเตอร 
ในการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
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 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้แบงออกเปน 8 ชิ้น คือ 
 

2.1  แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ เกี่ยวกับหัวขอที่มีความ
เหมาะสมตอผูเรียนในระดับปริญญาตรี ตลอดจนกิจกรรมการเรียนการเรียนการสอนในขั้นนําเขาสู
บทเรียน ขั้นนําเสนอบทเรียน ข้ันดําเนินกิจกรรม และวิธีการในการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 
เปนแบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเลือก หลังจากนั้นจึงเลือกเอา
หัวขอที่มีคะแนนเฉลี่ยที่ผูเชี่ยวชาญ 3 ทานใหเทากับ 5 คะแนน (เห็นดวยมากที่สุด) มาใชเปนเนื้อ
หาในการวิจัยครั้งนี้  
 

2.2 แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม เกี่ยวกับการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 ข้ันในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ เปน
แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเลือก ในแตละขั้นของการเรียนจะ
มีวิธีการดําเนินกิจกรรมการเรียนแบบตางๆ ใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือใหคะแนน
ความเหมาะสม โดยมีเกณฑในการเลือกคือวิธีดําเนินกิจกรรมที่ไดคะแนนเฉลี่ยสูงสุดจากผูเชี่ยว
ชาญดานการเรียนแบบรวมมือ 3 ทาน จะถูกนําไปใชเปนวิธีการในการวิจัยครั้งนี้ 
 

2.3  แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
เกี่ยวกับการเลือกใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกในหองเรียนเสมือนจริงในการดําเนิน 
กิจกรรมการเรียนการสอนขั้นตาง ๆ โดยในการสรางแบบสอบถามชุดนี้จะเปนการนําเอาผลที่ได
จากการตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือมาเปนหัวขอของกิจกรรม โดย
แบบสอบถามที่สรางขั้นในขั้นนี้ จะเปนสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนบนเว็บ ใหคะแนนความเหมาะสมของเครื่องมือที่จะนํามาใชในกิจกรรมนั้นๆ โดยใน
ขั้นนี้ผลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนบนเว็บ ผูวิจัยจะเลือกเอา
เครื่องที่ไดคะแนนเฉลี่ยสูงสุดจากผูเชี่ยวชาญดานการเรียนบนเว็บทั้ง 3 ทาน มาใชเปนเครื่องมือใน
การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงขั้นนั้นๆ ในการวิจัยครั้งนี้ 
 

2.4  รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงเรื่องการบริหาร
โครงการที่ไดพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะหและสรุปความคิดเห็นที่ไดจากการสอบถามผูเชี่ยวชาญทั้ง 
3 ดานดานละ 3 ทาน รวมทั้งสิ้น 9 ทาน  
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2.5 แผนการสอนเนื้อหาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมใน

หองเรียนเสมือนจริงที่ไดมาจากรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงที่
ไดพัฒนาขึ้น จํานวน ทั้งสิ้น 3 แผน ซึ่งแบงจากระยะเวลาของการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่เกิดขึ้นในหองเรียนเสมือนจริง 
 

2.6 แบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเมื่อส้ินสุด
การเรียนดวยรูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น เปนแบบทดสอบแบบปรนัยแบบเลือกตอบขอถูกเพียง 
1 ขอ จํานวนทั้งสิ้น 30 ขอ  
 

2.7  หองเรียนเสมือนจริงที่สรางจากรูปแบบการเรียนและแผนการสอนที่ไดพัฒนาขึ้นจาก
การศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของและการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

2.8 แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมเรื่องการ
บริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร แบงเปน 2 สวน ไดแก 
 
         2.8.1 ถามความคิดเห็นและความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนการสอน และ 
         2.8.2 ถามความคิดเห็นและความพึงพอใจเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียน
ในหองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบการเรยีนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ 
  
 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
3.1 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการเรียนแบบรวมมือ และ 

ดานการเรียนการสอนบนเว็บ  เกี่ยวกับแนวทางในการเลือกเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนเรื่องบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง โดย
ดูจากรูปแบบการเรียนแบบรวมมมือแบบรวมกลุมที่พัฒนาขึ้น นําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญไป
ทําการสรางและปรับปรุงแผนการสอน กอนนําไปทดลองใชตามรูปแบบ 
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3.2 ทดสอบความรูและทักษะเกี่ยวกับการบริหารโครงการและการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมของกลุมตัวอยางกอน และหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบการเรียนแบบรวมมือแบบรวม-
กลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง 
 

3.3 สอบถามความพึงพอใจของของผูเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวม-
กลุมเร่ืองวิชาการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง ของนิสิตระดับปริญญาตรี คณะ 
ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ทดลองใชรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น 

   
1. การวิเคราะหขอมูล 
 

1.1 วิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจากแบบ
สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ โดยใชเกณฑในการพิจารณา
ความคิดเห็น คือ หัวขอหรือวิธีการที่มีคาเฉลี่ยในการตอบของผูเชี่ยวชาญสูงสุดคือหัวขอหรือวิธีการ
ที่มีความเหมาะสมมากที่สุด แลวนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง 

  
1.2  วิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจากแบบ

สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเกณฑในการพิจารณา
ความคิดเห็น คือ หัวขอหรือวิธีการที่มีคาเฉลี่ยในการตอบของผูเชี่ยวชาญสูงสุดคือหัวขอหรือ 
วิธีการที่มีความเหมาะสมมากที่สุด แลวนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง 

 
1.3 วิเคราะหคาความถี่ และรอยละของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจากแบบสอบถามความ

คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชเกณฑในการพิจารณาความคิดเห็น คือ 
เครื่องมือที่มีคาความถี่และรอยละในการตอบของผูเชี่ยวชาญสูงสุดคือเครื่องมือที่มีความเหมาะสม
มากที่สุด แลวนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง 
 

1.4 สรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ดานออกมาเปนรูปแบบการเรียนการสอนใน
หองเรียนเสมือนจริง และนําไปจักสรางเปนแผนการสอนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ เพื่อไปใช
ในการวิจัย แลวนําเสนอในรูปแบบความเรียง 
 

1.5  วิเคราะหคาคะแนนการประเมินการเรียนรวมมือเปนกลุม  จากกลุมทดลองที่ไดใชรูป
แบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น  ดวยสถิติ  คาเฉลี่ย  และทดสอบความแตกตางของคะแนนในสัปดาห
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แรกและสัปดาหที่ 4 ดวยการทดสอบที (t – test dependent) แลวนําเสนอขอมูลในรูปแบบความ
เรียง 

 
1.6 วิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจากแบบ

สอบถามความพึงพอใจของผูเรียน แลวนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง 
 
สรุปผลการวิจัย 
 
 จากการทําวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยสรุปผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง แบงออกเปน 4 ตอน ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 จากการสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานรูปแบบการเรียน และดานการเรียนการสอน
บนเว็บ สรุปผลได 3 ประเด็นใหญๆ  รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 1. จากการวิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ได
จากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ ผูวิจัยสรุปผลการ
วิจัยเกี่ยวกับหัวขอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนในขั้นตางๆ และนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง 
ไดดังตอไปนี้ 
 

1.1 หัวขอเนื้อหาการบริหารโครงการที่เหมาะสมที่จะนํามาใชในการเรียนการสอน
ดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมไดแก ความหมายและลักษณะของโครงการ การบริหาร
โครงการ ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ กระบวนการบริหารโครงการ
เชิงกลยุทธ การวางแผนโครงการ องคประกอบของแผนแมบทโครงการ การกําหนดตารางเวลา 
กิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท  
 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียน ในขั้นนําเขาสูเนื้อหาบทเรียน การบริหารโครงการ ควร
ทําดวยวิธีการจัดการสอนใหสัมพันธกับความสนใจของผูเรียน (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยัง 
เหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผูเรียน หรือยกตัวอยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น) 
 

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นนําเสนอเนื้อหาบทเรียนการบริหารโครงการ ควร
ใชวิธีการบรรยาย และยกตัวอยางประกอบ 
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1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นดําเนินกิจกรรม ในเรื่องการบริหารโครงการ ควร
ใชวิธีการทํางานเปนกลุม 
 

1.5 การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในการเรียนเรื่องการบริหารโครงการ ควร
ทําดวยวิธีการตรวจงาน และการทดสอบ  
  

2. จากการวิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ได
จากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ ผูวิจัยสรุปผลการวิจัย
เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในข้ันตางๆ และนําเสนอขอมูลใน 
รูปแบบความเรียง ไดดังตอไปนี้ 

 
 2.1 กิจกรรมการเรียนขั้นอภิปรายรวมกันทั้งชั้น ดวยการใหผูเรียนทุกคนแสดง

ความคิดเห็นถึงเรื่องที่ตนเองสนใจและตองการศึกษา ผูสอนเปนผูนําการอภิปรายและทําการสรุป
ส่ิงที่ไดจากการอภิปรายบนกระดานดํา 

  
 2.2 การเลือกสมาชิกและสรางกลุม ควรใชวิธีการจัดกลุมผูเรียนที่มีความสามารถ

หลากหลายมาทํางานชวยเหลือกัน   
  
 2.3 จัดกิจกรรมในขั้นการเลือกเรื่องที่จะศึกษา ดวยการใหผูเรียนเปนผูกําหนด 

หัวขอ และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนใหคําแนะนํา 
 
 2.4 จัดกิจกรรมในขั้นการกําหนดหัวขอยอย ดวยการใหกลุมของผูเรียนเปน 

ผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนเปนผูชี้แนะ 
 
 2.5 จัดกิจกรรมในขั้นการเตรียมหัวขอยอย ดวยการใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหา

ขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับมอบหมายจากกลุมเอง และผูสอนแจงวิธีการหาขอมูลจากแหลงความรู
ตางๆ เพิ่มเติมแกผูเรียน 

 
 2.6 จัดกิจกรรมในขั้นการนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม สามารถทําไดทั้งวิธีการ

ใหผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตามลําดับหัวขอที่ใหไปศึกษา เพื่อนในกลุมรับฟง ซักถามและ 
รวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ และวิธีการให 
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ผูเรียนนําเสนอขอมูลที่ได ตามความพรอมของผูนําเสนอเพื่อนในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดง
ความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ หรือใหผูเรียนนําเสนอ 
ขอมูลที่ไดตามลําดับในการจับฉลาก เพื่อนในกลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น  
แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

 
 2.7 จัดกิจกรรมในขั้นการเตรียมนําเสนอรายงานกลุม ดวยการใหสมาชิกในกลุม

รวมมือกนัสังเคราะหหัวขอยอยที่ไปศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อนําเสนอเปนผลงานของกลุม 
  
 2.8 จัดกิจกรรมในขั้นการนําเสนอรายงานของกลุม ดวยการใหผูเรียนการบรรยาย

ประกอบสไลดสรุปประเด็นสําคัญ และสงรายงาน 
 
 2.9 จัดกิจกรรมในขั้นการประเมินผลดวยการประเมินทั้งจากการแสดงความคิด 

ความสามารถ ทักษะ เจตคติ การประเมินผลจากกระบวนการทํางาน การมีสวนรวมในการทํางาน 
และประเมินผลจากผลงานของผูเรียน ซึ่งประเมินโดย ผูสอนและเพื่อนในชั้นเรียน และเพื่อนใน
กลุม ดวยใชวิธีการสังเกต การตรวจผลงาน และการทดสอบ 
 

3.  จากการวิเคราะหคาความถี่ และรอยละของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชเกณฑในการพิจารณาความ 
คิดเห็น คือ เครื่องมือที่มีคาความถี่และรอยละในการตอบของผูเชี่ยวชาญสูงสุดคือเครื่องมือที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุด ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับการเลือกใชเครื่องมือในการทํากิจกรรม  
การเรียนตาง ๆ และนําเสนอขอมูลในรูปแบบความเรียง ไดดังตอไปนี้ 
 

3.1 เคร่ืองมือที่ใชในการพูดคุย ซักถามปญหาของผูเรียน ไดแก Chat, Personal 
Chat, Audio, Video และ Web board 

3.2 เครื่องมือที่ผูสอนใชนําเสนอเนื้อหา คือ Audio และ Whiteboard 
 

3.3 เครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงาน คือ Audio, Whiteboard, Web board 
และ E – mail 
 

3.4 เครื่องมือที่ผูเรียนใชแยกยายไปทํางานกลุม คือ Break-out session 
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3.5 เคร่ืองมือที่ ผู เรียนใชแสดงความคิดเห็น  คือ Chat, Audio, Polling, Web 
board และ E – mail 
 

3.6 เครื่องมือที่ผูเรียนใชแสดงตัวเพื่อขอสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความ 
คิดเห็น คือ Chat และ Hand raising 
 

3.7 เครื่องมือที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียน คือ 
Polling 
 

3.8 เครื่องมือในการประเมินความสนใจและการแสดงความคิดเห็นของผูเรียน คือ 
Chat, Audio, Q&A และ Web board 
 

3.9 เครื่องมือในการทดสอบความรูของผูเรียน คือ Q&A 
 

3.10 เครื่องมือที่ใชรับและสงงานของผูเรียน คือ Web board และ E – mail 
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ตอนที่ 2 ผลจากการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการใน
หองเรียนเสมือนจริง  สรุปผลไดดังตอไปนี้ 
 

ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บคร้ังนี้เปนไปตามหลักการจัดประสบการณการเรียนการ
สอน 9 ขั้นตอนของกาเย (Gagne) ไดแก ข้ันกระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียน
และเนื้อหาที่จะเรียน, ขั้นบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน, ขั้นทบทวนความรูเดิมที่
เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน, ขั้นนําเสนอบทเรียน, ข้ันชี้แนวทางการเรียนรู, ขั้นใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการเรียน, ขั้นใหผลยอนกลับ, ขั้นทดสอบความรู, ข้ันการจําและการนําไปใช ซึ่งผูวิจัยไดแบงการ
เรียนการสอนออกเปน 4 คร้ัง โดยในครั้งแรกเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติ เพื่อเตรียมความพรอม
ของผูเรียนกอนการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง และครั้งที่ 2 – 4 เปนการเรียนในหองเรียนเสมือน
จริง ซึ่งในการเรียนการสอนครั้งที่ 2 จะเปนการเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
การเรียนครั้งที่ 3 เปนการเรียนเกี่ยวกับการจัดทําขอเสนอโครงการ และครั้งที่ 4 เปนการเรียนเกี่ยว
กับจัดทําแผนแมบทโครงการ ทั้งนี้ผูเชี่ยวชาญ 3 ดาน อันไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ
ดานการเรียนแบบรวมมือ และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ ไดใหความเห็นวา การจัด
การเรียนการสอนในแตละครั้งนั้นสามารถกําหนดระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมการเรียนไดตาม
ที่ผูสอนเห็นสมควร 
 
 1.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  
ขั้นที่ 1 (ขั้นกระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียน)  
 
  เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 1 นี้ควรทําดวยวิธีการจัดการสอนให
สัมพันธกับความสนใจของผูเรียน (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู
เรียน หรือยกตัวอยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น) โดยวิธีการที่ผูเรียนและผูสอนใชในการปฏิ
สัมพันธกันในหองเรียนเสมือนคือ การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด(Chat) 
การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได (Personal Chat) การไดยินเสียงของผูสอน/
เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน (Audio) การเห็นหนาอาจารยหรือเพื่อนที่มีกลองขณะดําเนิน
กิจกรรมการเรียน (Video) กระดานสนทนาเสมือน (Web board) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยได
เลือกเอาวิธีการเห็นหนาอาจารยหรือเพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน และการไดยิน
เสียงของผูสอน/เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน มาใชในกิจกรรมการเรียนขั้นนี้ 
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2.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  
ขั้นที่ 2 (ขั้นบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน)  

 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 2 นี้ ผูสอนควรจะบอกถึงจุดประสงค
ของบทเรียนที่จะเรียน ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนไดทราบถึงความคาดหวังของผูสอนที่ตองการไดหลังจาก
ที่การเรียนการสอนสิ้นสุดลง อีกทั้งเปนการใหผูเรียนเตรยีมตัวดัวยวาตนเองตองพัฒนาทักษะดาน
ใดบาง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเอาวิธีการที่ผูสอนพูดบรรยาย(Audio) ประกอบกับการใช
กระดานดําเสมือน (Whiteboard) เพราะผูเรียนจะสามารถฟงผูสอนแจงวัตถุประสงคในการเรียน 
พรอมกับสรุปประเด็นและทําความเขาใจตามหัวขอบนกระดานดําเสมือน 

 
3.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  

ข้ันที่ 3 (ทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน) 
 

เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคดิเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 3 นี้ถาเปนการเรียนการสอนครั้งแรก
ผูสอนควรมีการซักถามผูเรียนเกี่ยวกับประสบการณเกิดที่เกี่ยวของการเนื้อหาวิชาที่เรียน เพื่อใหผู
เรียนไดทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา แตถาเปนครั้งตอไปผูสอนควรกลาวอางถึงเนื้อหาการ
เรียนหรือกิจกรรมอื่นที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่ผานมา ทั้งนี้เพื่อผูเรียนจะไดสามารถเชื่อมโยงความ
สัมพันธของสิ่งที่เคยเรียนมาแลวกับส่ิงที่กําลังเรียนไดอยางถูกตอง โดยในขั้นนี้ผูวิจัยไดเลือกใช
เครื่องมือในการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน คือ ผูสอนและผูเรียนใชเสียง (Audio) ในการ
สนทนาโตตอบ และผูเรียนใชการยกมือเสมือน (Hand raising) ในการขอสิทธิ์ในการพูดหรือแสดง
ความคิดเห็น 

 
4.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  

ข้ันที่ 4 (ข้ันนําเสนอบทเรียน) 
 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 4 นี้ควรใชวิธีการบรรยายประกอบ
การยกตัวอยาง และในขั้นนี้ผูวิจัยไดเลือกใชเครื่องมือในการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน 
คือ ผูสอนใชเสียง (Audio) ในการนําเสนอเนื้อหาและสนทนาโตตอบ และใชกระดานดําเสมือน 



 142

(Whiteboard) ประกอบการบรรยาย เพื่อใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจตามหัวขอที่ผูสอน
บรรยายไดอยางถูกตอง และผูเรียนใชการยกมือเสมือน (Hand raising) ในการขอสิทธิ์ในการ 
ซักถามหรือแสดงความคิดเห็น 
 

5.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  
ขั้นที่ 5 (ข้ันชี้แนวทางการเรียนรู) 

 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 5 นี้ ผูสอนควรแจงวิธีการหาขอมลู
จากแหลงความรูตางๆ แกผูเรียนและใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เอง
ตามหัวขอที่ตนไดรับมอบหมาย และในขั้นนี้ผูวิจัยไดเลือกใชเครื่องมือในการปฏิสัมพันธระหวางผู
เรียนและผูสอน คือ การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน (Follow me) ผูเรียนใชการ
ยกมือเสมือน (Hand raising) ในการขอสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความคิดเห็น และผูสอนใช
เสียง (Audio) ในการนําเสนอแหลงขอมูลและสนทนาโตตอบ ซึ่งผูสอนจะมอบหมายงานโดยใชการ
สงจดหมายอเิล็กทรอนิกส (E – mail) 
 

6.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  
ขั้นที่ 6 (ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน) 

 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 6 นี้ผูสอนควรจัดใหผูเรียนทํางาน
รวมกันเปนกลุมโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 9 ข้ันตามที่ผูสอนไดชี้แจงและทําการ
ตกลงเงื่อนไขในการเรียนตางๆ ไวกับผูเรียนไวในการเรียนครั้งแรก โดยในขั้นนี้ผูวิจัยไดเลือกใช
เครื่องมือในการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน และผูเรียนกับผูเรียนคือ การทํางานหรือ
ประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง (Break-out session) 
 

7.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง  
ข้ันที่ 7 (ขั้นใหผลยอนกลับ) 

 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 7 นี้ผูสอนจะตองตรวจงานของ 
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ผูเรียนแลวแสดงความคิดเห็น แนะนําการทํางานของผูเรียนใหผูเรียนทั้งชั้นเรียนฟง เพื่อนําความรู
หรือขอแนะนําไปแกไขและพัฒนาวิธีการทํางานหรือผลงานของกลุมตนเองตอไป ในขั้นนี้ผูเลือก
เครื่องมือในการปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน คือ ผูสอนใชเสียง (Audio) ในการแสดง 
ความคิดเห็นและใหขอเสนอแนะผลงานของผูเรียน และใชกระดานดําเสมือน (Whiteboard) ใน
การนําเสนอผลงานของผูเรียนประกอบการแสดงความคิดเห็น โดยผูเรียนจะใชการยกมือเสมือน 
(Hand raising) ในการของสิทธิ์ในการพูดแสดงความคิดเห็น และใชเสียง หรือการสนทนาเสมือน 
(Chat) ในการพูดคุยโตตอบระหวางกัน 

 
8.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเนื้อหาการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง ข้ัน

ที่ 8 (ข้ันทดสอบความรู) 
 
เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 8 นี้ผูสอนควรใชการทําแบบทดสอบ
ในการทดสอบความรูของผูเรียน โดยในขั้นนี้ผูเลือกเครื่องมือในการทดสอบความรูของ 
ผูเรียนคือ การทําขอสอบออนไลน (Q&A) 

 
9.การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง ขั้นที่ 

9 (ขั้นการจําและการนําไปใช) 
 

เมื่อวิเคราะหคาความถี่ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญทั้ง 9 ทาน พบวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนขั้นที่ 9 นี้ ผูสอนจะทําการสรุปส่ิงที่ 
ผูเรียนไดเรียนไปแลวแกผูเรียนและแนะนําวิธีการในการหาความรูและนําความรูที่ไดมาไปใช   
ในขั้นนี้ผูเลือกเครื่องมือในการเรียนการสอนของผูเรียนและผูสอนคือ ผูสอนใชเสียง (Audio)  
สรุปเนื้อหา ประกอบกับการใชกระดานดําเสมือน (White board) นําเสนอขอสรุป และใชการนําไป
สู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน (Follow me) ในการเปดโอกาสใหผูเรียนไปหาความรูเพิ่ม
เติมในส่ิงที่นาจะเปนประโยชนในการนําองคความรูที่ไดรับมาไปใช 
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ซึ่งจากขอมูลขางตน ผูวิจัยไดนํามาสรางเปนตารางเพื่อสรุปรูปแบบที่ไดจากการศึกษา
เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของและการสอนถามผูเชี่ยวชาญ รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

ขั้นที่ กิจกรรม เครื่องมือที่ใช 
ขั้นที่ 1  
(ขั้นกระตุนหรือเราใหผูเรียน
เกิดความสนใจกับบทเรียน
และเนื้อหาที่จะเรียน)  

ผูสอนทําการสอนใหสัมพันธ
กับความสนใจของผูเรียน (โดย
การเชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุ
การณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู
เรียน หรือยกตัวอยางกรณี
ศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น)  

- Audio   
- Video  
 
 

ขั้นที่ 2  
(ขั้นบอกใหผูเรียนทราบถึงจุด
ประสงคของบทเรียน)  

ผูสอนควรจะบอกถึงจุด
ประสงคของบทเรียนที่จะเรียน  

- Audio   
- Whiteboard  
 

ขั้นที่ 3  
(ทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของ
กับเนื้อหาบทเรียน)  
 
 

ผูสอนควรมีการซักถามผูเรียน
เกี่ยวกับประสบการณเกิดที่
เกี่ยวของการเนื้อหาวิชาที่เรียน 
เพื่อใหผูเรียนไดทบทวนถึงสิ่งที่
เกี่ยวพันกับเนื้อหา แตถาเปน
คร้ังตอไปผูสอนควรกลาวอาง
ถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจ
กรรมอื่นที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่
ผานมา 

- Audio   
- Hand raising  
 
 

ขั้นที่ 4  
(ขั้นนําเสนอบทเรียน) 

ผูสอนควรใชวิธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอยาง  

- Audio   
- Whiteboard 

ขั้นที่ 5  
(ขั้นชี้แนวทางการเรียนรู) 
 
 

ผูสอนมอบหมายงานและแนะ
นําวิธีการหาขอมูลจากแหลง
ความรูตางๆ แกผูเรียนโดยใหผู
เรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูล
จากแหลงความรูตางๆ เอง
ตามหัวขอที่ตนไดรับมอบ
หมาย  

- Audio   
- Follow me  
- Hand raising  
- E – mail  
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ขั้นที่ กิจกรรม เครื่องมือที่ใช 
ขั้นที่ 6  
(ใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
เรียน)  
 
 

ผูสอนควรจัดใหผูเรียนทํางาน
รวมกันเปนกลุมโดยใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
9 ขั้นตามที่ผูสอนไดชี้แจงและ
ทําการตกลงเงื่อนไขในการ
เรียนตางๆ ไวกับผูเรียนไวใน
การเรียนครั้งแรก โดยผูเรียน
ทุกคนแสดงความคิดเห็นถึง
เร่ืองที่ตนเองสนใจและตองการ
ศึกษา ผูสอนเปนผูนําการ
อภิปรายและทําการสรุปส่ิงที่
ไดจากการอภิปรายบน
กระดานดํา 
และแบงกลุมผูเรียนโดยจัด
กลุมผูเรียนที่มีความสามารถ
หลากหลายมาทํางานชวย
เหลือกัน 

- Break-out session 
 
เครื่องมือที่ผูเรียนใช 
- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  
 

ขั้นที่ 6.1  
(กิจกรรมการเลือกเรื่องที่จะ
ศึกษา) 

ผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และ
ขอบเขตของการศึกษาในเรื่อง
นั้นๆ เอง โดยผูสอนใหคําแนะ
นํา 

- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  

ขั้นที่ 6.2  
(การกําหนดหัวขอยอย) 

กลุมของผูเรียนเปนผูกําหนด
หัวขอ และขอบเขตของการ
ศึกษาในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผู
สอนเปนผูชี้แนะ 

- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  

ขั้นที่ 6.3  
(การเตรียมหัวขอยอย) 

ใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหา
ขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับ
มอบหมายจากกลุมเอง 

-  Follow me 
- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  
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ขั้นที่ กิจกรรม เครื่องมือที่ใช 
ขั้นที่ 6.4  
(การนําเสนอหัวขอยอยภายใน
กลุม) 

นําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตาม
ลําดับหัวขอที่ใหไปศึกษา 
เพื่อนในกลุมรับฟง ซักถาม
และรวมแสดงความคิดเห็น 
แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ 
เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ  

- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  
 

ขั้นที่ 6.5  
(การเตรียมนําเสนอรายงาน
กลุม) 

ใหสมาชิกในกลุมรวมมือกัน
สังเคราะหหัวขอยอยที่ไป
ศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อ
นําเสนอเปนผลงานของกลุม 

- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  

ขั้นที่ 6.6  
(การนําเสนอรายงานของกลุม) 

ใชวิธีการบรรยายประกอบ 
สไลดสรุปประเด็นสําคัญ 

- Audio  
- Whiteboard  
  

ขั้นที่ 7  
(ขั้นใหผลยอนกลับ) 
 
 

ในขั้นนี้ผูสอนจะตองตรวจงาน
ของผูเรียนแลวแสดงความคิด
เห็น แนะนําการทํางานของผู
เรียนใหผูเรียนทั้งชั้นเรียนฟง 
เพื่อนําความรูหรือขอแนะนํา
ไปแกไขและพัฒนาวิธีการ
ทํางานหรือผลงานของกลุมตน
เองตอไป  

- Audio  
- Whiteboard  
- Hand raising  
- Chat  
 
 

ขั้นที่ 8  
(ขั้นทดสอบความรู ) 
 

ผูสอนควรใชการทําแบบ
ทดสอบในการทดสอบความรู
ของผูเรียน  

- Q&A 
 
 

ขั้นที่ 9  
(ขั้นการจําและการนําไปใช ) 
 
 

ในขั้นนี้ผูสอนจะทําการสรุปส่ิง
ที่ผูเรียนไดเรียนไปแลวแกผู
เรียน และแนะนําวิธีการในการ
หาความรูและนําความรูที่ได
มาไปใช   

- Audio  
- White board  
- Follow me  
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ตอนที่ 3 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน 
 
จากการวิเคราะหคาคะแนนการประเมินการเรียนรวมมือเปนกลุม จากกลุมทดลองที่เรียน

โดยใชรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น  ดวยสถิติ  คาเฉลี่ย  และทดสอบความแตกตางของคะแนนใน
สัปดาหแรกและสัปดาหที่ 4 ดวยการทดสอบที (t – test dependent) ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยไดวา
นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จํานวน 20 คน ที่ไดเรียนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวย
วิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมผานหองเรียนเสมอืนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   
 
ตอนที่ 4 จากคะแนนความคิดเห็นและความพึงพอใจของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนการสอนที่ได
พัฒนาขึ้น 
 
 จากการวิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นที่ไดจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับความคิดเห็นของผูเรียนตอ
รูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น และนําเสนอขอมลูในรูปแบบความเรียง ไดดังตอไปนี้ 
 
สวนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  
 
 ผูเรียนเห็นวาการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียนไดรับ
ความรูและพัฒนาทักษะการบริหารโครงการไดเปนอยางดี เนื้อหาที่ใชสอนเปนเนื้อหาที่เหมาะสม
และเอื้อใหผูเรียนมีกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม โดยเฉพาะอยางยิ่งวิธีการเรียนและ
กิจกรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นนั้นทําใหการเรียนการสอนเรื่องการบริหาร
โครงการมคีวามนาสนใจยิ่งขึ้น และเปนการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูไดเปนอยางดี 
  
สวนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบ
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเนื้อหาการบริหารโครงการ 
 
 ผูเรียนเห็นวาในการใหทํางานผานหองเรียนเสมือนจริงนั้นทําใหผูเรียนมีความสะดวกใน
การเรียน ในกรณีที่ผูเรียนไมไดอยูในสถานที่เดียวกัน ซึ่งเหมาะสมมากกับการเรียนการสอนในยุค
ปจจุบัน เพราะทําใหสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ ทํางานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว สามารถสืบ
คนขอมูลไดอยางหลากหลาย และเปนการเรียนการสอนที่สรางใหผูเรียนเกิดความสนใจ สราง
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ทักษะการทํางานรวมกัน การแสวงหาความรูใหม ตลอดจนการใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน
ใหสามารถเรียนรูรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ แตการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นในหองเรียนเสมือน
ในการวิจัยครั้งนี้นั้นไมสามารถบอกไดวาเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางานมาก
กวาการเรียนในหองเรียนปกติ 
 
 โดยในแงของวิธีการเรียนผูเรียนเห็นวา เครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียนในหอง
เรียนเสมือนจริงนั้นมีความเหมาะสมแลว แตในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้นไมควร
ใชการสนทนาเสมือน (Chat) เพียงอยางเดยีว เพราะการที่ผูเรียนไดเห็นภาพของผูสอนหรือผูเรียน
คนอื่น (Video) ตลอดจนสามารถไดยินเสียงของคนอื่น (Audio) ดวยนั้น มีความสําคัญตอการ
เรียนรูของผูเรียนดวย  
 
 และการประเมินผลของผูเรียนในการทํางานรวมกัน ตลอดจนการรวมแสดงความคิดเห็น
ของสมาชิกในกลุมจากการดู Log file ใน Chat ไมใชสิ่งที่เหมาะสมที่สุด 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  

1. จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ และสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ พบวารูปแบบ
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงเรื่องการบริหารโครงการ ควรมีการจัด
กลุมผูเรียนเปนกลุมเล็กๆ มีสมาชิกในกลุมประมาณ 4-5 คน โดยเปนการจัดกลุมแบบคละความ
สามารถ ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนไดชวยเหลือกัน และเปนแหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียน
รู ซึ่งมีความสอดคลองกับที่คาทซทและนิวแมน (Artzt and Newman.1990: 448-449) ไดกลาวถึง
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมไววา การเรียนในลักษณะดังกลาวเปนกระบวนการที่สนับสนุน
ใหผูเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันอยูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ ทํางานรวมกัน เพ่ือบรรลุจุดมุง
หมายรวมกัน โดยนาตยา ปลันธนานนท (2543) ไดกลาวเกี่ยวกับเรื่องนี้ไวเชนเดียวกันวา จํานวน
ของสมาชิกในกลุมการเรียนแบบรวมมือไมวาแบบใดก็ตาม ควรจัดใหมีสมาชิกไมเกิน 6 คน เพราะ
ถาสมาชิกมีมากเกินไป จะทําใหการทํางานและการจัดการภายในกลุมยุงยาก 
  และการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือน
จริงที่พัฒนาขึ้นโดยรวมนั้นพบวา ลักษณะของกิจกรรมการเรียนเปนกิจกรรมที่มุงเนนใหผูเรียนเสวง
หาความรูดวยตนเอง ผูสอนมีหนาที่เพียงแคชี้แนะวิธีการเรียนรูแกผูเรียนเทานั้น โดยในการพัฒนา
ทักษะการทํางานกลุมในกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนั้นจะตองมีการกําหนดขอตกลงรวมกัน
ระหวางผูเรียนทั้งชั้น มีการกําหนดบทบาทหนาที่ขณะทํางานกลุม โดยเทคนิควิธีการที่ทําใหผูเรียน
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มีความรับผิดชอบโดยมีการพึ่งพากันเชนการรัยนแบบรวมมือแบบรวมกลุมนั้นจะทําใหผูเรียนมี
ความสัมพันธและความรูสึกที่ดีตอบุคคลอื่น ตลอดจนทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดียิ่ง
ขึ้นดวย ซึ่งสอดคลองกับที่ Joyce, Weil and Shower (1992) ไดกลาวถึงแนวคิดของการเรียนแบบ
รวมมือไววา การมีปฏิสัมพันธกันในกลุมของผูเรียน นอกจากจะพัฒนาความรู ความเขาใจในเนื้อ
หาวิชาที่เรียนแลว ยังชวยพัฒนาทางสังคม อีกทั้งรูปแบบของกิจกรรมดังกลาวยังเปนกิจกรรมที่
พัฒนาผูเรียนทางดานสติปญญาในการเรียนรูมากกวาการเรียนการสอนรายบุคคลอีกดวย 
 
 การประเมินผลในการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะวา ควรจะมี
ทั้งการประเมินจากผลงาน และการประเมินจากการทดสอบ โดยผูสอนตองใหความสําคัญทั้งใน
สวนของกระบวนการในการทํางานของผูเรียนกอนที่จะไดออกมาเปนผลงาน และผลของการ
ทํางานนั้นๆ ดวย เพราะในการเรียนแบบรวมมือนั้นมีหลักการสําคัญคือ สมาชิกกลุมในการเรียน
แบบรวมมือตองชวยเหลือสนับสนุน ตลอดจนใหกําลังใจกันในการทํางานกลุม ชวยกันรับผิดชอบ
การเรียนรูของสมาชิกในกลุม และตองแนใจวาสมาชิกทุกคนทํางานของกลุม ซึ่งจากการวิจัยพบวา 
การที่ผูสอนประเมินผลการเรียนจากผลงานโดยใหความสําคัญกับกระบวนการในการทํางานนั้น 
ทําใหผูเรียนในแตละกลุมมีความเอาใจใสตอการทํางานกลุมยิ่งขึ้น ทั้งนี้อาจเปนเพราะผูสอนจัดให
มีการเสริมแรงโดยการใหคะแนนในสวนของการมีสวนรวมในการทํางานกลุมของผูเรียนดวยนั่นเอง  
 

2. ผูเรียนที่ไดเรียนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวม
กลุมผานหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ซึ่งตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว กลาวคือ ผูเรียนที่ไดเรียนเนื้อหาวิชาการ
บริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมผานหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เนื่องจากรูปแบบการเรียนการสอนที่ได
พัฒนาขึ้นนั้น มุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลางทําใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเองในการเรียน 
มากกวาการเรียนแบบผูสอนเปนศูนยกลาง ตามที่กิดานันท มลิทอง (2543) ไดกลาวไววา การ
เรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center) นั้น ผูเรียนจะเปนฝายพูดและมีบทบาท
มากกวาผูสอน โดยผูเรียนเลือกกฎเกณฑตางๆ ในการเรียนของตนเอง โดยผูสอนทําหนาที่เปน 
ผูอํานวยความสะดวกเทานั้น ซึ่งสุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ พรสีมา (2540) ยังไดกลาวถึง
ขอดีของการเรียนแบบรวมมือไวอีกวาการเรียนในลักษณะดังกลาวเปนการชวยเสริมสราง
บรรยากาศในการเรียนรูที่ดี ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีที่จะแสวงหาความรูดวยตนเอง มีความภูมิใจ
ในตนเอง ชวยใหเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน เกิดการยอมรับตนเอง ชวยพัฒนาทักษะความเปน 
ผูนํา ทักษะทางสังคมและทักษะในการแกปญหา และยังชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอีก
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ดวย  อีกทั้งในการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมก็เปนวิธีการที่ผูเรียนใชการอภิปรายกลุมในการ
เรียนรูจึงทําใหผูเรียนมีความรูและความเขาใจมากกวาการรับฟงขอมูลอยางเดียว ดังที่ ทิศนา แขม
มณี (2545) ไดสรุปถึงขอดีของการเรียนโดยใชการอภิปรายกลุมยอยไววา การอภิปรายกลุมยอย
เปนวิธีเรียนที่ชวยใหผูเรียนกลุมใหญมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
รูอยางทั่วถึง โดยการเรียนการสอนแบบนี้จะชวยสงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมระหวางผูเรียน ใหผู
เรียนไดพัฒนาทักษะทางดานตางๆ ไมวาจะเปน ทักษะการพูด การแสดงความคิดเห็น การโตแยง 
การวิพากษวิจารณ และทักษะการคิด เปนตน และจากกรวยประสบการณของเอดการ เดลที่ใหน้ํา
หนักในการรับรูของผูเรียนผานประสบการณตรง วาถาผูเรียนไดเรียนรูดวยการกระทําของตนเองจะ
ทําใหผูเรียนมีความเขาใจและจดจําไดนานกวาการเรียนดวยการฟงจากผูอ่ืน 
 

3. จากการวิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผูเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนหรือการทํางานรวมกันดวยการสื่อสารผานการChat เพียงอยางเดียว 
พบวา ผูเรียนมีความเห็นวาการเรียนการสอนโดยใชการ Chat เพียงอยางเดียวยังไมเพียงพอตอ
การเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนมีความเห็นวาในการเรียนในหองเรียนเสมือน
จริงนั้นการเห็นภาพและไดยินเสียงของผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ ก็เปนสิ่งที่มีความสําคัญเชนเดียว
กันเพราะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกเปนกันเอง และสรางใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการทํางานกลุม
มากยิ่งขึ้น อีกทั้งในการเรียนการสอนในลักษณะทางไกล ถาผูสอนมีเครื่องมืออํานวยความสะดวก
ที่หลากหลายก็จะทําใหผูเรียนรูสึกเหมือนกับไดนั่งเรียนอยูในสถานที่เดียวกัน ในเวลาเดียวกัน ทั้งนี้
เพราะการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา อาจารย และนิสิตสามารถใชอินเทอรเน็ตในการ 
นัดหมายอภิปรายและสงงานที่ไดรับมอบหมาย อีกทั้งบริการ “LISTSERV” ทางอินเทอรเน็ตยังชวย
ใหผูเรียนไดรับขาวสารที่ทนัสมัย และความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในสาขาตางๆ โดยสมาชิก
สามารถแสดงความคิดเห็นและซักถามขอสงสัยหรือขอความชวยเหลือตางๆ จากสมาชิกภายใน
กลุมได (บุญเรือง เนียมหอม, 2540) 
 

4. การวิเคราะหคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผูเรียนเกี่ยวกับปริมาณของการรวมมือกันทํางานในการเรียนการสอนเรื่องการบริหารโครงการที่จัด
ขึ้นในหองเรียนเสมือนจริงวาทําใหเกิดการรวมมือกันทํางานมากกวาการทํางานในชั้นเรียนปกติ 
พบวาผูเรียนมีความคิดเห็นคือ เห็นดวยในระดับปานกลาง ซึ่งขัดแยงกับ Driscoll (2002) ที่ได
กลาวถึงความสําคัญของปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนบนเว็บไววาการเรียนแบบเว็บ
จะชวยใหผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นไดอยางเทาเทียมกันซึ่งทําไดยากในการจัดการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติ ทั้งนี้อาจเนื่องจากการเรียนการสอนในการวิจัยครั้งนี้เปนการเรียนการ



 151

สอนที่นําเอากิจกรรมที่ผูเรียนตองทํางานรวมกันทั้งหมดไปไวในหองเรียนเสมือน ซึ่งเปนการเรียน
ในลักษณะการเรียนทางไกล โดยการใชเทคโนโลยีในลักษณะหองเรียนเสมือนจริงครั้งแรกของ 
ผูเรียน จึงทําใหผูเรียนมีทักษะในการใชเครื่องมือส่ือสารยังไมมากพอ เนื่องจากขอจํากัดทางดาน
เวลาในการฝกฝน ทําใหผูเรียนไมไดฝกใชเครื่องมือไดอยางเต็มที่ จึงอาจทําใหการทํางานกลุม 
ลาชาเพราะสมาชิกในกลุมมีทักษะในการใชงานเครื่องมือไมเทากัน เชนบางคนอาจไมชอบการ
พิมพขอความ พิมพชา บางคนก็มีทักษะในการพูดและการใชเครื่องมือตํ่ากวาคนอื่นๆ  และบาง
คร้ังก็เกิดปญหาขึ้นในการสื่อสารผานระบบ จึงอาจทําใหผูเรียนยังไมเห็นภาพของการรวมมือใน
การทํางานวามีปริมาณมากขึ้นกวาการเรียนในชั้นเรียนปกติอยางชัดเจน ผูเรียนจึงมีความคิดเห็น
ตามที่ไดกลาวมาแลวขางตน 
 
 5. จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ และสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ พบวา  
เครื่องมือที่เหมาะสมในการปฏิสัมพันธแบบประสานเวลาของผูเรียนคือ Chat, Personal Chat, 
Audio, Video, Pollingและ Hand raising ซึ่งจากการวิจัยพบวา เครื่องมือแรกที่ผูเรียนใชคือ Chat 
ทั้งนี้อาจเปนเพราะเปนการสื่อสารที่งาย ผูเรียนไดผลยอนกลับทันที อีกทั้งยังสามารถบันทึก
สนทนาโตตอบมาทบทวนไดในภายหลัง แตในการเรียนครั้งที่ 2 และ 3 ผูเรียนเลือกใชเครื่องมือ
อ่ืนๆ มากขึ้น โดยเครื่องมือที่ผูเรียนนิยมใชคือ Audio ทั้งนี้อาจเปนเพราะ วิธีการสื่อสารดังกลาวทํา
ไดงาย ผูเรียนไมตองอานสิ่งที่ผูสอนหรือเพื่อนพิมพสงมา และยังสรางความคุนเคยระหวางกันได
มากกวาการใช Chat ซึ่งสอดคลองกับที่วิชุดา รัตนเพียร(2545) ไดกลาวถึงขอดีของการสื่อสารดวย 
Audio ไววา เปนการเรียนการสอนที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนการสอนแบบ 2 ทาง สามารถจัด
สภาพการเรียนการสอนไดเสมือนผูเรียนและผูสอนอยูในสถานที่เดียวกัน แมวาจะอยูกันคนละที่ 
โดยผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารกันไดเหมือนการพูดคุยธรรมดา โดยไมจําเปนตองพิมพ 
ขอความใดๆ เห็นไดวาในการเรียน ผูเรียนมักจะเลือกใชเครื่องมือที่ตนเองมีความชํานาญและ 
ใชงานไดสะดวกที่สุด โดยจะเห็นไดจากปริมาณของปฏิสัมพันธของผูเรียนผานเครื่องมือตางๆ ที่มี
มากขึ้น ซึ่งอาจเปนเพราะผูเรียนมีทักษะในการใชเครื่องมือดีข้ึน และมีความคุนเคยกับการเรียนใน
ลักษณะเสมือนจริงแลว ดังนั้น กอนจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง ผูสอนควรใหความ
สําคัญตอการเตรียมความพรอมของผูเรียนในการใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกตางๆ ของผู
เรียน ทั้งนี้เพราะในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ยิ่งผูเรียนมีความคุนเคยกับ
ลักษณะการเรียนและมีทักษะในการปฏิสัมพันธมากขึ้นเทาใด ก็จะยิ่งทําใหการเรียนในหองเรียน
เสมือนจริงมีประสิทธิภาพมากขึ้นเทานั้น ดังที่สรรรัชต หอไพศาล (2544) ไดกลาวไววา ความ
พรอมและความสามารถในการใชเทคโนโลยีของผูเรียนนั้นจําเปนตองมีการอบรมและการอบรม 
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ดังกลาวควรมีระยะเวลาที่เพียงพอ ทั้งนี้เพราะเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอการเรียนรูผานสื่อดังกลาว
ของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีและมีคุณภาพ 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1.จากผลการทดลองครั้งนี้ทําใหทราบวาการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น เปนสิ่ง
ที่ใหมและผูเรียนยังจําเปนตองเรียนรูการใชงานเครื่องมือตางๆ อีกมาก ผูสอนควรใหความสําคัญ
กับการเตรียมผูเรียนกอนการเรียนการสอนดวยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นดวย เพราะจะสงผลกระทบถึง
ผลของการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น และในทางกลับกันผูสอนก็ควรฝกฝนตนเองใหมีทักษะและความ
ชํานาญในการใชเครื่องมือการเรียนการสอนตางๆ ในหองเรียนเสมือนจริงดวย ทั้งนี้เพราะการที่ผู
สอนมีทักษะและความชํานาญในการใชเครื่องมือในการเรียนการสอนตางๆ เปนอยางดีแลวนั้น จะ
ทําใหการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ไมเกิดการสะดุดในขณะที่ทําการสอน
อยู หรือ เปนการชวยใหผูสอนสามารถเลือกสื่อสารผูเรียนผานเครื่องมือในการสื่อสารที่ผูเรียนถนัด
แตกตางกันไดดวย 

 
2.เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชโปรแกรม Lotus LearningSpace ของ บริษัท IBM 

เปนเครื่องมือในการสรางหองเรียนเสมือนจริง เพราะเปนโปรแกรมที่สามารถใชสรางเครื่องมือ
อํานวยความสะดวกในการเรียนไดอยางสะดวกและรวดเร็ว ดังนั้นในการนํารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไป
ใชผูสอนอาจทําการพัฒนาเครื่องมือตางๆ ที่มีคุณสมบัติตามที่ผูวิจัยไดกําหนดไวขึ้นมาเองก็ได  
ไมจําเปนตองยึดเอาโปรแกรมดังกลาวเปนเครื่องมือในการสราง 
 

3. เนื่องจากผลสรุปที่ไดจากการวิจัยในครั้งนี้ เนนขอสรุปในประเด็นของการเรียนแบบรวม
มือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงไมไดเนนเนื้อหาการบริการโครงการโดยเฉพาะ ดังนั้นใน
การนํารูปแบบไปใชอาจนําไปใชกับเนื้อหาที่มีลักษณะที่เอ้ือใหผูเรียนทํางานเปนกลุมในลักษณะ
คลายๆ กันก็ได 
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ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 
 1. ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําเอาเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการมาใชกับรูปแบบที่ได
พัฒนาขึ้นเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเพียงเนื้อหาเดียว ในการวิจัยครั้งตอไป อาจลองนําเนื้อหาใน
ลักษณะอื่นมาลองใชกับรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น หรือพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนแบบอื่นๆ บางก็ได 
 
 2. ในการวิจัยครั้งนี้พบวาลักษณะการเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน
และสื่อการเรียนการสอนแบบใหมๆ ในการเรียนการสอนเองได จะเปนการสรางใหผูเรียนมีความ
สนใจ และตั้งใจเรียนยิ่งขึ้น แตผูวิจัยไมไดมีการนําขอมูลเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธมาใชในการวิจัย
คร้ังนี้ มุงเนนเฉพาะที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทานั้น ดังนั้น ในการวิจัยครั้งตอไปอาจจะมุงความ
สําคัญไปที่ลักษณะกิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนเพิ่มปริมาณการปฏิสัมพันธผานสื่อ นอกเหนือจาก
การวัดเพียงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเพียงอยางเดียวก็ได 
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3. อ.ดร.เพิ่มเกียรติ      ขมวัฒนา       ภาควิชานโยบาย การจัดการและความเปนผูนําทางการศึกษา     

      คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ 
 
1. รศ. ดร.อาชัญญา      รัตนอุบล       ภาควิชานโยบาย การจัดการและความเปนผูนําทางการศึกษา     
                                                        (อดีตหัวหนาภาควิชาการศึกษานอกระบบโรงเรียน) 
                                                         คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
2. รศ. ดร.สุวัฒนา      เอี่ยมอรพรรณ    ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
                                                         (อดีตหัวหนาภาควิชามัธยมศึกษา) 
                                                          คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
3. ผศ.ดร.สมยศ       ชิดมงคล         ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
                                                          คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
1. ผศ. ดร.สุกรี       รอดโพธิ์ทอง  ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
2. ผศ. ดร.ใจทิพย     ณ สงขลา     ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร        จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
3. อาจารยประกอบ    กรณีกิจ  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณฝายมัธยม 
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ภาคผนวก ข. 
เครื่องมือที่ใชในงานวิจัย 
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เครื่องมือที่ใชในงานวิจัยประกอบดวย 
 

1. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ  
2. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ  
3. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
4. แผนการสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวม

กลุมในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
5. แบบทดสอบกอนและหลังเรียน  
6. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 

เนื้อหาวิชาการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอร 
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1. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ 
 
กรุณาใสเครื่องหมาย ลงใน  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด  
ความหมายของตัวแปล:    (5) = เห็นดวยมากที่สุด/มากที่สุด    (4) = เห็นดวยมาก/มาก     
(3) = เห็นดวย/ปานกลาง   (2) =  ไมมีความคิดเห็น/นอย          (1) = ไมเห็นดวย /นอยที่สุด 
 
1.หัวขอเนื้อหาการบริหารโครงการที่จะนํามาใชในวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
 

ระดับความคิดเห็น หัวขอ 
5 4 3 2 1 

1. ความหมายและลักษณะของโครงการ      
2. วงจรชีวิตของโครงการ      
3. การบริหารโครงการ      
4. ประโยชนของการบริหารโครงการอยางมีประสิทธิภาพ      
5. กระบวนการบริหารโครงการเชิงกลยุทธ      
6.การวางแผนโครงการ      
7.องคประกอบของแผนแมบทโครงการ      
8.การกําหนดตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท       
9.เทคนิค PERT วิธีการ CPM และการกําหนดตารางเวลาการใช
ทรัพยากร 

     

10.การงบประมาณโครงการ      
11.การบริหารความเสี่ยงของโครงการ      
12.การตรวจสอบและการปดโครงการ      
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2.การจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นนําเขาสูเนื้อหาบทเรียน เร่ืองการบริหารโครงการ 
ระดับความคิดเห็น 

กิจกรรมการเรียน 
5 4 3 2 1 

1. กระตุนความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน (โดยการนําเสนอภาพ
หรือปรากฏการณแปลกใหมใหผูเรียนดู ฯลฯ) 

     

2. ทําการสอนใหสัมพันธกับความสนใจของผูเรียน (โดยการเชื่อม
โยงการสอนไปยังเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตของผูเรียน หรือยกตัว
อยางกรณีศึกษาที่นาสนใจในขณะนั้น) 

     

3.ทําใหผูเรียนสนุก (โดยเทคนิคตาง ๆ เชน สอดแทรกอารมณขัน
เขาไปในบทเรียน ใชกิจกรรมที่คลายเกม จัดตั้งสิ่งจําลองเหตุ
การณในชีวิตจริง) 

     

4. ทําใหผูเรียนเขาไปมีสวนรวมอยางแข็งขันในบทเรียน (โดย
เทคนิคตาง ๆ เชน ใชการถามคําถามที่หลากหลายใหผูเรียนแก
ปญหา ใหนักเรียนมีสวนรวมในการอภิปรายกลุมยอย) 

     

5. สรางเงื่อนไขเพื่อความสําเร็จของผูเรียน (โดยการถามคําถาม
และนําเสนอปญหาที่มีระดับความยากงายที่เหมาะสมสําหรับผู
เรียน) 

     

 
 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นนําเสนอเนื้อหาบทเรียนการบริหารโครงการ 

ระดับความคิดเห็น 
กิจกรรมการเรียน 

5 4 3 2 1 
1.การบรรยาย และยกตัวอยาง      
2.การสาธิต      
3.การอภิปรายเปนคณะ      
4.การโตวาที      
5.การทํางานเปนกลุม      
6.การแกปญหาดวยการสืบสอบ      
7.การแสดงบทบาทสมมุติ       
8.สถานการณจําลอง      
9.เกม      
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4. การจัดกิจกรรมการเรียนในขั้นดําเนินกิจกรรมในเนื้อหาการบริหารโครงการ 
ระดับความคิดเห็น 

กิจกรรมการเรียน 
5 4 3 2 1 

1.การบรรยายและยกตัวอยาง      
2.การสาธิต      
3.การอภิปรายเปนคณะ      
4.การโตวาที      
5.การทํางานเปนกลุม      
6.การแกปญหาดวยการสืบสอบ      
7.การแสดงบทบาทสมมุติ       
8.สถานการณจําลอง      
9.เกม      
 
5. วิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในการเรียนเนื้อหาการบริหารโครงการ 

ระดับความคิดเห็น 
กิจกรรมการเรียน 

5 4 3 2 1 
1.การสังเกต      
2.การสัมภาษณ      
3.การตรวจงาน      
4.การทดสอบ      
5.การดูจากบันทึกของผูเกี่ยวของ      
6.การรายงานตนเองของผูเรียน      
7.แฟมสะสมงาน       
 
คําแนะนําอื่นๆ __________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 

      
   ลงชื่อ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการบริหารโครงการ  

____________________________________ 
(        ) 
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2. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
 
กรุณาใสเครื่องหมาย ลงใน  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด  
ความหมายของตัวแปล:    (5) = เห็นดวยมากที่สุด/มากที่สุด    (4) = เห็นดวยมาก/มาก     
(3) = เห็นดวย/ปานกลาง   (2) =  ไมมีความคิดเห็น/นอย          (1) = ไมเห็นดวย /นอยที่สุด 
 
1. กิจกรรมการเรียนขั้นอภิปรายรวมกันทั้งชั้น (Student – Centered Class Discussion)  ในการ
เรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ 
 

ระดับความคิดเห็น วิธีการอภิปราย 
5 4 3 2 1 

1.ผูเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นถึงเรื่องที่ตนเองสนใจและ
ตองการศึกษา ผูสอนเปนผูนําการอภิปรายและทําการสรุปส่ิงที่ได
จากการอภิปรายบนกระดานดํา 

     

2.ผูสอนเปนผูกําหนดประเด็นที่จะศึกษา เปนผูนําการอภิปราย 
และสรุปประเด็นที่ตองการใหผูเรียนศึกษาบนกระดาน 

     

3. ผูสอนเปนผูกําหนดเรื่องที่จะศึกษา ผูเรียนทุกคนแสดงความคิด
เห็นถึงสิ่งที่ผูสอนกําหนดในประเด็นตางๆ ที่ตองการจะศึกษา แลว
ทําการสรุปส่ิงที่ไดบนกระดาน 

     

 
2. กิจกรรมการเลือกสมาชิกและสรางกลุม (Selection and Student Learning Team and Team 
Building) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ   
 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการจัดกลุม 

5 4 3 2 1 
1.Informal cooperative learning group (วิธีการจัดกลุมกับเพื่อน
ขางๆ ใกลกัน รวมทํางานกันในเวลาสั้นๆ แลวสลายตัวสูสภาพ
ปกติฟงครูสอนตอไป) 

     

2. Formal cooperative learning group (วิธีการจัดกลุมผูเรียนที่
มีความสามารถหลากหลายมาทํางานชวยเหลือกัน 

     

3.base group (การจัดกลุมโดยผูเรียนจัดกลุมเอง)      
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3. กิจกรรมการเลือกเรื่องที่จะศึกษา (Team Topic Selection) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหาร 
โครงการ 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการเลือกเรื่องที่จะศึกษา 

5 4 3 2 1 
1.ผูสอนกําหนดเรื่องที่จะศึกษาใหแกผูเรียน แตใหผูเรียนไปคนควา
หาขอมูลเพิ่มเติมมาเอง 

     

2. ผูเรียนกับผูสอนชวยกันกําหนดหัวขอและขอบเขตของการศกึษา
ในเรื่องดังกลาว 

     

3.ผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษาในเรื่อง
นั้นๆ เอง โดยผูสอนใหคําแนะนํา 

     

 
4. การกําหนดหัวขอยอย (Mini - topic Selection) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ 
 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการกําหนดหัวขอยอย 

5 4 3 2 1 
1.ผูสอนกําหนดหัวขอยอยเกี่ยวกับเร่ืองที่จะศึกษาใหแกผูเรียน แต
ใหผูเรียนไปคนควาหาขอมูลเพิ่มเติมมาเอง 

     

2. ผูเรียนกับผูสอนชวยกันกําหนดหัวขอยอยและขอบเขตของการ
ศึกษาในเรื่องดังกลาว 

     

3.กลุมของผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอ และขอบเขตของการศึกษา
ในเรื่องนั้นๆ เอง โดยผูสอนเปนผูชี้แนะ 

     

 
5. การเตรียมหัวขอยอย (Mini –topic Preparation) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ 
 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการกําหนดหัวขอยอย 

5 4 3 2 1 
1. ใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลตามหัวขอที่ตนไดรับมอบ
หมายจากกลุมเอง 

     

2. ผูสอนแจงวิธีการหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เพิ่มเติมแกผู
เรียน 
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6. การนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม (Mini – topic Presentation) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการ
บริหารโครงการ 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการนําเสนอหัวขอภายในกลุมยอย 

5 4 3 2 1 
1. นําเสนอขอมูลที่ไดเรียงตามลําดับหัวขอที่ใหไปศึกษา เพื่อนใน
กลุมรับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุป
ประเด็นสําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

     

2.นําเสนอขอมูลที่ได ตามความพรอมของผูนําเสนอเพื่อนในกลุม
รับฟง ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็น
สําคัญ เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

     

3.นําเสนอขอมูลที่ไดตามลําดับในการจับฉลาก เพื่อนในกลุมรับฟง 
ซักถามและรวมแสดงความคิดเห็น แลวรวมกันสรุปประเด็นสําคัญ 
เพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 

     

 
 
7. การเตรียมนําเสนอรายงานกลุม (Preparation of Team Presentation) ในการเรียนเนื้อหาเรื่อง
การบริหารโครงการ 
 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการเตรียมนําเสนอรายงานกลุม 

5 4 3 2 1 
1.ใหสมาชิกในกลุมรวมมือกันสังเคราะหหัวขอยอยที่ไปศึกษาและ
มีการอภิปรายเพื่อนําเสนอเปนผลงานของกลุม  

     

2.ใหสมาชิกแตละคนนําเสนอในสวนที่ตนเองไปหามาตอกลุมใหญ      
3. ใหสมาชิกรวบรวมเนื้อหาที่แตละคนในกลุมไปหามา ทําการสรุป
และเรียบเรียงเพื่อนําเสนอตอกลุมใหญ 
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8.การนําเสนอรายงานของกลุม( Team Presentation) ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ 
ระดับความคิดเห็น 

วิธีการนําเสนอรายงานของกลุม 
5 4 3 2 1 

1. การบรรยายประกอบสไลดสรุปประเด็นสําคัญ      
2.การแสดงบทบาทสมมุติ      
3. การโตวาที      
4. การสงรายงาน      
 
9.การประเมินผล (Evaluation)  ในการเรียนเนื้อหาเรื่องการบริหารโครงการ 

ระดับความคิดเห็น 
วิธีการประเมินผล 

5 4 3 2 1 
สิ่งที่ประเมิน 
1.การประเมินผลจากการแสดงความคิด ความสามารถ ทักษะ  
เจตคติ 

     

2. การประเมินผลจากกระบวนการทํางาน การมีสวนรวมในการ
ทํางาน 

     

3. ประเมินผลจากผลงานของผูเรียน      
ผูประเมิน 
4. ผูเรียนประเมินตนเอง 

     

5. ผูสอนประเมิน      
6.เพื่อนในชั้นเรียน และเพื่อนในกลุม      
ประเมินเมื่อ 
7.กอนเรียน 

     

8. ระหวางเรียน      
9. หลังเรียน      
วิธีประเมิน 
10. การสังเกต 

     

11. การสัมภาษณ      
12.การตรวจผลงาน      
13. การทดสอบ      
14. การรายงานตนเองของผูเรียน      
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ขอเสนอแนะ
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 
 

ลงชื่อ ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบรวมมือ  
____________________________________ 
(        ) 
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3. แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
กรุณาเลือกตัวเลือกตอไปนี้ที่ทานคิดวาเหมาะสมเติมลงในชองวาง  
เครื่องมือตางๆ ในหองเรียนเสมือนจริง 
A. Chat (การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด) 
B.  Personal Chat (การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได) 
C. Audio (การไดยินเสียงของผูสอน/เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
D. Vedio(การเห็นหนาอาจารย/เพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
E. Whiteboard (กระดานดําเสมือน) 
F. Q&A (การทําขอสอบออนไลน) 
G. Follow me (การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน) 
H. Polling (การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น) 
I. Hand rising (การยกมือเสมือน) 
J. Application sharing (การเปดโอกาสใหผูอ่ืนเขามาใชโปรแกรมบนเครื่องของผูสอนหรือผู
เรียนคนอื่นๆ) 
K. Break-out session (การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) 
L.    Web board (กระดานสนทนาเสมือน) 
M.   E – mail (จดหมายอิเล็กทรอนิกส) 
N.   อ่ืนๆ ......................................... 
 
ประเด็นคําถาม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
 
1.เครื่องมือที่ใชในการพูดคุย ซักถาม ระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือระหวางผูเรียนดวยกัน 
_____________________________________________________________________________ 
2. เครื่องมือที่ผูสอนใชในการนําเสนอเนื้อหา 
_____________________________________________________________________________ 
3. เครื่องมือที่ผูสอนใชมอบหมายงานใหแกผูเรียน 
_____________________________________________________________________________ 

4. เครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนแยกยายกันไปทํางานกลุม 
_____________________________________________________________________________ 
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5. เครื่องมือในการแสดงความคิดเห็นของผูเรียน  
_____________________________________________________________________________ 
6. เครื่องมือที่ผูเรียนใชในการแสดงตัวเพื่อของสิทธิ์ในการซักถามหรือแสดงความคิดเห็น 
_____________________________________________________________________________ 
7. เครื่องมือที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินกิจกรรมการเรียน 
_____________________________________________________________________________ 
8. เครื่องมือในการประเมินความสนใจและการแสดงความคิดเห็นของผูเรียน 
_____________________________________________________________________________ 
9. เครื่องมือที่ใชทดสอบความรูของผูเรียน 
_____________________________________________________________________________ 
10.เครื่องมือที่ใชในการรับงาน และสงงานของผูเรียน 
_____________________________________________________________________________ 
 
 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม_____________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 

 
 
 
 
 ลงชื่อ ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ  

                                                                         ____________________________________ 
                                                                         (        ) 
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4. แผนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง เร่ือง การบริหารโครงการ ทั้งสิ้น 3 แผน 
 
4.1 แผนการสอนที่ 1  
เร่ือง:การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
 
รูปแบบการเรียนการสอน: เปนการจัดการเรียนการสอนแบบประสานเวลาผานเครือขาย
คอมพิวเตอร (On line) มีทั้งสิ้น 9 ข้ันตามทฤษฎีการจัดประสบการณการเรียนการสอนของกาเย 
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 
ระยะเวลาในการเรียนออนไลน: 180 นาที 
 
การเตรียมตัวของผูเรียนกอนเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอน:  
ผูเรียนอานบทความจาก URL ตางๆ ตอไปนี้ 
บทความที่ใชในการเรียนการสอน: 
1. บทความเรื่อง “ส่ืออิเล็กทรอนิกสในบริบทของการเรียนรูรวมกัน” 

http://www.ku.ac.th/e-magazine/may47/it/ecollaborative.html 
 

แหลงการเรียนรูเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอน:  
1. บทความเรื่อง “นวัตกรรมการศึกษาสําหรับสหัสวรรษใหม : หองเรียนเสมือนจริง”  
 http://www.csjoy.com/story/net/vclass.htm 
2. งานวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ (Cooperative  Learning)
 http://www.bcns.ac.th/RESEARCH/inclass7.html 
3. บทความเรื่องการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
 http://www.thaicai.com/articles/internet1.html 
4. บทความเรื่อง “ Cooperative Learning” 

http://education.umn.edu/research/ResearchWorks/coop-learning.htm 
5. บทความเรื่อง “ Co-op Learning Model” 

http://www.dac.neu.edu/coop/learnmod.html 
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อุปกรณอํานวยความสะดวกในการเรียนของผูเรียน :   
- Chat (การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด) 
- Personal Chat (การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได) 
- Audio (การไดยินเสียงของผูสอน / เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Video (การเห็นหนาอาจารย/เพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Whiteboard (กระดานดําเสมือน) 
- Q&A (การทําขอสอบออนไลน) 
- Follow me (การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน) 
- Polling (การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเหน็) 
- Hand rising (การยกมือเสมือน) 
- Application sharing (การเปดโอกาสใหผูอ่ืนเขามาใชโปรแกรมบนเครื่องของผูสอน

หรือผูเรียนคนอื่นๆ) 
- Break-out session (การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) 
 
ขอมูลหรือเอกสารที่ผูเรียนจะใชในการเรียน  (ผูสอนอาจสงทรัพยากรในการเรียนตางๆ 

เหลานี้ไปยังผูเรียนกอนเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเปนการประหยัดเวลาในการสงผานขอมูล
จากผูสอนไปยังผูเรียนในขณะดําเนินการเรียนการสอน) 

 
กิจกรรมขั้นที่ 1 
1. บทความเรื่อง “สื่ออิเล็กทรอนิกสในบริบทของการเรียนรูรวมกัน”  
 http://www.ku.ac.th/e-magazine/may47/it/ecollaborative.html 

 กิจกรรมขั้นที่ 5  
1. File กรอบแนวทางการทํางานของแตละกลุม (เอกสาร 1/7) 
กิจกรรมขั้นที่ 6 
1. File ใบงานของกลุม (เอกสาร 1/6) 
 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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กิจกรรมขั้นที่ 1: ขั้นกระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะ
เรียน (ประมาณ 15 นาที) 

ผูสอนสง URL ของบทความเรื่อง “ส่ืออิเล็กทรอนิกสในบริบทของการเรียนรูรวมกัน”  
  http://www.ku.ac.th/e-magazine/may47/it/ecollaborative.html  

(ผูสอนสามารถอานบทความนี้ไดจากเอกสารหมายเลข1/8) 
          

จากการอานบทความที่ผูสอนสง URLใหแลวรวมกันสรุป ประเภทและลักษณะรวมที่
สําคัญของการเรียนแบบรวมมือแตละประเภท โดยผูเรียนใชการยกมือเสมือนในการรวมเสนอ
ความคิดเห็น ผูสอนจะเปนผูนําในการเสนอความคิดเห็นโดยการพูดผานไมโครโฟน หรือการพิมพ
ผานทาง Chat รวม ที่ผูเรียนทุกคนจะเห็นพรอมๆกัน และผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดแกผู
เรียน และเมื่อมีการสรุปไดแลว ผูสอนก็จะใหสิทธิ์ผูเรียนเขียนบนกระดานดําเสมือนไดทีละคนโดย
ไมจําเปนตองเขียนทุกคน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาตองการจะใหผูเรียน
เขียนจนครบทุกคน)  

ในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบนกระดานดํา
เสมือน โดยการบันทึกสิ่งที่เขียนบนกระดานดําเสมือนไว (Save White board) 

 
กิจกรรมขั้นที่ 2 (5 นาที) เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน (Inform 
Learner of Learning Objectives) 

ผูสอนช้ีแจงวัตถุประสงคของการเรียนในครั้งนี้ตอผูเรียนโดยการพูดผานไมโครโฟน
ประกอบสไลดแผนที่ 2 (เอกสารหมายเลข 1/5) นําเสนอวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งมีเนื้อหา 
ดังตอไปนี้ 

1. ผูเรียนสามารถอธิบายลักษณะและประโยชนของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมได
อยางถูกตอง 

2. ผูเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนตางๆ ของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมไดอยาง 
ถูกตอง 

3. ผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชในกิจกรรมการเรยีนเนื้อหาการบริหารโครงการใน
หองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นจากการอาน
บทความ ซึ่งผูสอนจะทําการบันทึกไวเปนผลงานของผูเรียน เพื่อใชในการประเมินการมีสวน
รวมของผูเรียนในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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กิจกรรมขั้นที่ 3 (20 นาที) เพื่อทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall 
Previous Knowledge) 

ผูสอนแจงใหผูเรียนเปรียบเทียบการเรียนแบบรวมมือ และการเรียนเปนกลุมแบบเดิมผาน
ทางไมโครโฟนหรือทาง Chat รวม โดยใหผูเรียนเสนอความคิดเห็นดวยการยกมือเสมือนเพื่อ 
ขอสิทธิ์ในการพูดจากผูสอน เมื่อสรุปประเด็นที่ผูเรียนนําเสนอไดแลวผูสอนก็จะใหสิทธิ์ผูเรียนเขียน
ขอสรุปที่ไดบนกระดานดําเสมือนซึ่งมีการแบงเปนตารางเปรียบเทียบทีละประเด็น โดยไมจําเปน
ตองเขียนทุกคน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาผูสอนจะใหผูเรียนเขียนจนครบ
ทุกคน)  

ในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบนกระดานดํา
เสมือน โดยการบันทึกสิ่งที่เขียนบนกระดานดําเสมือนไว (Save White board) 
 แลวผูสอนสรุปความเขาใจใหแกผูเรียนอีกครั้งดวยการบรรยายผานไมโครโฟนประกอบ 
สไลดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริงแผนที่  3 – 4 (ดูจากเอกสาร
ประกอบหมายเลข 1/5) 

 
กิจกรรมขั้นที่ 4 (40 นาที) เปนขั้นนําเสนอบทเรียน (Present the Material to be learned) 
 ผูสอนแจงแกผูเรียนผานทางไมโครโฟนวาเนื้อหาที่จะเรียนในวันนี้เปนเรื่องเกี่ยวกับการ
เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมแลวใหเวลาผูเรียนคิด และเสนอลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมตามที่ผูเรียนเขาใจ โดยผูเรียนจะใชการยกมือเสมือนในการรวมเสนอความคิดเห็น  
ผูสอนจะเปนผูนําในการเสนอความคิดเห็นโดยการพูดผานไมโครโฟน หรือการพิมพผานทาง Chat 
รวม ที่ผูเรียนทุกคนจะเห็นพรอมๆ กัน และผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดแกผูเรียน ซึ่งเมื่อมีการ
สรุปไดแลว ผูสอนก็จะใหสิทธิ์ผูเรียนเขียนบนกระดานดําเสมือนไดทีละคนโดยไมจําเปนตองเขียน
ทุกคน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาผูสอนจะใหผูเรียนเขียนจนครบทุกคน) 

กิจกรรมขั้นนี้ผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนพิมพบนกระดานดําเสมือนไว แลวจะสรุปความเขา
ใจใหแกผูเรียนอีกครั้งดวยการบรรยายผานไมโครโฟนประกอบสไลดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมในหองเรียนในหองเรียนเสมือนจริงแผนที่  5  
  
 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเปรียบเทียบแลวพิมพลงไป (ขอมูล
ที่อยูบน Whiteboard คือ ตารางเปรียบเทียบการเรียนแบบรวมมือ และการเรียนเปนกลุมแบบ
เดิม) 
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ลักษณะที่สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ แบบรวมกลุม  อันไดแก 
- การเรียนการสอนที่สนับสนุนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง 
- ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนทุกคน 
- ชวยกันทําความเขาใจสิ่งที่เรียน  
- ผูเรียนทุกคนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
-      ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

 
 ผูสอนแจงตอผูเรียนผานทางไมโครโฟนใหผูเรียนเสนอประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมโดยใหผูเรียนใชการยกมือเสมือนในการรวมเสนอความคดิเห็น ผูสอนจะเปนผูนําใน
การเสนอความคิดเห็นโดยการพูดผานไมโครโฟน หรือการพิมพผานทาง Chat รวม ที่ผูเรียนทุกคน
จะเห็นพรอมๆกัน และผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดแกผูเรียน และเมื่อมีการสรุปไดแลว  
ผูสอนก็จะใหสิทธิ์ผูเรียนเขียนบนกระดานดําเสมือนไดทีละคนโดยไมจําเปนตองเขียนทุกคน ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาจะใหเขียนจนครบทุกคน) กิจกรรมขั้นนี้ผูสอนรวบ
รวมสิ่งที่ผูเรียนพมิพบนกระดานดําเสมือนไว แลวจะสรุปความเขาใจใหแกผูเรียนอีกครั้ง ดวยการ
บรรยายผานไมโครโฟนประกอบสไลดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนในหอง
เรียนเสมือนจริงแผนที่ 6  
  

ผูสอนใหผูเรียนเสนอวาการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมนี้สามารถใชในกรณีใดไดบาง 
หรือใชกับการเรียนการสอนวิชาใดไดบาง โดยการใชการยกมือเสมือนในการรวมแสดงความคิด
เห็น ผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดและเขียนบนกระดานดําเสมือนทีละคนโดยไมจําเปนตองครบ
ทุกคน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเวลาวาเพียงพอหรือไม แลวผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนพิมพบนกระดานดํา
เสมือนไว แลวจะสรุปความเขาใจใหแกผูเรียนอีกครั้ง ดวยการบรรยายผานไมโครโฟนประกอบ 
สไลดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนในหองเรียนเสมือนจริงแผนที่ 7 (ดูจาก
เอกสารประกอบหมายเลข 1/5) 
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กิจกรรมขั้นที่ 5 (10 นาที) เปนกิจกรรมเพื่อช้ีแนวทางการเรียนรูใหแกผูเรียน (Provide 
Guidance for Learning) 

ผูสอนเปดสไลดการเรียนแบบรวมมือแผนที่ 8 – 10  (ดูจากเอกสารหมายเลข 1/5) พรอม
ทั้งอธิบายดวยเสียงผานไมโครโฟนประกอบรายละเอียดในขั้นตอนตางๆ ทั้ง 9 ขั้นของการเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุม 

ผูสอนสง File กรอบแนวทางการวางแผนการทํางานของแตละกลุมพรอมทั้งอธิบายราย
ละเอียดผานไมโครโฟน 

ผูสอนแจงแหลงการเรียนรูเพิ่มเติมอันไดแก 
1. บทความเรื่อง “นวัตกรรมการศึกษาสําหรับสหัสวรรษใหม: หองเรียนเสมือนจริง”  
 http://www.csjoy.com/story/net/vclass.htm 
2. งานวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning)
 http://www.bcns.ac.th/RESEARCH/inclass7.html 
3. บทความเรื่องการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
 http://www.thaicai.com/articles/internet1.html 
4. บทความเรื่อง “Cooperative Learning” 

http://education.umn.edu/research/ResearchWorks/coop-learning.htm 
5. บทความเรื่อง “Co-op Learning Model” 

http://www.dac.neu.edu/coop/learnmod.html 
 

กิจกรรมขั้นที่ 6 (50 นาที) เปนการจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอน (Active Involvement) 
 ผูสอนสง Fileใบงานใหผูเรียนแลวอธิบายรายละเอียดผานไมโครโฟนหลังจากนั้นให 
ผูเรียนปฎิบัติตามคําสั่งในใบงานโดยเนื้อหาในใบงานประกอบดวย  

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ  
1. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนเรียนแบบรวมมือแบบ

รวมกลุม 
2. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับประโยชนของการเรียนเรียนแบบรวมมือแบบ

รวมกลุม 
3. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับการใชการเรียนเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม

กับการเรียนการสอน 
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1. ทุกคนในชั้นชวยกันเสนอเรื่องที่ตนเองสนใจ เพื่อใชเปนหัวขอในการนําเสนอแผนการ
ทํางานของแตละกลุม 

2. ทุกคนในชั้นชวยกันคิดเกณฑการประเมินการเสนอรายงานเกี่ยวกับหัวขอที่แตละกลุมนํา
เสนอ 

แบงเปนกลุม กลุมละ 5 คนตามหัวขอที่ตนสนใจจะศึกษา โดยจัดใหมีตําแหนง ประธานรอง
ประธาน เลขานุการ และ สมาชิก 2 คน 

3.ใหแตละคนในกลุมชวยกันแบงหัวขอที่ตองการจะศึกษาออกเปนหัวขอยอยๆ 
4. แตละคนในกลุมแบงหนาที่ในการศึกษาหัวขอยอยๆ ที่ไดกําหนดไว และแยกยายไป

ศึกษา 
5. กรอกรายละเอียดการวางแผนการดําเนินการในกรอบแนวทางการวางแผนการดําเนิน

การของกลุมตน 
6.ใหสมาชิกในกลุมนําเสนอขอมูลในหัวขอยอยๆ ที่ไดแยกยายกันไปหาใหกลุมตนเองฟง 
7. นําความรูที่ไดมาอภิปรายและจดบันทึกประเด็นสําคัญในกลุมยอยของตนเอง 
8. เตรียมนําเสนอความรูที่ไดตอกลุมใหญ  
9. เสนอรายงานความรูที่ไดมาตอกลุมใหญ โดยมีเวลาใหกลุมละไมเกิน 3 นาที และให

สมาชิกภายในกลุมและสมาชิกกลุมอ่ืนรวมกันทําการประเมินการทํางานของกลุมที่นําเสนอ 
  

ในขั้นนี้ผูสอนจะจัดใหผูเรียนไดทํางานตามกลุมยอยโดยใชเครื่องมือ Break-out session 
(การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) ซึ่งในแตละหองยอยนั้นผูสอน
สามารถเขาไปดูความคืบหนาในการทํางานตลอดจนใหคําแนะนําตางๆ ตามกลุมยอยตางๆ ได 
และผูเรียนเองก็จะมีสิทธิ์ในการใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียนออนไลนตางๆ ในหอง
เรียนเสมือนจริงทํางานกลุมรวมกันไดอยางมีอิสระ โดยผูเรียนแตละคนแตละกลุมก็จะดําเนนิ 
กิจกรรมไปตามใบงานที่ได เมื่อหมดเวลาตามที่กําหนดใหผูสอนก็จะแจงตอผูเรียนในหองยอย
ตางๆ ใหกลับมาสูหองเรียนเสมือนกลุมใหญอีกครั้ง เพื่อรอนําเสนองานตอกลุมใหญตอไป 
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กิจกรรมขั้นที่ 7 ( 15 นาที ) เปนการใหผลยอยกลับ (Provide Feedback) 
 
 ผูสอนใหผูเรียนแตละกลุมทําการนําเสนอแผนการทํางานของกลุมตนเองพรอมทั้งอธิบาย
ถึงการดําเนินงานภายในกลุมยอยใหกลุมใหญฟง พรอมทั้งใหกลุมใหญรวมกันประเมินการทํางาน
ของกลุมยอยที่มานําเสนองานของตน ซึ่งเกณฑในการใหคะแนนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

1. หัวขอที่กลุมคนความีความนาสนใจ และมีความเปนไปไดที่จะจัดเปนโครงการ (10%) 
2. มีการแบงหนาที่และความรับผิดชอบในการทํางานไดอยางเหมาะสม (20%) 
3. ในสิ่งบงชี้อยางชัดเจนวามีการดําเนินงานตามขั้นตอนของการเรียนแบบรวมรวมกลุมอยาง

ถูกตอง เชน มีการวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ  มีการอภิปรายรวมกันในกลุม แลวสรุปออก
มากรอบในการดําเนินงาน เปนตน (30%) 

4. ใชเวลาในการทํางานไดตามที่กําหนดให (10%) 
5. การนําเสนอทําไดนาสนใจ ไดคะแนนการนําเสนอผลงานจากกลุมอ่ืนๆ (30%) 

 
เมื่อผูเรียนนําเสนอผลงานเสร็จสิ้น  ผูสอนจะใหคําแนะนําเกี่ยวกับหัวขอที่แตละกลุม

ตองการศึกษา พรอมทั้งชี้แนะแนวทางในการหาขอมูลในหัวขอตางๆ ที่ผูเรียนสนใจ โดยการพูด
ผานทางไมโครโฟนแลวใหสิทธิ์ผูเรียนในการพูดตอบโตได 

 
ผูสอนตรวจสอบFile แนวทางการทํางานของแตละกลุมจากกรอบแนวทางการวางแผน

การดําเนินงานของแตละกลุมวาตรงกับข้ันตอน 9 ข้ัน ของการทํางานแบบรวมมือรวมกลุมหรือไม
แลวใหคําแนะนําไปถามีสวนไหนที่ยังไมถูกตองหรือชัดเจนพอจาก File ที่ผูเรียนสงกลับมา และให
คําแนะนําผานไมโครโฟนหรือผานทาง Chat 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี ้ คือ 
1. Chat Log File เพื่อตรวจสอบการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของสมาชิกในกลุมยอย

ซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผูสอน 
2. Whiteboard ที่นําเสนองานของกลุมยอยซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผูสอน

เพื่อตรวจสอบผลงาน 
3. File แผนการดําเนินงานของกลุมยอย ซึ่งผูเรียนทําการกรอกขอมูลลงในแบบฟอรมที่ผูสอน

ไดสงไปใหแลวสงกลบัมาใหผูสอนเพื่อตรวจสอบผลงาน 
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กิจกรรมขั้นที่ 8 (10 นาที ) เพื่อทดสอบความรูของผูเรียนเมื่อส้ินสุดการเรียนในเรื่องนั้นๆ 
(Testing) 
 
 ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายบทเรียนเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
จํานวน 10 ขอ โดยขอสอบที่ใชจะเปนขอสอบแบบปรนัย (Single Choice) ซึ่งเปนการสอบ
ออนไลน ผูสอนจะเปนคนสงชุดขอสอบไปใหผูเรียนทําการทดสอบพรอมๆ กันโดยคะแนนที่ 
ผูเรียนแตละคนทําไดจะถูกบันทึกไวในระบบโดยอัตโนมัติ  
 
กิจกรรมขั้นที่ 9 (15 นาที) การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) 

 
ผูสอนทําการเฉลยแบบทดสอบทายบทเรียนพรอมทั้งอธิบายขอสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ 

ผูเรียนยังไมเขาใจผานทางกระดานที่นําเสนอขอสอบประกอบการอธิบายดวยเสียงผานไมโครโฟน 
 ผูสอนสรุปสาระสําคัญของเนื้อหาแบบสั้นๆ ดวยการบรรยายดวยเสียงผานทางไมโครโฟน
ใหแกผูเรียนอีกครั้ง จากสไลดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือ แผนที่ 3  – 10  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ คะแนนจากการประเมินผลงานของกลุมยอย โดยกลุมใหญ และ
โดยผูสอนตามเกณฑที่ระบุไวในใบงาน (เอกสารหมายเลข 2/5 ) 
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4.2 แผนการสอนที่ 2  
 
เร่ือง: การจัดทําขอเสนอโครงการ 
 
รูปแบบการเรียนการสอน: เปนการจัดการเรียนการสอนแบบประสานเวลาผานเครือขาย
คอมพิวเตอร (On line) มีทั้งสิ้น 9 ข้ันตามทฤษฎีการจัดประสบการณการเรียนการสอนของกาเย 
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 
ระยะเวลาในการเรียนออนไลน: 180 นาที 
 
การเตรียมตัวของผูเรียนกอนเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอน:  
ใหผูเรียนอานบทความจาก URL ตางๆ ตอไปนี้ 
 
บทความที่ใชในการเรียนการสอน: 
1.สรุปการอภิปราย “โครงการกรุงเทพเมืองแฟชั่น” 

http://www.mfa.go.th/internet/document/548.doc  
 
แหลงการเรียนรูเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอน:  

1. เกี่ยวกับเนื้อหาของการบริหารโครงการ 
http://www.bus.tu.ac.th/usr/sboonitt/im203/sum3.doc 
http://www.utcc.ac.th/el/kaewta/meeta6.htm 
http://www.tsu.ac.th/Research/project.htm 

2. ตัวอยางของโครงการ 
http://www.mfa.go.th/internet/document/548.doc 
http://www.nfe.go.th/0405/function/learn/learn6W.html 
http://www.hi.ac.th/edu/3204-2104/Mis5.htm 
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อุปกรณอํานวยความสะดวกในการเรียนของผูเรียน :   
- Chat (การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด) 
- Personal Chat (การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได) 
- Audio (การไดยินเสียงของผูสอน / เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Video (การเห็นหนาอาจารย/เพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Whiteboard (กระดานดําเสมือน) 
- Q&A (การทําขอสอบออนไลน) 
- Follow me (การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน) 
- Polling (การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเหน็) 
- Hand rising (การยกมือเสมือน) 
- Application sharing (การเปดโอกาสใหผูอ่ืนเขามาใชโปรแกรมบนเครื่องของผูสอน

หรือผูเรียนคนอื่นๆ) 
- Break-out session (การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) 
 
ขอมูลหรือเอกสารที่ผูเรียนจะใชในการเรียน  (ผูสอนอาจสงทรัพยากรในการเรียนตางๆ 

เหลานี้ไปยังผูเรียนกอนเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเปนการประหยัดเวลาในการสงผานขอมูล
จากผูสอนไปยังผูเรียนในขณะดําเนินการเรียนการสอน) 
 

กิจกรรมขั้นที่ 1 
1. สรุปการอภิปราย “โครงการกรุงเทพเมืองแฟชั่น” 
http://www.mfa.go.th/internet/document/548.doc  
กิจกรรมขั้นที่ 5  
2. File แบบฟอรมแนวทางการเขียนขอเสนอโครงการ(เอกสารหมายเลข 2/6) 
กิจกรรมขั้นที่ 6 
3. File ใบงานของกลุม (เอกสารหมายเลข 2/5) 
 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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กิจกรรมขั้นที่ 1: ขั้นกระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะ
เรียน (ประมาณ 15 นาที) 
 

ผูสอนสง URL ของสรุปการอภิปราย “โครงการกรุงเทพเมืองแฟชั่น” 
http://www.mfa.go.th/internet/document/548.doc  
(ผูสอนสามารถอานบทสรุปโครงการนี้ไดจากเอกสารหมายเลข 2/7) 
หรือสนทนากับผูเรียนเกี่ยวกับโครงการตางๆ ที่กําลังได รับความสนใจในขณะนั้น 

อภิปรายถึงวัตถุประสงคและปจจัยที่ทําใหโครงการดังกลาวประสบผลสําเร็จ 
จากการอานสรุปการอภิปรายโครงการที่ผูสอนสง URLใหหรือจากการสนทนาเกี่ยวกับ

โครงการแลว ใหผูเรียนรวมกันสรุป วัตถุประสงค และปจจัยที่ทําใหโครงการดังกลาวประสบความ
สําเร็จ ผูสอนจะเปนผูนําในการเสนอความคิดเห็นโดยการพูดผานไมโครโฟน หรือการพิมพผาน
ทาง Chat รวม ที่ผูเรียนทุกคนจะเห็นพรอมๆกัน และผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดแกผูเรียน 
และเมื่อมีการสรุปไดแลว ผูสอนก็จะใหสิทธิ์ผูเรียนเขียนบนกระดานดําเสมือนไดทีละคนโดยไมจํา
เปนตองเขียนทุกคน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาตองการจะใหผูเรียนเขียน
จนครบทุกคน)  

ในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบน 
กระดานดําเสมือน โดยการบันทกึสิ่งที่เขียนบนกระดานดําเสมือนไว (Save White board) 

 
กิจกรรมขั้นที่ 2 (5 นาที) เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน (Inform 
Learner of Learning Objectives) 

ผูสอนช้ีแจงวัตถุประสงคของการเรียนในครั้งนี้ตอผูเรียนโดยการพูดผานไมโครโฟน
ประกอบสไลดแผนที่ 2 (เอกสารหมายเลข 2/4) นําเสนอวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งมีเนื้อหาดัง
ตอไปนี้ 

1. นิสิตสามารถระบุความหมาย และลักษณะของโครงการไดอยางถูกตอง 
2. นิสิตสามารถอธิบายถึงขั้นตอนตางๆ ของการบริหารเชิงกลยุทธไดอยางถูกตอง 
3. นิสิตสามารถทําขอเสนอโครงการของกลุมตนเองพรอมทั้งนําเสนอตอกลุมอ่ืนไดอยาง

ถูกตอง 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นจากการอาน
บทสรุปโครงการ ซึ่งผูสอนจะทําการบันทึกไวเปนผลงานของผูเรียน เพื่อใชในการประเมินการมี
สวนรวมของผูเรียนในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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กิจกรรมขั้นที่ 3 (20 นาที) เพื่อทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall 
Previous Knowledge) 

ผูสอนใหผูเรียนพูดถึงโครงการที่ตนเองเคยทํามาวามีข้ันตอนวิธีการอยางไรบาง พบ
ปญหาลักษณะใดบาง และมีแนวทางในการแกไขปญหาอยางไร โดยการยกมือเสมือนเพื่อขอสิทธิ์
จากผูสอนในการพูดใหเพื่อนกลุมใหญฟง หลังจากนั้นจึงชวยกันสรุปส่ิงที่ผูเรียนไดกลาวถึงออก
เปนขอๆ และใหผูเรียนกลุมอ่ืนๆ รวมแสดงความคิดเห็น โดยไมจําเปนตองเขียนทุกคน ทั้งนี้ขึ้นอยู
กับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาผูสอนจะใหผูเรียนเขียนจนครบทุกคน)  

ผูสอนอาจเปนผูสรุปประเด็นสําคัญตางๆ ลงบนกระดานดําเสมือน หรืออาจใหสิทธิ์ผูเรียน
เปนผูเขียนบนกระดานดําเสมือนก็ได หลังจากนั้นจึง บันทึกประเด็นสําคัญที่รวมกันสรุปไวใน
ระบบ (Save White board) 

  
กิจกรรมขั้นที่ 4 (40 นาที) เปนขั้นนําเสนอบทเรียน (Present the Material to be learned) 

ผูสอนแจงแกผูเรียนวาเนื้อหาที่เราจะเรียนในวันนี้เปนเรื่องเกี่ยวกับการการบริหารโครง
การโดยผลงานในวันนี้ของแตละกลุมจะไดออกมาคือขอเสนอโครงการ แลวใหผูเรียนคิดและเสนอ
ลักษณะของการดําเนินโครงการที่ดีวาจะตองมีการวางแผนอยางไรบาง ผูเรียนใชการยกมือเสมือน
ในการรวมเสนอความคิดเห็น ผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูด แลวในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้
ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบนกระดานดําเสมือน โดยการบันทึกสิ่งที่เขียนบน
กระดานดําเสมือนไว (Save White board) โดยในตอนทายของกิจกรรมผูสอนจะสรุปโดยใชสไลด
การบริหารโครงการแผนที่ 3 - 8  (ดูจากเอกสารหมายเลข 2/4) 

ตอจากนั้นผูสอนอธิบายดวยเสียงผานทางไมโครโฟนวา “และเพื่อใหการดําเนินงานตาม
โครงการสําเร็จลุลวงไปดวยดี จะตองจัดทํา “แผนงาน” (Planning) ไวลวงหนา ทั้งนี้ เพื่อใหการ
ดําเนินงานแลวเสร็จตามกําหนดระยะเวลา แผนงานที่ดีนั้นจะทําใหการดําเนินงานตามโครงการ
เปนไปอยางราบรื่นและประหยัด ผลงานเปนไปตามเปาหมายที่ไดวางไว และเมื่อวางแผนไวแลวก็
จะตองดําเนินงานตามแผนที่วางไว เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงบางประการของสิ่งแวดลอม เมื่อ
ปรับแผนแลวสิ่งที่ตองคํานึงถึงก็คือ การกําหนดระยะเวลาของงานที่เสร็จจะตองไมเปลี่ยนแปลง 
ถาโครงการไมมีการวางแผนการทํางานอยางรอบคอบ จะทําใหสิ้นเปลืองคาใชจายโดยไมจําเปน” 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอความคิดเห็นตลอดจน
ประสบการณเกี่ยวกับโครงการตางๆ ที่แตละคนเคยเขาไปมีสวนรวม ซึ่งรวมถึงปญหา อุปสรรค
ตลอดจนแนวทางที่ใชในการแกไขปญหา 
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ผูสอนใหผูเรียนเสนอประโยชนของการบริหารโครงการโดยใชการยกมือเสมือนในการ 
รวมเสนอความคิดเห็น ผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดและเขียนบนกระดานดําเสมือนทีละคน 
หลังจากนั้นจึงรวมกันสรุปในกลุมใหญ กิจกรรมขั้นนี้ผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนพิมพบน 
กระดานดําเสมือนไว  

ผูสอนเสนอขั้นตอนตางๆ ของการบริหารโครงการเชิงกลยุทธ ทั้ง 8 ขั้น โดยบรรยาย
ประกอบสไลดเร่ืองการบริหารโครงการ แผนที่ 9 - 18  (ดูจากเอกสารหมายเลข 2/4) ใหผูเรียน
เสนอวาเราควรจะใชการบริหารโครงการดวยวิธีดังกลาวกับโครงการใดไดบาง หรือนําไปใชกับชีวิต
ประจําวันอยางไรไดบางโดยใชการยกมือเสมือนในการรวมเสนอความคิดเห็น ผูสอนจะเปนผูให
สิทธิ์ในการพูดทีละคน และเขียนบนกระดานดําเสมือนเมื่อรวมกันสรุปได กิจกรรมขั้นนี้ผูสอนรวบ
รวมสิ่งที่ผูเรียนพิมพบนกระดานดําเสมือนไว 

 
กิจกรรมขั้นที่ 5 (10 นาที) เปนกิจกรรมเพื่อช้ีแนวทางการเรียนรูใหแกผูเรียน (Provide 
Guidance for Learning) 

ผูสอนเปดสไลดการบริหารโครงการแผนที่ 19 – 23 (ดูจากเอกสารหมายเลข 2/4) ใหดู
องคประกอบของขอเสนอโครงการอันประกอบดวย 

• ชื่อโครงการ 
• หลักการและเหตุผลที่ตองทําโครงการนี้ 
• วัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ 
• วิธีดําเนินการ 
• ระยะเวลาดําเนินการ 
• งบประมาณและทรัพยากรที่ตองใช 
• สถานที่ดําเนินงาน 
• หนวยงานหรือผูรับผิดชอบโครงการ 
• ความเสี่ยงของโครงการ 

 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ  
1. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับลักษณะของการดําเนินโครงการที่ดี 
2. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับประโยชนของการบริหารโครงการ 
3. Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันเสนอเกี่ยวกับการใชการบริหารโครงการกับการทํางานใน

ชีวิตประจําวัน 
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ผูสอนสง File แบบฟอรมแนวทางการเขียนขอเสนอโครงการของแตละกลุมพรอมทั้ง
อธิบายรายละเอียดดวยเสียงผานไมโครโฟน และเปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามโดยการยกมือหรือ
การ Chat  
ผูสอนแจงแหลงการเรียนรูเพิ่มเติมอันไดแก 

1. เกี่ยวกับเนื้อหาของการบริหารโครงการ 
http://www.bus.tu.ac.th/usr/sboonitt/im203/sum3.doc 
http://www.utcc.ac.th/el/kaewta/meeta6.htm 
http://www.tsu.ac.th/Research/project.htm 

2. ตัวอยางของโครงการ 
http://www.mfa.go.th/internet/document/548.doc 
http://www.nfe.go.th/0405/function/learn/learn6W.html 
http://www.hi.ac.th/edu/3204-2104/Mis5.htm 
 

กิจกรรมขั้นที่ 6 (50 นาที) เปนการจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอน (Active Involvement) 
 ผูสอนแจกใบงานประกอบแผนการสอนที่ 2 ใหผูเรียนหลังจากนั้นใหผูเรียนปฎิบัติตาม 
คําสั่งในใบงานโดยเนื้อหาในใบงานประกอบดวย  

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 5 คนชวยกันเสนอโครงการที่กลุมสนใจ เพื่อจัดทําเปนขอเสนอโครง
การของแตละกลุม 

2. ทุกคนในชั้นชวยกันคิดเกณฑการประเมินการนําเสนอขอเสนอโครงการที่แตละกลุมนําเสนอ 
3. ใหแตละคนในกลุมชวยกันระดมความคิด และรวมกันวางแผนโครงการแลวจัดทําเปน 

ขอเสนอโครงการ อันประกอบดวยหัวขอตางๆ ตอไปนี้  
• ชื่อโครงการ 
• หลักการและเหตุผลที่ตองทําโครงการนี้ 
• วัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ 
• วิธีดําเนินการ 
• ระยะเวลาดําเนินการ 
• งบประมาณและทรัพยากรที่ตองใช 
• สถานที่ดําเนินงาน 
• หนวยงานหรือผูรับผิดชอบโครงการ 
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• ความเสี่ยงของโครงการ 
เสนอโครงการของกลุมยอยตอกลุมใหญ โดยมีเวลาใหกลุมละไมเกิน 5 นาที และให

สมาชิกภายในกลุมและสมาชิกกลุมอ่ืนรวมกันทําการประเมินการทํางานของกลุมที่นําเสนอ 
 ในขั้นนี้ผูสอนจะจัดใหผูเรียนไดทํางานตามกลุมยอยโดยใชเครื่องมือ Break-out session 
(การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) ซึ่งในแตละหองยอยนั้นผูสอน
สามารถเขาไปดูความคืบหนาในการทํางานตลอดจนใหคําแนะนําตางๆ ตามกลุมยอยตาง ๆได 
และผูเรียนเองก็จะมีสิทธใินการใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียนออนไลนตางๆในหอง
เรียนเสมือนจริงทํางานกลุมรวมกันไดอยางมีอิสระ โดยผูเรียนแตละคนแตละกลุมก็จะดําเนินกิจ
กรรมไปตามใบงานที่ได เมื่อหมดเวลาตามที่กําหนดใหผูสอนก็จะแจงตอผูเรียนในหองยอยตางๆ
ใหกลับมาสูหองเรียนเสมือนกลุมใหญอีกครั้ง เพื่อรอนําเสนองานตอกลุมใหญตอไป 

 
กิจกรรมขั้นที่ 7 (15 นาที) เปนการใหผลยอยกลับ (Provide Feedback) 
 เมื่อผูเรียนกลับมารวมตัวกันในหองเรียนเสมือนกลุมใหญแลว  ผูสอนใหแตละกลุมยอยสง
ตัวแทนมานําเสนอขอเสนอโครงการของกลุมตนใหกลุมใหญทราบ โดยใหผูที่เปนตัวแทนยกมือ
เพื่อแสดงตัวและใหผูสอนใหสิทธิ์ในการนําเสนอผลงานของกลุม หรืออาจจะใชการเลือกผูนําเสนอ
โดยผูสอนเปนผูระบุก็ได ทั้งนี้เนื่องจากสมาชิกทุกคนตองมีสวนรวมและตองสามารถนําเสนองาน
ไดทุกคน 

ผูสอนใหผูเรียนแตละกลุมทําการนําเสนอแผนการทํางานของกลุมตนเองพรอมทั้งอธิบาย
ถึงการดําเนินงานภายในกลุมยอยใหกลุมใหญฟง พรอมทั้งใหกลุมใหญรวมกันประเมินการทํางาน
ของกลุมยอยที่มานําเสนองานของตน ซึ่งเกณฑในการใหคะแนนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1. หัวขอที่กลุมนํามาจัดทําเปนขอเสนอโครงการมีความนาสนใจและมีความเปนไปไดในการ
จัดทําโครงการ (10%) 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ 
1. Chat Log File เพื่อตรวจสอบการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของสมาชิกในกลุมยอย

ซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผูสอน 
2. Whiteboard ที่นําเสนองานของกลุมยอยซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผู

สอนเพื่อตรวจสอบผลงาน 
3. File แผนการดําเนินงานของกลุมยอย ซึ่งผูเรียนทําการกรอกขอมูลลงในแบบฟอรมที่ผูสอน

ไดสงไปใหแลวสงกลับมาใหผูสอนเพื่อตรวจสอบผลงาน 
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2. มีการแบงหนาที่และความรับผิดชอบในการทํางานไดอยางเหมาะสม ( 20%) 
3. มีสิ่งบงชี้อยางชัดเจนวามีการดําเนินงานตามขั้นตอนของการเรียนแบบรวมรวมกลุมอยาง 

ถูกตอง เชน มีการวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ  มีการอภิปรายรวมกันในกลุม แลวสรุปออก
มาเปนขอเสนอโครงการ เปนตน (30%) 

4. ใชเวลาในการทํางานไดตามที่กําหนดให (10%) 
5. การนําเสนอทําไดนาสนใจ ไดคะแนนการนําเสนอผลงานจากกลุมอ่ืนๆ (30%) 

 
ผูสอนตรวจสอบแนวทางการทํางานของแตละกลุมจากขอเสนอโครงการที่นําเสนอตลอด

จนสังเกตุการดําเนินงานของแตละกลุมวาไดใชหลักการบริหารโครงการเชิงกลยุทธหรือไม โดย 
ผูสอนจะเปนผูสอบถามถึงรายละเอียดตางๆ ของโครงการที่แตละกลุมนําเสนอ ถามีสวนไหนที่ยัง
ไมถูกตองหรือชัดเจนพอ แลวใหแตละกลุมกลับไปแกไข แลวจึงสงกลับมาใหผูสอนตรวจดูความ
เรียบรอยอีกครั้ง เพื่อทําการประเมินผลงานของผูเรียนบันทึกเปนผลคะแนนของกลุมตอไป 

 
 ในขั้นนี้ เมื่อผูเรียนแตละกลุมไดนําเสนอขอเสนอโครงการของกลุมตนเองแลว ผูสอนจัดให
มีการโหวต โดยใช Polling (การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคดิเห็น) วาโครงการใดที่ผูเรียนใน
กลุมใหญสนใจมากที่สุด เพื่อใหเปนคะแนนของการประกอบกิจกรรมตอไป 
 

เมื่อผูเรียนนําเสนอผลงานเสร็จสิ้น  ผูสอนจะใหคําแนะนําเกี่ยวกับหัวขอที่แตละกลุม
ตองการศึกษา พรอมทั้งชี้แนะแนวทางในการหาขอมูลในหัวขอตางๆ ที่ผูเรียนสนใจ โดยการพูด
ผานทางไมโครโฟนแลวใหสิทธิ์ผูเรียนในการพูดตอบโตได 

 
กิจกรรมขั้นที่ 8 (10 นาที ) เพื่อทดสอบความรูของผูเรียนเมื่อส้ินสุดการเรียนในเรื่องนั้นๆ 
(Testing) 
 ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายบทเรียนเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
จํานวน 10 ขอ โดยขอสอบที่ใชจะเปนขอสอบแบบปรนัย (Single Choice) ซึ่งเปนการสอบ
ออนไลน ผูสอนจะเปนคนสงชุดขอสอบไปใหผูเรียนทําการทดสอบพรอมๆ กันโดยคะแนนที่ผูเรียน
แตละคนทําไดจะถูกบันทึกไวในระบบโดยอัตโนมัติ 
 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ คะแนนจากการประเมินผลงานของกลุมยอย โดยกลุมใหญ และ
โดยผูสอนตามเกณฑที่ระบุไวในใบงาน (เอกสารหมายเลข 2/5 ) 
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กิจกรรมขั้นที่ 9 (15 นาที) การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) 
ผูสอนทําการเฉลยแบบทดสอบทายบทเรียนพรอมทั้งอธิบายขอสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ 

ผูเรียนยังไมเขาใจ 
 ผูสอนสรุปสาระสําคัญของเนื้อหาแบบสั้นๆใหแกผูเรียนอีกครั้ง จากสไลดเร่ืองการบริหาร
โครงการ แผนที่ 3 - 23 
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4.3 แผนการสอนที่ 3  
 
เร่ือง: การวางแผนโครงการ 
 
รูปแบบการเรียนการสอน: เปนการจัดการเรียนการสอนแบบประสานเวลาผานเครือขาย
คอมพิวเตอร (On line) มีทั้งสิ้น 9 ข้ันตามทฤษฎีการจัดประสบการณการเรียนการสอนของกาเย 
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
 
ระยะเวลาในการเรียนออนไลน: 180 นาที 
 
การเตรียมตัวของผูเรียนกอนเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอน:  
 1. ใหผูเรียน หาตัวอยางโครงการที่คิดวาเปนโครงการที่มีคุณภาพมา 1-2 โครงการ โดย
อาจหาจาบน Web แลวเตรียม URL ไว 
แหลงการเรียนรูเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอน:  
1. เนื้อหาโดยสรุปของการวางแผนโครงการ 

http://www.ripb.ac.th/~intanin/elearn/EJUDKAN/lesson_03/orm_03.3.html 
2. บทความเรื่อง “การวางแผนนั้นสําคัญไฉน” 

http://www.thanu.bu.ac.th/book/plan.html 
3. ตัวอยางการวางแผนโครงการเรื่องการพัฒนาระบบการจัดการสิ่งแวดลอมเพื่อเพิ่มผลผลิตและ
รักษาคุณภาพสิ่งแวดลอมโรงงาน 

http://www.diw.go.th/editwebdesign/html/versionthai/center/datacenter1.2.asp 
4. เนื้อหาเรื่องการวางแผน (เอกสาร Download ได) 

http://www.ie.engr.tu.ac.th/chap4.doc 
5. เนื้อหาเรื่องการบริหารความเสี่ยงโครงการ (เอกสาร Download ได) 

http://www.psru.ac.th/project/prm2.doc 
6. เนื้อหาเรื่องการวางแผนระบบสารสนเทศ 

http://www.hi.ac.th/edu/3204-2104/Mis4.htm 
7. เนื้อหาเรื่อง การวางแผนโครงการ 

http://www.geocities.com/projinnovation/planning.htm 
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อุปกรณอํานวยความสะดวกในการเรียนของผูเรียน:   
- Chat (การสนทนาเสมือนในหองรวมทุกคนเห็นพรอมกันหมด) 
- Personal Chat (การสนทนาระหวางบุคคล ผูอ่ืนไมสามารถเห็นได) 
- Audio (การไดยินเสียงของผูสอน / เพื่อนขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Video (การเห็นหนาอาจารย/เพื่อนที่มีกลองขณะดําเนินกิจกรรมการเรียน) 
- Whiteboard (กระดานดําเสมือน) 
- Q&A (การทําขอสอบออนไลน) 
- Follow me (การนําไปสู Web site ตางๆ โดยเพื่อนหรือผูสอน) 
- Polling (การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเหน็) 
- Hand rising (การยกมือเสมือน) 
- Application sharing (การเปดโอกาสใหผูอ่ืนเขามาใชโปรแกรมบนเครื่องของผูสอน

หรือผูเรียนคนอื่นๆ) 
- Break-out session (การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) 
 
ขอมูลหรือเอกสารที่ผูเรียนจะใชในการเรียน  (ผูสอนอาจสงทรัพยากรในการเรียนตางๆ 

เหลานี้ไปยังผูเรียนกอนเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเปนการประหยัดเวลาในการสงผานขอมูล
จากผูสอนไปยังผูเรียนในขณะดําเนินการเรียนการสอน) 
 

กิจกรรมขั้นที่ 1 
1. ตัวอยางการวางแผนโครงการเรื่องการพัฒนาระบบการจัดการสิ่งแวดลอมเพื่อเพิ่มผล

ผลิตและรักษาคุณภาพสิ่งแวดลอมโรงงาน 
http://www.diw.go.th/editwebdesign/html/versionthai/center/datacenter1.2.asp 
  

 กิจกรรมขั้นที่ 5  
2. File กรอบแนวทางการทํางานของแตละกลุม (เอกสาร 1/7) 
 
กิจกรรมขั้นที่ 6 
3. File ใบงานของกลุม (เอกสาร 1/6) 
 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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กิจกรรมขั้นที่ 1: ขั้นกระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะ
เรียน (ประมาณ 15 นาที) 

ผูสอนใหผูเรียนหาตัวอยางของโครงการที่นาสนใจเพื่อมานําเสนอตอผูเรียนในหองเรียน
รวม โดยใหเวลาในการคนหาประมาณ 5 นาที หลังจากนั้นผูสอนจะใหผูเรียนสง File หรือ URL 
Link มาใหผูสอนเพื่อที่จะนําเสนอโครงการดังกลาวตอผูเรียนในชั้นคนอื่นไดเห็น พรอมๆ กัน 

หลังจากนั้นผูสอนจะใหผูเรียนดูถงึสวนประกอบตางๆของโครงการ วาประกอบดวยอะไร
บาง และ ใหประโยชนตอผูที่มีความสนใจตอโครงการอยางไรบาง โดยผูสอนจะใชการยกมือ
เสมือนในการรวมเสนอความคิดเห็นของผูเรียน โดย ผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการเขียนบนกระดาน
ดําเสมือนทีละคน แลวในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบน
กระดานดําเสมือน โดยการบันทึกสิ่งที่เขียนบนกระดานดําเสมือนไว (Save White board) 

          
กิจกรรมขั้นที่ 2 (5 นาที) เปนการบอกใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียน (Inform 
Learner of Learning Objectives) 

ผูสอนช้ีแจงวัตถุประสงคของการเรียนในครั้งนี้ตอผูเรียนโดยการพูดผานไมโครโฟน
ประกอบสไลดแผนที่ 2 (เอกสารหมายเลข 3/5) นําเสนอวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งมีเนื้อหาดัง
ตอไปนี้ 

1. นิสิตสามารถอธิบายถึงขั้นตอนตางๆ ของการวางแผนโครงการไดอยางถูกตอง 
2. นิสิตสามารถนําเสนอแผนงานในรูปแผนภูมิแกนทไดอยางถูกตอง 
3. นิสิตสามารถเขียนแผนแมบทโครงการไดอยางถูกตอง 

 
กิจกรรมขั้นที่ 3 (20 นาที) เพื่อทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน (Recall 
Previous Knowledge) 

ผูสอนใหผูเรียนพูดถึงขอเสนอโครงการของกลุมที่ไดทําในการเรียนครั้งที่แลววาถาจะนํา
มาแบงเปนขั้นตอนตางๆ จะมีแนวทางในการวางแผนโครงการอยางไรบาง โดยจะใหผูเรียนใชยก
มือเสมือนเพื่อของสิทธิ์จากผูสอนในการพูดใหเพื่อนกลุมใหญฟง หลังจากนั้นจึงชวยกันสรุปส่ิงที่ 
ผูเรียนไดกลาวถึงออกเปนขอๆ และใหผูเรียนกลุมอ่ืนๆ รวมแสดงความคิดเห็น ผูสอนอาจเปน 
ผูสรุปประเด็นสําคัญตางๆ ลงบนกระดานดําเสมือน หรืออาจใหสิทธิ์ผูเรียนเปนผูเขียนบนกระดาน
ดําเสมือนก็ได หลังจากนั้นจึง บันทึกประเด็นสําคัญที่รวมกันสรุปไวในระบบ (Save White board) 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันสรุปถึงสวนประกอบตางๆ ของ
โครงการ และประโยชนตอผูสนใจโครงการ 
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กิจกรรมขั้นที่ 4 (40 นาที) เปนขั้นนําเสนอบทเรียน (Present the Material to be learned) 

ผูสอนแจงแกผูเรียนวาเนื้อหาที่เราตองการจะเรียนในวันนี้เปนเรื่องเกี่ยวกับการการบริหาร
โครงการ ในหัวขอของการวางแผนโครงการ ผูสอนจะบรรยายดวยเสียงประกอบสไลด เร่ืองการ
วางแผนโครงการแผนที่ 3 – 5 (เอกสารหมายเลข 3/5) โดยผลงานในวันนี้ของแตละกลุมที่จะตอง
ทําคือแผนแมบทโครงการ อันประกอบไปดวยแผนปฏิบัติการ และ แผนภูมิภูมิแกนท  

ผูสอนอธิบายถึงองคประกอบของแผนแมบทโครงการ ดวยเสียงประกอบสไลด เร่ืองการ
วางแผนโครงการแผนที่  6 – 9 (เอกสารหมายเลข 3/5)  

ผูสอนอธิบายถึงองคประกอบของแผนปฏิบัติการ ดวยเสียงประกอบสไลด เร่ืองการวาง
แผนโครงการแผนที่  10 – 11 (เอกสารหมายเลข 3/5)  

ผูสอนอธิบายถึงการกําหนดตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนทการกําหนดตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท ดวยเสียงประกอบ 
สไลด เร่ืองการวางแผนโครงการแผนที่  12 – 19 (เอกสารหมายเลข 3/5) 

และผูสอนจะเปดโอกาสใหผูเรียนใชการยกมือเสมือนในการซักถามประเด็นที่สงสัย และ
รวมเสนอความคิดเห็นโดยผูสอนจะประกาศผานไมโครโฟนใหผูเรียนยกมือเสมือนเพื่อขอสิทธิ์ใน
การแสดงความคิดเห็น  และผูสอนจะเปนผูใหสิทธิ์ในการพูดและเขียนสรุปบนกระดานดําเสมือนที
ละคน โดยไมจําเปนตองเขียนทุกคน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับเวลาที่กําหนดวาเพียงพอหรือไม (ถาผูสอนจะ
ใหผูเรียนเขียนจนครบทุกคน) 

ในตอนทายของกิจกรรมขั้นนี้ใหผูสอนรวบรวมสิ่งที่ผูเรียนบอกหรือเขียนบนกระดานดํา
เสมือน โดยการบันทึกสิ่งที่เขียนบนกระดานดําเสมือนไว (Save White board) 

  
กิจกรรมขั้นที่ 5 (10 นาที) เปนกิจกรรมเพื่อช้ีแนวทางการเรียนรูใหแกผูเรียน (Provide 
Guidance for Learning) 
1. เนื้อหาโดยสรุปของการวางแผนโครงการ 
http://www.ripb.ac.th/~intanin/elearn/EJUDKAN/lesson_03/orm_03.3.html 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ  
Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับขอสงสัย และประเด็นที่นาสนใจตาง ๆเกี่ยวกับการ
บริหารโครงการ  

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ Whiteboard ที่ผูเรียนรวมกันสรุปถึงแนวทางในการวางแผน
โครงการเปนขั้นๆ 



 197

2. บทความเรื่อง “การวางแผนนั้นสําคัญไฉน” 
http://www.thanu.bu.ac.th/book/plan.html 
3. ตัวอยางการวางแผนโครงการเรื่องการพัฒนาระบบการจัดการสิ่งแวดลอมเพื่อเพิ่มผลผลิตและ
รักษาคุณภาพสิ่งแวดลอมโรงงาน 
http://www.diw.go.th/editwebdesign/html/versionthai/center/datacenter1.2.asp 
4. เนื้อหาเรื่องการวางแผน (เอกสาร Download ได) 
http://www.ie.engr.tu.ac.th/chap4.doc 
5. เนื้อหาเรื่องการบริหารความเสี่ยงโครงการ (เอกสาร Download ได) 
http://www.psru.ac.th/project/prm2.doc 
6. เนื้อหาเรื่องการวางแผนระบบสารสนเทศ 
http://www.hi.ac.th/edu/3204-2104/Mis4.htm 
7. เนื้อหาเรื่อง การวางแผนโครงการ 
http://www.geocities.com/projinnovation/planning.htm 

 
กิจกรรมขั้นที่ 6 (50 นาที) เปนการจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอน (Active Involvement) 
 ผูสอนแจกใบงานประกอบแผนการสอนที่ 3 ใหผูเรียนหลังจากนั้นใหผูเรียนปฎิบัติตามคํา
ส่ังในใบงานโดยเนื้อหาในใบงานประกอบดวย  

1. แบงเปนกลุม กลุมละ 5 คนชวยกันจัดทําแผนแมบทโครงการจากขอเสนอโครงการที่ 
แตละกลุมเคยทํารวมกันจากใบกิจกรรมที่ 2 

2. ทุกคนในชั้นชวยกันคิดเกณฑการประเมินการเสนอรายงานเกี่ยวกับแผนแมบทโครงการ
และการนําเสนอแผนงานในรูปแผนภูมิแกนทที่แตละกลุมจะตองนําเสนอตอกลุมใหญ 

3. ใหแตละคนในกลุมชวยกันระดมความคิด และรวมกันวางแผนการทํางานโดยอาจจะแบง
ส่ิงที่ตองการขอมูลเพิ่มเติมออกเปนหัวขอยอยๆ 

4. แตละคนในกลุมแบงหนาที่ในการศึกษาหาขอมูลตามหัวขอยอยๆ ที่ไดกําหนดรวมกัน 
และแยกยายไปศึกษา 

5. จัดประชุมและรวมกันเขียนแผนแมบทโครงการโดยใหสมาชิกในกลุมนําเสนอขอมูลในหัว
ขอยอยๆที่ไดแยกยายกันไปหาใหกลุมตนเองฟง 

6. นําแผนแมบทโครงการที่ไดมาแบงงานตาม ตัวอยางแบบฟอรมแผนปฏิบัติการ 
7. นําขอมูลจากแผนปฏิบัติการมาจัดทําเปน ตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท 
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เสนอแผนแมบทโครงการและตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท ของกลุมยอยตอ
กลุมใหญ โดยมีเวลาใหกลุมละไมเกิน 10 นาที และใหสมาชิกภายในกลุมและสมาชิกกลุมอ่ืนรวม
กันทําการประเมินการทํางานของกลุมที่นําเสนอ 
  

ในขั้นนี้ผูสอนจะจัดใหผูเรียนไดทํางานตามกลุมยอยโดยใชเครื่องมือ Break-out session 
(การทํางานหรือประชุมเปนกลุมยอย ในหองเรียนเสมือนจริง) ซึ่งในแตละหองยอยนั้นผูสอน
สามารถเขาไปดูความคืบหนาในการทํางานตลอดจนใหคําแนะนําตางๆ ตามกลุมยอยตาง ๆได 
และผูเรียนเองก็จะมีสิทธิในการใชเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการเรียนออนไลนตางๆในหอง
เรียนเสมือนจริงทํางานกลุมรวมกันไดอยางมีอิสระ โดยผูเรียนแตละคนแตละกลุมก็จะดําเนินกิจ
กรรมไปตามใบงานที่ได เมื่อหมดเวลาตามที่กําหนดใหผูสอนก็จะแจงตอผูเรียนในหองยอยตางๆ
ใหกลับมาสูหองเรียนเสมือนกลุมใหญอีกครั้ง เพื่อรอนําเสนองานตอกลุมใหญตอไป. 

 
กิจกรรมขั้นที่ 7 ( 15 นาที ) เปนการใหผลยอยกลับ (Provide Feedback) 
 ผูสอนใหผูเรียนแตละกลุมทําการนําเสนอแผนการทํางานของกลุมตนเองพรอมทั้งอธิบาย
ถึงการดําเนินงานภายในกลุมยอยใหกลุมใหญฟง พรอมทั้งใหกลุมใหญรวมกันประเมินการทํางาน
ของกลุมยอยที่มานําเสนองานของตน ซึ่งเกณฑในการใหคะแนนมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
1. หัวขอที่กลุมนํามาจัดทําเปนขอเสนอโครงการมีความนาสนใจและมีความเปนไปไดในการจัดทํา
โครงการ (10%) 
2. มีการแบงหนาที่และความรับผิดชอบในการทํางานไดอยางเหมาะสมตามหลักการเรียนแบบรวม
มือแบบรวมกลุม 9 ขั้น ( 20%) 
3. มีส่ิงบงชี้อยางชัดเจนวามีการดําเนินงานตามขั้นตอนของการเรียนแบบรวมรวมกลุมอยางถูก
ตอง เชน มีการวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ  มีการอภิปรายรวมกันในกลุม แลวสรุปออกมา
เปนขอเสนอโครงการ เปนตน ( 30%) 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ 
4. Chat Log File เพื่อตรวจสอบการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของสมาชิกในกลุมยอย

ซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผูสอน 
5. Whiteboard ที่นําเสนองานของกลุมยอยซึ่งผูเรียนตองทําการ Save แลวสงกลับมาใหผู

สอนเพื่อตรวจสอบผลงาน 
6. File แบบฟอรมแผนปฏิบัติการ และตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท ซึ่งผู

เรียนจัดทําโดยดูจากตัวอยางแบบฟอรมที่ผูสอนไดสงไปใหแลวสงกลับมาใหผูสอนเพื่อตรวจ
สอบผลงาน 
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4. ใชเวลาในการทํางานไดตามที่กําหนดให (10%) 
5. การนําเสนอทําไดนาสนใจ ไดคะแนนการนําเสนอผลงานจากกลุมอ่ืนๆ (30%) 
 

เมื่อผูเรียนนําเสนอผลงานเสร็จสิ้น  ผูสอนจะใหคําแนะนําเกี่ยวกับหัวขอที่แตละกลุม
ตองการศึกษา พรอมทั้งชี้แนะแนวทางในการหาขอมูลในหัวขอตางๆ ที่ผูเรียนสนใจ โดยการพูด
ผานทางไมโครโฟนแลวใหสิทธิ์ผูเรียนในการพูดตอบโตได 

 
ผูสอนตรวจสอบFile File แบบฟอรมแผนปฏิบัติการ และตารางเวลากิจกรรมแบบ

แผนภูมิแกนท วามีความถูกตองหรือไมแลวใหคําแนะนําไปถามีสวนไหนที่ยังไมถูกตองหรือ 
ชัดเจนพอจาก File ที่ผูเรียนสงกลับมา และใหคําแนะนําผานไมโครโฟนหรือผานทาง Chat 

 
กิจกรรมขั้นที่ 8 (10 นาที ) เพื่อทดสอบความรูของผูเรียนเมื่อส้ินสุดการเรียนในเรื่องนั้นๆ 
(Testing) 
 ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายบทเรียนเกี่ยวกับการวางแผนโครงการ จํานวน 10 ขอ 
โดยขอสอบที่ใชจะเปนขอสอบแบบปรนัย (Single Choice) ซึ่งเปนการสอบออนไลน ผูสอนจะเปน
คนสงชุดขอสอบไปใหผูเรียนทําการทดสอบพรอมๆ กันโดยคะแนนที่ผูเรียนแตละคนทําไดจะถูก
บันทึกไวในระบบโดยอัตโนมัติ  
 
กิจกรรมขั้นที่ 9 (15 นาที) การจําและการนําไปใช (Providing Enrichment or Remediation) 

ผูสอนทําการเฉลยแบบทดสอบทายบทเรียนพรอมทั้งอธิบายขอสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหาที่ 
ผูเรียนยังไมเขาใจผานทางกระดานที่นําเสนอขอสอบประกอบการอธิบายดวยเสียงผานไมโครโฟน 
 ผูสอนสรุปสาระสําคัญของเนื้อหาแบบสั้นๆ ดวยการบรรยายดวยเสียงผานทางไมโครโฟน
ใหแกผูเรียนอีกครั้ง จากสไลดเร่ืองการวางแผนโครงการ แผนที่ 3 – 19 
 
 
 
 
 
 

สิ่งที่จะไดจากขั้นตอนนี้ คือ คะแนนจากการประเมินผลงานของกลุมยอย โดยกลุมใหญ และ
โดยผูสอนตามเกณฑที่ระบุไวในใบงาน (เอกสารหมายเลข 3/3) 
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5.แบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
 
จงเลือก ( ) กากบาทหนาขอที่คิดวาถูกตองมากที่สุด 
1. การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมมีลักษณะที่สําคัญคือ (ง.) 

ก. ผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมใหญตามหัวขอที่ไดรับมอบหมาย 
ข. ผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมใหญตามหัวขอที่ตนสนใจ 
ค. ผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็กตามหัวขอที่ไดรับมอบหมาย 
ง. ผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมเล็กตามหัวขอที่ตนสนใจ 

2. ขอใดกลาว ไมถูกตอง (ข.) 
ก.   การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
ข.   การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่ยึดผูสอนเปนศูนยกลาง 
ค.   การเรียนแบบรวมมือเปนการทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
ง.    การเรียนแบบรวมมือเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน 

3. ขอใดคือประโยชนของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ง.) 
ก. ผูเรียนไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริง 
ข. ผูเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรูใหมๆ 
ค. ผูเรียนไดฝกแกปญหาและกระบวนการทํางานกลุม 
ง. ถูกทุกขอ 

4. ขอใดเปนลักษณะเฉพาะของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ค.) 
ก. มีความรับผิดชอบเฉพาะงานของตนเอง 
ข. การประเมินผลเนนที่ผลงานที่ได 
ค. สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบตองานของกลุม 
ง.  ทักษะทางสังคมถูกละเลย ไมไดรับการใสใจฝกฝน 

5. ขอใดคือบทบาทที่สําคัญของผูสอนในการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ข.) 
ก. เปนผูประเมินผลงานของกลุมแตเพียงผูเดียว 
ข. ผูสังเกตการณและแนะนําการทํางานกลุมแกผูเรียน 
ค. เปนผูควบคุมการเรียนรูและใหขอมูลทุกอยางแกผูเรียน 
ง. เปนผูตรวจสอบการทํางานของกลุมและประเมินวิธีการทํางานรวมกันของกลุม 

6. ขอใดไมเปนลักษณะของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ค.) 
ก. สามารถนํางานบางสวนออกไปทํานอกชั้นเรียนได 
ข. ตองใชเวลาในการคนควารวมกันในกลุมมากพอสมควร 
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ค. กิจกรรมการเรียนการสอนจะมีเฉพาะในเวลาเรียนที่ไดระบุไวเทานั้น 
ง. จะมีการวางแผนการทํางานในหองเรียนที่ผูสอนสามารถใหคําแนะนําได 

7. ขอใดไมใช ความหมายของ การทํางานกลุม ในการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ง.) 
ก.   คนในกลุมแบงหนาที่กันรับผิดชอบ 
ข.   มีการวางแผนการทํางานรวมกันในกลุม 
ค. ทุกคนตองรับทราบในงานของกันและกันเสมอ 
ง.   ทุกคนตองเขาไปรุมกันทํางานของกลุมตลอดเวลา 

8. ขอใดมิใชวิธีการในการสรางองคความรูใหมจากการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม (ง.) 
ก. การคนควาจากหองสมุด 
ข. การคนควาจากการเขาเว็บไซต 
ค. การรวมอภิปรายกับเพื่อนในกลุม 
ง. ไมมีขอใดถูก 

9. ขอใดเปนลักษณะของผูที่มีเชาวอารมณที่ดี (ง.) 
ก. เปนผูที่มีความตระหนักรูในความคิดของตนเองและผูอ่ืน 
ข. เปนผูที่มีความตระหนักรูในความรูสึกของตนเองและผูอ่ืน 
ค. เปนผูที่มีความตระหนักรูในภาวะอารมณตางๆของตนเองและผูอ่ืน 
ง. ถูกทุกขอ 

10. ขอใดเรียงลําดับข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมไดอยาง ถูกตอง (ก.) 
1. การเลือกสมาชิกและสรางกลุม (Selection and Student Learning Team and Team 

Building) 
2. การเลือกเรื่องที่จะศึกษา (Team Topic Selection)  
3. การอภิปรายรวมกันทั้งชั้น (Student – Centered Class Discussion) 
4. การกําหนดหัวขอยอย (Mini – topic Selection) 
5. การเตรียมหัวขอยอย (Mini – topic Preparation) 
6. การเตรียมนําเสนอรายงานกลุม (Preparation of team Presentation) 
7. การนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม (Mini – topic Presentation) 
8. การประเมินผล (Evaluation) 
9. การเสนอรายงาน (Team Presentation) 

 
ก. 3 – 1 – 2 – 4  – 5 – 7 – 6 – 9 – 8 
ข. 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7  – 8 – 9  
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ค. 3 – 4 – 2 –1 – 7 – 9 – 8 – 5 – 6 
ง. 1 – 3 – 2 – 4 – 7 – 6 – 5 – 9 – 8 

11. ขอใดกลาวถึงความหมายของโครงการไดอยางถูกตอง (ง.) 
ก. เปนกลุมของงานยอยที่เกี่ยวของกัน 
ข. เปนการปฏิบัติงานตามลําดับกอนหลัง 
ค. เปนการทํางานเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
ง. ถูกทุกขอ 

12. ขอใดไมใชลักษณะของโครงการ (ค.) 
ก. มีการกําหนดวัตถุประสงค 
ข. มีความไมแนนอนหรือความเสี่ยง 
ค. ไมมีการทํางานขามสายงานในองคกร 
ง. ประกอบดวยกิจกรรมที่เกิดขึ้นเพียงชั่วคราว 

13. ขอใดกลาวไมถูกตอง (ค.) 
ก. แผนงานที่ดีจะทําการดําเนินงานตามโครงการเปนไปอยางราบรื่นและประหยัด 
ข. ความลมเหลวของโครงการอาจเปนอันตรายหรือทําความเสียหายตอองคการได 
ค. งานยอยเปนสวนหนึ่งของโครงการมีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดที่ไมสามารถบงชี้ได 
ง. การบริหารโครงการคือการทําหนาที่ตางๆ ทางดานบริหารเพื่อใหบรรลุผลตามวัตถุ

ประสงคที่ระบุไว 
14. การบริหารเชิงกลยุทธแบงออกเปนกี่ข้ันตอน (ค.) 

ก. 6    ขั้น 
ข. 7    ขั้น 
ค. 8    ขั้น 
ง. 9    ข้ัน 

15. ขอใดเปนหลักในการเขียนวัตถุประสงคของโดเรน (Doran)    (ง.) 
ก. การระบุเปาหมายของวัตถุประสงคอยางชัดแจง 
ข. สรางเครื่องชี้วัดความกาวหนาได 
ค. สามารถมอบหมายใหบุคคลทําไดสําเร็จ 
ง. ถูกทุกขอ 

16. ขอใดกลาวไมถูกตอง (ง.) 
ก. ขั้นแรกของการบริหารเชิงกลยุทธ คือ การกําหนดพันธกิจและวัตถุประสงค 
ข. วัตถุประสงคขององคการ คือส่ิงที่องคการตองการไดรับในชวงระยะเวลาหนึ่ง 
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ค. วัตถุประสงคจะตองเปนสิ่งที่วัดไดและสามารถมอบหมายใหบุคคลทําใหสําเร็จได 
ง. ปรัชญาขององคกรและการเจริญเติบโตตลอดจนความมั่นคงทางการเงินไมถือเปนพันธ

กิจขององคการ 
17. ขอใดกลาวไดถูกตอง (ก.) 

ก. ความสําเร็จของการวางกลยุทธก็คือ ทําใหองคการสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดในสภาพ
แวดลอมตาง ๆ 

ข. สภาพแวดลอมทั่วๆไป ไดแก สภาพแวดลอมที่สงผลกระทบโดยตรงและทันทีตอการตัด
สินใจของผูบริหาร 

ค. สภาพแวดลอมเฉพาะเจาะจง ไดแก สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ สภาพแวดลอมทางการ
เมือง หรือการปกครอง 

ง. ในการวิเคราะหสภาพแวดลอม ผูบริหารดูเพียงสภาพแวดลอมหรือสภาพทั่วๆไปอันใดอัน
หนึ่งก็เพียงพอแลวตอการตัดสินใจ 

18. ขอใดกลาวไมถูกตอง (ง.) 
ก. โอกาส คือแนวโนมของสภาพแวดลอมภายนอกที่เปนไปในทางบวก  เชน คูแขงในตลาดมี

นอย 
ข. อุปสรรค คือ คือแนวโนมของสภาพแวดลอมภายนอกที่เปนไปในทางลบ เชน มีหนวยงาน

เองชนตอตานวิธีการผลิตมิใหทําลายสิ่งแวดลอม 
ค. จุดแข็ง คือ ทรัพยากรเดนเปนพิเศษที่องคการมีหรือกิจกรรมที่องคการสามารถทําไดดีเปน

พิเศษ 
ง. จุดออน คือ ทรัพยากรที่องคการตองการและมีอยูในความครอบครอง หรือกิจกรรมใดก็

ตามที่องคการสามารถทําไดดี 
19. ขอใดจัดลําดับข้ันตอนของการบริหารโครงการเชิงกลยุทธไดอยางถูกตอง (ข.) 

1. การกําหนดพันธกิจและวัตถุประสงค 
2. การระบุจุดแข็งจุดออน 
3. การกําหนดกลยุทธ 
4. การปฏิบัติตามกลยุทธ 
5. การวิเคราะหทรัพยากรขององคการ 
6. การระบุโอกาสและอุปสรรค 
7. การวิเคราะหสภาพแวดลอม 
8. การประเมินผล 

ก. 1 – 2  – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8   
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ข. 1 – 7 – 6 – 5 – 2 – 3 – 4 – 8  
ค. 1 –  3 – 5 – 7 – 6 – 2 – 4 – 8   
ง. 1 – 5 – 4 – 3 – 2 – 6 – 7 – 8  

20. ขอใดเปนองคประกอบของขอเสนอโครงการ (ง.) 
ก. ชื่อโครงการ, หลักการและเหตุผลที่ตองทําโครงการ 
ข. วิธีดําเนินการ,ระยะเวลาในการดําเนินการ 
ค. งบประมาณและทรัพยากรที่ตองใช, สถานที่ดําเนินงาน 
ง. ถูกทุกขอ 

21. การวางแผนโครงการมีหลักการสําคัญ คือ (ง.) 
ก. การสรางใหเกิดการประสานงานกันในหนวยงานตางๆ ที่เกี่ยวของกับโครงการ 
ข. ลดผลกระทบที่จะเกิดจากการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
ค. การกําหนดวตัถุประสงคและกําหนดกลยุทธเพื่อที่จะบรรลุวัตถุประสงคนั้นๆ ไดอยางมี 

ประสิทธิภาพสูงสุด 
ง.  ถูกทุกขอ 

22.  เพราะเหตุใดการวางแผนจึงเปนประโยชนสําหรับการควบคุม (controlling)  (ก.) 
ก. เพราะสามารถเปรียบเทียบผลของการดําเนินงานที่เกิดขึ้นกับผลของการดําเนิน

งานที่ระบุไวในแผนวามีความแตกตางกันอยางไรและเกิดจากสาเหตุใด 
ข.  เพราะทําใหผูบริหารและบุคลากรรูแนวทางการดําเนินงานขององคการ ลดการดําเนิน

งานที่ซ้ําซอนหรืองานที่ส้ินเปลืองสูญเปลา 
ค. เพราะการวางแผนที่ดีจะตองมีการคาดคะเนทิศทางหรือสถานการณในการเปลี่ยนแปลง

ในอนาคต และวางแผนโดยคํานึงถึงการเปลี่ยนแปลงตางๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นแลว 
ง. ถูกทุกขอ 

23. ขอใดคือคําตอบที่จะไดจากการวางแผนที่ดี (ง.) 
ก. โครงการจะทําอะไร (what) / ทําอยางไร (how) 
ข. ตามลําดับใด (in what order) / มากนอยเทาใด (how much) 
ค. ทําโดยใคร (by whom) 
ง. ถูกทุกขอ 

24. การกําหนดวัตถุประสงค ทรัพยากรที่ตองการ และขอบเขตของโครงการ หมายถึงขอใด (ข.) 
ก. การจําแนกงานหลักๆ แตกออกเปนงานยอยๆ จัดหมวดหมู และระบุงานแตละอยางไว

อยางชัดเจน 
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ข. การระบุผลงานที่ตองการ เวลา และคาใชจายที่คาดวาจะเกิดขึ้น รวมทั้งระบุเงื่อนไขหรือ
เกณฑที่ผูใชหรือผูรับผลงานใชในการประเมินงานเพื่อการยอมรับ (หรือไมยอมรับ) ผล
งานไว 

ค. การระบุไวในแผนวางานตางๆ เหลานั้นไดบรรจุไวเปนงานของแผนกใดในองคการ ใคร
เปนผูทํางานเหลานั้น 

ง. การระบุตารางเวลางานเพื่อแสดงวาในการทํางานแตละอยางจะตองมีลําดับกอนหลัง
อยางไร 

25. ขอใดเรียงลําดับกระบวนการวางแผนในขั้นตางๆไดอยางถูกตอง (ค.) 
1. การระบุกิจกรรมหรืองานตางๆ 
2. การกําหนดตารางเวลางาน 
3. การกําหนดวัตถุประสงค ทรัพยากรที่ตองการ และขอบเขตของโครงการ 
4. การระบุการพยากรณหรือการคาดคะเนหรือการคาดคะเน 
5. การระบุงบประมาณและแผนทรัพยากรที่ตองการ 
6. การระบุการจัดองคการในการบริหารโครงการ 

ก. 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 
ข. 2 – 3 – 1 – 5 – 6 – 4 
ค. 3 – 1 – 6 – 2 – 5 – 4 
ง. 4 – 5 – 1 – 2 – 6 – 3 

26. ภาพรวมของโครงการ (Overview) หมายถึงขอใด (ข.) 
ก. การระบุรายละเอียดที่จะระบุไวในสัญญา ขอตกลง และรายงานตางๆ ที่จะตองจัดทํา  
ข. เปนบทสรุปส้ันๆ เพื่อใหผูบริหารเห็นถงึวัตถุประสงคและขอบเขตของโครงการทรัพยากรที่

ตองการ ลักษณะการบริหารโครงการ ขอจํากัด และปญหาตางๆ ที่อาจจะเกิดขึ้น 
ค. เปนการลงรายละเอียดวา การทําโครงการนี้จะทําใหองคการไดรับผลกําไรเทาใด หรือเพิ่ม

ขีดความสามารถในการแขงขันกับองคกรธุรกิจอ่ืนๆ ไดมากนอยเทาใด 
ง. เปนการระบุรายละเอียดวิธีการดําเนินงานของโครงการ ซึ่งแบงเปน 2 สวนไดแก วิธีการ

ดานการจัดการ (Managerial approach) และวิธีการดานเทคนิค (Technical approach) 
27. แผนปฏบิัติการ (Action plan) ของโครงการ หมายถึงขอใด 

ก. หมายถึงแผนงานที่รวบรวมแผนปฏิบัติการกิจกรรมตางๆ ของทุกระดับเขาดวยกันอยาง
เปนระบบ 
ข. หมายถึงโครงสรางของงานตางๆ ของโครงการโดยจําแนกออกตามระดับงาน (Task 
level) 
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ค. หมายถึง ตารางที่แสดงใหเห็นการมอบหมายงานแตละงานใหผูใดรับผิดชอบ ซึ่งบุคคลดัง
กลาวจะเปนผูรับผิดชอบในฐานะเปนผูอนุมัติ ผูใหการสนับสนุน หรือเพียงแครับรู 
ง. คือส่ิงที่ทําใหผูปฏิบัติงานแตละคนรูความคาดหวังที่บุคคลอื่นมีตอตนเองและความคาด
หวังของตนเองที่มีตอบุคคลอื่น 

28. ขอใดกลาวไมถูกตอง (ง.) 
ก. แผนภูมิแกนทสรางขึ้นโดยเฮนรี่ แอล แกนท (Henry L.Gantt)  
ข. แผนภูมิแกนทแสดงอยูในรูปแผนภูมิแทง (Barchart) ในแนวนอน 
ค. แผนภูมิแกนทเปนเทคนิคในการกําหนดตารางเวลากิจกรรมที่งายที่สุดและใชกันอยาง

แพรหลายทั่วไป 
ง. แผนภูมิแกนทเหมาะสําหรับโครงการขนาดใหญ ที่ มีการจําแนกงานอยางซับซอน 

29. ขอใด ไมใช ประโยชนของแผนภูมิแกนท (ง.) 
ก. ทุกคนที่สนใจ สามารถอานและทําความเขาใจไดงาย โดยไมตองมีความรูทางเทคนิค
ตางๆ ของโครงการ 
ข. ทําใหผูมีสวนเกี่ยวของกับโครงการเห็นภาพรวมของโครงการวามีงานใดเสร็จสิ้นแลวและ
มีงานใดที่ยังไมเสร็จส้ิน 
ค. ใชประเมินสถานภาพของงานและโครงการได 
ง. แผนภูมิแกนทมิไดแสดงใหเห็นวางานใดตองทําตามกําหนดระยะเวลา และงานใด
สามารถทําลาชากวาตารางเวลาที่กําหนดไดโดยไมกระทบงานอื่นของโครงการ 

30. ขอใดกลาวไมถูกตอง (ข.) 
ก. แผนภูมิแกนทเหมาะสําหรับโครงการขนาดเล็ก ที่มีการจําแนกงานไมมากนัก 
ข. แผนภูมิแกนทจะทําไดแมวาจะไมมีการวิเคราะหโครงสรางจําแนกงานมากอนเลยก็ตาม 
ค. การสรางแผนภูมิแกนทในโครงการใหญอาจทําใหเกิดความสับสนในการอานและทํา

ความเขาใจแผนภูมิได 
ง. สําหรับโครงการขนาดใหญจําเปนตองใชเทคนิคอื่นเขามาชวยเสริมการกําหนดตาราง

เวลางานโดยใชแผนภูมิแกนทดวย 
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6. แบบสอบถามเพื่อตรวจสอบความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง 
 
ชื่อ – นามสกุล: _________________________________________________________________ 
 
สวนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  
 
กรุณาใสเครื่องหมาย ลงใน  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด  
 
ความหมายของตัวแปล:    (5) = เห็นดวยมากที่สุด/มากที่สุด    (4) = เห็นดวยมาก/มาก     
(3) = เห็นดวย/ปานกลาง   (2) =  ไมมีความคิดเห็น/นอย          (1) = ไมเห็นดวย /นอยที่สุด 
 

ระดับของความเห็นชอบ 
หัวขอ 

5 4 3 2 1 
1.เนื้อหาการบริหารโครงการเปนเนื้อหาที่เอ้ือใหจัดกิจกรรม การเรียน
แบบรวมมือแบบรวมกลุมใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี 

     

2.วิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนา
ขึ้นทําใหการเรียนการสอนเนื้อหาวิชาการบริหารโครงการนาสนใจยิ่ง
ขึ้น 

     

3.การนําหองเรียนเสมือนมาใชในการเรียนการสอนวิชาการบริหารโครง
การ เปนการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูไดเปนอยางดี 

     

4.การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียน
ไดรับความรูและพัฒนาทักษะการบริหารโครงการไดเปนอยางดี 

     

 
 
สวนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของวิธีการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงกับรูปแบบ
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเร่ืองการบริหารโครงการ 
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กรุณาใสเครื่องหมาย ลงใน  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด 
 ความหมายของตัวแปล:    (5) = เห็นดวยมากที่สุด/มากที่สุด    (4) = เห็นดวยมาก/มาก     

(3) = เห็นดวย/ปานกลาง   (2) =  ไมมีความคิดเห็น/นอย         (1) = ไมเห็นดวย /นอยที่สุด 
ระดับของความเห็นชอบ  

หัวขอ 5 4 3 2 1 
1. ในการใหทํางานผานหองเรียนเสมือนจริงนั้นทานคิดวามีความ
สะดวกเพียงใดในกรณีที่ผูเรียนไมไดอยูในสถานที่เดียวกัน 

     

2.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวาการเห็น
ภาพของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความจําเปนมากนอย
เพียงใด 

     

3.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวาการไดยิน
เสียงของผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆไปดวยนั้นมีความจําเปนมากนอย
เพียงใด 

     

4.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวาการเรียน
หรือการทํางานรวมกันผานการ Chat ก็เพียงพอแลว 

     

5.ในการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น ทานคิดวาเครื่องมือ
ที่มีแลวนั้นมีความเหมาะสม 

     

6. ทานคิดวาในการเรียนการสอนเนื้อหาการทําโครงการที่จัดใหเกิด
การทํางานรวมกันในหองเรียนเสมือนจริงเปนการเปดโอกาสใหทานได
ทํางานรวมกันมากขึ้นกวาการทํางานในชั้นเรียนปกติ 

     

7. ทานคิดวาการตรวจสอบการทํางานรวมกันตลอดจนการรวมแสดง
ความคิดเห็นของสมาชิกในกลุมจากการดู Log file ใน Chat เปนสิ่งที่
เหมาะสม 

     

8. ในการทํางานรวมกันผานหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขาย
คอมพิวเตอรนั้นเหมาะสมกับการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน เพราะ
ทําใหสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ ทํางานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
สามารถสืบคนขอมูลไดอยางหลากหลาย 

     

9. การเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงที่ผานมาทานคิดวาเปน
การเรียนการสอนที่สรางใหผูเรียนเกิดความสนใจ สรางทักษะการ
ทํางานรวมกัน, การแสวงหาความรูใหมตลอดจนการใชเทคโนโลยีใน
การเรียนการสอนใหสามารถเรียนรูรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ภาคผนวก ค. 
ตัวอยางภาพหองเรียนเสมือนจริง 
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ภาคผนวก ง. 
รายละเอียดการเตรียมผูเรียนกอนเรียน 
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กิจกรรมการเรียนรูเพื่อเตรียมผูเรียนกอนดําเนินการเรียนการสอนตามแผนการสอน 
ประกอบดวยกิจกรรมหลัก 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 กิจกรรมการเรียนในหองเรียน ไดแก การปฐมนิเทศ และการปจฉิมนิเทศ มีเปาหมายและแนวทาง
ปฏิบัติ ดังนี้ 
ตารางแสดงเปาหมายและแนวทางของแตละกิจกรรมในหองเรียน 

กิจกรรม เปาหมาย แนวทางปฏิบัติ 
1.การปฐมนิเทศ 1. เพื่อเตรียมความพรอมสําหรับผู

เรียนในดานโครงสรางรูปแบบการ
เรียนและการประเมินผล การใช
งานเว็บการเรียนรู และการติดตอ
ส่ือสารกับกลุมผูเรียน 

ดานการเรียนผานเครือขาย
คอมพิวเตอร 
1.เก็บขอมูลเกี่ยวกับความสามารถ
พื้นฐานของผูเรียน ตลอดจนความ
พรอมของอุปกรณอํานวยความ
สะดวกในการเรียน 
2. ฝกทักษะการใชอุปกรณอํานวย
ความสะดวกตางๆ ในการเรียน 
เชน White board, Chat, e-mail, 
Upload-Download file, การยก
มือเสมือน,การใหสิทธิ์และการรับ
สิทธิ์ในการพูดหรือการ Share 
เอกสารหรือ Application ตางๆ 
เปนตน 
ดานการเรียนแบบรวมมือแบบ
รวมกลุม 
3. แบงกลุมผูเรียน 
4. ใหความรูเกี่ยวกับการเรียนแบบ
รวมมือแบบรวมกลุม  
5.ทําการตกลงเกี่ยวกับเงื่อนไขการ
วัดและประเมินผลกิจกรรม 
6.แจงถึงแหลงขอมูลขาวสารตาง ๆ 
ที่สําคัญและเกี่ยวกับการเรียน  
7.ทําการตกลงเรื่องเวลาในการ
เรียน เวลาในการทํากิจกรรม งานที่
ตองนําเสนอ และเวลาในการพบ
ปะเพื่อทํากิจกรรมตางๆ 
8. ฝกทักษะการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือน
จริง 
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กิจกรรม เปาหมาย แนวทางปฏิบัติ 
2. การปจฉิมนิเทศ 1. เพื่อสรุปผลการเรียนรูทักษะการ

เรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม 
2. สมาชิกกลุมรวมกันประเมินผล
การเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุม
ผานเครือขายคอมพิวเตอร 

1. ประเมินผลการนําเสนอแผนแม
บทโครงการของแตละกลุม 
2. ประเมินการทํางานรวมกัน
ทํางานในแตละกลุม 
3.ประเมินผลการเรียนแบบรวมมือ
แบบรวมกลุมผานเครือขาย
คอมพิวเตอร 

 
 
ตอนที่ 2 กิจกรรมการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไดแก 
 
1. ศึกษาเนื้อหาการบริหารโครงการบนเว็บดวยตนเอง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกใน
กลุมและตางกลุมบนเครือขายคอมพิวเตอร 
2. เรียนรูรวมกันเปนกลุมบนเว็บ โดยทุกคนทํากิจกรรมการเรียนประจําวันรวมกันกับสมาชิกในกลุม
ของตนเอง และมอบหนาที่ใหสมาชิกชวยเหลือกลุมตามความถนัด 

2.1 อานและบันทึกความคิดเห็นบนกระดานสนทนา 
2.2 สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกกลุมแบบไมประสานเวลาโดยใชกระดาน

สนทนา (Web board) 
2.3 สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกกลุมแบบประสานเวลาโดยใชหองสนทนา 

(Chat) 
2.4 ศึกษาเนื้อหาประกอบการเรียนรูภายใน (Sitemap) และภายนอกเว็บการเรียนรู (Link 

resources) 
2.5 รายงานผลการเรียนรูของกลุมทางกระดานสนทนา และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
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เปาหมายและแนวทางปฏิบัติของแตละกิจกรรมบนเว็บ มีดังนี้ 
 

กิจกรรม เปาหมาย แนวทางปฏิบัติ 
1. ศึกษาเนื้อหาการบริหาร
โครงการบนเว็บดวยตนเอง 

1. เพื่อสนับสนุนการเรียนรู 
2. เพื่อสงเสริมทักษะการคิดทั่ว
ไปและทักษะการสื่อความหมาย 

อาน ทําความเขาใจเนื้อหา ที่
สามารถ Load ไดจากเว็บที่ 
ผูเสนอแจงให. 

2.เรียนรูรวมกันเปนกลุมบน
เว็บ 

เพื่อใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ
ในการเรียนรูรายบุคคลและราย
กลุม 5 คน แลกเปลี่ยนความคิด
เห็นซึ่งกันและกัน มีการถามตอบ 
โตตอบ อภิปรายกลุมยอย 5 บน
เว็บแบบประสานเวลาและไม
ประสานเวลา 

ทํากิจกรรมการเรียนครบถวน
ในกําหนดเวลา โดยการคิดคน
เดียว สนทนากับสมาชิกใน
กลุมและตางกลุม 5 คน ตามที่
กําหนดไวในกิจกรรมการเรียน
ประจําวัน. 

2.1 อานและบันทึกความคิด
เห็นบนกระดานสนทนา (Web 
board) 

1. เพื่อสงเสริมความรับผิดชอบ
ตอการเรียนรูรายบุคคล 
2. เพื่อสงเสริมทักษะการคิดทั่ว
ไป และทักษะการสื่อความหมาย 

ตั้งคําถามเพื่อนําความคิด
ประมวลขอมูล จําแนก เรียง
ลําดับความสําคัญ ของขอมูล
ที่วิเคราะห 

2.2 ใชกระดานดําเสมือน 
(White board) 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดทั่วไป
และทักษะการสื่อความหมาย 

1. แสดงเหตุผล เปรียบเทียบ
ความคิดเห็น สรุปความ 
2. สงสรุปผลความคิดเห็น ผล
การเรียนรายบุคคลและราย
กลุม 

2.3 สนทนาบนเว็บ (Chat) เพื่อสงเสริมทักษะการคิดทั่วไป 
ทักษะการสื่อความหมาย 

 แลกเปลี่ยนความคิด ระดม
สมองหาคําตอบ โยงความคิด 

2.4 เชื่อมตอเว็บ (Link 
resource) 

เพื่อสงเสริมการเรียนรูทักษะ
กระบวนการศึกษาหาความรูดวย
ตนเอง 

ทํากิจกรรมการเรียนครบถวน
และตอเนื่อง 

2.5 สงรายงานผลการเรียนรู
บนเว็บ (White board, e-
mail) 

เพื่อใหกลุมผูเรียนมีความสะดวก
ในการสงรายงานผลการเรียนรู 
ไมจํากัดเวลาและสถานที่ 

เลขากลุม ผูแทนคูสนทนา สรุป
ความคิดเห็น บนกระดานดํา
เสมือนและสรุปผลการเรียนรู
ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
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ภาคผนวก จ. 
ตัวอยางแบบฟอรมที่ใชในการเรียนการสอน 
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1.กรอบแนวทางการวางแผนการทํางานของแตละกลุม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. หัวขอที่กลุมสนใจจะทําการศึกษา 
.......................................................................................................................................... 
2. รายชื่อสมาชิกกลุม 
                                    ชื่อ-สกุล            ตําแหนง 
........2.1.......................................................................................................ประธาน 
........2.2.......................................................................................................รองประธาน 
........2.3........................................................................................................สมาชิก 
........2.4........................................................................................................สมาชิก 
........2.5.........................................................................................................เลขานุการ 
  
3. จุดประสงคที่ตองการศึกษาหัวขอนี้ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
4. วิธีการที่จะใชในการศึกษา เพื่อใหบรรลุตามจุดประสงคที่วางไว 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
5. แหลงความรูที่จะใชในการศึกษาคนควา 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
6. หนาที่ ความรับผิดชอบ และระยะเวลาในการทํางานของสมาชิกแตละคน 

งานที่ทํา ระยะเวลา (เร่ิมตน – สิ้นสุด) ผูรับผิดชอบ 
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ฤ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. วิธีการติดตามดูแลการทํางานของสมาชิกแตละคนใหเปนไปตามแผนและกําหนดการที่ไดวางไว 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

      .......................................................................................................................................................... 
      ...........................................................................................................................................................
8. วิธีการนําเสนอผลการศึกษาคนควาของกลุม 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 
      ...........................................................................................................................................................
     ............................................................................................................................................................
9. วิธีการตรวจสอบเพื่อใหแนใจวาสมาชิกทุกคนในกลุมไดรับทราบกระบวนการทํางานของกลุมทั้ง
หมดทุกขั้นตอน และมีความรูความเขาใจในหัวขอที่ไดศึกษารวมกันมาอยางถูกตอง จนพรอมที่จะ
ไดรับการทดสอบจากครู 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 
      ...........................................................................................................................................................
     ............................................................................................................................................................
 
 

สมาชิกทุกคนในกลุมรับทราบ เห็นชอบ และพรอมจะปฏิบัติตามแผนการทํางานนี้ 
 

ลงชื่อ.................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................... 
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2.ตัวอยางแบบฟอรมการเขียนขอเสนอโครงการ 
 
ชื่อโครงการ ............................................................................................................................ 
หลักการและเหตุผล 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
วัตถุประสงคและเปาหมายของโครงการ 

1. ................................................................................................................................. 
2. ................................................................................................................................. 
3. ................................................................................................................................. 
4. ................................................................................................................................. 

วิธีดําเนินการ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
ระยะเวลาในการดําเนินการ....................................................................... 
งบประมาณและทรัพยากรที่ตองใช 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
สถานที่ดําเนินงาน................................................................................................................. 
ผูรับผิดชอบ หรือคณะผูเขารวมโครงการ จํานวน....................... คน ประกอบดวย (ชี้แจงรายละเอียด) 

1. ................................................................................................................................. 
2. ................................................................................................................................. 
3. ................................................................................................................................. 
4. ................................................................................................................................. 
5. ................................................................................................................................. 

ความเสี่ยงของโครงการ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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ตัวอยางแบบฟอรมแผนปฏิบัติการ 
 

กิจกรรม  
(งาน) 

งานสุดทาย 
กอนหนา 

ระยะเวลาที่
คาดวาจะ
ทํางานเสร็จ 

ทรัพยากร 
ที่ตองการ 

ผูรับผิดชอบ 

     
     
     
     
     
     
     
     
 
 
ตัวอยางตารางเวลากิจกรรมแบบแผนภูมิแกนท 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 นางสาวศุภางค    ไทยสมบูรณสุข เกิดเมื่อวันที่ 1 กันยายน พ.ศ.2522 ที่จังหวัดลําปาง 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) สาขาวิชาการศึกษา 
นอกระบบโรงเรียน คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2544 และเขาศึกษา
ตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต ภาควิชาหลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิต
วิทยาลยั จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2545 
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