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บทคดัย่อภาษาไทย  

56257311 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ข ระดับปริญญามหาบณัฑติ 
ค าส าคญั : สื่อสังคมออนไลน/์การเรียนแบบร่วมมือ/การออกแบบกราฟิก 

นาย ธงชัย แกละมงคล: การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
สารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  : รองศาสตราจารย์ สมหญิง เจริญจิตรกรรม 

  
การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเรื่อง

การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี2
ให้มีประสิทธ์ิภาพตามเกณฑ์2)เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการ
ออกแบบ 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาค
เรียนที ่2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 40 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) มาจ านวน 1 
ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1)แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 
3) สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  4)แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ 5)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 6)แบบประเมินความสามารถในการ
ออกแบบ 7)แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ  80.08/83.05 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยสือ่สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบรว่มมือเรื่องการออกแบบกราฟิกดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่2 หลังเรียนสูงกว่ามีค่า
คะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่.01 3) ความสามารถในการออกแบบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มี
ผลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.60 คิดเป็นร้อยละ 83.00  อยู่ในระดับดี 4) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ อยู่ในระดับ ดีมาก (ค่าเฉลี่ย 4.63,ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 0.45) 
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บทคดัย่อภาษาองักฤษ 
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MR. TONGCHAI KLEAMONGKOL : THE DEVELOPMENT OF ONLINE SOCAIL 
MEDIA BY USING COOPERATIVE LEARNING ACTIVITIES ON BASIC OF GRAPHIC DESIGN 
PROGRAM WITH THE ABILITY TO DESIGN FOR MATHAYOMSUKSA 2 STUDENTSSARASAS 
PRACHA U-TID PITTAYAKARN SCHOOL THESIS ADVISOR : ASSOCIATE PROFESSOR 
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The purposes of this research were to : 1) develop a Online Social Media by using 
cooperative learning activities on basic of graphic design program with the ability to design for 
mathayomsuksa 2 to be effective  2) compare the learning achievement of pre-learning and post 
learning of study 3) study the ability to design 4) study the opinion of student mathayomsuksa 2 

The sample used in this study are student studying in mathayomsuksa 2 in the 2nd 
semester of academic year 2016. There were 40 student with the Simple random sampling 
method,in a classroom that is a group of randomization 

The Researchs intruments  were : 1) a structured interview to interview experts 2) a 
learning plan 3) Online Social Media by using cooperative learning activities on basic of graphic 
design program 4) Quality evaluation form for Online Social Media 5) a learning-achievement test 
6) an evaluation form abilities of design 7) a questionnaire inquiring the student’opinion 

The analysis of average data with Standard deviation and the T-test,the result 
showed as follows 1) The effectiveness of Online Social Media by using cooperative learlning 
activities on basic of graphic design program with the ability to design for mathayomsuksa 2 was 
E1/E2 = 80.08/83.05 2) The learning achievement of of Online Social Media by using cooperative 
learning activities on basic of graphic design program with the ability to design for 
mathayomsuksa 2 lesson post-learning was higher than pre-learning at 0.1 level significant 3) The 
ability to design of the student mathayomsuksa 2 who learn through Online Social Media by 
using cooperative learning activities score 16.60 percentage 83.00 was at a good level  4) The 
students opinions about  Online Social Media by using cooperative learning activities on basic of 
graphic design program with the ability to design at the highest level. (Average 4.63, Standard 
deviation 0.45) 
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กิตติกรรมประก าศ  
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

การค้นคว้าอิสระครั้งนี้ส าเร็จลงได้ด้วยดีโดยได้รับความอนุเคราะห์และค าแนะน าจากรอง
ศาสตราจารย์สมหญิง เจริญจิตรกรรม อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.              
อนิรุทธ์ สติมั่น ประธานกรรมการ รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ รวมทั้ง
คณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทความรู้  ชี้แนะแนวทางอันเป็นประโยชน์และมีคุณค่าในการ
ค้นคว้าอิสระ ตลอดจนปรับปรุงแก้ไขให้งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี ผู้จิวัยขอกราบขอบพระคุณอย่าง
สูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านประกอบด้วย อาจารย์วรรณภา โพธิ์ผลิ อาจารย์ณรงค์พล 
เอ้ือไพจิตรสกุล อาจารย์สุรภี ผลอินทร์ อาจารย์โกวิทย์ เสือสกุล อาจารย์ยอดธง ประสาทแก้ว อาจารย์
อมรา เมฆฉาย อาจารย์พลภัทร ลักคะติ อาจารย์ณัฐพล เชียงมา อาจารย์ยอดชาย วรวงษ์วัฒนา 
อาจารย์ศิวิไล หล่ าสะ อาจารย์เดี่ยว สอนมี ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ แนะน าช่วยเหลือตรวจสอบ
แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจนส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 

ขอขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร เขตทุ่งครุ
กรุงเทพมหานคร ที่ให้ความร่วมมือในการทดลองและรวมรวบข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดี 

ขอขอบคุณในน้ ามิตรไมตรีเพ่ือนนักศึกษาปริญญาโท ภาคเทคโนโลยีการศึกษา ภาคพิเศษ รุ่น
ที1่4 ที่ช่วยเหลือและเป็นก าลังใจให้กันเสมอมา 

ขอขอบคุณนาวาโทหญิงจันทนา ปัญญาสาธิตกิจ ผู้เป็นส่วนส าคัญ จุดเริ่มต้น แรงผลักดัน แรง
สนับสนุนและให้ความช่วยเหลือเป็นอย่างดีท่ีสุด ในการศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต 

ขอขอบคุณนางสาวเมทินี ปานมณี หญิงสาวผู้เดินใต้แสงดาวในอีกโลกหนึ่ง ที่มอบความรัก
ความห่วงใยให้กันตลอดมา 

  
  

ธงชัย  แกละมงคล 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ตามกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระยะ พ.ศ. ๒๕๕๔ - ๒๕๖๓ 
ของประเทศไทย ICT2020 ส่งเสริมนวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ ICT การใช้ ICT 
เพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่อย่างมีการจัดการที่ดี และให้ครูอาจารย์ รวมทั้งผู้เชี่ยวชาญ
ทุกแขนงเข้ามีส่วนร่วมในการพัฒนาเนื้อหาวิชาได้คือ ส่งเสริมให้พัฒนาเวทีเพ่ือใช้ส าหรับการเรียนการ
สอนที่สร้างขึ้นจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส่งเสริมให้พัฒนาเวทีเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะเป็น 
Ecosystem for Learning ระบบนิเวศ (Ecosystem) ในที่นี้ หมายถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่
เชื่อมโยงกันผ่านอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งหลาย ๆ รูปแบบ จากหลาย ๆ สถาบัน 
ทั้งหมดเชื่อมโยงกัน เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนปฺฏิสัมพันธ์กัน เพ่ือแบ่งปันความรู้ระหว่างกัน เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอนลักษณะ Collaborative Learning ระบบการเรียนการสอนยุคใหม่ต้องให้
ความเป็นอิสระแก่ผู้เรียน ในการเลือกเวลาและสถานที่เรียน โดยทั้งหมดนี้เน้นผลการเรียน และ
คุณภาพการเรียนเป็นหลัก เครือข่ายคอมพิวเตอร์ยังให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้าถึงแหล่งความรู้และข้อมูล
มหาศาลทั่วโลก ระบบการเรียนการสอนยุคใหม่ต้องเน้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองมากขึ้น เรียนกับ
เพ่ือนร่วมเรียนมากขึ้น ผสมเทคโนโลยีกับการเรียนในชั้นเรียน  ให้สามารถรับความช่วยเหลือและ
แนะน าจากอาจารย์ ในแบบพบหน้ากัน และปฏิสัมพันธ์กันผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การเรียนยุค
ใหม่ นอกจากได้ความรู้แล้ว ผู้เรียนยังต้องฝึกปฏิบัติทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร และ Soft 
skill อ่ืนที่จ าเป็นต่อการประกอบอาชีพ การพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนโครงสร้างพ้ืนฐานของ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผสมผสาน น าส่วนดีของ E-Learning และจุดเด่นของการสอนแบบบรรยายใน
ชั้นเรียนอย่างมีบริหารจัดการ จะสามารถลดค่าใช้จ่าย แต่ให้ผลการเรียนที่มีคุณภาพได้ และสามารถ
บริการได้เป็นจ านวนมากด้วย ส่งเสริมให้ผู้ที่มีความรู้ ร่วมพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
(Pedagogy) และเนื้อหาเพ่ือการเรียนการสอน (Learning contents) ที่เหมาะสมและมีคุณภาพ 
ส่งเสริมการพัฒนากระบวนการสอนและสร้างเนื้อหาการเรียนสาขาวิชาต่าง ๆ ประเทศไทยมีผู้มี
ความรู้ในระดับผู้ช านาญการ และเป็นครูอาจารย์จ านวนมาก ผู้มีวิชาเหล่านี้เป็นทรัพยากรส าคัญที่จะ
ร่วมกันสร้างเนื้อหาวิชาและออกแบบกระบวนการเรียนการสอนแนวใหม่ได้ ถ้ามีการส่งเสริมและสร้าง
สิ่งมีจูงใจได้อย่างถูกวิธี ในยุคที่ไอซีทีได้ก้าวหน้าเป็นอย่างมากเช่นนี้ การใช้ไอซีทีเพ่ือการสร้าง
กระบวนการเรียนการสอน และเนื้อหาสาระในรูปแบบ E-Learning เป็นสิ่งที่ท าได้ไม่ยาก แต่จะให้ได้
คุณภาพ ต้องมีมาตรการจูงใจ และมีเวทีให้ผู้มีวิชาเหล่านี้ น าผลงานไปใช้ได้อย่างกว้างขวางและ
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สะดวก ผู้มีวิชาสามารถน าบทเรียนที่สร้างขึ้น มาน าเสนอให้ผู้เรียนแข่งขันกันกับผู้มีวิชาอ่ืน ผู้เรียนมี
อิสระที่จะเลือกเรียนจากบทเรียนของอาจารย์คนใด สุดแล้วแต่คุณภาพของบทเรียน ท าให้เกิดการ
แข่งขัน การแข่งขันส่งเสริมการพัฒนาให้ดียิ่งๆขึ้น 
 ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (21st Century Skills) วิจารณ์  พานิช (2555: 16-21) ได้
กล่าวถึงทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังนี้สาระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอส าหรับ
การเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ ๒๑ ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (content หรือ subject 
matter) ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของศิษย์ โดยครูช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรม
ที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ ทักษะของคน
ในศตวรรษที่ 21 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู้ 3R7C 3R คือ ทักษะการอ่าน
Reading,ทักษะการเขียนWriting,ทักษะการคิดเลขArithemetics 7C ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหาCritical Thinking and Problem Solving,ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์ และนวัตกรรมCreativity and Innovation,ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม 
ต่างกระบวนทัศน์Cross-cultural Understanding,ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีมและ
ภาวะผู้น าCollaboration Teamwork and Leadership,ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ
Communications Information and Media Literacy,ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารComputing and ICT Literacy,ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ 
Career and Learning Skills เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและ
เทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีทักษะ ความสามรถ ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ จึงจะ
ปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนั้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st 
Century Skills) ผู้เรียนต้องผ่านการเรียนรู้ ฝึกฝน และเพ่ิมพูนให้มากที่สุด 
 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันจ าเป็นต้องค านึงผู้เรียนมาเป็นอันดับแรก ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 22 ได้กล่าวถึงแนวทางการจัด
การศึกษาต้องยึดหลักว่า “ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด” ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนในมิติเดิมที่
เน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง (Teacher Centered) โดยที่รูปแบบการจัดการเรียนการสอนในอดีต อาจไม่
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในยุคสังคมสารสนเทศ เนื่องจากสังคมสารสนเทศต้องการ
ผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ ตลอดจนเป็นผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง และเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  (Life-long Learning) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนในยุค
สังคมสารสนเทศ จึงจ าเป็นที่ต้องเพ่ิมทักษะ (Skills) ในด้านต่างๆ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  ๒๕๕๑ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  ดังนี้ 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตอย่างหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอน ได้แก่ 
สื่อสังคมออนไลน์  เป็นการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมสื่อหลายมิติ  หรือ ไฮเปอร์มี เดีย 
(Hypermedia) ช่วยในการสอน โดยมรการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยาการของ
อินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บ มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนรู้ในทุกทาง ( Khan, 1997 ) ยิ่งในสังคมสารสนเทศในปัจจุบันเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้
การศึกษาเปิดกว้างขึ้น เป็นการสร้างโอกาสการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้แก่ผู้เรียนด้วยการเชื่อมโยงถึงการ
ของระบบการสื่อสาร ซึ่งจะช่วยลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน
ได้มากยิ่งขึ้น การน าเทคโนโลยีบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาใช้ จึงเป็นการปฏิรูปการออกแบบการเรียน
การสอนที่สร้างโอกาสใหม่ให้กับวงการการศึกษา (Liaw, 2004) การเรียนการสอนบนเว็บมีลักษณะ
เด่นอยู่หลายประการที่รวมเอาคุณสมบัติเด่นของสื่อต่างๆมารวมกันในเว็บไซด์ ได้แก่ โทรทัศน์ วีดี
ทัศน์ สไลด์ คอมพิวเตอร์ ผู้สอนเพียงแต่เตรียมการสอนและน ามาจัดกิจกรรมในสื่อสังคมออนไลน์ก็
สามารถสอนผู้เรียนได ้(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 
 ในปัจจุบันการเรียนการสอนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ได้เข้ามาช่วยบริหารการจัดระบบการ
เรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยบริการให้ถึง
เป้าหมายได้และรวดเร็ว จุดเด่นของการเรียนรู้ผ่านเว็บคือ  

1. เข้าถึงเนื้อหาได้ทุกเวลา ซึ่งแตกต่างจากการเรียนปกติที่เรียนเป็นชั่วโมงไป 
2. ขจัดปัญหาด้านปัจเจกบุคคล 
3. สถานที่ที่ใช้ในการเรียน ซึ่งการเรียนบนเว็บมีความเป็นส่วนตัวมากกว่า 
4. ยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนเนื้อหาและสะดวกในการเรียน 
5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับเนื้อหาและผู้อื่นได้ 

 ด้วยเหตุนี้จึงได้มีการผลิตสื่อต่างๆขึ้นมามากมายเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งสื่อสังคม
ออนไลน์ก็เป็นหนึ่งในนั้นด้วย  
 สื่อสังคมออนไลน์จะสมบูรณ์แบบได้จ าเป็นต้องมีบทเรียนผ่านเว็บ เพราะบทเรียนผ่านเว็บ
นั้นเป็นบทเรียนที่อาศัยคุณสมบัติ และทรัพยาการที่มีอยู่บนอินเตอร์เน็ต  มาเป็นสื่อกลางในการ
ถ่ายทอดความรู้ เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ เป็นวิธีที่จะช่วย
ส่งเสริมพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้และเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียน ซึ่งภายในบทเรียนจะ
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ประกอบไปด้วย ส่วนของเนื้อหา กิจกรรมการเรียน แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ การเรียนในลักษณะ
นี้นั้นผู้เรียนสามารถน ากลับมาใช้ดูได้ตลอดเวลา ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้มีปฏิกิริยาตอบสนองต่อ
เนื้อหาบทเรียน และสามารถเชื่อโยงแหล่งการเรียนรู้อื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับการเรียนได้อย่างมากมาย ท า
ให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ไม่เบื่อหน่ายที่จะศึกษาบทเรียนและมีความสนใจบทเรียนมากขึ้น 
รวมทั้งมีแรงจูงใจสูงและสนุกกับการเรียน ซึ่งจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ด้วย (อรชา 
นิลสนธิ, 2551)  
 การจัดกระบวนการเรียนรู้ในปัจจุบัน มุ่งเน้นความส าคัญที่ตัวผู้เรียนโดยเปิดโอกาสให้
เลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจ  ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมในทุกกระบวนการเรียนรู้  พัฒนา
ความสามารถในการแสวงหาความรู้  และการน าความรู้มาประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนาศักยภาพของตนเอง
อย่างเต็มที่  รวมทั้งปลูกฝังความมีคุณธรรม  ค่านิยม  และคุณลักษณะที่พึงประสงค์  วิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้  และเกิดทักษะต่าง ๆ จากการเรียนมีหลายวิธี เช่น การสอน
แบบบรรยาย การสอนทักษะปฏิบัติ ,  การสอนอภิปราย ,  การสอนสัมมนา  และการสอนโดยให้
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2544: 114-118) การจัดการเรียนการสอน
จะต้องมุ่งให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบร่วมกัน  และท างานร่วมกับผู้อื่นได้ (กรมวิชาการ, 2545: 6) โดย
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ความคิด และการแก้ไขปัญหาร่วมกัน  จะน าไปสู่การปรับเปลี่ยน
โครงสร้างทางปัญญา  สร้างสังคมที่มีการร่วมมือ  การให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้เกิดจากการให้ 
ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนอย่างตื่นตัว (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2540) นอกจากนี้ เพียเจต์ ((Piaget 
อ้างถึงใน, วรรณทิพา  รอดแรงค้า (2540)) ได้กล่าวถึงปัจจัยการพัฒนาทางด้านสติปัญญา และ
ความคิดคือ การที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และจะต้องมีความสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง  จะท า
ให้ระดับความคิดและปัญญาพัฒนาขึ้น  การเรียนการสอนที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ดี  
คือ การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning)  ซึ่งสอดคล้องกับที่  สลาวิน  (Slavin.1990 : 3) 
กล่าวไว้ว่า กิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ๆ  ละ 4-5 คน  ผู้เรียนในกลุ่มมีระดับผล
การเรียนต่างกัน การเรียนรู้จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน (สิริลักษณ์ นาควิสุทธิ์, 2542: 
2-3)   
             การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงได้รับการฝึกฝนทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้ 
ทักษะการบันทึกความรู้ ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู้ ทักษะการแสดงออกทักษะการ
สร้างความรู้ใหม่และทักษะการท างานเป็นกลุ่มจัดว่าเป็นวิธีเรียนที่สามารถน ามาประยุกต์ให้เหมาะสม
กับการเรียนการสอนที่มีคุณภาพได้อีกวิธีหนึ่ง จึงนับว่าเป็นวิธีเรียนที่ควรน ามาใช้ได้ดีกับการเรียนการ
สอนปัจจุบันเพื่อให้การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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 ด้วยเหตุผลนี้ ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความส าคัญในการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ให้เข้ามามี
บทบาทในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือตอบสนอง
กับผู้เรียนโดยมุ่งเน้นให้เกิดประสิทธิผลตามนโยบายวิสัยทัศน์ดังกล่าว โดยรายวิชาคอมพิวเตอร์ซึ่งอยู่
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีผู้วิจัยมีบทบาทต่อกระบวนการเรียนการสอน
โดยตรงในฐานะครูผู้สอน ได้ ผู้จิวัยมุ่งหวังว่าการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จะส่งเสริมเพ่ิมพูนความสามารถให้ผู้เรียนได้มีประสิทธิภาพยิ่งขั้นไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้
มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ 

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 
 
สมมุติฐานของการวิจัย 

1. สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มี
ประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สูงกว่า
ก่อนเรียน 

3. ความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อยู่ใน
ระดับ ดี 
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4. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ อยู่ในระดับ ดี 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 
ที่มา : (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) (วัชรา เล่าเรียนดี, 2548) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

สื่อสังคมออนไลน์ 

การเรียนการสอนบนเว็บมี
ลักษณะเด่นอยู่หลายประการที่
รวมเอาคุณสมบัติเด่นของสื่อ
ต่างๆมารวมกันในเว็บไซด์ ได้แก่ 
โทรทัศน์ วีดโีอ สไลด์ 
คอมพิวเตอร์ ผู้สอนเพียงแต่
เตรียมการสอนและน ามาจัด
กิจกรรมในสื่อสังคมออนไลน์ก็
สามารถสอนผู้เรียนได้  

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2542 ) 

การเรียนแบบร่วมมือ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ให้กับนักเรียนได้ร่วมมือและ
ช่วยเหลือกันในการเรียนรู้โดย
แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มเล็กๆ
ประมาณ5คน แต่ละกลุ่มคล
ความสามรถคละเพศ โดย
สัดส่วนแต่ละกลุ่ม1:3:1เก่ง1คน
ปานกลาง3คนอ่อน1คน สมาชิก
ในกลุ่มจะต้องมีปฎิสัมพันธ์ที่ดี
ต่อกัน รับฟังความคิดเห็นกัน 
ช่วยเหลือกันและกัน สมาชกิทุก
คนต้องร่วมกันรับผิดชอบและ
ช่วยเหลือให้สมาชิกในกลุ่มมี
ความรู้เพิ่มขึ้น 

(วัชรา เล่าเรียนดี  2555 :155) 

หลักสูตรแกนกลาง 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชพี
และเทคโนโลยี ระดับชั้นมธัยมศึกษา
ปีที่2  คอมพิวเตอร์)  

สาระที่  ๒  การออกแบบและ
เทคโนโลยีมาตรฐาน ง ๒.๑ เขา้ใจ
เทคโนโลยีและกระบวนการ
เทคโนโลยี  ออกแบบและสร้าง
สิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธกีาร ตาม
กระบวนการเทคโนโลยีอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  
สังคม   สิ่งแวดล้อม  และมีส่วนรว่ม
ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
หลักสูตรแกนกลาง 2551
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 

 

การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มตี่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการออกแบบ ความคิดเห็นของนักเรียน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 

  ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 7 ห้อง มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 289 คน ของโรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคา 
แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาร

สาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรี ยนที่ 2 ปี
การศึกษา 2559 จ านวน 40 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) มาจ านวน 
1 ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

3. ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ

กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ  

2. ความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการศึกษา 
 เนื้อหาเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามเนื้อหา 5 คาบ แบ่งเป็น ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ และทดสอบหลังเรียน 1 คาบ 
รวม 7 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 7 สัปดาห์ ประกอบด้วย  

1. องค์ประกอบงานกราฟิก 
1.1 เส้น (Line)  
1.2 รูปร่าง (Shape),รูปทรง (Form),น้ าหนัก (Value) 
1.3 พ้ืนผิว (Texture)  
1.4 ที่ว่าง (Space)  
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1.5 สี (Color)  
1.6 ตัวอักษร (Type)  

2. พ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบ 
3. รูปแบบของการจัดองค์ประกอบ 

 
ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 
 การทดลองในครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ใช้เวลาในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามเนื้อหา 5 คาบ แบ่งเป็น ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ และทดสอบ
หลังเรียน 1 คาบ รวม 7 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 7 สัปดาห์ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยให้นิยามศัพท์ต่างๆเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ดังนี้ 
 สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อประกอบการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบและสร้าง
กิจกรรมบนFacebook เป็นสื่อหลักในการเรียนการสอน โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆจะ
เกิดขึ้น มีเนื้อหาเรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังมีช่องทางในการเข้าถึงแหล่งความรู้อย่างมากมาย เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้ 
 การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือ
กัน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่าง
มีโครงสร้างชัดเจน มีการท างานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความรับผิดชอบร่วมกันทั้ง
ส่วนตัวและส่วนรวม ซึ่งประกอบด้วยนักเรียนที่เรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มท า
กิจกรรมร่วมกัน โดยอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ให้ความช่ วยเหลือกัน เพ่ือให้
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความรู้ ความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 
 ประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่1จากการเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งวัดและประเมินผลขณะเรียนรู้และหลังการเรียนรู้ โดย
ก าหนดเกณฑ์ 80/80 
 80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนจากการท าระหว่างเรียน
80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการท าแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบปรนัย
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
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 ความสามารถในการออกแบบ หมายถึง คะแนนความสามารถในการออกแบบ ซึ่งได้มา
จากแบบประเมินจากชิ้นงานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric or Scoring 
Rubrics) โดยก าหนดองค์ประกอบการประเมิน  และค าอธิบายระดับคุณภาพ ทั้งนี้เกณฑ์การให้
คะแนนแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบคือ องค์ประกอบที่1องค์ประกอบงานกราฟิก องค์ประกอบที่2
เนื้อหา องค์ประกอบที่ 3 คุณลักษณะ  
 ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงความคิด ข้อสันนิษฐานของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในด้าน
การออกแบบบทเรียน ด้านเนื้อหาของบทเรียน และด้านประโยชน์จากการเรียน ซึ่งได้มาจาก
แบบสอบถามความคิดเห็นที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2559 โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่ งครุ  เขตทุ่ งครุ จั งหวัด
กรุงเทพมหานคร 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 งานวิจัยการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 21 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และได้น าเสนอหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551 
  1.1 วิสัยทัศน์ 
  1.2 จุดหมาย 
  1.3 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  1.5 คุณภาพของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 2. หลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 
2551 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
  2.1 ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.2 เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.3 คุณภาพผู้เรียน 
  2.4 สาระแกนกลาง มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชีวัด 
  2.5 ค าอธิบายรายวิชา 
 3. กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT2020) 

3.1 เป้าหมาย Green Digital Society ในการพัฒนาด้าน ICT  
3.2 แนวคิดส าคัญในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการพัฒนา

ประเทศในการพัฒนาประเทศเพ่ือมุ่งสู่สังคมอุดมปัญญา 
3.3 การพัฒนาตามแนวยุทธศาสตร์ประเทศเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
3.4 ประเด็นส าคัญในการพัฒนาด้าน ICT  
3.5 วาระการพัฒนาด้าน  
3.6 องค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบ ICT 

 4. ทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 (21 century skills ) 
4.1 ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
4.2 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  
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4.3 ทักษะด้านสารสนเทศ 
4.4 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ 
4.5 ทักษะของคนในศตวรรษที่ 21    

 5. เอกสารที่เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์  
5.1 ความหมายของสื่อออนไลน์ 
5.2 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
5.3 อุปกรณ์เครื่องมือทางสื่อสังคมออนไลน์ 
5.4 ประโยชน์และข้อจ ากัดของสังคมออนไลน์ 

 6. เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
6.1 ความหมาย 
6.2 วัตถุประสงค์   
6.3 ลักษณะของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
6.4 องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
6.5 ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือกับการเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดิม 
6.6 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม   
6.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
6.8 วิธีการเรียนแบบร่วมมือ 
6.9 รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยในประเทศ 
7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาสาระ 
ดังต่อไปนี้ 
 เพ่ิมวิสัยทัศน์หลักสูตร : เพ่ือให้เป็นเป้าหมายที่ชัดเจนตรงกันในการจัดการศึกษา เพ่ือ
พัฒนาเยาวชนของชาติ เพ่ิมสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน :  

1. ความสามารถในการสื่อสาร  
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
3. ทักษะการแก้ปัญหา  
4. ทักษะชีวิต  
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5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 ปรับปรุงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ เป็นอยู่พอเพียง รักชาติ ศาสน์ 
กษัตริย์ รักความเป็นไทย และมีจิตสาธารณะ  
 ปรับ ตัวชี้วัดช่วงชั้น เป็นตัวชี้วัดชั้นปี : ได้มีการก าหนดตัวชี้วัดชั้นปีส าหรับการศึกษาภาค
บังคับ จะช่วยให้เกิดความเป็นเอกภาพ และมีความชัดเจนในการจัดการเรียนการสอนและประเมินผล
ในแต่ละระดับชั้น รวมทั้งช่วยแก้ปัญหาการเทียบโอนระหว่างสถานศึกษา  
 ก าหนดสาระการ เรียนรู้แกนกลาง : ก าหนดสาระการเรียนรู้แกนกลาง ซึ่งเป็นจุดร่วมที่
ผู้เรียนให้ทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้องเรียนรู้ ช่วยให้เกิดความเป็นเอกภาพในการจัด
การศึกษา เพ่ือพัฒนาเยาวชนในชาติมากขึ้น  
 ปรับ โครงสร้างเวลาเรียน : ก าหนดเวลาเรียนขั้นต่ าในแต่ละปีไว้ โดยเปิดช่องให้
สถานศึกษาสามารถก าหนดปรับเพ่ิมเติมได้ตามความเหมาะสม ซึ่งจะช่วยให้การจัดหลักสูตร
สถานศึกษาส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นต่างๆ และในกลุ่มสาระต่างๆ มีความเหมาะสม สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานในการพัฒนาผู้เรียน มากขึ้น  
 ปรับเกณฑ์การวัดประเมินผล : ระดับประถมศึกษา (ป.1-ป.6) ยังคงตัดสินผลการเรียน
เป็นรายปีเช่นเดิม แต่ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ได้เปลี่ยนเป็นการตัดสินผลการเรียนเป็นรายภาค ให้
สอดคล้องกับระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือรองรับระบบหน่วยกิต และก าหนดให้การบริการสังคม 
(Community Service) เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน และต้องได้รับการประเมินผลอย่าง
ชัดเจนเป็นรูปธรรม 

 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้
เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มี
ความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

 จุดหมาย 
1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ

ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   

2. มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้
เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต 
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3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ           

การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อมมีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข   

 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์  
2. ซื่อสัตย์สุจริต             
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้                     
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งม่ันในการท างาน    
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

 คุณภาพของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานฯ ได้ก าหนดองค์
ความรู้ ทักษะส าคัญและคุณลักษณะที่ส าคัญ ที่เป็นจุดเน้นในการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้ 
 ภาษาไทย   :  ความรู้  ทักษะและวัฒนธรรมการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารความชื่นชม   
การเห็นคุณค่าภูมิปัญญาไทยและภูมิใจในภาษาประจ าชาติ 
 คณิตศาสตร์ :  การน าความรู้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
การด าเนินชีวิต  และศึกษาต่อการมีเหตุมีผล  มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ พัฒนาการคิดอย่างเป็น
ระบบและสร้างสรรค ์



  14 

 วิทยาศาสตร์ : การน าความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการศึกษา ค้นคว้า
หาความรู้ และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล  คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์  
และจิตวิทยาศาสตร์ 
 ภาษาต่างประเทศ : ความรู้ทักษะ  เจตคติ และวัฒนธรรม การใช้ภาษา ต่างประเทศใน
การสื่อสาร  การแสวงหาความรู้และการประกอบอาชีพ 
 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม : การอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันติ
สุข  การเป็นพลเมืองดี  ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา การเห็นคุณค่าของทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม 
ความรักชาติ และภูมิใจในความเป็นไทย 
 สุขศึกษาและพลศึกษา : ความรู้ ทักษะและเจตคติในการสร้างเสริมสุขภาพพลานามัยของ
ตนเองและผู้ อ่ืน  การป้องกันและปฏิบัติต่อสิ่งต่าง ๆ  ที่มีผลต่อสุขภาพอย่างถูกวิธีและทั กษะ          
ในการด าเนินชีวิต 
 ศิลปะ : ความรู้และทักษะในการคิดริเริ่ม  จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ  สุนทรียภาพ
และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี : ความรู้ ทักษะ และเจตคติในการท างาน การจัดการ              
การด ารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการใช้เทคโนโลยี 
 
หลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้ เท่าทันการเปลี่ยนแปลง     
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิตการอาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างาน อย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างานสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข   

 เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม  เพื่อให้
มีความรู้ความสามารถมีทักษะในการท างานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ  ดังนี้   

1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน การ
ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียงไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการ



  15 

ปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงานเพ่ือให้ค้นพบความสามารถความถนัด  
และความสนใจของตนเอง 

2. การออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์
อย่างสร้างสรรค์   โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร้างสิ่งของเครื่องใช้  วิธีการ  หรือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือ 
การสร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

4. การอาชีพเป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ   เห็นความส าคัญของคุณธรรม  
จริยธรรม  และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ  ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม   เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต   และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 

 คุณภาพผู้เรียน 
1. จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

  เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะ 
การแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างาน 
ที่เสียสละ  มีคุณธรรม  ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน  
ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
  เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี  มีความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ   สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี  
อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือ
แบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มี
ผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 
  เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการและวิธี
แก้ปัญหา  หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหาข้อมูล  
และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ใน
การแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
  เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีและเห็นความส าคัญของการประกอบ
อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือก
ในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้  ความถนัด และความสนใจ 
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 สาระแกนกลาง มาตราฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
 สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน ง.1.1  เข้าใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีทักษะกระบวนการท างาน  
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 ตัวชี้วัด 1.ใช้ทักษะการแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาการท างาน  2.ใช้ทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาในการท างาน  3.มีจิตส านึกในการท างานและใช้ทรัพยากรในการปฏิบัติงานอย่างประหยัด
และคุ้มค่า 
 สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ง.2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  
 ตัวชี้วัด 1.อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี 2.สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ  ตาม
กระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3.มิติหรือภาพฉาย
เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็นแบบจ าลอง
ความคิดและ การรายงานผลเพ่ือน าเสนอวิธีการ 4. เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต   
สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากร  หรือเลือกใช้เทคโนโลยี ที่
ไม่มีผลกระทบ ต่อสิ่งแวดล้อม   
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม   
 ตัวชี้วัด 1. อธิบายหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 2. 
อธิบายหลักการ  และวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 3. ค้นหาข้อมูล และ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 4. ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน   
 สาระที่ 4 การอาชีพ   
 มาตรฐาน  ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 ตัวชี้วัด  1. อธิบาย การเสริมสร้างประสบการณ์อาชีพ  2. ระบุการเตรียมตัวเข้าสู่อาชีพ  
3. มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพที่สนใจ 
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 ค าอธิบายรายวิชา  
 

ค าอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา  ง22102  รายวิชากราฟิกคอมพิวเตอร์   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2                   เวลา    40    ชัว่โมง                      จ านวน   1    หน่วยกิต 

 ศึกษาเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างงานกราฟิก โดยศึกษาโปรแกรม 

Illustrator cs5  และการใช้ บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์กราฟิก  ประเภทของข้อมูล

กราฟิกประกอบด้วยอะไรบ้าง  การใช้แถบเครื่องมือ ต่างๆ  ศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือที่ควรรู้ เทคนิค

ต่างๆ ที่ใช้ในการออกแบบ  

 ปฏิบัติการออกแบบสร้างลวดลายแบบต่อเนื่อง  การท าภาพเก่า การปรับภาพให้ดูนุ่มนวล 

การตกแต่งภาพด้วยฟิลเตอร์  และลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีกราฟิก   โดยวิธี สอนสาธิตและ

ปฏิบัติการกิจกรรม  ฝึกสืบค้นข้อมูลจากระบบเครือข่าย ส่งงานผ่านระบบอีเมล์   ใบงานอ่านคิด

วิเคราะห์ลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีกราฟิก 

 เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจในการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการท างาน

ด้านการออกแบบ  มีความคิดอย่างสร้างสรรค์  เรียนรู้ด้วยตนเอง  และสามารถใช้เทคโนโลยีในการ

สื่อสารได้อย่างสร้างสรรค์ และมีจิตส านึก ความรับผิดชอบ 

 ผลการเรียนรู้ 

1. ให้มีความรู้ความเข้าใจถึงหลักของ และทฤษฎีการออกแบบกราฟิก 

2. ให้มีความเข้าใจ และมีทักษะในการใช้โปรแกรม Illustrator cs5   

3. มีทักษะในการออกแบบตกแต่งรูปภาพ และโปสเตอร์ 

4. ให้สามารถออกแบบการฟิกคอมพิวเตอร์ และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ 
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ตารางที่ 1 โครงสร้างรายวิชา 
โครงสร้างรายวิชา 

รหัสวิชา  ง22102  รายวิชากราฟิกคอมพิวเตอร์   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2                      เวลา    40    ชั่วโมง                 จ านวน   1    หน่วยกิต 

 

ล าดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู ้ สาระการเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก
คะแนน

ระหว่างเรียน 

1 ความรู้เบื้องต้น
เก่ียวกับการ
ออกแบบกราฟิก 

ให้มีความรู้ความ
เข้าใจถึงหลัก
ของ และทฤษฎี
การออกแบบ
กราฟิก 
 

1) ความหมายของการ
ออกแบบ 
2) ความส าคัญของการ
ออกแบบ 
3) หลักของการออกแบบ 
4) จุด 5) เส้น 6) รูปร่าง  
7) รูปทรง 8) พื้นผวิ 
9) ช่องไฟ 10) สี         
11) ภาพ 
12) การจัดองค์ประกอบ  
13) แสงเงา 
14) ประเภทของภาพ
ส าหรับงานคอมพิวเตอร์) 

4 10 

2 หลักในการออก
การออกแบบ
กราฟิก 

ให้มีความรู้ความ
เข้าใจถึงหลัก
ของ และทฤษฎี
การออกแบบ
กราฟิก 
 

1) ความกลมกลืน 
2) ความสมดุล 
3) การเน้น 
4) การตัดกัด 
5) สัดส่วน 
6) จังหวะ 
7) เอกภาพ 
8) การจัดองค์ประกอบ 

4 10 
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ตารางที่ 1  โครงสร้างรายวิชา (ต่อ)     

ล าดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู ้ สาระการเรียนรู้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก
คะแนน

ระหว่างเรียน 
3 ความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับโปรแกรม 
Illustrator cs5 

1)  ให้มีความ
เข้าใจ และมี
ทักษะในการใช้
โปรแกรม
Illustrator cs5 
2)  มีทักษะใน
การออกแบบ
ตกแต่งรูปภาพ 
และโปสเตอร ์

1) การเข้าสู่โปรแกรม 
Illustrator cs5 
2) หน้าตาและ
ส่วนประกอบของโปรแกรม 
Illustrator cs5 
3) การใช้เครื่องมือ Tool 
4) การใช้พาเลต Palettes 
5) การใช้เมนูบาร ์
6) การใช้เลเยอร ์  
7) การเปิดไฟล์ภาพ  
8). การปรับแต่งสีและแสง
เงาของรูปภาพ 
9) การใช้ฟิลเตอร์ Filter  
10) การสร้างไฟล์ใหม่  
11) การสร้างตัวอักษร 
12) การใช้ Layer Style  
13) การตัดรูป (Crop 
Tool) 
14) การบันทึกข้อมูล 
(Save) 
15) การก าหนดพื้นท่ี 
(Selection)   
16) การใช้พาเลต สี 
styles ปรับอักษร 
17) การใช้สี Foreground 
และ Background Color  
18) การวาดภาพ  
19) การปรับขนาดงาน 
20) การเปลี่ยนรูปร่างของ
รูป (Transform) 
21) Custom Shape Tool                
22) Clone Stamp Tool 

12 20 
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 การวัดผลประเมินผล 
 คะแนนหน่วยการเรียน  60 คะแนน 
 คะแนนกลางภาค  20 คะแนน 
 คะแนนปลายภาค  20 คะแนน 
 รวม               100 คะแนน 
 

กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT2020) 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระยะ พ.ศ. ๒๕๕๔ - ๒๕๖๓ ของ

ประเทศไทย ICT2020 
 

 การพัฒนาเพ่ือก้าวสู่ Smart Thailandบนพ้ืนฐานของการพัฒนาท้องถิ่นในรูปแบบ 
Smart Province การพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศ ด้วยแนวคิดการ
พัฒนา Green Digital Society หรือ GDS ตามกระแสหลักสากลในบริบทประเทศไทย พร้อมด้วย
การปรับระบบคิดให้ทันต่อพัฒนาการด้าน ICT ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นสิ่งจ าเป็น ซึ่งจะน าไปสู่การ
ใช้ประโยชน์จาก ICT ได้เต็มที่ในการด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพของประชาชน เพ่ือพัฒนาไปสู่
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สังคมดิจิทัลตามมาตรฐานสากล อันเป็นจุดมุ่งหมายเชิงวิสัยทัศน์ในการพัฒนาเพ่ือก้าวสู่สังคมอุดม
ปัญญาหรือ Smart Thailand ที่วางไว้ตามกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสู่ปี 
๒๕๖๓ และตามเป้าหมายของแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ฉบับที่ ๓) ของ
ประเทศไทย พ.ศ. ๒๕๕๗-๒๕๖๓ บนพ้ืนฐานของการพัฒนาด้าน ICT ในระดับประเทศควบคู่กับการ
พัฒนาด้าน ICT ในระดับท้องถิ่นในรูปแบบ Smart Province โดยมีตัวอย่างองค์ประกอบในการ
พัฒนาในบริบทของประเทศไทย ประกอบด้วย แนวคิดส าคัญ ยุทธศาสตร์ประเทศ ประเด็นส าคัญ 
วาระการพัฒนา องค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบ ICT องค์กรหลักในการขับเคลื่อน แนวคิดการ
พัฒนาผู้บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศระดับสูง (CIO) รูปแบบการพัฒนาสู่สังคมอุดมปัญญา และการ
ปรับกระบวนทัศน์ให้ทันต่อพัฒนาการด้าน ICT ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 เป้าหมาย Green Digital Society ในการพัฒนาด้าน ICT  
 ตามกระแสหลักสากลในบริบทประเทศไทยตัวอย่างแนวคิดการพัฒนาด้าน ICT ตาม

กระแสหลักสากลในบริบทประเทศไทย เพ่ือก้าวสู่สังคมอุดมปัญญา หรือ Smart Thailand บน
พ้ืนฐานของการพัฒนาท้องถิ่นควบคู่กันไปในรูปแบบของจังหวัดอัจฉริยะ หรือ Smart Province 
ได้แก่ แนวคิด Green Digital Society หรือ GDS คือ แนวคิดที่สอดคล้องกับกระแสหลักสากลในการ
พัฒนาเพ่ือก้าวสู่สังคมดิจิทัลในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล โดยแนวคิดดังกล่าวนี้มุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือให้เกิด
ชุมชนและท้องถิ่นดิจิทัลด้วยระบบนิเวศน์ (Eco-system) ที่สามารถพ่ึงพาตนเองได้ด้วยเงื่อนไขและ
สภาพแวดล้อมที่ เหมาะสมลงตัวในแต่ละชุมชนและท้องถิ่น ด้วยหลักการส าคัญ 8 ประการ 
ประกอบด้วย  

1. การพ่ึงพาและอนุรักษ์ “ธรรมชาติ” (Nature) ด้วยแนวคิด “การด ารงชีวิตร่วมกับ
ธรรมชาติ” ที่สอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ประเทศในเรื่องการเจริญเติบโตภายใต้สภาพแวดล้อม
สีเขียว (GG: Green Growth)  

2. การส่งเสริมและพัฒนา ICT ในแนวทางให้เกิด “ประสิทธิภาพ” (Efficiency) ด้วย
แนวคิด “พัฒนา”อย่างต่อเนื่องในแนวทาง “บูรณาการ” โดยมี “เป้าหมาย” ที่ชัดเจนในระดับชุมชน
และท้องถิ่น พร้อมด้วย “ตัวชี้วัด” ที่สะท้อนความต้องการของชุมชน และมีการบริหารจัดการเพ่ือ 
“ลดความเสี่ยง” ซึ่งสอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ประเทศในเรื่องการเจริญเติบโตและขีด
ความสามารถในการแข่งขัน (GC: Growth and Competitiveness) 

3. การ “ประหยัด” (Economy) ด้วยแนวคิด “ความคุ้มค่า” และ “ลดค่าใช้จ่าย” เพ่ือให้
การลงทุนโดยเฉพาะการใช้จ่ายงบประมาณในการบริหารจัดการของภาครัฐเป็นไปในแนวทาง
ประหยัดและก่อให้เกิดประโยชน์ลงไปถึงการพัฒนาในระดับชุมชนและท้องถิ่น ด้วยการพัฒนา
โครงสร้างพ้ืนฐานหลักด้าน ICT ในรูปแบบ “ศูนย์กลางการสื่อสารของรัฐ” (GCC: Government 
Communication Center) 
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4. ความ “โปร่งใส” (Transparency) ด้วยแนวคิดของความ “ถูกต้อง” อันเป็นผลลัพธ์
ส าคัญในการด าเนินการตามหลักธรรมาภิบาลที่ดี ที่มีองค์ประกอบประการส าคัญในเรื่องความโปร่งใส 
ในการบริหารจัดการด้าน ICT เพ่ือการให้บริการที่ดีสู่ประชาชนในระดับชุมชนและท้องถิ่น ด้วยความ
ร่วมมือกันของทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่ งสอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ประเทศในเรื่องการ
เจริญเติบโตด้วยหลักธรรมาภิบาลที่ดี(GGG: Good Governance Growth)  

5. ระบอบ “ประชาธิปไตย” (Democracy) ด้วยแนวคิด ในการยึด “เหตุผล” พร้อมด้วย
ระบบ“ยุติธรรม” และ “ลดความเหลื่อมล้ า”ในสังคมโดยทั่วถึง ซึ่งสอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์
ประเทศในเรื่องการเจริญเติบโตด้วยความเท่าเทียมและทั่วถึงในทุกภาคส่วน (IG: InclusiveGrowth) 

6. “ประชาชน” เป็นศูนย์กลาง (Citizen) ด้วยแนวคิด การพัฒนา “คุณภาพชีวิต” สู่
ประชาชนในทุกชุมชนและท้องถิ่น ด้วยเป้าหมายตัวชี้วัดมาตรฐานในระดั บจังหวัดทั่วประเทศ
ประกอบด้วย“PIDHE: P: Gross Provincial Product, I: Per Capita Income, D: Distribution of 
Income, H: Gross Happiness Index, E: Government Expense” ซึ่ งสอดคล้องกับประเด็น
ยุทธศาสตร์ประเทศทั้ง ๔ ด้าน (4G) ได้แก่ GC: Growth and Competitiveness, GGG: Good 
Governance Growth, GG: Green Growth และ IG: Inclusive Growth 

7. การพัฒนาทั่วถึงเท่าเทียมทั่ว “ประเทศ” (Country) ด้วยแนวคิด การพัฒนาสู่ “สังคม
อุดมปัญญา” หรือ Smart Thailand โดยการพัฒนาสังคมให้เพียบพร้อมด้วย “PARKS: P: Peace 
(ความสงบ) A: Adjustment (การปรับตัว), R: Reason (ความมีเหตุผล), K: Knowledge (องค์
ความรู้) S: Sufficiency (ความพอเพียง)” ซึ่งสอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ประเทศทั้ง ๔ ด้าน 
(4G) ได้แก่GC: Growth and Competitiveness, GGG: Good Governance Growth, GG: Green 
Growth และ IG: Inclusive Growth 

8. การ เข้ าสู่ “ป ระช าค ม โล ก ” (World Citizen) ด้ ว ย แน วคิ ด  ก าร พั ฒ น าต าม
มาตรฐานสากลในยุคโลกาภิวัตน์ “Globalization” สู่ทุกชุมชนและท้องถิ่น เพ่ือให้ประชาชนมีความ
พร้อมในการเป็นพลเมืองโลก ในการด ารงชีวิตและประกอบอาชีพที่มีมาตรฐานทัดเทียมระดับโลก ซึ่ง
สอดคล้องกับประเด็นยุทธศาสตร์ประเทศทั้ง ๔ ด้าน (4G) ได้แก่ GC: Growth and Competitiveness, 
GGG: Good Governance Growth, GG: Green Growth และ IG: Inclusive Growthทั้งนี้ เพ่ือมุ่ง
สู่สังคมอุดมปัญญาในปี ๒๕๖๓ (Smart Thailand 2020) ซึ่งมุ่งผลสัมฤทธิ์ในเรื่องเศรษฐกิจดิจิทัลที่มี
ความเติบโตแบบยั่งยืน ชุมชนดิจิทัลที่มีความเข้มแข็งและยั่งยืน และมีการใช้ ICT ในรูปแบบที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม ภายใต้ยุทธศาสตร์ ICT หลักของประเทศ ๔ ด้านประกอบด้วย 

8.1 ยุทธศาสตร์การพัฒนาทุนมนุษย์ให้เข้าถึงและรู้ เท่าทัน ICT เพ่ือการด ารงชีวิตและ
ประกอบอาชีพอย่างพอเพียง ด้วยแนวคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรม มีส่วนร่วมในการพัฒนา และใช้
ประโยชน์จากบริการ ICT (Participatory People) 
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8.2 ยุทธศาสตร์การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่
พอเพียง(Sufficient) และคุ้มค่า (Optimal Infrastructure) 

8.3 ยุทธศาสตร์การยกระดับบริการอิเล็กทรอนิกส์ของภาครัฐโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน
และท้องถิ่นในแนวทางนวัตกรรมบริการ และมีความมั่นคงปลอดภัยทั้งในระดับประเทศและภูมิภาค
สากล (Smart Government) และ  

8.4 ยุทธศาสตร์การส่งเสริมและพัฒนาธุรกิจและอุตสาหกรรม ICT ให้เติบโตสดใส มีขีด
ความสามารถและศักยภาพในการแข่งขันในตลาดระดับภูมิภาคและระดับสากลโดยเฉพาะ
อุตสาหกรรม ICT เชิงสร้างสรรค์ และการใช้ ICT ในธุรกิจและอุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่อม 
(Vibrant Business) 
 แนวคิดส าคัญในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการพัฒนา
ประเทศในการพัฒนาประเทศเพื่อมุ่งสู่สังคมอุดมปัญญาหรือ Smart Thailand  

 อาจพิจารณาด าเนินการภายใต้ตัวอย่างแนวคิดการพัฒนา “CISEE” ซึ่งมีองค์ประกอบ         
ส าคัญ 5 ด้านรวมกัน ประกอบด้วย 

1. ด้านการสื่อสาร (C: Communication) การบูรณาการระบบการสื่อสารภาครัฐให้เป็น
เอกภาพ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ และประหยัดงบประมาณ ในการบูรณาการระบบการสื่อสารดังกล่าว
จ าเป็นต้องมีโครงข่ายโทรคมนาคมและการสื่อสารที่ครอบคลุมทั่วประเทศ โดยการติดตั้งโครงข่ายใหม่ 
หรือปรับปรุงโครงข่ายที่มีอยู่เดิม ให้สามารถเข้าถึงในระดับชุมชน และหมู่บ้าน โดยหน่วยงานของรัฐ 
หรือหน่วยงานในก ากับของรัฐ จะเป็นผู้รับผิดชอบโครงข่ายหลัก และในส่วนของโครงข่ายรองจนถึง 
Last mile ควรเป็นการด าเนินการโดยร่วมมือกับภาคธุรกิจเอกชน และวิสาหกิจชุมชน 

2. ด้านสารสนเทศ (I: Information) การบูรณาการระบบสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ การ
วางแผน แก้ไขปัญหา บริการประชาชน การสื่อสารระหว่างภาครัฐกับประชาชน ตลอดจนการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านระบบบริการ Cloud และโครงข่ายสื่อสารอัจฉริยะ เพ่ือการพัฒนาเป็น
ระบบสารสนเทศกลางของประเทศ เชื่อมโยงกัน ๔ ระบบ ประกอบด้วย ๑) ระบบทะเบียน
อิ เล็ กท รอนิ ก ส์ แห่ งช าติ  (National Electronic RegistrationSystem: NERS) ๒ ) ระบ บ ภู มิ
สารสนเทศแห่งชาติ (National Geographic Information System: NGIS) ๓) ระบบสารสนเทศ
เพ่ือการบริหารงานแห่งชาติ (National Management Information System: NMIS) ๔) ระบบ
ฐานข้อมูลองค์ความรู้แห่งชาติ (National Knowledge Management System: NKMS) 

3. ด้านการให้บริการประชาชน (S: Service) การบูรณาการระบบบริการภาครัฐ ให้
สามารถบริการแบบจุดเดียวเบ็ดเสร็จ (One Stop Service) ใช้บัตรประจ าตัวประชาชนแบบ
อเนกประสงค์บัตรเดียว (MultiPurpose Card: MPC) ในการบริการ ณ ศูนย์บริการคุณภาพ 
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(Quality Service Center: QSC) ทั้งในระดับอ าเภอ ต าบล หมู่บ้าน และการบริการผ่านระบบ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ (e-Service) 

4. ด้านการศึกษา (E: Education) การสร้างระบบการเรียนรู้ทั้งในระบบและนอกระบบที่
มีการจัดเก็บองค์ความรู้โดยเชื่อมโยงกับระบบฐานข้อมูลองค์ความรู้กลาง และการสร้างระบบการ
เรียนรู้ออนไลน์(Cyber Education Center) เพ่ือขยายโอกาสการเรียนรู้ให้ทั่วถึง และเท่าเทียม 

5. ด้านเศรษฐกิจ (Economy: E) มุ่งเน้นการพัฒนาวิสาหกิจชุมชน ที่ขับเคลื่อนผ่านระบบ
สหกรณ์ โดยน าICT มาใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาผลิตภาพ และการขยายตลาด โดยการเพ่ิมช่อง
ทางการจัดจ าหน่าย และการกระจายสินค้าและบริการแบบครบวงจรทั้งนี้แนวความคิดในการพัฒนา
ตามหลักการ CISEE ดังกล่าวจะเป็นองค์ประกอบร่วมในการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ประเทศ(Country 
Strategy) ทั้ง ๔ ยุทธศาสตร์ คือ (๑) ยุทธศาสตร์การสร้างความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
(Growth and Competitiveness) (๒) ยุทธศาสตร์การสร้างโอกาสบนความเสมอภาคและเท่าเทียม
กันทางสังคม (Inclusive Growth) (๓) ยุทธศาสตร์การเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่ เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม (Green Growth) และ (๔) ยุทธศาสตร์การปรับสมดุลและพัฒนาระบบบริหารจัดการ
ภาครัฐ (Good Governance Growth) 

 การพัฒนาตามแนวยุทธศาสตร์ประเทศเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 จะเข้ามามีบทบาทในการขับเคลื่อนเพ่ือตอบโจทย์ของยุทธศาสตร์ประเทศใน ๔ เรื่อง 

ได้แก่ การสร้างความเติบโตและขีดความสามารถในการแข่งขัน (Growth and Competitiveness) 
การพัฒนาความเติบโตให้ทั่วถึงทุกภาคส่วนและชุมชน (Inclusivity Growth) การพัฒนาความเติบโต
ตามแนวทางการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (Green Growth) และการสร้างความเติบโตตามแนวทางหลัก
ธรรมาภิบาลที่ดี(Good Governance Growth) โดยแผนแม่บท ICT (ฉบับที่ 3) ที่ประกอบด้วย
หลักการพัฒนาตามแนว ๔ ยุทธศาสตร์หลักในการขับเคลื่อนพร้อมๆ กับยุทธศาสตร์การพัฒนาของ
กระทรวงต่างๆ ยุทธศาสตร์การพัฒนาชุมชนและท้องถิ่น และยุทธศาสตร์การพัฒนาภาคธุรกิจเอกชน 

 ประเด็นส าคัญในการพัฒนาด้าน ICT  
 ในการพัฒนาด้าน ICT ของประเทศเพ่ือมุ่งสู่สังคมอุดมปัญญาหรือ Smart Thailand มี

ประเด็นส าคัญในการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศ ดังต่อไปนี้๑) การ
พัฒนาโครงข่ายสื่อสารอัจฉริยะ (Smart Communication Network: SCN) โดยการบูรณาการ
โครงข่ายอินเทอร์เน็ตและโครงข่ายระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ 3G, 4G, XG เข้าด้วยกัน ๒) การใช้
ประโยชน์จาก Cloud Computing ซึ่งน าไปสู่การบริหารจัดการทรัพยากรและการประยุกต์ใช้ ICT 
ในยุคหน้าอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ทั้งในด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
และระบบงานประยุกต์ต่างๆ๓) การประยุกต์ใช้ (Smart Mobile Device: SMD) ในแนวทางที่จะเกิด
ประโยชน์ในการด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพของประชาชน โดยให้ความส าคัญกับประเด็นการน 
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าเสนอสารสนเทศในรูปแบบที่เหมาะสมและพอเพียงเป็นหลัก ได้แก่ ในรูปของ ข้อความ ภาพ และ
เสียง เพ่ือให้สารสนเทศทีจ าเป็นเหล่านี้สามารถเข้าถึงอุปกรณ์ SMD ของประชาชนในทุกระดับชั้น ซึ่ง
แนวทางนี้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาในยุคใหม่ในรูปแบบที่เรียกว่า (Bring Your Own Device: 
BYOD)๔) การพัฒนาไปสู่ (GLOBAL Community: GC) ซึ่งเป็นการพัฒนา ICT ไปสู่ชุมชนที่มีการ
เชื่อมโยงกันโดยทั่วถึง โดยประชาชนในทุกชุมชนสามารถเข้าถึงโลกดิจิทัล เพ่ือใช้ประโยชน์ในการ
ด ารงชีวิตและประกอบอาชีพได้โดยถ้วนหน้า๕) การพัฒนาระบบงานประยุกต์ในรูปแบบ (Global 
Application: GA) ซึ่งประชาชนสามารถใช้ประโยชน์ได้ทุกหนทุกแห่งและตลอดเวลาแบบ ๒๔ x ๗ 
โดยประกอบด้วยระบบกลางหลักที่ส าคัญ ได้แก่ สารสนเทศกลางที่บูรณาการกัน (Information) ที่
พัฒนาไปสู่ระบบองค์ความรู้กลางที่มีคุณค่า (Knowledge) พร้อมด้วยระบบศูนย์กลางในการเรียนรู้
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ในการค้าขายผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Commerce) ใน
การใช้บริการอิ เล็กทรอนิกส์  (eService) และระบบทะเบียนอิเล็กทรอนิกส์  (e-ID) ซึ่ งเป็น
องค์ประกอบส าคัญในการให้บริการและการท าธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 

 วาระการพัฒนาด้าน ICT  
 และเรื่องที่ เกี่ยวข้อง (Development Agenda) วาระการพัฒนา ซึ่งประกอบด้วย
ประเด็นการพัฒนาด้าน ICT และเรื่องที่เกี่ยวข้องที่ควรพิจารณา เพ่ือมุ่งสู่สังคมอุดมปัญญาหรือ 
Smart Thailand จ านวนราว ๑๒ ประเด็น ดังต่อไปนี้๑) เลขประจ าตัวประชาชนมาตรฐานกลาง 
ประกอบด้วย บัตรประชาชน (People-ID: PID), PKI (Public Key Infrastructure) รหัสส่วนบุคคล 
(Password: PW) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-MAIL), e-IP (IPaddress)๒) ระบบฐานข้อมูลทะเบียน
ประชาชนกลาง (NERS-DB: National e-Registration System-Data Base)๓) บัตรประจ าตัว
ประชาชนอเนกประสงค์ (Multi-Purpose Card: MPC) ๔) ระบบการเลือกตั้ งอิ เล็กทรอนิกส์
ประกอบด้วย ระบบ e-Election และ e-Voting เป็นต้น ๕) คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารแห่งชาติ (National Information and Communication Technology Committee: 
NICT) เพ่ือก าหนดนโยบายและสนับสนุนการบูรณาการ 4 -wares ประกอบด้วย Software, 
Hardware, Data-ware และ People-ware ๖) MICT หมายถึง กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ผู้ขับเคลื่อนการบูรณาการ 4 wares ๗) G-CIO (Government CIO) หมายถึง ผู้บริหาร
เทคโนโลยีสารสนเทศระดับสูงภาครัฐ ซึ่งจะเป็นผู้น าICT ภาครัฐสู่การเปลี่ยนแปลง๘) G-ICT Staff 
หมายถึง ทีมงานช่วยเหลือ G-CIO เพ่ือขับเคลื่อนสู่การเปลี่ยนแปลง๙) ICT Company หมายถึง
เอกชนระดับมืออาชีพที่ผนึกพลังเพ่ือพัฒนา ICT สู่การเปลี่ยนแปลงของสังคมไทย ประกอบด้วย 
สมาคม-ชุมชนวิชาชีพ ICT เป็นพลังขับเคลื่อนการผลิต-พัฒนา ICT ตามแบบพิมพ์เขียวด้าน ICT (ICT 
Blue-print) ของประเทศ๑๐)เครือข่ายสื่อสารข้อมูลภาครัฐแบบบู รณาการ (Government 
Communication Center: GCC) ซึ่ งหมายถึ ง GIN-Smart Communication Network ซึ่ งเป็ น
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ศูนย์กลางการสื่อสารของประเทศ๑๑)ศูนย์ข้อมูลกลางภาครัฐ (GDC) หมายถึง ระบบฐานข้อมูล
แห่งชาติ นับแต่ระดับข้อมูลพ้ืนฐานด้านทะเบียน(National E-Registration System: NERS) ไป
จนถึงระดับข้อมูลหลักอ่ืนๆ (National Data-Base: NDB) รวมถึง การบริหารจัดการดาต้าเซ็นเตอร์
ภาครัฐ (Government Data Center: GDC) ตลอดจนการบริหารจัดการระบบข้อมูลส ารองกลาง
ของประเทศ๑๒)Government Cloud และ Website กลางภาครัฐ หมายถึง โครงสร้างพ้ืนฐาน
ระบบ ICT พร้อมด้วยระบบ Website กลางภาครัฐ ส าหรับการบูรณาการการพัฒนาและการใช้งาน
ระบบ ICT ของภาครัฐ ตามหลักการการพัฒนา ICT ยุคใหม่ในแนวทาง Cloud computing เพ่ือ
ความคุ้มค่าในด้านการลงทุนและงบประมาณด้าน ICT และความยั่งยืนในด้านการใช้พลังงานและการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

 องค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบ ICT  
 การพัฒนาประเทศเพ่ือมุ่งสู่สังคมอุดมปัญญา มีแนวคิดบนพื้นฐานของการพัฒนาด้าน ICT 
ลงสู่ระดับหมู่บ้าน ชุมชน และท้องถิ่น ซึ่งรัฐบาลสามารถด าเนินการให้เป็นผล โดยการต่อยอดการ
พัฒนาจังหวัดอัจฉริยะ หรือ Smart Province ทั้งในแนวตั้งและแนวราบ เพ่ือมุ่งสู่ความสมบูรณ์ของ
เป้าหมายการพัฒนาสู่สังคมอุดมปัญญา (Smart Thailand) ในปี ๒๕๖๓ โดยตัวอย่างแนวคิด
องค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบ ICT ประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังแสดงไว้ในแผนภาพที่ 8 ตัวอย่าง
แนวคิดองค์ประกอบสถาปัตยกรรมระบบ ICT เพ่ือมุ่งสู่ Smart Thailand ในปี 2563 1) เทคโนโลยี
เพ่ือสนับสนุนการพัฒนาในรูปแบบ Smart Country Technology: SCTเทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการ
พัฒนาประเทศสู่ Smart Thailand ประกอบด้วย ระบบซอฟต์แวร์ระบบงานหลัก และโซลูชั่น ที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนา Smart Province เพ่ือมุ่งสู่ Smart Thailand ที่อ านวยความสะดวกในการ
ด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพของประชาชน ทั้งด้านการบริหาร(Back Office) และการให้บริการ 
(Front Office) รวมทั้ง ระบบต่าง ๆ ที่อยู่ในห่วงโซ่คุณค่าของอุตสาหกรรม ICT ที่พัฒนาขึ้นใน
ประเทศ 2) ระบบฮาร์ดแวร์หลัก (Hardware)ระบบฮาร์ดแวร์หลักในการพัฒนาตามเป้าหมายของ
แผนแม่บท ICT (ฉบับที่ 3) ในการก้าวสู่ Smart Thailand ประกอบด้วย 2.1) ระบบโครงข่ายสื่อสาร
อัจฉริ ยะ (Government Smart Communication Network: GSCN)ระบบ โครงข่ ายสื่ อ สาร
อัจฉริยะ เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานด้านการสื่อสารโทรคมนาคมที่ส าคัญที่เชื่อมโยงกันจนถึงระยะสุดท้าย 
(Last Mile) ในทุกชุมชนและท้องถิ่นในระดับหมู่บ้าน ทั้งนี้ ในส่วนของโครงข่ายหลัก (Backbone 
Network) รัฐควรจะเป็ น เจ้ าภาพและผู้ ล งทุ น  โดยการยกระดับ โครงข่ าย  (Government 
Information Network: GIN) และในส่วนการเชื่อมโยงถึงโครงข่ายระยะสุดท้าย ควรเปิดโอกาสให้
ชุมชนและหมู่บ้านมีส่วนร่วมในการพัฒนาและให้บริการ โดยอยู่บนพ้ืนฐานของการพัฒนาบริการ
อิเล็กทรอนิกส์อันเป็นที่ต้องการของประชาชน 2.2) ระบบบริการ Cloud ภาครัฐ (Government 
Cloud: G-Cloud)ระบบบริการ Cloud ภาครัฐ จะเป็นการปรับเปลี่ยนไปสู่ระบบการบริหารจัดการ 
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ICT ยุคใหม่ ที่น าไปสู่การใช้ทรัพยากร ICT ร่วมกัน ทั้งในรูปแบบของ บริการซอฟต์แวร์ (SaaS) 
บริการฮาร์ดแวร์ (HaaS) บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (IaaS) และบริการแพล็ตฟอร์ม (PaaS) และบริการ
ด้านอื่นๆ (XaaS) ซึ่งน าไปสู่ประสิทธิภาพที่ดีขึ้น และประหยัดงบประมาณด้าน ICT ของภาครัฐ และ
เพ่ือให้การพัฒนาในด้านนี้มีความยั่งยืน ควรส่งเสริมให้ภาคเอกชนมีส่วนร่วมในการพัฒนา โดยการ
ส่งเสริมให้มีการน าเอาเทคโนโลยี Cloud Computing มาใช้ประโยชน์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและสร้าง
โอกาสให้กับผู้ประกอบการไทย การก าหนดแนวทางการพัฒนาการให้บริการ Cloud Computingใน
ประเทศไทย ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น รวมทั้ง การส่งเสริมในเรื่อง การจัดท าแนวทางและมาตรฐาน/
คุณลักษณะที่เหมาะสมส าหรับประเทศไทยเพ่ือส่งเสริมการให้บริการและการใช้บริการอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 สรุป กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระยะ พ.ศ. ๒๕๕๔ - ๒๕๖๓ 
ของประเทศไทย ICT2020ดังที่กล่าวมา เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ 
ICT การใช้ ICT เพ่ือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่อย่างมีการจัดการที่ดี และให้ครูอาจารย์ 
รวมทั้งผู้เชี่ยวชาญทุกแขนงเข้ามีส่วนร่วมในการพัฒนาเนื้อหาวิชาได้คือ ส่งเสริมให้พัฒนาเวทีเพ่ือใช้
ส าหรับการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส่งเสริมให้พัฒนาเวทีเพ่ือการเรียนการ
สอนในลักษณะเป็น Ecosystem for Learning ระบบนิเวศ (Ecosystem) ในที่นี้ หมายถึงระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมโยงกันผ่านอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งหลาย ๆ รูปแบบ 
จากหลาย ๆ สถาบัน ทั้งหมดเชื่อมโยงกัน เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กัน เพ่ือแบ่งปันความรู้
ระหว่างกัน เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนลักษณะ Collaborative Learning ระบบการเรียนการ
สอนยุคใหม่ต้องให้ความเป็นอิสระแก่ผู้เรียน ในการเลือกเวลาและสถานที่เรียน 
 
ทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 (21 century skills ) 
 ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (21st Century Skills) วิจารณ์  พานิช (2555: 16-21) ได้
กล่าวถึงทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 
 สาระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 
๒๑ ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (content หรือ subject matter) ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้า
เองของศิษย์ โดยครูช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้  สาระวิชาหลัก (Core Subjects) ประกอบด้วย  
 ภาษาแม่และภาษาส าคัญของโลก 
 ศิลปะ 
 คณิตศาสตร์ 
 การปกครองและหน้าที่พลเมือง 
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 เศรษฐศาสตร์ 
 วิทยาศาสตร์ 
 ภูมิศาสตร์ 
 ประวัติศาสตร์ 
 โดยวิชาแกนหลักนี้จะน ามาสู่การก าหนดเป็นกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์ส าคัญต่อการ
จัดการเรียนรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวข้อส าหรับศตวรรษที่ 21 โดยการ
ส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาวิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เข้าไปในทุกวิชา
แกนหลัก ดังนี้ 

 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
 ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
 ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, 
Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
 ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
 ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
 ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 

 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  
 จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นใน
ปัจจุบัน ได้แก่ 
 ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
 การสื่อสารและการร่วมมือ 

 ทักษะด้านสารสนเทศ  
 สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและ
เทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ 

1. ความรู้ด้านสารสนเทศ 
2. ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 
3. ความรู้ด้านเทคโนโลยี 

 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ  
 ในการด ารงชีวิตและท างานในยุคปัจจุบันให้ประสบความส าเร็จ นักเรียนจะต้องพัฒนา

ทักษะชีวิตที่ส าคัญดังต่อไปนี้ 
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    ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
     การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
     ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
     การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Accountability) 
     ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Responsibility)  

 ทักษะของคนในศตวรรษที่ 21  
 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู้ 3R x 7C3R คือ Reading (อ่านออก), 

(W) Riting (เขียนได้), และ (A) Rithemetics (คิดเลขเป็น)7C ได้แก่  
        Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ทักษะในการแก้ปัญหา) 
        Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม) 
         Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่าง
กระบวนทัศน์) 
         Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างาน
เป็นทีม และภาวะผู้น า) 
         Communications, Information, and Media Literacy (ทั ก ษ ะด้ าน ก ารสื่ อ ส า ร
สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) 
         Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร) 
         Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้)         
 แนวคิดทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และกรอบแนวคิดเพ่ือการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการก าหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการ
จัดการเรียนรู้ โดยร่วมกันสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่เกิดกับตัวผู้เรียน 
เพ่ือใช้ในการด ารงชีวิตในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน โดยจะอ้างถึงรูปแบบ (Model) ที่
พัฒนามาจากเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership 
For 21st Century Skills) (www.p21.org ) ที่มีชื่อย่อว่า เครือข่าย P21  ซึ่งได้พัฒนากรอบแนวคิด
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและ
ความรู้เท่าทันด้านต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือความส าเร็จของผู้เรียนทั้งด้านการท างานและการด าเนินชีวิต 
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ภาพที่ 2  กรอบแนวคิดเชิงมโนทัศน์ส าหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
 

 กรอบแนวคิดเชิงมโนทัศน์ส าหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นที่ยอมรับในการสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Model of 21st Century Outcomes and Support Systems) 
ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางเนื่องด้วยเป็นกรอบแนวคิดที่เน้นผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (Student 
Outcomes) ทั้งในด้านความรู้สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่จะ
ช่วยผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมในหลากหลายด้าน รวมทั้งระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ได้แก่มาตรฐาน
และการประเมิน หลักสูตรและการเยนการสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียน
ในศตวรรษท่ี 21 
        การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวข้าม “สาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ “ทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21” (21st Century Skills) ซึ่งครูจะเป็นผู้สอนไม่ได้ แต่ต้องให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยครูจะออกแบบการเรียนรู้ ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach) และอ านวยความสะดวก 
(Facilitator) ในการเรียนรู้แบบ PBL (Problem-Based Learning) ของนักเรียน ซึ่งสิ่งที่เป็นตัวช่วย
ของครูในการจัดการเรียนรู้คือ ชุมชนการเรียนรู้ครูเพ่ือศิษย์ (Professional Learning Communities : 
PLC) เกิดจากการรวมตัวกันของครูเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์การท าหน้าที่ของครูแต่ละคนนั่นเอง 
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เอกสารที่เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์  
 ความหมายของสื่อออนไลน์ 

           สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อกลางที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร ปฎิบัติการทางสังคมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถใช้ช่องทางการเชื่อมต่อที่หลากหลาย ผ่านทางเว็บไซต์และโปรแกรม
ประยุกต์บนอุปกรณ์ที่หลากหลาย โดยเน้นให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา              
องค์ความรู้ ขึ้นเองอย่างสร้างสรรค์ ในรูปแบบต่างๆทั้ง ข้อมูล รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว 

 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ มีด้วยกันหลายชนิด ขึ้นอยู่กับลักษณะของการน ามาใช้โดย
สามารถแบ่งเป็นกลุ่ม หลักดังนี้ 

1. Weblogs หรือเรียกสั้นๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่
ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอ่ืนๆ โดยผู้รับสาร
สามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้นจะเรียงล าดับ
จากเนื้อหาใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผู้อ่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลังเพ่ืออ่านและแก้ไข
เพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา 

2. Social Network เครือข่ายทางสังคมผ่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ในรูปแบบต่างๆ ทั้ง
ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว สามารถเชื่อมต่อระหว่างบุคคลกับบุคคล กลุ่มบุคคลกับกลุ่ม
บุคคล จนเกิดเป็นเครือข่ายสังคมขนาดใหญ่ที่เรียกว่า Social Network สามารถร่วมมือกัน ส่งต่อ 
แลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านธุรกิจ การเมือง การศึกษา เช่น Facebook, Twitter, 
Line 

3. Micro Blogging บล็อกขนาดเล็ก ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป ส าหรับให้
ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้นๆ ประมาณ 140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือ
แสดงสถานะของตัวเองว่าก าลังท าอะไรอยู่ หรือแจ้งข่าวสารต่างๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ 
(Online Social Network)  (Wikipedia,2010) ทั้งนี้การก าหนดให้ใช้ข้อมูลในรูปข้อความสั้นๆ ก็
เพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียนและผู้อ่านเข้าใจง่าย ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายคือ Twitter 

4. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  ซึ่งปัจจุบัน
ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่น าเสนอในวิดีโอออนไลน์
ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้อย่างต่อเนื่อง 
เพราะไม่มีโฆษณาคั่น รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการและยังสามารถเชื่อมโยง
ไปยังเว็บวิดีโออ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องได้จ านวนมากอีกด้วย เช่น  Youtube, MSN, Yahoo 
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5. Poto Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการสามารถอัพโหลด

และดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือน ามาใช้งานได้ ที่ส าคัญนอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบ่งปัน

รูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพ้ืนที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองน าเข้าไปฝากได้อีกด้วย เช่น  Flickr, 

Photobucket, Photoshop,Express,  Zooom 

6. Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้ (Data/Knowledge) ซึ่ง

ผู้เขียนส่วนใหญ่เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ ความถนัดเฉพาะด้าน นักวิชาการ นักวิชาชีพหรือ

ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านต่างๆ ทั้งการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม โดยผู้ใช้

สามารถเขียนหรือแก้ไขเพ่ิมเติมข้อมูลได้อย่างอิสระ เช่น Wikipedia 

7. Virtual Worlds คือการสร้างโลกจินตนาการโดยจ าลองส่วนหนึ่งของชีวิตลงไป จัดเป็น

สื่อสังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือสื่อสารระหว่างกันบนอินเทอร์เน็ตในลักษณะโลก

เสมือนจริง (Virtual Reality) ซึ่งผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการอาจจะบริษัทหรือองค์การด้านธุรกิจ ด้าน

การศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ เช่น ส านักข่าวรอยเตอร์  ส านักข่าวซีเอ็นเอ็น ต้องเสียค่าใช้จ่ายใน

การซื้อพ้ืนที่เพ่ือให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการน าเสนอเรื่องราวต่างๆ ไปยังกลุ่ม

เครือข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่ม ลูกค้าทั้งหลัก และรองหรือ ผู้ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ ของ

บริษัท หรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลัก Virtual Worlds ที่ประสบผลส าเร็จและมีชื่อเสียง 

คือ Second life 

8. Crowd Sourcing มาจากการรวมของค าสองค าคือ Crowd และ Outsourcing เป็น
หลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท าในรูปของเว็บไซต์ที่มี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่างๆทั้งทางธุรกิจ การศึกษา  รวมทั้ง  อ        
การสื่อสาร  โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วยตรวจสอบข้อมูล เสนอ
ความคิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ  กลุ่มคนที่เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชนทั่วไปหรือผู้มี               
ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจ เป็นการกระจายปัญหาไปสู่กลุ่มคนที่ต้องการค้นหา
ค าตอบ  ท าให้เกิดความหลากหลายทางความคิดเพ่ือน า  ไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ  ทั้งยัง
สามารถช่วยเหลือตรวจสอบข้อมูล กลั่นกรองข้อมูลซึ่งเป็นปัญหาที่ทุกคนมีส่วนร่วมในการแก้ไขกันได้ 
เช่น Idea storm, Mystarbucks Idea 

9. Podcasting ห รื อ  Podcast ม าจ าก ก ารร วม ตั ว ข อ งส อ งค า  คื อ  “Pod” กั บ 
“Broadcasting” ซึ่ง “POD” หรือ PersonalOn - Demand คือ อุปสงค์หรือความต้องการส่วน
บุคคล ส่วน“Broadcasting” เป็นการน าสื่อต่างๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกล่าว
ง่ายๆ Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพ่ือเผยแพร่ให้
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บุคคลภายนอก (The public in general) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน เช่น Dual Geek 
Podcast, Wiggly Podcast 

10. Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความ
คิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม เช่น 
Epinions, Moutshut, Yahoo!Answer, Pantip,Yelp 

 อุปกรณ์เครื่องมือทางสื่อสังคมออนไลน์ 
1. คอมพิวเตอร์  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ได้ให้ความหมายของ

คอมพิวเตอร์ว่า เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่เสมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ 
ทั้งที่ง่ายและซับซ้อน โดยวิธีทางคณิตศาสตร์ เครื่องค านวณ อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถท างานค านวณ
ผลและเปรียบเทียบค่าตามชุดค าสั่งด้วยความเร็วสูงอย่างต่อเนื่องและอัตโนมัติ หรืออาจกล่าวได้ว่า 
เครื่องคอมพิวเตอร์หมายถึง เครื่องมือที่ช่วยในการค านวณและการประมวลผลข้อมูล 

2. สมาร์ทโฟน (SmartPhone)  คือ โทรศัพท์มือถือที่นอกเหนือจากใช้โทรออก-รับสาย
แล้วยังมีแอพพลิเคชั่นให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน 3G, Wi-Fi และ
สามารถใช้งานโซเชียลเน็ตเวิร์คและแอพพลิเคชั่นสนทนาชั้นน า เช่น LINE, Youtube, Facebook, 
Twitter ฯลฯ โดยที่ผู้ใช้สามารถปรับแต่งลูกเล่นการใช้งานสมาร์ทโฟนให้ตรงกับความต้องการได้
มากกว่ามือถือธรรมดา ผู้ผลิตสมาร์ทโฟนรุ่นใหม่ๆ นิยมผลิตสมาร์ทโฟนที่มีหน้าจอระบบสัมผัส , ใส่
กล้องถ่ายรูปที่มีความละเอียดสูง, ออกแบบดีไซน์ให้สวยงามทันสมัย, มีแอพพลิเคชั่นและลูกเล่นที่
น่าสนใจ 

3. แท็บเล็ต (Tablet)  คือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีหน้าจอระบบสัมผัสขนาดใหญ่ มีขนาด
หน้าจอตั้งแต่ 7 นิ้วขึ้นไป พกพาได้สะดวก สามารถใช้งานหน้าจอผ่านการสัมผัสผ่านปลายนิ้วได้
โดยตรง มีแอพพลิเคชั่นมากมายให้เลือกใช้ ไม่ว่าจะรับ-ส่งอีเมล์, เล่นอินเทอร์เน็ต, ดูหนัง, ฟังเพลง, 
เล่นเกม หรือแม้กระทั่งใช้ท างานเอกสารออฟฟิต ข้อดีของแท็บเล็ตคือมีหน้าจอที่กว้าง ท าให้มีพ้ืนที่
การใช้งานเยอะ มีน้ าหนักเบา พกพาได้สะดวกกว่าโน๊ตบุ๊คหรือ คอมพิวเตอร์ สามารถจดบันทึกหรือใช้
เป็นอุปกรณ์เพ่ือการศึกษาได้เป็นอย่างดี 

4. อุปกรณ์เครือข่ายเซิร์ฟเวอร์ (Server) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เครื่องแม่ข่าย เป็น
เครื่องคอมพิวเตอร์หลักในเครือข่าย ที่ท าหน้าที่จัดเก็บและให้บริการไฟล์ข้อมูลและทรัพยากรอ่ืนๆ 
กับคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืน ๆ ใน เครือข่าย โดยปกติคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้เป็นเซิร์ฟเวอร์มักจะเป็น
เครื่องที่มีสมรรถนะสูง และมีฮาร์ดดิสก์ความจ าสูงกว่าคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืน ๆ ในเครือข่าย 

5. ไคลเอนต์ (Client) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เครื่องลูกข่าย เป็นคอมพิวเตอร์ใน
เครือข่ายที่ร้องขอ บริการและเข้าถึงไฟล์ข้อมูลที่จัดเก็บในเซิร์ฟเวอร์ หรือพูดง่าย ๆ ก็คือ ไคลเอนต์ 
เป็นคอมพิวเตอร์ ของผู้ใช้แต่ละคนในระบบเครือข่าย 
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6. ฮับ (HUB) หรือ เรียก รีพีตเตอร์ (Repeater) คืออุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมต่อกลุ่มคอมพิวเตอร์ 

ฮับ มีหน้าที่รับส่งเฟรมข้อมูลทุกเฟรมที่ได้รับจากพอร์ตใดพอร์ตหนึ่ง ไปยังพอร์ตที่เหลือ คอมพิวเตอร์

ที่เชื่อมต่อเข้ากับฮับจะแชร์แบนด์วิธหรืออัตราข้อมูลของเครือข่าย เพราะฉะนั้นถ้ามีคอมพิวเตอร์

เชื่อมต่อมากจะท าให้อัตราการส่งข้อมูลลดลง 

7. เนทเวิร์ค สวิตช์ (Switch) คืออุปกรณ์เครือข่ายที่ท าหน้าที่ในเลเยอร์ที่ 2 และท าหน้าที่

ส่งข้อมูลที่ได้รับมาจากพอร์ตหนึ่งไปยังพอร์ตเฉพาะที่ เป็นปลายทางเท่านั้น และท าให้คอมพิวเตอร์ที่

เชื่อมต่อกับพอร์ตที่เหลือส่งข้อมูลถึงกันในเวลาเดียวกัน ดังนั้น อัตราการรับส่งข้อมูลหรือแบนด์วิธจึง

ไม่ข้ึนอยู่กับคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันนิยมเชื่อมต่อแบบนี้มากกว่าฮับเพราะลดปัญหาการชนกันของข้อมูล 

8. เราต์เตอร์ (Router) เป็นอุปรณ์ที่ท าหน้าที่ ในเลเยอร์ที่  3 เราท์ เตอร์จะอ่านที่อยู่ 

(Address) ของสถานีปลายทางที่ส่วนหัว (Header) ข้อแพ็กเก็ตข้อมูล เพ่ือที่จะก าหนดและส่งแพ็ก

เก็ตต่อไป เราท์เตอร์จะมีตัวจัดเส้นทางในแพ็กเก็ต เรียกว่า เราติ้งเทเบิ้ล(Routing Table) หรือตาราง

จัดเส้นทางนอกจากนี้ยังส่งข้อมูลไปยังเครือข่ายที่ ให้ โพรโทคอลต่างกันได้  เช่น IP (Internet 

Protocol) IPX (Internet Package Exchange) แล ะ  AppleTalk น อกจ ากนี้ ยั ง เชื่ อ ม ต่ อ กั บ

เครือข่ายอ่ืนได้ เช่น เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

9. บริดจ์ (Bridge) เป็นอุปกรณ์ที่มักจะใช้ในการเชื่อมต่อวงแลน (LAN Segments) เข้า

ด้วยกัน ท าให้สามารถขยายขอบเขตของ LAN ออกไปได้เรื่อยๆ โดยที่ประสิทธิภาพรวมของระบบ            

ไม่ลดลงมากนัก เนื่องจากการติดต่อของเครื่องที่อยู่ในเซกเมนต์เดียวกันจะไม่ถูกส่งผ่าน ไปรบกวน

การจราจรของเซกเมนต์อ่ืน และเนื่องจากบริดจ์เป็นอุปกรณ์ที่ท างานอยู่ในระดับ Data Link Layer 

จึงท าให้สามารถใช้ในการเชื่อมต่อเครือข่ายที่แตกต่างกันในระดับ Physical และ Data Link ได้ เช่น 

ระหว่าง Eternet กับ Token Ring เป็นต้น  บริดจ์ มักจะถูกใช้ในการเชื่อมเครือข่ายย่อยๆ ในองค์กร

เข้าด้วยกันเป็นเครือข่ายใหญ่ เพียงเครือข่ายเดียว เพ่ือให้เครือข่ายย่อยๆ เหล่านั้นสามารถติดต่อกับ

เครือข่ายย่อยอื่นๆได ้

10. เกตเวย์ (Gateway) เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่เชื่อมต่อเครือข่ายต่างประเภทเข้าด้วยกัน 

เช่น การใช้เกตเวย์ในการเชื่อมต่อเครือข่าย ที่เป็นคอมพิวเตอร์ประเภทพีซี (PC) เข้ากับคอมพิวเตอร์

ประเภทแมคอินทอช (MAC) เป็นต้น   

 ประโยชน์และข้อจ ากัดของสังคมออนไลน์ 
1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได ้
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2. เป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อมเพราะเราสามารถเสนอและแสดงความคิดเห็น 
แลกเปลี่ยนความรู้ หรือตั้งคาถามในเรื่องต่างๆ เพ่ือให้บุคคลอื่นที่สนใจหรือมีคาตอบได้ช่วยกันตอบ 

3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอื่น สะดวกและรวดเร็ว 
4. เป็นสื่อในการน าเสนอผลงานของตัวเอง เช่น งานเขียน รูปภาพ วีดิโอต่างๆ เพ่ือให้ผู้อื่น

ได้เข้ามารับชมและแสดงความคิดเห็น 
5. ใช้เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หรือบริการลูกค้าสาหรับบริษัทและองค์กร

ต่างๆ ช่วยสร้างความเชื่อมั่นให้ลูกค้า 
6. ช่วยสร้างผลงานและรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ๆ ขึ้น 
7. คลายเครียดได้ส าหรับผู้ใช้ที่ต้องการหาเพ่ือนคุยเล่นสนุกๆ 
8. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพ่ือนสู่เพ่ือนได้ 

 แนวโน้มของเทคโนโลยีสารสนเทศในอนาคต 
 การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในคริสต์ศตวรรษที่21มีแนวโน้มที่จะพัฒนาคอมพิวเตอร์
ให้มี ความสามารถใกล้เคียงกับมนุษย์ เช่น การเข้าภาษาสื่อสารของมนุษย์ โครงข่ายประสาทเทียม 
ระบบจ าลอง ระบบเสมือนจริง โดยพยายามน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์มากขึ้นลดข้อผิดพลาดและ
ป้องกันไม่ให้น าไป ใช้ในทางที่ไม่ถูกต้องหรือผิดกฎหมาย 
 แนวโน้มในด้านบวก การพัฒนาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
เชื่อมโยงกันทั่วโลก ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ช่องทางการด าเนินธุรกิจ เช่น การท า
ธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การผ่อนคลายด้วยการดูหนัง ฟังเพลง และบันเทิง
ต่างๆ เกมออนไลน์การพัฒนาให้คอมพิวเตอร์สามารถฟังและตอบเป็นภาษา พูดได้ อ่านตัวอักษรหรือ
ลายมือเขียนได้ การแสดงผลของคอมพิวเตอร์ได้เสมือนจริง เป็นแบบสามมิติ และการรับรู้ด้วย
ประสาทสัมผัส เสมือนว่าได้อยู่ในที่นั้นจริง การพัฒนาระบบสารสนเทศ ฐานข้อมูล ฐานความรู้ เพ่ือ
พัฒนาระบบผู้เชี่ยวชาญและการจัดการความรู้ 
 การศึกษาตามอัธยาศัยด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) การเรียนการสอนด้วย
ระบบโทรศึกษา (tele-education) การค้นคว้าหาความรู้ได้ตลอด 24 ชั่วโมงจากห้องสมุดเสมือน 
(virtual library) การพัฒนาเครือข่ายโทร คมนาคม ระบบการสื่อสารผ่านเครือข่ายไร้สาย เครือข่าย
ดาวเทียม ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ ท าให้สามารถค้นหาต าแหน่งได้อย่างแม่นย า การบริหารจัดการ
ภาครัฐสมัยใหม่ โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายการสื่อสารเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ 
ด าเนินการของภาครัฐที่เรียกว่า รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (e-government) รวมทั้งระบบฐานข้อมูล
ประชาชน หรือ e-citizen 
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เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนับว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

โดยใช้กระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท างานร่วมกันเพ่ือผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จ
ร่วมกันของกลุ่ม ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือมิใช่เป็นเพียงจัดให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่ม เช่น ท ารายงาน 
ท ากิจกรรมประดิษฐ์หรือสร้างชิ้นงาน  อภิปราย ตลอดจนปฏิบัติการทดลองแล้ว ผู้สอนท าหน้าที่สรุป
ความรู้ด้วยตนเองเท่านั้น แต่ผู้สอนจะต้องพยายามใช้กลยุทธ์วิธีให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการประมวลสิ่ง
ที่มาจากการท ากิจกรรมต่างๆ จัดระบบความรู้สรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลักการส าคัญ 
(พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2544: 15) ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือผู้สอนจะต้องเลือกเทคนิคการ
จัดการเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียน และผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมที่จะร่วมกันท ากิจกรรม รับผิดชอบ
งานของกลุ่มร่วมกัน โดยที่กลุ่มจะประสบความส าเร็จได้ เมื่อสมาชิกทุกคนได้เรียนรู้บรรลุตาม
จุดมุ่งหมายเดียวกัน นั่นคือ การเรียนเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพนั่นเอง 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมากยิ่งขึ้น ในบทนี้จะกล่าวถึง
รายละเอียดของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ประกอบไปด้วย ความหมาย วัตถุประสงค์  
องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือกับการ
เรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดิม  ขั้นตอนการจัดกิจกรรม เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  วิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือ ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ เงื่อนไขการเลือกวิธีการสอนแบบต่าง ๆ และเหตุผลของ
การผสมผสานการสอนแบบต่าง ๆ และสรุปท้ายบทรวมทั้งในตอนท้ายจะมีกิจกรรมและค าถามท้ายบท 

 ความหมาย 
 ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือได้มีนักวิชาการให้ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้ 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550: 121) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วน
ร่วม หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถต่างกัน ได้ร่วมมือกันท างาน
กลุ่มด้วยความตั้งใจและเต็มใจรับผิดชอบในบทบาทหน้าที่ในกลุ่มของตน ท าให้งานของกลุ่มด าเนิน
ไปสู่เป้าหมายของงานได้  
 สลาวิน  (Slavin, 1987 : 7-13)  อ้างใน ไสว  ฟักขาว (2544: 192) ได้ให้ความหมายของ
การเรียนรู้แบบร่วมมือว่า  หมายถึง  วิธีการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม
เล็ก ๆ  โดยทั่วไปมีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน  สมาชิกกลุ่มมีความสามารถในการเรียนต่างกัน  สมาชิกใน
กลุ่มจะรับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับการสอน  และช่วยเพ่ือนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย  มีการช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน  โดยมีเป้าหมายในการท างานร่วมกัน  คือ  เป้าหมายของกลุ่ม   
 ไสว  ฟักขาว (2544 : 193) กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตน  และ
ส่วนรวม  เพื่อให้กลุ่มได้รับความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด  
 จากความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือข้างต้น  สรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนจัดให้ผู้เรียนแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 4-6 คน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และร่วมกันรับผิดชอบงานใน
กลุ่มท่ีได้รับมอบหมาย เพ่ือให้เกิดเป็นความส าเร็จของกลุ่ม 

 วัตถุประสงค์   
 ส าหรับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 121) ได้
กล่าวว่า ดังนี้ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะกระบวนการกลุ่มได้ฝึกบทบาทหน้าที่และความ
รับผิดชอบในการท างานกลุ่ม 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดค้นคว้า  ทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  
ทักษะการคิดสร้างสรรค์  การแก้ปัญหา  การตัดสินใจ  การตั้งค าถาม  ตอบค าถาม  การใช้ภาษา  
การพูด ฯลฯ 

3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะทางสังคม  การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน  การมีน้ าใจช่วยเหลือผู้อ่ื น  
การเสียสละ  การยอมรับกันและกัน  การไว้วางใจ  การเป็นผู้น า  ผู้ตาม  ฯลฯ 

 ลักษณะของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง  (2550 : 121) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมแบบร่วมแรงร่วมใจว่ามี
ลักษณะ ดังนี้ 

1. มีการท างานกลุ่มร่วมกัน  มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 
2. สมาชิกในกลุ่มมีจ านวนไม่ควรเกิน  6  คน 
3. สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันเพ่ือช่วยเหลือกัน 
4. สมาชิกในกลุ่มต่างมีบทบาทรับผิดชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายเช่น 

4.1 เป็นผู้น ากลุ่ม  (Leader) 
4.2 เป็นผู้อธิบาย  (Explainer) 
4.3 เป็นผู้จดบันทึก  (Recorder) 
4.4 เป็นผู้ตรวจสอบ  (Checker) 
4.5 เป็นผู้สังเกตการณ์  (Observer)        
4.6 เป็นผู้ให้ก าลังใจ (Encourager) ฯลฯ                         

 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบร่วมกัน  ยึดหลักว่า  “ความส าเร็จของแต่ละคน คือ 
ความส าเร็จของกลุ่ม ความส าเร็จของกลุ่ม คือ ความส าเร็จของทุกคน”   
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 องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้ จอห์น

สัน และจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1974: 13-14) อ้างถึงใน  ไสว-ฟักขาว (2544 : 
193-194) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้  

1. ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก  (Positive Interdependence) หมายถึง การที่
สมาชิกในกลุ่มท างานอย่างมีเป้าหมายร่วมกัน  มีการท างานร่วมกัน โดยที่สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมใน
การท างานนั้น  มีการแบ่งปันวัสดุ  อุปกรณ์  ข้อมูลต่าง ๆ  ในการท างาน  ทุกคนมีบทบาท  หน้าที่
และประสบความส าเร็จร่วมกัน  สมาชิกในกลุ่มจะมีความรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จได้ก็๖อเมื่อ
สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จด้วย สมาชิกทุกคนจะได้รับผลประโยชน์  หรือรางวัลผลงาน
กลุ่มโดยเท่าเทียมกัน  เช่น  ถ้าสมาชิกทุกคนช่วยกัน  ท าให้กลุ่มได้คะแนน  90%  แล้ว  สมาชิกแต่
ละคนจะได้คะแนนพิเศษเพ่ิมอีก  5  คะแนน  เป็นรางวัล  เป็นต้น 

2. การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมซึ่งกันและกัน  (Face  To  Face  PronotiveInteraction)  
เป็นการติดต่อสัมพันธ์กัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การอธิบายความรู้ให้แก่เพ่ือนในกลุ่ม
ฟัง เป็นลักษณะส าคัญของการติดต่อปฏิสัมพันธ์โดยตรงของการเรียนแบบร่วมมือ ดังนั้น จึงควรมีการ
แลกเปลี่ยน ให้ข้อมูลย้อนกลับ เปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอแนวความคิดใหม่ ๆ เพ่ือเลือกในสิ่งที่
เหมาะสมที่สุด 

3. ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน  (Individual  Accountability)  ความรับผิดชอบ
ของสมาชิกแต่ละบุคคล  เป็นความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคล   โดยมีการ
ช่วยเหลือส่งเสริมซึ่งกันและกัน  เพ่ือให้เกิดความส าเร็จตามเป้าหมายกลุ่ม  โดยที่สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
มีความม่ันใจ  และพร้อมที่จะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล 

4. การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย (Interdependence and  
Small  Group  Skills)  ทักษะระหว่างบุคคล  และทักษะการท างานกลุ่มย่อย  นักเรียนควรได้รับ
การฝึกฝนทักษะเหล่านี้เสียก่อน  เพราะเป็นทักษะส าคัญที่จะช่วยให้การท างานกลุ่มประสบผลส าเร็จ  
นักเรียนควรได้รับการฝึกทักษะในการเป็นผู ้น า  การตัดสินใจ การสื่อสาร การไว้วางใจผู้อ่ืน    
การแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องจัดสถานการณ์ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียน  เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะ
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. กระบวนการกลุ่ม  (Group Process) คือ สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มต้องท าความเข้าใจ
ในเป้าหมายการท างาน  วางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน  ด าเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและ
ปรับปรุงงาน เป็นกระบวนการท างานที่มีขั้นตอนหรือวิธีการที่จะช่วยให้การด าเนินงานกลุ่มเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ     
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 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือทั้ง  5 องค์ประกอบนี้  ต่างมีความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน  ในอันที่จะช่วยให้การเรียนแบบร่วมมือด าเนินไปด้วยดี  และบรรลุตามเป้าหมายที่กลุ่ม
ก าหนด  โดยเฉพาะทักษะทางสังคม  ทักษะการท างานกลุ่มย่อย  และกระบวนการกลุ่มซึ่งจ าเป็นที่
จะต้องได้รับการฝึกฝน  ทั้งนี้เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มเกิดความรู้  ความเข้าใจและสามารถน าทักษะเหล่านี้
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างเต็มที่   

 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 122)   ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้  ต้อง
ค านึงถึงองค์ประกอบในการให้ผู้เรียนท างานกลุ่ม ดังข้อต่อไปนี้ 

1. มีการพ่ึงพาอาศัยกัน  (Positive  Interdependence)  หมายถึง  สมาชิกในกลุ่มมี
เป้าหมายร่วมกัน  มีส่วนรับความส าเร็จร่วมกัน  ใช้วัสดุอุปกรณ์ร่วมกัน  มีบทบาทหน้าที่ทุกคนทั่วกัน  
ทุกคนมีความรู้สึกว่างานจะส าเร็จได้ต้องช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์  (Face to Face Promotive  Interaction)  
หมายถึง  สมาชิกภายในกลุ ่มได้ท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด  มีการแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน            
ความคิดเห็น  อธิบายความรู้แก่กัน สร้างค าถาม ตอบค าถามกันและกัน ด้วยความรู้สึกท่ีดีต่อกัน 

3. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (IndividualAccountability)  
เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานกลุ่มหรือไม่  มาก
น้อยเพียงใด  เช่น  การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม  สังเกตและบันทึกการท างานกลุ่ม  ให้ผู้เรียนอธิบายสิ่ง
ที่ตนเรียนรู้ให้เพ่ือนฟัง  ทดสอบรายบุคคล  เป็นต้น 

4. มี ก ารฝึ กทั กษ ะการช่ วย เห ลื อกั นท างาน และทั กษ ะการท างานกลุ่ ม ย่ อย 
(Interdependence  and  Small  Groups  Skills)  ผู้เรียนควรได้ฝึกทักษะทักษะการสื ่อสาร  การ
ยอมรับและช่วยเหลือกัน   การวิจารณ์ความคิดเห็น การแก้ปัญหาความขัดแย้ง การให้ความ
ช่วยเหลือ  การเอาใจใส่ต่อทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน  การท าความรู้จักและไว้วางใจผู้อื่น โดยไม่วิจารณ์
บุคคล จะช่วยให้งานกลุ่มประสบความส าเร็จ  

5. มีการฝึกกระบวนการกลุ่ม (Group Process) สมาชิกภายในกลุ่มจะต้องมีความ
รับผิดชอบต่อการท างานของกลุ่ม  ต้องสามารถประเมินการท างานของกลุ่มได้ว่า มีโอกาสประสบ
ความส าเร็จส าเร็จหรือ เพราะเหตุใด  ต้องแก้ไขปัญหาอย่างไร ด้วยวิธีการใด เพ่ือให้การท างานกลุ่มมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าเดิมการฝึกกระบวนการกลุ่มอย่างเป็นกระบวนการ 

  จากองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  จึงสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ
นั้นมีองค์ประกอบ 5 ประการด้วยกัน คือ  

1. มีการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน  โดยสมาชิกแต่ละคนมีเป้าหมายในการท างานกลุ่ม
ร่วมกัน ซึ่งจะต้องพึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเพ่ือความส าเร็จของการท างานกลุ่ม 
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2. มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์ เป็นการให้สมาชิกได้ร่วมกันท างานกลุ่ม
กันอย่างใกล้ชิด โดยการเสนอและแสดงความคิดเห็นกันของสมาชิกภายในกลุ่ม ด้วยความรู้สึกท่ีดี
ต่อกัน 

3. มีความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน  หมายความว่า สมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคน
จะต้องมีความรับผิดในการท างาน โดยที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความมั่นใจ  และพร้อมที่จะได้รับการ
ทดสอบเป็นรายบุคคล 

4. มีการใช้ทักษะทักษะระหว่างบุคคล การท างานแบบกลุ่มย่อย  และทักษะการท างาน
กลุ่มย่อย  นักเรียนควรได้รับการฝึกฝนทักษะกระบวนการต่างๆก่อน  เพราะเป็นทักษะกระบวนการ
ส าคัญ ที่จะช่วยให้การท างานกลุ่มประสบความส าเร็จส าเร็จ  และท าให้นักเรียนสามารถท างานกลุ่ม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. มีการใช้ทักษะการท างานแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นกระบวนการท างานที่มีวิธีการหรือขั้นตอนที่
จะช่วยให้การท างานงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  ในการวางแผนปฏิบัติงานและเป้าหมายใน
การท างานร่วมกัน  โดยจะต้องด าเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและปรับปรุงงาน 

 ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบร่วมมือกับการเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดิม 
 ไสว  ฟักขาว ( 2544 : 195) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

(Cooperative Learning)  ได้แก่  ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันภายในกลุ่มในทางบวก  การปฏิสัมพันธ์
ที่ส่ งเสริมกันในด้านความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล  การใช้ทักษะระหว่างบุคคล  
กระบวนการท างานกลุ่มย่อย  และกระบวนการท างานกลุ่ม  องค์ประกอบส าคัญเหล่านี้ จะท าให้การ
เรียนรู้แบบร่วมมือแตกต่างออกไปจากการเรียนรู้เป็นกลุ่มแบบดั้งเดิม  (Traditional  Learning)  
กล่าวคือ  การเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดิมนั้น  เป็นเพียงการแบ่งกลุ่มการเรียนเพ่ือให้นักเรียนปฏิบัติงาน
ร่วมกัน  แบ่งงานกันท า  สมาชิกในกลุ่มต่างท างานเพ่ือให้งานส าเร็จ  เน้นที่ผลงานมากกว่า
กระบวนการในการท างาน  ดังนั้นสมาชิกบางคนอาจมีความรับผิดชอบในตนเองสูง  แต่สมาชิกบาง
คนอาจไม่มีความรับผิดชอบ  ขอเพียงมีชื่อในกลุ่ม  มีผลงานออกมาเพ่ือส่งครูเท่านั้น  ซึ่งต่างจากการ
เรียนเป็นกลุ่มแบบร่วมมือที่สมาชิกแต่ละคนต้องมีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเองและต่อเพ่ือนสมาชิกใน
กลุ่มด้วย  จอห์นสันและจอห์นสัน  (Johnson  and  Johnson, 1987 : 25 ) อ้างถึงใน  ไสว ฟักขาว 
(2544 : 195) ได้สรุปความแตกต่างระหว่างกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุ่มการเรียนแบบดั้งเดิมไว้
ดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ความแตกต่างของการเรียนรู้แบบร่วมมือกับการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
 

 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative  Learning) 

 

การเรียนรู้เป็นกลุ่มแบบดั้งเดิม 
(Traditional  Learning) 

1. มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างสมาชิก 

2. สมาชิกเอาใจใส่รับผิดชอบต่อตนเอง 

3. สมาชิกมีความสามารถแตกต่างกัน 

4. สมาชิกผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น า 

5. รับผิดชอบร่วมกับสมาชิกด้วยกัน 

6. เน้นผลงานและการคงอยู่ซึ่งความเป็นกลุ่ม 

7. สอนทักษะทางสังคมโดยตรง 

8. ครูคอยสังเกตและหาโอกาสแนะน า 

9. สมาชิกกลุ่มมีกระบวนการท างานเพ่ือ 

    ประสิทธิผลกลุ่ม 

 1. ขาดการพึ่งพากันระหว่างสมาชิก 

 2. สมาชิกขาดความรับผิดชอบในตนเอง 

 3. สมาชิกมีความสามารถเท่าเทียมกัน 

 4. มีผู้น าที่ได้รับการแต่งตั้งเพียงคนเดียว 

 5. รับผิดชอบเฉพาะตนเอง 

 6. เน้นที่ผลงานเพียงอย่างเดียว 

 7. ทักษะทางสังคมถูกละเลย 

 8. ครูขาดความสนใจหน้าที่ของกลุ่ม 

 9. ขาดกระบวนการในการทงานกลุ่ม 

 
 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม   

      อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 122-123) กล่าวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้                                                                                                                                                                                    

1. ขั้นเตรียมการ 

  ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์ของบทเรียน ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย  กลุ่มละ

ประมาณไม่เกิน  6  คน  มีสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน  ผู้สอนแนะน าวิธีการท างานกลุ่มและ

บทบาทของสมาชิกในกลุ่ม 

2. ขั้นสอน 

   ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน  บอกปัญหาหรืองานที่ต้องการให้กลุ่มแก้ไขหรือคิดวิเคราะห์  

หาค าตอบผู้สอนแนะน าแหล่งข้อมูล  ค้นคว้า หรือให้ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการคิดวิเคราะห์ผู้สอน

มอบหมายงานที่กลุ่มต้องท าให้ชัดเจน 
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3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 
  ผู้เรียนทุกคนร่วมรับผิดชอบร่วมมือกันท างานตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับ  ร่วมคิด ร่วม

แสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในขั้นตอนนี้  ผู้สอนจะต้องใช้เทคนิควิธีการการเรียนรู้แบบร่วมแรง
ร่วมใจที่เหมาะสมและน่าสนเข้ากับผู้เรียน  เช่น มุมสนทนาการ เล่าเรื่องรอบวง คู่ตรวจสอบ  คู่คิด  
ฯลฯผู้สอนสังเกตการณ์ท างานของกลุ่ม  คอยเป็นผู้อ านวยความสะดวก  ให้ความกระจ่างในกรณีที่
ผู้เรียนสงสัยต้องการความช่วยเหลือ 

4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ   
  ขั้นนี้ผู้เรียนจะท าหน้าที่ รายงานผลการท างานภายในกลุ่ม ผู้สอนและผู้เรียนกลุ่มอ่ืน

สามารถซักถามเพ่ือให้เกิดความชัดเจน เป็นการตรวจสอบผลงานการท างานของกลุ่มและรายบุคคล 
5. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

  ขั้นนี้ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียน  ผู้สอนต้องท าหน้าช่วยเสริม เพ่ิมเติม
ความรู้ จะท าให้เป้าหมายการเรียนครบตามที่ก าหนดไว้  มีการประเมินผลการท างานกลุ่มทั้งส่วนที่ดี
และส่วนที่จะต้องปรับปรุงแก้ไข  

 เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 177-195) อ้างถึงใน อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 123 –125)  

กล่าวถึง เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า เทคนิคที่น ามาใช้ในการเรียนรู้แบบร่วมมือ ได้
แนะน าไว้ดังนี้ 

1. ปริศนาความคิด  (Jigsaw) 

          มีวิธีการดังนี้ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน แยกย้ายกันไปศึกษาหาความรู้  ในหัวข้อเนื้อหาที่

ต่างกันออกไป  แล้วจึงกลับเข้ามาถ่ายทอดความรู้ที่ได้มาให้สมาชิกกลุ่มคนอ่ืนๆฟัง  ซึ่งคล้ายกับการ

ต่อภาพจิกซอร์  จึงเรียกวิธีนี้ว่า  Jigsaw หรือปริศนาการคิด มีรูปแบบการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนที่มี

ความสามารถต่างกันเข้ากลุ่มร่วมกันเรียกว่า  กลุ่มบ้าน  (Home  Group)  สมาชิกแต่ละคน

รับผิดชอบศึกษาเนื้อหาที่แตกต่างกัน  แล้วแยกย้ายไปเข้ากลุ่มใหม่ในเนื้อหาเดียวกัน  กลุ่มใหม่นี้

เรียกว่า  กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  (Expert  Group)  เมื่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญท างานร่วมกันเสร็จ  ก็จะย้าย

กลับไปกลุ่มเดิมคือ  กลุ่มบ้านของตน  น าความรู้ที่ได้จากการอภิปรายจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมาสรุปให้

กลุ่มบ้านฟัง  ผู้สอนทดสอบและให้คะแนน 

2. กลุ่มร่วมมือแข่งขัน  (Teams – Games – Toumaments : TGT) 
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            เทคนิคกลุ่มร่วมมือแข่งขัน  มีรูปแบบการจัดกิจกรรมที่สมาชิกในกลุ่มเรียนรู้หัวข้อจาก

ผู้สอนด้วยกัน  ซึ่งแต่ละคนจะต้องแยกย้ายไปท าการแข่งขันทดสอบความรู้  แล้วคะแนนที่ได้ของแต่

ละคนจะน ามารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม  กลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 

       ลักษณะการจัดกิจกรรม 

          สมาชิกทุกคนจะช่วยกันเตรียมความพร้อมส าหรับเข้ารับแข่งขัน  จะต้องผลัดกันถาม

ตอบให้เกิดความพร้อมในความรู้ที่ผู้สอนจะท าการทดสอบ  เมื่อได้เวลาแข่งขัน  แต่ละทีมจะเข้า

ประจ าสถานที่แข่งขัน  แล้วเริ่มเล่นเกมพร้อมกันด้วยแบบทดสอบเดียวกัน  เมื่อการแข่งขันจบลง  

ผู้เข้าร่วมแข่งขันจะกลับไปเข้าทีมเดิมของตนพร้อมคะแนนที่ได้รับ  ทีมที่ได้คะแนนรวมสูงสุดถือว่า

เป็นทีมชนะเลิศ 

3. กลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ  (Team  Assisted  Individualization : TAT) 

  เทคนิคการเรียนรู้วิธีนี้  เป็นการเรียนรู้ที่ เปิดโอกาสให้สมาชิกแต่ละคนได้แสดง

ความสามารถเฉพาะตนก่อน  แล้วจึงจับคู่ตรวจสอบกันและกัน  ช่วยเหลือกันท าใบงานจนสามารถ

ผ่านได้  ต่อจากนั้นจึงน าคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม  กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดจะ

เป็นฝ่ายได้รับรางวัล 

  ลักษณะการจัดกิจกรรม 

         กลุ่มจะมีสมาชิก 2 – 4 คน จับคู่กันท างานตามใบงานที่ ได้รับมอบหมาย แล้ว

แลกเปลี่ยนกันตรวจผลงาน ถ้าผลงานยังไม่ถูกต้องสมบูรณ์ ต้องแก้ไขจนกว่าจะผ่าน ต่อจากนั้นทุกคน

จะท าข้อทดสอบ คะแนนของทุกคนจะมารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดจะได้รับ

รางวัล 

4. กลุ่มสืบค้น  (Group  Investigation : GI) 

           กลุ่มสืบค้น  เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการศึกษาค้นคว้า

แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้รับมอบหมายให้ค้นคว้าหาความรู้มาน าเสนอ  

ประกอบเนื้อหาที่เรียน  อาจเป็นการท างานตามใบงานที่ก าหนด  โดยที่ทุกคนในกลุ่มรับรู้และช่วยกัน

ท างาน 

  ลักษณะการจัดกิจกรรม 

  สมาชิกกลุ่มจะช่วยกันศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ  หรือความรู้มาน าเสนอต่อชั้นเรียน  

โดยผู้สอนแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อย  แต่ละกลุ่มศึกษากลุ่มละ 1 หัวข้อ  เมื่อพร้อม  ผู้เรียนจะ

น าเสนอผลงานทีละกลุ่ม  แล้วร่วมกันประเมินผลงาน 
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5. กลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน  (Learning  Together : LT) 
         กลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน  รูปแบบการจัดกิจกรรมที่ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มได้มีความ
รับผิดชอบ  มีบทบาทหน้าที่ชัดเจน  เช่น  เป็นผู้อ่าน  เป็นผู้จดบันทึก  เป็นผู้รายงานน าเสนอ  เป็นต้น  
ทุกคนช่วยกันท างาน  จนได้ผลงานส าเร็จ  ส่งและน าเสนอผู้สอน 
       ลักษณะการจัดกิจกรรม 
        กลุ่มผู้เรียนจะแบ่งหน้าที่กันท างาน  เช่น เป็นผู้อ่านค าสั่งใบงาน เป็นผู้จดบันทึกงาน  
เป็นผู้หาค าตอบ  เป็นผู้ตรวจค าตอบ กลุ่มจะได้ผลงานที่เกิดจากการท างานของทุกคน 

6. กลุ่มร่วมกันคิด  (Numbered  Heads  Together : NHT) 
            กิจกรรมนี้เหมาะส าหรับการทบทวนหรือตรวจสอบความเข้าใจ  สมาชิกกลุ่มจะ
ประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถเก่ง  ปานกลาง  และอ่อนคละกัน  จะช่วยกันค้นคว้าเตรียมตัว
ตอบค าถามที่ผู้สอนจะทดสอบ  ผู้สอนจะเรียกถามทีละคน  กลุ่มที่สมาชิกสามารถตอบค าถามได้มาก
แสดงว่าได้ช่วยเหลือกันดี 
       ลักษณะการจัดกิจกรรม 
        สมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกัน  จะร่วมกันอภิปรายปัญหาที่ได้รับเพ่ือให้เกิด
ความพร้อมและความม่ันใจที่จะตอบค าถามผู้สอน  ผู้สอนจะเรียกสมาชิกกลุ่มให้ตอบทีละคน  แล้วน า
คะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 

7. กลุ่มร่วมมือ  (Co – op  Co - op) 
         กลุ่มร่วมมือเป็นรูปแบบเทคนิควิธีการท างานกลุ่มวิธีหนึ่ง  สมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคน
มีความสามารถและความถนัดแตกต่างกันได้  จะได้รับบทบาทตามหน้าที่ที่ตนสนใจและถนัด  ท าให้
งานมีโอกาสประสบผลส าเร็จ  รูปแบบนี้ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกความรับผิดชอบการท างานกลุ่มร่วมกัน  
และสนองต่อวิธีการของการเรียนรู้ และการร่วมมือที่ว่า  “ความส าเร็จแต่ละคน คือ ความส าเร็จของ
กลุ่ม ความส าเร็จของกลุ่ม คือ ความส าเร็จของทุกคน” 
       ลักษณะการจัดกิจกรรม 
          สมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกันจะแบ่งหน้าที่รับผิดชอบไปศึกษาหัวข้อย่อยที
ได้รับมอบหมาย  แล้วน างานจากการศึกษาค้นคว้ามารวมกันเป็นงานกลุ่มปรับปรุงให้ต่อเนื่อง
เชื่อมโยง  มีความสละสลวย  เสร็จแล้วจึงน าเสนอต่อชั้นเรียน  ทุกกลุ่มจะช่วยกันประเมินผลงาน 
          จากที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า  การเรียนรู้แบบร่วมมือ  เป็นวิธีการที่ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนอย่างแท้จริง  ได้ฝึกความรับผิดชอบ  ฝึกเป็นผู้น า  ผู้ตามกลุ่มฝึก
การท างานให้ประสบผลส าเร็จ  และฝึกทักษะทางสังคม  ผู้สอนควรเลือกใช้เทคนิควิธีต่าง ๆ  ดังกล่า
มาให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ  และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
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  การแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มผลสัมฤทธิ์ (Student Teams Achievement Divitions : STAD) 
  การจัดการเรียนรู้แบบ STAD หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ

กันเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ที่มีชื่อเต็มว่า Student Teams Achievement Divisions เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งก าหนดให้นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน ท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มๆ ละ 4-5 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียนที่เรียนเก่ง 1 คน นักเรียนที่เรียนปานกลาง 2-3 คน และ
นักเรียนที่เรียนอ่อน 1 คน ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. ขั้นน าเสนอเนื้อหา โดยการทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม จากนั้นครูสอนเนื้อหาใหม่กับ
นักเรียนกลุ่มใหญ่ทั้งชั้น 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม โดยนักเรียนในกลุ่ม 4-5 คน ร่วมกันศึกษากลุ่มย่อยนักเรียน
เก่งจะอธิบายให้นักเรียนอ่อนฟังและช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการท ากิจกรรม 

3. ขั้นทดสอบย่อย นักเรียนแต่ละคนจะท าแบบทดสอบด้วยตนเอง ไม่มีการช่วยเหลือกัน 
4. คิดคะแนนความก้าวหน้าแต่ละคน และของกลุ่มย่อย ครูตรวจผลการสอบของ

นักเรียน โดยคะแนนที่นักเรียนท าได้ในการทดสอบจะถือเป็นคะแนนรายบุคคล แล้วน าคะแนน
รายบุคคลไปแปลงเป็นคะแนนกลุ่ม 

5. ชมเชย ยกย่อง บุคคลหรือกลุ่มที่มีคะแนนยอดเยี่ยม นักเรียนคนใดท าคะแนนได้
ดีกว่าครั้งก่อน จะได้รับค าชมเชยเป็นรายบุคคล และกลุ่มใดท าคะแนนได้ดีกว่าครั้งก่อนจะได้รับค า
ชมเชยทั้งกลุ่ม 

  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD การเรียนแบบร่วมมือแบบแรกที่ได้รับการ
พัฒนาขึ้นที่  Johns Hopkins University (Slavin.1995) เรียกชื่อเป็นภาษาอังกฤษว่า Student 
Teams Achievement Divisions (STAD) 

  กิจกรรมการเรียนแบบ STAD 
1. ส่วนประกอบของกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบ STAD (Student Teams 

Achievement Divisions) มีส่วนประกอบพ้ืนฐานหลักอยู่ 2 แบบ คือ 1) กลุ่มหรือทีม (Student 
Teams) 2) กลุ่มสัมฤทธิ์ (Achievement Divisions) ส่วนประกอบทั้งสองแบบมีความส าคัญต่อการ
จัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1.1 กลุ่มหรือทีม (Student Teams) การจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 
STAD นั้น ในแต่ละกลุ่มหรือทีม จะมีสมาชิก 4-5 คน ซึ่งประกอบด้วยนักเรียนที่มีความแตกต่างกัน 
เก่ง ปานกลาง และอ่อน มีผิวขาว ผิวด า ต่างชาติและต่างเพศ สมาชิกภายในแต่ละกลุ่มหรือทีมจะต้อง
ร่วมมือกันให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกันในด้านการเรียน เพ่ือที่จะให้สมาชิกแต่ละคนมีความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาที่เรียน ในแต่ละกลุ่มหรือทีมจะต้องเตรียมสมาชิกประมาณอาทิตยล์ะ 2 ครั้ง คะแนนที่
แต่ละคนท าได้จะถูกน าไปให้เป็นคะแนนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้ระบบผลสัมฤทธิ์ จากนั้นน าคะแนนที่
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ได้มารวมกันเพ่ือเป็นคะแนนของกลุ่มหรือทีม ในแต่ละสัปดาห์จะมีการประกาศผลทีมที่ได้คะแนน
สูงสุดในลักษณะของจดหมายข่าว (Newsletter) สมาชิกภายในกลุ่มหรือทีมจะร่วมมือกันในการ
ท างานเพ่ือที่จะแข่งขันกับกลุ่มหรือทีมอ่ืน 

1.2 ระบบกลุ่มสัมฤทธิ์ (Achievement Divisions)ระบบกลุ่มสัมฤทธิ์เป็นวิธีทางที่
จะช่วยให้นักเรียนทุกระดับความสามารถทางการเรียน  สามารถที่จะท าคะแนนได้ เต็มขีด
ความสามารถของตนเอง ระบบกลุ่มสัมฤทธิ์จะเริ่มจากการน าคะแนนทดสอบของก่อนเรียนของ
นักเรียนทุกคน มาเรียงล าดับจากคะแนนมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด นักเรียนที่ได้คะแนนสูงสุด 6 คน
แรก ถูกเลือกกลุ่มผลสัมฤทธิ์ที่ 1(Divisions 1) นักเรียนที่ได้คะแนนรองลงไปอีก 6 คน ถูกเลือกเป็น
กลุ่มสัมฤทธิ์ที่ 2 (Divisions2)  รูปแบบระบบกลุ่มสัมฤทธิ์ จะใช้คะแนนจากการทดสอบที่นักเรียนแต่
ละคน ได้รับจากการทดสอบแต่ละครั้งให้เป็นคะแนนของกลุ่มของตน น าคะแนนจากการทดสอบ
พิจารณานักเรียนในแต่ละกลุ่มสัมฤทธิ์ (Achievement Divisions) นักเรียนได้คะแนนสูงสุดในแต่ละ
กลุ่มสัมฤทธิ์จะได้รับคะแนนส าหรับกลุ่มอยู่ 8 คะแนน นักเรียนที่ได้เป็นอันดับสองของแต่ละกลุ่ม
สัมฤทธิ์จะได้คะแนนส าหรับกลุ่ม 6 คะแนน ส่วนนักเรียนที่ได้คะแนนเป็นอันดับ4 จะได้คะแนน
ส าหรับกลุ่มเท่ากับ 4คะแนน และนักเรียนที่ได้อันดับที่4 ถึงล าดับที่6 ของแต่ละกลุ่มสัมฤทธิ์ จะได้รับ
คะแนนส าหรับกลุ่ม เท่ากับ 2 คะแนน การแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มสัมฤทธิ์ นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงแข่งขันกับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ระดับปาน
กลางแข่งกับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ระดับปานกลาง ส่วนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าแข่งขัน
อยู่ในระดับเดียวกันเท่านั้น รูปแบบการจัดกลุ่มลักษณะนี้ ท าให้นักเรียนที่มีความสามารถใกล้เคียงกัน
จะแข่งขันกันเท่านั้น การแข่งขันไม่ใช่การแข่งขันระหว่างนักเรียนทุกคน ดังนั้นการน าระบบผลสัมฤทธิ์
เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนจึงเป็นวิธีการ ที่สามารถช่วยให้นักเรียนแต่ละระดับความสามารถ ได้
กระท ากิจกรรมตามความสามารถความสามารถของตนในการแข่งขัน สมาชิกที่อยู่ในกลุ่มผลสัมฤทธิ์
ต่ า มีคะแนนที่สามารถอยู่ในกลุ่มผลสัมฤทธิ์ที่สูงกว่าได้ เช่น นักเรียนที่ได้คะแนนสูงของกลุ่มสัมฤทธิ์ที่ 
2จะได้คะแนนมากกว่านักเรียนที่ได้คะแนนอันดับท้ายของกลุ่มสัมฤทธิ์ที่ 1 หากมีเหตุการณ์ลักษณะ
แบบนี้เกิดขึ้น การทดสอบจะต้องถูกจัดท าใหม่ในครั้งต่อไป การน าคะแนนที่ได้จากการสอบครั้ง
สุดท้ายมาเรียงล าดับจากคะแนนมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มสัมฤทธิ์โดยใช้
วิธีการและหลักการ จะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดกิจกรรมกลุ่มสัมฤทธิ์มีโอกาสเปลี่ยนแปลงได้
ตลอดเวลาเพ่ือที่จะให้นักเรียนที่มีความสามารถเท่ากันหรือใกล้เคียงกันได้แข่งขันซึ่งกันและกัน 
  2. เงื่อนไขที่จ าเป็นส าหรับการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD 

   บทบาทหน้าที่ครูต้องตระหนักถึงการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD มีดังนี ้
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2.1 เป้าหมายของกลุ่ม (Group Goal) เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากส าหรับผู้เรียน ทั้งนี้
เพราะเป้าหมายจ าเป็นต้องให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มได้ทราบในการร่วมมือกันท างาน ถ้าปราศจาก
เป้าหมายของกลุ่มจะส่งผลให้งานจะส าเร็จไม่ได้เลย 

2.2 ความรับผิดชอบต่อตนเอง (Individual Accountability) สมาชิกภายในกลุ่ม
ทุกคนจะต้องมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ตนเองเท่ากันกับความรับผิดชอบของกลุ่ม หมายถึง สมาชิก
กลุ่มจะได้รับได้รับคะแนน จะเกิดจากผลสืบเนื่องมาจากคะแนนรายบุคคลของสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งจะ
น าไปเปลี่ยนเป็นคะแนนของกลุ่ม โดยจะใช้ระบบแบบเดียวกับกลุ่มสัมฤทธิ์ การจัดกิจกรรมการเรียน
โดยการท ากิจกรรมการเรียนการสอนแบบ STAD  เป้าหมายของกลุ่มให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะ
ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆ ภายในกลุ่ม ให้เกิดการเรียนรู้ได้เหมือนกัน หากไม่มีเป้าหมายของกลุ่ม 
นักเรียนก็จะท างานไม่ตรงจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ดังนั้นนักเรียนจึงต้องทราบเป้าหมายของกลุ่มเพ่ือ
ความส าเร็จในการเรียน เป้าหมายของกลุ่มอาจจะช่วยให้นักเรียนผ่านพ้นความสงสัย ไม่แน่ใจในการที่
จะตั้งค าถาม ถามครู หากไม่มีข้อดังกล่าวนักเรียนจะไมส่ามารถสร้างค าถาม 

  3. หลักพ้ืนฐานของการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD  
   รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD สมาชิกในกลุ่มทุกคน

มีหลักปฏิบัติตามดังต่อไปนี้ 
3.1 การพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเชิงบวก (Positive Interdependent) นักเรียนมี

ความเข้าใจว่าตนเองจะต้องอาศัยผู้อ่ืน ในการที่จะท างานกลุ่มให้ประสบผลส าเร็จ วิธีการที่จะท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจ ท าได้โดยให้ผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน เช่น ถ้านักเรียนท าคะแนนกลุ่มได้สูง 
แต่ละคนจะได้รับรางวัลเหมือนกัน สิ่งส าคัญคือ สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะต้องท างานกลุ่มให้ประสบผล
ผลส าเร็จ ความส าเร็จนี้จะเกิดขึ้นอยู่ที่ความร่วมมือร่วมใจของสมาชิกทุกคน จะไม่มีการยอมรับ
ความส าคัญของบุคคลเดียว ความสามารถของบุคคลเพียงคนเดียว 

3.2 การติดต่อสัมพันธ์โดยตรง (Face to Face Promotive Interaction) การ
พ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเชิงบวกของผู้เรียน ไม่เกี่ยวข้องกับที่เกิดผลอย่างปาฏิหาริย์ แต่ผลที่เกิดขึ้น
จากการพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันนั้น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน จะต้องมีการพูดคุย โดย
เปิดโอกาสให้สมาชิกได้เสนอแนวคิดต่างๆ รับฟัง ลงความเห็น เพ่ือเลือกสิ่งที่ดี สิ่งที่ถูกต้องและ
เหมาะสม 

3.3 การรับผิดชอบงานของกลุ่ม (Individual Accountability at Group Work)
การจัดการเรียนการโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD จะไม่ส าเร็จจนกว่าสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม
จะได้เรียนรู้เรื่องในบทเรียนได้ทุกคน จึงจ าเป็นต้องมีการวัดและประเมินผลการเรียนของแต่ละคน 
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้ช่วยเหลือเพ่ือนที่เรียนอ่อน ผู้สอนควรจะใช้วิธีทดสอบสมาชิกในกลุ่มเป็น
รายบุคคลหรือ สุ่มเรียกบุคคลใดบุคคลหนึ่งในกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มจะต้องช่วยกันเรียนรู้และช่วยกัน
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ท างาน มีความรับผิดชอบงานของตนซึ่งทุกคนจะต้องเข้าใจ และเข้าใจในหน้าที่ที่ตนรับผิดชอบ ซ่ึงจะ
ท าให้ประสบผลผลส าเร็จ 

3.4 ทักษะในความสัมพันธ์กับกลุ่มเล็กและผู้อ่ืน (Social Skills) นักเรียนทุกคนไม่
ได้มาโรงเรียนพร้อมกับทักษะในการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เพราะฉะนั้นจึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะช่วย
นักเรียนในการสื่อสารการเป็นผู้น า การไว้ใจผู้อ่ืน การตัดสินใจ การแก้ปัญหาความขัดแย้ง ครูควรแจ้ง
สถานการณ์ที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะมนุษยสัมพันธ์เ พ่ือให้สามารถท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนั้นครูควรสอนทักษะและมีการประเมินการท างานของกลุ่มนักเรียนด้วย การที่
จัดนักเรียนที่ขาดทักษะในการท างานกลุ่มมาท างานร่วมกัน จะท าให้การท างานนั้นไม่ประสบผลส าเร็จ 
เพราะกิจกรรมการเรียนแบบ STAD ไม่ได้หมายถึงแต่เพียงการที่จัดให้นักเรียนมานั่งท างานเป็นกลุ่ม
เท่านั้น ซึ่งจุดนี้เป็นหลักการหนึ่งที่ท าให้นักเรียนที่เรียนโดยการใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD 
แตกต่างจากการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมที่เคยใช้กันมานาน 

3.5 กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) รูปแบบกระบวนการกลุ่ม ให้นักเรียน
ใช้เวลาและกระบวนการในการคิดวิเคราะห์ การท างานกลุ่มได้อย่างไร สามารถใช้ทักษะกระบวนทาง
สังคมและความสัมพันธ์ได้อย่างเหมาะสม รูปแบบกระบวนการกลุ่มการท างานประสบผล สามารถจัด
กระบวนการกลุ่ม และสามารถแก้ปัญหาด้วยตัวเอง ทั้งนี้ข้อมูลย้อนกลับจากครูหรือเพ่ือนนักเรียนที่
เป็นผู้สังเกต จะช่วยให้กลุ่มด าเนินการได้เป็นอย่างดี และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
   สาเหตุที่วิธีการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ STAD ได้ผล 

1. นักเรียนที่เก่งเข้าใจค าสอนของครูได้ดี จะเปลี่ยนค าสอนของครูเป็นภาษาพูดของ
นักเรียน อธิบายให้เพื่อนฟังได้และท าให้เพ่ือนเข้าใจได้ดีขึ้น 

2. นักเรียนที่ท าหน้าที่อธิบายบทเรียนให้เพ่ือนฟัง จะเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้นซึ่งครูทุกคน
ทราบข้อนี้ดี คือยิ่งสอนยิ่งเข้าใจในบทเรียนที่ตนสอนได้ดียิ่งขึ้น 

3. การสอนเพ่ือนที่จะเป็นการสอนแบบตัวต่อตัว ท าให้นักเรียนได้รับการเอาใจใส่และมี
ความสนใจมากยิ่งขึ้น 

4. นักเรียนทุกคนต่างก็พยายามช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะคะแนนของสมาชิกใน
กลุ่มทุกคน จะถูกน าไปแปลงเป็นคะแนนของกลุ่มโดยใช้ระบบกลุ่มสัมฤทธิ์ 

5. นักเรียนทุกคนเข้าใจดีว่า คะแนนของตนมีส่วนช่วยเพ่ิมหรือลดคะแนนของกลุ่ม 
ดังนั้นทุกคนต้องพยายามอย่างเต็มที่ จะคอยอาศัยเพื่อนอย่างเดียวไม่ได้ 

6. นักเรียนมีโอกาสฝึกทักษะทางสังคม มีเพ่ือนร่วมกลุ่มและเรียนรู้วิธีการท างานเป็น
กลุ่ม ซึ่งจะเป็นประโยชน์มาก เมื่อเข้าสู่ระบบการท างานอันแท้จริง 



  49 

7. นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้กระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบัติงานร่วมกันนั้น ก็
ต้องมีการทบทวนกระบวนการท างานของกลุ่ม เพ่ือให้ประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานหรือคะแนน
ของกลุ่มดีขึ้น 

8. นักเรียนเก่งจะมีบทบาททางสังคมในชั้นมากขึ้น เขาจะรู้สึกว่าเขาไม่ได้เรียนหรือ
หลบไปท่องหนังสือเฉพาะตน เพราะเขาต้องมีหน้าที่ต่อสังคมด้วย 

9. ในการตอบค าถามในห้องเรียน หากตอบผิดเพ่ือนจะหัวเราะ แต่เมื่อท างานเป็นกลุ่ม
นักเรียนจะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ถ้าหากตอบผิดก็ถือว่าผิดทั้งกลุ่ม คนอ่ืนๆ อาจจะให้ความ
ช่วยเหลือบ้าง ท าให้นักเรียนในกลุ่มมีความผูกพันกันมากขึ้น 

 วิธีการเรียนแบบร่วมมือ  
        วันเพ็ญ  จันทร์เจริญ (2542: 119-128) กล่าวถึง วิธีการเรียนแบบร่วมมือที่นิยมใช้กันมี
เทคนิคส าคัญ  2  แบบ  คือ  แบบเป็นทางการ  (Formal  cooperative  learning)  และแบบไม่เป็น
ทางการ  (Informal  cooperative  learning) 

1. การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ มีดังนี้ 
1.1 เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team – Games – Tournament  

หมายถึง การจัดกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน  โดยคละความสามารถต่างกัน  
(Heterogeneous  teams)  คือ  นักเรียนเก่ง  1  คน  ปานกลาง  2  คน  และอ่อน  1  คน  ผู้สอน
มีหน้าก าหนดบทเรียนและการท างานของกลุ่ม  ผู้สอนท าการจัดบทเรียนให้กับนักเรียน แล้วให้แต่ละ
กลุ่มท างานตามที่ได้รับมอบหมาย  นักเรียนในกลุ่มร่วมมือ  นักเรียนเก่งช่วยเหลือตรวจสอบเพ่ือนให้
ถูกต้องก่อนส่งงานครู  แล้วจัดกลุ่มใหม่เป็นกลุ่มแข่งขันที่มีความสามารถเท่า ๆ กัน  (Homogeneous  
tournament  teams)  มาแข่งขันตอบปัญหาซึ่งจะมีการจัดกลุ่มใหม่ทุกสัปดาห์  โดยพิจารณาจาก
ความสามารถของแต่ละบุคคล  คะแนนของกลุ่มจะได้จากคะแนนของสมาชิกที่เข้าแข่งขันร่วมกับ 
กลุ่มอ่ืน ๆ ร่วมกัน  แล้วมีการมอบรางวัลให้แก่กลุ่มที่ได้คะแนนสูงถึงเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

1.2 เทคนิคการแบ่ งกลุ่มแบบกลุ่ มสัมฤทธิ์   (Student  Teams  Achievement  
Divisions  หรือ  STAD)  หมายถึง  การจัดกลุ่มเหมือนการแข่งขันระหว่างกลุ่ม  แต่ไม่มีการแข่งขัน  
โดยให้นักเรียนทุกคนท าข้อสอบ  แล้วน าคะแนนพัฒนาการ คือคะแนนที่ดีกว่าในการสอบครั้งก่อน 
ของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม   

1.3 เทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล  (Team  Assisted  Individualization  
หรือ  TA)  เทคนิคที่มีความเหมาะสมกับรายวิชาคณิตศาสตร์  ในระดับประถมปีที่ 3 – 6 วิธีนี้สมาชิก
กลุ่มมี  4-5  คน  แต่ละคนมีคามสามารถที่แตกต่างกัน  ผู้สอนจัดให้นักเรียนที่มีความรู้ระดับเดียวกัน
ของแต่ละกลุ่มมาสอนตามความยากง่ายของเนื้อหา  วิธีที่สอนจะแตกต่างกัน  นักเรียนกลับไปยังกลุ่ม



  50 

ของตน  และต่างคนต่างท างานที่ได้รับมอบหมายแต่ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  มีการ เสริมแรงให้กับ
กลุ่มท่ีท าคะแนนได้ดีกว่าเดิม 

1.4 เทคนิคโปรแกรมการร่วมมือในการอ่านและเขียน  (Cooperative  Integrated  
Reading  and  Composition  หรือ  CIRC)  เป็นรูปแบบเทคนิคที่เหมาะสมส าหรับวิชาที่เน้น  อ่าน  
เขียน  และทักษะอ่ืน ๆ ทางภาษา  สมาชิกในกลุ่มมี  4-5  คน  มีความรู้ความสารถเท่ากัน  2  คน  
อีก  2  คน  ก็เท่ากัน  แต่ระดับความรู้ความสามารถอ่อนกว่า  2  คนแรก  ผู้สอนจัดให้คู่ที่มีความรู้
ระดับเท่ากันจากกลุ่มทุกกลุ่มมามอบหมายงาน  แล้วให้กับเข้ากลุ่ม  จากนั้นจัดให้คู่ต่อไปจากทุกกลุ่ม
มาสอน  โดยคะแนนของกลุ่มจะมาจากคะแนนสอบของสมาชิกกลุ่มคิดเป็นรายบุคคล 

1.5 เทคนิคการต่อภาพ (Jigsaw)  รูปแบบของเทคนิคการต่อภาพเหมาะส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมปีที่ 3 - 6 สมาชิกในกลุ่มมี  5-6  คน  นักเรียนมีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน  
สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนไปเรียนร่วมกันกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืน ๆ โดยที่เนื้อหาต่างกันออกไป  จากนั้น
ทุกคนกลับมายังกลุ่ม  แล้วถ่ายทอดในสิ่งที่ตนไปเรียนร่วมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืนๆ  โดยการวัดและ
ประเมินผล จะประเมินเป็นรายบุคคลแล้วรวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 

1.6 เทคนิคการต่อภาพ  2  (Jigsaw  II)  รูปแบบของเทคนิคการต่อภาพ มีสมาชิกในกลุ่ม 4 
– 5 คน นักเรียนแต่ละคนสนใจในเนื้อหาบทเรียนเดียวกัน  แต่ละคนในกลุ่มให้ความสนใจในหัวข้อ
ย่อยของบทเรียนต่างกัน  นักเรียนที่สนใจหัวข้อเดียวกันจะมาร่วมกันค้นคว้าและอภิปราย  แล้ว
กลับมาที่กลุ่มเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ ในเรื่องที่ตนเองไปค้นคว้าและอภิปรายมา  การวัดและการ
ประเมินผลของแต่ละคน คิดเป็นคะแนนของกลุ่ม  กลุ่มที่ท าคะแนนรวมได้อย่างมีพัฒนาการ จะได้รับ
รางวัล  ขั้นตอนการเรียนมีดังนี้   

1) ครูแบ่งหัวข้อที่จะเรียนเป็นหัวข้อย่อยๆให้เท่ากับจ านวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม 
2) ครูจัดกลุ่มนักเรียน ให้มีความสามารถคละกันภายในกลุ่มเป็นกลุ่มบ้าน  (Home  

group)  สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มศึกษาเฉพาะหัวข้อย่อยที่ตนได้รับมอบหมาย โดยครูเป็นผู้ก าหนด
ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 

3) นักเรียนที่ได้เนื้อหาเดียวกันมาจับกลุ่มด้วยกัน เพ่ือร่วมกันค้นคว้าและอภิปราย  
สร้างค าถาม สร้างกิจกรรม  นักเรียนกลุ่มนี้ถูกเรียกว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  (Expert  group)  สมาชิกทุก
คนภายในกลุ่ม  ร่วมมือกันค้นคว้าและอภิปราย ท างานอย่างเท่าเทียมกัน  โดยใช้เวลาตามที่ครู
ก าหนด 

4) นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ กลับมายังกลุ่มบ้าน  (Home group)  ของตน  
จากนั้นผลัดเปลี่ยนกันอธิบายให้เพื่อนสมาชิกในกลุ่มฟัง  เริ่มจากหัวข้อย่อยท่ี  1, 2, 3และ 4  เป็นต้น 

5) ท าการทดสอบหัวข้อย่อย 1 – 4 กับนักเรียนทั้งห้อง  คะแนนของสมาชิกแต่ละ
คนในกลุ่มรวมเป็นคะแนนกลุ่ม  กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดจะได้รับการติดประกาศ    
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1.7 เทคนิคการตรวจสอบเป็นกลุ่ม  (Group  Investigation)  เทคนิคนี้สมาชิกในกลุ่ม
มี 2 – 6 คน  เป็นรูปแบบที่ซับซ้อน  แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อเรื่องที่ต้องการจะศึกษาค้นคว้า  สมาชิกใน
กลุ่มแบ่งงานกันทั้งกลุ่มมีการวางแผนการด าเนินงานตามแผน  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์งานที่ท า  
การน าเสนอผลงานหรือรายงานต่อหน้าชั้น  การให้รางวัลหรือให้คะแนนเป็นกลุ่ม 

1.8 เทคนิคการเรียนร่วมกัน  (Learning  Together)  รูปแบบการเรียนแบบร่วมกัน
สมาชิกในกลุ่มมี 4 – 5 คน  นักเรียนมีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน  เหมาะส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 – 6 โดยผู้สอนจัดกิจกรรมให้นักเรียนทั้งหมด นักเรียนแต่ละกลุ่มท างานตามที่
ได้รับมอบหมาย  การวัดและประเมินผลจากผลงานของกลุ่ม 

1.9 เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือร่วมกลุ่ม  (Co – op – Co - op)  รูปแบบของเทคนิค
การเรียนแบบร่วมมือกลุ่มมีขั้นตอนดังนี้  นักเรียนช่วยกันค้นคว้าอภิปรายหัวข้อที่จะศึกษา  แบ่งหัวข้อ
ใหญ่เป็นหัวข้อย่อย  ผู้สอนจัดนักเรียนเข้ากลุ่ม โดยให้มีความสามารถที่แตกต่างกัน  แต่ละกลุ่มเลือก
หัวข้อที่จะค้นคว้าตามความสนใจของกลุ่ม  กลุ่มแบ่งหัวข้อย่อยออกเป็นหัวข้อ เพ่ือนักเรียนแต่ละคน
ในกลุ่มเลือกไปค้นคว้า  มีการก าหนดบทบาทหน้าที่ของแต่ละคนภายในกลุ่ม  โดยนักเรียนเลือกศึกษา
เรื่องที่ตนเลือกและน าเสนอต่อกลุ่ม  สมาชิกกลุ่มรวบรวมเนื้อหาที่ค้นคว้า จากนักเรียนทุกคนภายใน
กลุ่ม  แล้วน าเสนอรายงานผลงานต่อชั้น ท าการประเมินผลงานของกลุ่ม 
 เทคนิคทั้ง  9  ตามที่กล่าวมา  จะใช้ตลอดคาบการเรียนหรือตลอดกิจกรรมการเรียนใน
แต่ละคาบ  สามารถเรียกรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือประเภทนี้ว่า  การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็น
ทางการ  (Formal  cooperative  Learning)  แต่ยังมีเทคนิคอ่ืน ๆ อีกจ านวนมากที่ไม่จ าเป็นต้องใช้
ตลอดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละคาบ  สามารถน ามาสอดแทรกในขั้นสอนตอนได้  หรือใช้ใน
ขั้นสรุป  ขั้นทบทวน  ขั้นวัดผล  สามารถเรียกรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือประเภทนี้ว่า  การเรียน
แบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ  (Informal  cooperative  learning)  ดังนี้ 

2. การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ  มีดังนี้ 
      คาเกน  (Kagan, 1994,  อ้างถึงใน  พิมพันธ์  เดชะคุปต์,  2541 : 43))  ได้ออกแบบ
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการไว้ถึง  52  เทคนิค  ในที่นี้จะขอแนะน าเทคนิคของ
การเรียนแบบร่วมมือแบบไม่เป็นทางการจ านวน  9  เทคนิค  ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีกระท าได้ง่ายจึงสะดวก
ที่จะน าไปใช้  ดังนี้ 

2.1 การพูดเป็นคู่  (Rally  Robin)  รูปแบบเทคนิคนี้ช่วยให้นักเรียนมีโอกาสได้แสดง
ความคิดเห็นเป็นคู่   โดยเปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนใช้เวลาเท่ากัน  หรือใกล้เคียงกัน  ตัวอย่างเช่น  
กลุ่มมีสมาชิก  4  คน  แบ่งเป็น 2  คู่  คู่หนึ่งประกอบด้วยสมาชิกคนที่  1 และคนที่  2  แต่ละคู่จะ
พูดพร้อมๆ  กันไป  โดย 1 พูด  2  ฟัง  ในเวลาที่ก าหนด  จากนั้น  2  พูด  1  ฟัง  ในเวลาที่ก าหนด
เช่นกัน   
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2.2 การเขียนเป็นคู่  (Rally Table)  รูปแบบของเทคนิคนี้ใกล้เคียงกับการพูดเป็นคู่  
แต่จะแตกต่างกันเพียงเปลี่ยนจากการพูดเป็นการเขียนเป็นคู่  โดยให้นักเรียนร่วมมือเป็นคู่ ผลัดกัน
เขียน  หรือวาด สามารถใช้อุปกรณเ์พียงแคก่ระดาษ 2 แผ่น ปากกา  2  ด้ามต่อคนต่อกลุ่ม   

2.3 การพูดรอบวง  (Round  Robin)  เทคนิคการพูดรอบวง สมาชิกในกลุ่มแต่ละคน
ผลัดกันพูด  ตอบ  เล่า  อธิบาย ไม่ใช้การเขียนหรือการวาด  เป็นการพูดที่ผลัดกันทีละคนตามเวลาที่
ก าหนด  จนครบสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 

2.4 การเขียนรอบวง  (Roundtable)  รูปแบบของเทคนิคนี้คล้ายกับเทคนิคการพูดรอบ
วง แต่จะแตกต่างกันตรงที่เปลี่ยนจากการพูด เล่าเรื่องเป็นการเขียน  การวาด สามารถใช้อุปกรณ์
เพียงแค่ กระดาษ 1 แผ่น ปากกา 1  ด้ามต่อคนต่อกลุ่ม  มีขั้นตอนดังนี้  นักเรียนสลับกันเขียนหรือ
วาดลงในกระดาษที่เตรียมไว้ทีละคนตามเวลาที่ก าหนด สามารถเปลี่ยนแปลงให้สมาชิกทุกคนเขียน
บันทึกความคิดพร้อมกันทุกคนภายในกลุ่ม หรือต่างคนต่างเขียนในเวลาที่ก าหนด สามารถใช้อุปกรณ์
เพียงแค่กระดาษ 4 แผ่น ปากกา 4 ด้าม รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบนี้ว่า การเขียน
พร้อมกันรอบวง (Simultaneous  Roundtable) 

2.5 การแก้ปัญหาด้วยการต่อภาพ  (Jigsaw  Problem  Solving)  รูปแบบของ
เทคนิคนี้ เป็นการสมาชิกภายในกลุ่มแต่ละคนค้นคว้าค าตอบของตนเองเตรียม หลังจากนั้นสมาชิก
ภายในกลุ่มน าค าตอบของทุกคนมาร่วมกันอภิปราย แล้วสรุปเป็นค าตอบ   

2.6 คิดเดี่ยว  คิดคู่  ร่วมกันคิด  (Think  Pair  Share) ขั้นตอนมีดังนี้ ผู้สอนสร้าง

โจทย์ค าถาม  สมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มค้นคว้าค าตอบด้วยตนเอง  หลังจากนั้นให้น าค าตอบไป

อภิปรายกับเพ่ือนระหว่างคนก่อน  สุดท้ายให้นักเรียนน าค าตอบของแต่ละคนน ามาอภิปรายพร้อมกัน

ทั้งหมด ร่วมกันสรุปอภิปรายให้ได้ค าตอบที่ดีที่สุดออกมา 

2.7 อภิปรายเป็นคู่  (Pair  Discussion)  ขั้นตอนในการจัดกิจรรมมีดังนี้ ผู้สอนสร้าง

ค าถาม ก าหนดโจทย์ ให้นักเรียนและสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันคิด ค้นคว้าหาค าตอบ และอภิปราย 

2.8 อภิปรายเป็นทีม  (Team  Discussion)  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมมีดังนี้ ผู้สอน

สร้างค าถามแล้ว  หลังจากนั้นให้สมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่ม ร่วมกันคิด  ค้นคว้าและอภิปรายพร้อมกัน 

2.9 ท าเป็นกลุ่ม  ท าเป็นคู่  และท าคนเดียว  (Team - pair - Solo)  เป็นเทคนิคที่

เมื่อครูก าหนดปัญหา  หรือโจทย์  หรืองานให้ท า  แล้วสมาชิกจะท างานร่วมกันทั้งกลุ่มจนงานแล้ว

เสร็จ จากนั้นจะแบ่งสมาชิกเป็นคู่ให้ท างานร่วมกันเป็นคู่จนงานส าเร็จแล้วถึงข้ันสุดท้าย  ให้สมาชิก

แต่ละคนท างานคนเดียวจนส าเร็จ 
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 การเรียนแบบร่วมมือก าลังได้รับความสนใจในหมู่นักการศึกษา  ครู  อาจารย์  ในปัจจุบัน
เป็นอย่างยิ่ง  การเรียนแบบร่วมมือมีทั้งเทคนิคที่น ามาใช้ได้โดยตรงโดยไม่ต้องปรับและเทคนิคที่ต้อง
ปรับเพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาวิชา  อย่างไรก็ตาม  การเรียนแบบร่วมมือก็นับเป็นวิธีการ
สอนอย่างหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี 

 รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
     ไสว  ฟักขาว ( 2544 : 195 - 217)  กล่าวถึง รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือที่นิยมใช้ใน
ปัจจุบัน  มี   7  รูปแบบ  ดังนี้ 

1. รูปแบบ  Jigsaw  เป็นการสอนที่อาศัยแนวคิดการต่อภาพ  ผู้เสนอวิธีการนี้คนแรก คือ  
อารอนสันและคณะ  (Aronson  and  others, 1978 : 22 - 25)  ต่อมามีการปรับและเพ่ิมเติม
ขั้นตอน  แต่วิธีการหลักยังคงเดิม  การสอนแบบนี้นักเรียนแต่ละคนจะได้ศึกษาเพียงส่วนหนึ่งหรือ
หัวข้อย่อย  ของเนื้อหาทั้งหมด  โดยการศึกษาเรื่องนั้น ๆ  จากเอกสารหรือกิจกรรมที่ครูจัดให้  ใน
ตอนที่ศึกษาหัวข้อย่อยนั้น  นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่มกับเพ่ือนที่ได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อย
เดียวกัน  และเตรียมพร้อมที่จะกลับไปอธิบายหรือสอนเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐานของตนเอง   
Jigsaw มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ส่วน คือ 

1.1 การเตรียมสื่อการเรียนการสอน (Preparation of Materials) ครูสร้างใบงาน ให้
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนของกลุ่ม  และสร้างแบบทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยการเรียน  แต่ถ้ามีหนังสือ
เรียนอยู่แล้วยิ่งท าให้ง่ายขึ้นได้  โดยแบ่งเนื้อหาในแต่ละหัวข้อเรื่องที่จะสอนเพ่ือท าใบงานส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ  ในใบงานควรบอกว่านักเรียนต้องท าอะไร  เช่น  ให้อ่านหนังสือหน้าอะไร อ่านหัวข้อ
อะไร  จากหนังสือหน้าไหนถึงหน้าไหน  หรือให้ดูวีดีทัศน์  หรือให้ลงมือปฏิบัติการทดลองพร้อมกับ
ค าถามให้ตอบตอนท้ายของกิจกรรมที่ท าด้วย 

1.2 การจัดสมาชิกของกลุ่มและของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Teams  And  Expert  Groups) 
ผู้สอนจัดนักเรียนออกเป็นกลุ่ม (Home  Groups)  ในแต่ละกลุ่มต้องมีนักเรียนที่เป็นผู้เชี่ยวชาญใน 
แต่ละเรื่องตามเนื้อหาที่ผู้สอนมอบหมาย  ผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนในกลุ่ม  
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนท าหน้าศึกษางานที่ตนก่อน หลังจากนั้นให้แยกกลับเข้ากลุ่มของตนเอง  เพ่ือ
ท างานตามตามที่ได้รับมอบหมาย  เมื่อนักเรียนพร้อมที่จะท ากิจกรรม  ผู้สอนท าการจัดกลุ่มนักเรียน
ใหม่ตามงานที่มอบหมาย  ในกิจกรรมนี้นักเรียนที่เป็นผู้เชี่ยวชาญของแต่ละกลุ่มอาจแตกต่างกัน  
ผู้สอนแสดงบทบาทกระตุ้นให้นักเรียนศึกษาค้นคว้างานที่ตนเองได้รับมอบหมายที่แตกต่างกัน  
รูปแบบของกิจกรรมนี้ งานที่ผู้สอนสร้างขึ้นมีความส าคัญ  งานจะน าเสนอด้วยกิจกรรมที่แตกต่างกัน  
ท าให้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละกลุ่ม สามารถลงมือปฏิบัติการศึกษา ค้นคว้า ละอภิปราย เกี่ยวกับสิ่งที่ได้รับ
มอบหมาย  พร้อมกับเตรียมการน าเสนอหน้าชั้นเรียน เพ่ือให้นักเรียนน ากลับไปสอนสมาชิกคนอ่ืนๆ  
ในกลุ่มท่ีไม่ได้ศึกษา 
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1.3 การรายงานและการทดสอบย่อย  (Reports  And  Quizzes)  นักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญท างานตามที่ตนได้รับมอบหมายแล้ว  ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนกลับไปยังกลุ่มของตัวเอง  
(Home  Group)  แล้วถ่ายทอดเนื้อหาให้กับสมาชิกคนอ่ืนภายในกลุ่ม ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียน        
ใช้วิธีการต่าง ๆ ในการน าเสนอสิ่งที่ที่ได้ค้นคว้า  นักเรียนสามารถใช้วิธีการสาธิต  การรายงาน           
ใช้อุปกรณ์ต่างๆ คอมพิวเตอร์ รูปถ่าย แผนภูมิ ภาพวาดน ามาใช้ร่วมกับการน าเสนอรายงาน ผู้สอน
กระตุ้นให้สมาชิกแต่ละกลุ่มได้มีการอภิปราย ร่วมกันสรุปข้อปัญหา สมาชิกแต่ละคนต้องมีความ
รับผิดชอบ ร่วมกันศึกษาค้นคว้าเรื่องที่ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนน าเสนอ หลังจากผู้เชี่ยวชาญของแต่ละกลุ่ม
ได้รายงานผลงานกับกลุ่มของตัวเองแล้ว  ให้มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนได้
ศึกษา ผู้สอนท าการทดสอบย่อย  การวัดและการประเมินการใช้วิธีการเหมือนกับวิธีการของ  STAD 
วิธีการของ  Jigsaw  เป็นการฝึกให้นักเรียนแต่ละคนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น อีกทั้ง
นักเรียนสามารถรับผิดชอบงานต่างๆที่ได้รับมอบหมายของกลุ่มอีกด้วย นักเรียนทุกคนจะต้อง
รับผิดชอบเหมือนกัน แม้ว่านักเรียนจะมีความสามารถมากหรือน้อย  ถึงแม้ว่าความลึกความกว้างหรือ
คุณภาพของรายงานจะแตกต่างกันก็ตาม 

   ขั้นตอนการสอนแบบ  Jigsaw  มีดังนี้ 
          ขั้นที่  1  :  ครูแบ่งหัวข้อที่จะเรียนเป็นหัวข้อย่อยเท่าจ านวนสมาชิกของแต่ละ กลุ่ม ถ้า
กลุ่มขนาด 3  คน  ให้แบ่งเนื้อหาออกเป็น  3  ส่วน 
           ขั้นที่  2  :  จัดกลุ่มนักเรียนให้มีสมาชิกท่ีมีความสามารถคละกัน  เป็นกลุ่มพ้ืนฐานหรือ  
Home  Groups จ านวนสมาชิกในกลุ่มอาจเป็น  3  หรือ  4 คนก็ได้  จากนั้นแจกเอกสารหรือ
อุปกรณ์การสอนให้กลุ่มละ  1 ชุด หรือให้คนละชุดก็ได้ก าหนดให้สมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบอ่าน
เอกสารเพียง  1  ส่วนที่ได้รับมอบหมายเท่านั้นหากแต่ละกลุ่มได้รับเอกสารเพียงชุดเดียว   ให้นักเรียน
แยกเอกสารออกเป็นส่วน ๆ ตามหัวข้อย่อยดังนี้ในแต่ละกลุ่ม  นักเรียนคนที่  1 จะอ่านเฉพาะหัวข้อ
ย่อยท่ี  1 
  นักเรียนคนที่  2 จะอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ี  2 
  นักเรียนคนที่  3 จะอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ี  3 
             ขั้นที ่3 : เป็นการศึกษาในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  (Expert  Groups)  นักเรียนจะแยกย้ายจาก
กลุ่มพ้ืนฐาน  ไปจับกลุ่มใหม่เพ่ือท าการศึกษาเอกสารส่วนที่ได้รับมอบหมาย  โดยคนที่ได้รับ
มอบหมายให้ศึกษาเอกสารหัวข้อย่อยเดียวกัน  จะไปนั่งเป็นกลุ่มด้วยกัน  กลุ่มละ 3 หรือ 4 คน  
แล้วแต่จ านวนสมาชิกของกลุ่มที่ครูก าหนดในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ  สมาชิกจะอ่านเอกสาร  สรุปเนื้อหา
สาระ  จัดล าดับขั้นตอน  การน าเสนอ  เพ่ือเตรียมทุกคนให้พร้อมที่จะไปสอนหัวข้อนั้น  ที่กลุ่มเดิม
ของตนเอง 
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           ขั้นที ่4 : นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับกลุ่มเดิมของตน  แล้วผลัดเปลี่ยน
เวียนกันอธิบายให้เพ่ือนในกลุ่มฟังทีละหัวข้อ  มีการซักถามข้อสงสัย  ตอบปัญหา  ทบทวนให้เข้าใจ
ชัดเจน 
          ขั้นที ่5 : นักเรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหาทั้งหมดทุกหัวข้อ  แล้วน า
คะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม 
           ขั้นที ่6 : กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด  จะได้รับรางวัล หรือการชมเชยการสอนแบบ Jigsaw  
เป็นการสอนที่อาจน าไปใช้ในการทบทวนเนื้อหาที่มีหลาย ๆ หัวข้อหรือใช้กับบทเรียนที่เนื้อหา
แบ่งแยกเป็นส่วน ๆ  ได้  และเป็นเนื้อหาที่นักเรียนศึกษาจากเอกสารและสื่อการสอนได้ 

2. รูปแบบ  STAD (Student  Teams – Achievement  Division)(8. : 208-211) 
      สลาวิน (Slavin, 1980) ได้เสนอรูปแบบการเรียนแบบเป็นทีม  (Student  Teams 
Learning  Method)  ซึ่ งมี   4  รูปแบบ  คือ   student  Teams – Achievement  Divisions  
(STAD)  และ  Teams – Games – Toumaments  (TGT)  ซึ่งเป็นรูปแบบที่สามารถปรับใช้กับทุกวิชา
และระดับชั้น  Team  Assisted  Individualization  (TAI)  เป็นรูปแบบที่เหมาะกับการสอนวิชา
คณิตศาสตร์  และ Cooperative  Integrated  Reading  and  Composition  (CIRC)  ซึ่งเป็น
รูปแบบในการสอนอ่านและการเขียน 
         หลักการพื้นฐานของรูปแบบการเรียนแบบเป็นทีมของสลาวิน  ประกอบด้วย 

1. การให้รางวัลเป็นทีม  (Team  Rewards)  ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งในการวางเงื่อนไขให้
นักเรียนพึ่งพากัน  จัดว่าเป็น  Positive  Interdependence 

2. การจัดสภาพการณ์ให้เกิดความรับผิดชอบในส่วนบุคคลที่จะเรียนรู้ (Individual 
Accountability) ความส าเร็จของทีมหรือกลุ่ม อยู่ที่การเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคนในทีม 

3. การจัดให้มีโอกาสเท่าเทียมกันที่จะประสบความส าเร็จ (Equal  Opportunities 
For Success)  นักเรียนมีส่วนช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จด้วยการพยายามท าผลงานให้ดีขึ้น
กว่าเดิมในรูปของคะแนนปรับปรุง  ดังนั้น  แม้แต่คนที่เรียนอ่อนก็สามารถมีส่วนช่วยทีมได้  ด้วยการ
พยายามท าคะแนนให้ดีกว่าครั้งก่อน ๆ  นักเรียนทั้งเก่ง  ปานกลาง  และอ่อน ต่างได้รับการส่งเสริม
ให้ตั้งใจเรียนให้ดีที่สุด  ผลงานของทุกคนในทีมมีค่าภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบนี้
ส าหรับรูปแบบ  STAD  เป็นรูปแบบหนึ่งที่  สลาวิน (Slavin) ได้เสนอไว้  เมื่อปี  ค.ศ. 1980  นั้นมี
องค์ประกอบที่ส าคัญ  5  ประการ  คือ 
  องค์ประกอบท่ีส าคัญ  5  ประการ  คือ 

1. การน าเสนอสิ่งที่ต้องเรียน  (Class Presentation) ครูเป็นผู้น าเสนอสิ่งที่นักเรียน
ต้องเรียน ไม่ว่าจะเป็นมโนมติ ทักษะและ/หรือกระบวนการ การน าเสนอสิ่งที่ต้องเรียนนี้อาจใช้การ
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บรรยาย การสาธิตประกอบการบรรยาย การใช้วีดีทัศน์หรือแม้แต่การให้นัก เรียนลงมือปฏิบัติการ
ทดลองตามหนังสือเรียน 

2. การท างานเป็นกลุ่ม (Teams)  ครูจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ แต่ละกลุ่มจะ
ประกอบด้วยนักเรียนประมาณ  4 – 5  คน  ที่มีความสามารถแตกต่างกัน  มีทั้งเพศหญิงและเพศชาย  
และมีหลายเชื้อชาติ  ครูต้องชี้แจงให้นักเรียนในกลุ่มได้ทราบถึงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มว่านักเรียน
ต้องช่วยเหลือกัน  เรียนร่วมกัน  อภิปรายปัญหาร่วมกัน  ตรวจสอบค าตอบของงานที่ได้รับมอบหมาย
และแก้ไขค าตอบร่วมกัน  สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องท างานให้ดีที่สุดเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้  ให้ก าลังใจ
และท างานร่วมกันได ้

3. การทดสอบย่อย  (Quizzes)  หลังจากที่นักเรียนแต่ละกลุ่มท างานเสร็จเรียบร้อย
แล้ว  ครูก็ท าการทดสอบย่อยนักเรียน  โดยนักเรียนต่างคนต่างท า  เพ่ือเป็นการประเมินความรู้ที่
นักเรียนได้เรียนมา  สิ่งนี้จะเป็นตัวกระตุ้นความรับผิดชอบของนักเรียน 

4. คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคน  (Individual Improvement Score)  
คะแนนพัฒนาการของนักเรียนจะเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนท างานหนักขึ้น  ในการทดสอบแต่ละครั้ง
ครูจะมีคะแนนฐาน  (Base  Score)  ซึ่งเป็นคะแนนต่ าสุดของนักเรียนในการทดสอบย่อยแต่ละครั้ง  
ซึ่งคะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนได้จากความแตกต่างระหว่างคะแนนพ้ืนฐาน  (คะแนน
ต่ าสุดในการทดสอบ)  กับคะแนนที่นักเรียนสอบได้ในการทดสอบย่อยนั้น ๆ ส่วนคะแนนของกลุ่ม  
(Team  Score)  ได้จากการรวมคะแนนพัฒนาการของนักเรียนทุกคนในกลุ่มเข้าด้วยกัน 

5. การรับรองผลงานของกลุ่ม  (Team  Recognition)  โดยการประกาศคะแนนของ
กลุ่มแต่ละกลุ่มให้ทราบ  พร้อมกับให้ค าชมเชย  หรือให้ประกาศนียบัตรหรือให้รางวัลกับกลุ่มที่มี
คะแนนพัฒนาการของกลุ่มสูงสุด  โปรดจ าไว้ว่า  คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนมี
ความส าคัญเท่าเทียมกับคะแนนที่นักเรียนแต่ละคนได้รับจากการทดสอบ 
  ส าหรับขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เป็นดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 : ขั้นสอน  ครูด าเนินการสอนเนื้อหา ทักษะหรือวิธีการเกี่ยวกับบทเรียนนั้น ๆ 
อาจเป็นกิจกรรมที่ครูบรรยาย  สาธิต ใช้สื่อประกอบการสอน หรือให้นักเรียนท ากิจกรรม 

  ขั้นที่ 2 : ขั้นทบทวนความรู้เป็นกลุ่ม  แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก 4 – 5  คน  ที่มี
ความสามารถทางการเรียนต่างกัน  สมาชิกในกลุ่มต้องมีความเข้าใจกัน  สมาชิกทุกคนจะต้องท างาน
ร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือกันและกันในการศึกษาเอกสารและทบทวนความรู้เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับการ
สอบย่อย ครูเน้นให้นักเรียนท าดังนี้ 
       ขั้นที่ 3 : ขั้นทดสอบย่อย  ครูจัดให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อย หลังจากนักเรียนเรียน
และทบทวนเป็นกลุ่มเกี่ยวกับเรื่องที่ก าหนด  นักเรียนท าแบบทดสอบคนเดียว 
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      ขั้นที่  4 : ขั้นหาคะแนนพัฒนาการ  คะแนนพัฒนาการเป็นคะแนนที่ได้จากการ
พิจารณาความแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบครั้งก่อน ๆ  กับคะแนนการทดสอบครั้งปัจจุบัน  
ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนก าหนดไว้  ดังนั้น  จะต้องมีการก าหนดคะแนนฐานของนักเรียนแต่ละคน  
ซึ่งอาจได้จากค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ  3 ครั้งก่อน หรืออาจใช้คะแนนทดสอบครั้งก่อนหากเป็น
การหาคะแนนปรับปรุงโดยใช้รูปแบบการสอน STAD เป็นครั้งแรก 
      ขั้นที่ 5 : ขั้นให้รางวัลกลุ่ม  กลุ่มที่ได้คะแนนพัฒนาการตามเกณฑ์ที่ก าหนดจะได้รับค า
ชมเชยหรือติดประกาศที่บอร์ดในห้องเรียน การจัดกิจกรรมรูปแบบ  STAD  อาจน าไปใช้กับบทเรียนใด ๆ 
ก็ได้  เนื่องจากข้ันแรกเป็นการสอนที่ครูด าเนินการตามปกติ  แล้วจึงจัดให้มีการทบทวนเป็นกลุ่ม 

3. รูปแบบ  LT  (Learning  Together)  รูปแบบ  LT  (Learning  Together)  นี้  จอห์นสัน  
และจอห์นสัน  (Johnson  and  Johnson)  เป็นผู้เสนอในปี ค.ศ. 1975  ต่อมาในปี ค.ศ. 1984  
เขาเรียกรูปแบบนี้ ว่า  วงกลมการเรียนรู้   (Circles  of  Learning)  รูปแบบนี้มีการก าหนด
สถานการณ์และเงื่อนไขให้นักเรียนท าผลงานเป็นกลุ่ม  ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
แบ่งปันเอกสาร  การแบ่งงานที่เหมาะสม  และการให้รางวัลกลุ่ม  ซึ่งจอห์นสันและจอห์นสันได้เสนอ
หลักการจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือไว้ว่า 
  การจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือตามรูปแบบ  LT จะต้องมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. สร้างความรู้สึก พ่ึงพากัน  (Positive  Interdependence)  ให้ เกิดขึ้น ในกลุ่ ม
นักเรียน  ซึ่งอาจท าได้หลายวิธี   

2. จัดให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน  (Face – To – Face  Interaction)   ให้
นักเรียนท างานด้วยกันภายใต้บรรยากาศของความช่วยเหลือและส่งเสริมกัน 

3. จัดให้มีความรับผิดชอบในส่วนบุคคลที่จะเรียนรู้  (Individual  Accountability)  
เป็นการท าให้นักเรียนแต่ละคนตั้งใจเรียนและช่วยกันท างาน  ไม่กินแรงเพื่อน   

4. ให้ความรู้เกี่ยวกับทักษะสังคม(Social  Skills) การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างดี  
นักเรียนต้องมีทักษะทางสังคมที่จ าเป็น  ได้แก่  ความเป็นผู้น า  การตัดสินใจ  การสร้างความไว้ใจ  
การสื่อสาร  และทักษะการจัดการกับข้อขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ 

5. จัดให้มีกระบวนการกลุ่ม  (Group  Processing)  เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนประเมิน
การท างานของสมาชิกในกลุ่ม  ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน  และหาทางปรับปรุงการท างานกลุ่มให้ดีขึ้น 
        จากหลักการดังกล่าวท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน  หรือ  Learning Together  
ที่นักเรียนท างานเป็นกลุ่มเพ่ือให้ได้ผลงานกลุ่ม  ในขณะท างานนักเรียนช่วยกันคิดและช่วยกันตอบ
ค าถาม  พยายามท าให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมและทุกคนเข้าใจที่มาของค าตอบ  ให้นักเรียนขอความ
ช่วยเหลือจากเพ่ือนก่อนที่จะถามครู  และครูชมเชยหรือให้รางวัลกลุ่มตามผลงานของกลุ่มเป็นหลัก 
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  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ  LT   
1. ครูและนักเรียนทบทวนเนื้อหาเดิม  หรือความรู้พ้ืนฐานที่เก่ียวข้อง 
2. ครูแจกแบบฝึกหรืองานให้ทุกกลุ่ม  กลุ่มละ  1  ชุดเหมือนเดิม  นักเรียนช่วยท างาน

โดยแบ่งหน้าที่แต่ละคน  เช่น 
   นักเรียนคนที่ 1  อ่านค าแนะน า  ค าสั่งหรือโจทย์ในการด าเนินงาน 
   นักเรียนคนที่ 2  ฟังขั้นตอนและรวบรวมข้อมูล 
   นักเรียนคนที่ 3  อ่านสิ่งที่โจทย์ต้องการทราบแล้วหาค าตอบ 
   นักเรียนคนที่ 4  ตรวจค าตอบ 
   เมื่อนักเรียนท าแต่ละข้อหรือแต่ละส่วนเสร็จแล้ว  ให้นักเรียนหมุนเวียนเปลี่ยน
หน้าที่กันในการท าโจทย์ข้อถัดไปทุกครั้งจนเสร็จแบบฝึกท้ังหมด 

3. แต่ละกลุ่มส่งกระดาษค าตอบหรือผลงานเพียงชุดเดียว  ถือว่าเป็นผลงานที่สมาชิกทุ
คนยอมรับ  และเข้าใจแบบฝึกหรือการท างานชิ้นนี้แล้ว 

4. ตรวจค าตอบหือผลงานให้คะแนนด้วยกลุ่มเองหรือครูก็ได้  กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดจะ
ได้รางวัลหรือติดประกาศไว้ในบอร์ด 

4. รูปแบบ  TAI (Team Assisted  Individualization)  
        TAI  (Team  Assisted  Individualization) คือ วิธีการสอนที่ผสมผสานระหว่างการ
เรียนแบบร่วมมือ   (Cooperative Learning) และการสอนรายบุ คคล ( Individualization 
Instruction) เข้าด้วยกัน โดยให้ผู้ เรียนได้ลงมือท ากิจกรรมในการเรียนได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถของตนและส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้
และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

           ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   

1.  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม  กลุ่มละ 4 – 5  คน ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน                                                
2. ทดสอบจัดระดับ  (Placement  Test)  ตามคะแนนที่ได้ 
3. นักเรียนศึกษาเอกสารแนะน าบทเรียนท ากิจกรรมจากสื่อที่ได้รับจบแล้วส่งให้เพื่อน

ในกลุ่ม 
4. เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกหัดทักษะในสื่อที่ได้เรียนจบแล้ว 

 5. รูปแบบ  TGT  (Teams-Games-Tournaments)   
  การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือตามรูปแบบ  TGT  เป็นการเรียนแบบร่วมมือ กัน

แข่งขันท ากิจกรรม  โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 :  ครูทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแล้วครั้งก่อน  ด้วยการซักถามและอธิบาย   
ตอบข้อสงสัยของนักเรียน 
      ขั้นที่ 2 :  จัดกลุ่มแบบคละกัน  (Home  Team)  กลุ่ม  3 – 4  คน 
  ขั้นที่ 3 :  แต่ละทีมศึกษาหัวข้อที่เรียนในวันนี้จากแบบฝึกนักเรียนแต่ละคนท าหน้าที่
และปฏิบัติตามกติกาของ Cooperative   Learning  เช่น  เป็นผู้ จดบันทึก  ผู้ค านวณ  ผู้สนับสนุน
เมื่อสมาชิกทุกคน  เข้าใจและสามารถท า แบบฝึกหัดได้  ถูกต้องทุกข้อ  ทีมจะเริ่มท าการแข่งขันตอบ
ปัญหา 
  ขั้นที่ 4 :  การแข่งขันตอบปัญหา  (Academic  Games  Tournament) 
  ขั้นที่ 5 : นักเรียนกลับมาสู่เดิม  (Home  Team)  รวมแต้มโบนัสของทุกคน ทีมใดที่มี
แต้มโบนัสสูงสุด  จะให้รางวัลหรือติดประกาศไว้ในมุมข่าวของห้อง 

6. รูปแบบ  GI  (Group  Investigation)   
  GI  (Group Investigation)  พัฒนาโดย  Sharan  และคณะ  เป็นรูปแบบการเรียน

แบบร่วมมือที่มีความซับซ้อนและกว้างมาก  ปรัชญาของรูปแบบ  GI ก็คือ ต้องการปลูกฝังการร่วมมือ
กันอย่างมีประชาธิปไตย มีการกระจายภาระงานและสิทธิในการแสดงความคิดเห็นที่เท่าเทียมกันของ
สมาชิกในกลุ่ม GI มีการกระตุ้นบทบาทที่แตกต่างกันทั้งภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 
          แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน 

1. นักเรียนแต่ละคนจะได้แสดงความสามารถของตน  ในการแสวงหาความรู้   
2. นักเรียนแต่ละคน  ต้องถ่ายทอดความรู้หรือวิธีการท างานให้เพ่ือนนักเรียนเข้าใจด้วย 
3. ทุกคนต้องร่วมแสดงความคิดเห็นอภิปรายซักถามจนเข้าใจในทุกเรื่อง (หรือทุกงาน) 
4. ทุกคนต้องร่วมมือกันสรุปความเข้าใจที่ได้  (สูตรหรือความสัมพันธ์หรือผลงาน)   น าส่ง

อาจารย์เพียง  1  ฉบับเท่านั้น 
5. เหมาะกับการสอนความรู้ที ่สามารถแยกเป็นอิสระได้เป็นส่วน ๆ  หรือแยกท าได้

หลายวิธี  หรือการทบทวนเรื่องใดที่แบ่งเป็นเรื่องย่อย ๆ ได้  หรือการท างานที่แยกออกเป็นชิ้น ๆ ได้  
GI  มีองค์ประกอบอยู่ด้วยกัน  6  ประการ คือ   

5.1 การเลือกหัวข้อเรื่องที่จะศึกษา  (Topic  Selection)  นักเรียนเลือกหัวข้อที่
เฉพาะเจาะจงของปัญหาที่เลือก  แล้วกลุ่มจะแบ่งภาระงานออกเป็นงานย่อย ๆ ที่มีสมาชิก 2 – 5  คน  
ร่วมกันท างาน 

5.2 การวางแผนร่วมมือกันในการท างาน  (Cooperative  Planning)  ครูและนักเรียน
วางแผนร่วมกันในวิธีด าเนินการ  ภาระงานที่ท า  และเป้าหมายของงานในแต่ละหัวข้อย่อยตามปัญหา
ที่เลือก 
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5.3 การด าเนินงานตามแผนการที่วางไว้  (Implementation)  นักเรียนด าเนินงาน
ตามแผนการที่วางไว้ในขั้นที ่ 2  กิจกรรมและทักษะต่าง ๆ ที่นักเรียนจะต้องศึกษาควรมาจาก
แหล ่งข ้อมูลทั้ งภายในและภายนอกโรงเรียน ครูจะให้ค าปรึกษากับกลุ่มพร้อมกับติดตาม
ความก้าวหน้าในการท างานของนักเรียนและช่วยเหลือนักเรียนเมื่อเขาต้องการความช่วยเหลือ 

5.4 การวิเคราะห์และสังเคราะห์งานที่ท า  (Analysis  and  Synthesis)  นักเรียน
วิเคราะห์และประเมินข้อมูลที่เขารวบรวมได้ในขั้นที่ 3  และวางแผนหรือลงข้อสรุปในรูปแบบที่
น่าสนใจเพื่อน าเสนอต่อชั้นเรียน 

5.5 การน าเสนอผลงาน  (Presentation  of  Final  Report)  กลุ่มน าเสนอผลงาน
ตามหัวข้อเรื่องที่เลือก ครูต้องพยายามให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมขณะที่มีการน าเสนอผลงานหน้า
ชั้นเรียน  เพ่ือเป็นการขยายความคิดของตัวนักเรียนเองให้กว้างไกล โดยเฉพาะในหัวข้อเรื่องที่กลุ่ม
ไม่ได้ศึกษาครูจะท าหน้าที่เป็นผู้ประสานงานในระหว่างการเสนผลงาน 

5.6 การประเมินผล  (Evaluation)  ครูและนักเรียนจะร่วมกันประเมินผลงานที่ถูก
น าเสนอ  พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นที่มีต่อผลงานทุกชิ้น  การประเมินผลอาจรวมทั้งการประเมิน
เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่มGI เป็นการเรียนแบบร่วมมือที่มอบหมายความรับผิดชอบอย่างสูงให้กับ
นักเรียน  ในการที่จะบ่งชี้ว่าเรียนอะไรและเรียนอย่างไร  ในการรวบรวมข้อมูล  วิเคราะห์และ
ตีความหมายของสิ่งที่ศึกษา  โดยเน้นการสื่อความหมายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของกันและ
กันในการท างาน 

 7. โปรแกรม CIRC (Cooperative Integrated Reading and Composition)   
          CIRC คือ โปรแกรมส าหรับสอนการอ่าน การเขียนและทักษะทางภาษา  (Language  
arts)  ใช้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  โดยเน้นที่หลักสูตรและวิธีการสอน  ในการ
พยายามน าการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้  โปรแกรม  CIRC  พัฒนาขึ้นโดย  Madden,  Slavin  และ  
Stevens  ในปี 1986  นับว่าเป็นโปรแกรมที่ใหม่ที่สุดของวิธีการเรียนรู้เป็นทีม  ซึ่งเป็นโปรแกรมการ
เรียนแบบร่วมมือที่น่าสนใจยิ่ง  เนื่องจากเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนที่น าการเรียนแบบร่วมมือมา
ใช้กับการอ่านและการเขียนโครงการ CIRC – Writing/Language  Arts  ส าหรับการเขียน วิธีการที่
ใช้ขึ้นอยู่กับรูปแบบกระบวนการเขียน  ซึ่งใช้รูปแบบทีมเหมือนกับโปรกรม  CIRC  ส าหรับการอ่าน  
วิธีการนี้นักเรียนท างานร่วมกันเพ่ือวางแผน  (plan)  ร่างต้นฉบับ  (draft)  ทบทวนแก้ไข  (revise)  
รวบรวมและล าดับเรื่อง  (edit)  และพิมพ์หรือแสดงผลงาน  (publish)  เรื่องที่แต่งออกมา  โดยครู
เป็นผู้เสนอเนื้อหาเพียงเล็กน้อยเกี่ยวกับแนวทางเนื้อหา  และกลวิธีของการเขียนCIRC  ส าหรับการ
อ่านและการเขียนนั้น  โดยปกติแล้วจะใช้ควบคู่ไปด้วยกัน  แต่กระนั้นก็สามารถใช้โปรแกรมนี้แยกใน
การสอนอ่าน หรือสอนการเขียนเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งได้ 
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    โปรแกรมการเรียนแบบร่วมมือ  มีลักษณะกิจกรรมโดยรวมดังนี้คือ   
1. การสอนเริ่มต้นจากครูเสมอ  (Teacher  Instruction) 
2. การฝึกปฏิบัติภายในทีม (Team  Practice) นักเรียนท างานในกลุ่มซึ่งมีสมาชิก 

4 – 5 คน โดยมีความสามารถแตกต่างกัน เรียนรู้กันจากที่ครูได้มอบหมายให้โดยการใช้  Worksheet  หรือ
อุปกรณ์การฝึกอ่ืน ๆ ขึ้นอยู่กับเนื้อหาที่เรียน  นักเรียนจะได้ประเมินเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มซึ่งกันและกัน 

3. นักเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ของตนเอง (Individual  Assessment) ในเรื่องของ
ข้อความรู้หรือทักษะที่เขาได้รับในบทเรียน 

4. คะแนนจากการประเมินนักเรียนแต่ละคน  จะรวมเป็นคะแนนของทีม  (Team 
Recognition)  ทีมใดที่ได้คะแนนถึงเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ จะได้รับใบประกาศนียบัตรหรือรางวัลอ่ืน ๆ  
  การสังเกตพฤติกรรมการร่วมมือในชั้นเรียน   

         การสังเกตเป็นวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  ที่เปิดโอกาสให้ผู้รวบรวมข้อมูลสัมผัสกับ
ความเป็นจริงและสิ่งที่ต้องการจะรวบรวมด้วยตัวเอง  ท าให้มีโอกาสที่จะรวบรวมข้อมูลได้ตรงสภาพ
ความเป็นจริงได้มากและสามารถที่จะรวบรวมรายละเอียดของข้อมูลในแนวลึกได้  การสังเกต
พฤติกรรมการร่วมมือในชั้นเรียนของนักเรียนโดยใช้วิธีการสังเกต  จะช่วยให้ได้รายละเอียดของ
พฤติกรรมที่แสดงถึงการร่วมมือของนักเรียนในชั้นเรียนได้ชัดเจนขึ้น 
        การสังเกตเป็นวิธีการพ้ืนฐานที่จะได้ข้อมูลมาตามต้องการ  ซึ่งการที่จะได้ข้อมูลที่
เชื่อถือได้นั้น  ผู้สังเกตต้องมีลักษณะดังนี้ 

1. ความตั้งใจของผู้สังเกต  (Attention)  ในการสังเกตพฤติกรรมของสิ่งใด ผู้สังเกต
ต้องมีเป้าหมายที่จะสังเกตว่าศึกษาสิ่งใด ต้องสะกดใจอย่างแน่วแน่ในการสังเกตแต่สิ่งนั้น จิตใจไม่
ไขว้เขวไปมา และจะต้องสังเกตไปทีละอย่างอย่างถูกต้อง นอกจากนี้ผู้สังเกตยังต้องขจัดปัญหาส่วนตัว
หรือความล าเอียงส่วนตัวของตนเองออกในระยะที่ท าการสังเกต เพ่ือจะได้ข้อมูลที่เป็นจริงหรือ
ใกล้เคียงกับความเป็นจริง 

2. ประสาทสัมผัส  (Sensation)  ทางด้านประสาทสัมผัสต้องแน่ใจว่าประสาทสัมผัส
ของผู้สังเกตจะต้องท างานปกติหรือสภาพร่างกายต้องปกติด้วย  เพราะถ้าหากว่าสภาพร่างกายปกติ
แล้ว  จะมีผลต่อประสาทสัมผัสอยู่ในสภาพดี  และว่องไวต่อการสัมผัสสิ่งที่ก าลังสังเกต 

3. การรับรู้  (Perception)  ในการสังเกตสิ่งที่ก าลังศึกษา ผู้สังเกตจะต้องมีการรับรู้ที่ดี 
เมื่อรับรู้มาแล้วสามารถแปลความหมายออกมาได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 
    หลักการสังเกต   
        ผู้สังเกตที่ดี  คือ  ผู้ที่ท าการสังเกตแล้วได้ข้อมูลที่ตรงกับความต้องการมากที่สุดซึ่งผู้
สังเกตจะเป็นผู้สังเกตที่ดีได้นั้นต้องมีหลักในการสังเกต  ดังนี้ 

1. ก าหนดการสังเกตให้จ ากัดเฉพาะเป็นเรื่องๆไปไม่ใช่เห็นสิ่งใดมา กระทบแล้วรับไวหมด 
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2. สังเกตอย่างมีความมุ่งหมาย  มิใช่ว่าสังเกตไปเรื่อย ๆ  คือ  ต้องมีจุดมุ่งหมายที่จะดู 
เมื่อพบเห็นแล้วแปลความหมายออกมาว่าคืออะไร 

3. สังเกตด้วยความพินิจพิเคราะห์จนสามารถมองเห็นรายละเอียดของเรื่องนั้นได้ อย่าง
ลึกซึ้ง  มิใช่ว่ามองเห็นแต่ผิว  หรือลักษณะของภายนอกเท่านั้น 

4. เมื่อสังเกตแล้วต้องมีการบันทึกไว้เพ่ือเตือนความจ า  จะได้ไม่หลงลืมรายละเอียดที่
ได้สังเกตมา 

5. ผู้สังเกตควรใช้แบบตรวจสอบรายการ  (Checklist)  หรือเครื่องมือวัดอ่ืน ๆ 
ประกอบในการสังเกตนี้ด้วย 
  ประเภทของการสังเกต   
      การรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกต  แบ่งได้เป็น  2  ประเภท  คือ 

1. การสังเกตแบบมีส่วนร่วม  (Participant  Observation) หมายถึง  การสังเกตที่
ผู้วิจัยเข้าไปมีส่วนร่วมอยู่ในกลุ่มที่ตนศึกษา  และมีการท ากิจกรรมร่วมกัน  โดยผู้วิจัยเป็นสมาชิกผู้
หนึ่งของกลุ่มหรือสถานการณ์ที่ศึกษา  เช่น  เข้าไปใช้ชีวิตอยู่ในชุมชนนั้น  เมื่อต้องการศึกษาถึงชีวิต
ของคนในชุมชนนั้น  ข้อดีคือ  จะได้ข้อมูลที่แท้จริง  จุดด้อยคือ  อาจเกิดจากผู้สังเกต  ซึ่งจะท าให้
ข้อมูลที่ได้ขาดความเท่ียงตรง 

2. การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม  (Non - participant  Observation)  หมายถึง  การ
สังเกตที่ผู้วิจัยกระท าตนเป็นบุคคลภายนอก  ไม่เข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่กลุ่มก าลังท ากันอยู่  การ
ไม่เข้าไปมีส่วนร่วมในความหมายนี้  หมายถึง  ไม่เข้าไปร่วมในกิจกรรมของกลุ่มนั้นเท่านั้น  ไม่ได้
หมายถึงการไม่เข้าไปอยู่ในบริเวณสถานที่ด้วย  มักใช้ในกรณีที่ไม่ต้องการให้ผู้ถูกสังเกตรู้สึก  รบกวน
จากตัวผู้สังเกต  ผู้สังเกตเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์เท่านั้น 
    
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยในประเทศ 
 ศุภชัย โชติกิจภิวาทย์ (2554: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่าน

เว็บ วิชาประวัติศาสตร์การออกแบบที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาผลปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ วิชาประวัติศาสตร์
การออกแบบ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ 80.11/84.55ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ วิชาประวัติศาสตร์ การออกแบบส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ในระดับ
มากที่สุด  

 ยอดนภา เกษเมือง (2554: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนบน
เว็บไซต์ เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่ม
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ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนผ่านเว็บไซต์ และความพึงพอใจของผู้เรียนแบบปกติภายในชั้นเรียนมีความพึง
พอใจโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

 กุลนารี นิยมไทย (2556: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ด้วย
สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษา          
ครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบ
ปรับเหมาะ มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 รุจิรา  สุธรรมมา (2556: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลการใช้การสอนบนเว็บ เรื่อง การ
พัฒนาของอาณาจักรอยุธยาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
ผลการหาประสิทธิภาพขนองการเรียนการสอนบนเว็บ ได้ค่าประสิทธิภาพการสอนบนเว็บเท่ากับ 
83.81/82.02 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
และมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนบนเว็บ 

 สมควร ฝายสระน้อย (2558: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดย
อาศัยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ รูปแบบทีมแข่งขัน แนวใหม่ ตามทฤษฎีของบลูม พบว่า บทเรียนมี
ประสิ ทธิภาพเท่ากับ 81.05/82.50 สูงกว่าเกณฑ์80/80 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีคุณภาพ
ของบทเรียนที่ถูกประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก ด้วยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 
จากผลการทดสอบใช้งานบทเรียนออนไลน์แสดงให้เห็นว่า เทคนิคที่น าเสนอสามารถน าไปใช้งานได้จริง 

 สิรินธร วัชรพืชผลและคณะ (2558: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเทคนิคการเรียนรู้แบบปรับเหมาะกับความสามารถของนักเรียน 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ด้วยบทเรียนออนไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์การใช้แบบทดสอบปรับเหมาะหลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เท่ากับ  80.42/81.11 และ
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก ด้วย
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 

 อทิติยา สวยรูป (2556: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการ
เรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค STAD พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังจากที่เรียนด้วยวิธีแบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค STAD สูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน และ
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค STAD โดยรวมแต่ละกลุ่มมีคะแนนพัฒนาการ
อยู่ในระดับคุณภาพท่ีดีเยี่ยม 
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 ณัฏฐ์วัฒน์ อนันตะสุข (2557: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ และความสามารถในการ
ท างานร่วมกันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  1) จ านวนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไม่
น้อยกว่าร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2 
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์หลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.)นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์หลั งเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2มีความสามารถในการท างานร่วมกันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 วัลยา  บุญอากาศ (2556: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิคจิกซอว์ที่มีต่อมนุษยสัมพนัธ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์พนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี พบว่า 1) นักเรียนที่
เรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์มีมนุษยสัมพันธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ของนักเรียนที่เรียน
แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิกซอว์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 งานวิจัยต่างประเทศ 

 เซกวิน (Seguin, 1995: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ อินเทอร์เน็ตของครูใน
หลักสูตรการสอนและกิจกรรม พบว่า การใช้อินเทอร์เน็ตเสริมในกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน มีทักษะด้านการคิด มีแรงจูงใจ การสื่อสารและทักษะทางสังคมดีขึ้น  

 ดูบอยส์ (Dubois, 1990: บทคัดย่อ) ได้วิจัย เกี่ยวกับการสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ที่
ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบร่วมมือแบบ STAD กับการเรียนแบบแข่งขันเป็นกลุ่ม TGT โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 2,175 คน ครู 26 คน ที่มาจากชั้นเรียนจ านวน 
86 ชั้นเรียนจ านวน 11 โรงเรียน ในมลรัฐหลุยส์เซียน่า กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ่ง 
สอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ โดยครูที่สอนกลุ่มนี้ผ่านการอบรม กลุ่มที่สอง ครูผ่านการอบรมแต่ไม่ใช้
การเรียนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ และกลุ่มที่สามครูไม่ผ่านการอบรม และไม่ใช้การสอนแบบร่วมมือกัน
เรียนรู้ ผลการทดลองพบว่านักเรียนในกลุ่มที่ผ่านการอบรม และใช้วิธีสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่มีการสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ แต่ไม่พบความ
แตกต่างด้านเจตคติต่อ วิชาคณิตศาสตร์ 

 แบรนด์ (Brand 1995: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการ เรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเห็นคุณค่า ในตนเอง ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาจากโรงเรียนในเมือง
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จ านวน 74โรงเรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 9 ถึง เกรด12 ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
ด้วยตนเองวิชาคณิตศาสตร์ ภาษาอังกฤษ 1 ภาษาอังกฤษ 2 ภาษาสเปนและวิทยาศาสตร์กลุ่มทดลอง
ใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ 6 ห้องเรียน พบว่าคะแนนทดสอบหลังการเรียนของทุกวิชาและการเห็น
คุณค่า ตนเองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญแต่คะแนนมาตรฐานในการเรียนแบบร่วมมือและ เกณฑ์
ที่ใช้อ้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญสรุปได้ว่าการเรียนแบบ ร่วมมือ
เป็นวิธีที่เหมาะกบันักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีความบกพรองทางการเรียน 

 จอห์นสัน (Johnson, 1997: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาถึงความสามารถในการใช้เวิลด์ไวด์เว็บ
ในรูปแบบของการทบทวน บทเรียน พบว่า เวิลด์ไวด์เว็บเป็นแหล่งทรัพยากรทางความรู้ที่สามารถใช้
เพ่ือวัตถุประสงค์ทางการศึกษา กล่าวคือสามารถนา มาใช้ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือใช้ในการ
ทบทวนความรู้ได้บนเครือข่าย อินเทอร์เน็ต 

 โฮลกิ้น (Holguin, 1997: 58) ได้วิจัยเกี่ยวกับผลของการเรียนแบบร่วมมือต่อ การเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองของนักเรียนเกรด3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด3 จ านวน 20 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 10 คน และกลุ่มทดลอง 10 คน กลุ่มทดลองได้รับการสอน โดยวิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือทุกวันวันละ 1 ชั่วโมง 50 นาที ตลอดระยะเวลา 6 เดือน ผู้วิจัยศึกษาตามสมมติฐาน3ข้อได้แก่ 
ด้านทักษะการฟัง พูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองด้านทักษะสังคม และด้านการยอมรับนับถือตนเอง
โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคะแนนทดสอบก่อนและหลังการสอน โดยใช้แบบทดสอบ IDEA 
Proficiency Test และศึกษาข้อมูลด้านทักษะสังคม และ การยอมรับนับถือตนเอง โดยใช้แบบวัดเจต
คติต่อการเรียนแบบร่วมมือ และสิ่งแวดล้อมด้านการอ่าน (CARE) ผลการวิจัยพบว่าคะแนนหลังการ
เรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง รวมทั้งมีเจตคติที่ดีขึ้น ส่วนคะแนนก่อนและหลังการ
เรียนของกลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่าง 

 ฮีท (Heath 1997: บทคัดย่อ) ศึกษาการออกแบบ พัฒนาและการสนับสนุนการเรียนการ
สอนในรูปแบบ ห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom) พบว่า รูปแบบการเรียนแบบออนไลน์หรือ
ห้องเรียนเสมือน บนเว็บในรูปของการศึกษาทางไกลทา ให้มีการพัฒนาในชั้นเรียนเป็นไปในทางบวก
มากขึ้น 

 ชินและคณะ (Shih et al. 1998: บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างเจต
คติของนักเรียนแรงจูงใจ ลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู้ รูปแบบการเรียน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนการสอน ผ่านเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยสาคัญ ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับปัจจัยอ่ืนๆ แต่จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนสนุก
กับการเรียน การสอนผ่านเว็บ สามารถควบคุมตนเองได้โดยมีแรงจูงใจและความคาดหวังสูงจากการ
เรียนการ สอนผ่านเว็บผู้เรียนจะสนใจในการตรวจสอบเกรดมากกว่าการสื่อสารกันในชั้นเรียนกับ
ผู้สอนผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิค  นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเสนอแนะว่าผู้สอนควรมีกิจกรรมทางการเรียน
การสอนร่วมกับผู้เรียน เพ่ือช่วยควบคุมผู้เรียนให้เรียนได้ดีข้ึน 
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D Research and Development) โดยผู้วิจัยได้
เสนอรายละเอียดดังหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 3. ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 
 4. ระเบียบวิธีวิจัย 
 5. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 6. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 7. ขั้นตอนการด าเนินการทดลอง 
 8. สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 

 ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 7 ห้อง มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 289 คน ของโรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสารสาสน์

ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 40 คน ซึ่ งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) มาจ านวน 1 
ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

 
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

 ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ 
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 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ  

2. ความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 เนื้อหา 
 เนื้อหาวิชาที่ ใช้ในการศึกษาเรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ประกอบด้วย  
1. องค์ประกอบงานกราฟิก 

1.1 เส้น (Line)  
1.2 รูปร่าง (Shape),รูปทรง (Form),น้ าหนัก (Value) 
1.3 พ้ืนผิว (Texture)  
1.4 ที่ว่าง (Space)  
1.5 สี (Color)  
1.6 ตัวอักษร (Type)  

2. พ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบ 
3. รูปแบบของการจัดองค์ประกอบ 

 
ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 

 การทดลองในครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ใช้เวลาในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามเนื้อหา 5 คาบ แบ่งเป็น ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ และทดสอบ
หลังเรียน 1 คาบ รวม 7 คาบ คาบละ 50 นาท ี
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D Research and Development) ผู้ วิจัยได้
ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อน สอบหลัง One Group Pretest – 
Posttest Design (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) ดังนี้ 
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กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง  สอบหลัง 

E T1 X  T2 

 
 เมื่อ  E  แทน กลุ่มตัวอย่าง 
   T1  แทน การทดสอบก่อนเรียน 
   X  แทน การสอนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
   T2  แทน การทดสอบหลังเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 7 ชนิด คือ 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3. แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ 
4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ รวม 30 คะแนน 
5. สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
6. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric 

or Scoring Rubrics) โดยก าหนดองค์ประกอบการประเมิน  และค าอธิบายระดับคุณภาพ ทั้งนี้เกณฑ์
การให้คะแนนแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ 
  องค์ประกอบที่ 1 การออกแบบ 

1. ความคิดสร้างสรรค ์
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 
3. การจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม 
4. การใช้สีและเทคนิคทางศิลปะ 
5. ความสวยงามและความน่าสนใจ 

  องค์ประกอบที่ 2 เนื้อหา  
1. เนื้อหาถูกต้องเหมาะสม  

  องค์ประกอบที่ 3 คุณลักษณะ  
1. ส่งงานตรงตามเวลา  

7. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
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การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างจากเอกสารต าราและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์   

2. สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างทั้งด้านเนื้อหาและสื่อสังคมออนไลน์ 
3. น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
4. น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและด้านสื่อสังคมออนไลน์

ด้านละ 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสมของภาษาและ
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาคือค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.05-1.00 ถือว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้อง 
หากค่าความสอดคล้องต่ ากว่า 0.50 ต้องน าไปปรับปรุงและแก้ไข ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง(IOC)ของแบบสัมภาษณ์ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.89(รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า
125 ) และแบบสัมภาษณ์ด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1 (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า 135 ) 

5. น าแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ที่มีความรู้
ความช านาญกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 3 ท่าน 
โดยมีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ที่สอนด้านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือเป็นแนวทางการสื่อสังคมออนไลน์ 

  ผลสัมภาษณ์โดยสรุป 
  ด้านเนื้อหา 
  สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ การน าเข้าสู่เรียนควรใช้วิธีการยกตัวอย่าง
เพ่ือบรรยากาศให้เกิดความน่าสนใจ เพ่ือให้เห็นความหมาย ความส าคัญของเนื้อหาบทเรียน ก าหนด
หัวข้อให้แต่ละกลุ่มช่วยกันสร้างสรรค์งาน น าทฤษฎีมาเปรียบเทียบกับสิ่งต่างๆ และน าผลงานมา
แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ วัดผลจากชิ้นงาน แบบฝึกหัดและวัดจากการสังเกตความร่วมมือในการเรียนรู้ 
  ด้านการออกแบบส่ือ 
  สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ การออกแบบควรมีความดึงดูดน่าสนใจ ใช้
งานง่าย เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา 
ไม่ลดความสนใจและบดบังตัวอักษร การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน ไม่จ ากัด
อุปกรณ์ สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในบทเรียนต่อๆไป 
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  ข้อเสนอแนะ 

  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรควบคลุมให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือกันอย่าง

แท้จริง สามารถติดตามพฤติกรรมผู้เรียนรายบุคคล จะช่วยท าให้ทราบถึงพัฒนาการของผู้เรียน 

กิจกรรมควรมีแรงจูงใจเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนุกและน าเนื้อหาบทเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

6. น าข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการเรียนการสอนและด้านสื่อสังคมออนไลน์ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มาใช้เป็นแนวทางในการสร้างสื่อสังคมออนไลน์

และสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

 

 
    

 
แผนภูมิที่ 2 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ศึกษาแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

ปรับแก ้

ผ่าน 

สร้างแบบสมัภาษณ์แบบมโีครงสรา้ง 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสม 

 

น าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างไปหาค่า IOC 

น าไปสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนือ้หาและสื่อสังคมออนไลน์ ด้านละ 3 ท่าน 

และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ด้านละ 3 ท่าน 

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสมัภาษณ์เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสือ่สังคมออนไลน์และ
แผนการสอนต่อไป 

 

ไม่ผ่าน 
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 แผนการจัดการเรียนรู้  
 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนดังนี้ คือ  
1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 การงาน

อาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
2. ศึกษาตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือและวิธีการเขียนแผน
จัดการเรียนรู้ 

4. ด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ แต่ละแผน
ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อและแหล่งการ
เรียนรู้ การวัดและประเมินผลและเอกสารอ้างอิง 

5. น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง(IOC)ของแผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1 (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า 136 ) 

6. ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
7. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการแก้ไขสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วไปทดลองต่อไป โดย

สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

ผ่าน 

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) 

ศึกษาศึกษาตัวช้ีวัดและจุดประสงค์การเรยีนรู้ ที่เกี่ยวข้องกับ 

เรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

ศึกษาเอกสารการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือและวิธีการเขียนแผนจัดการเรยีนรู้ 

ด าเนินการสร้างแผนการจดัการเรยีนรู ้

ปรับปรุงแก้ไขแผนการจดัการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

ได้แผนการจดัการเรียนรู้ไปใช้ทดลองต่อไป 

แก้ไขปรับปรุง 

ไม่ผา่น 
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 แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ 
 การสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ศึกษาหลักการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์จากเอกสาร ต าราและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2. ก าหนดรูปแบบการประเมินสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็น 2 ส่วน คือแบบปลายปิดมี
ลักษณะการตอบแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และแบบสอบถามปลายเปิด
เพ่ือแสดงความคิดเห็น โดยใช้แนวคิดของเบสท์ (Best, 1986: 195) ดังนี้ 

  5 หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4 หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับดี 
  3 หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับปรับปรุง 
  โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมาย โดยใช้แนวคิดของเบสท์ (Best, 

1986 : 195) การให้ความหมายโดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้านและรายข้อ ดังนี้ 
  อยู่ระหว่าง 4.50-5.00 มีค่า ดีมาก 
  อยู่ระหว่าง 3.50-4.49 มีค่า ดี 
  อยู่ระหว่าง 2.50-3.49 มีค่า ปานกลาง 
  อยู่ระหว่าง 1.50-2.49 มีค่า พอใช้ 
  อยู่ระหว่าง 1.00-1.49 มีค่า ควรปรับปรุง 

3. น าแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ที่สร้างเสร็จแล้วไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามที่ได้รับค าแนะน า 

4. น าแบบประเมินที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
หาความเที่ยงตรงของแบบประเมิน โดยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (IOC : Index of Item Objective 
Congruence ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคม
ออนไลน์ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1 (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า 138)  และแบบประเมิน
คุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ด้านสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1(รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า
138) 

5. ได้แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ที่ปรับปรุงแล้วไปประเมินคุณภาพสื่อสังคม
ออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 3 
ท่าน ส าหรับน าไปใช้ต่อไป และสามารถสรุปเป็นแผนภูมิการสร้างได้ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 4 การสรุปขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อสื่อสังคมออนไลน์ 
 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 30 ข้อ 30 คะแนน 
โดยด าเนินการสร้างตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารวัดและประเมินผลต่างๆ ตาม
หลักสูตรตัวชี้วัดการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และสร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือน าไป
สร้างตามแบบทดสอบจากเนื้อหา เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ จ านวน 1 ฉบับ ซึ่งแบบทดสอบ
มีลักษณะเป็นแบบชนิด 4 ตัวเลือก 45 ข้อ โดยให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด 
ซึ่งมีการก าหนดค่าของคะแนน ดังนี้ ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

3. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 
4. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความชัดเจน ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ และความ
สอดคล้องด้วยดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) โดยก าหนด
เกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

+ 1  แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
         0  ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     - 1  แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ศึกษาหลักการสร้างแบบประเมินจากต ารา เอกสารต่างๆ 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง 

ก าหนดรูปแบบและรายการของแบบประเมินคุณภาพสื่อ 

น าแบบประเมินคณุภาพสื่อ เสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความถูกเหมาะสม 

น าแบบประเมินส าหรับน าไปใช้จรงิต่อไป 

แก้ไข 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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5. น าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC โดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) ของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
   ซึ่งผลการวิเคราะห์ดัชนีค่าความสอดคล้อง(IOC)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.98(รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า 139) 

6. น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสารสาสน์
ประชาอุทิศพิทยาคาร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่เคยเรียนเรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
มาแล้ว จ านวน 80 คน  

7. น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบรายข้อแล้วเลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และมีอ านาจจ าแนก 
(r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
  ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นรายข้อมีดังนี้ ค่าความยากง่าย (p) มีค่าเท่ากับ 0.23 – 0.74 ค่าอ านาจ
จ าแนก(r)มีค่าเท่ากับ 0.24 – 0.79 (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า141) แล้วเลือกแบบทดสอบที่มี
ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์คือ ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง ( 0.20 – 0.80 ) และ
ค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป มาใช้เป็นแบบทดสอบ1ชุด จ านวน 30 ข้อ 

8. น าแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ มาคัดไว้ 30 ข้อ 
และน ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน KR – 20 เป็นสูตรใน
การค านวณ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2543 : 123) ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.98 (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า 139 ) 

9. น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์แล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียน
สารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน ประมาณ 
40 คน เพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ได้ข้อสรุปขั้นตอนการสร้างและหา
คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังแผนภูมิ 
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แผนภูมิที่ 5 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 

ศึกษาวิธีการสรา้งแบบทดสอบแบบปรนัย 

วิเคราะหเ์นื้อหา ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 
สร้างแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ โดยสร้างให้ครอบคลุม 

เนื้อหาและจุดประสงค์การเรยีนรู ้

เสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content validity) 

น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

คัดเลือกแบบทดสอบไว้ 30 ข้อ น าแบบทดสอบไปค านวณหาค่าความเช่ือมั่น 

(Reliability) 

น าแบบทดสอบไปใช้ในการทดลองจริง 

น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเคยเรยีนเนื้อหานี้
แล้ว จ านวน 80 คน 

น าผลทีไ่ด้จากการตรวจมาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  
เลือกข้อที่เป็นได้ตามเกณฑ ์

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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 สื่อสังคมออนไลน์ 
 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ส าหรับน าไปใช้ใน
จัดการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี หลักการ เอกสาร ต าราวิชาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง
สื่อสังคมออนไลน์  

2. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 

3. น าความเห็นและแนวทางแก้ไขของผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบสื่อ
สังคมออนไลน์ที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดท า Storyboard 

4. จัดท า Storyboard รวมทั้งรายละเอียดที่เกี่ยวกับการวัดประเมินผล น าไปปรึกษา
อาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และความถูกต้องในการท าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และน าข้อสรุปที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไข Storyboard ก่อนน าไปสร้างสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

5. น า Storyboard ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือหาความสอดคล้องกับบทเรียนด้วยดัชนีความสอดคล้อง ( IOC : Index of Item Objective 
Congruence) โดยพิจารณาเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

  + 1  แน่ใจว่าเนื้อหาและการออกแบบสอดคล้องกับบทเรียน 
        0  ไม่แน่ใจว่าเนื้อหาและการออกแบบสอดคล้องกับบทเรียน 
   - 1  แน่ใจว่าเนื้อหาและการออกแบบไม่สอดคล้องกับบทเรียน  
  น าข้อมูลที่รวบรวมได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่า IOC โดยใช้ความ

สอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) ของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

6. ด าเนินการสร้างสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

7. น าบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ได้ไปตรวจสอบคุณภาพสื่อ (Quality Evaluation) โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม
ของสื่อสังคมออนไลน์และความถูกต้องของเนื้อหา ท าการประเมินประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อเป็นมาตรฐานประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
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  5  หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับดีมาก 

  4  หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับดี 

  3  หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับปานกลาง 

  2  หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับพอใช้ 

  1  หมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีคุณภาพระดับปรับปรุง 

  โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมาย โดยใช้แนวคิดของเบสท์ (Best 

1986 : 195) การให้ความหมายโดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้านและรายข้อ ดังนี้ 

  อยู่ระหว่าง 4.50-5.00 มีค่า ดีมาก 

  อยู่ระหว่าง 3.50-4.49 มีค่า ดี 

  อยู่ระหว่าง 2.50-3.49 มีค่า ปานกลาง 

  อยู่ระหว่าง 1.50-2.49 มีค่า พอใช้ 

  อยู่ระหว่าง 1.00-1.49 มีค่า ควรปรับปรุง 

  ซึ่งผลการประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีค่าเท่ากับ ( x = 4.47, 

S.D. =0.24) ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า143) และผลการประเมิน

คุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเท่ากับ ( x = 4.29,S.D.=0.21) ซึ่งมีคุณภาพ

อยู่ในระดับ ดี (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า145) 

8. น าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบรายบุคคล (Individual Tryout) โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที ่2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 3 คน โดยคัดเลือก

นักเรียนที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ า อย่างละ 1 คน โดยดูจากคะแนนสอบก่อนกลางภาคเรียนที่ก าลัง

ศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แล้วน ามาตรวจสอบหา

ประสิทธิภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ เพ่ือปรับปรุงสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้มีความเหมาะสมก่อนที่จะน าไปทดลองใช้  
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ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของขั้นการทดลองแบบรายบุคคล 
(Individual Tryout) 

นักเรียนคนที่ คะแนนระหว่างเรียน
(30) 

ร้อยละ
(E1) 

คะแนนสอบหลังเรียน
(30) 

ร้อยละ(E1) 

1 19 63.33 22 73.33 
2 23 76.67 25 83.33 

3 27 90.00 26 86.67 

เฉลี่ยร้อยละ 76.67 81.11 
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 =76.67/81.11 

 
  จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นถึงผลการทดลองแบบรายบุคคล (Individual Tryout)ของ

สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
พบว่า ร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนระหว่างเรียน(E1)มีค่าเท่ากับ 76.67 และร้อยละของค่าเฉลี่ย
ของคะแนนสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 81.11 แสดงว่าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 76.67/81.11 

  ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะจากการทดลองแบบรายบุคคลมาวิเคราะห์และน าไปปรับปรุง
แก้ไขสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ดังนี้ 

  1. ปรับส่วนน าเข้าสู่บทเรียนให้มีความชัดเจนและเข้าใจง่ายให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
  2. ลดข้อความลง ใช้ข้อความที่สั้นกระชับเข้าใจง่าย แทนการสื่อข้อความด้วยภาพประกอบ 

9. น าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2559 จ านวน 9 คน โดย
คัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ า โดยดูจากคะแนนก่อนกลางภาคเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แล้วน ามาตรวจสอบหาประสิทธิภาพสื่อ
สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าข้อเสนอแนะและข้อสังเกตมาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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ตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของขั้นการทดลองแบบกลุ่มเล็ก 
(Small Group Tryout) 

นักเรียนคนที่ คะแนนระหว่างเรียน
(30) 

ร้อยละ
(E1) 

คะแนนสอบหลังเรียน
(30) 

ร้อยละ(E2) 

1 20 66.67 21 70.00 
2 23 76.67 24 80.00 

3 19 63.33 22 73.33 

4 22 73.33 24 80.00 
5 19 63.33 22 73.33 

6 21 70.00 23 76.67 
7 25 83.33 25 83.33 

8 24 80.00 25 83.33 

9 26 86.67 26 86.67 
เฉลี่ยร้อยละ 73.70 78.52 

ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 73.70/78.52 

 
  จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นถึงผลการทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout)

ของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์พบว่า ร้อยละของค่าเฉลี่ยของคะแนนระหว่างเรียน(E1)มีค่าเท่ากับ 73.70 และร้อยละ
ของค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียน(E2)มีค่าเท่ากับ 74.44 แสดงว่าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
73.70/78.52 

  ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะจากการทดลองแบบกลุ่มเล็กมาวิเคราะห์และน าไปปรับปรุง
แก้ไขสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ดังนี้ 

1. เพ่ิมสีสัน ความสวยงาม ความน่าสนใจ รูปแบบตัวอักษรลงในการออกแบบเพ่ือสร้าง
แรงดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ 

2. ปรับข้อความภาษาท่ีเป็นทางการโดยใช้ภาษาท่ีสื่อความหมายได้ง่ายขึ้น 
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10. น าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วน าไปใช้จริงทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 1 ห้องเรียน ประมาณ 40 คน ต่อไป สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 6 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
 แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 

ศึกษาหลักสตูร เนื้อหา รวมถึงรูปแบบการเรยีนแบบร่วมมือ วิธีการและการสรา้งสื่อสังคม
ออนไลน์ 

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้

น าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญดา้นเนื้อหาและด้านการออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้จากการ
สัมภาษณ์มาวเิคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการจัดท า Storyboard 

น า Storyboard ส่งอาจารย์ที่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมปรับปรุง 

ผ่านการตรวจสอบ 

สร้างสื่อสังคมออนไลน์ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน การออกแบบกราฟิก ผู้เช่ียวชาญดา้นสื่อสังคมออนไลน์ 

ปรังปรุง ปรังปรุง 

ประเมินสื่อสังคมออนไลน์และปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

หาประสิทธิภาพรายบุคคล (Individual Tryout) 3 คน เกณฑ์ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

หาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Tryout) 9 คน เกณฑ์ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

ได้สื่อสังคมออนไลน์ส าหรับน าไปทดลองหาประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่าง 
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 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินความสามารถในออกแบบ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค (Rubric)  ส าหรับน าไปใช้ในการทดสอบวัดความสามารถในออกแบบ ในการประเมิน
ชิ้นงานระหว่างเรียน โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินความสามารถในออกแบบ   
2. สร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบให้ครอบคลุมกับตัวชี้วัดของสื่อสังคม

ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 1 ฉบับ  สร้างเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric or Scoring Rubrics) โดยก าหนดองค์ประกอบการประเมิน  และ
ค าอธิบายระดับคุณภาพ ทั้งนี้เกณฑ์การให้คะแนนแบ่งออกดังนี้ ด้านเนื้อหา การออกแบบผลงาน
กราฟิก ด้านความคิดสร้างสรรค์ หลักการออกแบบ องค์ประกอบของอัตลักษณ์ ประโยชน์ต่อ
สาธารณะ การส่งงาน   
  ก าหนดเกณฑ์การประเมินตามาตรฐานอันตรภาคชั้น ดังนี้  
  18 – 20 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 90-100  หมายถึง ดีมาก  
  14 – 17 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 70-85 หมายถึง ดี 
  10 – 13 คะแนน   คิดเป็นร้อยละ 50-65 หมายถึงพอใช้ 
  0 – 9   คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 0-45 หมายถึง ปรับปรุง 
 
ตารางที่ 5 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ประเมินความสามารถในการออกแบบ 
 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

คุณภาพ 

ดี พอใช้ ปรับปรุง 

ระดับคะแนน 3 ระดับคะแนน 2 ระดับคะแนน 1 

ด้านเน้ือหา  มีความสอดคล้องกับเน้ือหา, ตรง
ตามวัตถุประสงค์, ใช้ภาษาได้
อย่างเหมาะสม ถูกต้องและ
ชัดเจน เข้าใจง่าย ท าให้เกิดความ
เข้าใจตรงกัน 

 ใช้ภาษาได้อย่างเหมาะสม 
ถูกต้องและชัดเจน เข้าใจง่าย ท า
ให้เกิดความ เข้าใจตรงกัน 

ระดับคะแนน 1 ไม่สอดคล้องกับ
กับเนื้อหา และไม่ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

การ
ออกแบบ
ผลงาน
กราฟิก 

สื่อความหมายได้ชัดเจนและ
เหมาะสม, ดึงดูดความสนใจ, เกิด
ความประทับใจ และน่าจดจ า 

สื่อความหมายและเนื้อหามีความ
สอดคล้องกันบ้างบางส่วน, เกิด
ความ ประทับใจและน่าจดจ า 

ผลงานออกแบบสื่อความหมายไม่
ชัดเจนและเหมาะสม 
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ตารางที่ 5 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ประเมินความสามารถในการออกแบบ (ต่อ) 
 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

คุณภาพ 

ดี พอใช้ ปรับปรุง 

ระดับคะแนน 3 ระดับคะแนน 2 ระดับคะแนน 1 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 

มีความริเริ่มสร้างสรรค์, ตกแต่ง
สวยงาม แปลกใหม่, มีเอกลักษณ์ 
เป็นของตนเอง 

มีความริเริ่มสร้างสรรค์, ตกแต่ง
สวยงาม แปลกใหม่ 

ผลงานแสดงออกถึงความริเริ่ม
สร้างสรรค์ ไม่ค่อยสวยงาม ไม่มี
แนวคิดท่ี แปลกใหม่สะดุดตา
น่าสนใจ 

หลักการ
ออกแบบ 

มีแนวคิดท่ีดี, สื่อความหมายได้
ชัดเจน, มีความสมบูรณ์ของ
องค์ประกอบ สอดคล้องกับ
แนวคิดตรงกับวัตถุประสงค์ 
ผลงานมีความสมดุล มีความเป็น
เอกภาพ มีจุดเด่นของภาพชัดเจน 

มีแนวคิดท่ีดี, สื่อความหมายได้ไม่
ชัดเจน,มีความสมบูรณ์ของ
องค์ประกอบสอดคล้องกับ
แนวคิดตรงกับวัตถุประสงค์ 
ผลงานไม่มีความสมดุล มีความ
เป็นเอกภาพ มีจุดเด่น ของภาพ
ชัดเจน 

มีแนวคิดท่ีไม่ดี, สื่อความหมาย        
ไม่ชัดเจน 

องค์ประกอบ
ของ 
อัตลักษณ์ 

อัตลักษณ์ แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ท่ีปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นเป็นอย่างดี 

อัตลักษณ์ แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ท่ีปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นพอใช้ 

อัตลักษณ์ แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ท่ีปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นต้องปรับปรุง 

ประโยชน์ต่อ
สาธารณะ 

ประโยชน์ต่อสาธารณะมากท่ีสุด ประโยชน์ต่อสาธารณะพอใช้  ไม่เป็นประโยชน์ต่อสาธารณะ 

 ระดับคะแนน 2 ระดับคะแนน 1 ระดับคะแนน 0 

การส่งงาน ส่งงานตรงตามเวลาท่ีก าหนด ส่งงานหลังก าหนด 1 วัน ส่งงานหลังก าหนด2วันขึ้นไป 

รวม 20 คะแนน 

 
3. น าเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคการประเมินความสามารถในการออกแบบให้

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องเก่ียวกับประเด็นและรายละเอียดในการประเมินผล
งาน แล้วน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยเลือกรายการ
ประเมินที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 แก้ไข   ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง
(IOC)ของแบบการประเมินความสามารถในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 (รายละเอียดดู
ภาคผนวก ค หน้า147) 

4. น าแบบประเมินความสามารถในการออกแบบไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยสรุป
เป็นแผนภูมิดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 7 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 

 

 แบบสอบถามความคิดเห็น 
 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่2 มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale ) โดยมีขั้นตอนในการสร้าง
และพัฒนาดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคม
ออนไลน์ และแบบสอบถามต่างๆจากผู้วิจัยท่านอ่ืนที่ได้ท าการพัฒนาขึ้นมา เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ก าหนดกรอบแนวคิด และสร้างแบบสอบถาม 

2. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีข้อความที่แสดงถึงลักษณะของความคิดเห็นที่มีต่อ
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการประเมินความสามารถในออกแบบและสร้างแบบ
ประเมินความสามารถในการออกให้ครอบคลุมกับตัวช้ีวัดของสื่อสังคมออนไลน์

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

น าแบบประเมินที่สร้างขึ้น มาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบประเมินความสามารถในความสามารถในการ

ออกแบบไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

แก้ไขปรับปรุง 
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความชัดเจน

เกณฑ์การประเมิน แล้วน ามาหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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3. น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสมและมีความตรง (Validity) จ านวน 3 ท่าน ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะ แล้วน ามาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ แล้วน าข้อมูลที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อค าถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 
ขึ้นไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95(รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า147) 

4. น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2  ไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และ
น าไปใช้จริงต่อไป โดยในการทดลองแบบเดี่ยว และทดลองแบบกลุ่ม ได้สอบถามปัญหา ข้อสงสัย
เกี่ยวกับแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์เพ่ิมเติม เพ่ือน าไปปรับปรุง
และใช้จริงแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และแบบสอบถามปลายเปิดเพ่ือ
แสดงความคิดเห็น โดยใช้แนวคิดของเบสท์ (Best 1986 : 195) ดังนี้ 

  5 หมายถึง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4 หมายถึง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีคุณภาพระดับดี 
  3 หมายถึง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีคุณภาพระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีคุณภาพระดับปรับปรุง 

5. น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ไปใช้เก็บข้อมูล โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการแปล
ความหมาย โดยใช้แนวคิดของเบสท์ (Best 1986 : 195) การให้ความหมายโดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็น
รายด้านและรายข้อ ดังนี้ 
  อยู่ระหว่าง 4.50-5.00 มีค่า ดีมาก 
  อยู่ระหว่าง 3.50-4.49 มีค่า ดี 
  อยู่ระหว่าง 2.50-3.49 มีค่า ปานกลาง 
  อยู่ระหว่าง 1.50-2.49 มีค่า พอใช้ 
  อยู่ระหว่าง 1.00-1.49 มีค่า ควรปรับปรุง 
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 น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไป
ทดลองกับกลุ่มทดลองและวิเคราะห์ผล สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี้ 

 

แผนภูมิที่ 8 สรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

ขั้นตอนการด าเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร จ านวน 7 สัปดาห์  โดยมี
วิธีการในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

 ขั้นเตรียมการ 
1. น าหนังสือราชการจากมหาวิทยาลัยศิลปากร ไปยังผู้อ านวยการโรงเรียนสารสาสน์

ประชาอุทิศพิทยาคา แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร เพื่ออนุญาตและขอความร่วมมือ
ในการทดลองและเก็บข้อมูล 

2. จัดเตรียมสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบลงบนFacebook 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น จากต ารา 
และเอกสารต่างๆเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

 

สร้างแบบสอบถามความคดิเห็นท่ีมีต่อสื่อสังคมออนไลน์ 
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity)  
แล้วน ามาหาค่าดัชนีความ

น าแบบสอบถามความคิดเห็นมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสม 
ตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 

 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้จริง 
 

แก้ไข ไม่ผา่น 

น าไปทดลองใช้กับนักเรียนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่อตรวจสอบภาษา 
 

ผ่าน 
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 ขั้นด าเนินการทดลอง 
1. ขั้นเตรียมการ  

  สัปดาห์ที่ 1 
1. ท าการปฐมนิเทศ  โดยผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์และวิธีการเข้าร่วมสื่อสังคมออนไลน์

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยแจ้งถึง วิธีการ
เรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอน กิจกรรม และการประเมินผล 

2. แบ่งกลุ่มนักเรียนตามความสมัครใจ โดยแต่ละกลุ่มคละนักเรียนตามความสามารถและ
เพศ โดยแบ่งเข้ากลุ่มย่อยละ 5 คน  และแนะน าทักษะในการเรียนรู้แบบร่วมมือ บทบาทหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม  

3. ท าการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ จ านวน 30 ข้อ โดยก าหนดเวลาในการทดสอบ จ านวน 1 คาบ   

2. ขั้นสอน,ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 
  สัปดาห์ที่ 2    

1. ให้นักเรียนศึกษาข้อมูลสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง 
องค์ประกอบงานกราฟิก เส้น (Line) รูปร่าง (Shape),รูปทรง (Form),น้ าหนัก (Value) พ้ืนผิว 
(Texture)  ที่ว่าง (Space) ท าแบบฝึกหัดท้ายบทและงานกลุ่ม 
  สัปดาห์ที่ 3   

1. ให้นักเรียนศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง องค์ประกอบ
งานกราฟิก สี (Color) ท าแบบฝึกหัดท้ายบทและงานกลุ่ม  
  สัปดาห์ที่ 4   

1. ให้นักเรียนศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง องค์ประกอบ
งานกราฟิก ตัวอักษร (Type) ท าแบบฝึกหัดท้ายบทและงานกลุ่ม 
  สัปดาห์ที่ 5 

1. ให้นักเรียนศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง พ้ืนฐานของ
การจัดองค์ประกอบ ท าแบบฝึกหัดท้ายบทและงานกลุ่ม 
  สัปดาห์ที่ 6 

1. ให้นักเรียนศึกษาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง รูปแบบของ
การจัดองค์ประกอบ ท าแบบฝึกหัดท้ายบทและงานกลุ่ม 

3. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ,ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 
  สัปดาห์ที่ 7 

1. เมื่อผู้เรียนศึกษาบทเรียนครบแล้วให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จ านวน 30 ข้อ และประเมินความสามารถ
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ด้านการออกแบบของนักเรียนโดยใช้แบบประเมินความสามารถด้านการออกแบบ ประเมินจาก
ชิ้นงานของนักเรียน ก าหนดเวลาในการทดสอบ จ านวน 1 คาบเรียน แล้วน าผลการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน มาตรวจและเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และร้อยละ 

2. ให้ผู้เรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แล้วน าผลที่ได้ไปหาค่าเฉลี่ยเพ่ือเทียบกับเกณฑ์การแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ทั้งนี้ได้ข้อสรุปขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการด าเนินการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไว้ดังแผนภูมิ 

 
 
แผนภูมิที่ 9 แสดงขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

นักเรียนเรียนจากสื่อสังคมออนไลน์ 

นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ 

สรุปรายงานผลงานวิจัย 

ประเมินความสามารถด้านการออกแบบ 

นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) 

แบ่งกลุ่มนักเรยีน เป็นกลุม่ กลุ่มละ5คน 

ปฐมนิเทศ ช้ีแจงวัตถุประสงค์ ข้ันตอนการเรียนการสอน 
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สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การหาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบ 

1. ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ ใช้สูตร IOC (Index of 
Objective Congruency) โดยให้ค่าดัชนีที่ค านวณได้ไม่ต่ ากว่า .05 (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ , 
2557: 69-70) 

  IOC = 
Ʃ𝑅

𝑁
  

  สัญลักษณ์ของสูตรดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์มีความหมาย
ดังต่อไปนี้ 
  IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
  R     แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  N     แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

2. สถิติพ้ืนฐาน  

  ค่าเฉลี่ย    X  =  
Ʃ𝑋

𝑛
 

        

  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน             S.D.  =  √
𝑛Ʃ𝑋2−(Ʃ𝑋)2

𝑛(𝑛−1)
 

  สัญลักษณ์ของสูตรค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าความแปรปรวน และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
มีความหมายดังนี้ 
  X แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
  S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

  ƩX แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  ƩX2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
3. การหาค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเที่ยง 

  การหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อ ใช้สูตรดังนี้ 

  ค่าความยาก (p)  = 
𝑃
𝐻
+𝑃

𝐿

2𝑛
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  ค่าอ านาจจ าแนก  = 
𝑃
𝐻
−𝑃

𝐿

𝑛
 

  
  สัญลักษณ์ของสูตรค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก มีความหมายดังนี้ 
  PH แทน  จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 
  PL แทน  จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
  n แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงและต่ า 
  ค่าสัมประสิทธิ์แห่งค่าความเท่ียงของคูเดอร์-ริชาร์ด หรือ KR20  ใช้สูตรดังนี้ 
 

  rtt = 
𝐾

𝐾−1
(1 −

Ʃ𝑝𝑞

𝑠2
) 

 

  สัญลักษณ์ของสูตรค่าความเที่ยง มีความหมายดังต่อไปนี้ 
  rtt แทน  ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง 
  K แทน  จ านวนข้อสอบ 
  P แทน  สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 
  q แทน  สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ 
  S2 แทน  ความแปรปรวนของคะแนน 

  Ʃ แทน  ผลรวม 

4. การหาประสิทธิภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  สถิติที่ใช้ค านวณหาประสิทธิภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง 
การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 มีสูตรดังนี้ 
  80 ตัวแรก หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของคะแนนที่นักเรียนเรียนสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และตอบค าถาม
ในแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

   E1  = 

Ʃ𝑋

𝑁

𝐴
𝑥100 

 
     80  ตัวหลัง หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของคะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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  E2  = 

Ʃ𝑦

𝑁

𝐵
𝑥100 

 
  สัญลักษณ์ของสูตรการค านวณหาค่าประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ

เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความหมายดังต่อไปนี้ (ไชย
ยศ  เรืองสุวรรณ  2533 : 139) 
  E1  แทน  ค่าประสิทธิภาพของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  E2  แทน  ค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 

  Ʃx แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของทุกคน 

  Ʃy แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของทุกคน 
  N  แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
  A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนใช้ t-test (Dependent Sample) (ล้วน สายยศ และอังศณา สายยศ. 
2544 : 87) 
  สูตรค านวณ 
  t       =          

 
1N

DDN

D

22



 

  

เมื่อ t แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาค่าความแตกต่าง 
 D แทน ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
 N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มทดลอง 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D Research and Development) เพ่ือ
ศึกษาการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดย
วัตถุประสงค์ในการวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้
มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ 

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิ วเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 

 โดยผู้วิจัยขอน าเสนอเป็น 4 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 

 ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ 

 ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
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 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 
  
ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามเกณฑ์ 80/80 
 
ตารางที่ 6 แสดงการหาประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 

 

จ านวน
นักเรียน

(คน) 

คะแนนสอบระหว่างเรียน(E1) คะแนนสอบหลังเรียน ค่า
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 
คะแนน

รวม 
คะแนน
เฉลี่ย(30 
คะแนน ) 

ร้อยละ คะแนน
รวม 

คะแนน
เฉลี่ย(30 
คะแนน ) 

ร้อยละ 

40 961 24.03 80.08 1002 25.05 83.05 80.08/83.05 

 
 จากตารางที่ 6 จากผลการทดลองใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง 

การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ร้อยละของค่าคะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 
80.08 และร้อยละของค่าคะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 83.05 แสดงว่า 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ มีประสิทธิภาพ 80.08/83.05 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 
80/80 ปรากฏว่า สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด(รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า149) 
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ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ 
ตารางที่ 7  แสดงผลเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม x  S.D. t Sig. (2-tailed) 

ทดสอบก่อนเรียน 40 30 16.33 2.06 
ทดสอบหลังเรียน 40 30 25.05 1.40 18.95 .000 

 
 จากตารางที่ 7 สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ  มีค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( x  = 16.33 , S.D. = 2.06 ) และค่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียน ( x  = 25.05, S.D. = 1.40 ) (รายละเอียดดูภาคผนวก ค หน้า141) จากการทดสอบโดยใช้               
t-test (Dependent Sample) พบว่า มีค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่ามีค่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่  .01  

 
ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่เรียนด้วยส่ือ
สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ในการวิเคราะห์การประเมินความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ที่ เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 40 คน ใช้แบบความสามารถในการออกแบบ เป็น
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยเกณฑ์การประเมินมีทั้งหมด  3  องค์ประกอบดังนี้ 
องค์ประกอบที่ 1 การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร การจัดวาง
องค์ประกอบที่ เหมาะสม การใช้สีและเทคนิคทางศิลปะ ความสวยงามและค วามน่าสนใจ 
องค์ประกอบที่ 2 เนื้อหา  เนื้อหาถูกต้องเหมาะสม องค์ประกอบที่ 3 คุณลักษณะ ประโยชน์ต่อ
สาธารณะ 

 ทั้งนี้การประเมินผลงานของผู้ เรียนมีผู้ประเมินจ านวน 3 คน คือ ผู้วิจัย 1คน ครู
คอมพิวเตอร์ จ านวน 1 คน และครูศิลปะ จ านวน 1 คน แสดงดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 8 แสดงผลการประเมินความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

จ านวน
นักเรียน 

ผู้ประเมิน/คะแนนเฉลี่ย คะแนน
เฉลี่ยรวม 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

แปลผล 
ผู้วิจัย ครู

คอมพิวเตอร์ 
ครูศิลปะ 

40 16.83 16.55 16.43 16.60 83.00 ดี 

 
 จากตารางที่ 8 การประเมินความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ซึ่งทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน ใช้แบบความสามารถในการออกแบบ เป็น
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) พบว่า ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.60 คิดเป็นร้อยละ 83.00  อยู่ในระดับดี (รายละเอียด
ดูภาคผนวก ค หน้า143 ) 
 
ตอนที่ 4 วิเคราะห์ศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 
 
ตารางที่ 9 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 

รายการ ผลการวิเคราะห์ 
ความพึงพอใจ 

แปล
ความหมาย 

ล าดับ 

x  S.D. 
1. เนื้อหาที่น าเสนอบนสื่อสังคมออนไลน์ มีความเหมาะสม
กับผู้เรียน  

4.80 0.41 ดีมาก 5 

2. เนื้อหาที่น าเสนอมีความเหมาะสมและเพียงพอต่อการ
เรียนรู ้

4.57 0.50 ดีมาก 7 
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ตารางที ่9 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ (ต่อ) 

รายการ ผลการวิเคราะห์ 
ความพึงพอใจ 

แปล
ความหมาย 

ล าดับ 

x  S.D. 
3. เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนท์ี่น าเสนอมีความแปลกใหม่
ทันสมัย  

4.37 0.49 ดี 11 

4. เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลนท์ี่น าเสนอในมีความเหมาะสมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ  

4.53 0.51 ดีมาก 8 

5. สื่อสังคมออนไลน์ เรียนรู้สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ทุกที ่
ทุกเวลา 

4.87 0.35 ดีมาก 1 

6. สื่อสังคมออนไลน์ สนับสนนุกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ  4.47 0.51 ดี 10 
7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์สามารถท าให้
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันได้ภายในกลุ่ม  

4.83 0.38 ดีมาก 3 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์สามารถท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ระหว่างกลุ่ม  

4.80 0.41 ดีมาก 4 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนมากข้ึน  

4.83 0.38 ดีมาก 2 

10.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนได้ค้นหาความรู้จาก
แหล่งต่างๆ  

4.70 0.47 ดีมาก 6 

11. งานที่ได้รบัมอบหมายมีความเหมาะสมและทา้ทาย
ความสามารถของนักเรียน  

4.50 0.51 ดีมาก 9 

12. ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม  4.33 0.48 ดี 12 

ผลรวมค่าเฉลี่ย 4.63 0.45 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 9 จะเห็นได้ว่าความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคม

ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบโดยรวมมีค่าเท่ากับ ( x =4.63,S.D.=0.45) อยู่ในระดับ ดีมาก 
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บทที่ 5  

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D Research and Development) เพ่ือ
ศึกษาการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดย
วัตถุประสงค์ในการวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้
มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ 

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 

 ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 7 ห้อง มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 289 คน ของโรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสารสาสน์
ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จ านวน 45 คน ซึ่ งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) มาจ านวน 1 
ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ

กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบ  

2. ความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  
3. แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ 
4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
5. สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
6. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ  
7. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  
  

การด าเนินการวิจัย 
 ในครั้งนี้ ได้ด าเนินการทดลอง ตามล าดับ คือ  

1. การชี้แจงกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือท าการทดลองให้เห็นความส าคัญของการ
วิจัยในครั้งนี้ และขอความร่วมมือในการวิจัยพร้อมทั้งอธิบายล าดับวิธีการทดลองครั้งนี้  

2. จัดกิจกรรมการเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จนครบทั้ง 7 สัปดาห์ รวมการทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อน
เรียนและหลังเรียนแล้วประเมินผลความสามารถในการออกแบบของผู้เรียน  

3. ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความความคิดเห็น  
4. น าข้อมูลที่เก็บไว้มาวิเคราะห์และประมวลผล 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 ใช้ค่าเฉลี่ยร้อยละ x  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

2. ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ ใช้ค่าเฉลี่ยร้อยละ x  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าสถิติ t-test (Dependent 
Sample) 

3. ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ใช้
ค่าเฉลี่ยร้อยละ x  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

4. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ ใช้ค่าเฉลี่ยร้อยละ x  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D Research and Development) เพ่ือ
ศึกษาการพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สรุป
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
ร้อยละของค่าคะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 80.08 และร้อยละของค่า
คะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 83.05 แสดงว่า สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ มีประสิทธิภาพ 80.08/83.05 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า สื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

2. ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ มีค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( X = 16.33 , S.D. = 2.06 ) และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( X 



  100 

= 25.05, S.D. = 1.40 ) จากการทดสอบโดยใช้  t-test (Dependent Sample) พบว่า คะแนน
สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง มีค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่ามีค่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่  .01 

3. ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน ใช้แบบประเมินความสามารถในการออกแบบเป็นเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค (Rubric) พบว่า ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
มีผลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.60  คิดเป็นร้อยละ 83.00 อยู่ในระดับดี 

4. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบโดยรวมมีค่าเท่ากับ (x=4.63,S.D.=0.45) อยู่ในระดับ ดีมาก 
 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ
ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถน าไปอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัย
สร้าง มีประสิทธิภาพ  80.08/83.05   ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ไว้ ผลที่ได้เป็นไปตามสมมุติฐาน
ข้อที่1  ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรม ได้ผ่านขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบและกระบวนการการหาประสิทธิ์ภาพ
อย่างเป็นล าดับขั้นตอนดังนี้ 1)ผู้วิจัยได้สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างทั้งด้านเนื้อหาและสื่อ
สังคมออนไลน์ที่ได้ผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
และสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือน าข้อมูลมาสังเคราะห์และน าไปเป็นแนวทางการสร้างเป็นสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 2)เมื่อสร้างสื่อสังคมออนไลน์เสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้น าสื่อสังคมออนไลน์ไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและสื่อสังคมออนไลน์ท าการประเมินคุณภาพแล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า 3)น าสื่อสังคมออนไลน์ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างแบบรายบุคคล(Individual Tryout)โดย
คัดเลือกนักเรียนจ านวน 3 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ า อย่างละ 1 คน โดยดูจากคะแนนสอบ
ก่อนกลางภาคเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร เพ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพในด้านต่างๆ รวมถึงข้อเสนอแนะและความคิดเห็นต่างๆของนักเรียนและ
น าไปปรับปรุงแก้ไข 4)น าสื่อสังคมออนไลน์ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มเล็ก (Small Group 
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Tryout)โดยคัดเลือกนักเรียนจ านวน9 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ า โดยดูจากคะแนนก่อนกลาง
ภาคเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร เพ่ือตรวจสอบ
ประสิทธิภาพในด้านต่างๆ รวมถึงข้อ เสนอแนะและความคิดเห็นต่างๆของนักเรียน แล้วน า
ข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข 5)เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้นสมบรูณ์แล้วจึงน าสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปทดลองจริงกับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่าง สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ ผู้ วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้นนี้  ได้ออกแบบและน าเสนอ ข้อความ รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว กระบวนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับระดับชั้นและวัยของผู้เรียน จึงท าให้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับ
การเรียนแบบร่วมมือ เกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนเป็นอย่างดี จึงท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ทุก
เวลา เข้าเรียนได้ในหลากหลายช่องทางตามความสะดวก ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ จากการศึกษางานวิจัยในลักษณะเดียวกันพบว่า รุจิรา  สุธรรมมา (2556:บทคัดย่อ) ได้วิจัย
เรื่อง ผลการใช้การสอนบนเว็บ เรื่อง การพัฒนาของอาณาจักรอยุธยาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพขนองการเรียนการสอนบนเว็บ ได้ค่า
ประสิทธิภาพการสอนบนเว็บเท่ากับ 83.81/82.02 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมควร ฝายสระน้อย 
(2556:บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยอาศัยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ 
รูปแบบทีมแข่งขัน แนวใหม่  ตามทฤษฎีของบลูม พบว่า บทเรียนมีประสิ  ทธิภาพเท่ากับ 
81.05/82.50 สูงกว่าเกณฑ์80/80 

2. สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  
มีค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( X = 16.33 , S.D. = 2.06 ) และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( X = 
25.05, S.D. = 1.40 ) จากการทดสอบโดยใช้  t-test (Dependent Sample) พบว่า คะแนนสัมฤทธิ์
ก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่ามีค่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  
.01 ผลที่ได้เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่2 ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้ผ่านขั้นตอนการสร้างอย่างเป็น
ระบบและกระบวนการการหาประสิทธิ์ภาพอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
ในเนื้อหาบทเรียนได้ดี การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี นักเรียนในกลุ่มช่วยเหลือกัน  เด็กเก่งช่วยและตรวจงานของเพ่ือนให้ถูกต้อง
ก่อนน าส่งครู การจัดให้มีโอกาสเท่าเทียมกันที่จะประสบความส าเร็จ (Equal  Opportunities For 
Success)  นักเรียนมีส่วนช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จด้วยการพยายามท าผลงานให้ดีขึ้น ดังนั้น 
แม้แต่คนที่เรียนอ่อนก็สามารถมีส่วนได้นักเรียนทั้งเก่ง  ปานกลาง  และอ่อนต่างได้รับการส่งเสริมให้
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ตั้งใจเรียนให้ดีที่สุด รวมถึงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบท าให้
การวัดและประเมินผลมีประสิทธิ์ภาพ จากการศึกษางานวิจัยในลักษณะเดียวกันพบว่า สอดคล้องกับ
งานวิจัยของกุลนารี  นิยมไทย (2556:บทคัดย่อ)  ได้วิจัยเรื่อง ผลของการเรียนการสอนบนเว็บไซต์
ด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษา
ครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบ
ปรับเหมาะ มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 สอดคล้องกับงานกับงานวิจัยของณัฏฐ์วัฒน์ อนันตะสุข (2557:บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผล
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
และความสามารถในการท างานร่วมกันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  1) จ านวนนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์หลังเรียนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.)นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิกซอว์ 2มีความสามารถในการท างานร่วมกันหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน ใช้แบบประเมินความสามารถในการออกแบบเป็นเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค (Rubric) พบว่า ความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
มีผลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.60 คิดเป็นร้อยละ 83.00 อยู่ในระดับดี ผลที่ได้เป็นไปตามสมมุติฐานข้อ
ที3่ ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีการจัดการเรียนการสอนที่มีเนื้อหา องค์ประกอบงานกราฟิก เส้น (Line) 
รูปร่าง (Shape),รูปทรง (Form),น้ าหนัก (Value) พ้ืนผิว (Texture) ที่ ว่าง (Space) สี  (Color) 
ตัวอักษร (Type) พ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบ รูปแบบของการจัดองค์ประกอบ เนื้อบทเรียน
เหล่านี้เป็นพ้ืนฐานส าคัญของความสามารถในการออกแบบ เมื่อรวมกับการเรียนผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือที่ถูกสร้างและพัฒนาอย่างมีประสิทธิ์ภาพ จึงท าให้ผู้เรียนได้มี
ความสามารถในการออกแบบอยู่ในระดับดี การประเมินความสามารถในการออกแบบครั้งนี้  โดย
ผู้วิจัยท าการศึกษาและสร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ ผ่านการตรวจสอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญ สร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบให้ครอบคลุมกับ
ตัวชี้วัดของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม



  103 

คอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 1 
ฉบับ  สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric or Scoring Rubrics) โดยก าหนดองค์ประกอบ
การประเมิน  และค าอธิบายระดับคุณภาพ ทั้งนี้เกณฑ์การให้คะแนนแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ
ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร การ
จัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม การใช้สีและเทคนิคทางศิลปะ ความสวยงามและความน่าสนใจ 
องค์ประกอบที่ 2 เนื้อหา เนื้อหาถูกต้องเหมาะสม องค์ประกอบที่ 3 คุณลักษณะ ประโยชน์ต่อ
สาธารณะ โดยผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC)จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และการ
ประเมินความสามารถในการออกแบบของนักเรียนในครั้งใช้การประเมินจากผู้วิจัย ครูสอนศิลปะ 1 
ท่านและครูสอนคอมพิวเตอร์อีก1ท่านแล้วจึงน ามาหาค่าเฉลี่ยเป็นคะแนนความสามารถในการของ
แบบของผู้เรียน จึงท าให้การวัดและประเมินความสามารถในการออกแบบเป็นไปอย่างมีประสิทธิ์ภาพ
เช่นกัน 

4. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบโดยรวมมีค่าเท่ากับ (x=4.63,S.D.=0.45) อยู่ในระดับ ดีมาก ผลที่ได้เป็นไปตามสมมุติฐาน
ข้อที่4 ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ตอบสนองความต้องการของ
ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา สะดวกต่อการเรียน ส่งเสริมให้มีการเรียนแบบ
ร่วมมือ โดยที่รูปแบบการจัดการเรียนการสอนในอดีต อาจไม่สามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้เรียนในยุคสังคมสารสนเทศ เนื่องจากสังคมสารสนเทศต้องการผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถใน
การเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ตลอดจนเป็นผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนแสดงให้เห็นว่า สื่อสังคมออนไลน์ เรียนรู้สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ทุกที่ ทุก
เวลา ( x =4.87, S.D.=0.35) มีคะแนนเฉลี่ยเป็นล าดับที่1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดความรู้
ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากข้ึน ( x =4.83, S.D.= 0.38) มีคะแนนเฉลี่ยเป็นล าดับที่2 การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันได้ภายในกลุ่ม ( x =4.83, 
S.D.= 0 .38) มีคะแนนเฉลี่ ย เป็ นล าดับที่ 3 สอดคล้องกับ งานวิจัยของสิ รินธร วัชรพืชผล 
(2555:บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเทคนิค
การเรียนรู้แบบปรับเหมาะกับความสามารถของนักเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ด้วย
บทเรียนออนไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์การใช้
แบบทดสอบปรับเหมาะหลังเรียนสูงกว่าก่อน เรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  ระดับ .05
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เท่ากับ 80.42/81.11 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 สอดคล้องกับ
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งานวิจัยวันวิดา กิจเจา (2557:บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความส าคัญ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับ
เทคนิค KWL Plus พบว่า 1)ผลสัมฤทธิ์การอ่านจับใจความส าคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่
จัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับ เทคนิค KWL Plusหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติอยู่ที่ระดับ .05 2)ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่
มีอยู่ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับ เทคนิค KWL Plus พบว่า
นักเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก  

  
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้จิวัยได้แบ่งข้อเสนอแนะออกเป็น 2 ด้านคือ ข้อเสนอแนะทั่วไป
และข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ ในช่วงแรกนักเรียนจะยังไม่
คุ้นเคย ควรให้ค าแนะน าผู้เรียนถึงวิธีการเรียนการสอนที่ถูกต้อง ควรมีช่องทางในการสนทนาที่
สามารถติดต่อสื่อสารและแจ้งเตือนได้อย่างรวดเร็วเช่น การ chat เป็นการส่วนตัว   

2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ด้วยการเรียนแบบร่วมมื อ 
จะต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เกิดความร่วมมือ โดยมีเครื่องมือที่สามารถตรวจสอบพฤติกรรมการ
ร่วมมือกันของผู้เรียน เช่น กระดานสนทนากลุ่มของนักเรียน และการประเมินผลต้องประเมินผลเป็น
รายกลุ่มและรายบุคคล  

3. ควรควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามก าหนดการ โดยใช้การให้คะแนน
พิเศษแก่ผู้เรียนที่ส่งชิ้นงานได้ตามก าหนดเวลาส่งงาน 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไปและข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือในเรื่องอ่ืนๆเช่น 
เรื่องการสร้างเว็บไซด์ การสร้างแอพพลิเคชั่น การเขียนโปรแกรม  

2. ควรมีการศึกษาพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับวิธการสอนในแบบอ่ืนๆเช่น วิธีสอน
แบบศึกษาด้วยตนเอง (Self Study Method) วิธีสอนแบบแก้ปัญหา (Problem-Solving Method) 
วิธีสอนแบบโครงการ (Project Method)  
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญการตรวจสอบเครื่องมือ 
 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและการเรียนแบบร่วมมือ 
1. อาจารย์วรรณภา โพธิ์ผลิ อาจารย์ประจ าภาควิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  

  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี 
2. อาจารย์โกวิทย์ เสือสกุล 

  ครูช านาญการ หลักสูตรและการสอน โรงเรียนวัดทรงธรรม 
3. อาจารย์ยอดธง ประสาทแก้ว รองผู้อ านวยการฝ่ายหลักสูตรและการสอน 

  โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร   
 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ 
1. อาจารย์ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรสกุล อาจารย์ประจ าภาควิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  

  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี 
2. อาจารย์สุรภี ผลอินทร์ 

  ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนโรงเรียนบางมด ตันเปาว์วิทยาคาร 
3. อาจารย์ศิวิไล หล่ าสะ อาจารย์ประจ าคอมพิวเตอร์ 

  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสารสาสน์ประชา
อุทิศพิทยาคาร 
 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1. อาจารย์ณัฐพล เชียงมา หัวหน้ากลุ่มงาน โสตทัศนศึกษา 

  อาจารย์ประจ าวิชา คอมพิวเตอร์ โรงเรียนราชประชาสมาสัย 
2. อาจารย์พลภัทร ลักคะติ อาจารย์ประจ าวิชา คอมพิวเตอร์ 

  ครูช านาญการ โรงเรียนโรงเรียนวัดทรงธรรม 
3. อาจารย์ยอดชาย วรวงษ์วัฒนา อาจารย์ประจ าวิชา คอมพิวเตอร์ 

  โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 
1. อาจารย์วิสิษฐ์ จันทร์แก้ว อาจารย์ประจ าวิชา ศิลปศึกษา โรงเรียนรุ่งอรุณ  
2. อาจารย์สงคราม สุเทพากุล อาจารย์ประจ าวิชา ศิลปศึกษา โรงเรียนสิริวุฒิวิทยา 
3. อาจารย์เดี่ยว สอนมี อาจารย์ประจ าวิชา ศิลปศึกษา โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศ

พิทยาคาร 



  
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข  
เครื่องมือในการวิจัย 

- แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
- แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
- แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ 
เรื่อง การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วย 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
 

ส่วนที่ 1 หลักการเบื้องต้น  
 

หัวข้อวิจัย การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร  

 
ผู้วิจัย นายธงชัย แกละมงคล 
 นักศึกษาปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิก
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้
มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือ 

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ศึกษา   
ขอบเขตของการวิจัย  
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1. ประชากร 
 ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 7 ห้อง มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 289 คน ของโรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคา 
แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาร

สาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 จ านวน 45 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) มาจ านวน 
1 ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยให้นิยามศัพท์ต่างๆเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ดังนี้ 

1. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง บทเรียนที่ได้รับการออกแบบและสร้างกิจกรรมการเรียน
การสอนขึ้นบนเว็บไซด์ เป็นสื่อหลักในการเรียนการสอน โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆจะ
เกิดขึ้นในรูปแบบออนไลน์ มี เนื้อหาเรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังมีช่องทางในการเข้าถึงแหล่งความรู้อย่างมากมาย 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา 

2. การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือและ
ช่วยเหลือกัน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ซึ่งเป็นลักษณะการ
รวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างชัดเจน มีการท างานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความ
รับผิดชอบร่วมกันทั้งส่วนตัวและส่วนรวม ซึ่งประกอบด้วยนักเรียนที่เรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน ผู้เรียน
ในแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมร่วมกัน โดยอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ให้ความ
ช่วยเหลือกัน เพื่อให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความรู้ ความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น 

3. ประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่1จากการเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งวัดและประเมินผลขณะเรียนรู้และหลังการเรียนรู้ โดย
ก าหนดเกณฑ์ 80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนจากการท าระหว่างเรียน 

  80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรียน 
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการท า
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบ
ปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

5. ความสามารถในการออกแบบ หมายถึง คะแนนความสามารถในการออกแบบ ซึ่งได้มา
จากแบบประเมินจากชิ้นงานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric or Scoring 
Rubrics) โดยก าหนดองค์ประกอบการประเมิน  และค าอธิบายระดับคุณภาพ ทั้งนี้เกณฑ์การให้
คะแนนแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบคือ องค์ประกอบที่1องค์ประกอบงานกราฟฟิก องค์ประกอบที่2
เนื้อหา องค์ประกอบที่ 3 คุณลักษณะ  

6. ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงความคิด ข้อสันนิษฐานของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคม
ออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในด้าน
การออกแบบบทเรียน ด้านเนื้อหาของบทเรียน และด้านประโยชน์จากการเรียน ซึ่งได้มาจาก
แบบสอบถามความคิดเห็นที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

7. นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร 

 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการศึกษา 
 เนื้อหาเรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามเนื้อหา 5 คาบ แบ่งเป็น ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ และทดสอบหลังเรียน 1 คาบ 
รวม 7 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 7 สัปดาห์ ประกอบด้วย  

1. องค์ประกอบงานกราฟฟิก 
1.1 เส้น (Line)  
1.2 รูปร่าง (Shape),รูปทรง (Form),น้ าหนัก (Value) 
1.3 พ้ืนผิว (Texture)  
1.4 ที่ว่าง (Space)  
1.5 สี (Color)  
1.6 ตัวอักษร (Type)  

2. พ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบ 
3. รูปแบบของการจัดองค์ประกอบ 
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ส่วนที่ 2  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

เรื่อง การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วย 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
 

ชื่อ – สกุล......................................................................................................................... ...................... 
วุฒิการศึกษา................................................................................................................. ......................... 
ต าแหน่งบริหาร............................................................................................ ........................................... 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................ ................... 
ประสบการณ์ท างานด้านบริหาร...................................... ปี  
ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน....................................................................................................... ............... 
หน่วยงานที่สังกัด................................................................................................. ................................... 
 

ตอนที่ 2 กรอบการสัมภาษณ์  
1.ท่านคิดว่าการที่จะสอนวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือให้สามารถโยงไปสู่เนื้อหา เรื่องการออกแบบกราฟฟิก 
ควรมีการน าเสนอเข้าสู่บทเรียนรูปแบบใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.ท่านคิดว่าจะสอนให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 รู้ความหมาย ความส าคัญของการออกแบบ
กราฟฟิกไดอ้ย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.ท่านคิดว่าเนื้อหาของเรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ก าหนดขึ้นมานั้นมี
ความเหมาะสมกับผู้เรียนมากน้อยเพียงใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.ท่านคิดว่าเนื้อหาของเรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ  ที่ก าหนดขึ้นมานั้นมีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.ท่านคิดว่าการสอนคอมพิวเตอร์ เรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ร่วมกับการ
เรียนแบบร่วมมือควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนอย่างไรจึงจะมีประสิทธิภาพ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6.เกณฑ์การตัดสินว่านักเรียนสามารถเข้าใจหรือผ่านการเรียนรู้ เรื่องเรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7.ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

    ลงชื่อ................................................ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
                                (……………………………………….……) 
                                  ……………/………………/…………… 
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ส่วนที่ 2  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ 

เรื่อง การพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วย 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

โรงเรียนสารสาสน์ประชาอุทิศพิทยาคาร 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
 

ชื่อ – สกุล......................................................................................................................... ...................... 
วุฒิการศึกษา................................................................................................ .......................................... 
ต าแหน่งบริหาร................................................................................................................ ...................... 
ต าแหน่งทางวิชาการ...............................................................................................................................  
ประสบการณ์ท างานด้านบริหาร...................................... ปี  
ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน...................................................................................... ................................ 
หน่วยงานที่สังกัด............................................................................................................ ........................ 
 

ตอนที่ 2 กรอบการสัมภาษณ์  
1.สื่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ควรมีรูปแบบใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.การออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ท่านคิดว่าควรมีลักษณะใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ด้านข้อความ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ด้านภาพและกราฟิก 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 ด้านเสียง (บรรยายหรือพูด,เสียงเอฟเฟ็กต์,ดนตรีประกอบ) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
3.แบบทดสอบระหว่างเรียนในสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องการออกแบบ
กราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ท่านคิดว่าควรเป็น
อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.ท่านต้องการให้ สื่อสังคมออนไลน์พัฒนาไปในทิศทางใด และควรน าโปรแกรมใดมาสนับสนุน เพ่ือ
เสริมการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ได้ผลดียิ่งขึ้น 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

    ลงชื่อ..........................................................ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
                           (………………………………………..……) 
                             ………………/………………/…………… 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ)  

ค าชี้แจง 

 แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือนี้ เป็นแบบส าหรับ

ผู้เชี่ยวชาญใช้ประเมินสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

คอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาตามความเหมาะสม โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น

ของท่านพร้อมให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ระดับความคิดเห็นต่างๆมีความหมายดังนี้ 

  5  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพมากที่สุด 

  4  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพมาก 

  3  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพปานกลาง 

  2  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพน้อย 

  1  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

1. ส่วนน าของบทเรียน 
     1.1 สว่นน ามีความน่าสนใจ ให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่
จ าเป็น 

      

     1.2 วัถตุประสงค์ ค าแนะน าเข้าใจง่ายชัดเจน       

     1.3 รูปแบบการน าเสนอบทเรียนมีความน่าสนใจ       

2. เนื้อหาของบทเรียน 
     2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 

      

     2.2 การล าดับเนื้อหาบทเรียนมีความเหมาะ       

     2.3 ปริมาณเนื้อหาบทเรียนในแต่ละทบเรียนมีความ
เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

     2.4 มีระดับความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน       

     2.5 เนื้อหาสอดคล้องกับการเรียนแบบร่วมมือ       

3. การใช้ภาษา 
     3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

      

     3.2 สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน       

4. การออกแบบ 
     4.1 บทเรียนใช้งานง่าย สะดวกเหมาะสมกับผู้เรียน   

      

     4.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม 
อ่านง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน 

      

     4.3 ภาพประกอบ มีความสวยงาม สื่อความหมาย
เข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

      

    4.4 การออกแบบมีความสอดคล้องกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ 

      

5.ด้านปฎิสัมพันธ์ 
     5.1 สามารถโต้ตอบผู้เรียนได้ง่าย สะดวก สม่ าเสมอ 

      

     5.2 เอ้ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบร่วมมือ       

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. ...

............................................................................................................................. ................................... 

 

     ลงชื่อ..........................................................................ผู้ประเมิน 

                                                 (................................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา)  

ค าชี้แจง 

 แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือนี้ เป็นแบบส าหรับ

ผู้เชี่ยวชาญใช้ประเมินสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วย

คอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาตามความเหมาะสม โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น

ของท่านพร้อมให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ระดบัความคิดเห็นต่างๆมีความหมายดังนี้ 

 5  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพมากที่สุด 

 4  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพมาก 

 3  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพปานกลาง 

 2  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพน้อย 

 1  หมายถึง  สื่อสังคมออนไลน์มีคุณภาพน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

1. ส่วนน าของบทเรียน 
     1.1 สว่นน ามีความน่าสนใจ ให้ข้อมูลพ้ืนฐานที่จ าเป็น 

      

     1.2 วัถตุประสงค์ ค าแนะน าเข้าใจง่ายชัดเจน       

     1.3 รูปแบบการน าเสนอบทเรียนมีความน่าสนใจ       

2. เนื้อหาของบทเรียน 
     2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องเหมาะสมกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ก าหนด 

      

     2.2 การล าดับเนื้อหาบทเรียนมีความเหมาะสม       

     2.3 ปริมาณเนื้อหาบทเรียนในแต่ละทบเรียนมีความ
เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

     2.4 มีระดับความยากง่ายเหมาะกับผู้เรียน       

     2.5 เนื้อหาสอดคล้องกับการเรียนแบบร่วมมือ       

3. การใช้ภาษา 
     3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

      

     3.2 สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน       

4. การวัดและการประเมินผล 
     4.1 การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับบทเรียน     

      

     4.2 การวัดและการประเมินผลมีความชัดเจน       

     4.3 การวัดและการประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
การเรียนแบบร่วมมือ 

      

5.การใช้สื่อ 
     5.1 การใช้สื่อสอดคล้องเหมาะกับเนื้อหาบทเรียน 

      

     5.2 การใช้สื่อสอดคล้องเหมาะกับเรียนรู้แบบร่วมมือ       

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. ...

............................................................................................................................. ................................... 

 

     ลงชื่อ..........................................................................ผู้ประเมิน 

                                                 (................................................................................) 
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แบบประเมินความสอดคล้อง(IOC)ของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 
ค าชี้แจง 
 ให้ท่านแสดงความคิดเห็นว่าแบบประเมินแต่ละข้อต่อไปนี้มีความสอดคล้องกับแบบ
ประเมินความสามารถในการออกแบบหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น
ของท่าน พร้อมให้ข้อเสนอแนะ โดยคะแนนความคิดเห็นต่างๆ มีความหมายดังนี้ 
  + 1 หมายความว่า ข้อค าถามมีความสอดคล้องสามารถน าแบบประเมินความสามารถใน
การออกแบบไปใช้ได 
 0 หมายความว่า ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ อาจ
มีประเด็นที่ต้องปรับแก้ไข 
      -  1 หมายความว่า ข้อค าถามไม่สอดคล้อง โดยประเด็นแบบประเมินความสามารถในการ
ออกแบบ ไม่เก่ียวข้องกับงานวิจัย 

เกณฑ์ คุณภาพ คะแนน
พิจารณา 

ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

หมาย

เหตุ 

1.การ

ออกแบบ(15) 

ดี พอใช้ ปรับปรุง +1 0 -1  

ช่วงคะแนนที่1 ช่วงคะแนนที่2 ช่วงคะแนนที่3     

ด้านเนื้อหา  มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา, ตรงตาม
วัตถุประสงค์, ใช้
ภาษาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง
และชัดเจน เข้าใจ
ง่าย ท าให้เกิดความ
เข้าใจตรงกัน 

 ใช้ภาษาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง
และชัดเจน เข้าใจ
ง่าย ท าให้เกิด
ความ เข้าใจตรงกัน 

ระดับคะแนน 1 ไม่
สอดคล้องกับกับ
เนื้อหา และไม่ตรง
ตามวัตถุประสงค ์

    

การออกแบบ

ผลงานกราฟิก 

สื่อความหมายได้
ชัดเจนและ
เหมาะสม, ดึงดูด
ความสนใจ, เกิด
ความประทับใจ 
และน่าจดจ า 

สื่อความหมายและ
เนื้อหามีความ
สอดคล้องกันบ้าง
บางส่วน, เกิดความ 
ประทับใจและน่า
จดจ า 

ผลงานออกแบบสื่อ

ความหมายไม่

ชัดเจนและ

เหมาะสม 
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เกณฑ์ คุณภาพ คะแนน
พิจารณา 

ของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

หมาย

เหตุ 

ด้านความคดิ

สร้างสรรค ์

มีความรเิริ่ม

สร้างสรรค,์ ตกแต่ง

สวยงาม แปลกใหม,่ 

มีเอกลักษณ์ เป็น

ของตนเอง 

มีความรเิริ่ม

สร้างสรรค,์ ตกแต่ง

สวยงาม แปลกใหม ่

ผลงานแสดงออกถึง
ความริเริ่ม
สร้างสรรค์ ไม่ค่อย
สวยงาม ไม่มี
แนวคิดที่ แปลก
ใหม่สะดุดตา
น่าสนใจ 

    

หลักการ

ออกแบบ 

มีแนวคิดที่ด,ี สื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน, มีความ
สมบูรณ์ของ
องค์ประกอบ 
สอดคล้องกับ
แนวคิดตรงกับ
วัตถุประสงค์ 
ผลงานมีความ
สมดลุ มีความเป็น
เอกภาพ มีจุดเด่น
ของภาพชัดเจน 

มีแนวคิดที่ด,ี สื่อ
ความหมายไดไ้ม่
ชัดเจน,มีความ
สมบูรณ์ของ
องค์ประกอบ
สอดคล้องกับ
แนวคิดตรงกับ
วัตถุประสงค์ 
ผลงานไม่มีความ
สมดลุ มีความเป็น
เอกภาพ มีจุดเด่น 
ของภาพชัดเจน 

มแีนวคิดที่ไมด่,ี สื่อ

ความหมายไม่

ชัดเจน 

    

องค์ประกอบ

ของอัตลักษณ ์

อัตลักษณ์ 
แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ที่
ปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นเป็นอย่างด ี

อัตลักษณ์ 
แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ที่
ปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นพอใช้ 

อัตลักษณ์ 
แสดงออกถึง
ภาพลักษณ์ที่
ปรากฏต่อสายตา
ผู้อื่นต้องปรับปรุง 

    

ประโยชน์ต่อ
สาธารณะ 

ประโยชน์ต่อ
สาธารณะมากท่ีสุด 

ประโยชน์ต่อ
สาธารณะพอใช้  

ไม่เป็นประโยชน์ต่อ
สาธารณะ 

    

 ระดับคะแนน 2 ระดับคะแนน 1 ระดับคะแนน 0     

การส่งงาน ส่งงานตรงตามเวลา

ที่ก าหนด 

ส่งงานหลังก าหนด 

1 วัน 

ส่งงานหลังก าหนด2

วันข้ึนไป 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................  

ลงชื่อ.....................................................................ผู้ประเมิน  

         (........................................................................)  

ต าแหน่ง....................................................... 

........./............../................ 
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ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวด้วยเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ 

1. โปรแกรม Adobe Illustrator CS5 คืออะไร 

    ก.เป็นโปรแกรมท่ีใช้ตัดต่อภาพหรือตกแต่งภาพ 

    ข. เป็นโปรแกรมวาดภาพลักษณะลายเส้นหรือเวกเตอร์  

    ค. เป็นโปรแกรมสร้างเว็บไซต์ 

    ง. เป็นโปรแกรมส าหรับพิมพ์งาน  

2.  Adobe Creative Suite 5 เป็นเครื่องมือส าหรับใช้ในงานออกแบบและสร้างงานกราฟิก แบ่ง
ออกเป็นก่ีชุดใหญ่ 

    ก. 2 ชุดใหญ่  

    ข. 4 ชุดใหญ่ 

    ค. 3 ชุดใหญ่ 

    ง. 5 ชุดใหญ่ 

3. ภาพที่ปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เราเห็นอยู่ทั่วไป เกิดจากจุดสี่เหลี่ยมเล็กๆ ของสีเรียกว่า 

    ก. Point 

    ข. Inches 

    ค. Pixel 

    ง. Picas 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรมตอมพิวเตอร์ 

วิชา คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2  
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4. ภาพที่เก็บในคอมพิวเตอร์นั้น มีวิธีการประมวลผลภาพกี่แบบ 

    ก. 2 แบบ 

    ข. 4 แบบ 

    ค. 3 แบบ 

    ง. 5 แบบ 

5. Selecion Tool คือกลุ่มค าสั่งเก่ียวกับอะไร 

    ก. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการปรับวัตถุ 

    ข. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการวาดและใส่ตัวอักษร 

    ค. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการระบายสัตถุ 

    ง. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ 

6. Rotate Tool คือกลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับอะไร 

    ก. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการปรับวัตถุ 

    ข. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการวาดและใส่ตัวอักษร 

    ค. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการระบายสัตถุ 

    ง. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ 

7. Pen Tool คือกลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับอะไร 

    ก. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการปรับวัตถุ 

    ข. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการวาดและใส่ตัวอักษร 

    ค. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการระบายวัตถ ุ

    ง. กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ 
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8. ค าสั่ง NEW สามารถใช้ปุ่มคีย์ลัดใดแทนได้ 

    ก. Ctrl+V 

   ข. Ctrl+C 

    ค. Ctrl+Shift+N 

    ง. Ctrl+N 

9. ค าสั่ง Effect อยู่ในแถบเมนูใด 

    ก. Menu bar 

    ข. Workspace switcher  

    ค. Toolbox 

    ง. Artboard 

10. พาเนลควบคุมการท างาน (Panel) มีทั้งหมดกี่พาเนล 

     ก. 19 พาเนล 

     ข. 28 พาเนล 

     ค. 34 พาเนล 

     ง. 41 พาเนล 

11. ข้อใดคือลักษณะของภาพแบบ Vector ? 

     ก. ภาพมีสีสันสดใส สมจริง 

     ข. ภาพคมชัด เม็ดสีไม่แตกเม่ือย่อ 

     ค. ภาพที่มีค่าสีเหมือนภาพจริง 

     ง. ภาพที่มีความละเอียดสวยงาม 
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12. ภาพชนิดใดคือภาพที่เกิดจากเม็ดสีเล็กๆมาประกอบกัน 

    ก. Bitmap 

    ข. Vector 

    ค. RGB 

    ง. CMYK 

13. ส่วนใดของโปรแกรมคือ แถบเมนู (Menu Bar) 

   ก. พ้ืนที่อยู่ของชุดค าสั่งทุกรูปแบบของโปรแกรม 

    ข .เครื่องมือปรับแต่งการท างาน 

    ค. เครื่องมือในการจัดการภาพ 

    ง. กรอบหน้าก าหนดคุณสมบัตในการท างาน 

14. ข้อใดคือการใช้งานพาเลท ซิมโบล( Palate Symbol) 

    ก. การสร้างภาพใหม่ 

   ข. การเปลี่ยนวัตถุ       

    ค. การเลือกใช้ภาพส าเร็จ 

    ง. การสร้างภาพบุคคล 

15. ข้อใดคือลักษณะของงานที่สร้างจากโปรแกรม Illustrator 

    ก.การสร้างงานจากการวาดจุด 

    ข. การสร้างภาพลายเส้น 

    ค. การสร้างภาพประกอบการออกแบบ 

    ง. ภาพที่เกิดจากการสร้าง จุด ลายเส้น รูปร่าง รูปทรงจากคอมพิวเตอร์ 
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16. Gaussian Blur ประสิทธิภาพมากขึ้น" ประสิทธิภาพที่เพ่ิมข้ึนคืออะไร ? 

    ก. เพ่ิมสีมากข้ึน 

    ข. ไม่เป็นหยัก 

    ค. ไล่โทนสี 

    ง. ใช้ง่ายขึ้น 

17. Gaussian Blur คืออะไร  

    ก. เกี่ยวกับการกระจายสี  

    ข. เกี่ยวกับการลงสี 

    ค. เกี่ยวกับการวาดรูป 

    ง. เกี่ยวกับการไล่โทนสีหนึ่งไปยังโทนสีหนึ่ง 

18. Gradients เป็นเครื่องมือในการสร้างสีลักษณะใด 

    ก. ลบสี 

    ข. ลงสี 

    ค. ผสมสี 

    ง. ไล่เฉดสี 

19. ถ้านักเรียนต้องการไล่โทนสีควรใช้เครื่องมือใด ? 

    ก. Gradients 

     ข. Gaussian Blur  

    ค. Pen Tool 

    ง. Selection Tool 
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20. การปรับปรุงแผงสีใหม่จากพาเนล Color ค่า (hex) คืออะไร? 

    ก. เป็นค่าบอกสีต่างๆ 

    ข. ตัวอักษรย่อของสี 

    ค. การประมวลสี 

    ง. ถูกทุกข้อ 

21. ข้อใดคือความสัมพันธ์ของเส้น 

    ก.ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว                          

    ข.ใช้ในการแบ่งที่ว่างออกส่วนๆ 

    ค.ให้ความรู้สึกเป็น 2 มิติ                            

    ง. ท าให้เกิดความกลมกลืน 

22. จากข้อความ “ให้ความรู้สึกจากความกว้าง สงบ ราบรืน้ นิ่ง ผ่อนคลาย” คือลักษณะของเส้นแบบใด 

    ก. เส้นดิ่ง                                                     

    ข. เส้นนอน 

    ค. เส้นทแยงมุม                                            

    ง. เส้นซิกแซก 

23. รูปทรงอิสระตรงกับข้อใด 

     ก. ก้อนเมฆ                                   

     ข. ลูกบอล 

     ค. กล่องพัสดุ                                 

     ง. ซองจดหมาย 
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24.   จากรูปเป็นความสมดุลของภาพแบบใด 

    ก.ความสมดุลสองข้างไม่เท่ากัน                

    ข. ความสมดุลเน้นข้างซ้าย 

    ค. ความสมดุลสองข้างเท่ากัน                      

    ง.พลอตเตอร์ 

25. ลักษณะของพ้ืนผิวจริงคือข้อใด 

     ก.  ภาพถ่ายรอยแตกของเปลือกไม้          

     ข.  ภาพวาดเส้นดินสอด าแสดงรอยเหี่ยวย่นบนใบหน้า 

     ค.  ลักษณะของกระท่อมไม้มุงจากในผลงานภาพพิมพ์แกะไม้  

     ง.  พ้ืนผิวของก้อนหินหยาบ ขรุขระของภาพเขียนด้วยเส้นปากกา 

26. สีเหลือง ท าให้เกิดความรู้สึกตรงกับข้อใด 

    ก. สดชื่น สงบ สบาย 

    ข. ร่าเริงสดใส เป็นสิริมงคล 

    ค.  สนุกสนาน 

    ง. สดใส สะอาด 

27. การใช้สีเด่นชัดเฉพาะสีใดสีหนึ่งในภาพมากกว่า 80% และใช้สีอ่ืนๆผสมผสานอยู่ในภาพประมาณ 
20% หมายถึงข้อใด 

     ก. Monotone  ค. Harmony 

     ข. Triads    ง. contrast 
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28. ข้อใดไม่ใช่ความหมายของบริเวณว่าง (SPACE) 

    ก. บริเวณว่างระหว่างรูปร่าง  รูปทรง  พ้ืนผิว  ส ี

    ข. ปริมาตรของอากาศที่ห้อมล้อมรูปทรงหรือวัตถุ 

    ค.  ไม่มีมิติ  ไม่มีความกว้าง  ความยาว 

    ง. ปริมาตรของอากาศที่ห้อมล้อมด้วยขอบเขต 

29. ข้อใดคือความหมายของเอกภาพ 

    ก. การประสานกัน  

    ข. การจัดระเบียบของส่วนต่างๆ 

    ค. ความกลมกลืนกัน 

    ง. การรวมกันของส่วนประกอบย่อยมีความประสานกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียว 

30. ข้อใดเป็นความส าคัญของบริเวณว่างในผลงานทัศนศิลป์ 

    ก. ก าหนดขอบเขตของรูปและพ้ืน 

    ข. ท าให้ผลงานละเอียด ปราณีตข้ึน 

    ค.  ให้ความรู้สึกตื้นลึกในภาพ 

    ง. สร้างความสัมพันธ์ระหว่างรูปกับพ้ืน 

 

 

  
 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

วิชา คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่2  

1.ข 2.ง 3.ค 4.ข 5.ง 6.ก 7.ข 8.ง 9.ก 10.ง 
11.ข 12ก. 13.ก 14.ค 15.ง 16.ข 17.ก 18.ง 19.ก 20.ง 
21.ค 22.ข 23.ก 24.ค 25.ก 26.ข 27.ง 28.ก 29.ง 30.ง 

 
 
 
 



  
 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค  
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ด้านเนื้อหา 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ด้านสื่อสังคม

ออนไลน์ 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ ด้านเนื้อหา 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ ด้านสื่อ 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ค่าความยากง่าย(p)และค่าอ านาจจ าแนก (r)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

- การประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ด้านเนื้อหา 

- การประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ด้านสื่อ 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบ 

- การวิเคราะห์ค่า(IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น 

- การวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ

ร่วมมือ 

- ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วม 

- การประเมินความสามารถในการออกแบบ 
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ 

ความถูกต้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

หมายเหตุ 

1 2 3 

1.ท่านคิดว่าการที่จะสอนวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือให้
สามารถโยงไปสู่เนื้อหา เรื่องการออกแบบกราฟิก 
ควรมีการน าเสนอเข้าสู่บทเรียนรูปแบบใด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

2.ท่านคิดว่าจะสอนให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 รู้
ความหมาย ความส าคัญของการออกแบบกราฟิกได้
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

3.ท่านคิดว่าเนื้อหาของเรื่องการออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ก าหนดขึ้นมานั้นมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียนมากน้อยเพียงใด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

4.ท่านคิดว่าเนื้อหาของเรื่องการออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  
ที่ก าหนดขึ้นมานั้นมีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 
และควรเรียงล าดับเนื้อหาอย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

5.ท่านคิดว่าการสอนคอมพิวเตอร์ เรื่องการออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนอย่างไรจึงจะมี
ประสิทธิภาพ 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.67 

 
น าไปใช้ 

6.เกณฑ์การตัดสินว่านักเรียนสามารถเข้าใจหรือผ่าน
การเรียนรู้ เรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ควรเป็นอย่างไร 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.67 

  
น าไปใช้ 

ค่าเฉลี่ย 0.89 
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ตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ 

ความถูกต้องของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบ จากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

หมายเหตุ 

1 2 3 

1.สื่อสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 
เรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ควรมีรูปแบบใด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

2.การออกแบบสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่องการออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ท่านคิดว่า
ควรมีลักษณะใด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

3.แบบทดสอบระหว่างเรียนในสื่อสังคมออนไลน์
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องการออกแบบ
กราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ท่านคิดว่าควรเป็น
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

4.ท่านต้องการให้ สื่อสังคมออนไลน์พัฒนาไปใน
ทิศทางใด และควรน าโปรแกรมใดมาสนับสนุน เพ่ือ
เสริมการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบกราฟิกด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ได้ผลดียิ่งขึ้น 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
น าไปใช้ 

ค่าเฉลี่ย 1 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ

ความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

หมายเหตุ 
1 2 3 

1. มาตราฐานการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

2. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับหน่วยการ
เรียนรี่ก าหนดขึ้น 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

3. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถ้วน 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

4. สาระส าคัญครอบคลุมถูกต้อง +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

5. มาตรฐานการเรียนรู้ชัดเจน +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
6. ตัวชี้วัดชั้นปีถูกต้องสมบรูณ์ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

7. สาระการเรียนมีองค์ประกอบสอดคล้องเหมาะสม +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
8. ก าหนดเนื้อหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

9. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนครอบคลุมถูกต้อง +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

10. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ครอบคลุมถูกต้อง +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
11. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถปฎิบัติได้จริง +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

12. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมการเรียนแบบร่วมมือ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

13. สื่อการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
14. นักเรียนสามารถใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

15. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับมาตราฐาน
ตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

ค่าเฉลี่ย 1 
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ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ

ความถูกต้องของแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

แปลผล 

1 2 3 

1. ส่วนน าของบทเรียน +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

2. เนื้อหาของบทเรียน +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
3. การใช้ภาษา +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

4. การวัดและการประเมินผล +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

5.การใช้สื่อ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
ค่าเฉลี่ย 1 

 

ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ
ความถูกต้องของแบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคม
ออนไลน์ 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

แปลผล 

1 2 3 

1. ส่วนน าของบทเรียน +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

2. เนื้อหาของบทเรียน +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
3. การใช้ภาษา +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

4. การออกแบบ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

5.ด้านปฎิสัมพันธ์ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
ค่าเฉลี่ย 1 
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ตารางที่ 15 แสดงค่าดัชนีความดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผล 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ 𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 
แปลผล หมายเหตุ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 

1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
2 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

3 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

4 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
5 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

6 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

7 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
8 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

9 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

10 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
11 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

12 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
13 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

14 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

15 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
16 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

17 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

18 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้  
19 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้  

20 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้  
21 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

22 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

23 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
24 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

25 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
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ตารางที่ 15 แสดงค่าดัชนีความดัชนีความสอดคล้อง(IOC)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล (ต่อ) 

ข้อที่  ผู้เชี่ยวชาญ 𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 
แปลผล หมายเหตุ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 

26 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
27 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

28 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

29 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
30 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

31 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

32 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
33 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

34 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

35 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
36 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

37 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
38 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

39 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

40 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
41 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

42 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

43 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
44 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  

45 +1 +1 +1 1 ใช้ได้  
เฉลี่ย 0.98 
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ตารางที่ 16 แสดงค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก( r) ผลการวิเคราะห์ ข้อที่เลือกน าไปใช้ 

1 0.23 0.26 ใช้ได้  

2 0.45 0.63 ใช้ได้  

3 0.26 0.79 ใช้ได้  

4 0.45 0.63 ใช้ได้  

5 0.68 0.51 ใช้ได้  

6 0.57 -0.01 ใช้ไม่ได้ - 

7 0.42 0.28 ใช้ได้  

8 0.94 0.46 ใช้ไม่ได้ - 

9 0.48 0.38 ใช้ได้  

10 0.74 0.40 ใช้ได้ - 

11 0.52 0.73 ใช้ได้  

12 0.40 0.60 ใช้ได้  

13 0.54 0.49 ใช้ได้  

14 0.55 0.25 ใช้ได้  

15 0.34 0.46 ใช้ได้  

16 0.18 0.12 ใช้ไม่ได้ - 

17 0.11 -0.61 ใช้ไม่ได้ - 
18 0.18 0.12 ใช้ไม่ได้ - 

19 0.83 0.69 ใช้ไม่ได้ - 

20 0.74 0.40 ใช้ได้ - 
21 0.55 0.25 ใช้ได้  

22 0.74 0.40 ใช้ได้ - 

23 0.28 0.38 ใช้ได้  

24 0.38 0.55 ใช้ได้  

25 0.42 0.28 ใช้ได้  
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ตารางที ่16 แสดงค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก( r) ผลการวิเคราะห์ ข้อที่เลือกน าไปใช้ 

26 0.23 0.26 ใช้ได้  

27 0.45 0.63 ใช้ได้  

28 0.26 0.79 ใช้ได้ - 

29 0.13 0.63 ใช้ไม่ได้ - 
30 0.45 0.63 ใช้ได้  

31 0.09 0.55 ใช้ไม่ได้ - 

32 0.68 0.51 ใช้ได้  

33 0.62 0.38 ใช้ได้  

34 0.54 0.49 ใช้ได้  

35 0.19 -0.27 ใช้ไม่ได้ - 

36 0.40 0.60 ใช้ได้  

37 0.52 0.73 ใช้ได้  

38 0.68 0.51 ใช้ได้  

39 0.54 0.49 ใช้ได้  

40 0.61 0.37 ใช้ได้  

41 0.23 0.26 ใช้ได้  

42 0.48 0.38 ใช้ได้  

43 0.74 0.40 ใช้ได้ - 

44 0.74 0.40 ใช้ได้ - 

45 0.52 0.73 ใช้ได้  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ที่ผ่านเกณฑ์ จะมีค่าความยากง่าย(p)ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก(r)ตั้งแต่

0.20ขึ้นไป 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านเกณฑ์แฃะได้รับการคัดเลือกเป็นจ านวน 30 ข้อ

ได้แก่ 1,2,3,4,5,7,8,11,12,13,14,15,21,23,24,25.26,27,30,32,33,34,36,37,38,39,41,42,43 
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ตารางที่ 17 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 ค่าเฉลี่ย X S.D. 

1. ส่วนน าของบทเรียน      
     1.1 สว่นน ามีความน่าสนใจ ให้ข้อมูล
พ้ืนฐานที่จ าเป็น 

4 5 5 4.67 0.58 

     1.2 วัถตุประสงค์ ค าแนะน าเข้าใจง่าย
ชัดเจน 

5 5 4 4.67 0.58 

     1.3 รูปแบบการน าเสนอบทเรียนมี
ความน่าสนใจ 

4 4 4 4.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.33 4.67 4.33 4.44 0.19 
2. เนื้อหาของบทเรียน      

     2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 

5 4 5 4.67 0.58 

     2.2 การล าดับเนื้อหาบทเรียนมีความ
เหมาะ 

5 5 5 5.00 0.00 

     2.3 ปริมาณเนื้อหาบทเรียนในแต่ละ
ทบเรียนมีความเหมาะ 

4 4 4 4.00 0.00 

     2.4 มีระดับความยากง่ายเหมาะกับ
ผู้เรียน 

5 4 5 4.67 0.58 

     2.5 เนื้อหาสอดคล้องกับการเรียน
แบบร่วมมือ 

4 4 4 4.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.60 4.20 4.60 4.47 0.23 
3. การใช้ภาษา      

     3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับ
ระดับผู้เรียน 

4 5 4 4.33 0.58 

     3.2 สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 5 4 4 4.33 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.50 4.50 4.00 4.33 0.29 
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ตารางที ่17 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา(ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 ค่าเฉลี่ย X S.D. 

4. การวัดและการประเมินผล      
     4.1 การวัดและการประเมินผล
สอดคล้องกับบทเรียน   

5 4 4 4.33 0.58 

     4.2 การวัดและการประเมินผล
มีความชัดเจน 

5 4 5 4.67 0.58 

     4.3 การวัดและการประเมินผล
มีความสอดคล้องกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ 

4 5 4 4.33 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.67 4.33 4.33 4.44 0.19 

5.การใช้สื่อ      
     5.1 การใช้สื่อสอดคล้องเหมาะ
กับเนื้อหาบทเรียน 

5 5 4 4.67 0.58 

     5.2 การใช้สื่อสอดคล้องเหมาะ
กับเรียนรู้แบบร่วมมือ 

4 5 5 4.67 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.50 5.00 4.50 4.67 0.29 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.47 0.24 

แปลความหมาย ดี 
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ตารางที่ 18 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 ค่าเฉลี่ย X S.D. 

1. ส่วนน าของบทเรียน      
     1.1 สว่นน ามีความน่าสนใจ ให้
ข้อมูลพ้ืนฐานที่จ าเป็น 

4 5 4 4.33 0.58 

     1.2 วัตถปุระสงค์ ค าแนะน าเข้าใจ
ง่ายชัดเจน 

5 5 4 4.67 0.58 

     1.3 รูปแบบการน าเสนอบทเรียนมี
ความน่าสนใจ 

4 4 4 4.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.33 4.67 4.00 4.33 0.33 
2. เนื้อหาของบทเรียน      

     2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องเหมาะสม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 

5 4 5 4.67 0.58 

     2.2 การล าดับเนื้อหาบทเรียนมี
ความเหมาะ 

5 5 5 5.00 0.00 

     2.3 ปริมาณเนื้อหาบทเรียนในแต่ละ
ทบเรียนมีความเหมาะ 

4 4 4 4.00 0.00 

     2.4 มีระดับความยากง่ายเหมาะกับ
ผู้เรียน 

4 4 3 3.67 0.58 

     2.5 เนื้อหาสอดคล้องกับการเรียน
แบบร่วมมือ 

4 4 4 4.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.40 4.20 4.20 4.27 0.12 
3. การใช้ภาษา      

     3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับ
ระดับผู้เรียน 

5 5 4 4.67 0.58 

     3.2 สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 5 5 4 4.67 0.58 

รวมเฉลี่ย 5.00 5.00 4.00 4.67 0.58 
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ตารางที ่18 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง การ

ออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสังคมออนไลน์(ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 ค่าเฉลี่ย X S.D. 

4. การออกแบบ      
     4.1 บทเรียนใช้งานง่าย สะดวก
เหมาะสมกับผู้เรียน   

4 4 4 4.00 0.00 

     4.2 ลักษณะของขนาด สี 
ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย 
เหมาะสมกับผู้เรียน 

5 4 3 4.00 1.00 

     4.3 ภาพประกอบ มีความ
สวยงาม สื่อความหมายเข้าใจง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 

    4.4 การออกแบบมีความ
สอดคล้องกับการเรียนแบบร่วมมือ 

4 4 4 4.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.25 4.00 3.75 4.00 0.25 
5.ด้านปฎิสัมพันธ์      

     5.1 สามารถโต้ตอบผู้เรียนได้
ง่าย สะดวก สม่ าเสมอ 

5 5 4 4.67 0.58 

     5.2 เอ้ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
แบบร่วมมือ 

4 4 3 3.67 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.50 4.50 3.50 4.17 0.58 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.29 0.21 
แปลความหมาย ดี 

 

 

 



 147 
 
ตารางที่ 19 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ

ความถูกต้องของแบบประเมินความสามารถในการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

แปลผล 

1 2 3 

1.การออกแบบ      

   1.1 ความคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
   1.2ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

   1.3การจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

   1.4การใช้สีและเทคนิคทางศิลปะ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
   1.5ความสวยงามและความน่าสนใจ +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

2.เนื้อหา      

   2.1เนื้อหาถูกต้องเหมาะสม +1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
3.คุณลักษณะ      

   3.1ประโยชน์ต่อสาธารณะ +1 0 +1 0.66 น าไปใช้ 

ค่าเฉลี่ย 0.95 
 

ตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ
ความถูกต้องของแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

แปลผล 
1 2 3 

1. เนื้อหาที่น าเสนอบนสื่อสังคมออนไลน์ มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

2. เนื้อหาที่น าเสนอมีความเหมาะสมและเพียงพอต่อ
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

3. เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน์ที่น าเสนอมีความแปลก
ใหม่ทันสมัย  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

4. เนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน์ที่น าเสนอในมีความ
เหมาะสมกับการเรียนแบบร่วมมือ  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 
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ตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินความสอดคล้องและ

ความถูกต้องของแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ  

𝑰𝑶𝑪=∑ 

          𝑹𝒏 

แปลผล 

1 2 3 

5. สื่อสังคมออนไลน์ เรียนรู้สะดวกและง่ายต่อการใช้
งาน ทุกท่ี ทุกเวลา 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

6. สื่อสังคมออนไลน์ สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้
แบบร่วมมือ  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์
สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันได้ภายในกลุ่ม  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์
สามารถท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้
ระหว่างกลุ่ม  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

10.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนได้ค้นหา
ความรู้จากแหล่งต่างๆ  

+1 0 +1 0.66 น าไปใช้ 

11. งานที่ได้รับมอบหมายมีความเหมาะสมและท้า
ทายความสามารถของนักเรียน  

+1 0 +1 0.66 น าไปใช้ 

12. ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสม  

+1 +1 +1 1 น าไปใช้ 

ค่าเฉลี่ย 0.95  
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ตารางที่ 21 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนคนที่ คะแนนรวมระหว่างเรียน
(30) 

ค่าเฉลี่ย (X) คะแนนสอบหลังเรียน
(30) 

ค่าเฉลี่ย (X) 

1 23 76.67 24 80.00 
2 25 83.33 26 86.67 

3 24 80.00 25 83.33 

4 25 83.33 26 86.67 
5 25 83.33 25 83.33 

6 25 83.33 25 83.33 
7 24 80.00 28 93.33 

8 24 80.00 26 86.67 

9 23 76.67 26 86.67 
10 23 76.67 26 86.67 

11 23 76.67 23 76.67 

12 25 83.33 27 90.00 
13 24 80.00 25 83.33 

14 22 73.33 29 96.67 

15 26 86.67 25 83.33 
16 25 83.33 27 90.00 

17 24 80.00 25 83.33 
18 25 83.33 25 83.33 

19 23 76.67 24 80.00 

20 25 83.33 25 83.33 
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ตารางที ่21 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดลอง

กับกลุ่มตัวอย่าง(ต่อ) 

นักเรียนคนที่ คะแนนรวมระหว่างเรียน
(30) 

ค่าเฉลี่ย (X) คะแนนสอบหลังเรียน
(30) 

ค่าเฉลี่ย (X) 

21 22 73.33 23 76.67 

22 24 80.00 28 93.33 

23 23 76.67 24 80.00 
24 24 80.00 24 80.00 

25 22 73.33 23 76.67 

26 25 83.33 26 86.67 
27 26 86.67 25 83.33 

28 22 73.33 23 76.67 

29 25 83.33 25 83.33 
30 23 76.67 26 86.67 

31 25 83.33 24 80.00 
32 24 80.00 25 83.33 

33 24 80.00 25 83.33 

34 23 76.67 24 80.00 
35 24 80.00 24 80.00 

36 26 86.67 25 83.33 

37 23 76.67 24 80.00 
38 25 83.33 24 80.00 

39 25 83.33 24 80.00 
40 23 76.67 24 80.00 

เฉลี่ยร้อยละ 80.08 83.05 

ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 80.08/83.05  
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ตารางที่ 22  แสดงผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 

นักเรียนคนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน(30) คะแนนทดสอบหลังเรียน(30) 

1 16 24 
2 17 26 

3 16 25 

4 19 26 
5 20 25 

6 18 25 

7 17 28 
8 19 26 

9 20 26 
10 19 26 

11 11 23 

12 15 27 
13 14 25 

14 17 29 

15 13 25 
16 16 27 

17 17 25 
18 19 25 

19 12 24 

20 16 25 
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ตารางที่ 22 แสดงผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่อง การออกแบบกราฟิกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
(ต่อ) 

นักเรียนคนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน(30) คะแนนทดสอบหลังเรียน(30) 
21 14 23 

22 13 28 
23 17 24 

24 19 24 

25 20 23 
26 15 26 

27 22 25 

28 17 23 
29 11 25 

30 14 26 

31 13 24 
32 17 25 

33 16 25 
34 18 24 

35 14 24 

36 16 25 
37 17 24 

38 19 24 

39 15 24 
40 15 24 

ค่าเฉลี่ย 16.33 25.05 
ร้อยละ 54.42 83.50 

S.D. 2.60 1.40 
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ตารางที่ 23 แสดงผลการประเมินความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2  

นักเรียนคนที่ ผู้ประเมิน เฉลี่ย หมายเหตุ 
ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 

1 16 17 17 16.67  

2 18 17 18 17.67  
3 16 16 17 16.33  

4 17 17 17 17.00  
5 15 18 18 17.00  

6 18 16 16 16.67  

7 17 16 16 16.33  
8 17 17 16 16.67  

9 17 17 17 17.00  

10 17 16 16 16.33  
11 17 17 16 16.67  

12 18 17 17 17.33  
13 19 18 18 18.33  

14 19 19 18 18.67  

15 15 14 15 14.67  
16 16 15 16 15.67  

17 16 17 16 16.33  

18 16 16 16 16.00  
19 16 16 16 16.00  

20 17 16 16 16.33  

21 18 17 17 17.33  
22 16 15 16 15.67  

23 17 16 16 16.33  
24 16 17 17 16.67  

25 16 16 16 16.00  

26 17 16 16 16.33  
27 18 17 17 17.33  
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ตารางที่ 23  แสดงผลการประเมินความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2(ต่อ) 

   

ข้อที่ ผู้ประเมิน เฉลี่ย หมายเหตุ 

ท่านที่1 ท่านที่2 ท่านที่3 
28 18 18 17 17.67  

29 16 16 15 15.67  
30 17 16 16 16.33  

31 18 17 17 17.33  

32 16 16 16 16.00  
33 17 17 16 16.67  

34 18 18 18 18.00  

35 18 18 18 18.00  
36 16 16 15 15.67  

37 16 16 16 16.00  

38 15 16 15 15.33  
39 17 16 15 16.00  

40 16 16 16 16.00  
41 16 16 15 15.67  

42 17 16 16 16.33  

43 18 17 17 17.33  
44 16 16 16 16.00  

45 17 17 16 16.67  

คะแนนเฉลี่ย 16.60 
คิดเป็นร้อยละ 83.00 

แปลผล ดี 



  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง  
ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างที่ 1 
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างที่ 2 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างที่ 3 
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ภาพที่ 6 ตัวอย่างสื่อสังคมออนไลน์ ตัวอย่างที่ 4  



 160 
 

 

ประวติัผูเ้ขียน  
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายธงชัย แกละมงคล 
วัน เดือน ปี เกิด  ุ6 กันยายน 2528 
สถานที่เกิด สมุทรปราการ 
วุฒิการศึกษา พ.ศ.2551 ส าเร็จการศึกษา ศิลปศาสตร์บัณฑิต สาขาวารสารศาสตร์/วิทยุ

โทรทัศน์ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา  
พ.ศ.2560 ส าเร็จวิชาการศึกษา ประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี  
พ.ศ.2556-ปัจจุบัน ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม 

ที่อยู่ปัจจุบัน 95/5 ซ.ประชาอุทิศ 79 ถ.ประชาอุทิศ ทุ่งครุ ทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร   
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