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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

ในยุคของการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่มุงเนน
ใหผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด 
ดังนั้นลักษณะการเรียนการสอนในยุคใหม จึงตองอาศัยวธีิการที่หลากหลายเพื่อใหผูเรียนพัฒนา
ตามศักยภาพของตน มุงเนนการฝกทักษะกระบวนการคดิ การเผชิญปญหา ฝกปฏิบัติใหทําได  
คิดเปน สามารถสรางเปนองคความรูของนักเรียนเอง และเก็บเปนขอมลูไวในสมองไดอยาง
ยาวนาน สามารถนํามาใชไดเมื่อมีสถานการณใดๆ มาเผชิญหนา ซ่ึงการที่นักเรียนจะสรางองค
ความรูได ตองผานกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายโดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการสบืเสาะความรู  
(Inquiry Process) (กรมวิชาการ, 2546)  
 

การเรียนแบบสืบสอบ (Inquiry learning) เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงพัฒนาทกัษะ
ในการสืบสอบเพื่อใหไดมาซึ่งความรูความเขาใจ โดยอาศัยกลุมซึ่งเปนเครื่องมือทางสังคม 
ชวยกระตุนความสนใจหรือความอยากรู และชวยดําเนนิการแสวงหาความรูที่ตองการ (ทิศนา   
แขมมณ,ี 2548) ผานสถานการณหรือปญหาที่ทําใหเกิดความสงสัย แลวลงมือคนหาคําตอบ และ
ขอสรุปของปญหานั้น ซ่ึงนาํไปสูการแกไขปญหาไดดวยตนเอง ผูเรียนจะเรยีนอยางอิสระ และ 
มีสวนรวมในกระบวนการสบืสวนอยางกระตือรือรน 

 
การเรียนแบบสืบสอบเปนวธีิทางหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศาสตร ที่เนน

กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู ซ่ึงวธีินี้เปนพื้นฐานหนึ่งทีก่อใหเกิดความรูในวิชา
สังคมศาสตร โดยที่ผูเรียนจะเรียนโดยการถามคําถาม ตั้งสมมติฐาน เกบ็รวบรวมขอมูล และ 
ประเมินคาขอมูลเหลานั้น ทาํการทดสอบสมมติฐาน เพือ่สืบสอบเรื่องที่ตองการศึกษา และทฤษฎี
ตาง ๆ (Social Sciences Education Consortium, 1996) การจัดหลักสูตรและหนวยการเรียนของ 
กลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จึงมักจะเปนประเด็นปญหา หรือโครงการ ที่ตองการให
ผูเรียนไดเชื่อมโยงขอมูลตางๆ แสวงหาและรวบรวมประเด็นปญหาหรือโครงการเหลานั้น 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) และดวยความกาวหนาของวิทยาการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ในปจจุบนั โดยเฉพาะอยางยิง่อินเทอรเน็ต ที่ไดเขามามีอิทธิพลอยางมากในชวีิตประจาํวันของ 
คนทั่วไปในหลายๆ ดาน ซ่ึงชวยทําใหเกิดการสื่อสารและเชื่อมตอกนัทั่วทุกมุมโลก  
เกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันไดอยางสะดวกรวดเร็ว และสําหรบัในดานการศกึษานัน้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศจะชวยนักการศึกษาไดเปนอยางมากในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
กระบวนการเรียนการสอน ชวยในการตดิตอส่ือสารระหวางผูเรียนดวยกันเองและผูเรียนกับผูสอน 
รวมถึงความสามารถในการใหผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลไดดวยตนเองโดยตรงจากแหลงความรู
ทั่วโลกไดอยางงายไดและรวดเร็ว (กิดานันท  มลิทอง, 2543) 

 
Bernie Dodge และ Tom March นักวิชาการแหงมหาวิทยาลัยซานดิเอโก ไดนําเสนอ

รูปแบบกิจกรรมการเรียนบนเว็บที่มีพืน้ฐานจากการเรียนแบบสืบสอบ ที่มีชื่อวา เวบ็เควสท 
(Webquest) ขึ้น โดยเปนเว็บที่มีการออกแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบสําเร็จรูปในลักษณะ
กิจกรรมการเรยีนที่ปรับจากการสืบสอบ (Inquiry - oriented activities) ที่เนื้อหาสวนใหญหรือ
ทั้งหมดของบทเรียนมาจากแหลงการเรียนรูที่มีบนเครือขายอินเตอรเน็ต นักเรยีนสามารถสืบคน
ขอมูลจากแหลงเรียนรูที่กําหนดไวได ในการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูในรูปแบบนี้ 
ใชแนวความคดิที่ตองชวยใหนักเรียนใชเวลาในการสืบคนและเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพที่สุด 
สามารถเขาไปสืบคนไดจากแหลงเรียนรูนัน้ ๆ ไดโดยตรง แทนที่จะเสยีเวลาในการสบืคน 
จากแหลงอื่น ๆ ซ่ึงอาจไมมีขอมูลหรือสารสนเทศที่ตองการ ทั้งนี้การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
โดยรูปแบบเวบ็เควสทนี้ จะมีองคประกอบหลัก ไดแก 

ขั้นนํา (Introduction)   เปนสวนที่กลาวถึงที่มาของกิจกรรมการเรียนรู 
บอกใหทราบวาเปนเรื่องเกีย่วกับเนื้อหาอะไร และมีกระตุนความสนใจผูเรียนดวยคําถามหรือ
สถานการณที่เปนปญหา 

ภาระงาน (Task)   เปนสวนทีบ่อกผูเรียนใหทราบถึงงานที่ตองปฏิบัติ ซ่ึงจะเปน
งานที่ผูเรียนสามารถทําได และนาสนใจ 

กระบวนการ (Process)   เปนสวนที่อธิบายใหผูเรียนทราบถึง ขั้นตอนตาง ๆ 
ที่ผูเรียนตองดาํเนินการจนสาํเร็จลุลวง 

แหลงการเรียนรู (Resources)   เปนสวนทีใ่หขอมูลเกีย่วกับแหลงอางองิตาง ๆ 
ที่ผูเรียนศึกษาทั้งหมด โดยท่ีผูสอนไดคัดเลือกแลววาเนื้อหาเหมาะสมและตรงกับขอบขาย 
เร่ืองที่เรียน และนําความรูทีไ่ดมาสรางเปนผลงานตามที่กิจกรรมกําหนด 

การประเมินผล (Evaluation)   เปนสวนทีแ่สดงเกณฑการตัดสินและความหมาย
ของคะแนนใหนักเรยีนทราบ 
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สรุป (Conclusion)   เปนสวนที่สรุปใหผูเรียนทราบวา เมือ่จบกิจกรรมนั้น ๆ แลว
ผูเรียนไดเรียนรูอะไร รวมทั้งอาจมีการสงเสริมผูเรียนใหขยายประสบการณสูการคนควาเรื่องอื่นๆ 

  
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็นี้ เปนวิธีการจัดการเรียนบนเว็บรูปแบบหนึ่งที่นาสนใจ 

เปนการใชแหลงความรูที่มีอยูมากมายบนระบบอินเทอรเน็ตมาจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยผูสอน 
ในรูปแบบของกิจกรรมและสมมติฐาน เปนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนเกดิทักษะการคิด
ตั้งแตการใชเหตุผลจนถึงการแกปญหา โดยมุงหวังใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดมาบูรณาการ  
ฝกนิสัยและทกัษะในการแกปญหาเฉพาะหนา กระบวนการทํางานกลุมและการสืบคนขอมูลจาก
แหลงความรูตาง ๆ บนระบบอินเทอรเน็ต และจากการศกึษางานวิจยัทีเ่กี่ยวของ พบวา การเรียน
แบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสทนั้น ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น (จุลลดา 
จลุเสวก, 2549; ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549; Frazee, James Phillip, 2004; Tsai and Ellen, 2005) 
กระตุนผูเรียนในวิธีการเรียนที่แตกตางไป และสงเสริมความรวมมือกับผูอ่ืน ชวยใหผูเรียนแบงงาน
ระหวางสมาชกิในกลุม และชวยใหผูเรียนรูจักหาวิธีทางแกปญหา ใชขอมูลรวมกัน และ 
การแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน (Lara and Reparaz, 2005) 
 

กิจกรรมการเรยีนการสอนบนเว็บนี้เปนการที่เปดใหโอกาสผูเรียนไดคนควาหาความรู และ
ลงมือปฏิบัติส่ิงตาง ๆ ดวยตนเอง รวมทั้งการทํางานเปนกลุมรวมกับผูอ่ืน ผานการสื่อสารบนเว็บ
ระหวางกัน และดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจบุัน ไดมีการพฒันา
คอมพิวเตอรสนับสนุนการเรยีนรูรวมกนั (Computer-Supported Collaborative learning : CSCL) 
ซ่ึงเปนการนําเอาประโยชนจากการเรียนแบบรวมมือมาสูการเรียนแบบทางไกล โดยอาศัยเครือขาย
ของคอมพิวเตอร สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดและขอมูลระหวางผูเรียนดวยกนั เอื้อประโยชน
ตอกระบวนการกลุม แมวาผูเรียนจะไมไดส่ือสารกันแบบเผชิญหนาก็ตาม ซ่ึง CSCL นี้ชวยอํานวย
ความสะดวก และทําใหผูเรียนสามารถทํางานรวมกนัไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงหนึ่งใน
เครื่องมือเหลานั้น ไดแก วิกิ (Augar,Raitman and Zhou, 2004) 

 
วิก ิ(Wiki) หมายถึงซอฟตแวรที่ใชสรางเวบ็ไซตที่อนุญาตใหผูใชเพิ่มและแกไขเนื้อหาได

โดยงายเหมือนกับการเขยีนบทความรวมกัน โดยแกนแทแลว วกิิคือระบบที่ทําใหกระบวนการ
สรางและแกไขหนาเว็บ HTML งายขึ้น พรอมดวยระบบบันทึกการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทุกครั้ง 
ดังนั้นในการแกไขแตละครั้ง ผูใชสามารถทําใหหนาเว็บกลับสูสภาพกอนหนา (ไดหลายชั้น) ระบบ
วิกยิังประกอบไปดวยอุปกรณหลายชนิด ซ่ึงทําใหผูใชสามารถดูการเปลี่ยนแปลงสภาพของหนาวิกิ
ไดอยางสม่ําเสมอ และมีที่ใหสําหรับถกปญหาเพื่อการตดัสินใจในประเด็นที่หลีกเลีย่งไมได  
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ซ่ึงสืบเนื่องมากจากความคิดเห็นที่ไมตรงกนัเกี่ยวกับเนื้อหาของวิก ิ(Dalsgaard, 2006) และสามารถ
แกไขเพิม่เติมไดแมจะอยูตางเวลาหรือตางสถานที่กัน จะเห็นไดวาวิกจิะเปนประโยชนอยางมาก 
เมื่อมีการเขียนเอกสารออนไลนรวมกันภายในกลุม (Bruck, 2005) หรือการทําโครงงานขนาดใหญ
ที่ตองอาศัยผูรวมงานหลายฝาย (Stafford and Webb, 2006) วิกยิังถูกนําไปประยกุตในงานอื่นๆ
มากมาย โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการรวบรวมความรู คําตอบของปญหา ที่ตองการการระดมความคดิ
จากผูเชี่ยวชาญจากหลายๆ สวนเขาดวยกนั ดังนั้นทกุวนันี้เราจะสังเกตเห็นวาหลายๆ องคกรจะมี
เว็บไซตวกิิเปนของตนเอง ใชทดแทนบริการถามตอบ การบริการลูกคา FAQ ฐานความรู และอ่ืนๆ 
อีกมากมาย ซ่ึงทั้งหมดนี้ลวนอาศัยหลักการที่วิกิเปนเครื่องมือที่มีลักษณะการทํางานของซอฟตแวร
ที่ชวยใหคนหลายคน สามารถมาทํางานรวมกันผานไฟลเดียวกัน ทกุคนสามารถเขาถึงและ
เปล่ียนแปลงเนื้อหาภายในไดโดยตรงไดในตัวมันเอง (Dalsgaard, 2006) ซ่ึงนอกจากจะเปน
ประโยชนกับองคกรและการทํางานตาง ๆ แลว วกิิยังสามารถนํามาประยุกตใชในการจัดการเรียน
การสอนไดอีกดวย 

 
Reinhold and Abawi  (2006) กลาววา วิกเิปนระบบที่มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน 

และเปนเครื่องมือรูปแบบใหมที่มีคุณคาทั้งในการเรยีน การรวมมือกัน และการมีสวนรวม  
ซ่ึงการนําวิกิมาใชในการเรียนการสอนนั้นสามารถประยุกตใชไดหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับ
กิจกรรมที่ผูสอนออกแบบไว เพื่อการเรยีนอยางมีความหมาย การรวมมือกัน และการมีสวนรวม 
และดวยลักษณะของเครื่องมือที่สนับสนุนการสื่อสารแบบรวมมือดวยคอมพิวเตอร จึงชวยอํานวย
ความสะดวกตอการทํากิจกรรมกลุมรวมกนับนเว็บ โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางผลงานรวมกนั
ผานเครือขายออนไลน ซ่ึงผูเรียนทุกคนสามารถรวมกันสรางเอกสารที่เกิดจากการแบงปนความรู
รวมกันของการเรียนแบบกลุม วิกิชวยใหเกดิการแพรขยายของขอมูลไดอยางงายดาย 
(Augar,Raitman and Zhou, 2004) ซ่ึงทําใหเกิดสื่อสารกนัไดมากขึน้ 
 

ในกระบวนการเรียนการสอนบางครั้งผูเรียนไมสามารถสรางองคความรูไดเพียงลําพัง 
แตตองอาศัยการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมและสังคมรอบขาง การเปดโอกาสใหผูเรียนไดส่ือสาร
แนวคดิกับผูอ่ืนมีการอภิปรายถกถียงมุมมองของตนจะเปนกระบวนการเราใหเกดิการเรียนรูที่ดี
โดนผานการมปีฏิสัมพันธกับคนอื่นๆ ความคิดของผูเรียนจะคอยๆเปนนามธรรมและมีศักยภาพ
มากขึ้น เกดิการตรวจสอบชวยเหลือซ่ึงกันและกัน โดยเฉพาะกจิกรรมทีย่าก การชวยเหลือกัน 
จะทําใหผูเรียนแกปญหา หรือทํากิจกรรมนั้นไดสําเร็จมากขึ้น (Clement, 1997; Desforges, 1995; 
Weattey, 1991 อางถึงใน สุธิดา  เกตุแกว, 2547 : 3) ดังนัน้การเรียนการสอนจึงควรจัดกิจกรรมที่ให
ผูเรียนไดพฒันาการเรียนรูดวยตนเอง ฝกใหผูเรียนไดทํางานเปนกลุม และเปดโอกาสใหผูเรียน 
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มีสวนรวมในการเรียนอยางทั่วถึง ซ่ึงการจดัการเรียนรูแบบรวมมือจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่
เหมาะสมในการนํามาใชในการจัดกจิกรรมการเรียน เปนการสอนที่ชวยพัฒนาทั้งในดานวิชาการ 
สงเสริมทักษะทางสังคม และเนนผูเรียนเปนสําคัญ (กรมวิชาการ, 2543) 
 

การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนการเรยีนที่แบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็กๆ 
4-6 คน โดยทีส่มาชิกในกลุมมีความแตกตางกันมาการทํางานรวมกนั ผูเรียนมีการแลกเปลี่ยน 
ความคิดเหน็กนั ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน แตละคนจะตองมีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรู 
ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจ 
ใหแกกนั ผูเรียนจะมีบทบาทและรับผิดชอบการทํางานของสมาชิกแตละคนในกลุมรวมกัน
ความสําเร็จของกลุม คือผลความสําเร็จของตนเองดวย (Slavin, 1995; Johnson and Johnson, 1994) 
การเรียนแบบรวมมือนั้นมีเทคนิควิธีสอนที่หลากหลาย ซ่ึงวิธีการเรียนแบบรวมมือที่เหมาะสมกับ
การเรียนรายวชิาสังคมศึกษา ไดแก แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) โดยมีลักษณะดังนี ้

1. แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) แบงผูเรียนออกเปนกลุมยอย สมาชิกแตละคนใน
กลุมใหความสนใจในหวัขอยอยในบทเรยีนตางกนั นกัเรียนที่สนใจหวัขอเดยีวกันจะไปประชุมกนั
คนควาและอภปิราย แลวกลับมาที่กลุมเดิมของตนแลวสอนเพื่อนในเรือ่งที่ตนเองไปประชุมกับ
สมาชิกคนอื่นมา ผลการสอบของแตละคนเปนคะแนนกลุม กลุมที่ทําคะแนนรวมไดดีกวาครั้งกอน
จะไดรับรางวลั 

2. แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) เรียนรวมมือกนัเปนกลุม มอบหมาย
งานและแบงกนัไปคนควา กาํหนดงานในชั้นแลวใหผูเรียนเลือกศกึษาหัวขอประเด็นยอยที่ตนเอง
สนใจ คนที่สนใจรวมกันก็ใหไปสืบสวนหาความรูดวยกัน จากนั้นนํามาเสนอตอช้ัน การใหรางวัล
หรือคะแนนใหเปนกลุม 
 

Slavin (1995) กลาววา การใหรางวัลของกลุมมาจากการเรียนของสมาชิก จะทําใหสมาชิก
ในกลุมมีความหมายเพื่อที่จะทําใหคะแนนของตนเองและของกลุมสูงขึ้น เปนการกระตุนใหเกดิ
การทํางานของสมาชิก และการชวยเหลือกัน เพื่อใหกลุมประสบความสําเร็จ  วิธีการทั้ง 2 รูปแบบ 
จะเปนการเรียนแบบรวมมือที่ลักษณะกระบวนการเรยีนที่คลายคลึงกัน คือเนนการแบงงานกัน
ระหวางสมาชกิในกลุมอยางชัดเจน แตแตกตางกันในดานรางวัลของกลุมมาจากการเรียนของ
สมาชิก (Specific Group Rewards Based on Members’s Learning) คือ การเรียนแบบตอบทเรียน 
(Jigsaw II) จะเปนวิธีการเรยีนแบบรวมมือที่รางวัลของกลุมมาจากคะแนนของสมาชิกแตละคนมา
หาคาเฉลี่ยเพื่อใหเปนคะแนนกลุม และถือเปนคะแนนทีผู่เรียนในกลุมทําได โดยไมแบงวาใครได
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คะแนนมากกวากัน สวนแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) นั้น จะไมเนนที่คะแนนของ
สมาชิกแตละคน แตจะเนนที่ผลงานของกลุมโดยรวม ซ่ึงการเรียนแบบรวมมือทั้ง 2 วิธีนั้น สงผลตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน (ธิดารัตน ใบสูงเนนิ, 2543) นอกจากนั้นแลวการเรียนแบบ
รวมมือทั้ง 2 วธีิมีลักษณะขัน้ตอนกระบวนการเรียนทีแ่ตกตางกัน จะเหน็ไดวาในการจัดการเรียน
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ผูเรียนจะศึกษาเรื่องและหวัขอตามที่ผูสอนกําหนดไว มวีิธี และลําดับ
ขั้นตอนการเรยีนที่ถูกกําหนดไวแนนอนชดัเจน แตในการเรียนแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) ผูเรียนจะมีสวนรวมในการเลือกหัวขอที่สนใจจะศึกษา และรวมกันวางแผนศึกษา
คนควาภายในกลุมตนเอง ซ่ึงสงผลตอกิจกรรมและการมสีวนรวมในการเรียนของผูเรียน 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ พบวา วิธีการเรียนแบบรวมมือที่ตางกนั 
มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการรวมมือในการทํางานกลุม และเมือ่นํามา 
ผนวกรวมเขากับการเรียนแบบสืบสอบซึ่งใชกระบวนการกลุมในการเรียนรูจะชวยสงเสริม 
ใหผูเรียนมีทักษะทางสังคมและมีสวนรวมในงานที่รับผิดชอบ เกิดแรงจูงใจในการเรยีน การเรยีน
แบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสทเปนการบูรณาการเทคโนโลยีเขากับวิธีการสอนซึ่งทําให 
ใชประโยชนจากแหลงความรูที่มีอยูมากมายบนระบบอนิเทอรเน็ต และการใชวกิิซ่ึงเปนเครื่องมือ 
ที่เอื้อประโยชนในการทํากิจกรรมรวมกันบนเว็บโดยเฉพาะอยางยิ่งในการเขียนเอกสาร 
ที่มีการเขียนจากสมาชิกหลายคน เปดโอกาสใหสมาชิกไดแสดงความคดิเห็น แลกเปลี่ยนความรู 
ซ่ึงกันและกันอยางอิสระ อยางไรก็ตาม ลักษณะขั้นตอนการทํากิจกรรมในการเรยีนแบบรวมมือ
ของแตละวิธีนัน้ จะมีลักษณะเฉพาะทีแ่ตกตางกันไป ซ่ึงสงผลโดยตรงตอพฤติกรรมการมีสวนรวม
ของผูเรียนในการทํางานรวมกันผานวกิิ ผูวิจัยจึงสนใจทีจ่ะศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบน
เว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่แตกตางกนัที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมี
สวนรวมทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ ที่มีวิธีการเรียนแบบ
รวมมือที่ตางกนั 
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2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรมของมัธยมศึกษาตอนตน ในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ ที่มีวิธีการเรียน
แบบรวมมือทีต่างกัน 
 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็โดยใชเว็บเควสท 
และวกิ ิ
 
กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย   

1. การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บตามกระบวนการเรียนแบบสืบสอบในรูปแบบ
เว็บเควสท (Webquest) รวมกับวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ในกระบวนการ
ทํางานกลุม 

 
2. การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 

Investigation) หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บตามกระบวนการเรียนแบบ 
สืบสอบในรูปแบบเว็บเควสท (Webquest) รวมกับวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) ในกระบวนการทํางานกลุม 

แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดทีใ่ชในการวิจยั 

การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ 
ที่มีวิธีการเรียนรวมมือ 

แบบตอบทเรียน(Jigsaw II) 
(Slavin, 1980) 

การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ 
ที่มีวิธีการเรียนรวมมือ 

แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
(Sharan, 1976) 

พฤติกรรมการมีสวนรวม
ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังการเรียนใน
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ที่มีวิธีการเรยีนแบบรวมมอืที่ตางกัน ไดแก แบบตอบทเรียน (Jigsaw 
II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

 
4. พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน หมายถึง พฤตกิรรมที่นักเรียนแสดงออกในการ

ทํางานกลุม ทัง้การทํากิจกรรมในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีธีิการเรียนแบบรวมมือที่ตางกัน 
ไดแก แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 

1. นักเรียนที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือที่ตางกันในการเรยีนแบบสืบสอบบนเว็บ 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือที่ตางกันในการเรยีนแบบสืบสอบบนเว็บ 
มีพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ขอบเขตการวจัิย 
 

1.ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรยีนระดับชวงชัน้ที่ 3 ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศกึษาธิการ กลุมตัวอยาง คือ นักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร 

 
2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยเปนเนื้อหา
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2544 ของกระทรวงศกึษาธิการ 

 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา 

3.1 ตัวแปรตน คือ การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือ
แตกตางกัน ไดแก 

1) การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือ 
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
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2) การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือ 
แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)  

3.2 ตัวแปรตาม มี 2 ตัวแปร คือ 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม 
2) พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 
คําจํากัดความในการวิจัย 
 

1. การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ (Inquiry-Based Learning on Web) หมายถึง การจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอนบนเว็บตามกระบวนการเรยีนแบบสืบสอบ ในที่นี้เปนการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนบนเว็บในรูปแบบเว็บเควสท (Webquest) ซ่ึงเปนมีพืน้ฐานมาจากกระบวนการ
เรียนแบบสืบสอบ เนนที่การคนควาหาความรูหรือความจริง โดยการใชประโยชนจากแหลงความรู
ที่มีอยูมากมายบนระบบอินเตอรเน็ตใหเกดิประโยชนสูงสุด และใชเครื่องมือในการสื่อสารบนเว็บ 
ที่ชวยสนับสนนุการเรียนแบบรวมกันผานคอมพิวเตอร (Computer-Supported Collaborative 
Learning : CSCL) ไดแก วิกิ (Wiki) ในการทํากิจกรรมกลุมรวมกันและการนําเสนอผลงาน 
ของผูเรียน 

2. เว็บเควสท (Webquest) หมายถึง ส่ือการเรียนรูในรูปแบบเว็บไซตทีม่ีพื้นฐานมาจาก
กระบวนการเรียนแบบสืบสอบ เนนที่การคนควาหาความรูหรือความจริง โดยการใชประโยชน 
จากแหลงความรูที่มีอยูมากมายบนระบบอินเตอรเน็ตใหเกิดประโยชนสูงสุด โดยใชแนวคดิของ 
Bernie Dodge (1997) ซ่ึงมีองคประกอบของเว็บ ไดแก บทนํา (Introduction) ภาระงาน (Task) 
กระบวนการเรียน (Process) แหลงการเรียนรู (Resources) การประเมนิผล (Evaluation) และสรุป 
(Conclusion) 

3. คอมพิวเตอรสนับสนุนการเรียนรูรวมกนั (Computer-Supported Collaborative learning : 
CSCL) หมายถึง การใชระบบเครือขายคอมพิวเตอรเปนฐาน เพื่อสนับสนุนการติดตอส่ือสารหรือ
การมีปฏิสัมพันธระหวางการทํางานของกลุมตาง ๆ ในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงทําใหผูเรียน
หลายคนสามารถรวมกันทํางานเดียวกนัโดยใชเครือขายคอมพิวเตอรในการเชื่อมตอ 
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4. วิกิ (Wiki) หมายถึง เว็บไซตที่อนุญาตใหผูใชทํางานรวมกัน สราง แกไข เพิ่มเติม และ
นําเสนอเนื้อหา ทั้งในรูปแบบที่เปนขอความและรูปภาพ รวมไปถึงการเชื่อมโยงดวยไฮเปอรลิงค 
(hyperlinks) ที่ทําไดโดยงาย สามารถแกไขไดโดยตรงผานหนาเว็บวิกนิั้น ๆ และมีการเก็บประวตัิ
การเปลี่ยนแปลงทุกครั้งที่มีการแกไขในแตละหนาของเว็บวกิ ิ

5. การเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) หมายถึง เทคนิคการเรียนที่จัดให
ผูเรียนรวมกนัทํากิจกรรมเปนกลุม มีสมาชิกในกลุม 4-5 คน ผูเรียนทุกคนเรียนบทเรยีนเดยีวกัน 
สมาชิกแตละคนในกลุมใหความสนใจในหัวขอยอยในบทเรียนตางกนั สมาชิกแตละคนจะไป
ประชุมกันคนควาและอภิปรายรวมกับสมาชิกของกลุมอื่นที่สนใจในหวัขอเดยีวกัน แลวกลับมาที่
กลุมเดิมของตนแลวสอนเพือ่นในเรื่องที่ตนเองไปประชมุกับสมาชิกอ่ืนมา ผลการสอบของ 
แตละคนเปนคะแนนของกลุม กลุมที่ทําคะแนนรวมไดดีกวาครั้งกอน จะไดรับรางวลั 

 
6. การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) หมายถึง 

เทคนิคการเรียนที่จัดใหผูเรียนรวมกนัทํากจิกรรมเปนกลุมรวมกัน โดยมีสมาชิกในกลุมมี 2-6 คน 
แตละกลุมจะเลือกหัวขอเรื่องที่ตองการศึกษาคนควา สมาชิกในกลุมแบงงานกันทั้งกลุม  
มีการวางแผนการดําเนนิงานตามแผนการวิเคราะหและสังเคราะหงานที่ทํา การนําเสนอผลงาน 
หรือรายงานตอหนาชั้น การใหรางวลัหรือคะแนนเปนกลุม 

 
7. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบกลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมหลังการเรียน เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ 
 

8. พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน หมายถึง พฤตกิรรมที่นักเรียนแสดงออกในการ
ทํางานกลุมทั้งการทํากิจกรรม การรวมแสดงความคิดเหน็ การรวมแกไขเนื้อหา วัดดวยแบบ 
ประเมินพฤตกิรรมการมีสวนรวมของผูเรียนจากการสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมการทํางานใน 
วิกิ และแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมของนักเรียน 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. เปนแนวทางในการจดัการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการจัดการ
เรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
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2. เปนแนวทางในการประยกุตใชคอมพวิเตอรสนับสนุนการเรียนรูรวมกัน (Computer-
Supported Collaborative learning : CSCL) ในบริบทของโรงเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาในประเทศ
ไทย 
 3. เปนแนวทางในการจดัการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลางโดยมกีารบูรณาการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนการสอน 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจยัเร่ืองผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือตางกันที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิและพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจยัไดศึกษารวบรวมเอกสารและงานวิจยัตาง ๆ ที่เกี่ยวของ 
นําเสนอตามลําดับดังนี ้

1. การเรียนแบบสืบสอบ 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบสืบสอบ 
 1.2 แนวคดิพืน้ฐานของการเรียนแบบสืบสอบ 
 1.3 หลักการจดัการเรียนแบบการสืบสอบ 

1.4 ขั้นตอนของการเรียนแบบสืบสอบ 
1.5 รูปแบบของการเรียนแบบสืบสอบ 
1.6 คําถามกับการเรียนแบบสืบสอบ 

 1.7 บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนแบบสืบสอบ 
 1.8 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนแบบสืบสอบ 

 2. การเรียนแบบรวมมือ 
  2.1 ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
  2.2 แนวคดิพืน้ฐานของการเรียนแบบรวมมือ 
  2.3 ลักษณะและองคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ 
  2.4 ประเภทและรูปแบบของการเรียนแบบรวมมือ 
  2.5 การเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
  2.6 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

2.7 บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนแบบรวมมือ  
  2.8 ประโยชนและขอจํากดัของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
 3. การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท 
  3.1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 

3.2 ความหมายของเว็บเควสท 
  3.3 ประเภทของเว็บเควสท 
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3.4 องคประกอบของเว็บเควสท 
  3.5 ลักษณะสําคัญของกิจกรรมการเรียนดวยเว็บเควสท 
  3.6 หลักในการออกแบบเว็บเควสท 
 4. วิก ิ
  4.1 ความหมายของวิก ิ
  4.2 เทคโนโลยีของวิก ิ

4.3 วิกิกับการเรียนการสอน 
4.4 บทบาทของผูสอนในกจิกรรมการเรียนดวยวกิ ิ
4.5 ขอดีและขอจํากัดในการใชงานวกิ ิ

 
1. การเรียนแบบสืบสอบ 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 สาระสําคัญในหมวดแนวทางการจัด
การศึกษาคือ ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมคีวามสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา
ผูเรียนสําคัญที่สุด การจัดการเรียนรูตามแนวดังกลาว จําเปนตองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียน
การสอนทั้งของครูและนักเรียน กลาวคือลดบทบาทของครูผูสอนจากการเปนผูบอกเลา บรรยาย 
สาธิต เปนการวางแผนจัดกจิกรรมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู กิจกรรมตาง ๆ จะตองเนนที่บทบาทของ
นักเรียนตั้งแตเริ่ม คือ รวมวางแผนการเรียน การวดัผล ประเมินผล และตองคํานึงวากจิกรรม 
การเรียนนัน้เนนการพัฒนากระบวนการคดิ วางแผน ลงมือปฏิบัติ ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลดวย
วิธีการตาง ๆ จากแหลงการเรียนรูหลากหลาย ตรวจสอบวิเคราะหขอมูล การแกปญหา การมี
ปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกัน การสรางคําอธิบายเกีย่วกับขอมูลที่สืบคนได เพื่อนําไปสูคาํตอบของ
ปญหาหรือคําถามตาง ๆ ในที่สุดสรางองคความรู (กรมวชิาการ, 2546) ดังนั้น การที่นกัเรียน 
จะสรางองคความรูได ตองผานกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายโดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนการ
สืบเสาะความรู (Inquiry Process) 
 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบสืบสอบ 
 

การเรียนแบบสืบสอบ (Inquiry-Based Learning) มีชื่อเรียกตาง ๆ กัน ไดแก การสืบเสาะ
หาความรู การสืบสวนสอบสวน การสืบเสาะแสวงหา เปนตน การเรยีนแบบสืบสอบเปนการเรียน
การสอนที่เนนกระบวนการแสวงหาความรูดวยการตั้งคําถาม เพื่อใหผูเรียนคิดหาคาํตอบ และพบ
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หลักการ กฎเกณฑหรือขอสรุปในเรื่องที่ศึกษาดวยตนเอง ทั้งนี้ไดมีผูใหความหมายของการเรียน
แบบสืบสอบไวหลายทาน ดงันี้ 

 
Suchman (1962 cited in Joyce and Weil, 1986) กลาวไววา การเรียนแบบสืบสอบเปน 

การเรียนรูที่ผูเรียนสามารถใชวิธีการดวยตนเอง และใชความสามารถของตนเองในการแสวงหา
ความรู โดยนําเอาวิธีการทางวิทยาศาสตรมาเปนเครื่องมือ 
 

Kauchak and Eggen (1998) ไดใหความหมายของกระบวนการสืบสอบไววา เปน
กระบวนการเก็บรวมรวมความจริง และการสังเกตในการแกปญหา ซ่ึงเปนลักษณะสาํคัญที่มีคุณคา
เพื่อฝกใหผูเรียนรูจักการกําหนดปญหา เก็บรวบรวมขอมลูในการพิสูจนปญหานั้น และพัฒนา 
ในระดบัที่สูงขึ้น รวมไปถึงความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 
Colburn, A. (2000) ไดอธิบายความหมายของการเรียนแบบสืบสอบไววา เปนการสราง 

ชั้นเรียนที่ทําใหผูเรียนสนใจอยางไมมีที่ส้ินสุด ผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน และมีสวนรวมใน
การทํากิจกรรมอยางแทจริง โดยใชกระบวนการของการสืบสอบ 
 

ทิศนา  แขมมณี (2548) กลาววา การเรียนแบบสืบสอบ (Inquiry learning) เปนรูปแบบ 
การเรียนการสอนที่มุงพัฒนาทักษะในการสืบสอบเพื่อใหไดมาซึ่งความรูความเขาใจ โดยอาศัยกลุม 
ซ่ึงเปนเครื่องมือทางสังคมชวยกระตุนความสนใจหรือความอยากรู และชวยดําเนนิการแสวงหา
ความรูที่ตองการ 

 
พิมพพันธ   เดชะคุปต (2544) ไดใหความหมายการเรียนแบบสืบสอบไววา การจดั 

การเรียนการสอนโดยวิธีใหผูเรียนเปนผูคนควาหาความรูดวยตนเอง หรือสรางความรูดวยตนเอง 
โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร ครูเปนผูอํานวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนบรรลุเปาหมายวิธี
สืบสอบความรูจะเนนผูเรียนเปนสําคัญของการเรียน 

 
จากความหมายของการเรียนแบบสืบสอบดังกลาว สรุปไดวา การเรียนแบบสืบสอบเปน

การจัดการเรยีนการสอนที่ใหผูเรียนคนควาหาความรู ความจริง เมื่อเผชิญกับสถานการณหรือ
ปญหาที่ทําใหเกิดความสงสัย โดยเนนการพัฒนาความสามารถทางการคิดแกปญหาดวยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร เพื่อแกปญหาหรือเพื่อหาขอเท็จจริงของปญหาดวยตนเองอยางเปนระบบ  
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1.2 แนวคิดพืน้ฐานของการเรียนแบบสืบสอบ 
 
การเรียนแบบสืบสอบอาจจะดูเหมือนเปนแนวคดิใหม แตแทที่จริงแลวเปนแนวคิดทีม่ี

พื้นฐานทฤษฎขีอง John Dewey โดยประยุกตเปนระบบในการเรยีนการสอนที่นําเอาวิธีแบบ 
สืบสอบเขามาใชเปนครั้งแรก ซ่ึงสนับสนุนการเรียนแบบผูเรียนเปนศนูยกลางที่มีพืน้ฐานจาก
ประสบการณจริง (thirteen.org, 2004; Henderson,1992) มองธรรมชาติของมนุษยวา active หรือ 
interactive ดังนั้นการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดเปนผูลงมือกระทําเอง จึงใชการสืบสอบเพื่อ
กระตุนใหเด็กเกิดการเรยีนรูแบบคนพบ กระตุนโดยการใชคําถามหรือใชขอความที่มลัีกษณะเรา
ความสนใจเดก็ จากนั้นกระตุนใหเด็กแสวงหาคําตอบ (พรรณี  เจนจิต, 2545) 

 
จากแนวคิดในการปรับปรุงคุณภาพการศึกษาในประเทศ สหรัฐอเมริกา สงผลให Richard   

Suchman จัดตัง้โครงการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบสืบสอบขึ้นที่มหาวิทยาลัยอิลลินอยส 
โดย Suchman (1962 cited in Joyce and Weil, 1986) มีความเหน็วา ครูควรปลูกฝงใหนักเรียนมี
ทศันคติวาสิ่งที่เปนขอความรูทั้งหลายไมใชความรูที่ถูกตองแนนอนตายตัวเสมอไป ความรูที่เราเชือ่
วาถูกตองเปนจริงในขณะนี้  อาจถูกลบลางหรือพิสูจนไดวาไมถูกตองกไ็ดในอนาคต ดังนั้นเขาจึง
เห็นความสําคัญของการสอนกระบวนการสืบสอบใหแกนักเรยีน และเชื่อวา กระบวนการทาง
วิทยาศาสตรสามารถสอนไดโดยตรง จึงพฒันารูปแบบการสอนเพื่อฝกทักษะการสืบสอบขึ้น  
ซ่ึงเริ่มแรกนั้นใชสอนวิชาวทิยาศาสตร ตอมาจึงใชกับวชิาอ่ืนไดทุกวชิา โดยมีแนวคิดพื้นฐานใน
การพัฒนารูปแบบการสอนแบบสืบสอบไวดังนี ้

1. ผูเรียนจะเกดิการสืบสอบตามธรรมชาติ เมื่อเผชิญกับสถานการณทีน่าสงสัย 
2. มนุษยสามารถตระหนัก และเรียนรูที่จะการวิเคราะหยทุธศาสตรการคิดของ

ตนเองได 
3. ยุทธศาสตรการคิดแบบใหม สามารถสอนไดโดยตรง และเพิ่มเตมิจาก 

ยุทธศาสตรที่มีอยูเดิม 
4. การสืบสอบโดยใชวิธีการแบบรวมมือกัน ชวยสงเสริมความคิดที่กวางขวาง 

และชวยใหผูเรียนเรียนรูวาความรูตาง ๆ พิสูจน ทดสอบ และสรางขึ้นมาได ซ่ึงความรูนั้นสามารถ
อธิบายไดหลายทางดวยกนั 
 

กลาวโดยสรุป การเรียนการสอนแบบสืบสอบมีแนวคิดมาจาก John Dewey ซ่ึงเชื่อวา 
การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดเปนผูลงมือกระทําเอง จึงใชการสืบสอบเปนตัวกระตุนใหเด็กเกิด
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การเรียนรู ซ่ึงก็คือการแสวงหาความรูดวยตนเองตามแนวคิดทฤษฎีการเสริมสรางความรู 
(constructivism) โดยเปนการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนคนควาหาความรู ความจริง เมือ่เผชิญกับ
สถานการณหรือปญหาที่ทําใหเกิดความสงสัย ทําใหนักเรียนเกดิความเขาใจและเกิดการรับรูความรู
นั้นอยางมีความหมาย และสามารถสรางเปนองคความรูของนักเรียนเอง 

 
1.3 หลักการจัดการเรียนแบบสืบสอบ 
 
การจัดการเรยีนแบบสืบสอบเปนการเรียนที่มุงพัฒนาในเรื่องทักษะกระบวนการเปนสําคัญ 

ซ่ึงผูสอนจะตองมีการวางแผนกอนที่จะใหผูเรียนเขาสูการสืบสอบ ทั้งนี้ผูสอนควรคํานึงอยูเสมอวา
การคนพบเปนประสบการณที่สําคัญในการเรียนแบบสบืสอบ โดยเปนการจัดการเรยีนใหผูเรียน
เสาะแสวงหาความรู เพื่อเขาใจความหมายของสิ่งที่เขาไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง หากผูเรียนมี
ประสบการณในการเรยีนดวยวิธีนี้จํากัด ผูสอนจําเปนจะตองสอนและใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติใน
ทักษะการสืบสอบ และกระบวนการกอนที่จะเริ่มการสบืสวนสอบสวนในประเด็นที่ศึกษา และ
ประเด็นที่ผูสอนเลือกมาใชในการเรยีนการสอนแบบสืบสอบตองมีความสัมพันธกับเนื้อหา
หลักสูตรและจะตองเปนระดับที่ผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองได (ทิศนา  แขมมณ,ี 2548; Hellmut, 
1995; Orlich and Others, 2004) 

 
พิมพพันธ เดชะคุปต (2544) กลาววา กระบวนการหลักทีใ่ชในการเรียนแบบสืบสอบเปน

การใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการหาความรู ซ่ึงผูเรียนตองอาศัยปจจยัสําคัญคือ 
1. วิธีการทางวทิยาศาสตร (scientific method) หมายถึง ขัน้ตอนการหาความรู  

โดยเริ่มตั้งแตการระบุปญหา การตั้งสมมุติฐาน การออกแบบการทดลอง และทดลองการเก็บ
รวบรวมขอมลู การวิเคราะหและสรุปผล 

2. ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร (science process skills) ซ่ึงหมายถึงทักษะ
การคิด ทั้งทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐาน และทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรขั้นผสม
ที่ใชในการดําเนินการทดลอง 

3. เจตคติทางวทิยาศาสตรสวนกระบวนการเสริม ไดแก การอภิปรายระหวาง
ผูสอนกับผูเรียน โดยผูสอนใชการตั้งคําถาม ทั้งคําถามขั้นสูงและขั้นต่าํ เพื่อนําไปสูการระบุปญหา 
การตั้งสมมุติฐาน การออกแบบการทดลอง การวิเคราะห ตลอดจนการสรุปผลเพื่อใหไดขอความรู
ดวยตัวผูเรียนเอง 
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 Clark (1973 อางถึงใน กมลทิพย ตอติด, 2544) ไดกลาวถึงหลักการทั่วไปของการจัด
กระบวนการสบืสอบไวดังนี ้

1. ครูพยายามชักจูงนกัเรียนใหคิดดวยตนเอง 
        1.1 ถามคําถามใหคิด 
        1.2 ถามใหตีความ 
        1.3 ถามใหหลักการมาปรับใชกับสถานการณตาง ๆ  
        1.4 ถามเพื่อการรวบรวมขอมูลและความรูตาง ๆ 
        1.5 เสนอปญหาแกนักเรียน โดยการใหคาดการณลวงหนา 

  2. ครูพยายามที่จะสรางบรรยากาศที่เอื้อตอการกระตุนนกัเรียนใหทดลองโดยใช
ความคิดของตนเอง 

2.1โดยการสนบัสนุน 
2.2 การเสริมแรง 
2.3 การยอมรับ 
2.4 กระตุนและพิสูจนเพื่อนาํไปสูเร่ืองราวนั้น 
2.5 ใหนกัเรียนมีความคิดสรางสรรคและเปนตัวของตวัเอง 
2.6 ใหนกัเรียนแลกเปลี่ยนความคิดและวเิคราะหความคิดที่แตกตางและมีการ

ตีความจากขอมูลนั้น 
  3. การจัดกระบวนการสืบสอบ สวนใหญจะรวมเอาวิธีแกปญหา ไมวาจะเปนวิธี
แกปญหาของคนเดียวหรือกลุม 

 
จะเห็นไดวาหลักการสําคัญในการจัดการเรยีนการสอนแบบสืบสอบจะเปนการสอนที่เนน

ทักษะกระบวนการเปนสําคญั โดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรในการสืบสอบหาความรู ผูสอนจะ
เปนผูกระตุนผูเรียนใหเกดิความสนใจโดยใชคําถาม เพื่อใหผูเรียนคิดแกปญหา และคนพบคําตอบ
ของปญหาหรือสถานการณที่สงสัยดวยตนเอง 

 
1.4 ขั้นตอนของการเรียนแบบสืบสอบ 
 
การจัดการเรยีนการสอนแบบสืบสอบ มีลักษณะคลายกบัการสอนแบบวิธีแกปญหาโดย

ผูสอนเปนผูจัดสถานการณ สิ่งแวดลอม เพื่อใหเกิดปญหาทําใหผูเรียนแสวงหาคําตอบดวยตนเอง
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ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร ทั้งนี้ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2547) 
ไดระบุขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ ประกอบดวยข้ันตอนที่สําคัญดังนี้ 

 
  1. ขั้นสรางความสนใจ (engagement)   เปนการนําเขาสูบทเรียนหรือเร่ืองที่สนใจ 
ซ่ึงอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัยหรือความสนใจของตัวนักเรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปราย
ภายในกลุม เร่ืองที่นาสนใจอาจมาจากเหตกุารณที่กําลังเกิดขึ้นอยูในชวงเวลานัน้ หรือเปนเรื่องที่
เชื่อมโยงกับความรูเดิมที่เพิ่งเรียนมารูมาแลวเปนตวักระตุนใหนักเรยีนสรางคําถาม กาํหนดประเด็น
ที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังไมมปีระเด็นใดนาสนใจ ครูอาจใหศึกษาจากสือ่ตาง ๆ ที่จะชวยใหนําไปสู
ความเขาใจเรื่องหรือประเดน็ขึ้นมากอน แตไมควรบังคบัใหนกัเรียนยอมรับประเด็นหรือคําถามที่
ครูกําลังสนใจเปนเรื่องที่จะใชศึกษา 
  เมื่อมีคําถามที่นาสนใจ และนักเรียนสวนใหญยอมรับประเด็นที่ตองการศึกษา  
จึงรวมกนักําหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษาใหมีความชดัเจนยิ่งขึ้น  
อาจรวมทั้งการรวบรวมความรูประสบการณเดิม หรือความรูจากแหลงตาง ๆ ที่จะชวยใหนําไปสู
ความเขาใจเรื่องหรือประเดน็ที่จะศกึษามากขึ้น และมแีนวทางในการสํารวจตรวจสอบอยาง
หลากหลาย 
  2. ขั้นสํารวจและคนหา (exploration)   เมื่อทําความเขาใจในประเด็นหรือคําถามที่
สนใจจะศึกษาอยางถองแทแลว ก็มีการวางแผนกําหนดแนวทางการสํารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน 
กําหนดทางเลอืกที่เปนไปได ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล ขอสนเทศ หรือปรากฏการณตาง 
ๆ วิธีการตรวจสอบอาจทําไดหลายวิธี เชน การทดลอง ทํากิจกรรม ทํากจิกรรมภาคสนาม การใช
คอมพิวเตอรเพื่อชวยสรางสถานการณจําลอง (simulation) การศึกษาหาขอมูลจากเอกสารอางอิง
หรือจากแหลงขอมูลตาง ๆ เพื่อใหไดมาซึ่งขอมูลอยางเพียงพอที่จะใชในขั้นตอไป 
  3. ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (explanation)   เมื่อไดขอมูลมาอยางเพยีงพอจากการ
สํารวจตรวจสอบแลว จึงนําขอมูล ขอสนเทศ ที่ไดมาวเิคราะห แปลผล สรุปผล และนําเสนอผลที่
ไดในรูปตาง ๆ เชน บรรยายสรุป สรางแบบจําลองทางคณิตศาสตร หรือวาดรูป สรางตาราง ฯลฯ 
การคนพบในขั้นนี้อาจเปนไปไดหลายทาง เชน สนับสนนุสมมติฐานทีต่ั้งไว แตผลที่ไดจะอยูใน 
รูปใดก็สามารถสรางความรูและชวยใหเกดิการเรียนรูได 
  4. ขั้นขยายความรู (elaboration)   เปนการนําความรูที่สรางขึ้นไปเชื่อมโยงกับ
ความรูเดิมหรือแนวคดิที่ไดคนควาเพิ่มเตมิ หรือนําแบบจําลองหรือขอสรุปที่ไดไปใชในการอธิบาย
สถานการณหรือเหตุการณอ่ืน ๆ ถาใชอธิบายเรื่องตาง ๆ ไดมากกแ็สดงวาขอจํากดันอย ซ่ึงก็ชวยให
เชื่อมโยงกับเรือ่งตาง ๆ และทําใหเกิดความรูกวางขวางขึ้น 
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  5. ขั้นประเมิน (evaluation)   เปนการประเมินการเรียนรูดวยกระบวนการตาง ๆ วา
นักเรียนมีความรูอะไรบาง อยางไร และมากนอยเพียงใด จากขั้นนีจ้ะนําไปสูการนําความรูไป
ประยุกตใชในเรื่องอื่น ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

แผนภูมิที่ 2   วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู 
(สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2547) 

 
การนําความรูหรือแบบจําลองไปใชอธิบายหรือประยุกตใชกับเหตุการณหรือเรื่องอื่น ๆ  

จะนําไปสูขอโตแยงหรือขอจํากัดซึ่งจะกอใหเกิดเปนประเด็นคําถาม หรือปญหาที่จะตองสํารวจ
ตรวจสอบตอไป ทําใหเกิดเปนกระบวนการที่ตอเนื่องกนัไปเรื่อย ๆ จงึเรียกวา inquiry cycle 
กระบวนการสบืเสาะหาความรูจึงชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูทั้งเนื้อหาหลักและหลักการ ทฤษฎี 
ตลอดจนการลงมือปฏิบัติ เพื่อใหไดความรูซ่ึงจะเปนพืน้ฐานในการเรียนรูตอไป 
 

1.5 รูปแบบของการเรียนแบบสืบสอบ 
 
การจัดการเรยีนการสอนแบบสืบสอบนี้มีหลายรูปแบบตามลักษณะการจัดกิจกรรม 

การเรียน ซ่ึงแตละรูปแบบจะสงผลตอบทบาทของผูเรียนและผูสอนในการเรียน จากรูปแบบที ่
นักการศึกษาหลาย ๆ ทานไดเสนอไว สามารถแบงการเรียนแบบสืบสอบออกเปน 2 รูปแบบหลัก 
ไดแก (Hellmut, 1995; Orlish and Others, 2004; สุคนธ สินธพานนท, 2545) 
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1. การสืบสอบแบบมีการแนะนํา (guided inquiry) เปนกระบวนการเรียนที่มี
โครงสรางนําผูเรียนในการสืบสอบหาความรู ผูสอนจะเปนผูกําหนดแนวทางในการสืบสอบที่นํา
ผูเรียนไปสูเปาหมาย โดยใหขอมูลพื้นฐาน และสรางสถานการณทีน่าสงสัยแกผูเรียน มีการใช
คําถามนําเพื่อกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการดําเนินการสืบสอบและลงขอสรุป 

2. การสืบสอบแบบไมมีการแนะนํา (Unguided Inquiry) เปนกระบวนการ
เรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคนพบความรู จากการตั้งคําถามและการเสาะแสวงหาความรูที่ผูเรียน
ไดสังเกตเอง โดยเปาหมายในการเรียนจะขึ้นอยูตามความสนใจและระดับความสามารถของผูเรียน 
ซ่ึงเปนการกระตุนผูเรียนใหเกิดการคิดริเร่ิมสรางสรรค ผูสอนจะเปนผูตรวจสอบความถูกตองใน
การสรุปอางอิง  
  
 การจัดกจิกรรมในชั้นเรยีน ผูสอนควรตองพิจารณาถึงลักษณะรูปแบบการเรียนแบบสืบ
สอบ โดยเลือกใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนและผูเรียน ทั้งนี้ การสืบสอบแบบมีการแนะนํา 
ผูสอนมีบทบาทสําคัญในการใชคําถามกระตุนเปนแนวทางใหผูเรียนคิดหาคําตอบ จึงเหมาะสําหรับ
การเริ่มสอนแบบสืบสวนสอบสวน สวนการสืบสอบแบบไมมีการแนะนํา ผูเรียนจะเปนผูตั้งคําถาม
และตอบคําถามเปนสวนใหญ หลังจากที่ไดฝกตั้งคําถามและตอบคําถามจนคุนเคยมาแลว จึงเหมาะ
กับผูเรียนที่ผานการเรียนแบบสืบสอบมาแลว 
 

1.6 คําถามกับการเรียนแบบสืบสอบ 
  

คําถามนับวาเปนเครื่องมือสําคัญในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ เปนสิ่งสําคัญที่
จะจดุประกายใหผูเรียนเกิดความสงสัยใครรูที่จะเสาะแสวงหาคําตอบของคําถามนั้น ทําใหเกิด 
การเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงคําถามนั้นมหีลายประเภท ผูสอนสามารถเลือกใชคําถามที่จะนําไปสู
วัตถุประสงคที่ตองการ โดยสรุปแลวประเภทของคําถามในการเรยีนแบบสืบสอบ มีดังนี ้
(สุคนธ สินธพานนท, 2545; วีรยุทธ วิเชยีรโชติ, 2548) 

 
1.คําถามเพื่อนําไปสูการสังเกต เปนคําถามที่ตองการใหผูเรียนตอบโดยใช

ประสาทสัมผัสในการเรียนรูและตอบปญหาหรือรวบรวมขอมูล เพื่อวิเคราะหปญหาและแกปญหา 
2. คําถามที่นําไปสูการอธิบาย เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบใชเหตผุล

ประกอบขอมลูตาง ๆ ที่รวบรวมไดจากการสังเกตขอมูลและจากความรูเดิม ซ่ึงเปนคาํถามที่สงเสริม
ผูเรียนใหเกิดทักษะในการแปลความหมายขอมูลและการสรุป รวมทั้งทักษะในการสื่อความหมาย 
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3. คําถามนําไปสูการตั้งสมมติฐาน        เปนคําถามที่ชวยใหผูเรียนคาดคะเนคาํตอบ
หรือทํานายคําตอบ โดยอาศยัขอมูลที่ไดจากการศึกษาคนควา และความรูเดิมที่มีอยูคาดคะเนหรือ
ทํานายคําตอบลวงหนา 

4. คําถามที่นําไปสูการออกแบบวิธีการศึกษาหรือออกแบบการทดลอง  เปนคําถาม
ที่ใหผูเรียนอธบิายเพื่อนําไปสูการกําหนดวธีิการศึกษาหาความรู 

5. คําถามที่นําไปสูการนําไปใช เปนคําถามที่ตองการใหผูตอบนํากฎเกณฑหรือ
ความสัมพันธตาง ๆ ไปใชประโยชน เปนคําถามที่มุงใหผูเรียนเกดิความคิดสรางสรรค 

 
จะเห็นไดวาคาํถามในการเรยีนแบบสืบสอบนั้นมีหลายประเภท ซ่ึงคําถามจะชวยนําผูเรียน

ไปสูการเรียนรูตามจุดประสงคที่ผูสอนกําหนดไว ผูสอนตองฝกทักษะการตั้งคําถามจนชํานาญ  
จึงจะนําผูเรียนใหเกิดความคดิสอบสวนหาคําตอบ สรางความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง ทั้งนี้การตั้ง
คําถามที่ดี ไมวาจะเริ่มโดยครูหรือผูเรียนกต็ามจะชวยฝกทักษะการคิดและชวยสรางกระบวนการ
เรียนรูใหเกดิขึ้นทั้งแกตวัผูถามและแกผูตอบ ทั้งยังนํามาซึ่งการอภิปรายถกเถียงที่ผานกระบวนการ
คิดอยางสรางสรรค และชวยเสริมสรางนิสัยการเรียนรูตลอดชีวิตอีกดวย (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 
2542; สุคนธ สินธพานนท, 2545) 
 

1.7 บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนแบบสืบสอบ 
 
ในการจดัการเรียนการสอนแบบสืบสอบ เปนการเรียนทีม่ีการปฏิสัมพันธกันในระดบัสูง

ทั้งระหวางผูเรียน ผูสอน เนือ้หา รวมไปถงึสภาพแวดลอมในการเรยีน ดังนั้นทั้งผูเรียนและผูสอน
จึงมีบทบาทสําคัญในการเรยีนเพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ผูสอนนับวาเปนกุญแจสําคญัในชั้นเรียน โดยเปนผูสนบัสนุนการจัดการเรียนแบบสืบสอบ 

มีบทบาทเปนผูใหความกระจางและเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) และจัดรูปแบบการเรียน
การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรู ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนคนพบขอมูลและจดัระบบความหมายขอมูล
ตนเอง ซ่ึงบทบาทของผูสอนในกระบวนการเรียนการสอนแบบสืบสอบ ไดแก (วัฒนาพร   
ระงับทุกข, 2545; พิมพพันธ  เดชะคุปต, 2544; ชาตรี  เกิดธรรม, 2545 Colburn, A., 2000; Orlish 
and Others, 2004) 
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1. เปนผูกระตุน (catalyst) ใหนักเรยีนคิด โดยกําหนดปญหา แลวใหนกัเรียน
วางแผนหาคําตอบเอง หรือกระตุนใหนกัเรียนกําหนดปญหาและวางแผนหาคําตอบเอง 

2. เปนผูใหการเสริมแรง (reinforcer) โดยการใหรางวัลกลาวชม เพื่อใหกําลังใจ 
เพื่อเกิดพฤติกรรมการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง และปอนคําถามใหนักเรียนเพื่อนาํไปสูการ
คนควา 

3. เปนผูใหขอมูลยอนกลับ (feedback actor) โดยการบอกขอดี ขอบกพรองแก
นักเรียน 

4. เปนผูแนะนาํและกํากับ (guide and director) เปนผูแนะนําเพื่อใหเกดิความคิด 
และกํากับควบคุมมิใหออกนอกลูนอกทาง ถาปญหาใดยากเกินไป นกัเรียนไมสามารถวางแผน
แกปญหาได ครูกับนักเรยีนอาจรวมกนัหาทางแกปญหาตอไป 

5. เปนผูจัดระเบียบ (organizer) เปนผูจัดบรรยากาศและสิ่งแวดลอม รวมทั้ง
อุปกรณส่ือการสอนแกนักเรียน 
 

ในสวนบทบาทของนักเรียนนั้น นักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน มีบทบาทเปน 
ผูปฏิบัติการทดลองหรือวางแผนการทดลอง เพื่อหาคําตอบ หรือทั้งกําหนดปญหาและวางแผนการ
ทดลองเพื่อหาคําตอบ การคนหาคําตอบกระทําดวยตนเอง โดยใชกระบวนการทางวทิยาศาสตร
(พิมพพนัธ  เดชะคุปต, 2544) 
 

1.8 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนแบบสืบสอบ 
 
การเรียนแบบสืบสอบเปนการเรียนรูปแบบหนึ่งที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลาง เปน

กระบวนการทีท่ําใหมีการปฏสัิมพันธกับสิ่งตาง ๆ สูง ทั้งตัวผูเรียน ผูสอน เครื่องมือในการเรียน 
เนื้อหาบทเรยีน และส่ิงแวดลอมรอบตัว (Orlich and Others, 2004) ผูเรียนเกดิการเรยีนรูดวยตนเอง 
ชวยพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนโดยการตั้งคําถาม ฝกใหผูเรียนรูจักวิธีคนหาความรู แกปญหา 
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรยีนตลอดเวลา เกิดการคนพบคําตอบดวยตนเอง ทําใหเกดิแรงจูงใจ
ภายใน รวมไปถึงการทําใหผูเรียนเกดิความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการนําความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณใหมในชวีิตประจําวันตอไป (พิมพพันธ เดชะคุปต, 2544; สุคนธ สินธพานนท, 2545) 
และจากการศกึษางานวิจยัทีเ่กี่ยวของ พบวา กิจกรรมการเรียนแบบสืบสอบ ชวยทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ อีกทั้งยังสงผลใหทักษะการคิดแกปญหาของผูเรียนดขีึ้นดวย 
(ภัชญา  โมสา, 2538; กมลทิพย  ตอติด, 2545) ทั้งนี้ประโยชนของการเรียนแบบสืบสอบ ไดแก 
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1. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดเวลา โดยเปนผูคดิและตอบ
คําถาม หรือฝกตั้งคําถามในกระบวนการเรียนรู 

2. สงเสริมใหผูเรียนกลาแสดงออก เปนผูนําในการแกปญหา 
3. สงเสริมความเปนประชาธปิไตย เนื่องจากผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนตั้งคําถาม

และถือวาคําถามของผูเรียนมีคุณคา 
4. ผูเรียนเกดิความภาคภูมิใจที่ไดคนพบคําตอบดวยตนเอง 
5. ผูเรียนเกดิความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการนําความรูไปประยุกตใชในสถานการณ

ใหม 
 

แตนอกจากการเรียนแบบสืบสอบจะมีขอดแีลว กย็ังมีขอจํากัดในบางประการ ดังที่นกัการ
ศึกษาไดกลาวไว ดังตอไปนี ้(พิมพพนัธ เดชะคุปต, 2544; สุคนธ สินธพานนท, 2545) 

1. ใชเวลามากในการสอนแตละครั้ง บางครั้งอาจไดเนื้อเร่ืองไมครบตามที่กําหนด
ไว 

2. ถาสถานการณที่ครูสรางไมชวนสงสัย ไมชวนติดตาม หรือผูสอนขาดทักษะใน
การตั้งคําถามจะทําการสอน จะทําใหนกัเรยีนเบื่อหนาย ไมอยากเรยีน และไมเกิดประสิทธิภาพตาม
จุดประสงค 

3. ถานักเรียนไมรูจักหลักการทํางานกลุมที่ถูกตอง อาจทําใหนกัเรียนบางคน
หลีกเลี่ยงงาน ซ่ึงไมเกิดการเรียนรู 

4. ครูตองใชเวลาวางแผนมาก และตองจดัส่ิงอํานวยความสะดวกที่จะใช
ดําเนินการสืบสวนสอบสวนใหครบถวน ถาครูมีภาระมากอาจเกดิปญหาดวยอารมณ ซ่ึงมีผลตอ
บรรยากาศในหองเรียน 

5. ขอจํากัดเรื่องเนื้อหาและสติปญญา อาจทําใหนกัเรียนไมสามารถศึกษาดวยวิธี
สอนแบบสืบสอบได 

 
ขอจํากัดสวนใหญเกิดเนื่องมาจากลักษณะวธีิการจัดการเรยีนรูการจดัการเรียนแบบสืบสอบ

ที่เนนทักษะกระบวนการ ผูเรียนมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งในการคนควาหาความรู ซ่ึงหากผูสอนไม
สามารถจัดเตรียมการสอนที่เหมาะสม หรือผูเรียนไมมีความเขาใจในการเรียนที่ถูกตอง จะทําให
การสอนไมเกดิประสิทธิภาพตามวัตถุประสงคได 
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2. การเรียนแบบรวมมือ 
 
การจัดการเรยีนรูแบบรวมมอืเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่เหมาะสมในการนํามาใชในการจัด

กิจกรรมการเรยีน เนื่องจากการที่นักเรียนทาํกิจกรรมรวมกันในกลุม นกัเรียนจะไดมโีอกาส
แลกเปลี่ยนความรูกับสมาชิกของกลุม เปนการสอนที่ชวยพัฒนาทั้งในดานวิชาการ กระบวนการคดิ 
ทักษะในการสื่อสาร สงเสริมทักษะทางสงัคม รวมทั้งการจัดการ (กรมวิชาการ, 2546) และเปนไป
ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ที่เนนผูเรียนเปนสําคญัในการเรียนรู 
 

2.1 ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
 
การจัดการเรยีนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนวิธีการจดัการเรียนการสอน

รูปแบบหนึ่งทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ และเปนวิธีเรียนที่ไดรับความสนใจในชวงเวลาหลายปที่ผาน
มา โดยใหผูเรียนลงมือปฏิบัติงานเปนกลุมยอย ๆ เพื่อเสรมิสรางสมรรถภาพการเรยีนรูของนักเรียน
แตละคน และสนับสนุนการชวยเหลือกันจนบรรลุตามเปาหมาย (กรมวชิาการ, 2544) เปนวิธีเรียนที่
สามารถใชไดกับทุกวิชาและทุกระดับชั้น และจะมีประสิทธิผลยิ่งขึ้นกับกิจกรรมการเรียนรูที่มุง
พัฒนาผูเรียนในดานการแกปญหา การปฏิบัติภารกิจที่ซับซอน ทักษะทางสังคม การสรางนิสัยความ
รับผิดชอบรวมกัน และความรวมมือภายในกลุม (วฒันาพร  ระงับทุกข, 2545; Social Sciences 
Education Consortium, 1996) ทั้งนี้ไดมีผูใหความหมายของการเรียนแบบสืบสอบไวหลายทาน 
ดังนี ้

 
Slavin (1995) อธิบายความหมายของการเรยีนแบบรวมมือวา เปนการสอนเปนกลุมเล็ก 

ปกติ 4 คน และการจัดกลุมตองคํานึงถึงความสามารถของนักเรียน เชน นักเรียนที่มีความสามารถ
สูง 1 คน นักเรยีนที่มีความสามารถปานกลาง 2 คน และนักเรียนที่มีความสามารถต่ํา 1 คน หนาที่
ของนักเรียนในกลุมตองชวยกันทํางาน รับผิดชอบและชวยเหลือเกีย่วกับการเรียนซึ่งกันและกัน 

 
Johnson and Johnson (1994) กลาววา การเรียนแบบรวมมือเปนการที่มกีารอภิปรายกบั

นักเรียนคนอืน่และมีการแบงวัสดุอุปกรณระหวางเพื่อนในกลุม เปนการเรียนที่ตองมีปฏิสัมพันธกับ
เพื่อน นักเรียนแตละคนตองเอาใจใสรับผิดชอบตอตนเอง และใชทกัษะกลุมยอยไดอยางเหมาะสม 
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Kauchak and Eggen (1998) อธิบายความหมายของการเรยีนแบบรวมมอืวา เปนการจดัการ
เรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียนพบลักษณะเฉพาะของการเรียนและมเีปาหมายรวมกันในการทํางาน
กลุม ซ่ึงการเรียนแบบรวมมอืจะมีลักษณะที่ซับซอนกวาการทํางานกลุมทั่วไป 

 
กรมวิชาการ (2544) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา เปนการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนที่แบงนกัเรยีนออกเปนกลุมยอย ๆ สงเสริมใหนักเรยีนทํางานรวมกนั โดยในกลุม
ประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกัน มกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มกีารชวยเหลือ
พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน และมีความรับผิดชอบรวมกัน ทัง้ในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเอง
และสมาชิกทกุคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด 

 
พิมพพันธ  เดชะคุปต (2544) กลาววา การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการสอนหนึ่ง โดย

กําหนดใหนักเรียนที่มีความสามารถตางกัน ทํางานพรอมกันเปนกลุมขนาดเล็ก โดยทุกคนมีความ
รับผิดชอบงานตนเองและงานสวนรวมรวมกัน 
 

จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือดงักลาว สรุปไดวาการเรยีนแบบรวมมือ หมายถึง 
การเรียนที่จดัใหนกัเรียนรวมกันทํากจิกรรมเปนกลุมเล็กๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มี
ความรู ความสามารถแตกตางกันโดยในกลุมยอยนั้นมกีารแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ซึ่งกันและกัน  
มีการอภิปราย มีเปาหมาย มกีารแบงหนาทีใ่นการทํางาน มีความกระตือรือรนที่จะแสวงหาความรู
และประสบการณ ชวยเหลือซึ่งกันและกนั รับผิดชอบการทํางานของสมาชิกแตละคนในกลุม
รวมกัน ทกุคนในกลุมจะมสีวนรวมกนัอยางแทจริงในการเรียนรู 
 

2.2 แนวคิดพืน้ฐานของการเรียนแบบรวมมือ 
 
การเรียนแบบรวมมือมีพื้นฐานมาจากปรัชญาการศึกษาแบบพิพัฒนาการ (Progressive)  

ที่เนนการใหผูเรียนมีสวนรวมในการจดัทิศทางการพัฒนาตนเอง จึงทําใหเกิดการจัดการเรียนการ
สอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ซ่ึง John Dewey ไดนําเสนอปรัชญาการศึกษาแบบพิพฒันาการขึ้น
และไดรับการยอมรับอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน นอกจากนีย้ังไดนําแนวคดิจากทฤษฎีสนามของ 
Kurt Lewin ที่เนนวาการพึ่งพาซึ่งกันและกันเปนตวักําหนดวิธีการปฏสัิมพันธระหวางบุคคล ซ่ึง
แนวคดิหลักดงักลาวไดนําเสนอวาการที่ผูเรียนไดทํางานรวมกนั จะเปนการเรียนรูการมีปฏิสัมพันธ
ทั้งกับผูอ่ืนและสังคม (กรมวชิาการ, 2542; Johnson and Johnson, 1994; Orntein and Laslay, 2000) 
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ทั้งนี้ Johnson and Johnson (1994) กลาววา ทฤษฎีที่เปนพื้นฐานของการเรียนแบบรวมมือ
เปนทัศนคติมาจาก 3 ทฤษฎีหลัก อันไดแก  

1. ทัศนคติดานความสัมพันธกันในสังคม (Social Interdependence Perspective) 
2. ทัศนคติดานพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Developmental Perspective) 
3. ทัศนคติดานพฤติกรรมทางการเรียน (Behavioral Learning Theory Perspective) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 3   ทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนแบบรวมมือ 
A general theoretical framework  (Johnson and Johnson, 1994) 

 
ทัศนคติที่แตกตางกันของทฤษฎีหลักทั้ง 3 นี้ อันไดแก ทฤษฎีดานความสัมพันธกันใน

สังคม ซ่ึงก็คือความรวมมือ ที่เปนผลมาจากแรงจูงใจภายในที่เกดิจากปจจัยระหวางบคุคลในการ
ทํางานรวมกนัและมีจุดมุงหมายรวมกนัที่จะบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว ในสวนของทัศนคติดาน
พฤติกรรมทางการเรียน จะเปนพลังในการพยายามรวมมอืกันจากแรงกระตุนภายนอกเพื่อใหกลุม
ของตนไดรับรางวัล และทัศนคติดานพัฒนาการทางความคิดที่เปนสิ่งที่เกิดในตัวของแตละคน  
ซ่ึงแนวคิดดังกลาวไดมนีักการศึกษานําไปพัฒนาเปนรปูแบบตาง ๆ ของการเรียนแบบรวมมือ มาใช
ในการจดัการเรียนการสอนอยางแพรหลายในปจจุบัน 

 
 
 

ทัศนคติดานความสัมพันธกันในสังคม 
(Social Interdependence Perspective) 

ทัศนคติดานพัฒนาการทางความคิด  
(Cognitive Developmental 

Perspective) 

ทัศนคติดานพฤติกรรมทางการเรียน  
(Behavioral Learning Theory 

Perspective) 

เปาหมายรวมกัน 
(Goal interdependence) 

แหลงการเรียนรูและบทบาทรวมกัน 
(Resource and role interdependence)

รางวัลและภาระงานรวมกัน 
(Reward and task interdependence) 

สงเสริมการมีปฏิสัมพันธ 
(Promotive Interaction) 

เพิ่มแรงจูงใจ 
(Increased motivation) 

เพิ่มคุณคาในการเรียนแบบรายบุคคลและความสามารถในการทํางาน 
(Enhanced individual learning and productivity) 
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2.3 ลักษณะและองคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ 
 
ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ จะเปนการทํางานเปนกลุมเล็ก ๆ ที่สมาชิกในกลุม

มีลักษณะที่แตกตางกันในความสามารถทางการเรียน เพศ และอายุ สมาชิกทุกคนในกลุมจะมี
ปฏิสัมพันธตอกัน มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตอกัน มีการพึง่พาอาศัยกนั และสมาชิก
ทุกคนตองมีความตระหนักรวมกันวางานของกลุมจะสําเร็จไดตอเมื่อสมาชิกทุกคนมคีวาม
รับผิดชอบตองานที่ไดรับมอบหมาย การจัดการเรียนรูแบบรวมมือจะประสบความสําเร็จอยาง 
มีประสิทธิภาพได ยอมขึน้อยูกับสมาชิกทกุคนตองยดึถือแนวปฏิบัติตามวิธีการทํางานแบบ
กระบวนการกลุม สวนที่สําคัญคือทักษะการปฏิสัมพันธระหวางกัน ในการสรางและรักษาความเชือ่
ใจในการทํางานและในสถานการณที่ขัดแยงกัน (สุคนธ สินธพานนท, 2545; Hellmut and others, 
1995) 

 
Johnson and Johnson (1987 อางถึงใน กรมวิชาการ, 2542) ไดกําหนดลักษณะสําคัญ

เบื้องตนของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี ้
1. สมาชกิกลุมมีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ชวยกันทํางานที่ไดรับมอบหมาย

ใหสําเร็จ โดยมีจุดมุงหมายรวมกัน แบงขอมูลและอุปกรณระหวางสมาชิกของกลุม 
2. สมาชิกกลุมมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ตอกัน อภิปรายแลกเปลีย่นความคิดเห็น

ซ่ึงกันและกัน 
3. สมาชิกกลุมแตละคนมีความรับผิดชอบในตัวเองตองานที่ไดรับมอบหมาย 

จุดมุงหมายทีสํ่าคัญคือ การที่แตละคนทํางานอยางเต็มความสามารถ 
4. สมาชิกกลุมมีทกัษะในการทํางานกลุม (Small Group Skills) และม ี

มนุษยสัมพนัธที่ดี ครูสอนทักษะการทํางานกลุม และประเมินการทํางานกลุมของนักเรียน การที่จับ
ใหนกัเรียนที่ขาดทักษะการทาํงานกลุมมาทาํงานกลุมรวมกัน จะไมประสบความสําเร็จ 

 
Slavin (1995 อางถึงใน Kauchak and Eggen, 1998) กลาวถึงลักษณะสาํคัญของการเรียน

แบบรวมมือ ไวดังนี ้
1. เปาหมายกลุม (Group Goals)     การเรียนแบบรวมมอืจะมีเปาหมายรวมกนั 

สมาชิกในกลุมที่มีความสามารถไมเทากันจะทาํงานและชวยเหลือซ่ึงกันและกันเพือ่ใหกลุมประสบ
ความสําเร็จ 
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2. การรับผิดชอบเปนรายบุคคล (Individual Accountability)      หมายถงึ สมาชิก
ในกลุมตองรบัผิดชอบงานที่ตนเองไดรับมอบหมาย เนือ่งจากความสาํเร็จของกลุมตองขึ้นอยูกับ
ความสามารถของสมาชอกแตละคน 

3. การมีโอกาสในความสําเร็จที่เทาเทียมกนั (Equal Opportunity for Success)     
คือ การที่สมาชิกในกลุมแตละคนมีโอกาสที่จะทําคะแนนใหกับกลุมไดเทาเทยีมกนั เพื่อใหกลุม
ประสบความสําเร็จ 

 
จากลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ สามารถนํามาใชในการจดัการเรียนการสอนได โดย

จัดใหมีองคประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบใหผูเรียนรวมมอื Johnson and Johnson 
(1994) กลาววาการรวมมือในการทํางานจะเกดิผลดี ผูสอนจะตองมกีารกําหนดองคประกอบสําคัญ 
5 ประการในการจัดการเรียนแบบรวมมือ ดงันี้ 

1. ความสัมพันธกันในทางบวก (Positive Interdependence) ผูเรียนจะตองเชื่อวา
พวกเขาจะจมหรือวายไปดวยกัน ความสําเร็จของตนเองขึ้นอยูกับความสําเร็จของสมาชิกทุกคนใน
กลุม มีการแบงวัสดุ อุปกรณ ทรัพยากร และขอมูลตาง ๆ รวมกัน ชวยเหลือผูเรียนคนอื่นในการ
เรียน สนับสนนุและรวมยินดีในความสําเร็จรวมกัน ซ่ึงความสัมพันธกันในทางบวกนี้ถือเปนหวัใจ
สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 

2. การปฏิสัมพันธที่สงเสริมกันโดยตรงระหวางสมาชิก ( Face - to – Face 
Promotive Interaction)   ผูสอนตองเปดโอกาสใหผูเรียนชวยเหลือ สนับสนุน ใหกําลังใจ และยก
ยองผูเรียนคนอื่น ๆ ในการเรียน ซ่ึงเปนการคิดวิเคราะหและกระบวนการปฏิสัมพันธระหวางกันที่
เกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดรับการชวยเหลือจากผูเรียนคนอื่นในการอธิบาย อภิปราย แกปญหา การเรียน
การสอนจะเกดิจากความรูของผูเรียนคนหนึ่งไปสูผูเรียนคนอื่น ๆ และเชื่อมโยงความรูไปสูความรู
เดิม 

3. การรับผิดชอบและตอบสนองรายบุคคล (Individual Accountability / Personal 
Responsibility) จุดประสงคของการเรียนแบบรวมมือคือการทําใหผูเรียนแตละคนมีความเขมแข็ง
ในความคดิของตนเอง ผูเรียนที่เรียนรวมกนัจะมกีารแสดงออกที่ดีขึ้น เกิดจากการรวมกันแสดง
ความคิดเหน็ ซ่ึงจะชวยใหสมาชิกในกลุมรูวาผูเรียนคนใดตองการความชวยเหลือ สนับสนุน และ
ใหกําลังใจในการทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ 

4. ทักษะทางมนุษยสัมพนัธและทักษะการทํางานเปนกลุม (Interpersonal and 
Small Group Skills) องคประกอบหนึ่งในการเรยีนแบบรวมมอืคือการสอนทักษะทาง 
มนุษยสัมพนัธและทักษะการทํางานเปนกลุม ซ่ึงเปนสวนหนึ่งในการทํางานเปนทีม การเรียนแบบ
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รวมมือมีความซับซอนมากวาการแขงขันหรือการเรียนดวยตนเอง เพราะผูเรียน ผูเรียนจะถูกกระตุน
ดวยงานและการทํางานกลุม ความสําเร็จของการรวมมือกันจะขึ้นอยูกบัทักษะทางสงัคม 

5. กระบวนการกลุม (Group Processing) กระบวนการกลุมจะเกดิขึ้นจากการที่
สมาชิกในกลุมรวมกันอภิปรายถึงการทํางานใหบรรลุเปาหมาย กลุมตองมีการกําหนดบทบาทของ
สมาชิกในกลุมอยางชัดเจน 

 
จะเห็นไดวาการเรียนแบบรวมมือมีลักษณะสําคัญหลายประการ ไมวาจะเปนการจัดกลุมที่

มีความแตกตางกันในดานความรูความสามารถ ความเสมอภาคในการทํางานรวมกนัอยางเทาเทยีม 
รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธและชวยเหลือซ่ึงกันและกัน สมาชิกในกลุมตองรับผิดชอบ และมี
เปาหมายรวมกันในการทํางาน ซ่ึงองคประกอบตาง ๆ เหลานี้จะทําใหการทํางานกลุมเกิด
ประสิทธิภาพ 

 
2.4 ประเภทและรูปแบบของการเรียนแบบรวมมือ 
 
การจัดการเรยีนแบบรวมมือเปนวิธีการจดัการเรียนการสอนที่มีการคนคดิขึ้นมาเปน

เวลานาน และมีวิธีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนทีห่ลากหลาย Johnson and Johnson (1994) ได
แบงการเรียนแบบรวมมืออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

1. การเรียนแบบรวมมือที่เปนทางการ (Formal Cooperative Learning) เปนการ
เรียนโดยใชรูปแบบวิธีเรียนแบบรวมมือวธีิใดวิธีหนึ่งตลอดคาบเรียนหรือตลอดกิจกรรม 

2. การเรียนแบบรวมมือที่ไมเปนทางการ (Informal Cooperative Learning) เปน
การเรียนโดยใชรูปแบบวิธีเรียนแบบรวมมอืวิธีใดวิธีหนึ่งเฉพาะในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการ
เรียนการสอน 
 
 นักวิชาการหลายทานไดนําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือไว
หลากหลายวิธี ซ่ึงสามารถที่จะดดัแปลงนําไปใชในการจดัการเรียนการสอนเนื้อหาวิชาตาง ๆ  
ไดตามความเหมาะสมกับสภาพนัน้ๆ (กรมวิชาการ, 2542) สําหรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แบบรวมมือที่เปนที่นิยมแพรหลาย ไดแก 
 
  1. เทคนิคการแบงกลุมแบบกลุมสัมฤทธิ์ (Student Team Achievement Division : 
STAD) พัฒนาโดย Slavin (1986) สมาชิกในกลุมมี 4 คน ระดับสติปญญาตางกัน เชน เกง 1 คน 
ปานกลาง 2 คน และออน 1 คน ครูกําหนดบทเรียนและการทํางานของกลุมไวแลว ครูทําการสอน



 30 

บทเรียนนกัเรยีนทั้งชั้น จากนั้นใหกลุมทํางานตามที่กําหนด นักเรียนในกลุมชวยเหลือกัน เดก็เกง
ชวยเหลือและตรวจงานของเพื่อนใหถูกตองกอนนําสงครู การสอบนักเรยีนตางคนตางทําขอสอบ
แลวเอาคะแนนของทุกคนมารวมกันเปนคะแนนกลุม ครูจัดลําดับคะแนนของทุกกลุมปดประกาศ
ใหทุกคนทราบ 
 
  2. เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (Team-Games-Tournament : TGT) 
พัฒนาโดย DeVries and Slavin (1978) จัดกลุมเชนเดยีวกับ STAD แตไมมีการสอบทุกสัปดาห  
แตละทีมที่มีความสามารถเทากัน จะแขงขันกันตอบปญหา มีการจัดกลุมใหมทุกสปัดาหโดย
พิจารณาจากความสามารถของแตละบุคคล 
 
  3. เทคนิคการจัดกลุมแบบชวยรายบุคคล (Teams Assisted Individualization : TAI) 
พัฒนาโดย Slavin และคณะ (1984) สมาชิกของกลุม 4 คนมีระดับความรูตางกัน ใชสําหรับ
ประถมศึกษาปที่ 3 - 6 ครูเรียกเด็กที่มีความรูระดับเดยีวกันของแตละกลุมมาสอน ความยากงายของ
เนื้อหาที่สอนแตกตางกัน เดก็กลับไปยังกลุมของตนและตางคนตางทาํงานที่ไดรับมอบหมาย แต
ชวยเหลือซ่ึงกนัและกนั ทุกคนสอบขอสอบโดยไมมีการชวยเหลือกัน มีการใหรางวลัทีมที่ทํา
คะแนนไดดีกวาเดิม 
 
  4. เทคนิคโปรแกรมการรวมมือในการอานและเขียน (Cooperative Integrated 
Reading and Composition : CIRC) พัฒนาโดย Stevens และคณะ (1987) ใชสําหรับวธีิการอาน
เขียนและทักษะอื่น ๆ ทางภาษา สมาชิกในกลุมมี 4 คน มีพื้นฐานความรูเทากัน 2 คน อีก 2 คน 
ก็เทากัน แตตางระดับความรูกับ 2 คนแรก ครูจะเรียกคูที่มีความรูเทากนัจากทกุกลุมมาสอนใหกลับ
เขากลุม แลวเรียกคูถัดไปจากทุกกลุมมาสอน คะแนนของกลุมพิจารณาจากคะแนนสอบของสมาชิก
กลุมเปนรายบคุคล 
 
  5. เทคนิคตอบทเรียน (Jigsaw I) พัฒนาโดย Aronson และคณะ (1976) ใชสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 – 6 สมาชิกในกลุมมี 6 คน ความรูตางระดับกัน สมาชิกแตละคนไป
เรียนรวมกับสมาชิกของกลุมอื่น ๆ ในหวัขอที่ตางกันออกไป แลวทกุคนกลับมากลุมของตนเพื่อ
สอนเพื่อนในสิ่งที่ตนไปเรียนรวมกับสมาชิกของกลุมอื่น ๆ มา กระประเมินผลประเมินเปน
รายบุคคลแลวรวมเปนคะแนนของกลุม 
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  6. เทคนิคตอบทเรียน 2 (Jigsaw II) พัฒนาโดย Slavin (1986) สมาชิกในกลุมมี  
4- 5 คน นักเรียนทุกคนเรียนบทเรียนเดยีวกัน สมาชิกแตละคนใหความสนใจในหวัขอยอยใน
บทเรียนตางกนั ใครที่สนใจหัวขอเดยีวกันจะไปประชุมกัน คนควาและอภิปรายแลวกลับมาที่กลุม
เดิมของตนเพือ่สอนเพื่อนในเรื่องที่ตนไปประชุมกับสมาชิกกลุมอื่น ๆ มา ผลการสอบของแตละคน
เปนคะแนนกลุม กลุมที่ทําคะแนนรวมไดดีกวาครั้งกอนจะไดรับรางวลั 
 
  7. เทคนคิเรียนรวมกนั (Learning Together) พัฒนาโดย Johnson (1987) สมาชิก
ในกลุมมี 4 - 5 คน ระดับความรูตางกันใชสําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 – 6 ครูทําการสอน
ทั้งชั้น เด็กแตละคนทํางานตามที่ครูมอบหมาย คะแนนของแตละกลุม พิจารณาจากผลงานของกลุม 
 
  8. เทคนิคกลุมสืบสอบ (Group Investigation :GI) พัฒนาโดย Sharan and Sharan 
(1980, 1989) สมาชิกในกลุมมี 2 - 6 คน แตละกลุมเลือกหัวขอเรื่องที่ตองการคนควา สมาชิกใน
กลุมแบงงานกนัทั้งกลุม เสนอผลงานหรือรายงานตอหนาชั้น การใหรางวัลหรือคะแนนใหเปนกลุม 
 
  9. เทคนิคการเรียนแบบรวมมือรวมกลุม (Co – op – Co – op) พัฒนาโดย Kagan 
เทคนิคนี้มีวิธีการเรียนคือ นกัเรียนชวยกันอภิปรายหวัขอที่จะศึกษา แบงหัวขอใหญออกเปนหวัขอ
ยอย แลวจัดนกัเรียนเขากลุมตามความสามารถที่แตกตางกัน กลุมเลือกหัวขอที่จะศึกษาตามความ
สนใจของกลุม กลุมแบงหวัขอยอยออกเปนหัวขอเล็ก ๆ เพื่อใหสมาชิกแตละคนในกลุมเลือกไป
ศึกษา กําหนดบทบาทและหนาที่ของแตละคนในกลุมแลวนักเรียนศกึษาเรื่องที่ตนเลือกและ
นําเสนอตอกลุม กลุมรวบรวมหัวขอตาง ๆ จากนกัเรียนทกุคนภายในกลุมแลวรายงานหรือเสนอ
ผลงานตอช้ันเรียน และประเมินผลงานของกลุม 
 

ในแตรูปแบบของการเรียนแบบรวมมือจะมีลักษณะเฉพาะที่เหมาะสมกับการนําไปใชใน
การจัดการเรยีนการสอนที่แตกตางกัน โดยแตละวิธีมีลักษณะสําคัญ อาทิ Student Teams 
Achievement Divisions (STAD) Team-Games-Tournament (TGT) Team-Assited 
Individualization (TAI) เปนรูปแบบที่มีโครงสรางชัดเจน ท้ังในเรื่องงานกลุมและรางวัลกลุม 
ในขณะที่ Group Investigation และ Learning Together จะใหอิสระในการทํางาน และมีการให
รางวัลกลุมที่ชัดเจนนอยกวา สวน Jigsaw I และ Jigsaw II เหมาะกับการใชในวิชาสังคมศึกษา
เบื้องตน และTAI ใชกับวิชาคณิตศาสตร ในขณะที่ STAD, TGT และ Learning Together ใชไดกบั
ทุกวิชา และรูปแบบ Student Team Learning ดั้งเดิม (STAD, TGT และ Jigsaw II) ใชการแขงขัน
ระหวางกลุมในการกระตุนผูเรียนใหรวมมอืในภายในกลุมของตน ในขณะที่ Group Investigation 
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Learning Together, TAI และ Jigsaw I จะไมมีการแขงขนั และทั้ง STAD, TGT และ TAI ออกแบบ
มาเพื่อการสอนในวิชาที่มีทกัษะในการเรียนที่ชัดเจน ขณะที่ Group Investigation ถูกออกแบบใน
การใหผูเรียนไดคิดสรางสรรคเบื้องตนเกี่ยวกับมโนทัศนและเรียนรูทักษะกลุมที่จดัตัง้เอง (Slavin, 
1995) 
 

Slavin (1995) ไดแบงวิธีการเรียนแบบรวมมือตาง ๆ โดยอาศัยแนวคิด 2 ปจจัยที่สําคญัคือ 
การใหรางวัลของกลุมที่มาจากการเรียนของสมาชิก (Specific Group Rewards Based on 
Members’s Learning) คือการใหรางวัลของกลุมที่ชัดเจนโดยขึ้นอยูกับผลรวมของผูเรียนแตละคน
ในกลุมที่แสดงออกมา และลักษณะการเรยีนรวมมือกันแบบแบงงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง (Task 
Specialization) ซ่ึงหมายถึงการที่ใหสมาชิกแตละคนมีสวนรวมในการทาํงานของกลุม ทั้งนี้ Slavin 
(1995) ไดแบงประเภทวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตาง ๆ ไวตามตาราง ดังนี ้
 
 การใหรางวัลของกลุมที่มาจาก

การเรียนของสมาชิก (Specific 
Group Rewards Based on 
Members’s Learning) 

ไมมีการใหรางวัลของกลุมที่มา
จากการเรยีนของสมาชิก (No 
Specific Group Rewards Based 
on Members’s Learning) 

การเรียนรวมมือกันแบบไม
มีการแบงงานกันศึกษา
เฉพาะเรื่อง (No Task 
Specialization) 

Group Study, Group Reward 
for learning 

STAD 
TGT 
TAI 

Group Study 
 

Learning Together 

การเรียนรวมมือกันแบบมี
การแบงงานกนัศึกษา
เฉพาะเรื่อง (Task 
Specialization) 

Task Specialization, Group 
Reward for Learning 

Jigsaw II 

Task Specialization 
 

Jigsaw 
Group Investigation 

ตารางที่ 1  การแบงประเภทของวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
Categorization of Cooperative Learning Methods (Slavin, 1995) 

 
Slavin (1995) กลาววา การใหรางวัลของกลุมที่มาจากการเรียนของสมาชิก (Specific 

Group Rewards Based on Members’s Learning) ชวยเพิม่ประสิทธิผลของการเรียนแบบรวมมือ 
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กระตุนผูเรียนใหรวมมือกันทํางานเพื่อความสําเร็จของกลุม เนื่องจากผูเรียนแตละคนจะไมไดรับ
รางวัลถากลุมไมประสบความสําเร็จ ทําใหเกิดการชวยเหลือ สนับสนุน และอํานวยความสะดวก
ระหวางสมาชกิในกลุมเพื่อความสําเร็จของกลุมและรางวลัที่ไดรับ 

 
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนรวมมือแบบตาง ๆ สามารถนําไปปรับใชในการจัดการ

เรียนการสอนในชั้นเรยีนไดทั่วไป อาจพจิารณาความเหมาะสมของเนือ้หาวิชาและจดุประสงคที่
ผูสอนตองการใหผูเรียนไดรับประสบการณรวมไปถึงขอจํากัดตาง ๆ ของแตละรูปแบบวิธี งานวจิยั
หลายชิ้น พบวา รูปแบบการเรียนรวมมือทีต่างกันสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แรงจูงในใฝ
สัมฤทธิ์ของผูเรียน (สุธาดา  มุงซอนกลาง, 2540; จินตนา  เล็กลวน, 2541; ธิดารัตน  ใบสูงเนิน, 
2543; ไพโรจน  เบขุนทด, 2544) ดังนั้นในการจัดการเรยีนจึงตองเลือกใหเหมาะสม เพื่อใหการ
จัดการเรียนการสอนนั้นเกดิประโยชนสูงสุดแกผูเรียน 

 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดเลือกวิธีการเรียนแบบรวมมือ 2 วิธี เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลที่

เกิดขึ้นทั้งในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน อันไดแก 
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation : GI) โดยการเรียนรวมมอื
ทั้ง 2 วิธี มีรายละเอียดของการจัดกิจกรรม ดังนี ้
 
 2.5 การเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
  
 การเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) เปนเทคนิคที่ใชในการจัดกิจกรรมที่
สงเสริมใหมีการรวมมือระหวางสมาชิกในกลุม และมีการถายทอดความรูระหวางกลุมพัฒนาขึ้นมา
โดย Slavin ซ่ึงการทํางานกลุมจะประกอบดวยสมาชิก4 - 5คน เหมือนกับการจัดกลุมแบบTGT และ
STAD นักเรยีนแตละคนจะไปศึกษาสวนที่แตกตางกันโดยการคนควาดวยวิธีการตาง ๆ ซ่ึงจะ
เรียกวาผูเชี่ยวชาญ โดยที่นักเรียนที่ศึกษาในหัวขอเดียวกนัจะรวมกันอภิปรายในกลุม กอนที่จะ
กลับไปอธิบายเพื่อนในกลุมตนเอง นักเรียนจะถูกทดสอบดวยขอสอบเปนรายบุคคล นําคะแนน
ของแตละคนมารวมกันเปนคะแนนกลุม คะแนนพัฒนาการจะถือเปนคะแนนของกลุม และกลุมที่
ไดคะแนนสูงสุดจะไดรับการประกาศรายชื่อกลุมและชือ่นักเรียนไวหนาหองเปนรางวัล (Slavin, 
1995) 
 
 วิธีการทํากิจกรรม มีขั้นตอนดังนี ้
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  1. ผูสอนกําหนดหวัเร่ืองที่จะศึกษาเปนหวัขอยอย ๆ โดยมีเนื้อหาหรือเร่ืองราว 
ที่จะศึกษาเทา ๆ กันและชีแ้จงผูเรียนวาจะมกีารแบงกลุมตามจํานวนหวัขอที่กําหนดให และแนะ
วิธีการศึกษา 
  2. ผูสอนกําหนดผูเรียนออกเปนกลุม ๆ ละเทากับจํานวนหัวเร่ืองที่จะศกึษา 
สมาชิกจะมีความสามารถคละกันทั้งเกง ปานกลาง ออน เมื่อมาอยูรวมกนัเรียกวา กลุมบาน (Home 
Group) ใหสมาชิกแตละคนเลือกหัวขอยอยที่จะไปศึกษาตามที่ไดกําหนดไว 

3. ผูเรียนในกลุมตาง ๆ ที่ศึกษาหวัขอเดียวกันมารวมกัน แลวรวมกันอภิปรายและ
ตอบคําถามตามประเด็นที่ผูสอนกําหนด เรียกวา กลุมผูเชี่ยวชาญ (Expert Groups) 

4. ใหสมาชิกกลุมผูเชี่ยวชาญกลับไปยังกลุมเดิมของตนทีเ่รียกวากลุมบานและผลัด
กันอภิปรายเพือ่ถายทอดความรูที่ตนศึกษามา หรือตามที่ตนไดตอบคําถาม 

5. ผูสอนทดสอบความรูตามเนื้อหาที่กําหนด โดยผูสอนจะนําคะแนนของทุกคน
มารวมกันแลวหาคาเฉลี่ย กลุมใดไดคะแนนสูงสุดจะเปนกลุมที่ชนะ ผูสอนอาจใหรางวัลหรือมีการ
ติดปายประกาศผลไวเพื่อเปนกําลังใจ 

การเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) นี้ เปนเทคนิคที่สามารถนําไปใชไดกับ
ทุกวิชา ที่มีจดุประสงคใหผูเรียนศึกษาหาความรู ขอเท็จจริง ที่มีคําตอบเฉพาะแนนอน เพื่อใหเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่องนัน้ (นาตยา ปลันธนานนท, 2543) โดยมีจดุมุงหมายเพื่อสงเสริมใหผูเรียน
มีสวนชวยเหลือกันและพึ่งพากันในกลุมมากขึ้น (สุคนธ สินธพานนท, 2545) เนื่องจากการที่ผูเรียน
ไดมีโอกาสอภปิรายกับเพื่อนตางกลุมกอนที่จะกลับไปอธิบายหรือสอนเพื่อนในกลุมตนเองนั้น  
ทําใหผูเรียนมคีวามรูความเขาใจที่มากยิ่งขึน้ในเรื่องนัน้ ๆ ทําใหมีบทบาทและมีสวนรวมในการ
เรียนรูอยางเทาเทียมกนั 
 
 2.6 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation : GI) 
  

การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) พัฒนาโดย Sharan ซ่ึง
ลักษณะบทเรยีนที่เหมาะสมกับเทคนิคนี้คอืการเรียนรูที่เปนการแกปญหาหรือหาคําตอบในสิ่งที่
ตนเองสนใจ กลุมประกอบดวยสมาชกิ 2 – 6 คน นักเรียนวางแผนดวยกัน ถกปญหาคนหาคําตอบ 
อภิปรายและสรุปผลเพื่อรายงานผลหนาชัน้ สวนการวัดผลตัดสินจากผลงานสรุปของกลุม (ชาตรี 
เกิดธรรม, 2545) 

 
วิธีทํากิจกรรม มีขั้นตอนการสอนดังนี ้
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1. ครูอธิบายหัวขอและจดักลุมนักเรียนในลกัษณะคละความสามารถ 
2. ขั้นวางแผน ใหนกัเรียนวางแผนการทํางาน โดยเนนใหคํานึงถึงหัวขอที่จะเรียน 

วิธีการรวบรวมขอมูล และการแบงงานกันทํา 
3. ขั้นทํางาน ขั้นนี้นักเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั อภิปราย รวบรวมขอมูล

และสรุปผลรวมกัน เปนการสรุปผลของกลุมโดยสรุปสาระสําคัญของเรื่องที่ศึกษา สมาชิกในกลุม
ตองชวยกันแสดงความคิดเห็นอยางทัว่ถึง และตองใหความสําคัญกับความคิดเหน็ของนักเรียนที่
ออนที่สุดในกลุมดวยการใหแสดงความคิดเห็นกอน 

4. ขั้นนําเสนอ นําเสนอผลการสรุปของกลุมตอหนาชั้นเรยีน 
5. ขั้นวัดผล อาจทําไดโดยใหเพื่อนวัดผลกันเอง (Peer Evaluation) หรือครูวัดผล

เอง โดยการแจกคําถามแกผูเรียนทุกคน หรืออาจใหการวัดผลโดยครูเปนผูสังเกตทกัษะตาง ๆ ที่
นักเรียนใชทํางานกลุมก็ได 

 
เทคนิคการสอนนี้เหมาะสมสําหรับการสอนเนื้อหาที่ตองการความเขาใจในลักษณะ

ความคิดรวบยอดหรือการคนควาหาคําตอบในลักษณะของการทําโครงงาน ซ่ึงการศึกษาคนควา
ดวยวิธีนี้จาํเปนตองใชเวลามากพอสมควร และจําเปนตองใชเวลาที่นอกเหนือไปจากตารางที่
กําหนดไว ทีจ่ะเรียนกันในหองเรียนปกติ ทุกคนในกลุมตองทราบในงานของกันและกันเปนอยางดี 
ผูเรียนทุกคนตองนํางานในสวนของตนมาเสนอในกลุม แลวรวมพิจารณา ตรวจสอบ แลกเปลี่ยน
ขอคิดเห็นกนัและกันใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติบทบาทหนาที่ในการทํางานกลุมใหประสบความสําเร็จ
ดวย (นาตยา ปลันธนานนท, 2543) 
 

2.7 บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนแบบรวมมือ 
 
ในการจดัการเรียนการสอนแบบรวมมือ ทัง้ผูสอนและผูเรียนตางก็มีบทบาทสําคัญในการ

เรียนรู ในสวนของผูสอนนั้น จะมีบทบาทอยูบนพื้นฐานของการเปนผูสังเกตการณและ 
ผูประเมินผล ซ่ึงสะทอนออกมาจากการจดัการเรียนการสอนแบบรวมมือในเรื่องตาง ๆ ไดแก 
(Hellmut and others, 1995) 

- การสอนในเรื่องทักษะกลุม 
- การสงเสริมความสัมพันธกันในทางบวก 
- การสังเกตการณ, การใหความสะดวก และการประเมนิผลผูเรียนที่เกดิจากการใช

ทักษะการเรียนแบบรวมมือกัน 
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แผนภูมิที่ 4   บทบาทของผูสอนในการจดัการเรียนการสอนแบบรวมมอื 
Role of Teacher in Cooperative Learning (Hellmut and others, 1995) 

 
สุคนธ  สินธพานนท (2545) กลาวถึง บทบาทของผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูวา 

โดยภาพรวมแลวในการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบรวมมอืนั้น ผูสอนจะตองมีการเตรยีมการสอนที่
ดี สรางบรรยากาศของความรวมมือใหเกิดขึ้น ผูสอนจะตองมีการเตรียมการและดําเนนิการตาม
กิจกรรมในแตละขั้นตอน ดังนี้ 

1. การจัดกลุมผูเรียน     ในการจัดกลุมผูเรียนใหสามารถเรียนรูรวมกนัและทํางาน
รวมกันใหไดผลดีมีประสิทธิภาพบรรลุตามจุดประสงคนั้น ผูสอนควรจะไดมกีารเตรียมการ
แบงกลุมผูเรียนในแตละกลุมใหมีสมาชิกจํานวนที่เหมาะสมคือ ประมาณกลุมละ 4 คน โดยให
ผูเรียนแตละกลุมมีความสามารถคละกัน มีทั้งผูเรียนเกง ปานกลาง (คอนขางเกง) ปานกลาง 
(คอนขางออน) และออน โดยมีจํานวนชายหญิงใกลเคียงกัน ผูสอนจะตองรูขอมูลความสามารถของ
ผูเรียน เพื่อจะไดเตรียมแบงกลุมไดถูกตอง 

2. การสรางความมุงมั่นและอุดมการณของผูเรียนที่จะทาํงานรวมกนั     โดยผูสอน
จะตองรูจักจัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อกระตุนและเสริมทักษะดานความคิดแกผูเรียน โดยใชแหลงขอมลู

- จัดลักษณะการเรียนเพื่อใหบรรลุเปาหมาย 
1. ตั้งเปาหมายรวมกัน 

2. แบงปนแหลงการเรียนรูกัน 
3. แบงปนรางวัลกัน 

สรางความสัมพันธกัน
ในทางบวก 

สังเกตการณการณ, 
ใหความชวยเหลือ และประเมนิผล 

- หมุนเวียนใหความชวยเหลือสมาชิก
ในกลุมเพื่อใหบรรลุการทํางาน 
- เสริมแรงและใหผลยอนกลับ 

สอนทักษะกลุม 

- สอนในเรื่องทักษะทางสังคม และ
สนับสนุนใหใชแนวคิดในทางบวกของ
ตนเองเพื่อชวยเหลือสมาชิกในกลุม 

1. บรรลุการทํางาน 
2. รักษาความสัมพันธทางบวกในการ

ทํางานรวมกัน 
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ตาง ๆ และส่ือการสอนเพื่อใหสมาชิกแตละกลุมมีความกระตือรือรน และมีความตั้งใจที่จะทํางาน
รวมกันใหประสบความสําเร็จอยางมีคุณภาพ สมาชิกทุกคนในแตละกลุมมีความตั้งใจมุงมั่นที่จะ
ชวยเหลือกัน และผูสอนจะตองรูจักจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดเหน็ความสําคัญของการทํางาน
รวมกัน และมกีารจัดกจิกรรมที่คนเดียวไมสามารถทําไดสําเร็จ แตตองอาศัยการทํางานรวมกนั 

3. การปลูกฝงใหผูเรียนมคีวามเขาใจและเห็นความสําคญัในกตกิาของการเรียนรู
แบบรวมมือ     ผูสอนควรชี้แจงใหผูเรียนเห็นความสําคญัของการทํางานรวมกนั ใหแรงเสริม
ทางบวกกบัผูเรียน ใหความชวยเหลือและแนะนําวิธีการทํางานที่ถูกตอง ผูสอนจะตองมีวิธีการที่จะ
ทําใหผูเรียนเขาใจกตกิาของการเรียนรูแบบรวมมือ 

4. ผูสอนจะตองมีการจัดการที่ดีเพื่อใหการทํางานกลุมเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ     
ผูสอนควรมีวธีิการจัดการเพือ่ใหการดําเนนิกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือไปตามขั้นตอน และ
บรรลุจุดประสงคที่กําหนด 

 
นอกจากนั้น ผูสอนจะตองมวีิธีการที่จะใหคําแนะนําแกผูเรียนในขอบกพรองที่ตองแกไข

และชวยเหลือผูเรียนบางคนที่มีปญหาใหสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได และสามารถเชื่อม
ความสัมพันธระหวางสมาชกิภายในกลุม ระหวางกลุม สรางขวัญกําลังใจแกผูเรียน เสริมสรางให
ผูเรียนรูจักยอมรับฟงความคิดเห็นผูอื่นโดยใชเหตุผล 

 
ทิศนา  แขมมณี (2545) ไดกลาวถึง บทบาทของสมาชิกกลุมในการทํางานวา สมาชิกที่ดีนั้น

จําเปนตองมีความรูความเขาใจในบทบาทหนาที่ของตนโดยรูวาตนเองควรจะทําอะไรที่จะชวย
เอื้ออํานวยใหการทํางานบรรลุผลสําเร็จ ซ่ึงสมาชิกกลุมจาํเปนตองชวยเหลือกลุมใน 2 บทบาทใหญ 
ๆ คือ 

1. บทบาทเกี่ยวกับการทํางาน (Task Function) ไดแก บทบาทที่สมาชิกกลุมพึง
กระทําเพื่อชวยใหงานของกลุมสําเร็จตามเปาหมาย 

2. บทบาทเกี่ยวกับการรวมกลุม (Maintenance Fuction) ไดแก บทบาทที่สมาชิก
กลุมพึงกระทําเพื่อชวยใหกลุมรวมตัวกันอยูได ไมแตกแยก ซ่ึงจะมีผลทําใหพลังของกลุมลงนอยลง
ไป 
 

ทั้งนี้ บทบาทหนาที่ที่ผูสอนนิยมมอบหมายใหแกผูเรียนในการเรยีนแบบรวมมือนั้น 
Johnson and Johnson (1991 อางถึงใน Borich, 2000) ไดแนะนําไวดังนี ้

1. ผูสรุป (Summarizer) 
2. ผูตรวจสอบ (Checker) 
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3. ผูคนควา (Researcher) 
4. ผูดําเนินงาน (Runner) 
5. ผูจดบันทึก (Recorder) 
6. ผูสนับสนุน (Supporter) 
7. ผูสังเกตการณ (Observer/Troubleshooter) 

 
การกําหนดบทบาทของผูเรียนตาง ๆ เหลานี้จะชวยทําใหกระบวนการเรียนแบบรวมมือ

ดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนทกุคนตางมีบทบาทในการทําใหการทํางานของกลุมดําเนนิ
ไปสูเปาหมายตามตองการ เมื่อรวมกับการจัดการในการเรียนที่ดีของผูสอน ก็จะทําใหการเรียนนั้น 
ๆ ประสบความสําเร็จดวยความรวมมือรวมใจกนั 

 
 2.8 ประโยชนและขอจํากัดของการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
 
 การจัดการเรยีนแบบรวมมือนับวาเปนวิธีการเรียนการสอนหนึ่งที่สามารถนําไป
ประยุกตใชไดในหลากหลายวิชาและสถานการณ เปนกระบวนการเรียนที่เนนใหผูเรียนทุกคนมี
สวนรวมในการเรียนรูของตนเองและกลุม มีการชวยเหลือ พึ่งพาอาศัย และการมีปฏิสัมพันธที่ดีตอ
กันตามทํางานแบบกระบวนการกลุม ซ่ึงชวยเสริมสรางทักษะทางสังคมไดเปนอยางดี ซ่ึงการจัดการ
เรียนแบบรวมมือมีประโยชน ดังตอไปนี้ (พิมพพันธ  เดชะคุปต, 2544; ทิศนา แขมมณ,ี 2545; 
ปรารถนา  เกษนอย, 2549) 

1. สรางความสัมพันธที่ดีระหวางสมาชิก เพราะทุก ๆ คนรวมมือในการทํางาน
กลุม ทุก ๆ คนมีสวนรวมเทาเทียมกนั ผูเรียนจะมกีารชวยเหลือกันในการเรียน 

2. สมาชิกในกลุมมีโอกาสแสดงความคิดเห็น มีการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นที่
หลากหลายรับรูปญหาและทางเลือกในการแกปญหา ส่ิงเหลานี้มีสวนสงเสริมการพัฒนา
กระบวนการคดิ การเรียนรูมคีวามคงทนมากขึ้น (long - term retention) และมีแรงจูงใจภายในและ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

3. มีการพัฒนาทักษะทางสังคม เชน การทาํงานรวมกนั การยอมรับความคิดเห็นที่
แตกตาง 

4. ผูเรียนจะรูสึกวาตนเองมคีวามสามารถในการเรยีน เนื่องจากคะแนนหรือผลงาน
ของกลุมมาจากความสามารถของสมาชิกทุกคนในกลุม ทําใหมีทัศนคติในการเรยีนดีขึ้น มี
ความรูสึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเชือ่มั่นในตนเองมากขึ้น และ สงเสริมทักษะทางสังคม 

5. เปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรูใหผูเรียนเปนสําคัญ 
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จะเห็นไดวาการเรียนแบบรวมมือทําใหเกดิประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนในดาน
สัมฤทธิผลทางการเรียน สอดคลองกับงานวิจัยตาง ๆ ที่พบวา การเรียนแบบรวมมือทาํให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น (ประยูร  ศรีผองใส, 2542; ธิดารัตน  ใบสูงเนิน, 2543; 
อังคสุมล  เชื้อชัย, 2543; โฆษิต  จตุรัสวัฒนากุล, 2543; วรรณกร  หมอยาด,ี 2544; Doymus, 2007; 
Tan, Sharan and Lee, 2007) และยังสงเสรมิทักษะทางดานสังคม ผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางกัน 
รูจักการชวยเหลือ แลกเปลี่ยนความรูความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั เปนการสรางความรวมมือระหวาง
สมาชิกของกลุมในการทํางานรวมกนั (วราภรณ  ตระกูลสฤษดิ์, 2545) อีกทั้งยังสามารถพัฒนา
ความคิดสรางสรรคและความเขาใจขั้นสูงของผูเรียน (เกษมรัสมิ์  วิวิตรกุลเกษม, 2546; Ghaith and 
El-Malak, 2004) ซ่ึงลวนแตมีความสําคัญตอการเรียนการสอนในยุคปจจุบันที่เนนผูเรียนใช
กระบวนการสรางความรู 

 
แตนอกจากประโยชนของการจัดการเรียนแบบรวมมือแลว การเรียนรูปแบบนี้ก็มีขอจํากัด

ในหลายประการ ก็คือ จํานวนสมาชิกในกลุมไมควรมีมากเกินไป และสมาชิกในกลุมทุกคนจะตอง
มีความมุงมั่นที่จะทํางานรวมกัน ตลอดระยะเวลาที่ทํางานกลุมเดยีวกัน ผูสอนควรจัดใหอยูในกลุม
เดียวกันประมาณ 5 – 6สัปดาห ผูสอนจะตองรูจักจัดการควบคุมการรวมกิจกรรมใหอยูภายในเวลา
ที่กําหนด (สุคนธ  สินธพานนท, 2545) 
 
3. การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท 
 

การจัดการเรยีนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) เปนนวัตกรรมการเรียนการสอน
ที่ไดรับความสนใจเปนอยางมากในปจจุบนั เปนการนาํเอาคุณลักษณะและทรัพยากรตาง ๆ 
ของเวิลดไวดเว็บ มาใชประโยชน และสรางการเรียนรูอยางมีความหมาย (Khan, 1996) ผูสอน
สามารถชวยใหผูเรียนรูจกัการเรียนรูตลอดชีวิตโดยเฉพาะอยางยิ่งการใช เวิลดไวดเวบ็ (World 
Wide Web) เปนการแรงเสริม ผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูเพิ่มเติมไดอยางไมจํากดัจากแหลง
ความรูที่มีมากมายบนอินเทอรเน็ต (Orlish and Others, 2004) ทําใหระบบการสอนในหองเรียน
เปล่ียนไป เปนการเปดโลกทัศนใหแกนักเรียนใหมีความรูความเขาใจมากขึ้น สนับสนุนการสื่อสาร
และการรวมมอืกันของนักเรยีน (เนาวนิตย  สงคราม, 2549) ผูสอนสามารถบูรณาการวธีิการสอน
ตาง ๆ ใหเขากบัเทคโนโลยีที่กาวหนาเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดียิ่งขึ้น 
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 3.1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
  

การเรียนแบบสืบสอบ (Inquiry-Based Learning) เปนวิธีการสอนหนึ่งที่เหมาะสมอยางยิ่ง
ในการจดัการเรียนการสอนโดยใชอินเทอรเน็ต ที่มีขอมูลมากมายที่จะใหแนวคิดและแหลงการ
เรียนรูเพื่อการสืบสอบ ทักษะการคิด และเมตาคอกนิชัน (Orlish and Others, 2004) รวมถึงเปนการ
สอนทักษะทางดานกระบวนการในการใชเวิลดไวดเว็บอยางมีประสิทธิภาพแกผูเรียน ซ่ึง
กระบวนการในการเรียนแบบสืบสอบโดยใชเว็บเปนฐานขอมูลประกอบดวย 8 ขั้นตอน ดังนี ้(Jakes 
and Others, 2002) 

1. การถามหรือการกําหนดคาํถามที่มีความสําคัญ ซ่ึงเปนคําถามที่ทําใหผูเรียนเกดิ
การตัดสินใจหรือการวางแผนในการทํางาน 

2. ตั้งคําถามพื้นฐานที่จะนําไปสูการตอบคําถามที่ตั้งไว เพื่อเปนการขยายความคิด
ในการคนควาหาคําตอบ 

3. พัฒนากลยทุธในการคนหาเพื่อการหาขอมูลบนเว็บจากคําถามพื้นฐานเพื่อ 
ใชเปนคําสําคญัในการคนหา 

4. บอกที่อยูของแหลงขอมูลที่นักเรียนคนพบ 
5. คัดกรอง แยก และเชื่อมตอการอางอิง เปนการใหนักเรียนระบกุารประเมิน

ขอมูลบนเว็บที่คนพบ และแตกขอมูลเหลานั้นเพื่อใชในการตอบคําถามพื้นฐาน 
6. ประเมินขอมูลทั้งหมดที่เลือกมาได 
7. พัฒนาคําตอบของคําถาม 
8. พัฒนาผลงานเพื่อการนําเสนอคําตอบของตน 

 
จะเห็นไดวา การใชประโยชนจากแหลงขอมูลตาง ๆ บนเว็บในการเรยีน เปนกระบวนการ

ที่ชวยสนับสนนุการเรียนแบบสืบสอบโดยตรง ทําใหผูเรียนไดรูจักการสืบเสาะหาคําตอบของ
คําถาม ไดรับขอมูลที่หลากหลายและเปนการสรางความรูที่ไมจํากัดเพียงแตในชัน้เรียนเทานัน้ 
นอกจากจะสงผลถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นแลว ยงัชวยสงเสริมการคิดแกปญหาเชิง
สรางสรรคแกผูเรียนไดอีกดวย (สมปอง  เพชรโรจน, 2549) 
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3.2 ความหมายของเว็บเควสท 
 
หนึ่งในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บทีไ่ดรับความนยิมอยางมาก ซ่ึงเปนการประยกุต

กิจกรรมการเรยีนแบบสืบสอบเขาไวดวยกนั นั่นก็คือ เวบ็เควสท (Webquest) ที่ Bernie Dodge และ 
Tom March แหงมหาวิทยาลยัซานดิเอโก ไดพัฒนาขึ้นในป 1995 เปนนวัตกรรมการศกึษาที่ใช
ประโยชนจากเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อใชในการเรยีนการสอนในโรงเรียนระดับตางๆซึ่งไดรับ
ความนิยมแพรหลายในอเมริกาในเวลาตอมา (Orlish and Others, 2004; Costello and Maibroda, 
2002) 

 
Dodge (1997) ไดใหความหมายของเว็บเควสท (WebQuest) วาเปนกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่เนนการสืบสอบโดยมีแหลงสารสนเทศที่ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธดวยจากแหลงความรูตางๆ 
บนอินเทอรเนต็ และอาจเสรมิดวยการประชุมทางไกล 

 
 Costello and Maibroda (2002) กลาววา เวบ็เควสท คือกจิกรรมการเรียนบนเว็บที่มี
กระบวนการลบืสอบเปนฐาน ซ่ึงเว็บเควสทไดถูกออกแบบเพื่อใหผูเรียนใชเวลาในการเรียนไดดขีึ้น 
มุงเนนในการใชขอมูลมากกวาการคนหา และสนับสนุนระดับความคดิผูเรียนในขัน้คิดวิเคราะห 
สังเคราะห และการประเมนิคา 
 
 Glunt (2005) กลาววา เว็บเควสท เปนกจิกรรมการเรียนแบบสืบสอบที่นําผูเรียนสูเวบ็เพื่อ
ขอมูล การสรางเว็บเควสทที่ดีจะสรางระดบัการคิดขั้นสูง ชวยผูเรียนในการจัดระบบทัศนคติ รวม
ไปถึงสอนการใหความสําคญักับเนื้อหาและความคิดรวบยอด ซ่ึงเปนแนวคดิที่เหมาะสมกับการ
นําไปใชในการสอนวิชาสังคมศึกษาในชั้นเรียน 
 

จากที่นกัวิชาการตาง ๆ ไดใหความหมายของเว็บเควสท (WebQuest) ไว สรุปไดวา 
เว็บเควสท คือ เว็บที่มีการออกแบบการจดักิจกรรมการเรยีนรูแบบสําเรจ็รูปในลักษณะกิจกรรมการ
เรียนที่ปรับจากการสืบสอบ (Inquiry - oriented activities) ที่เนื้อหาสวนใหญหรือทั้งหมดของ
บทเรียนมาจากแหลงการเรยีนรูที่มีบนเครือขายอินเตอรเน็ต นักเรยีนสามารถสืบคนขอมูลจากแหลง
เรียนรูที่กําหนดไวได ในการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูในรูปแบบนีใ้ชแนวความคดิที่ตองชวยให
นักเรียนใชเวลาในการสืบคนและเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพที่สุด สามารถเขาไปสืบคนไดจาก
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แหลงเรียนรูนัน้ ๆ ไดโดยตรง แทนที่จะเสยีเวลาในการสบืคนจากแหลงอื่น ๆ ซ่ึงอาจไมมีขอมูล
หรือสารสนเทศที่ตองการ 

 
3.3 ประเภทของเว็บเควสท 
 
Dodge (1997) ไดแบงประเภทของเว็บเควสทออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

1. เว็บเควสทระยะสั้น (Short Term WebQuests) มีเปาหมายเพื่อใหผูเรียนแสวงหา
และบูรณาการความรูในระดบัเบื้องตนตามแนวคดิในมติทิี่ 2 ของ Marzano (1992) ซ่ึงเปนมิติใน
ดานรูปแบบการคิดที่ผูเรียนในตอนจบของเว็บเควสทระยะส้ัน ผูเรียนจะเผชิญหนาและสราง
ประสบการณกับแหลงความรูใหมๆ และสรางความหมายใหกับการเรยีนรูของตนเอง เว็บเควสท
ประเภทนี้ใชเวลาในการศึกษาประมาณ 1-3 คาบเรียน 

2. เว็บเควสทระยะยาว (Long Term WebQuests) มีเปาหมายเพื่อพัฒนาระดับการ
คิดขั้นสูงของผูเรียนตามแนวคิดในมิติที่ 3 ของ Marzano หลังจากจบบทเรียนแลวผูเรียนสามารถ
วิเคราะหองคความรูที่ลึกซึ้ง ถายโอนไปใชในแบบใดแบบหนึ่งได และพิสูจนความเขาใจในเนื้อหา
นั้นดวยการสรางสรรคชิ้นงานออกมา ซ่ึงอาจเปนแบบออนไลนหรือออฟไลนก็ได เว็บเควสท
ประเภทนี้ใชเวลาระหวาง 1 สัปดาหถึง 1 เดือน 
 

3.4 องคประกอบของเว็บเควสท 
 
เว็บเควสทที่ดจีะตองไดรับการออกแบบสําหรับผูเรียนที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง โดยมคีรู 

เปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน มีชองทางที่ยืดหยุนสําหรับผูเรียนที่จะแสดงออก 
และการเชื่อมตอกับแหลงความรูที่จะเปนประโยชนตอโครงการ โดยมอีงคประกอบที่สําคัญดังนี้คือ 
(Dodge, 1997; Costello and Maibroda, 2002; Glunt, 2005) 
 

1. ขั้นนํา (Introduction) กลาวถึงขั้นตอนและขอมูลพื้นฐานทั่วไปของสารสนเทศ 
เปนขั้นเตรียมผูเรียนในการเขาสูกิจกรรมการเรียนการสอน โดยทัว่ไปมกัจะเปนการใหสถานการณ
ที่จะใหผูเรียนแกปญหา หรือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูที่ออกแบบไว 

2. งานที่มอบหมายใหทํา (Task) เปนสวนที่บอกใหทราบวามีงานอะไรที่ตองการ
ใหผูเรียนปฏิบตัิ ควรเปนสถานการณปญหา หรืออะไรกต็ามที่กําหนดใหผูเรียนคนหาและเปลี่ยน
ขอมูลเปนความรูความเขาใจ 
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3. กระบวนการและขั้นตอนการทํางาน (Process) บอกขั้นตอนการทํางานที่
นักเรียนตองปฏิบัติตามอยางชัดเจน ผูเรียนจะไดงานที่พรอมจะประเมนิดวยตนเองจากเกณฑที่
กําหนดไวลวงหนา กอนจะสงใหครูผูสอนประเมินตอไป 

4. แหลงการเรยีนรู (Resources) เปนไดทั้งฐานขอมูลที่สามารถสืบคนไดบน
อินเทอรเน็ต หนังสือ และเอกสารอื่นๆ การกําหนดแหลงขอมูลอาจทําไดโดยการกําหนดเปน
สวนประกอบที่แยกออกมาอยางชัดเจนในเว็บเควสทนัน้ หรืออาจกลาวรวมไวในกระบวนการและ
ขั้นตอนการทาํงานก็ได 

5. การประเมนิผล (Evaluation) เปนสวนทีบ่อกใหผูเรียนทราบถึงแนวทางในการ
ประเมินการทาํงานที่ไดรับมอบหมาย ผูเรียนสามารถประเมินดวยตนเองกอน และสามารถแกไข
ขอบกพรองไดจนพอใจวางานทุกสวนเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

6. การสรุป (Conclusion) เปนสวนที่สรุปใหผูเรียนไดทราบวาไดเรียนรูอะไร 
ไปแลวบาง ทาํใหผูเรียนจดจําในสิ่งที่เรียนไปแลว และกระตุนใหเกิดประสบการณที่มีคุณคา อาจมี
การแนะนําใหผูเรียนศึกษาคนควาตอในอนาคตได 
 
 ในบางครั้ง เวบ็เควสทอาจจะมีสวนของครูผูสอน (Teacher Page) เปนสวนที่ผูพัฒนา
กิจกรรมการเรยีนรูเขียนอธิบายหรือช้ีแจงใหกับครูอ่ืนที่สนใจเขามาใช เชน บอกระดับของผูเรียน 
มาตรฐาน แนะนําการสอนในแตละสวน อาจมีการยกตัวอยางผลงานของนักเรียน หรือมีการใหลิงค
ไปสูแบบเว็บเควสทอ่ืน ๆ ที่อนุญาตใหผูสอนนําไปพัฒนาออกแบบเว็บเควสทตอไปได (Costello 
and Maibroda, 2002; Yoder, 2005) 
 

3.5 ลักษณะสําคัญของกิจกรรมการเรียนดวยเว็บเควสท 
 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเวบ็เควสทนี้ เปนกระบวนการเรียนอยางหนึ่งตาม
แนวคดิคอนสรัคติวิสท ที่เกีย่วพนักับการคิดอยางเปนเหตุเปนผล การรวมมือรวมใจ ทักษะทาง
สังคม เชนการลงประชามติ การรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน ความหลากหลายทางวัฒนธรรม การคิด
วิเคราะห การแกปญหา และการปฏิบัติตามกฎกติการะหวางกัน (Costello and Maibroda, 2002; 
Hodges; Christie) ผูเรียนจะสนับสนุนซึ่งกันและกันผานการทํางานรวมกัน กิจกรรมการเรียนจะทํา
ใหผูเรียนมีการคิดวิเคราะหโดยการประยกุตทักษะตาง ๆ ของตนในการสรางผลงาน กระบวนการ
เรียนจะมีลักษณะแบบ Scaffolding ซ่ึงถือเปนหัวใจหลักของรูปแบบเวบ็เควสท ที่มีการแบงงาน
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ออกเปนงานยอย ๆ ตามลําดับความยากงายเพื่อใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเอง และขยายความรูได
มากกวาขอมูลที่ไดรับ (Costello and Maibroda, 2002; March, 2004) 
 
 Yoder (2005) กลาววา ลักษณะของเว็บเควสทที่ดีควรจะประกอบดวยองคประกอบที่
สําคัญ ไดแก 
  - การกระตุน และการตั้งคําถาม (Motivation and Questioning) 
  - แหลงขอมูลที่มีความหลากหลายและเชือ่ถือได (Authentic and Dynamic 
Resource) 
  - การสรางและการแสดงความรูใหม (Creating and Demonstrating New 
Knowledge) 

 
จะเห็นไดวา ลักษณะสําคัญของเว็บเควสท ที่นอกจะเปนลักษณะกิจกรรมการเรียนทีป่รับ

จากการสืบสอบ (Inquiry - oriented activities) แลว ยังมกีระบวนการเรยีนแบบอืน่ๆ ผสมผสานไป
ไปดวยทั้งการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) และการเรียนโดยใชปญหาเปนหลัก 
(Problem-Based Learning) โดยมีคําถามเปนหลักสําคัญที่นําทางใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูดวยตนเอง 
รวมไปถึงลักษณะการกําหนดงานที่มกีารแบงเปนงานยอย ๆ ตามลําดับจากงายไปสูยากแบบ 
Scaffolding ที่ทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไปสูการคิดในระดับสูงได เว็บเควสทจะนําผูเรียน
ในทักษะดานการใชเหตุผล ไมใชเปนการเรียนที่เกดิจากการจดจําขอมลู ทักษะการคดิวิเคราะห 
ถูกนําไปใชในเว็บเควสทเพื่อแปลความหมาย วิเคราะห ประเมินคา และการสรุปจากขอมูลที่ไดรับ
จากแหลงการเรียนรูบนอินเทอรเน็ต โดยการคิดวิเคราะหขณะที่ผูเรียนศึกษาเว็บเควสท  
 

3.6 หลักในการออกแบบเว็บเควสท 
  
 Dodge (1997) กลาวถึง กระบวนการในการออกแบบเว็บเควสทไว 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1. เลือกเรื่องที่เหมาะสมกับการสรางเว็บเควสท (Select a Topic Appropriate for 
WebQuest) โดยเลือกหัวขอที่สรางความเขาใจของผูเรียน การใชเว็บไซตที่ดี เหมาะสมกับมาตรฐาน
หลักสูตร และเปนหวัขอที่ซับซอนพอที่จะสอนใหด ี

2. เลือกการออกแบบ (Select a Design) เลือกออกแบบใหเหมาะสมกับเรือ่งที่จะ
นําเสนอ ซ่ึงผูสอนสามารถเลือกจากรูปแบบที่มีนักพัฒนาสรางไวอยูแลว หรืออาจจะสรางหนาเวบ็
ขึ้นมาเองจากโปรแกรมตาง ๆ  
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3. อธิบายผูเรียนในเรื่องการทํางานและการประเมิน (Describe How Learners Will 
Be Evaluated) ผูสอนจะเขียนอธิบายงาน (Task) ที่ผูเรียนจะตองทํา และการประเมนิผล (Evaluation) 
ที่ผูสอนตองการใหผูเรียนทาํใหไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

4. ออกแบบกระบวนการ (Design the Process) ใหรายละเอียดในสวนของ
กระบวนการโดยการกําหนดแหลงการเรียนรูที่จะใหขอมูลที่จําเปนแกผูเรียน และกระบวนการของ
การทํางานจะมีลักษณะแบบแบงเปนสวนยอย ตามลําดับความงายไปสูงานที่ยากขึน้ เพื่อใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตนเองจนทํางานไดสําเร็จ (Scaffolding) 

5. ปรับปรุงเว็บเควสทใหสมบูรณ (Polish & Prettify) กําหนดสวนของบทนํา 
(Introduction) บทสรุป (Conclusion) และรายชื่อผูเกี่ยวของ (Credits) ใหสมบูรณ รวมไปถึงสวน
ตาง ๆ ของเว็บเควสท และเพิม่รูปประกอบตาง ๆ ที่ปรากฏใหเหมาะสม และอาจประเมินเว็บเควสท
ที่สรางจากแบบประเมินเว็บเควสทโดยผูเชีย่วชาญอีกครั้ง 
 
 Glunt (2005) กลาววา ในการออกแบบเว็บเควสท ควรใหความสําคัญเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ 
ดังตอไปนี ้
  - โครงงานที่ใหนักเรยีนทําตองไมใชเพยีงแตการคนหาขอมูลจากหัวขอที่กําหนด 
แตตองมีคุณคาของเว็บเควสทที่จะตองใหผูเรียนเกดิการวิเคราะห สังเคราะหขอมูลเหลานั้น 
  - การแขงขันทีท่าทายเกดิจากการใชจินตนาการเปนกุญแจสําคัญที่ทําใหการเรียน
ประสบความสําเร็จ ทั้งรายบุคคลและกลุมตองมีความคดิที่สรางสรรค 
  - การเชื่อมโยงที่เพิ่มในการเรียนการสอนควรจะถูกตรวจสอบเพื่อความถูกตอง
และไมใหเสียเวลา 
  - ผูเรียนตองเรยีนรูที่จะประยกุตขอมูลเพื่อแกปญหา ระบุขอโตแยงของขอมูล หรือ
สรางสรรคผลงานของตนเอง 
 
 เว็บเควสทเปนเครื่องมือในการจัดการเรยีนการสอนหนึง่ที่มีประสิทธิภาพอยางมาก การ
เรียนเกดิการทาํงานของผูเรียนผานการเรียนรูดวยการสืบสอบ แกปญหา และการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางกันภายนอกหองเรียน สงผลใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูที่ดีขึ้น กระตุนผูเรียนในวิธีการเรียนที่
แตกตางไป และสงเสริมความรวมมือกับผูอ่ืน ชวยใหผูเรียนแบงงานระหวางสมาชกิในกลุม และ
ชวยใหผูเรียนรูจักหาวิธีทางแกปญหา ใชขอมูลรวมกัน และการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน 
 (จุลลดา จุลเสวก, 2549; ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549; Frazee, 2004; Lara and Reparaz, 2005; 
Tsai and Ellen, 2005) ซ่ึงในการจัดการเรยีนแบบสืบสอบบนเว็บดวยรูปแบบของเว็บเควสทนี้ 
ผูสอนจะทําหนาเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรยีน การออกแบบจึงตองคํานึงหลักทฤษฎีตาง ๆ 
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ที่เกี่ยวของ เพือ่ใหเว็บเควสทที่ไดมีคุณคาในการเรยีนรูในทุกมิติ ผูเรียนเกิดการคิดวเิคราะหขั้นสูง 
และเปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
 
4. วิกิ 
 

ปจจุบันเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในการเปนสื่อกลางของกระบวนการรวมมือกนั
ระหวางผูเรียน ทําใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางกันได แมจะอยูตางที่หรือตางเวลากันก็ตาม  
ซ่ึงเครื่องมือที่ชวยในการเรยีนรูรวมกันผานเครือขายคอมพิวเตอรนัน้ รูจักกันดีในชือ่ของ 
Computer-Supported Collaborative learning (CSCL) หรือคอมพิวเตอรสนับสนุนการเรียนรู
รวมกัน ที่ชวยสนับสนุนกระบวนการทํางานรวมกนัใหมปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรู
รวมกันไดแมจะไมไดเผชิญหนากนัก็ตาม เปนการที่เปดใหโอกาสผูเรียนไดส่ือสารกับบุคคลอื่น 
สะดวกตอการเขาถึง และทําใหผูเรียนทกุคนสามารถมีสวนรวมไดอยางเทาเทียมกนั และหนึ่งใน
เครื่องมือการสื่อสารบนเว็บที่ไดรับการพฒันาขึ้นมาเพือ่การจัดการองคความรูรวมกัน และ
สอดคลองกับยุคสังคมแหงการเรียนรู นัน่ก็คือ วิกิ (Wiki) นั่นเอง 

 
4.1 ความหมายของวิกิ 

วิกิ หรือวิกี้ (wiki) คือ เว็บไซตที่อนุญาตใหผูใช เพิ่มและแกไขเนื้อหาไดโดยงายเหมือนกับ
การเขียนบทความรวมกนั คาํวา "วกิิ" นี้ ยังสามารถใชหมายถึงซอฟตแวรที่ใชเพื่อสรางเว็บไซต
ดังกลาวอีกดวยคําวา “วิก”ิ (/wiːkiː wiːkiː/) มีที่มาจากคําในภาษาฮาวาย wiki wiki  
ซ่ึงแปลวา เร็ว ไว หรือรีบเรง โดยวกิิตัวแรกคือ WikiWikiWeb ถูกสรางขึ้นมาในป 1995 โดย  
Ward Cunningham และไดนํามาติดตั้งบนเว็บที่เปนสวนหนึ่งของ Portland Pattern Repository  
ซ่ึงเปนเว็บไซตที่เปนคูมือชวยเหลือออนไลนในการแกปญหาซอฟตแวรทุกชนดิ ซ่ึงเกิดมาจากการ
ชวยกันเขยีนของคนที่เขามาใชเว็บนี้หลายรอยคนทั่วโลก 

Cunningham (2002) ใหความหมายของวิกไิววา วกิิคือสวนหนึ่งของ Server Software ที่
อนุญาตใหผูใชสามารถสรางและแกไขขอมูลในหนาเว็บเพจจาก Web browser ใดกไ็ด การทํางาน
ของวิกิสนับสนุนรูปแบบไฮเปอรลิงค (hyperlinks) และการใชลักษณะตัวอักษรแบบธรรมดาในการ
สรางหนาเว็บเพจใหมหรือการขามไปสูหนาเว็บเพจอื่นๆภายในตัวเวบ็ วิกิมแีนวคดิที่เปดใหแกไข 
(open editing) โดยผูใชทุกคนสามารถสราง แกไขในหนาใดก็ไดภายในเว็บไซต 
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Desileys and Others (2005) ใหความหมายของคําวาวิกไิววา เปนเว็บไซดขนาดใหญที่มี
สมาชิกเปนจํานวนมากในการมีสวนรวม และอนุญาตใหดัดแปลงแกไขในทุกๆหนาหรือการสราง
หนาเว็บใหมโดยผานโปรมแกรมคนดูเว็บ (Web Browser) วิกิคือนวัตกรรมใหมที่มีระดับของ
เทคโนโลยีสนับสนุนการรวมมือกันเขียนบนเว็บ (Collaborative Web-Authoring) แตทั้งนี้ขึ้นอยูกบั
ระดับของกระบวนการ หลักการ รวมไปถึงสังคมศาสตรในการเขียนรวมกัน 

 
Schaffert and Others (2005) กลาววา วิกเิปนระบบที่ผูใชไมจําเปนตองมีความรูในทาง

เทคนิคในการสรางเว็บ โดยมีลักษณะพื้นฐานเปนการรวบรวมหนาเวบ็ที่อนุญาตใหเพิ่มเนื้อหาโดย
ผานโปรแกรมคนหาคํา (browser) เนื้อหาภายในเว็บจะมรูีปแบบเปนไฮเปอรเท็กซ (“wiki syntex”) 
ซ่ึงเขียนไดงายกวา HTML ทุกคนสามารถแกไขเนื้อหาทุกอยางในวิกิ ซ่ึงการแกไขนี้จะไมถูก
ควบคุม (แตถาการแกไขไมสมบูรณ สามารถเรียกหนากอนการแกไขกลับมาได) เกดิการรวมมือกัน
สรางความรูที่เปนไปตามลักษณะการทํางานของวิกิ หนาวิกิสามารถเขาถึงและใชงานไดในทกุเวลา 
 

Stafford and Webb (2006) ใหความหมายของวิกิไววา เปนเว็บไซตทีผู่ใชสามารถเพิ่ม ลบ 
และแกไขไดในทุก ๆ หนาทีต่องการผานการใช web browser ทําใหผูคนสามารถเขาถึงหนาเว็บตาง 
ๆ ไดงาย วกิิจงึกลายเปนเครือ่งมือหนึ่งที่ถูกเลือกมาใชในการทํางานทีม่ีสวนรวมจากคนเปนจํานวน
มากไดด ี

 
Dalsgaard (2006) กลาววา วกิิเปนรูปแบบหนึ่งของเครื่องมือทางสังคม (Social Software)  

วิกิเปนเว็บเพจที่สามารถแกไขโดยตรงไดในตัวมันเอง โดยมีหลักการที่วาทุกคนสามารถเขาถึงและ
เปล่ียนแปลงเนื้อหาภายในได ไมวาจะเปนการแกไขหนาปจจุบัน หรือการสรางหนาเวบ็เพจใหม 
ตลอดจนการเชื่อมโยงดวยไฮเปอรลิงค (hyperlinks) ซ่ึงวิกิจะเก็บประวัติการเปลี่ยนแปลงแตละครัง้
ไว ที่สามารถกลับไปดูการเปลี่ยนแปลงครั้งกอนๆในแตละหนาของวกิิได 
 

โดยสรุปแลว วิกิ (Wiki) คือเว็บไซตที่อนุญาตใหผูใชเพิ่มและแกไขเนื้อหาไดโดยงาย
เหมือนกับการเขียนบทความรวมกัน พรอมดวยระบบบันทึกการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทุกครั้ง โดยมี
ลักษณะพื้นฐานเปนการรวบรวมหนาเว็บทีอ่นุญาตใหเพิม่เนื้อหาโดยผานโปรแกรมคนหาคํา 
(browser) เนื้อหาภายในเว็บจะมีรูปแบบเปนไฮเปอรเท็กซ (“wiki syntex”) ซ่ึงเขียนไดงายกวา 
HTML ผูใชทกุคนสามารถแกไขเนื้อหาทุกอยางในวิกิ ซ่ึงการแกไขนี้จะไมถูกควบคุม และดวย
ระบบบันทึกการเปลี่ยนแปลง จึงทําใหสามารถเรียกหนากอนการแกไขกลับมาได ถาการแกไขไม
สมบูรณ 
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ส่ิงที่ทําใหวกิแิตกตางจากเวบ็ล็อคหรือบล็อค (web- blogs, blogs) คือการที่อนุญาตใหผูใช
สามารถแกไขเนื้อหาในแตละหนาทีต่องการได เปนการใหผลยอนกลับในการมีสวนรวมแสดง
ความคิดเหน็ซึ่งเกิดจากการแกไขและทําใหกลายเปนการสรางขอความเนื้อหารวมกัน บล็อค
สามารถใชในการสรางชุมชนออนไลนของกลุมคนที่มีความสนใจรวมกัน แตวิกเิปนขั้นที่เหนือกวา
ในการสรางชมุชนออนไลน ที่สามารถสรางรวมกันได เปรียบเสมือนการใหกลุมนั่งลอมรอบ
กระดานที่ทุกคนสามารถเพิ่มเติมแนวคิด แกไขหรือลบ ได (Lemon, 2005) บล็อคจึงเปนเครื่องมือที่
เนนในการสรางขอมูลสวนบุคคล แตวิกิเปนการสรางโดยการรวมมือกันของผูคนหลากหลาย 
(Jones, 2003) 
 

4.2 เทคโนโลยีของวิกิ 
 
ซอฟตแวรวกิิ (wiki engine) เปนซอฟตแวรสําหรับใชในการรวมมือกันทํางาน โดยแกนแท

แลว วกิิคือระบบที่ทําใหกระบวนการสรางและแกไขหนาเว็บ HTML งายขึ้น พรอมดวยระบบ
บันทึกการเปลีย่นแปลงที่เกิดขึ้นทุกครั้ง ดั้งนั้นในการแกไขแตละครั้ง ผูใชสามารถทําใหหนาเว็บ
กลับสูสภาพกอนหนา (ไดหลายชั้น) ระบบวิกยิังประกอบไปดวยอุปกรณหลายชนดิ ซ่ึงทําใหผูใช
สามารถดูการเปลี่ยนแปลงสภาพของหนาเว็บวกิิไดอยางสม่ําเสมอ และมีที่ใหสําหรับถกปญหาเพือ่
การตัดสินใจในประเดน็ที่หลีกเลี่ยงไมได ซ่ึงสืบเนื่องมากจากความคิดเห็นที่ไมตรงกนัเกี่ยวกับ
เนื้อหาของเวบ็วิกิ เนื้อหาของวิกิอาจจะถกูชักนําไปในทางที่ผิดไดเนือ่งจากผูใชเพิม่เนื้อหาที่ผิด 
ลงในหนาเว็บวิก ิ

โดยปกตแิลวโครงสรางและรูปแบบที่แสดงอยูบนวกิิจะเปนการใชภาษามารคอัพ (markup 
language) อยางงาย หรือที่รูจกักันในชื่อ ขอความวกิิ (wikitext) ซ่ึงประกอบไปดวยขอความธรรมดา
รวมกับภาษามารคอัพ เชน การใชเครื่องหมายดอกจัน (“*”) ในการขึ้นตนบรรทัด เพือ่เปน
สัญลักษณบอกวาบรรทัดเปนรายการหนึ่งในรายการแบบจุดนํา (bulleted list) นอกจากนั้นแลว วกิิ
ยังสรางเอกสารแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) ในการใชงานเพื่อการควบคมุ
ลักษณะตัวอักษรที่ปรากฏ เชน ตัวหนา หรือตัวเอียงแทนการเขียนดวยภาษาแบบ HTML ทําใหผูใช
สามารถใชงานไดงายและหลากหลายมากขึ้น 

นอกจากนั้นการที่ผูใชไมสามารถใชความสามารถบางอยางของภาษา HTML เชน จาวา
สคริปต และ Cascading Style Sheet ไดโดยตรง ทําใหไดประโยชนคือ รูปลักษณและความรูสึก 
(Look and Feel) ในการใชงานวิกิมีความสอดคลองกัน เนื่องจากผูใชแกไขรูปแบบไดอยางจํากัด 
พรอมทั้งความปลอดภัยที่เพิ่มขึ้น ในการนําวิกไิปใชหลายระบบแสดงใหเห็นไฮเปอรลิงคที่ใชงาน
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ไดเสมอ ไมเหมือนในการใช HTML ซ่ึงขอความที่ไมสามารถมองเห็นจากการแสดงผลวาเปน
ไฮเปอรลิงคก็อาจจะเปนไฮเปอรลิงคได ดังตารางเปรียบเทียบคําสั่งแตละชนิด ดังนี ้

 
คําสั่งในมีเดียวิกิ 

 
คําสั่ง HTML ผลลัพธท่ีแสดงออกมา 

'''เพลงพระราชนิพนธแสง
เทียน''' หรือ ''Candlelight 
Blues'' เปนเพลงพระราช
นิพนธเพลงแรก ทรงพระ
ราชนิพนธในเดือนเมษายน 
พ.ศ. ๒๔๘๙ ครัง้ดํารงพระ
ราชอิสริยยศเปนสมเด็จพระ
อนุชาธิราช เปนงานทดลอง
ของพระองคในจังหวะ
[[บลูส]] 

<p><b>เพลงพระราชนิพนธแสงเทียน</b> 
หรือ <i>Candlelight Blues</i> เปนเพลงพระ
ราชนิพนธเพลงแรก ทรงพระราชนิพนธใน
เดือนเมษายน พ.ศ. ๒๔๘๙ ครั้งดํารงพระราช
อิสริยยศเปนสมเด็จพระอนุชาธิราช เปนงาน
ทดลองของพระองคในจังหวะ <a href = 
"http://th.wikipedia.org/wiki/บลูส> บลูส</a> 

เพลงพระราชนิพนธแสง
เทียน หรือ Candlelight 
Blues เปนเพลงพระราช
นิพนธเพลงแรก ทรงพระ
ราชนิพนธในเดือนเมษายน 
พ.ศ. ๒๔๘๙ ครัง้ดํารงพระ
ราชอิสริยยศเปนสมเด็จพระ
อนุชาธิราช เปนงานทดลอง
ของพระองคในจังหวะบลูส 

ตารางที่ 2   การเปรียบเทียบคําสั่งในวิก ิ
 

ในการใชงานวิกินัน้ จะมีเครื่องมือหลักตาง ๆ ในการทํางาน ไดแก (จิระเดช  เกิดศรี และ
สมัญญา  พันธุวัฒนา, 2550) 

- Editing: ปุม “Edit” หรือ “แกไข” นั้นเปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางยิงยวด และ 
ถือเปนสิ่งที่ขาดไมไดบนซอฟตแวรวิกิ อยางไรก็ตามบางครั้งบางหนาของวิกิที่ไมตองการใหม ี
การเปลี่ยนแปลง ก็จะล็อคไวไมใหสามารถแกไขไดเพื่อปองกันไมใหเนื้อหานั้นบดิเบือนไปจากที่
ตองการ 

- Link: โครงสรางของวิกินั้นจะมีการลิงคกนัไปมาระหวางหนาของวกิิ การสราง
ลิงคนั้นจะมีรูปแบบเฉพาะในการสรางลิงค ปจจุบันซอฟตแวรวิกแิตละตัวตางกม็ีวธีิการเฉพาะใน
การสรสงลิงคตาง ๆ กัน แตสวนใหญที่นิยมคือการใสเครื่องหมาย [ ] (Bracket) ครอบเขาไปยังคํา
หรือประโยคที่ตองการสรางลิงค 

- Histoty: วิกนิั้นออกแบบมาใหสามารถแกไขขอผิดพลาดไดงาย ดังนัน้ในขณะที ่
วิกิเปดโอกาสใหคนสามารถเขามาแกไขได จึงจําเปนทีจ่ะตองมีวิธีในการตรวจสอบความถูกตอง
และยนืยันการแกไขของหนานั้น ๆ วิกจิะทาํการเก็บบันทกึหนาที่มกีารแกไขทั้งหมดไวในระบบ
โดยสามารถที่จะยอนกลับไปยังหนาเดิมไดถาไมพอใจกบัการแกไขทีเ่กิดขึ้น ซอฟตแวรวกิิบางตวั
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สามารถแสดงใหเห็นเฉพาะความแตกตางที่เกิดขึ้นระหวางตนฉบับกับสิ่งที่เกิดขึ้นจากการแกไข
เทานั้นกไ็ดที่เรียกวา “Diff” 

- Recent Changes: หนานี้จะเปนภาพรวมของการแกไขทีเ่กิดขึ้นทั้งหมดหรือใน
ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง วกิิซอฟตแวรบางตวัเชน MediaWiki มีคุณสมบัติที่เรียกวา Watch list ที่ผูใช
สามารถที่จะกาํหนดไดวาตองการติดตามดกูารเปลี่ยนแปลงหนาไหนเปนพิเศษ เมื่อมกีารแกไข
เกิดขึ้นในหนานั้น ๆ ระบบจะทําการแจงมาใหทราบในทนัที โดยไมจําเปนตองเขาไปในระบบเพื่อ
ดูการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทั้งหมด 

- SandBox: เปนสวนที่ใหทดลองใช เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูใชกอนที่จะใช
งานบนหนาวกิิจริง ที่ตรงนีจ้ะเปนเพียงหนาเปลา ๆ ไวใหทดลอง สามาถพิมพอะไรก็ไดเพื่อทดลอง
ฝกเขียนภาษาวิกิแลวดกูารแสดงผลที่เกิดขึ้น 

- Search: ซอฟตแวรวิกิสวนใหญสามารถที่จะทําการคาหาเฉพาะหวัขอ หรือคนหา
ทุกตัวอักษรได ทําใหสามารถเขาถึงบทความของวิกไิดโดยงาย 

 
สรุปแลว วิกิทาํใหเขยีนเอกสารรวมกันดวยภาษามารคอัพอยางงายโดยผานโปรแกรมคนดู

เว็บ หนาเว็บหนึ่งหนาในวิกิเรียกวา "หนาวกิิ" ขณะที่เนื้อหาสวนมากของหนาตางมักจะเต็มไปดวย
การเชื่อมตอกนัโดยไฮเปอรคลิงค คือ "วิกิ" ซ่ึงไดผลคือวิกิเปนฐานขอมูลสําหรับจัดเก็บและคนหา
ขอมูลตางๆ ที่ใชงายและเนื้อหาดูแลโดยผูใช ทั้งนี้การพิจารณาวิกิทีด่ีเหมาะกับการนําไปใชงานนัน้ 
อาจพิจารณาไดโดยพจิารณาจากคุณสมบัตดิานตาง ๆ ไดแก งายในการติดตั้ง มีระบบรายชื่อสมาชิก 
สามารถแจงการเปลี่ยนแปลงของหนาเวบ็ผานอีเมลลหรือ RSS มีการเก็บประวตัิการใชงานและ
สามารถเรียกขอมูลในหนานัน้กลับมาได สามารถแนบเอกสารอื่นได และสามารถปองกันหนาที่ไม
ตองการใหมกีารแกไขได รวมไปถึงระบบการใชงานที่ไมซับซอนในการทําและจดจาํโครงสรางรูป
ประโยคที่ถูกตอง (Stafford and Webb, 2006) 
 

4.4 วิกิกับการเรียนการสอน 
 
วิกิเปนระบบที่มีประสิทธิภาพในการเรยีนการสอน และมีเปนเครื่องมือรูปแบบใหมที่มี

คุณคาทั้งในการเรียน การรวมมือกัน และการมีสวนรวม การนําวกิิมาใชในการเรยีนการสอนนั้น
สามารถประยุกตใชไดหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับกิจกรรมที่ผูสอนออกแบบไว เพือ่การเรียน
อยางมีความหมาย การรวมมอืกัน และการมีสวนรวม (Reinhold and Abawi, 2006) การใชวิกิ
โดยทั่วไป สามารถประยุกตใชไดเปนทั้งฐานขอมูลแบบไฮเปอรเท็กซสําหรับการวิจยัและการเขียน 
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(การจัดการขอมูลสวนบุคคล) การจัดการความรู (ธนาคารความรู) เครื่องมือในการสรางและ
เพิ่มเติมขอมูลไดตลอดเวลา เปนที่บรรจุเนือ้หาในการเรียนการสอน และเปนเว็บล็อคที่สามารถ
แกไขเพิม่เติมได (Mattison, 2003) และดวยลักษณะของคอมพิวเตอรสนับสนุนการเรยีนรูรวมกนั 
(Computer-Supported Collaborative learning : CSCL) จงึชวยอํานวยความสะดวกตอการทํา
กิจกรรมกลุมรวมกันบนเว็บ เชน การจัดใหผูเรียนรวมกนัสรางผลงาน ทั้งที่สรางจากผูเรียนคนเดยีว
และจากกลุมรวมกันดวยความรวดเร็ว ใชในการรวบรวมอภิปรายและความคิด การจดัการเอกสาร
และแหลงความรูจากผูเรียนแตละคนรวมกันในรูปแบบของสารานุกรมความรู เปนตน (Jones, 2003; 
Heather, 2004; Desilets and Paquet , 2005; Richardson, 2005; Forrest, 2006; Grant, 2006 ) 

 
แนวทางในการประยุกตใชวกิิในการเรียนการสอน อาจกระทําไดดังนี ้(Barton, 2004; 

Bruns and Humphreys, 2005; Higdon, 2005; Moxley and Others, 2006; Lambert) 
1. ใชเปนพืน้ที่สําหรับการทํางานกลุมของผูเรียนไดจากหลายที่หลายเวลา 
2. ใชเปนที่รวมกลุมของความคิดเฉพาะเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
3. ใชจัดการเอกสารของวิชาเรียนหรือช้ันเรียน 
4. ใชเปนเอกสารที่มีลักษณะเปนการรวมมือของผูเรียน 
5. ใชในลักษณะเก็บรวบรวมผลงานของนักเรียนเอง (portfolio) 
6. ใชสรางและเกบ็รักษาคําถามที่พบบอยในชัน้เรียน (FAQ) 
7. ใชเปนพืน้ที่ในการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ระหวางกนั 
8. ใชเปนพืน้ที่ในการรวมแหลงขอมูลความรู 

 
วิกิสามารถเอื้อประโยชนทีจ่ะทําใหเกดิการสื่อสารระหวางกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการ

สรางผลงานรวมกันผานเครือขายออนไลน ซ่ึงผูเรียนทกุคนสามารถรวมกันสรางเอกสารที่เกิดจาก
การแบงปนความรูรวมกันของการเรียนแบบกลุม ชวยใหเกิดการแพรขยายของขอมูลไดอยาง
งายดาย(Augar,Raitman and Zhou, 2004) ซ่ึงทําใหเกดิสื่อสารกันไดมากขึ้น และผลทีต่ามมาก็คือ
เกิดการพฒันาทักษะในการมีปฏิสัมพันธกับสังคม เมื่อมีการมีการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน
จํานวนมาก กจ็ะทําใหเกดิรปูแบบของสังคมการเรียนรู ที่มาจากพื้นฐานทฤษฎีการเรยีนการสอน
แบบ Constructivism และ Socio- Constructivism (Schneider, 2003) นอกจากนั้นลักษณะของวิกยิัง
สนับสนุนพื้นฐาน 5 ขั้นของการเรียนแบบรวมมืออีกดวย 
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4.5 บทบาทของผูสอนและผูเรียนในกิจกรรมการเรียนดวยวิกิ 
 
แมวาวิกิจะเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพดีเพียงใด แตหากขาดการจดัการที่ดีแลว การใช 

วิกิกจ็ะไมเกดิประโยชนใดเลย ผูสอนจึงเปนบุคคลสําคัญที่ตองคิดวางแผน จัดการ และควบคุมการ
เรียนการสอน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากกระบวนการทํางานในวิกใิหไดมากที่สุด ทั้งนี้
จุดประสงคหลักคือ สนับสนุนใหเกดิการเรียนแบบรวมมือเปนกลุม สรางความรูสึกของชุมชนการ
เรียนรูออนไลน และใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู  ผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวก
ใหกับผูเรียนในการอภิปราย และใหคําแนะนําเมื่อผูเรียนตองการความชวยเหลือ ซ่ึงจะทําใหผูเรียน
ไดรับความเขาใจพื้นฐานของวิชานั้นๆ และบรรลุเปาหมายของการเรียนไดในที่สุด 

ดวยรูปแบบวธีิการเรียนแบบรวมมือ ทําใหบทบาทของผูสอนจากผูมีอํานาจในการเรียน
เปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียน ทั้งนีจุ้ดประสงคหลักของผูสอนคือการอํานวยความสะดวก
ใหกับผูเรียนในการอภิปรายและใหคําแนะนําเมื่อผูเรียนตองการความชวยเหลือ ผูสอนจะเปน
ผูเชี่ยวชาญในเรื่องที่เรียน สามารถที่จะทําใหผูเรียนไดรับความเขาใจพืน้ฐานของวิชานั้นๆ ผูเรียน
จะเรียนโดยการแนะนํา สนับสนุนการสอบสวนหาความรู และการมีสวนรวม 

การเรียนแบบรวมมือในการเรียนออนไลนนั้นจะประสบผลสําเร็จไดขึ้นอยูกับปจจัย
ดังตอไปนี้ (WikEd, 2006) 

1. ประสิทธิภาพของผูสอนในการสนับสนนุการเรียนแบบรวมมือเปนกลุม 
2. บทบาทของผูสอนที่กําหนดไวในการจดัการเรียนการสอน และความรูสึกใน

การสรางชุมชนการเรียนรูออนไลน 
3. ความสามารถของผูสอนในการดึงดดูความสนใจของผูเรียนในการมสีวนรวม

ในกจิกรรม และสนับสนุนการเรียนแบบผูเรียนเปนศนูยกลาง 
 

ในสวนของผูเรียนนั้นทกุคนมีสวนรวมในการทํางานอยางแทจริง ดวยจากทั้งการเขยีน 
แกไข รวมไปถึงการตรวจตราความถูกตองรวมกัน ดังนัน้นอกจากจะตองความสําคัญในดานการจดั
กิจกรรมที่เหมาะสมแลว ตวัผูเรียนเองก็นบัวาเปนกุญแจสําคัญที่สงผลตอการประสบความสําเร็จ
หรือความลมเหลวในการทํางานรวมกนัในวิกิ โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องของความกลาในการเขยีน
และแกไขขอมูลที่ผูเรียน จะตองมีความเขาใจที่ถูกตองในการมีสวนรวมในการทํางาน รูสึกภูมิใจที่
ไดมีสวนรวม และไมรูสึกกลัวที่จะเขยีน ซ่ึงปจจัยที่สําคญัที่ผูเรียนควรจะมี ไดแก (Davies, 2004) 
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1.ความเขาใจในระบบการทํางาน 
2.ความเชื่อใจในระหวางผูใชดวยกัน 
3.การเห็นคณุคาในการสรางองคความรูรวมกัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ปจจัยเหลานี้ทาํใหเกิดเปนวงจรการทํางานรวมกันในวิกทิี่ทําใหวิกิแตกตางไปจากเครื่องมือ

การทํางานบนเว็บอื่นๆ วกิิจึงไมเพียงเปนเครื่องมือในการสรางเอกสารเทานั้น แตยังใหความรูสึก
ของชุมชนออนไลนที่ทุกคนมีสิทธิ์ที่จะรวมกําหนดสิ่งตาง ๆ ภายใน และรวมกันรับผิดชอบตอส่ิง 
ที่ปรากฏ 

 
4.6 ขอดีและขอจํากัดในการใชงานวิกิ 
 
คุณลักษณะทีโ่ดดเดนของวกิิ ชวยเอ้ือประโยชนใหการทาํงานออนไลนเปนเรื่องงาย ผูใช

ไมจําเปนตองมีความรูในทางเทคนิคในการสรางเว็บ หนาวิกิทุกหนาสามารถเขาถึงและใชงานได
ในทุกเวลา โดยเฉพาะอยางยิง่เมื่อตองการเขียนเอกสารออนไลนรวมกนัภายในกลุม (Bruck, 2005) 
หรือการทําโครงงานขนาดใหญที่ตองอาศัยผูรวมงานหลายฝาย (Stafford and Webb, 2006) ที่ให
ผูใชทุกคนสามารถมีสวนรวมทํางานไดอยางเต็มที่ เกิดเปนการรวมมือกนัสรางความรูที่เปนไปตาม
ลักษณะการทาํงานของวิก ิซ่ึงเปนสื่อที่ใหการกระตุนผูเรียนในกระบวนการเขียนที่กวางขวางมาก
ขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับการเขียนแบบเดิมที่ผูเขียนมีเพยีงหนึ่งคน เมื่อเสร็จแลวก็อาจจะลืม แตการ
มอบหมายงานใหเขยีนรวมกันในวกิินั้น จะเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขียน และเขียนไดใหม
หลายครั้งตามความตองการและเวลา (Worsham, 2005; Grohens, 2006) 

ความเขาใจ 
(Understanding) 

ความเชื่อใจ 
(Trust) 

การเขียนแบงปน 
(Contribution) 

คุณคา 
(Value) 

แผนภูมิที่ 5   วงจรปจจยัในการใชวกิ ิ
The Wiki Cycle (Davies, 2004) 
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ทั้งนี้ จุดแข็งที่เปนขอดีของวกิิในการนํามาใชในการเรียนการสอนมีหลายประการ ไดแก 
1. งายในการรวมกันทํา : ไมจาํเปนตองสงขอมูลกันกลับไปมาเหมือนไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส 
2. การเขาถึง : สมาชิกสามารถเขาถึงไดจากทกุที่ทุกเวลา 
3. มีแคหนึ่งเดียว : ทุกคนจะทํางานรวมกนัในเอกสารเดียวกนั 
4. ประวัติการทํางาน : มีการเกบ็ประวัตกิารแกไขครั้งกอนๆไว และสามารถนํา

กลับมาไดเมื่อตองการ 
5. การรวมมือ : การเรียน การสืบสอบ อิสระ และความสามารถ 
6. สามารถรวมมือกันทําไดหลายครั้ง : การรวมมือกันไมตองสิ้นสุดในภาคการศึกษา 
7. ส่ิงที่ไดเพิ่มเตมิจากการเรยีน : ทักษะ ทัศนะคต ิ
 

วิกิ เปนเครื่องมือสําหรับการทํางานรวมกนัในรูปแบบ Social Software ที่มีลักษณะเปด
กวางใหทุกคนที่เปนสมาชิกสามารถเขามาอาน เขียน และแกไขขอมูลในหนาพืน้ที่ (Platform) 
เดียวกันได อีกทั้งยังเปดโอกาสทั้งดานเวลาและสถานที่ ที่ผูใชสามารถเขาใชงานไดตามความ
ตองการ แตทั้งนี้ การนํามาใชในสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรยีนจรงิ ผูสอนอาจตองพบกับ
ปญหาหรืออุปสรรคบาง แตหากผูสอนมีการเตรียมพรอมรับมือกับปญหาที่สามารถคาดการณไวได
ลวงหนา การนําวิกิมาประยกุตใชจะไมเปนเรื่องยุงยากเลย ซ่ึงอุปสรรคในการประยกุตใชวิกิในการ
เรียนการสอน อาจเกิดไดในหลายประเด็น ดังนี ้(Heather, 2005; Grant, 2006; Moxley, Morgan, 
Barton and Hanak, 2006) 

1. การใชงานในวิกิมีลักษณะที่ขัดกับลักษณะการเขียนแบบดั้งเดิมในเรื่องของ
สิทธิของผูเขียน และการเปนเจาของในการนําเสนอความรูขอมูลภายในบทความ 

2. บางครั้งผูเรียนไมเตม็ใจทีจ่ะเขยีนหรือสรางงานรวมกนัในวิกิ อันเกดิมาจากการ
ขาดความมั่นใจในการเขียนของตนเอง กลัวไมไดรับการตอบรับจากผูเขียนคนอื่นๆ หรือผูเรียน 
ไมชอบที่จะนาํเสนอความคดิ การสรางสรรคงานจึงเปนแคการแกไขปรับปรุง หรือลบขอมูลที่
ปราศจากการเห็นดวย 

3. ผูเรียนและผูสอนบางคนรูสึกไมสบายใจเกี่ยวกบัการเขียนที่ใหผลในทางบวก
และทางลบในการเขียนแบบสาธารณะ 

4. บางครั้งผูเรียนอาจจะตอตานการเรียนรูเทคโนโลยีใหมหรือไมเขาใจการใชงาน
วิกิ ทําใหหมดกําลังใจในการทํางานในวิก ิ

5. เนื่องจากวิกไิมใชโปรแกรมในดานการนาํเสนอ จึงอาจมีขอจํากัดในเรื่องการ
ออกแบบและลักษณะที่ปรากฏในการทํางาน 
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6. ดวยวิกเิปนเครื่องมือที่มีลักษณะการทํางานแบบการสือ่สารตางเวลา 
(Asynchronous Communication) และมกีารเขียนแกไขขอมูลภายในหนาเดียวกันจากสมาชิกแตละ
คนไดโดยตรง ดังนั้นเมื่อมกีารใชวิกใินเวลาเดียวกัน เชนการใชในหองเรียนพรอมๆกนั อาจะเกิด
ปญหาการบันทึกขอมูลซํ้าซอนกัน ทําใหเกิดปญหาในการจัดการขอมลูรวมกันได 
 
 วิกิเปนเครื่องมือหนึ่งที่เหมาะกับการนํามาประยุกตใชในการจัดการเรยีนการสอน และจาก
คุณสมบัติของวิกิ ไดเอื้อประโยชนเปนอยางยิ่งในการทํางานรวมกนัออนไลน แตทั้งนีว้ิกยิังมี
ขอจํากัดหลายประการ ที่ผูสอนตองจัดการแกปญหาที่อาจเกิดขึน้ โดยการกําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่เหมาะสม เพื่อใหที่เกิดประสิทธภิาพสูงสุดในการเรียนของผูเรียน 
 
 
 สรุปจากการศกึษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของตาง ๆ จะเห็นไดวา การเรียนแบบ 
สืบสอบบนเวบ็ดวยรูปแบบกิจกรรมแบบเว็บเควสทเกี่ยวของกับหลักการจัดการเรยีนรูหลายเรื่อง 
ไมวาจะเปนการเรียนแบบสบืสอบที่เปนพื้นฐานสําคัญของการจัดกจิกรรมที่ใหผูเรียนคนควาหา
ความรู ความจริง เมื่อเผชิญกับสถานการณหรือปญหาที่ทาํใหเกิดความสงสัย โดยมีการใชคําถาม
เปนตัวกระตุนความสนใจ จดุประกายใหผูเรียนเกดิความสงสัยใครรูที่จะเสาะแสวงหาคําตอบของ
คําถามนั้น การเลือกใชคําถามที่ดีจะนําไปสูวัตถุประสงคที่ตองการ นอกจากนัน้ยังสัมพันธกับการ
เรียนแบบรวมมือที่ชวยกําหนดกระบวนการทํางาน ใหผูเรียนทุกคนมสีวนรวมในการเรียนรูของ
ตนเองและกลุม มีการชวยเหลือ พึ่งพาอาศัย และการมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน 
 นอกจากนี้ การใชประโยชนจากเทคโนโลยีในการเรียนการสอน ทั้งการเรียนบนเว็บ และ
แหลงการเรียนรูตาง ๆ บนอินเทอรเน็ต ที่จัดรวบรวมเปนแหลงการเรียนในเว็บเควสทเพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาไดโดยตรง รวมไปถึงเครื่องมือในการทํางานในลักษณะของคอมพิวเตอรสนับสนุน
การเรียนรูรวมกัน (Computer-Supported Collaborative learning : CSCL) อันไดแก วกิิ ที่อนุญาต
ใหผูใชทุกคนสามารถทํางานรวมกนัไดภายในเอกสารเดียวกัน ซ่ึงชวยอํานวยความสะดวกตอการ
ทํากิจกรรมกลุมรวมกันบนเวบ็เปนอยางยิ่ง สงผลใหผูวิจัยตองการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากการ 
บูรณาการเทคโนโลยีรวมกบัวิธีการจัดการเรียนสอนในครั้งนี้ 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) เพื่อศึกษาผลของการ
เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือทีแ่ตกตางกันทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน และการวิจัยเชิงบรรยาย (Descriptive research) เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวกิ ิ

 
รูปแบบของการวิจัยเปนแบบ Quasi-Experiment, Pretest-Posttest Control Group Design 

โดยมีรูปแบบดงันี ้
Treatment   Group  1    R1 O1        X1       O2 

Treatment   Group  2    R2 O3        X2       O4 

 
R1      เปนการจดันักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 1 
R2  เปนการจดันักเรียนเขากลุม กลุมทดลองที่ 2 
O 1, O 3   เปนการทดสอบกอนเรียน 
X1 การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

แบบตอบทเรียน (JigsawII) 
X2 การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
O 2, O 4   เปนการทดสอบหลังเรียน 

 
การดําเนนิการวิจัยมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
4. การวิเคราะหและนําเสนอขอมูล 
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1. ประชากรและกลุมตัวอยาง   
  
 ประชากรและกลุมตัวอยางในการวจิัยคร้ังนี้ ไดแก 

1.1 ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่กําลังเรยีนในระดับชวงชั้นที่ 3 ของ
โรงเรียนในสังกัดกระทรวงศกึษาธิการ  
 1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 80 คน เปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
โดยพิจารณาจาก 
  1) โรงเรียนมคีวามพรอมทางดานเครื่องมอืคอมพิวเตอร 
  2) นักเรยีนที่เปนกลุมตัวอยางไดผานการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และมี
ประสบการณในการใชคอมพิวเตอรมา ไมนอยกวา 2 ป 
 

การเลือกกลุมตัวอยางมีขั้นตอนดําเนนิการ ดังนี ้
ขั้นที่ 1 คัดเลือกนักเรยีนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และต่าํ และจัดเรียงตามลําดับ

เพื่อทําการคัดเลือกนักเรียนใหมีครบทุกผลการเรียน โดยแบงระดับความสามารถดวยคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมในภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2549 ดวยคาเปอรเซ็นไทล ไดดังนี ้

 
   นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซ็นไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป เปนนกัเรียนกลุมสูง 
   นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซ็นไทลตั้งแต 65-74 เปนนักเรยีนกลุมปานกลาง 
   นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซ็นไทลตั้งแต 64 ลงไปเปนนักเรียนกลุมต่ํา 

ขั้นที่ 2 ทําการสุมแบบแบงชัน้ (Stratified Sampling) เพื่อจัดเขากลุมทดลอง
จํานวน 48 คน จากนักเรียนทัง้หมด 80 คน แบงระดับความสามารถทางการเรียน ไดนกัเรียนที่มีผล
การเรียนกลุมสูง 58 คน กลุมปานกลาง 22 คน (ไมมีนักเรียนกลุมต่ํา) คัดเลือกเขากลุมยอย จํานวน 
12 กลุม โดยแตละกลุมจะมสีมาชิกกลุมละ 4 คน และคละกันระหวางนักเรียนที่มีผลการเรียนตาง ๆ 
เพื่อใหทกุกลุมมีความสามารถทางการเรียนที่เทาเทียมกนั เปนการควบคุมความแปรปรวนของความ
คลาดเคลื่อน (Error)  ที่อาจจะเกดิข้ึนกับผลการวิจยั จากนัน้สุมอยางงายเขากลุมทดลองที่ 1 และ 2 
กลุมละ 6 กลุมยอย จํานวน 24 คน ดังตาราง 
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ตารางที่ 4   การแบงกลุมทดลอง 

กลุมการเรียนท่ี รวม 
(คน) 

ประเภทกลุม
ตัวอยาง 

 1 2 3 4 5 6  

Jigsaw II (A) สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A1) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A2) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A3) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A4) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A5) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(A6) 

24 

Group 
Investigation 
(B) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B1) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B2) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B3) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B4) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B5) 

สูง, สูง, สูง, 
ปานกลาง 

(B6) 

24 

รวม 48 

 
การจัดกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม เพื่อใหทกุกลุมมีความสามารถทางการเรียนที ่

เทาเทียมกนั ประกอบดวยกลุมตาง ๆ ตอไปนี้ 
กลุม A1-A6 ผูเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บ ที่มวีิธีการรวมมือแบบตอบทเรียน 

(Jigsaw II) โดยแตละกลุมมีสมาชิกกลุมละ 4 คน รวมจํานวนทั้งสิ้น 24 คน ประกอบดวยผูเรียนที่มี
ผลการศึกษา สูง 3 คน และปานกลาง 1 คน 

กลุม B1-B6 ผูเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บ ที่มวีิธีการรวมมือแบบกลุมสืบ
สอบ (Group Investigation) โดยแตละกลุมมีสมาชิกกลุมละ 4 คน รวมจํานวนทั้งสิ้น 24 คน 
ประกอบดวยผูเรียนที่มีผลการศึกษา สูง 3 คน และปานกลาง 1 คน 
 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 

2.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
การวิจยัคร้ังนีม้ีเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 8 เครื่องมือ ไดแก 

1) แผนการจดัการเรียนรูการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ
ที่แตกตางกัน ซ่ึงประกอบดวย 

- แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบ
ตอบทเรียน (Jigsaw II) เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาต ิ

- แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบ
กลุมสืบสอบ (Group Investigation) เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาต ิ
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2) เว็บการเรียนการสอนแบบสืบสอบ เปนเว็บการเรียนการสอนในรปูแบบ 
เว็บเควสท (Webquest) ซ่ึงเปนมีพื้นฐานมาจากกระบวนการเรียนแบบสบืสอบ โดยใชแนวคดิของ 
Dodge (1997) และใชวิกิเปนเครื่องมือในการทํากิจกรรมกลุมในการเรยีนบนเว็บ โดยเว็บทีใ่ชนี้
สําหรับการเรียนแบบรวมมอื 2 แบบ ไดแก แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) 

3) แบบทดสอบความรูเร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ เพื่อใชในกิจกรรมการเรียน 
สําหรับผูเรียนกลุมทดลองที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน 
(Jigsaw II) เปนแบบทดสอบแบบปรนัย มีจํานวนทั้งสิ้น 10 ขอ 

4) แบบประเมนิผลงาน เพื่อใชในกจิกรรมการเรียน สําหรบัผูสอนและผูเรียนกลุม
ทดลองที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) 

5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนทัง้กอนเรียน และเมื่อส้ินสุดการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรยีนแบบรวมมือ
ที่แตกตางกันมีซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัย มีจํานวนทั้งสิ้น 30 ขอ 

6) แบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมสําหรับกลุมตัวอยางเพื่อ
ประเมินตนเองและเพื่อนสมาชิกในกลุมเปนรายบุคคล โดยสังเกตพฤติกรรมหรือความสามารถของ
ตนเองและเพือ่นในกลุม 

7) แบบประเมนิพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียน
ผานวิกิสําหรบัผูวิจัยเพื่อใชในการเก็บขอมูลพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน โดยสังเกตความถี่ 
และพฤติกรรมในการทํางานของผูเรียน 

8) แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดย
ใชเว็บเควสท และวกิ ิ

 
 จากเครื่องมือดังที่ไดกลาวมา เมื่อแยกตามกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม สามารถสรุปเครื่องมือที่
ใชในการวิจยั ไดดังตาราง 
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ตารางที่ 5   เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียน 
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียน 
รวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

แผนการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบบนเว็บดวย
วิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ (1) 

แผนการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบบนเว็บดวย
วิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ (1) 

เว็บการเรยีนการสอนแบบสืบสอบที่มีวิธีการ
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) (2) 

เว็บการเรยีนการสอนแบบสืบสอบที่มีวิธีการ
รวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)(2) 

แบบทดสอบความรูเร่ือง พัฒนาการของมนษุยชาต ิ
จํานวนทั้งสิ้น 10 ขอ (3) 

แบบประเมินผลงาน (4) 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาํนวนทั้งสิ้น 30 ขอ (5) 
แบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุม (6) 
แบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน (7) 

แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ (8) 
 

2.2 วิธีการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
การวิจยัคร้ังนีม้ีวิธีการสรางเครื่องมือที่ในการวิจยั ประกอบดวยรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1) แผนการจดัการเรียนรูการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ
ที่แตกตางกัน เรื่อง พัฒนาการของมนุษยชาติ (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ข) ซ่ึงประกอบดวย 

- แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบ
ตอบทเรียน (Jigsaw II) 

- แผนการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบ
กลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางเครื่องมือ ตามลําดับตอไปนี ้
1.1) ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับ

รูปแบบกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบ และวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
1.2) ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 หลักการ แนวการจดัการเรยีนการสอน คูมือครู และ
แบบเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม โดยกําหนดเรื่องทีใ่ชในการวิจยั
คร้ังนี้ ไดแก เรื่อง พัฒนาการของมนุษยชาติ 
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1.3) วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา และองคประกอบของการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน เพื่อนํามาเปนแนวทางและพืน้ฐานในการเขียนแผนการจดัการเรียนแบบสืบสอบ 
บนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่แตกตางกัน ซ่ึงประกอบไปดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบ 
ตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

1.4) กําหนดเนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การจัดกิจกรรมการเรยีน
แบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) รวมทั้งการประเมินผล แลวเขียนแผนการจัดการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือที่แตกตางกัน โดยปรึกษารวมกบัอาจารยผูสอน 

1.5) เสนออาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธ      เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไข
ขอบกพรองดานเนื้อหา และสํานวนภาษา   จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

1.6) นําแผนการจัดการเรียนรูการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการ
เรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) ให
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม และความสอดคลองระหวาง
จุดประสงค เนื้อหา การจัดกิจกรรม เวลา และส่ือที่ใช รับขอเสนอแนะนําของผูทรงคุณวุฒิไป
ปรับปรุงแกไขในเรื่องตาง ๆ ไดแก ผลการเรียนรูที่คาดหวัง งานทีม่อบหมาย เกณฑการประเมินผล 
เวลาที่ใชในกจิกรรม และการใชภาษา 

 1.7) นําแผนการจัดการเรียนรูที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูทรงคุณวุฒิจนมีความเหมาะสมแลวไปใชในการวิจัย 
 

2) เว็บการเรียนแบบสืบสอบโดยใชรูปแบบของเว็บเควสท และใชวกิิเปน
เครื่องมือในการทํากิจกรรมกลุมในการเรยีนบนเว็บ เนือ้หาในเว็บไซตเปนการเรียนการสอนกลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เร่ือง 
พัฒนาการของมนุษยชาต ิโดยแบงออกเปน 2 เว็บไซตทีแ่ตกตางกันในขั้นกระบวนการทํางาน 
ไดแก 

- เว็บการเรียนการสอนแบบสืบสอบดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบ 
ตอบทเรียน (Jigsaw II) 

- เว็บการเรียนการสอนแบบสืบสอบดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบ 
กลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

ผูวิจัยไดดําเนนิการผลิตตามกระบวนการออกแบบและการผลิตสื่อการสอนตาม
แนวคดิของ Dodge (1997) (ดูรายละเอยีดที่ภาคผนวก จ) โดยมีองคประกอบหลัก ดังนี้ 
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 - ขั้นนํา (Introduction)   บอกผูเรียนถึงที่มาของกิจกรรมการเรียนรู และมี
กระตุนความสนใจผูเรียนดวยคําถาม เพื่อนําเขาสูบทเรียน เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ 

- งาน (Task)  แบงออกเปน 3 งาน ไดแก งานที่หนึ่ง งานสรางคลังความรู
รวมกัน งานทีส่อง งานสรางตารางเวลาและตอบคําถาม และงานที่สาม งานสรางแผนพับแนะนํา
สถานที่ทองเที่ยว (ออนไลน) ในรูปแบบของหนาเว็บเพจในวิก ิ

- กระบวนการ (Process) ประกอบดวยกระบวนการทาํงาน 2 วิธี ไดแก 
กระบวนการทาํงานดวยวิธีการเรียนรวมมอืแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) สําหรับกลุมทดลองที่ 1 
และกระบวนการทํางานดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) สําหรับ
กลุมทดลองที่ 2 

- แหลงการเรยีนรู (Resources)   ใหขอมูลผูเรียนเกีย่วกับแหลงอางอิงของ
ขอมูลที่เกี่ยวของกับเนื้อหาบทเรียน เร่ือง พฒันาการของมนุษยชาต ิ

- การประเมนิผล (Evaluation)   แสดงเกณฑการตัดสินและความหมาย
ของคะแนนของงานที่มอบหมายใหผูเรียนทํา 

- สรุป (Conclusion)   สรุปเนื้อหาบทเรียนเร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ
ที่นักเรียนไดศกึษาจาการทํากิจกรรมการเรยีนแบบสืบสอบ 

มีลําดับขั้นตอนในการสรางบทเรียนดังนี ้
2.1) ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และข้ันตอนการสรางเว็บเควสทโดยใชเนื้อหา

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมเรื่อง พัฒนาการของมนุษยชาติ 
 2.2) วิเคราะหเนื้อหาและรายละเอียด การเรียนการสอนกลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 และนําเนื้อหาที่
ออกแบบมาเขยีนใหสอดคลองกับแผนการเรียนรู ใหอาจารยที่ปรึกษาพจิารณาตรวจแกไข แลว
นําไปใหผูทรงคุณวุฒดิานเนือ้หา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตาม
วัตถุประสงคการเรียน 

2.3) นําเนื้อหาที่ไดรับการปรับแกในเรื่องของความยากงายของเนื้อหาจน
เหมาะสมแลวมาวิเคราะหและแยกเปนหนวยตาง ๆ มาจัดทําเปน Story Board เพื่อใหการนําเสนอ 
มีความเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร แลวนําไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
เพื่อตรวจสอบในดานความถกูตองของเนื้อหา และการออกแบบตามองคประกอบของเว็บเควสท 

2.4) นํา Story Board ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนเว็บเควสทแลว
นําไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธ เพือ่ตรวจสอบและนํามาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาแลวจึงนําไปใหผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบตามองคประกอบของ
เว็บเควสทจํานวน 3 ทาน โดยใชแบบประเมินเว็บเควสทของมหาวิทยาลัยซานดิเอโกฉบับแปล  
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(จุลลดา  จุลเสวก, 2549) ซ่ึงไดแปลเปนภาษาไทย (http://webguest.sdsu.edu/webqueatrubric.htm) 
ทั้งนี้เพื่อประเมินความถูกตอง ความเหมาะสมตาง ๆ ตามเกณฑที่กําหนด (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก 
ค หนา 127) แลวจึงนําผลที่ไดมาแกไขปรับปรุงตามคําแนะนํา ไดแก โครงสรางเว็บไซต ความ
สมบูรณเชิงเทคนิค ความสมบูรณของกระบวนการ ความถูกตองของภาษา และความสวยงามของ
เว็บไซต 

2.5) นําเว็บเควสทที่ไดรับการแกไขแลวทัง้ในดานเนื้อหาและการ
ออกแบบตามคําแนะนําของผูทรงคณุวุฒิไปทดลองใชกบันักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่ไมใชกลุมตวัอยาง จํานวน 5 คน เพื่อตรวจสอบ ในเรื่องความเขาใจในการใชศึกษาบทเรียน การ
นําทางในบทเรียน และความสวยงามของเว็บไซต 

2.6) นําเว็บเควสทที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิจนมี
ความเหมาะสมแลวไปใชในการวิจยั 

 

3) แบบทดสอบความรูเร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ สําหรับผูเรียนกลุมทดลองที่
เรียนแบบสืบสอบบนเว็บทีม่ีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) (ดูรายละเอียดที่
ภาคผนวก ค หนา 133) มีวธีิดําเนินการสรางตามลําดับขั้นตอนดังนี ้

3.1) ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบจากตํารา เอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
3.2) สรางตารางวิเคราะหหลักสูตรตามเนื้อหาที่สอดคลองกับจุดมุงหมาย

ของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษา 
ปที่ 3 เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาต ิ

3.3) สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยมี
ขอสอบจํานวน 10 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนนคือ 
ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

3.4) นําแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง และ
ความเหมาะสม 

3.5) นําแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิทางการสอน กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และอาจารยประจําวชิา ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา และ
ความถูกตอง และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา ในเรื่องของความยากงายของขอคําถาม การใชภาษา 
และลักษณะของตัวลวงในขอสอบ 

3.6) นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนําของผูทรงคุณวุฒิจนมี
ความเหมาะสมแลวไปใชในการวิจยั 
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4) แบบประเมนิผลงาน สําหรับผูสอนและผูเรียนกลุมทดลองที่เรียนแบบสืบสอบ
บนเว็บที่มวีิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ค หนา 135) โดยดําเนนิการสรางตามลําดับขั้นตอนดังนี ้

4.1) ศึกษาวิธีสรางแบบประเมินจากตํารา เอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
4.2) ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคจากคูมือผูสอน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 
4.3) สรางแบบประเมินใหลอดคลองกับจดุประสงคการเรียนรู โดยมี

ลักษณะเปนเกณฑการประเมนิ ประกอบดวยการประเมนิผลงาน 4 ดาน เกณฑการใหคะแนนคือ 
ระดับควรปรบัปรุง ให 1 คะแนน ระดับพอใช ให 2 คะแนน ระดับด ีให 3 คะแนน และระดับดีมาก 
ให 4 คะแนน 

4.4) นําแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและความ
เหมาะสม 

4.5) นําแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิทางการสอน กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และอาจารยประจําวชิา ตรวจสอบความเหมาะสมของเกณฑ
การประเมินผลงาน ความสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรู และความถูกตองของภาษา และ
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา ในดานความเหมาะสมของเกณฑการประเมินกับจุดประสงคการ
เรียนรู 

4.6) นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนําของผูทรงคุณวุฒิจนมี
ความเหมาะสมแลวไปใชในการวิจยั 

 
5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  

และหลังเรียน (Post-test) ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ค หนา 137) ตามขั้นตอนดังตอไปนี ้

5.1) ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบจากตํารา เอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของ 
5.2) ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคจากคูมือผูสอน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 
5.3) วิเคราะหหลักสูตรตามเนื้อหาที่สอดคลองกับจุดมุงหมายของ

หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาติ (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ง หนา 155) 
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5.4) สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยมี
ขอสอบจํานวน 75 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนนคือ 
ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

5.5) นําแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและความ
เหมาะสม 

5.6) นําแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิทางการสอน กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาความสอดคลอง
กับพฤติกรรมการเรียนรูและความถูกตองของภาษา และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา ในเรื่องของ
ความยากงายของขอคําถาม การใชภาษา และลักษณะของตัวลวงในขอสอบ 

5.7) นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับ กับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่4  
ปการศึกษา 2550 ที่มีลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงไดเรียนเรื่อง พัฒนาการของมนุษยชาติ
มาแลว จํานวน 106 คน  

5.8) นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ เพือ่หาระดับความยากงาย (P) 
และคาอํานาจจําแนก (R) แลวคัดเลือกแบบทดสอบเฉพาะขอที่มีความยากงายอยูระหวาง 0.2 – 0.8 
ซ่ึงเปนขอสอบที่มีระดับความยากงายเหมาะสม และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.2 ขึ้นไป ซ่ึงสามารถ
จําแนกความสามารถของกลุมผูเรียนได เหลือขอสอบที่ผานเกณฑจํานวน 32 ขอ (ดูรายละเอียดที่
ภาคผนวก ง หนา 156) 

5.9) นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 
ของ คูเดอร  ริชารดสัน (Kuder – Richardson Reliability)ไดคาความเที่ยงของแบบสอบฉบับนี้ 
เทากับ 0.80 ซ่ึงหมายถึง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์นี้สามารถวัดผลไดตรงตามคุณลักษณะทีก่ําหนดไว 

5.10) นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขหาตามคําแนะนําของผูทรงคุณวฒุิ
จนมีความเหมาะสมและผานเกณฑที่กําหนดจํานวน 30 ขอ ไปใชในการวิจัย 

 
6) แบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุม ใชสําหรับกลุมตัวอยางเพื่อ

ประเมินตนเองและเพื่อนสมาชิกในกลุมเปนรายบุคคล โดยสังเกตพฤติกรรมหรือความสามารถของ
ตนเองและเพือ่นในกลุม แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก ดานการสนับสนุนชวยเหลือ ดานความ
รับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย และดานปฏิสัมพันธภายในกลุม ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ค หนา 142) โดยดําเนนิการสรางตามลําดับขั้นตอนดังนี ้

6.1) ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับความรวมมือในการทํางาน
กลุม โดยปรับมาจากแบบประเมินความรวมมือของ Thiel (1997) 
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6.2) วิเคราะหพฤติกรรมการความรวมมือในการทํางานกลุมของผูเรียน
จากเอกสารและงานวิจัยเพื่อนําไปสรางเปนแบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมของ
ผูเรียน แลวนําไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจดดูานความครอบคลุม
ของพฤติกรรม ความเหมาะสมของขอคําถาม การใชภาษา และเกณฑการประเมิน แลวนําไป
ปรับปรุงแกไข 

6.3) นําแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมที่สรางขึ้นไปให
ผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 3 ทานตรวจพิจารณาดานความครอบคลุมของพฤติกรรม ความเหมาะสมของ
ขอคําถาม การใชภาษา และเกณฑการประเมิน แลวนํามาปรับปรุงแกไขในเรื่องความเหมาะสมของ
เกณฑการใหคะแนนพฤติกรรรม ความเหมาะสมในการใชภาษาตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒ ิ

6.4) นําแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมที่ปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิจนมีความเหมาะสมแลวไปใชในการวจิัย 

 
7) แบบประเมนิพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียน

ผานวิกิสําหรบัผูวิจัยเพื่อใชในการเก็บขอมูลพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน โดยสังเกตความถี่ 
และพฤติกรรมในการทํางานของผูเรียน ซ่ึงผูวิจัยไดพฒันาขึ้น (ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ค หนา 
147) โดยดําเนนิการสรางตามลําดับขั้นตอนดังนี ้

7.1) ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการมีสวนรวม
ออนไลนของผูเรียน และเกณฑการใหคะแนน โดยปรับมาจาก Sample Rubric for Grading Online 
Class Participation ของ Porto (2004) 

7.2) วิเคราะหพฤติกรรมการมีสวนรวมออนไลนของผูเรียนจากเอกสาร
และงานวิจยัเพื่อนําไปสรางเปนแบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน แลวนําไปขอ
คําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจดูความครอบคลุมของพฤติกรรม ความ
เหมาะสมของการใชภาษา และเกณฑการประเมิน แลวนําไปปรับปรุงแกไข 

7.3) นําแบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนที่สรางขึ้นไปให
ผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 3 ทานตรวจพิจารณาดานความครอบคลุมของพฤติกรรม ความเหมาะสมของ
การใชภาษา และเกณฑการประเมิน แลวนํามาปรับปรุงแกไขในเรื่องความเหมาะสมของเกณฑการ
ใหคะแนนพฤติกรรรม ความเหมาะสม ชดัเจนในการใชภาษา 

7.4) นําแบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนที่ปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิจนมีความเหมาะสมแลวไปใชในการวจิัย 
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8) แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดย
ใชเว็บเควสท และวกิ ิ(ดูรายละเอียดทีภ่าคผนวก ค หนา 148) แบบสอบถามแบงออกเปน 4 ตอน 
ประกอบดวย 

ตอนที่ 1 แบบสอบสอบถามขอมูลสถานภาพผูเรียน 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามขอมูลเกี่ยวกับพฤตกิรรมในการศกึษาในเว็บ

เควสทและการทํางานในวิก ิ
ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอการใชงาน

เว็บเควสทและวกิ ิ
ตอนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดของผูเรียน ดานกิจกรรม ดานสื่อ

การเรียนการสอนอันไดแก เว็บเควสทและวิก ิรวมถึงขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใช

เว็บเควสท และวกิิ มีขั้นตอนในการสรางดงันี้ 
8.1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับหลักเกณฑในการสรางแบบสอบถาม 
8.2) วิเคราะหลักษณะของเวบ็เควสทและวกิิในดานตาง ๆ เพื่อกําหนด

เปนขอคําถาม 
8.3) กําหนดรปูแบบของแบบสอบถาม คือ  

ตอนที่ 1 และ 2 เปนแบบสอบถามปลายเปดและปดแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบจดัอันดับ (Rank order) 

ตอนที่ 3 เปนแบบสอบถามปลายปดแบบมาตราสวนประมาณคา  
(Rating scale) 5 ระดับ คือ เห็นดวยมากทีสุ่ด เห็นดวยมาก เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย และเหน็
ดวยนอยที่สุด 

ตอนที่ 4 เปนแบบสอบถามชนิดปลายเปด 
8.4) สรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบ 

สืบสอบบนเวบ็โดยใชเว็บเควสท และวิก ิแลวนําไปขอคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ
เพื่อตรวจดูความเหมาะสมของขอคําถาม และการใชภาษาของแบบสอบถาม และนําไปปรับปรุง
แกไข 

8.5) นําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒจิํานวน 3 ทานตรวจ
พิจารณาใหคําแนะนําเกีย่วกบัความเหมาะสมของขอคําถาม และการใชภาษาของแบบสอบถาม 
แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิในเรื่อง ความเหมาะสม ชัดเจนในการใช
ภาษา กอนนําไปใชงานจริง 
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8.6) นําแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบ 
สืบสอบบนเวบ็โดยใชเว็บเควสท และวิกิทีท่ี่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒจินมี
ความเหมาะสมแลวไปใชในการวิจยั 

 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดดําเนินการวิจัยดังนี้ 

3.1 การเตรียมเคร่ืองมือและกลุมตัวอยาง โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
1) เตรียมเครื่องมือ ทดสอบระบบ Moodle ซ่ึงเปนระบบจดัการเนื้อหาบทเรียนใน

การวิจยัคร้ังนี้ รวมไปถึงเว็บเควสทและวิกิในดานการใชงาน และความเร็วในการเรียกใชเว็บไซต
จากหองปฏิบตัิการคอมพิวเตอรของโรงเรียน 

2) กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ผูวิจัยนําหนังสือจากบัณฑิตวทิยาลัยถึงผูอํานวยการโรงเรียน เพื่อขอ
อนุญาตดําเนนิการวิจยั และขอใชนักเรยีนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองการเรียนแบบสืบสอบบน
เว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่แตกตางกนั 

3) สุมกลุมตัวอยางจากนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 จํานวน 80 คน เขากลุม
ทดลองจํานวน 48 คน กลุมทดลองละ 24 คน โดยแบงระดับความสามารถทางการเรียนดวยคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 จากนั้นคดัเลอืกเขากลุมยอย จํานวน 12 กลุม แตละกลุมมีสมาชกิกลุมละ 4 คน และ
คละกันระหวางนักเรียนที่มีผลการเรียนตาง ๆ ตามสัดสวนของกลุมตัวอยาง เพื่อใหทกุกลุมมี
ความสามารถทางการเรียนทีเ่ทาเทียมกนั จากนั้นสุมอยางงายเขากลุมทดลองที่ 1 และ 2 

4) จัดเตรยีมแผนการสอนและขอความรวมมือจากอาจารยผูสอนกลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 กําหนดสัปดาหที่ใชทาํ
การทดลอง โดยดูตามโครงการสอนระยะยาว 
 

3.2 การดําเนินการทดลอง 
ในการดําเนินการทดลองครั้งนี้ ใชระยะเวลาทดลอง 4 สัปดาห จํานวน 8 คาบเรียน 

โดยมีรายละเอียดในการดําเนินการทดลอง ดังนี ้
1) ผูสอนแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับรายวิชา ผูสอน ระยะเวลาเรียน วัตถุประสงคของ

วิชา กิจกรรมการเรียน ตารางเรียน และการประเมินผล จากนั้นแจกรายชื่อสมาชิกกลุม ผูสอน
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อธิบายวิธีการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยมีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
และแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

2) ใหผูเรียนทัง้ 2 กลุมทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการ
เรียนจํานวน 30 ขอ ใชเวลา 50 นาที และสําหรับกลุมทดลองที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีวิธีการ
เรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดความรูกอนเรียนเพิ่มอกี
หนึ่งชุด จํานวน 10 ขอ ใชเวลา 20 นาที 

3) แนะนําผูเรียนเขาสูเว็บเควสท และใหผูเรียนเขาสูบทเรียนโดยใส Username 
และ Password ของผูเรียนแตละคน เมื่อผูเรียนเขาสูหนาเวบ็ไซตแลว ใหผูเรียนทํากิจกรรมการเรียน
แบบสืบสอบบนเว็บตามขัน้ตอนที่กําหนดในเว็บการเรยีน โดยกลุมทดลองที่ 1 เรียนแบบสืบสอบ
บนเว็บที่มวีิธีการรวมมือแบบตอบทเรียน และกลุมทดลองที่ 2 เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีิธีการ
รวมมือแบบกลุมสืบสอบโดยใชเวลาในการทํากิจกรรมการเรียนเปนเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห จํานวน 8 
คาบเรียน ซ่ึงในแตละสัปดาหมีรายละเอยีดกิจกรรมการเรียน ดังนี ้

3.1) สัปดาหที ่1 ใหกลุมทดลองศึกษาเนื้อหาจากเว็บเควสท และ
ดําเนินการเรียนตามกระบวนการเรียนแบบรวมมือของแตละกลุมทดลอง กลุมทดลองทํางานตามที่
ไดรับมอบหมาย โดยเขยีนตอบคําถามที่ผูสอนตั้งไวในรปูแบบของสารานุกรมรวบรวมความรูที่
ผูเรียนไดคนควาศึกษามา และผูสอนจะเขาหนาเว็บไซตของผูเรียนที่ไดรวมกันเขยีนในวิกิ เพื่อ
ตรวจสอบความถูกตอง และใหขอคิดเห็นเพื่อใหผูเรียนไปปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 
   3.2) สัปดาหที ่2 ใหกลุมทดลองสรางตารางเวลาอารยธรรมโลกและตอบ
คําถามที่กําหนดไวในเว็บเควสท โดยอาศัยความรูจากการทํางานที่ 1 ผูสอนจะเขาหนาเว็บไซตของ
ผูเรียนที่ไดรวมกันเขียนในวกิิ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

3.3) สัปดาหที ่3 ใหกลุมทดลองรวมกันสรางแผนพับแนะนําสถานที่
ทองเที่ยว (ออนไลน) ในรูปแบบของหนาเว็บเพจในวิก ิ

3.4) สัปดาหที ่4 กลุมทดลองที่เรียนแบบสบืสอบบนเว็บที่มีวิธีการรวมมือ
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ทําการทดสอบวัดความรู ผูสอนใหรางวัลแกกลุมที่มีคะแนนพัฒนาการ
สูงสุด และกลุมทดลองที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีธีิการรวมมือแบบกลุมสืบสอบ ทําการ
ประเมินผลงานที่กลุมตาง ๆ ไดนําเสนอในวิก ิ

 4) หลังกิจกรรมการเรียนแตละสัปดาห ใหนักเรียนทําการประเมินความรวมมือใน
การปฏิบัติงานกลุมเพื่อประเมินตนเองและเพื่อนสมาชิกในกลุมเปนรายบุคคล 

5) เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็จบแลว ใหทาํ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จํานวน 30 ขอ ใชเวลา 50 นาที 
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ตารางที่ 6   สรุปการดําเนินการทดลอง 

กลุมทดลองที่ 1 
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

กลุมทดลองที่ 2 
แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

ผูสอนแนะนําผูเรียนเกีย่วกับรายวิชา 

ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการเรียนจํานวน 30 ขอ ใชเวลา 50 นาที 

ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูกอนเรียน 
จํานวน 10 ขอ ใชเวลา 20 นาที 

 

ผูเรียนเขาสูบทเรียนโดยใส Username และ Password  
และทํากจิกรรมการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บตามขั้นตอนที่กําหนดในเว็บการเรยีน 

หลังการเรียนใหผูเรียนประเมินความรวมมือในการปฏบิัติงานกลุมทกุสัปดาห รวมทั้งสิ้น 3 คร้ัง 
ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูหลังเรียน 

จํานวน 10 ขอ ใชเวลา 20 นาที 
ผูเรียนทําการประเมินผลงานกลุมตาง ๆ 

ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนจํานวน 30 ขอ ใชเวลา 50 นาที 
 
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลอง มีดังนี ้

1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีเกณฑการใหคะแนนคือ 
ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2) เก็บขอมูลจากประวตัิการใชงานที่ถูกเกบ็อยูในฐานขอมูลและหนาเว็บวกิิ มี
เกณฑการใหคะแนนตามที่แบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนที่กําหนดไว และเกบ็
ขอมูลจากแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุม 

3) เก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอการเรียนแบบสืบ
สอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวกิ ิ

4. การวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาผลของตัวแปรอิสระ คือ การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มี

วิธีการเรียนแบบรวมมือแตกตางกัน ไดแก การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บทีม่ีวิธีการเรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) ที่สงผลตอตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
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พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ทํา
การวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมประยกุตทางสถิติ ดังนี้ 

4.1 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t–test Independent) แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

4.2 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 
2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t–test Dependent) แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบ
ตารางประกอบความเรียง 

4.3 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ (t–test Independent) แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

4.4 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียนผานวกิิ
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t–test Independent) แลวนําเสนอ
ขอมูลที่ไดในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

4.5 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมเปนรายดานของผูเรียนในการทํากจิกรรมการ
เรียนผานวิกิของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t–test Independent) 
แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรปูแบบตารางประกอบความเรียง 

4.6 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม โดยนํา
ขอมูลมาวิเคราะหเปรยีบเทียบ (t–test Independent) แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบตาราง
ประกอบความเรียง 

4.7 การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเปนรายดานของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ (t–test Independent) แลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบตาราง
ประกอบความเรียง 

4.8 การวิเคราะห คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากแบบสอบถามความ
คิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวกิิ แลวนําเสนอขอมูล
ที่ไดในรูปแบบตารางประกอบความเรียง โดยมีเกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย ดงันี้ 
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คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความคิดเหน็ระดับนอยทีสุ่ด 
คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความคิดเหน็ระดับนอย 
คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความคิดเหน็ระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความคิดเหน็ระดับมาก 
คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเหน็ระดับมากทีสุ่ด 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 

การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ
ดวยวิธีการเรยีนแบบรวมมือที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสวน
รวมทางการเรยีนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตน ซ่ึงการออกแบบการวิจัยเปนการวจิัยกึ่งทดลอง แบงออกเปน 2 กลุมทดลอง โดยตัวแปรใน
การทดลองคือวิธีการเรียนแบบรวมมือ 2 รูปแบบ ไดแก แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และแบบกลุม
สืบสอบ (Group Investigation) 

การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการเก็บรวบรวมขอมลูผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
และคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมของ
ผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียนผานวกิิ ขอมูลจากแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงาน
กลุมสําหรับกลุม และขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบ
บนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวกิิ เพื่อนําขอมูลมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ และทดสอบ
สมมติฐาน โดยใชประแกรมประยุกตทางสถิต ิแลวนําเสนอขอมูลที่ไดในรูปแบบตารางประกอบ
ความเรียง โดยตารางที่ 7 – 9 เปนการตอบคําถามวัตถุประสงคของการวิจัยในขอที่ 1 ตารางที่  
10 – 13 เปนการตอบคําถามวัตถุประสงคของการวิจยัในขอที่ 2 และตารางที่ 14 เปนการตอบคําถาม
วัตถุประสงคของการวิจยัในขอที่ 3 ดังนี ้
 
ตารางที่  7   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยของ

คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง           n         x           S.D.          t-test           p 

กลุมทดลองที่ 1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ        

ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II)       24     17.00      4.011 
กลุมทดลองที่ 2 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ             -1.256        .216 
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI)           24    18.58      4.699 
p<.05 
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จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  
พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือ
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 17.00   
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.011 และกลุมทดลองที่ 2  คือ
กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 18.58 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.699 แสดงวากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความรูพื้นฐานไมแตกตางกัน 
 
ตารางที่  8    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย 
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ 
                     กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n             x           S.D.          t-test           p 

กลุมทดลองที่ 1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ     
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ               กอนเรียน 24 17.00    4.011          
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)    หลังเรียน 24 26.33    3.875       -11.699      .000* 
 

กลุมทดลองที่ 2 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ  
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ      กอนเรียน 24 18.58    4.699 
แบบกลุมสืบสอบ (GI)        หลังเรียน 24  26.08    2.501       -6.567       .000* 
*p<.05 
 

จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลังเรียนของกลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุม สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวธีิการเรียน
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
17.00 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.011 และมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.33 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
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ทดสอบหลังเรียนเทากับ 3.875  กลุมทดลองที่ 2 คือกลุมที่เรียนแบบสบืสอบบนเว็บดวยวิธีการเรยีน
รวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 18.58 
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.699 และมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.08 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
การทดสอบหลังเรียนเทากับ 2.501 
 
ตารางที่  9   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย    
                    ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง           n         x           S.D.         t-test           p 

กลุมทดลองที่ 1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ        

ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II)       24     26.33      3.875 
กลุมทดลองที่ 2 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ              .266         .792 
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI)           24    26.08      2.501 
p<.05 
 

จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา  
กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1   คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตอ
บทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.33 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 3.875 และกลุมทดลองที่ 2  คือ กลุมที่
เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ยของคะแนนการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 26.08 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 2.501 
 

ในสวนตอไป เปนการเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรยีนของกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุม เพื่อตอบคําถามวัตถุประสงคของการวิจยัในขอที่ 2 โดยพฤตกิรรมการมีสวนรวมทางการ
เรียนนี้ มาจากการที่ผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียนผาน
วิกิ ในตารางที ่10 – 11 และความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมที่ประเมินโดยผูเรียน ในตารางที่  
12 -13 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางที่ 10    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย
ของคะแนนจากแบบประเมนิพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรม
การเรียนผานวกิิของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

 

  กลุมตัวอยาง           n         x           S.D.         t-test           p 

กลุมทดลองที่ 1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ        

ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II)       24     2.12        .712 
กลุมทดลองที่ 2 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ            1.447         .155 
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI)           24     1.85        .578 
p<.05 
 

จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียน
ผานวิกิของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวม
ของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียนผานวิกไิมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยกลุมทดลองที่ 1   คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน 
(Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนเทากับ 2.12 คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนเทากับ .712 และกลุมทดลองที่ 2  คือ 
กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนเทากับ 1.85 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
พฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนเทากับ .578 ผูวิจัยไมพบความแตกตางของพฤติกรรมการมีสวน
รวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียนผานวิกิ จึงทําการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ย
คะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมเปนรายดาน ดังตารางที ่11 
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ตารางที่ 11    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย
ของคะแนนจากแบบประเมนิพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรม
การเรียนผานวกิิเปนรายดานของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

 

 พฤติกรรมการมีสวนรวม         n            x           S.D.          t-test          p 

1) ความถี่ในการเขียน การแกไข และการแสดงความคิดเห็น 

การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       2.69        .997          
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       2.31        .922         1.403       .167 
 

2) ความเหมาะสมของชวงเวลาการทํางาน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       2.32       .789         
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       2.04       .806          1.206       .234 
 

3) ปริมาณการมีสวนรวมในผลงาน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       1.97       .862          
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       1.94       .826          .114        .910 
 
4) การตัง้ประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       1.49       .667          
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       1.10       .208          2.729      .011* 
*p<.05 

 
จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในการทํากิจกรรมการเรียน
ผานวิกิเปนรายดานของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา  กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนพฤติกรรม
การมีสวนรวมของผูเรียนใน 3 ดาน ไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ไดแก 1) 
ดานความถี่ในการเขียน การแกไข และการแสดงความคิดเห็น 2) ดานความเหมาะสมของชวงเวลา
การทํางาน และ 3) ดานปริมาณการมีสวนรวมในผลงาน โดยกลุมทดลองที่ 1   คือ กลุมที่เรียนแบบ
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สืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในดานความถี่ในการเขียน การแกไข และการแสดงความ
คิดเห็นเทากับ 2.69 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .997  มีคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการมี
สวนรวมของผูเรียนในดานความเหมาะสมของชวงเวลาการทํางานเทากับ  2.32 คาสวนเบีย่งเบน
มาตรฐานเทากับ . 789 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในดานดาน
ปริมาณการมสีวนรวมในผลงานเทากับ 1.97 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ .862 สวนกลุม
ทดลองที่ 2  คือ ที่เรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในดานความถี่ในการเขียน การแกไข และการ
แสดงความคิดเห็นเทากับ 2.31 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .922  มีคาเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในดานความเหมาะสมของชวงเวลาการทํางานเทากับ  2.04 คา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .806 และมีคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน
ในดานปริมาณการมีสวนรวมในผลงานเทากับ 1.94 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .826 

สวนในดานที ่4) ดานการตั้งประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืน พบวา กลุมทดลองที่ 1 มี
คะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนในดานการตัง้ประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืนสูงกวา
คะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียนของกลุมที่ 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
กลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน 
(Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมการมีสวนรวมของผูเรียน ดานการตั้งประเด็นแกไขหรือ
กระตุนผูอ่ืนเทากับ 1.49 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั .667 และกลุมทดลองที่ 2  คือ กลุมที่
เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มีคาเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน ดานการตั้งประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืนเทากบั 1.10 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ .208 
 
ตารางที่ 12    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย

ของคะแนนจากแบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมของกลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม 

 

  กลุมตัวอยาง           n         x           S.D.         t-test           p 

กลุมทดลองที่ 1 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ        

ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II)       24     3.16        .365 
กลุมทดลองที่ 2 การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ           -1.427         .160 
ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI)          24     3.32        .409 
p<.05 
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จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวา กลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1   คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมอื
แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเทากับ 3.16 
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเทากับ .365 และกลุม
ทดลองที่ 2  คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (GI) มี
คาเฉลี่ยของคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเทากับ 3.32 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเทากับ .409 ผูวิจัยไมพบความแตกตางของความรวมมอื
ในการปฏิบัติงานกลุม จึงทําการเปรียบเทยีบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการ
ปฏิบัติงานกลุมเปนรายดาน ดังตารางที่ 13 

 
ตารางที่ 13    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย

ของคะแนนจากแบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมเปนรายดานของกลุม
ทดลองทั้ง 2 กลุม 

 

 ความรวมมือในการปฏิบตังิานกลุม       n            x           S.D.          t-test          p 

1) ดานการสนบัสนุน/ชวยเหลือ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.14        .397          
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.30        .430        -1.338       .188 
 

2) ดานความรบัผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.09       .400         
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.33       .438         -1.937       .059 
 

3) ดานปฏิสัมพันธภายในกลุม 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ 

      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.25       .329          
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.34       .390         -.810        .422 
p<.05 
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จากตารางที่ 13 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเปนรายดานของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมในทุกดานไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้ง 3 ดาน ไดแก ความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมใน 1) 
ดานการสนับสนุน/ชวยเหลือ 2) ดานความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย และ 3) ดาน
ปฏิสัมพันธภายในกลุม โดยที่กลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียน
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมเทากับ 
3.14, 3.09, 3.25 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุม
เทากับ .397, .400, .329 ตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2  คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวย
วิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความรวมมือใน
การปฏิบัติงานกลุมเทากับ 3.30, 3.33, 3.34 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรวมมือใน
การปฏิบัติงานกลุมเทากับ .430, .438, .390 ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 14   การวิเคราะห คาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากแบบสอบถามความ

คิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวกิิของกลุม
ตัวอยาง 

 
  ขอความ             n            x          S.D.    ระดับความคิดเหน็ 
เว็บเควสท (WebQuest) 
ชวยจดุประเดน็ความสนใจ กระตุนใหเกิดความอยากรู อยากจะแสวงหาคําตอบ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ     
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)             24       3.88        .612    มาก      
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)       24       3.33        .868         ปานกลาง 

รวม          48       3.65         .812 มาก 
 

ชวยใหศึกษาหาขอมูลจากอนิเทอรเน็ตไดโดยไมตองเสยีเวลาในการสบืคนขอมูลมากเกินไป 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)             24       4.04        .999 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)       24       3.67        .702 มาก 

รวม          48       3.90         .905 มาก 
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ตารางที่ 14 (ตอ) 
 
  ขอความ             n            x          S.D.    ระดับความคิดเหน็ 
ชวยทําใหรูจกัการคิดแกปญหาอยางเปนระบบมากขึ้น 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.83        .637 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.38        .924 ปานกลาง 

รวม         48       3.63         .815 มาก 
 

สงเสริมใหเกดิการสรางความรูรวมกันอยางมีความหมายกับเพื่อนในกลุม 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       4.08        .717 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.42        .776 ปานกลาง 

รวม         48       3.79         .849 มาก 
 

ชวยใหเกิดการปฏิบัติงานเกดิผลสูงสุด โดยการพิจารณาจากการประเมนิผลไดดวยตนเอง 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.75        .676 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.54        .833 มาก 

รวม         48       3.71         .771 มาก 
 

วิกิ (Wiki) 
ใชงานไดสะดวกในการเขยีนและแกไขผลงานรวมกัน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       3.88        .947 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.75        .897 มาก 

รวม         48       3.88         .914 มาก 
 

เอื้อประโยชนใหสามารถทํางานรวมกนัไดทุกที่ ทุกเวลา สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยูดวยกนั 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       4.17        .637 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.71        .859 มาก 

รวม         48       3.96         .798 มาก 
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ตารางที่ 14 (ตอ) 
 
  ขอความ             n            x          S.D.    ระดับความคิดเหน็ 
เอื้อใหเกิดการมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น เพราะสามารถเขียน แกไขหรือแสดงความ
คิดเห็นไดตามที่ตองการ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       4.25        .676 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.75        .737 มาก 

รวม          48       4.02         .758 มาก 
 

กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางาน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       4.13        .612 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.58        .776 มาก 

รวม          48       3.85         .743 มาก 
 

เหมาะสมกับการรวมมือกันทํางานแบบออนไลน 
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือ   
      แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)            24       4.42        .776 มาก        
      แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)      24       3.58        .974 มาก 

รวม          48       4.04         .967 มาก 
 

 
 จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนแบบ
สืบสอบบนเวบ็โดยใชเว็บเควสท และวิกิของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตวัอยางมีความคิดเห็น
เกี่ยวกับการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวิกิอยูในระดับมาก โดยมีความคิดเหน็
ในเรื่องของรูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสทวา 1) ชวยจุดประเด็นความสนใจ กระตุนใหเกิดความ
อยากรู อยากจะแสวงหาคําตอบ 2) ชวยใหศึกษาหาขอมลูจากอินเทอรเน็ตไดโดยไมตองเสียเวลาใน
การสืบคนขอมูลมากเกินไป 3) ชวยทําใหรูจักการคิดแกปญหาอยางเปนระบบมากขึ้น 4) สงเสริมให
เกิดการสรางความรูรวมกนัอยางมีความหมายกับเพื่อนในกลุม 5) ชวยใหเกิดการปฏิบัติงานเกิดผล
สูงสุดโดยการพิจารณาจากการประเมินผลไดดวยตนเอง มีคาเฉลี่ยคะแนนความคิดเหน็เทากับ 3.65, 
3.90, 3.63, 3.79, 3.71 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นเทากับ .812, .905, .815, 
 .849, .771 ตามลําดับ และมคีวามคิดเหน็ตอการใชงานวกิิวา 1) ใชงานไดสะดวกในการเขียนและ
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แกไขผลงานรวมกัน 2) เอื้อประโยชนใหสามารถทํางานรวมกนัไดทกุที่ ทุกเวลา สมาชิกในกลุมไม
จําเปนตองอยูดวยกัน 3) เอื้อใหเกิดการมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น เพราะสามารถเขียน 
แกไขหรือแสดงความคิดเหน็ไดตามที่ตองการ 4) กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางาน 5) 
เหมาะสมกับการรวมมือกันทํางานแบบออนไลน มีคาเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นเทากับ 3.88, 3.96, 
4.02, 3.85, 4.04 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นเทากับ .914, .798, .758, .743, 
 .967 ตามลาํดับ 

เมื่อพิจารณาความคิดเห็นแยกเปนรายกลุมทดลอง พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความ
คิดเห็นในระดบัที่แตกตางกนั โดยในเรื่องรูปแบบการเรยีนแบบเว็บเควสท กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม 
มีความคิดเหน็ในระดบัมากเชนเดียวกนัในเรื่อง 1) รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสทชวยใหศึกษาหา
ขอมูลจากอินเทอรเน็ตไดโดยไมตองเสียเวลาในการสืบคนขอมูลมากเกนิไป และ 2) ชวยใหเกิดการ
ปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุดโดยการพิจารณาจากการประเมนิผลไดดวยตนเอง โดยทีก่ลุมทดลองที่ 1 คือ 
กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนความคิดเห็นเทากับ 4.04, 3.75 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น
เทากับ .999, .676 ตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2  คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการ
เรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดเห็นเทากับ 
3.67, 3.54 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นเทากับ .702, .833 ตามลําดับ 

กลุมตัวอยางทัง้ 2 กลุม มีความคิดเห็นตอรูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสทในระดับที่
แตกตางกันในเรื่องของ 1) รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสทชวยจดุประเด็นความสนใจ กระตุนให
เกิดความอยากรู อยากจะแสวงหาคําตอบ 2) ชวยทําใหรูจักการคิดแกปญหาอยางเปนระบบมากขึ้น 
และ 3) สงเสริมใหเกิดการสรางความรูรวมกันอยางมีความหมายกับเพือ่นในกลุม โดยกลุมทดลองที่ 
1 คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีความ
คิดเห็นตอเรื่องทั้ง 3 ดังกลาวในระดับมาก มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดเห็นเทากับ 3.88, 3.83, 
4.08 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นเทากับ .612, .637, .717 ตามลําดับ และ
กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) มีความคิดเห็นตอเรื่องทั้ง 3 ดังกลาวในระดับปานกลาง มีคาเฉลี่ยของคะแนน
ความคิดเหน็เทากับ 3.33, 3.38, 3.42 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น
เทากับ .868, .924, .776 ตามลําดับ 

เร่ืองของการใชงานวิกิ กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม มีความคดิเห็นตรงกันในระดับมากทกุเรื่อง 
ไดแก 1) วิกิเปนเครื่องมือที่ใชงานไดสะดวกในการเขียนและแกไขผลงานรวมกนั 2) เอื้อประโยชน
ใหสามารถทํางานรวมกนัไดทุกที่ ทุกเวลา สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยูดวยกนั 3) เปนเครื่องมือ
ที่เอื้อใหเกิดการมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น เพราะสามารถเขียน แกไขหรือแสดงความ
คิดเห็นไดตามที่ตองการ 4) กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางาน และ5) ความเหมาะสมกับการ
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รวมมือกันทํางานแบบออนไลน ในระดบัมากเชนเดียวกัน โดยที่กลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียน
แบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความ
คิดเห็นเทากับ 3.88, 4.17, 4.25, 4.13, 4.42 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น
เทากับ .947, .637, .676, .612, .776 ตามลําดับ และกลุมทดลองที่ 2  คือ กลุมที่เรียนแบบสืบสอบบน
เว็บดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) มีคาเฉลี่ยของคะแนนความ
คิดเห็นเทากับ 3.75, 3.71, 3.75, 3.58, 3.58 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น
เทากับ .897, .859, .737, .776, .974 ตามลําดับ 

 
นอกจากนี้ ในสวนของความคิดเห็นอืน่ ๆ จากแบบสอบถามปลายเปด กลุมตัวอยางทัง้ 2 

กลุม ไดใหความคิดเห็นเพิ่มเติมดังนี ้
1. สวนที่ชอบ และนาสนใจ คือ  

1) เปนการเรยีนการสอนบนเว็บ ทําใหกระตุนความสนใจในการเรียน 
2) การทํางานออนไลนรวมกันชวยอํานวยความสะดวกในการทํางานกลุมโดยที่

สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยูที่เดยีวกัน 
3) การไดทํางานรวมกับเพื่อน 
4) การไดศกึษาสืบคนขอมูลดวยตนเอง ไดศึกษาในเรื่องที่สนใจและสรางสรรค

งานตามที่ตองการ 
5) การหาขอมลูไดสะดวกรวดเร็ว สามารถแกไขไดตลอดเวลา 
6) สามารถตรวจสอบการทํางานกลุมได 

2. อุปสรรคในการทํากิจกรรมการเรียน คือ  
1) บางครั้งไมสามารถเขาพื้นที่การทํางานของเว็บวกิิได มีปญหาในการบันทึก

ขอมูล ซ่ึงเกิดจากความเร็วของเครือขายอินเทอรเน็ต 
2) การทํางานทับซอนกัน ที่เกิดมาจากการทํางานในเวลาเดียวกัน 
3) สมาชิกบางคนในกลุมไมทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย 
4) รูปแบบการนําเสนอของวกิิที่ไมหลากหลาย 
5) เกิดความสบัสนในชวงแรกของการใชงาน  

 



บทท่ี  5  
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยาง
ของการวิจยัเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ศึกษาอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน แบงเปนกลุมทดลองที่เรียนดวยการเรียนแบบ 
สืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนแบบรวมมอืแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และกลุมทดลองที่เรียน
ดวยการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) ทั้งสองกลุมใชระยะเวลาเรียนทั้งสิ้น 4 สัปดาห จํานวน 8 คาบเรียน เก็บรวบรวม
ขอมูลจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินพฤตกิรรมการมีสวนรวมของ
ผูเรียน แบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน
ที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวิก ิจากนัน้จึงทําการวิเคราะหขอมูลดวย
สถิติรอยละ คาเฉลี่ย ( x ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทําการทดสอบสมมติฐานดวยสถิติ
ทดสอบ t–test (Independent) 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิเคราะหผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
ที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนกลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึงประกอบดวย 
การเรียนแบบรวมมือ 2 รูปแบบ คือ 1) แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 2) แบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) สามารถสรุปผลการวิจัย ไดดงันี้ 

1. นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่ตางกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนไมแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่ตางกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ  
มีพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บในรปูแบบของกิจกรรมแบบเว็บเควสทและการใช 
วิกิเปนเครื่องมือในการทํากจิกรรมกลุม นกัเรียนมีความคิดเห็นตอกิจกรรมการเรียนดวยเว็บเควสท
ในระดบัมากทุกดาน ดังนี้ 1) ชวยจุดประเด็นความสนใจ 2) ชวยใหศกึษาหาขอมูลจากอินเทอรเนต็
โดยไมเสียเวลา 3) ชวยใหรูจกัการคิดแกปญหาอยางเปนระบบ 4) สงเสริมใหเกิดการสรางความรู
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รวมกัน 5) ชวยใหเกิดการปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุด และนักเรียนมีความคิดเห็นตอการใชวิกิอยูใน
ระดับมากทกุดานเชนเดียวกัน ดังนี้ 1) ใชงานไดสะดวกในการเขยีนและแกไขผลงานรวมกนั  
2) เอื้อประโยชนใหสามารถทํางานรวมกนัไดทุกที ่3) เอือ้ใหเกดิการมสีวนรวมในการแสดงความ
คิดเห็น 4) กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางาน 5) เหมาะสมกับการรวมมือกันทํางานแบบ
ออนไลน  
 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยเร่ืองผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ ที่มีวิธีการเรยีนแบบรวมมอื 
ที่ตางกันที่มีตอผลสัมฤทธ์ิและพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรมของนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ผูวิจยัไดอภิปรายผลเปนรายขอตามวตัถุประสงค
ของการวิจยัดงันี้ 

 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมอืที่ตางกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐาน ผลการวิจยันี้ไมเปนไปตามแนวคิดของ Slavin (1995) ที่กลาววา การใหรางวัลของกลุม
ที่มาจากการเรยีนของสมาชิก (Specific Group Rewards Based on Members’s Learning) ชวยเพิ่ม
ประสิทธิผลของการเรียนแบบรวมมือ กระตุนผูเรียนใหรวมมือกันทํางานเพื่อความสาํเร็จของกลุม 
เนื่องจากผูเรียนแตละคนจะไมไดรับรางวลัถากลุมไมประสบความสําเร็จ ทําใหเกิดการชวยเหลือ 
สนับสนุน และอํานวยความสะดวกระหวางสมาชิกในกลุมเพื่อความสําเร็จของกลุมและรางวัล 
ที่ไดรับ และไมสอดคลองกับงานวิจยัของ ธิดารัตน ใบสูงเนิน (2543) ที่พบวา กลุมนักเรียนที่เรียน
ดวยชุดการสอนแบบศูนยการเรียนที่มีกิจกรรมกลุมรวมมือเทคนิคแบบกลุมสืบสอบมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมนักเรียนที่เรียนดวยชุดการสอนแบบศูนยการเรียน 
ที่มีกิจกรรมกลุมรวมมือเทคนิคตอบทเรียน 

ในการพจิารณาสาเหตุที่ทําใหคะแนนความสามารถผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางไมแตกตางกัน อาจเนื่องมาจากการเรียนสืบสอบบนเว็บดวยเวบ็เควสทนี้เปนรูปแบบ 
ที่นาสนใจ นักเรียนจะตองสบืคน เสาะหา สํารวจตรวจสอบ และคนควาดวยวิธีการตางๆ ที่เกี่ยวพัน
กับการคิดอยางเปนเหตเุปนผล การรวมมือรวมใจ และทักษะทางสังคม (Costello and Maibroda, 
2002; Hodges; Christie) ผูเรียนจะสนับสนนุซึ่งกันและกนัผานการทํางานรวมกนั กิจกรรมการเรียน
จะทําใหผูเรียนมีการคิดวเิคราะหโดยการประยุกตทกัษะตาง ๆ ของตนในการสรางผลงาน แมวา
นักเรียนจะมีวธีิการเรียนแบบรวมมือที่แตกตางกันในเรือ่งของการใหรางวัล แตดวยความนาสนใจ
ของกระบวนการเรียนแบบสืบสอบโดยเฉพาะอยางยิ่งการใชเวิลดไวดเว็บ (World Wide Web)  
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ที่นักเรียนสามารถศึกษาหาความรูเพิ่มเติมไดอยางไมจํากดัจากแหลงความรูที่มีมากมาย (Orlish and 
Others, 2004) และในขัน้การกําหนดงาน (Task) ของเว็บเควสท มีการใชหลักการจัดโครงสรางเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู (Scaffolding) ที่มีการแบงงานออกเปนงานยอย ๆ ตามลําดับความยากงาย
เพื่อใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเอง และขยายความรูไดมากกวาขอมูลที่ไดรับ (Costello and 
Maibroda, 2002) สงผลใหผูเรียนมีความมัน่ใจในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังสราง
แรงผลักดันใหแกผูเรียนเพือ่ใหไปสูเปาหมาย (McKenzie, 1999) จึงทาํใหนกัเรียนสนใจที่จะเรยีนรู
และทํากจิกรรมอยางเต็มที่ทัง้ 2 กลุม ไมวารางวัลที่ไดจะมาจากคะแนนของสมาชิกแตละคนในกลุม
หรือมาจากผลงานของกลุมกต็าม  

ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังการเรียน พบวา ทั้ง 2 กลุมทดลอง 
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
ซ่ึงแสดงใหเหน็วาการเรยีนแบบสืบสอบบนเว็บในรูปแบบของเว็บเควสทสงผลใหผลการเรียนของ
นักเรียนดีขึ้น สอดคลองกับการวิจยั ที่พบวา นักเรียนทีไ่ดรับการเรียนดวยรูปแบบของเว็บเควสท 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นกวากอนเรยีน (จุลลดา จลุเสวก, 2549; ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 
2549; Frazee, 2004; Tsai and Ellen, 2005) ทั้งนี้ เว็บเควสทที่ใชในการวิจัยคร้ังนีเ้ปนเว็บเควสท 
ระยะยาว (Long Term WebQuests) มีเปาหมายเพื่อพัฒนาระดับการคิดขัน้สูงของนักเรยีน (Dodge, 
1997) ซ่ึงเปนกระบวนการทีน่ักเรียนจะตองสืบคน เสาะหา สํารวจตรวจสอบ และคนควาดวย
วิธีการตางๆ จนทําใหนักเรยีนเกิดความเขาใจและเกิดการรับรูความรูนั้นอยางมีความหมาย  
จึงจะสามารถสรางเปนองคความรูของนักเรียนเอง (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี, 2542) อีกทั้งวิธีการเรียนแบบรวมมือ ที่เนนใหนกัเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ 
โดยที่แตละคนมีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรู เปนกระบวนการเรียนที่เนนใหนักเรยีนทกุคน 
มีสวนรวมในการเรียนรูของตนเองและกลุม มีการชวยเหลือ พึ่งพาอาศัย และการมีปฏิสัมพันธที่ดี
ตอกันตามทํางานแบบกระบวนการกลุม จงึทําใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  
(พิมพพนัธ  เดชะคุปต, 2544; ทิศนา  แขมมณ,ี 2545) ทําใหนกัเรียนเกดิการเรียนรูอยางลึกซึ้ง  
สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้นทั้ง 2 วิธี (ประยูร  ศรีผองใส, 2542; อังคสุมล   
เชื้อชัย, 2543; Doymus, 2007; Tan, Sharan and Lee, 2007) รวมถึงการวัดผลตามจุดประสงคการ
เรียนรูที่ผูเรียนมีความรูในระดับที่สูงกวา ซ่ึงทั้งหมดที่กลาวมานี้ อาจเปนจึงอาจเปนสาเหตุให
นักเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มวีธีิการเรียนแบบรวมมือที่ตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนไมแตกตางกัน 
 

2. พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน 
นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมอืที่ตางกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ 

มีพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
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ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐาน แตเมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนเปนรายดาน
ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม พบวากลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวธีิการเรียนรวมมือแบบตอ
บทเรียน (Jigsaw II) มีคะแนนพฤติกรรมการมีสวนรวมของนักเรียนในดานการตั้งประเด็นแกไข
หรือกระตุนผูอ่ืนสูงกวากลุมที่เรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เมื่อพิจารณาวธีิการทํากิจกรรมของการเรียนรวมมือทั้ง 2 รูปแบบ จะเหน็วา การเรยีนแบบ
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) เปนเทคนิคที่มีขั้นตอนในการจัดกจิกรรม โดยใหนักเรียนแตละ
คนแยกกันไปศึกษาในสวนที่แตกตางกัน นักเรียนที่ศึกษาในหัวขอเดยีวกันจะรวมกนัอภิปรายใน
กลุม (Expert Group) กอนที่จะกลับไปอธบิายเพื่อนในกลุม (Home Group) ของตนเอง (Slavin, 
1995) สวนการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) นักเรยีนในกลุมจะ
ชวยกันวางแผน ถกปญหาคนหาคาํตอบ อภิปรายและสรุปผลเพื่อรายงานผลหนาชั้น (ชาตรี   
เกิดธรรม, 2545) แมวาการเรยีนทั้ง 2 วิธีจะมีขั้นตอนในการเรียนที่แตกตางกัน แตทัง้ 2 วิธีตางก็เปน
รูปแบบการเรยีนรวมมือกันแบบแบงงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง (Task Specialization) ซ่ึงหมายถึง 
การที่ใหสมาชกิแตละคนมีสวนรวมในการทํางานของกลุม (Slavin, 1995) มีการแบงหนาที่ 
การทํางานอยางชัดเจนทั้ง 2 วิธี ซ่ึงทําใหสมาชิกในกลุมทุกคนมีบทบาทการทํางานอยางเทาเทยีมกนั 
อาจสงผลใหพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนไมแตกตางกัน รวมไปถึงกระบวนการเรียนแบบ
สืบสอบบนเวบ็ดวยเว็บเควสทเปนรูปแบบที่นาสนใจ มกีารใชคําถามที่มีความหมาย เพื่อกระตุนให
นักเรียนสืบคนหรือคนหาคาํตอบในประเด็นที่กําหนด ชวยและนําทางสมาชิกในกลุมการเรียน 
ในการทํางานแบบสืบสอบและการผลิตผลงาน (Lara and Reparaz, 2005) ซ่ึงการกําหนด
กระบวนการทาํงานของเว็บเควสทนี้ อาจจะสงผลใหพฤติกรรมการมีสวนรวมในวิกิไมแตกตางกัน 
สอดคลองกับงานวิจยัที่เกี่ยวกับการใชงานวิกิของ Grant (2005) ที่พบวา การแสดงออกของ 
การมีสวนรวมของผูเรียนจะเปนไปตามลักษณะของแบบฝกหัดที่กําหนดไว รวมไปถงึวิกิที่มี
ลักษณะเปดกวางใหทุกคนที่เปนสมาชิกสามารถเขามาอาน เขียน และแกไขขอมูลในหนาพืน้ที่ 
(Platform) เดียวกันได เปดโอกาสทั้งดานเวลาและสถานที่ ผูใชสามารถเขาใชงานไดตามความ
ตองการ 

ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาพฤติกรรมการมีสวนรวมเปนรายดาน กลับพบวา นักเรียนที่มีวิธีการเรียน
แบบรวมมือทีต่างกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บมีพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียนดาน
การตั้งประเดน็แกไขหรือกระตุนผูอ่ืนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุม
ตัวอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมอืแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีพฤติกรรมการมีสวนรวมในดานนี้สูง
กวากลุมตวัอยางที่เรียนดวยวธีิรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) สวนดานอื่นๆ  
ไมพบความแตกตาง และเมือ่พิจารณาสถิติการใชกระดานสนทนาในวิกิ พบวา กลุมตัวอยางที่เรียน
ดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) จะมีการตั้งประเด็นแกไขหรอืกระตุนผูอ่ืนในกระดาน
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สนทนาอยางสม่ําเสมอตลอดระยะเวลาของการทํากิจกรรมการเรียน สวนกลุมตวัอยางที่เรียนดวย
วิธีรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) จะมกีารตั้งประเดน็แกไขหรือกระตุนผูอ่ืนเพยีง
ในตอนตนของสัปดาหแรกของการทํากิจกรรม และลดลงเปนอยางมากในสัปดาหตอๆมา  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ง หนา 161) ที่เปนเชนนี้ อาจเพราะขั้นตอนในการทํากิจกรรมดวยวิธี
รวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) นักเรยีนในแตละกลุมจะรวมกันวางแผนการศึกษา
คนควาและแบงงานกันตามที่ไดวางแผนไว (นาตยา  ปลันธนานนท, 2543) สมาชิกจะทํากิจกรรม 
จะดําเนินตามแผนการที่วางไวแตแรกจงึอาจเปนสาเหตทุี่ทําใหไมคอยมีการตั้งประเด็นแกไขหรือ
กระตุนผูอ่ืน ตางจากกลุมตวัอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ที่นักเรียน 
จะแบงกันไปศึกษารวมกันกลุมอื่นๆ แลวจึงกลับมาอธิบายความรูตอสมาชิกในกลุมเดิมของตนเอง
อีกครั้ง สมาชิกในกลุมไมมวีางแผนการทํางาน เพียงแตมีการแบงหนาที่การทํางาน และ จึงอาจเปน
สาเหตุที่ทําใหนักเรียนในกลุมนี้มีการตั้งประเด็นแกไขหรอืกระตุนผูอ่ืนในการทํางานรวมกัน
มากกวา 

อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยของคะแนนพฤตกิรรมการมีสวนรวมที่ผูวิจัยเก็บขอมูล
จากประวัติการใชงานที่ถูกเก็บอยูในฐานขอมูลและหนาเว็บวกิิ พบวา นักเรียนมีพฤติกรรมการ 
มีสวนรวมสวนใหญอยูในระดับพอใชทั้ง 2 กลุมทดลอง ซึ่งเมื่อสอบถามนักเรียนจากแบบสอบถาม
ความคิดเหน็ พบวา ในการทํากิจกรรมการเรียนดวยวิกิ นักเรียนมีปญหาในการใชงาน  
อันเนื่องมาจากความไมเขาใจระบบการทํางานของวิกิที่ถูกตอง สอดคลองกับงานวจิัยของ Davies 
(2004) ที่พบวา ปจจัยที่สําคญัที่ผูเรียนควรจะมีในการทํากิจกรรมดวยวกิิ ไดแก ความเขาใจในระบบ
การทํางาน ความเชื่อใจในระหวางผูใชดวยกัน และการเหน็คุณคาในการสรางองคความรูรวมกัน 
รวมไปถึงปญหาในการบันทึกขอมูล ซ่ึงเกิดจากความเรว็ของเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนอุปสรรค
ในการทํางาน จึงอาจสงผลใหนักเรยีนทั้ง 2 กลุม มีพฤติกรรมการมีสวนรวมในระดบัพอใช
เชนเดยีวกัน 

เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุม 
ที่นักเรียนประเมินตนเองและเพื่อนสมาชิกในกลุมเปนรายบุคคล พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมี
คาเฉลี่ยของคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมในทุกดานไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวจิัยของ สุธาดา  มุงซอนกลาง (2540) และไพโรจน   
เบขุนทด (2544) ที่พบวา นักเรียนที่มวีิธีการเรียนรวมมือแตกตางกัน มคีวามรวมมือในการทํางาน
กลุมไมแตกตางกัน แสดงใหเห็นวาการเรียนแบบรวมมือไมวาแบบใด ก็ทําใหนักเรยีนมีความ
รวมมือในการทํางานเชนเดียวกัน และเมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมของ
กลุมตัวอยาง พบวา มีความรวมมืออยูในระดับดี เปนไปตามหลักการสาํคัญของการเรียนแบบ
รวมมือ ที่สมาชิกในกลุมจะมีความสัมพันธกันในทางบวก และมีปฏิสัมพันธระหวางกัน (Johnson 
and Johnson, 1994) สอดคลองกับงานวจิัยของ วราภรณ  ตระกูลสฤษดิ ์(2545) ที่พบวา กลุม
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ตัวอยางมีคะแนนการเรียนรูเปนทีม ประสิทธิภาพในการทํางานเปนทีม และความรวมมือ 
ในการทํางานเปนทีม หลังเรยีนสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นอกจากนี้ เมือ่พิจารณาเปนคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเปนรายสัปดาห  
(ดูรายละเอียดที่ภาคผนวก ง หนา 159) พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีคะแนนความรวมมือ 
ในการปฏิบัติงานกลุมในระดบัดีเชนเดียวกนั แตกลุมที่มกีารเรียบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีเรียน
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมมีแนวโนม
คอย ๆ สูงขึ้น ซ่ึงแตกตางจากกลุมที่มีการเรียบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) ที่มีคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมใกลเคียงกัน 
ทั้ง 3 สัปดาห อาจเนื่องมาจากขั้นตอนการทํากิจกรรมที่การเรียนรวมมอืแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) ไดเขารวมทํากิจกรรมในกลุมเดิม ไมตองเสียเวลาในการเรียนรูซ่ึงกันและกันอีก  
ทุกคนมีความไววางใจและเคารพในบทบาทหนาที่ของสมาชิกกลุมทุกคน (ธิดารัตน ใบสูงเนิน, 
2543) จึงทําใหคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการปฏบิัติงานกลุมของกลุมที่มีการเรียบสืบสอบบน
เว็บดวยวิธีเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ในสัปดาหที่ 3 เพิ่มสูงขึ้นจากการกิจกรรมใน
สัปดาหแรกทีส่มาชิกในกลุมแยกกันไปศกึษากับเพื่อนกลุมอื่นที่ศึกษาหัวขอเดยีวกนั และสัปดาหที่ 
2 ที่เปนการกลบัมาทํางานครั้งแรกในกลุมเดิมของตน ซ่ึงอาจสงผลใหระดับคาเฉลี่ยความรวมมือใน
การปฏิบัติงานกลุมแตละสัปดาหของทั้ง 2 กลุมทดลองมีลักษณะคะแนนความรวมมอืตางกัน 

 
3. ความคิดเหน็ของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสท และวิกิ 
นักเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บ มีความคิดเห็นอยูในระดับมากทกุดาน โดยนกัเรียน 

มีความคิดเหน็หลังเรียนตอเวบ็เควสทวารูปแบบการเรียนดวยเว็บเควสท 1) ชวยจุดประเด็นความ
สนใจ กระตุนใหเกิดความอยากรู อยากจะแสวงหาคําตอบ 2) ชวยใหศกึษาหาขอมูลจาก
อินเทอรเน็ตไดโดยไมตองเสียเวลาในการสืบคนขอมูลมากเกินไป 3) ชวยทําใหรูจกัการคิด
แกปญหาอยางเปนระบบมากขึ้น 4) สงเสริมใหเกิดการสรางความรูรวมกันอยางมีความหมายกับ
เพื่อนในกลุม 5) ชวยใหเกิดการปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุด โดยการพิจารณาจากการประเมินผลไดดวย
ตนเอง อยูในระดับมาก และนักเรียนมีความคดิเห็นตอวกิิวาเปนเครื่องมือที่ 1) ใชงานไดสะดวก 
ในการเขยีนและแกไขผลงานรวมกนั 2) เอื้อประโยชนใหสามารถทํางานรวมกนัไดทุกที่ ทุกเวลา 
สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยูดวยกนั 3) เอื้อใหเกิดการมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น 
เพราะสามารถเขียน แกไขหรือแสดงความคิดเห็นไดตามที่ตองการ 4) กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการทํางาน 5) เหมาะสมกบัการรวมมือกนัทํางานแบบออนไลน อยูในระดับมากเชนเดียวกนั  
ซ่ึงผลการวิเคราะหขอมูลนี ้ชี้ใหเห็นวานักเรียนความคิดเห็นในทางบวกทั้งตอการเรียนแบบสืบ
สอบดวยรูปแบบของเว็บเควสทที่เปนการใชประโยชนจากขอมูลที่มีอยูมากมายในอนิเทอรเน็ต 
(Orlish and Others, 2004) และวิกิที่เอื้อประโยชนทีใ่นการสื่อสารระหวางกันในการสรางผลงาน
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รวมกันผานเครือขายออนไลน (Augar,Raitman and Zhou, 2004) สอดคลองกับงานวิจยัของ 
Grohens (2006) ที่ทําการศึกษาการใชวิกใินการเรียนการสอนกับผูเรียนสาขาวิศวกรรมศาสตร 
บริหารธุรกิจ และวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร พบวา วกิิชวยใหผูเรียนมีความมั่นใจในการเขียนมาก
ขึ้น จากการทีไ่ดเขียนมากครั้ง และการที่อนุญาตใหเร่ิมเขียนจากทีละนอยไดอยางตอเนื่อง รวมไป
ถึงการแกไขผลงานที่สงผลใหงานนัน้ดียิ่งขึ้น 

ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาความคิดเหน็แยกเปนรายกลุมทดลอง พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มี
ความคิดเหน็ตอเว็บเควสทในบางประเดน็แตกตางกัน ทัง้นี้ กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีความเหน็
ตรงกันในเรื่อง 1) รูปแบบการเรียนแบบเวบ็เควสทชวยใหศึกษาหาขอมูลจากอินเทอรเน็ตได 
โดยไมตองเสยีเวลาในการสบืคนขอมูลมากเกินไป และ 2) ชวยใหเกิดการปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุด
โดยการพิจารณาจากการประเมินผลไดดวยตนเอง ซ่ึงทีก่ลาวมานี้ เปนลักษณะสําคัญของกิจกรรม
การเรียนดวยเว็บเควสทที่ไดถูกออกแบบเพื่อใหผูเรียนใชเวลาในการเรียนไดดีขึ้น มุงเนนในการใช
ขอมูลมากกวาการคนหา และมีสวนของการประเมินผลเพื่อบอกใหผูเรียนทราบถึงแนวทาง 
ในการประเมนิการทํางานทีไ่ดรับมอบหมาย ผูเรียนสามารถประเมินดวยตนเองกอน และสามารถ
แกไขขอบกพรองไดจนพอใจวางานทกุสวนเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด  (Dodge, 1997; Costello 
and Maibroda, 2002) สวนความคิดเห็นตอเว็บเควสทในประเด็นทีแ่ตกตางกัน ไดแก 1) รูปแบบ
การเรียนแบบเว็บเควสทชวยจุดประเด็นความสนใจ กระตุนใหเกิดความอยากรู อยากจะแสวงหา
คําตอบ 2) ชวยทําใหรูจักการคิดแกปญหาอยางเปนระบบมากขึ้น และ 3) สงเสริมใหเกิดการสราง
ความรูรวมกนัอยางมีความหมายกับเพื่อนในกลุมโดยกลุมที่มีการเรียบสืบสอบบนเวบ็ดวยวิธีเรียน
รวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีความคิดเห็นตอเรื่องดังกลาวอยูในระดบัมาก สวนกลุม 
ที่มีการเรียบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) มีความ
คิดเห็นตอเรื่องดังกลาวในระดับปานกลาง อาจสรุปไดวากลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยเว็บเควสทรวมกับ
กระบวนการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) มีความพึงพอใจในรูปแบบการเรียนมากกวา
กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยเว็บเควสทรวมกับกระบวนการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group 
Investigation) 

เมื่อพิจารณาในเรื่องความคดิเห็นตอการใชงานวิกิ กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม พบวา มคีวาม
คิดเห็นตรงกันในทุกเรื่อง คือ 1) วิกเิปนเครือ่งมือที่ใชงานไดสะดวกในการเขียนและแกไขผลงาน
รวมกัน 2) เอื้อประโยชนใหสามารถทํางานรวมกนัไดทกุที่ ทุกเวลา สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยู
ดวยกัน 3) เปนเครื่องมือที่เอื้อใหเกดิการมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น เพราะสามารถเขียน 
แกไขหรือแสดงความคิดเหน็ไดตามที่ตองการ 4) กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํางาน และ5) 
ความเหมาะสมกับการรวมมอืกันทํางานแบบออนไลน ในระดับมากเชนเดียวกนั ซ่ึงความคิดเหน็
ดังกลาวเปนไปตามลักษณะของวิกิ ซ่ึงเปนเครื่องมือหนึง่ในคอมพิวเตอรสนับสนุนการเรียนรู
รวมกัน (Computer-Supported Collaborative learning : CSCL) ที่ชวยสนับสนุนกระบวนการ
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ทํางานรวมกนัใหมีประสิทธภิาพยิ่งขึน้ เอื้อประโยชนใหผูเรียนสามารถทํางานรวมกนัไดผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต (Chee and Wong, 2003; Augar and Others, 2004) และเมื่อผนวกรวมเขากับ
วิธีการเรียนแบบรวมมือทั้ง 2 รูปแบบ ที่มีลักษณะเปนการเรียนรวมมอืแบบแบงงานกันศกึษาเฉพาะ
เร่ือง (Task Specialization) ซ่ึงหมายถึงการที่ใหสมาชิกแตละคนมีสวนรวมในการทาํงานของกลุม 
(Slavin, 1995) มีการแบงหนาที่การทํางานอยางชัดเจน มสีวนชวยใหผูเรียนสามารถใชประโยชน
จากวกิิไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น สอดคลองกับงานวจิัยของ Heather (2004) ที่เสนอวาควรมกีาร
กําหนดการมสีวนรวมในกจิกรรมของผูเรียนที่ชี้เฉพาะเพื่อใหการทํากิจกรรมการเรยีนการสอน 
ในวกิิอยางมีประสิทธิภาพ 

สวนความคิดเห็นอื่น ๆ กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ระบุวาสวนที่ชอบ และนาสนใจ คือ เปน
การเรียนการสอนบนเว็บ ทาํใหกระตุนความสนใจในการเรียน การทํางานออนไลนรวมกันชวย
อํานวยความสะดวกในการทาํงานกลุมโดยที่สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยูที่เดยีวกนั การได
ทํางานรวมกับเพื่อน การไดศกึษาสืบคนขอมูลดวยตนเอง ไดศึกษาในเรื่องที่สนใจและสรางสรรค
งานตามที่ตองการ การหาขอมูลไดสะดวกรวดเร็วสามารถแกไขไดตลอดเวลา และสามารถ
ตรวจสอบการทํางานกลุมได ซ่ึงทั้งหมดสอดคลองกับลักษณะการเรียนการสอนโดยใชเว็บเควสท
และวกิิ สวนอปุสรรคในการทํากิจกรรมการเรียน คือ บางครั้งไมสามารถเขาพื้นที่การทํางานของ
เว็บวกิิได มปีญหาในการบันทึกขอมูล ซ่ึงเกิดจากความเร็วของเครือขายอินเทอรเน็ต การทํางาน 
ทับซอนกัน สมาชิกบางคนในกลุมไมทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย รูปแบบการนําเสนอของวิกิที่
ไมหลากหลาย และบางคนเกดิความสับสนในชวงแรกของการใชงาน สอดคลองกับ Heather 
(2005), Grant (2006), Moxley, Morgan, Barton and Hanak (2006) ที่พบวา การประยุกตใชวกิิใน
การเรียนการสอนมีอุปสรรคที่เกิดจากขอจาํกัดของเครื่องมือ ซ่ึงอาจสงผลตอการทํากิจกรรมการ
เรียนรูดวยวิกิ ที่ผูเรียนไมสามารถมีสวนรวมไดมากเทาทีค่วร 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. จากผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บทีม่ีวิธีการเรียนแบบ
รวมมือที่ตางกนั มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน พฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน รวมไป
ถึงความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุม ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น
จึงสามารถนําไปเปนแนวทางในการออกแบบการเรียนแบบเว็บเควสทที่มีวิธีการเรียนรวมมือทั้ง  
2 วิธี คือ การเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) และการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ 
(Group Investigation) สําหรับการจัดการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ได 
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2. ผลการวิจัยครั้งนี้ พบวา นักเรียนที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บ กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนสูง
กวากอนการเรยีนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเหน็ไดวา เวบ็เควสทเปนเครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอนหนึ่งที่มปีระสิทธิภาพ สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนกัเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ตองการใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรูดวยการสืบสอบ แกปญหา และการมีปฏิสัมพันธระหวางกันทั้งภายในและภายนอกหองเรียน 
ตามรูปแบบเวบ็เควสทระยะยาว (Long Term WebQuests) ซ่ึงเปนรูปแบบที่ใชในการวิจัยในครั้งนี ้

3. จากผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา วกิเิปนเครื่องมือหนึ่งที่เหมาะสมในการจดัการเรียน
การสอนออนไลน ที่มุงเนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทาํงาน แมจะอยูตางสถานที่หรือตางเวลาก็
ตาม ซ่ึงในการวิจัยคร้ังนี้ พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการใชวิกใินดานบวกทกุดาน แมวาจะมี
พฤติกรรมการมีสวนรวมในระดับพอใช แตผูเรียนก็มีระดับความรวมมือในการปฏบิัติงานกลุม 
ในระดบัดี จึงสามารถนําวิกไิปประยกุตใชในการจดัการเรียนการสอนที่ตองการใหผูเรียนทํางาน
รวมกันบนเวบ็ได 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยศกึษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือที่แตกตางกันที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน แต
ไมไดศึกษาในสวนของผลงานการสรางสรรคของผูเรียนที่ปรากฏในวกิิ วามีกระบวนการเขียนและ
การแกไขปญหารวมกนัอยางไร จึงควรมีการศึกษาผลงานของผูเรียนทีเ่กิดกระบวนการกลุมที่มีวิธี
รวมมือที่แตกตางกันในการทําวิจยัคร้ังตอไป 
  
 2. จากวจิัยคร้ังนี้ พบวา ผูเรียนมีความคิดเหน็ตอการใชวิกใินระดบัมากทุกดาน และจาก
การศึกษาเกี่ยวกับการนําวิกิมาประยุกตใชในการเรียนการสอน พบวา ในประเทศไทยยังมีผูที่สนใจ
ทําวิจยัในเรื่องนี้อยูนอย และจากการวิจัยคร้ังนี้ พบวา ดังนั้นควรมีการศึกษาวจิัยผลของการ
ประยุกตใชวกิใินการจดัการเรียนการสอนรปูแบบตาง ๆ เชน การใชในลักษณะเก็บรวบรวมผลงาน
ของนักเรียน (portfolio) การใชในการสรางและเก็บรักษาคําถามที่พบบอยในชัน้เรียน (FAQ) หรือ 
การใชเปนพืน้ที่ในการรวมแหลงขอมูลความรูของผูเรียนในเรื่องตาง เปนตน  
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวฒุ ิ
 

ผูทรงคุณวฒุิตรวจสอบแผนการสอน เนือ้หาบทเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 1. รองศาสตราจารย อมรา  รอดดารา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
 2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รัชนีกร หงสพนัส คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

3. อาจารย เรวดี  สุนทรวิชัย   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศลิปากร 
 
ผูทรงคุณวฒุิตรวจสอบเว็บเควสท 

1. อาจารย ดร.จินตวรี  มัน่สกุล   คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
2. อาจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลา 
พระนครเหนอื 

3. อาจารย ดร.อนิรุทธ  สติมัน่   คณะศกึษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศลิปากร 
 
ผูทรงคุณวฒุิตรวจแบบสอบแบบประเมินพฤตกิรรมการมีสวนรวม แบบประเมินการมีสวนรวมในการ
ปฏิบตัิงานกลุม และแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเรยีนที่มีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใช
เว็บเควสท และวิก ิ
 

1. รองศาสตราจารย ดร.ศริิเดช  สุชีวะ  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รัชนีกร  หงสพนัส คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
3. อาจารย ปรารถนา  เกษนอย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั  

(ฝายมัธยม) 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

• แผนการจัดการเรียนรูการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
ท่ีมีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

• แผนการจัดการเรียนรูการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
ท่ีมีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
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แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย 

การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บท่ีมีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
 

กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 
รายวิชา ส33103 สังคมศึกษา 3 หนวยการเรียนรูท่ี 4 พัฒนาการความเปนมาของมนุษยชาติ 
มาตรฐานสาระการเรียนรู ส4.2 : เขาใจการเปลี่ยนแปลงของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญและ
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 
เร่ือง อารยธรรมโลก       เวลา  8 คาบ 

 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
 ผูเรียนมีความรูและความเขาใจเกีย่วกับพัฒนาการและอารยธรรมของมนุษยชาตใินดนิแดน
ตาง ๆ ตั้งแตอดีตจนถึงปจจบุัน และเห็นคณุคาของผลงานที่เกิดจากการสรางสรรคของอารยธรรม
โลกในดานตาง ๆ 
  
จุดประสงคการเรียนรู 

1. ผูเรียนสามารถบอกปจจัยทางภูมิศาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอแหลง 
อารยธรรมตาง ๆ ของโลกได 

2. ผูเรียนสามารถอธิบายและเปรียบเทียบพฒันาการของมนุษยชาติของแหลงอารยธรรม
ตาง ๆ จากอดตีจนถึงปจจุบนัได 

3. ผูเรียนสามารถยกตัวอยางผลงานของอารยธรรมโบราณที่สงผลตอสังคมในปจจุบนั 
และอธิบายความสําคัญได 

  
สาระสําคัญ 
 พัฒนาการของมนุษยชาตติั้งแตเร่ิมแรกไดรับอิทธิพลของสภาพแวดลอม เชน ลักษณะภูมิ
ประเทศ ภูมิอากาศ และความพยายามทีจ่ะเอาชนะธรรมชาติ เมื่อมนุษยรวมตัวเปนชุมชนใหญ แต
ละอาณาจกัรตางก็มีพัฒนาการของตัวเอง ขึ้นกับปจจยัภายใน เชน วฒันธรรม และปจจัยภายนอก 
เชน การติดตอคาขาย การขยายอํานาจไปยงัตางแดน การรุกรานจากเพือ่นบาน มีผลใหเกิดการ
ถายทอดและผสมผสานเชื่อมโยงระหวางอารยธรรม อารยธรรมแตละแหลงมีชวงเวลาของการ
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เจริญรุงเรือง และการเสื่อมสลายลง แตก็ไดสงผานมรดกบางสวนมาสูอารยธรรมยุคตอ ๆ มาจนถึง
ปจจุบัน 
 
ทักษะที่ตองการเนน 

1. ทักษะการคิดสรุปความ 
2. ทักษะการสืบสอบหาความรู 
3. ทักษะกระบวนการกลุม 

 
สาระการเรียนรู (แหลงการเรียนรูบนเว็บ) 

1. อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ

การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  
- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
2. อารยธรรมอียิปต 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
3. อารยธรรมกรีก 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
4. อารยธรรมโรมัน 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
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- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ
โลก 

 
การจัดการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสทและวิกิ 

1. ขั้นนํา (สัปดาหท่ี 1 เวลา 1 คาบ) 
1.1 กิจกรรมในขั้นนี้ คือการที่ผูสอนแนะนาํผูเรียนเกีย่วกบั ผูสอน ผูเรียน ระยะเวลาเรียน 

วัตถุประสงคของวิชา กิจกรรมการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) ตารางเรียน และการ
ประเมินผล จากนั้นใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความรู และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนการ
เรียน แลวจึงนาํผูเรียนเขาสูเวบ็เควสทที่มีกระบวนการเรยีนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
จากนั้นใหผูเรียนเขาสูบทเรยีนโดยใส Username และ Password ของผูเรียนแตละคน ซ่ึงการเรียน
แบบสืบสอบบนเว็บ จะมีขอปฏิบัติตลอดระยะเวลาเรียนดังตอไปนี ้
 

1. การเรียนการสอน มีทั้งสิ้น 3 สัปดาห ซ่ึงจะเรียนในหองคอมพิวเตอรเปนเวลา 9 
คาบ ผูสอนจะเปนผูเตรียมวสัดุอุปกรณใหพรอมกอนจะนํานักเรยีนมาเรียนทุกครั้ง รวม
ไปถึงการศึกษานอกเวลาเรียนที่ผูเรียนสามารถศึกษาจากที่ใดก็ไดที่สามารถเขาเว็บไซต
การเรียนการสอนนี ้แตจะตองศึกษาจากแหลงการเรียนรูทีจ่ัดใหในเว็บเควสทเทานั้น 

2. ผูสอนอธิบายขั้นตอนในการเรียนและนักเรียนทําการเขาสูระบบเรียบรอยแลว ใน
การทํากิจกรรมในการเรยีน ผูสอนไดจัดเครื่องมือส่ือสารสําหรับผูเรียนในการทํากจิกรรม
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ ไดแก กระดานสนทนา และวกิ ิ

3. ผูสอนจะตองดําเนินการสอนใหตรงตามวนัเวลาที่กําหนด (ยกเวนจะมกีาร
เปล่ียนแปลงตารางเรียน เนื่องจากเหตุสุดวสัิย เชน server down) 

4. ขั้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน ผูสอนจะเปนผูคอยเตือนนักเรียนในเรื่องเวลา 
ซ่ึงเวลาเรียนจะยืดหยุนตามสถานการณในแตละครั้งได 
 

 
1.2 เมื่อผูเรียนเขาสูหนาเว็บไซตแลว ใหผูเรียนศึกษาขั้นนาํ ภาระงาน นําไปสูปญหาที่

ผูเรียนจะตองศึกษาตอไป โดยในสวนของขั้นนํา (Introduction) จะกลาวนําผูเรียนเขาสูบทเรียน 
 

สังคมมนุษยในปจจุบันเปนผลมาจากการสะสมพัฒนาการในดานตาง ๆ ของ
มนุษยมาเปนเวลานับแสนป ระบบการปกครอง กฎหมาย วรรณกรรม ส่ิงกอสราง และ
ความสะดวกสบายตาง ๆ ที่ปรากฏอยูในทุกวันนี้ลวนเปนผลมาจากการสั่งสมความรู 
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ประสบการณ และการทดลองของคนรุนแลวรุนเลาที่มีชีวิตอยูกอนหนาเรา การทําความ
เขาใจถึงพัฒนาการของสังคมมนุษย และปจจัยตาง ๆ ที่สงผลกระทบตอพัฒนาการ
เหลานั้น จะทาํใหเราสามารถเขาใจพื้นฐานที่มาของสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึน้ในปจจุบัน 

นักเรียนทราบหรือไมวา อารยธรรมของมนุษยนัน้เกดิขึ้น และสงผลมายังสังคม
ปจจุบันของเราอยางไร 

 
2. ขั้นสอน (สัปดาหท่ี 1 - 3 เวลา 5 คาบ) 
2.1 ผูเรียนเขาศึกษาในสวนของภาระงาน (Task) ซ่ึงจะแจงใหผูเรียนทราบถึงงานที่ตอง

ปฏิบัติโดยสมมุติใหผูเรียนเปนนักประวัตศิาสตรที่ยอนเวลากลับไปในชวงอารยธรรมตาง ๆ ซ่ึง
ผูเรียนจะทําการสืบเสาะขอมูลของอารยธรรมนั้น และเมือ่กลับมายังโลกปจจุบัน ผูเรียนตองรวมกนั
ภายในกลุม เขยีนอธิบายและวิเคราะหส่ิงที่เกิดขึ้นในชวงเวลานั้นที่กลุมของตนพบมา โดยจะมีการ
แบงงานออกเปน 3 ภาระงาน ไดแก 

1. งานที่หนึ่ง ผูเรียนที่ศึกษาหัวเร่ืองเดียวกนั รวมกนัสะสมขอมูลเกี่ยวกบัอารยธรรมที่
ตนเองไดเลือกไว และชวยกนัรวบรวมความรูทั้งจากตนเองและเพื่อนนกัประวัตศิาสตรคนอื่น มา
สรุปเปนคลังความรูเพื่อใหคนในยุคปจจุบนัไดเขาใจความเปนมาของอารยธรรมนั้น โดยมีประเด็น
ที่ผูเรียนตองศกึษา ดังนี ้(บรรลุวัตถุประสงคขอ1-3, ทักษะการสืบสอบหาความรู ทักษะ
กระบวนการกลุม ทักษะการคิดสรุปความ) 

- แหลงที่ตั้ง และสภาพแวดลอมของแหลงอารยธรรมที่ศึกษา 
- ประวัติความเปนมาและพฒันาการของอารยธรรมที่ศึกษา 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมที่ศึกษา 

2. งานที่สอง ใหสมาชิกแตละกลุมรวมกนัสรุปเปรียบเทียบลักษณะของอารยธรรมแต
ละแหลงลงในตารางเวลาพัฒนาการอารยธรรมโลกใหถูกตอง และตอบคําถามแสดงความคิดเห็น
และหลักฐานประกอบความคิดนั้นใหเหน็อยางชัดเจน (บรรลุวัตถุประสงคขอ1-3, ทักษะ
กระบวนการกลุม ทักษะการคิดวิเคราะห) 

- ปจจยัทางภูมศิาสตรใดที่สนับสนุนพัฒนาการการตั้งถ่ินฐานและการดํารงชีวิต
ของประชากรในแหลงอารยธรรมตาง ๆ 

- พิจารณาภาพผลงานการสรางสรรคในปจจุบัน แลววิเคราะหอิทธิพลของอารย
ธรรมในอดีตที่ปรากฏในภาพตามวิธีการทางประวัติศาตร 

- ยกตวัอยางอารยธรรมโลกที่ปรากฏในประเทศไทย 2 อยาง พรอมทั้งบอก
แหลงที่มาของอิทธิพลและลักษณะสําคัญที่ปรากฏใหเหน็ 
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3. งานที่สาม แตละกลุมเลือกประเทศที่เคยเปนแหลงอารยธรรมที่กลุมตนเอง
สนใจ และจัดทําเปนแผนพบัแนะนําแหลงทองเที่ยวทางโบราณคดีออนไลน (บรรลุ
วัตถุประสงคขอ 3, ทักษะกระบวนการกลุม ทักษะการคดิสรุปความ) 
2.2. ผูเรียนศึกษาขั้นตอนการเรียนและการทํากิจกรรมจากหนากระบวนการ (Process) ให

ผูเรียนแบงออกเปนกลุม ๆ ละ 4 คน เปนกลุมบาน (Home group) สมาชิกภายในกลุมแบงกันไป
ศึกษาเฉพาะหวัขอที่ตนไดรับมอบหมาย ซ่ึงแบงออกเปน 4 เรื่อง ไดแก 

1. อารยธรรมเมโสโปเตเมีย  2. อารยธรรมอียิปต 
3. อารยธรรมกรีก   4. อารยธรรมโรมัน 

2.3 ผูเรียนของแตละกลุมที่ศกึษาหวัขอยอยเดียวกันมารวมกัน ซ่ึงจะเรียกกลุมนี้วา กลุม
ผูเชี่ยวชาญ (Expert group) และรวมกันศกึษาคนควาจากแหลงการเรียนรู (Resources) ในเว็บ
เควสท เพื่อตอบคําถามที่กําหนดไวในวิกิ และสรางเปนคลังความรู 

2.4 ผูสอนเขาไปตรวจความถูกตองของคําตอบที่ผูเรียนสืบคนมาได หากยังไมสมบูรณจะ
แสดงขอคิดเหน็เพื่อใหผูเรียนกลุมนั้นๆไปปรับแกไขเพิ่มเติม 

2.5 เมื่อทุกกลุมสามารถสืบคนคําตอบไดถูกตองแลว จะเขาสูภาระงานที่ 2 สมาชิกของแต
ละกลุมผูเชี่ยวชาญจะกลับไปยังกลุมบานของตนและรวมกันสรุปเปรียบเทียบพัฒนาการของอารย
ธรรมแตละแหลงลงในตารางเวลา (timeline) และตอบคาํถามที่กําหนดไว 

2.6 แตละกลุมรวมกันจัดทําแผนพับแนะนาํแหลงทองเทีย่วทางโบราณคดีออนไลน โดย
เลือกนําเที่ยวในประเทศที่เคยเปนแหลงอารยธรรมที่กลุมตนเองสนใจ โดยผูเรียนดูเกณฑการให
คะแนนจากหนาประเมินผล (Evaluation) ในเว็บเควสท ซ่ึงมีเกณฑการประเมินดังนี ้(ดูรายละเอยีด
ที่ภาคผนวก ค หนา 138) 

 
3. ขั้นสรุป (สปัดาหท่ี 4 เวลา 2 คาบ) 
3.1 หลังจากผูเรียนไดศกึษาบทเรียนและแลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนกลุมตาง ๆ ใหผูเรียน

เขาไปศึกษาในสวนของสรุป (Conclusion) ซ่ึงสรุปใหผูเรียนทราบวา 
 

จากชีวิตความเปนอยูเรียบงายตามธรรมชาติเชนเดยีวกับสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ มนุษยไดมี
การปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมเพื่อความอยูรอด เกิดเปนชุมชน เปน
สังคม สภาพภูมิประเทศเปนปจจยัสําคัญหนึ่งในการตั้งถ่ินฐาน และสงผลใหมนุษยเกิดการ
คนคิดวิธีแกปญหาเพื่อดํารงเผาพันธุของตน รวมไปถึงความเชื่อของคนในสังคมที่เปน
ตัวกําหนดทิศทางการดําเนนิชีวิต ซ่ึงสิ่งเหลานี้ลวนแตทําใหเกิดผลงานทางอารยธรรมใน
ดานตาง ๆ โดยท่ีแตละสังคมมีการสั่งสมองคความรูและวิทยาการตาง ๆ ปรับปรุง
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เปล่ียนแปลงใหเหมาะสมกบัสถานการณในยุคนั้น ๆ สงครามและการคาก็มีสวนทําใหอารย
ธรรมจากที่หนึ่งเผยแพรไปสูบริเวณอื่น ๆ อยางกวางขวาง สงผลใหมีการผสมผสานและ
ถายทอดอารยธรรมเหลานั้นสืบเนื่องกันมาจนถึงปจจุบัน 
 
จากนั้นใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดความรู และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 

 
การวัดและการประเมิน 

1. ประเมินความรูจากความถูกตองในการตอบคําถามและการนําเสนอผลงาน 
2. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียน 

 
สื่อการสอน 

1. เครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถตออินเทอรเนต็ได 
2. เว็บเควสท 
3. วิก ิ
4. กระดานสนทนา 
5. แบบทดสอบวดัความรู 
6. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย 

การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บท่ีมีวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
 

กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 
รายวิชา ส33103 สังคมศึกษา 3 หนวยการเรียนรูท่ี 4 พัฒนาการความเปนมาของมนุษยชาติ 
มาตรฐานสาระการเรียนรู ส4.2 : เขาใจการเปลี่ยนแปลงของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญและ
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 
เร่ือง อารยธรรมโลก       เวลา  8 คาบ 

 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผูเรียนมีความรูและความเขาใจเกีย่วกับพัฒนาการและอารยธรรมของมนุษยชาตใินดนิแดน
ตาง ๆ ตั้งแตอดีตจนถึงปจจบุัน และเห็นคณุคาของผลงานที่เกิดจากการสรางสรรคของอารยธรรม
โลกในดานตาง ๆ 
  
จุดประสงคการเรียนรู 

1. ผูเรียนสามารถบอกปจจัยทางภูมิศาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอแหลง 
อารยธรรมตาง ๆ ของโลกได 

2. ผูเรียนสามารถอธิบายและเปรียบเทียบพฒันาการของมนุษยชาติของแหลงอารยธรรม
ตาง ๆ จากอดตีจนถึงปจจุบนัได 

3. ผูเรียนสามารถยกตัวอยางผลงานของอารยธรรมโบราณที่สงผลตอสังคมในปจจุบนั 
และอธิบายความสําคัญได 

 
สาระสําคัญ 
 พัฒนาการของมนุษยชาตติั้งแตเร่ิมแรกไดรับอิทธิพลของสภาพแวดลอม เชน ลักษณะภูมิ
ประเทศ ภูมิอากาศ และความพยายามทีจ่ะเอาชนะธรรมชาติ เมื่อมนุษยรวมตัวเปนชุมชนใหญ แต
ละอาณาจกัรตางก็มีพัฒนาการของตัวเอง ขึ้นกับปจจยัภายใน เชน วฒันธรรม และปจจัยภายนอก 
เชน การติดตอคาขาย การขยายอํานาจไปยงัตางแดน การรุกรานจากเพือ่นบาน มีผลใหเกิดการ
ถายทอดและผสมผสานเชื่อมโยงระหวางอารยธรรม อารยธรรมแตละแหลงมีชวงเวลาของการ
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เจริญรุงเรือง และการเสื่อมสลายลง แตก็ไดสงผานมรดกบางสวนมาสูอารยธรรมยุคตอ ๆ มาจนถึง
ปจจุบัน 
 
ทักษะที่ตองการเนน 

1. ทักษะการคิดสรุปความ 
2. ทักษะการสืบสอบหาความรู 
3. ทักษะกระบวนการกลุม 

 
สาระการเรียนรู (แหลงการเรียนรูบนเว็บ) 

1. อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ

การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  
- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
2. อารยธรรมอียิปต 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
3. อารยธรรมกรีก 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของโลก 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ

โลก 
4. อารยธรรมโรมัน 

- ลักษณะทางภศูาสตรและสภาพแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการตั้งถ่ินฐานและ
การดํารงชีวิตของมนุษยของแหลงอารยธรรมตาง ๆ  

- ประวัตแิละพฒันการของอารยธรรมสําคัญในภมูภิาคตาง ๆของโลก 
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- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมสําคัญในภูมภิาคตาง ๆของ
โลก 

 
การจัดการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเว็บเควสทและวิกิ 

1. ขั้นนํา (สัปดาหท่ี 1 เวลา 1 คาบ) 
1.1 กิจกรรมในขั้นนี้ คือการที่ผูสอนแนะนาํผูเรียนเกีย่วกบั ผูสอน ผูเรียน ระยะเวลาเรียน 

วัตถุประสงคของวิชา กิจกรรมการเรียนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) ตาราง
เรียน และการประเมินผล จากนั้นใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนการเรียน แลวจึงนํา
ผูเรียนเขาสูเวบ็เควสทที่มีกระบวนการเรยีนรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
จากนั้นใหผูเรียนเขาสูบทเรยีนโดยใส Username และ Password ของผูเรียนแตละคน ซ่ึงการเรียน
แบบสืบสอบบนเว็บ จะมีขอปฏิบัติตลอดระยะเวลาเรียนดังตอไปนี ้

 
1. การเรียนการสอน มีทั้งสิ้น 3 สัปดาห ซ่ึงจะเรียนในหองคอมพิวเตอรเปนเวลา 9 

คาบ ผูสอนจะเปนผูเตรียมวสัดุอุปกรณใหพรอมกอนจะนํานักเรยีนมาเรียนทุกครั้ง รวมไป
ถึงการศึกษานอกเวลาเรียนทีผู่เรียนสามารถศึกษาจากทีใ่ดก็ไดที่สามารถเขาเว็บไซตการ
เรียนการสอนนี้ แตจะตองศกึษาจากแหลงการเรียนรูที่จดัใหในเว็บเควสทเทานั้น 

2. ผูสอนอธิบายขั้นตอนในการเรียนและนักเรียนทําการเขาสูระบบเรียบรอยแลว ใน
การทํากิจกรรมในการเรยีน ผูสอนไดจัดเครื่องมือส่ือสารสําหรับผูเรียนในการทํากจิกรรม
การเรียนแบบสืบสอบบนเวบ็ ไดแก กระดานสนทนา และวกิ ิ

3. ผูสอนจะตองดําเนินการสอนใหตรงตามวนัเวลาที่กําหนด (ยกเวนจะมกีาร
เปล่ียนแปลงตารางเรียน เนื่องจากเหตุสุดวสัิย เชน server down) 

4. ขั้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน ผูสอนจะเปนผูคอยเตือนนักเรียนในเรื่องเวลา 
ซ่ึงเวลาเรียนจะยืดหยุนตามสถานการณในแตละครั้งได 
 

 
1.2 เมื่อผูเรียนเขาสูหนาเว็บไซตแลว ใหผูเรียนศึกษาขั้นนาํ ภาระงาน นําไปสูปญหาที่

ผูเรียนจะตองศึกษาตอไป โดยในสวนของขั้นนํา (Introduction) จะกลาวนําผูเรียนเขาสูบทเรียน 
 

สังคมมนุษยในปจจุบันเปนผลมาจากการสะสมพัฒนาการในดานตาง ๆ ของ
มนุษยมาเปนเวลานับแสนป ระบบการปกครอง กฎหมาย วรรณกรรม ส่ิงกอสราง และ
ความสะดวกสบายตาง ๆ ที่ปรากฏอยูในทุกวันนี้ลวนเปนผลมาจากการสั่งสมความรู 
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ประสบการณ และการทดลองของคนรุนแลวรุนเลาที่มีชีวิตอยูกอนหนาเรา การทําความ
เขาใจถึงพัฒนาการของสังคมมนุษย และปจจัยตาง ๆ ที่สงผลกระทบตอพัฒนาการ
เหลานั้น จะทาํใหเราสามารถเขาใจพื้นฐานที่มาของสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึน้ในปจจุบัน 

ผูเรียนทราบหรือไมวา อารยธรรมของมนุษยนัน้เกดิขึ้น และสงผลมายังสังคม
ปจจุบันของเราอยางไร 

 
2. ขั้นสอน (สัปดาหท่ี 1 - 3 เวลา 5 คาบ) 
2.1 ผูเรียนเขาศึกษาในสวนของภาระงาน (Task) ซ่ึงจะแจงใหผูเรียนทราบถึงงานที่ตอง

ปฏิบัติโดยสมมติใหผูเรียนเปนนักประวัตศิาสตรที่ยอนเวลากลับไปในชวงอารยธรรมตาง ๆ ซ่ึง
ผูเรียนจะทําการสืบเสาะขอมูลของอารยธรรมนั้น และเมือ่กลับมายังโลกปจจุบัน ผูเรียนตองรวมกนั
ภายในกลุม เขยีนอธิบายและวิเคราะหส่ิงที่เกิดขึ้นในชวงเวลานั้นที่กลุมของตนพบมา โดยจะมีการ
แบงงานออกเปน 3 งาน ไดแก 

1. งานที่หนึ่ง ผูเรียนที่ศึกษาหัวเร่ืองเดียวกนั รวมกนัสะสมขอมูลเกี่ยวกบัอารยธรรมที่
ตนเองไดเลือกไว และชวยกนัรวบรวมความรูทั้งจากตนเองและเพื่อนนกัประวัตศิาสตรคนอื่น มา
สรุปเปนคลังความรูเพื่อใหคนในยุคปจจุบนัไดเขาใจความเปนมาของอารยธรรมนั้น โดยมีประเด็น
ที่ผูเรียนตองศกึษา ดังนี ้(บรรลุวัตถุประสงคขอ1-3, ทักษะการสบืสอบหาความรู ทักษะ
กระบวนการกลุม ทักษะการคิดสรุปความ) 

- แหลงที่ตั้ง และสภาพแวดลอมของแหลงอารยธรรมที่ศึกษา 
- ประวัติความเปนมาและพฒันาการของอารยธรรมที่ศึกษา 
- ผลงานสําคัญที่เกิดจากการสรางสรรคอารยธรรมที่ศึกษา 

2. งานที่สอง ใหสมาชิกแตละกลุมรวมกนัสรุปเปรียบเทียบลักษณะของอารยธรรมแต
ละแหลงลงในตารางเวลาพัฒนาการอารยธรรมโลกใหถูกตอง และตอบคําถามแสดงความคิดเห็น
และหลักฐานประกอบความคิดนั้นใหเหน็อยางชัดเจน (บรรลุวัตถุประสงคขอ1-3, ทักษะ
กระบวนการกลุม ทักษะการคิดวิเคราะห) 

- ปจจยัทางภูมศิาสตรใดที่สนับสนุนพัฒนาการการตั้งถ่ินฐานและการดํารงชีวิต
ของประชากรในแหลงอารยธรรมตาง ๆ 

- พิจารณาภาพผลงานการสรางสรรคในปจจุบัน แลววิเคราะหอิทธิพลของอารย
ธรรมในอดีตที่ปรากฏในภาพตามวิธีการทางประวัติศาตร 

- ยกตวัอยางอารยธรรมโลกที่ปรากฏในประเทศไทย 2 อยาง พรอมทั้งบอก
แหลงที่มาของอิทธิพลและลักษณะสําคัญที่ปรากฏใหเหน็ 
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3. งานที่สาม แตละกลุมเลือกประเทศที่เคยเปนแหลงอารยธรรมที่กลุมตนเองสนใจ 
และจัดทําเปนแผนพับแนะนาํแหลงทองเทีย่วทางโบราณคดีออนไลน (บรรลุวัตถุประสงคขอ 3, 
ทักษะกระบวนการกลุม ทักษะการคิดสรปุความ) 

2.2 ผูเรียนศึกษาขั้นตอนการเรียนและการทํากิจกรรมจากหนากระบวนการ (Process) ให
ผูเรียนแบงออกเปนกลุม ๆ ละ 4 คน โดยใหแตละกลุมเลือกเรื่องที่กลุมตนเองสนใจจะศึกษา จาก 4 
เร่ือง ไดแก 

1. อารยธรรมเมโสโปเตเมีย  2. อารยธรรมอียิปต 
3. อารยธรรมกรีก   4. อารยธรรมโรมัน 

2.3 แตละกลุมรวมกันปรึกษาหารือวางแผนการทํางานรวมกันในกลุมวาจะศึกษาหัวขอที่
ตนเลือกมาอยางไร แบงงานกันทําอยางไร และเขาไปเขยีนหนาทีแ่ละวธีิการทํางานในแผนการ
ทํางานกลุมทีผู่สอนไดจัดไวให 

2.4 แตละกลุมศึกษาคนควาหัวขอที่กลุมตนสนใจจากแหลงการเรียนรู (Resources) ในเว็บ
เควสท เพื่อตอบคําถามที่กําหนดไวในวิกิ และสรางเปนคลังความรู 

2.5 ผูสอนเขาไปตรวจความถูกตองของคําตอบที่ผูเรียนสืบคนมาได หากยังไมสมบูรณจะ
แสดงขอคิดเหน็เพื่อใหผูเรียนกลุมนั้นๆไปปรับแกไขเพิ่มเติม 

2.6 เมื่อทุกกลุมสามารถสืบคนคําตอบไดถูกตองแลว จะเขาสูภาระงานที่ 2 ใหแตละกลุม
ไปศึกษาคลังความรูของกลุมอื่นๆ และรวมกันสรุปเปรียบเทียบพัฒนาการของอารยธรรมแตละ
แหลงลงในตารางเวลา (timeline) และตอบคําถามที่กําหนดไว 

2.7 แตละกลุมรวมกันจัดทําแผนพับแนะนาํแหลงทองเทีย่วทางโบราณคดีออนไลน โดย
เลือกนําทองเที่ยวในประเทศที่เคยเปนแหลงอารยธรรมที่กลุมตนเองสนใจ 

2.8 ผูเรียนทุกคนรวมกันสํารวจดูผลงานของเพื่อนกลุมตาง ๆ ในวิกิ เพือ่ประเมินผลงาน
ตนเองและเพือ่น โดยผูเรียนดูเกณฑการใหคะแนนจากหนาประเมินผล (Evaluation) ในเว็บเควสท 
ซ่ึงมีเกณฑการประเมินดังนี้ (ดูรายละเอยีดที่ภาคผนวก ค หนา 138) 

 
3. ขั้นสรุป (สปัดาหท่ี 4 เวลา 2 คาบ) 
3.1 หลังจากผูเรียนไดศกึษาบทเรียนและแลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนกลุมตาง ๆ ใหผูเรียน

เขาไปศึกษาในสวนของสรุป (Conclusion) ซ่ึงสรุปใหผูเรียนทราบวา 
 

จากชีวิตความเปนอยูเรียบงายตามธรรมชาติเชนเดยีวกับสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ มนุษยไดมี
การปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอมเพื่อความอยูรอด เกิดเปนชุมชน เปน
สังคม สภาพภมูิประเทศเปนปจจัยสําคัญหนึ่งในการตั้งถ่ินฐาน และสงผลใหมนุษยเกดิการ
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คนคิดวิธีแกปญหาเพื่อดํารงเผาพันธุของตน รวมไปถึงความเชื่อของคนในสังคมที่เปน
ตัวกําหนดทิศทางการดําเนนิชีวิต ซ่ึงสิ่งเหลานี้ลวนแตทําใหเกิดผลงานทางอารยธรรมใน
ดานตาง ๆ โดยท่ีแตละสังคมมีการสั่งสมองคความรูและวิทยาการตาง ๆ ปรับปรุง
เปล่ียนแปลงใหเหมาะสมกบัสถานการณในยุคนั้น ๆ สงครามและการคาก็มีสวนทําใหอารย
ธรรมจากที่หนึ่งเผยแพรไปสูบริเวณอื่น ๆ อยางกวางขวาง สงผลใหมีการผสมผสานและ
ถายทอดอารยธรรมเหลานั้นสืบเนื่องกันมาจนถึงปจจุบัน 

 
จากนั้นใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 

 
การวัดและการประเมิน 

1. ประเมินความรูจากความถูกตองในการตอบคําถามและการนําเสนอผลงาน 
2. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังการเรียน 
 

สื่อการสอน 
1. เครื่องคอมพิวเตอรที่สามารถตออินเทอรเนต็ได 
2. เว็บเควสท 
3. วิก ิ
4. กระดานสนทนา 
5. แบบทดสอบวดัความรู 
6. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
7. แบบประเมินผลงานของผูเรียน 
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ภาคผนวก ค 

 

• แบบประเมินเว็บเควสท 

• แบบทดสอบความรูเร่ือง พฒันาการของมนุษยชาติ สําหรับกลุมทดลองที่เรียนแบบ 
สืบสอบบนเว็บท่ีมีวิธีการเรียนแบบรวมมอืแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

• แบบประเมินผลงาน สําหรบักลุมทดลองที่เรียนแบบสืบสอบบนเว็บท่ีมีวิธีการเรียนแบบ
รวมมือแบบกลุมสืบสอบ  (Group Investigation) 

• แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

• แบบประเมินความรวมมือในการปฏิบตังิานกลุม 

• แบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูเรียน 

• แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
โดยใชเว็บเควสท และวิกิ 
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แบบประเมินเว็บเควสท 
(A Rubric for Evaluating WebQuest) 

 
 

 ควรปรับปรุง พอใช สมบูรณ คะแนน 

ความสวยงามในภาพรวม (เฉพาะในสวนของเว็บเควสท ไมรวมถึงแหลงการเรียนรูอ่ืนที่เชื่อมโยงไปถึง) 

ความนาสนใจ 
ในภาพรวม 

 

0 คะแนน 
 
ไมมีรูปภาพประกอบหรือ
มีนอย ไมมีความ
หลากหลายในการจัดวาง
รูปแบบและการพิมพ 
 
หรือ 
 
ใชสีสันฉูดฉาดเกินไป 
และ/หรือรูปแบบการพิมพ
หลากหลายมากเกินไปทํา
ใหอานยาก 
พื้นหลังไมเหมาะสม 
ทําใหรบกวนการอาน 

2 คะแนน 
 
มีการใชภาพประกอบบาง 
แตยังมีภาพบางสวนที่ไม
ชวยใหเขาใจเนื้อหา ความคิด
และความสัมพันธกัน 
 มีการใชตัวอักษร สี และ
รูปแบบที่หลากหลาย 

  

4 คะแนน 
 
มีความเหมาะสมในการ
เลือกใชภาพประกอบเพื่อ 
ชวยในการจินตนาการให
เกิดความเขาใจใน
แนวความคิดและความ 
สัมพันธ 
 มีการใชขนาด 
อักษร หรือสีไดเหมาะสม
และคงที่สม่ําเสมอ 

  

 

 

การนําทาง 
ของบทเรียน 

 

0 คะแนน 
 
การเขาถึงบทเรียนทําได
ยากและสับสน การคนหา
บทเรียนหนาตางๆ ทําได
ยาก และ/หรือ เสนทาง
ยอนกลับไมชัดเจน 
 
 
 
 
 

2 คะแนน 
 
มีบางครั้งที่ผูเรียนไปตาม 
เสนทางและไมทราบวาจะ
ไปที่ไหนตอไป 

 

 

4 คะแนน 
 
เสนทางที่เช่ือมตอกันมี 
ความชัดเจนตอผูเรียน 
ผูเรียนทราบวาจะไปที่
ไหนไดอยางไร 
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 ควรปรับปรุง พอใช สมบูรณ คะแนน 

ความสมบูรณ 
เชิงเทคนิค 

 

0 คะแนน 
 
พบจุดเชื่อมโยงเสียหาย 
มากกวา 5 แหง หรือ 
ภาพไมปรากฏ 
ตารางไมไดขนาด มีการ
สะกดคําผิดและ/หรือ ผิด
หลักไวยากรณ 

1 คะแนน 
 
พบจุดเชื่อมโยงเสียหาย 
อยูบาง หรือภาพไมปรากฏ 
ตารางไมไดขนาด มีการ 
สะกดคําผิด และ/หรือ ผิด
หลักไวยากรณ 

2 คะแนน 
 
ไมพบขอบกพรอง 

  

การนําเขาสูบทเรียน 

สิ่งจูงใจมีผลตอ
การ 

นําเขาสูบทเรียน 
 

0 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียนบอก
ขอเท็จจริงเพียงอยางเดียว 
ไมมีความเกี่ยวเน่ือง หรือ 
สิ่งที่บงบอกความสําคัญ 
 
หรือ 
 
เรื่องที่เสนอมีความกํากวม 
และไมทันสมัยตอผูเรียน
ในปจจุบัน 

1 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียนบอก 
เนื้อหาบางสวนใหผูเรียน 
สนใจ และ/หรือ อธิบาย 
คําถามหรือปญหาที่มีได 

 

2 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียนชักนํา
ใหผูเรียนเขาสูบทเรียน
ตามความสนใจหรือ
จุดมุงหมาย และ/หรือ 
อธิบายคําถามหรือปญหาที่
มีไดดี 

 

ความรูความ
เขาใจ 

มีผลตอการ 
นําเขาบทเรียน 

 

0 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียน 
ไมแจงแกผูอานวากําลังเขา
สูสิ่งใดหรือมีสิ่งที่ผูเรียน
รูอยูแลว 

1 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียนมีการ
อางถึงสิ่งที่ผูเรียนมี 
ภูมิความรูมากอนแลว และ
เกริ่นนําเพิ่มเติมเกี่ยวกับ 
สิ่งที่บทเรียนนี้ 

2 คะแนน 
 
การนําเขาสูบทเรียนได 
สรางโดยอิงจากพื้น
ฐานความรูของผูเรียนและ
มีการอธิบายสิ่งที่เกี่ยวของ
กับบทเรียนนี้เปนอยางดี 
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 ควรปรับปรุง พอใช สมบูรณ คะแนน 

งานที่มอบหมาย (เปนผลที่เกิดจากความพยายามของนกัเรียน ไมรวมถึงขั้นตอนที่บอกใหทํา) 

การเชื่อมตอ 
งานที่มอบหมาย
กับวัตถุประสงค 

ปลายทาง 
 

0 คะแนน 
 
งานที่มอบหมาย 
ไมสัมพันธกับ
วัตถุประสงคปลายทาง 
 

2 คะแนน 
 
งานที่มอบหมายสัมพันธ 
กับวัตถุประสงคปลายทาง 
แตการเชื่อมตอยังไมชัดเจน
วาผูเรียนจะตองรูและทํา
อะไรจึงจะบรรลุ 
วัตถุประสงคอยางมี
ประสิทธิภาพ 

4 คะแนน 
 
งานที่มอบหมายสัมพันธ
กับวัตถุประสงคปลายทาง 
และมีความชัดเจนในการ
เช่ือมตอวาผูเรียนจะตองรู
และทําอะไรจึงจะบรรลุ
วัตถุประสงคอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 

ระดับพุทธิ
ปญญา 

ของงานที่ไดรับ 
มอบหมาย 

 

0 คะแนน 
 
งานที่มอบหมายถูก 
กําหนดอยางเรียบงาย 
หรือซ้ํากับสารสนเทศที่
พบบนเว็บเพจ และเปน
การตอบคําถามที่เปน
ขอเท็จจริงที่มีอยูแลว 

3 คะแนน 
 
งานที่มอบหมายสามารถ 
ปฏิบัติไดแตมีขอจํากัด 
งานตองมีการวิเคราะห 
สารสนเทศ และ/หรือ นํา 
สารสนเทศมาจากแหลงที่
หลากหลาย 

6 คะแนน 
 
งานที่มอบหมายสามารถ
ปฏิบัติได และนําไปสู
ความคิดที่สูงกวาการเขาใจ
งานตองมีการสังเคราะห
สารสนเทศที่มาจากแหลง
ที่หลากหลาย และสราง
ความรูที่อางอิงได หรือ
ช้ินงานที่สรางสรรค 

 

กระบวนการทํางาน (อธิบายทีละขั้นตอนวานักเรียนตองทําอยางไรจึงจะทํางานที่มอบหมายไดสําเร็จ) 

ความชัดเจนของ 
กระบวนการ 

0 คะแนน 
 
กระบวนการไมมีการ
กําหนดขั้นตอนที่ชัดเจน 
ผูเรียนไมมีทางรูอยาง
แนนอนวาตองทําอะไร 
นอกจากคาดเดาจากสิ่งที่
อาน 
 
 

2 คะแนน 
 
มีการช้ีทางให แตสารสนเทศ
มีการผิดพลาด 
ผูเรียนอาจเกิดการสับสน 

 
 
 

4 คะแนน 
 
ทุกๆ ขั้นตอนมีความ
ชัดเจนผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติไปทีละขั้นตอนและ
รูวาในขั้นตอนตอไป
จะตองทําอะไร 
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 ควรปรับปรุง พอใช สมบูรณ คะแนน 

การจัด 
โครงสรางเพื่อ 
สนับสนุนการ

เรียน 
รูวิธีการทํางาน 

 
 

0 คะแนน 
 
กระบวนการขาดกลยุทธ 
และการรวบรวมเครื่องมือ 
ในการคนหาความรูเพื่อให
งานสําเร็จ 
 
กิจกรรมมีความสําคัญ 
เพียงเล็กนอยที่จะชวยให 
งานสําเร็จ 

 

3 คะแนน 
 
กลยุทธและการรวบรวม 
เครื่องมือในกระบวนการ 
ไมเพียงพอที่จะมั่นใจไดวา 
ผูเรียนจะไดมาซึ่งความรู 
เพื่อใหงานสําเร็จ 
 
กิจกรรมบางอยางยัง 
ไมเกี่ยวของกับการทําใหงาน
สําเร็จ 

6 คะแนน 
 
กระบวนการทําใหผูเรียนที่
มีความแตกตางกันใช 
กลยุทธและเครื่องมือเพื่อ 
หาความรูที่ตองการ 
ชวยใหงานสําเร็จ 
 
กิจกรรมมีความชัดเจน 
และออกแบบใหผูเรียน
ไดรับความรูจนถึงการคิด
ขั้นสูง 

 

ความสมบูรณ
ของ 

กระบวนการ 

 

 

 

0 คะแนน 
 
มีขั้นตอนนอยเกินไป  
ไมมีการแยกการกําหนด
บทบาท 

 

1 คะแนน 
 
มีการแยกงานหรือหนาที่ 
ที่ไดรับมอบหมายบาง 
กิจกรรมมีความซับซอน 

 

2 คะแนน 
 
บทบาทที่แตกตางกันถูก 
กําหนดใหชวยเหลือผูเรียน
ใหเขาใจมุมมองตางๆ 
และ/หรือ แบงความ
รับผิดชอบในการทํางาน
ใหบรรลุเปาหมาย 

 

แหลงการเรียนรู (ควรจะประเมินแหลงการเรียนรูทั้งหมดที่มีการเชื่อมโยงถึง) 

ความสัมพันธ
และ 

ปริมาณของ 
แหลงการเรียนรู 

 

0 คะแนน 
 
แหลงการเรียนรูที่จัดให 
ไมเพียงพอใหผูเรียน
ทํางานที่มอบหมายได
สําเร็จ 
 
หรือ 

 
(มีตอ) 

2 คะแนน 
 
มีการเชื่อมโยงระหวาง 
แหลงการเรียนรูและ 
สารสนเทศที่ตองการสําหรับ
ผูเรียนที่ตองการทํางานให
สําเร็จ บางแหลงการเรียนรู
ยังไมมีขอมูลใหม 

4 คะแนน 
 
มีความชัดเจนและ
เช่ือมโยงอยางมี
ความหมายระหวาง 
แหลงการเรียนรูทั้งหมด 
และมีสารสนเทศที่ผูเรียน 
ตองการครบถวน เพื่อให 

 
(มีตอ) 
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 ควรปรับปรุง พอใช สมบูรณ คะแนน 

 
 

 

มีแหลงขอมูลมากเกินกวา 
ที่ผูเรียนจะนํามาใชใน
ชวงเวลาที่เหมาะสม 

 ผูเรียนทํางานที่มอบหมาย 
ไดสําเร็จ 

 
 

 
 

คุณภาพของ 
แหลงการเรียนรู 

 
 
 

0 คะแนน 
 
การเชื่อมโยงแหลงการ 
เรียนรูนําไปสูสารสนเทศ 
ปกติที่สามารถพบไดใน 
หองเรียนทั่วไป 

 

2 คะแนน 
 
แหลงการเรียนรูบางแหง 
เสนอสารสนเทศที่
นอกเหนือจากเนื้อหาใน
หองเรียน 

 

4 คะแนน 
 
แหลงการเรียนรูเหมาะสม 
กับการใชประกอบใน 
เว็บเควสท มีแหลงการ
เรียนรูที่หลากหลาย 
และเพียงพอสําหรับให 
ผูเรียนคิดไดอยางลึกซึ้ง 

 

การประเมินผล 

ความชัดเจนของ 
เกณฑการ
ประเมิน 

 

0 คะแนน 
 
เกณฑที่ใชไมมีการบอก 
รายละเอียด 

 

3 คะแนน 
 
เกณฑที่ใชมีการบอก 
รายละเอียดไวบางสวน 

 

6 คะแนน 
 
เกณฑที่ใชมีขั้นตอนที่ 
ชัดเจนในรูปแบบของการ 
ประเมินเชิงมิติ (rubric) 
เงื่อนไขประเมินมีการ 
อธิบายทั้งดานเชิงคุณภาพ 
และเชิงปริมาณ 
 
เครื่องมือที่ใชประเมินมี 
ความชัดเจนในการวัด 
ความสําเร็จในการทํางาน 
ของผูเรียน 

 

คะแนนรวม (50 คะแนน) /50  

 
 
 



 132 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
________________________________________________________ 
 
ที่มา : http://webquest.sdsu.edu/webquestrubric.html 
แปลโดย จุลลดา  จุลเสวก (2549) 
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แบบทดสอบความรู เร่ือง พฒันาการมนษุยชาต ิ
วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 
1. แหลงอารยธรรมอียิปตตั้งอยูในทวีปใดในปจจุบัน 
 ก. ทวีปเอเชยี   ข. ทวีปยุโรป 
 ค. ทวีปอเมริกาใต  ง. ทวีปแอฟรกิา 
 
2. แนวความคดิแบบประชาธิปไตยเริ่มขึ้นและพัฒนาครัง้แรกในดินแดนใด 

ก. กรีก   ข. เกาะอังกฤษ 
ค. โรมัน   ง. ยุโรปตะวนัตก 

 
3. ขอใดไมใชพัฒนาการทางอารยธรรมที่เปนมาผลจากการทวมของแมน้ําไนล 

ก. พีระมิด   ข. การทําชลประทาน 
ค. ปฏิทิน   ง. การคํานวณรังวัด 
 

4. ส่ิงกอสรางใดมีจุดประสงคในการสรางที่แตกตางจากขออ่ืน  
 ก. ซิกกูแรต   ข. โคลอสเซียม 
 ค. พีระมิด   ง. วิหารพารเธนอน 

 
5. กฏหมายใดถือเปนแมบทกฎหมายของโลกตะวนัตกในปจจุบัน 
 ก. กฏหมายฮมัมูราบี  ข. บัญญัติสิบประการ 
 ค. กฏหมายสบิสองโตะ  ง. กฎหมายแหงธรรมชาติ 
 
6. ขอใดไมใชผลที่เกิดจากลกัษณะภูมิประเทศของกรีก 

ก. ดินแดนแบงออกเปนนครรัฐเล็ก ๆ 
ข. เพาะปลูกพืชประเภทองุนและมะกอก 
ค. ทําการประมงและคาขายทางทะเล 
ง. มีการสรางเขื่อนเพื่อปองกันน้ําทวม 
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7. ขอใดคือความแตกตางระหวางประชาธปิไตยในเอเธนสกับประชาธิปไตยในปจจุบัน 
 ก. พลเมืองชายทุกคนมีสิทธอิอกเสียง 
 ข. สามารถใชสิทธิ์แทนผูไมมาลงคะแนนได 

ค. ชนชั้นสูงเทานั้นที่มีสิทธิเสนอญัตติ 
ง. สตรีไมมีสิทธิในการออกเสียง 

 

 

8. “ศาสนาคริสต” รุงเรืองในชวงอารยธรรมโบราณใด  
 ก. เมโสโปเตเมีย   ข. กรีก 
 ค. เฮเลนิสติค   ง. โรมัน 
 
9.  
 “หัวเสาแบบดอริค”  ในภาพดานซานมือนี ้
 เปนลักษณะทางสถาปตยกรรมของอารยธรรมใด  

 ก. กรีก    ข. โรมัน 
 ค. เปอรเซีย   ง. อะมอไรต 

 
10. ขอใดกลาวถูกตอง  

 ก. “คูนิฟอรม”  หมายถึงรูปแบบการกอสรางอยางหนึ่งของเมโสโปเตเมีย 
 ข. “โปลิส” เปนคําเรียกนครรัฐของชาวกรกีโบราณ 
 ค. “โคลอสเซียม” คือโรงอาบน้ําสาธารณะขนาดใหญในโรมัน 
 ง.  อักษรภาพของอียิปตมีช่ือเรียกอีกชื่อวา “ปาปรุส” 
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แบบประเมินผลงาน 

 
คําอธิบาย 
1. แบบประเมนิผลงานใชเพือ่ประเมินผลงานที่แตละกลุมนําเสนอ 
2. ใหนกัเรียนดูผลงานกลุมตาง ๆ และใหคะแนนตามการเกณฑลงในชองคะแนนของแตละกลุม
โดยเปรียบเทยีบกับเกณฑที่กาํหนด ซ่ึงแบงคะแนนเปน 4 ระดับ ดังนี้ 

4 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนดเียีย่ม 
3 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนด ี
2 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนพอใช 
1 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนควรปรับปรุง 
 

 
 

 
 
 
 

กลุมท่ี ประเด็นที่เลือก 
มานําเสนอ 

เนื้อหาขอมูล ความถูกตอง การออกแบบ 

1  
 

   

2  
 

   

3  
 

   

4  
 

   

5  
 

   

6  
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เกณฑการประเมินผลงานแผนพับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว (ออนไลน) 
 ควรปรับปรุง 

1 
พอใช 

2 
ดี 
3 

ดีมาก 
4 

 
 
 

ประเด็นที่เลือก 
มานําเสนอ 

นําเสนอที่ทองเที่ยว 
เพียงหนึ่งแหง และ 
เปนขอมูลทั่วไปที่ไม
หลากหลาย และไมมี
ความนาสนใจ 

นําเสนอสถานที่
ทองเที่ยวมากกวาหนึ่ง
แหง เปนขอมูลที่
นาสนใจ มีการนําเสนอ
ในหลายประเด็น 

นําเสนอสถานที่
ทองเที่ยวมากกวา
หนึ่งแหง เปนขอมูลที่
นาสนใจ มีการ
นําเสนอในหลาย
ประเด็นและเชื่อมโยง
ใหเห็นความสัมพันธ
ของแตละขอมูลไดดี 

นําเสนอสถานที่ทองเที่ยว
มากกวาหนึ่งแหง เปน
ขอมูลที่นาสนใจ มีการ 
นําเสนอในหลายประเด็น
และเชื่อมโยงใหเห็น
ความสัมพันธของแตละ
ขอมูลไดดี รวมถึงมีการ
เสนอความคิดเห็นประกอบ 

 
 
 

เนื้อหาขอมูล 

มีขอมูลที่ตองการ 
เพียงบางสวน ไมมี 
การอธิบายความ
เปนมาของลักษณะ 
อารยธรรมที่ปรากฏ 
ไมมีการอาง
แหลงที่มาของขอมูล 

มีขอมูลที่ตองการ 
เปนสวนใหญ มีการ 
อธิบายความเปนมา 
ของลักษณะ 
อารยธรรมที่ปรากฏ 
ไมมีการอาแหลงที่มา 
ของขอมูล 

มีขอมูลที่ตองการ 
ไดอยางครบถวน มี
การ อธิบายความ
เปนมาของลักษณะ
อารยธรรมที่ปรากฏ
อยางชัดเจน มีการอาง
แหลงที่มาของขอมูล 

มีขอมูลที่ตองการ 
อยางครบถวนและ 
มีขอมูลที่หลากหลาย 
มีการ อธิบายความเปนมา
ของลักษณะอารยธรรมที่
ปรากฏอยางชัดเจน
สมเหตุสมผล มีการอาง
แหลงที่มาของขอมูล 

 
 

 
ความถูกตอง 

ขอมูลมีจุดที่ผิดหรือ 
ไมสมบูรณหลายแหง  
สิ่งที่เขียนมีรูปแบบ 
การเขียนและ
ตัวสะกดผิดอยูเสมอ 

ขอมูลมีจุดที่ผิดหรือ 
ไมสมบูรณอยูบาง  
สิ่งที่เขียนมีรูปแบบ 
การเขียนและตัวสะกด
ผิดบาง 

ขอมูลถูกตองสมบูรณ 
มีครบทุกหัวขอที่ควร
จะมี สิ่งที่เขียนมีเพียง
หนึ่งถึงสองแหงที่มี
รูปแบบการเขียนและ
ตัวสะกดผิด 

ขอมูลถูกตอง สมบูรณ  
กระชับ ครอบคลุมเนื้อหา ที่
กวางขวาง และมีการอธิบาย
รายละเอียดของหัวขอหลัก 
สิ่งที่เขียนมีรูปแบบการ
เขียน 
และตัวสะกดถูกตอง 
ทั้งหมด 

 
 
 

การออกแบบ 

ไมมีรูปภาพประกอบ
เลย ไมมีความ
หลากหลายในการจัด
วางรูปแบบ และการ
พิมพขาดความ
นาสนใจในดานความ
สวยงามและการ
สรางสรรค 

มีการใชภาพประกอบ
บาง แตยังมีภาพ
บางสวนที่ไมสัมพันธ
กับเนื้อหา มีการใช
ตัวอักษร และรูปแบบที่
หลากหลาย มีความ
นาสนใจในดานความ
สวยงามและการ 
สรางสรรคในบางสวน 

มีการเลือกใช
ภาพประกอบที่
สัมพันธกับเนื้อหา มี
การใชขนาดอักษรได
เหมาะสม มีความ
นาสนใจในดานความ
สวยงามและการ
สรางสรรค 

มีความเหมาะสมในการ 
เลือกใชภาพประกอบ 
ที่สัมพันธกับเนื้อหา  
 มีการใชขนาดอักษร  
ไดเหมาะสม 
มีความนาสนใจในดาน 
ความสวยงามและ 
การสรางสรรคอยางมาก 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการมนุษยชาติ 
 

1. ในปจจุบนัแหลงอารยธรรมเมโสโปเตเมียตั้งอยูในประเทศใด 
ก. อินเดยี   ข. อิรัก 
ค. อียิปต   ง. อิตาลี 

 
2. “พีระมิดและสฟงค” ปรากฏอยูบริเวณลุมแมน้ําใด 
 ก. ลุมน้ําไทกรสี-ยูเฟรตีส  ข. ลุมแมน้ําไนล 
 ค. ลุมแมน้ําสินธุ   ง. ลุมแมน้ําไนเจอร 
 
3. ทําไมแหลงอารยธรรมเมโสโปเตเมียจึงไดชื่อวาเปน “ดนิแดนพระจนัทรเสี้ยวอันอุดมสมบูรณ”  
 ก. เปนดนิแดนรูปพระจันทรเสี้ยวระหวางแมน้ําไทกรีส-ยูเฟรตีส 
 ข. ความอุมดมสมบูรณของดินแดนจะเกิดขึน้ตามปฏิทินจนัทรคติ 
 ค. เปนดินแดนรูปเสี้ยวจันทรระหวางทะเลทรายซีเรียและอารเบีย 
 ง. ชาวเมโสโปเตเมียเชื่อวาพระจันทรเสีย้วเปนที่มาแหงความอุดมสมบูรณ 
 
4. ขอใดจัดเปนอารยธรรมลุมแมน้ํา 
 ก. อารยธรรมอียิปต  ข. อารยธรรมกรีก 
 ค. อารยธรรมโรมัน  ง. อารยธรรมมายา 
 

5. ขอใดเรียงลําดับกลุมผูครอบครองดินแดนเมโสโปเตเมียไดถูกตอง 
ก. สุเมเรียน  อัสซีเรียน  เปอรเซีย  อะมอไรท 
ข. สุเมเรียน  อะมอไรท  อัสซีเรียน  เปอรเซีย 
ค. อัสซีเรียน เปอรเซีย  อะมอไรท  สุเมเรียน  
ง. เปอรเซีย  อัสซีเรียน  สุเมเรียน  อะมอไรท 

 
6. ขอใดไมใชลักษณะอารยธรรมอียิปต 

ก. การเขียนตวัอักษรบนกระดาษ 
ข. การใชคณิตศาสตรคํานวณสิง่กอสราง 
ค. การใชปฏิทินในงานเกษตรกรรม 
ง. การนับถือพระเจาองคเดยีว 
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7. ขอใดคือศูนยกลางของนครรัฐกรีก 
ก. อะโครโปลิส   ข. เมโทรโปลิส 
ค. โปลิส   ง. อกอรา 
 

8. “กระดาษปาปรุส” เปนผลงงานของอารยธรรมใด 
 ก. เมโสโปเตเมีย   ข. อียิปต 
 ค. กรีก    ง. โรมัน 
 
9. ชาวสุเมเรียนใชซิกกแูรต เพื่อประโยชนอะไร 
 ก. สุสานฝงศพ   ข. บูชาเทพเจา 

ค. ดานปองกนัศัตรู  ง. ที่ประทับของกษัตริย 
 
10. ขอใดเปนรูปแบบสถาปตยกรรมของโรมัน 
 ก. อาคารทรงแปดเหลีย่ม  ข. บานประตูยอดแหลม 
 ค. หลังคาสามเหลี่ยมหนาจัว่ ง. ประตูโคง 
 
11.  “ตาตอตา ฟนตอฟน” เปนลักษณะของประมวลกฏหมายใด 
 ก. บัญญัติสิบประการ  ข. กฏหมายฮมัมูราบี 
 ค. กฏหมายสบิสองโตะ  ง. กฎหมายจัสติเนียน 
 

12. ขอใดไมใชมรดกทางวฒันธรรมของกรีกที่ถายทอดสูยุคปจจุบัน 
 ก. ความเชื่อและความศรัทธาทางศาสนา 
 ข. กีฬาโอลิมปก 

ค. ลักษณะหวัเสาแบบดอริค 
ง. แนวคดิแบบประชาธิปไตย 

 
13. ขอใดไมใชผลงานของอารยธรรมเมโสโปเตเมีย 

ก. อักษรลิ่ม   ข. มหากาพยกลิกาเมช 

ค. ความเจริญดานคณิตศาสตร ง. คัมภีรมรณะ 
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14. ความเชื่อใดทําใหเกิดการสรางมัมมี่ในอียิปต 
ก. วิญญาณบรรพชนคอยดแูลลูกหลานใหเปนสุข 
ข. การเวยีนวายตายเกิดตามกรรมที่ทํามา 
ค. การฟนคืนชีพของผูตาย 
ง. การรักษาทรัพยมรดก 

 

15. แหลงอารยธรรมกรีกและโรมันตั้งอยูบริเวณใด 
 ก. คาบสมุทรสแกนดิเนเวีย ข. คาบสมุทรเมดิเตอรเรเนียน 
 ค. ลุมน้ําไทกรีส-ยูเฟรตีส  ง. ลุมน้ําไนล 
 
16. ขอความใดไมสัมพันธกนั  
 ก. ชาวสุเมเรียน : ประดิษฐอักษรภาพเฮียโรกริฟฟค 
 ข. ชาวบาบิโลน : ตรากฎหมายฮัมมูราบีลงบนแผนหนิ 
 ค. ชาวอียิปต : สรางพีระมิดสําหรับเก็บพระศพของกษตัริย 
 ง. ชาวกรีก : มีการปกครองแบบนครรัฐที่เปนอิสระตอกนั 
 
17. ขอใดถูกตองเกีย่วกับวัฒนธรรมของอียิปต 
        1.มีการสรางวิหารที่เรียกวา พรีะมิด            
        2.ฟาโรหถือเปนพระเจาสูงสุดในอียิปต 
        3.มีการสรางพีระมิดเพือ่เปนสุสานฝงศพชนชั้นสูง 
        4.มีการประดิษฐอักษรเฮียโรกลิฟฟค ซ่ึงเปนอักษรภาพ 

ก. ขอ 1 และ 2   ข. ขอ 1 และ 4 
ค. ขอ 2 และ 3   ง. ขอ 3 และ 4 

 
18. ขอใดไมใชการคิดคนของอารยธรรมอียิปต  
 ก. เกิดวิชาคณติศาสตร รูจักการบวก ลบ หาร  
 ข. คิดคนปฏิทินแบบสุริยคตแิบงปออกเปน 365 วัน 
 ค. ขุดคูคลองสงน้ําเขาไปในที่ดินทีห่างไกลจากฝงแมน้าํ 
 ง. กอสรางสิ่งกอสรางขนาดใหญโดยทําเปนคานโคงเพื่อรับน้ําหนัก 
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19. งานสรางสรรคทางศิลปวัฒนธรรมของชนชาติใดทีมุ่งสรางเพื่อสนองความตองการของรัฐและ
ประโยชนใชสอยของสาธารณชนเปนสําคัญ  

 ก. กรีก    ข. อียิปต 
 ค.โรมัน    ง. เปอรเซีย 
 
20. ขอใดไมใชส่ิงที่พบในปจจุบันที่ไดรับอิทธิพลมาจากอารยธรรมโรมัน  
 ก. ภาษาอิตาเลียน  ข. ประตูชัยประเทศฝรั่งเศส 
 ค. การสรางหลังคารูปโดม ง. การปกครองแบบประชาธปิไตย 
 
21. นักเรียนคดิวามรดกทางอารยธรรมในขอใดมีอิทธิพลตอวิถีชีวิตของคนไทยมากที่สุด 
 ก. รูปแบบการปกครองในเอเธนส 
 ข. การใชสมุนไพรในอยีิปต 
 ค. การกอสรางรูปทรงกรีก - โรมัน 
 ง. ลักษณะการแบงชนชั้นโดยยึดความแตกตางทางการศึกษา 
 
22. ขอใดกลาวไมถูกตองเกีย่วกับนครรัฐของกรีก 
 ก.ทุกนครรัฐอยูภายใตการปกครองของกษตัริยองคเดียวกัน 
 ข. นครรัฐแตละแหงไมขึ้นตอกัน 

ค. สวนที่อยูเนนิสูงของนครรัฐ เรียกวา อะโครโปลิส 
 ง. ตอนลางเปนยานชุมชนและตลาด เรียกวา อะกอรา 
23. ขอใดไมใชส่ิงกอสรางสําหรับบูชาเทพเจา 
 ก. ซิกกูแรต   ข. วิหารพารเธนอน 
 ค. พีระมิด   ง. วิหารคารนคั  
 
24. ขอใดกลาวถึง “อักษรลิ่ม” ไมถูกตอง 
 ก. บันทึกลงแผนดินเหนียว ข. มีชื่อเรียกอกีชื่อวา คูนิฟอรม 
 ค. บันทึกลงบนกระดาษ  ง. เปนผลงานของอารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
 
25. “ของขวัญแหงลุมน้ําไนล” หมายถึงดนิแดนใด 
 ก. เมโสโปเตเมีย   ข. อียิปต 

ค. กรีก    ง. โรมัน 
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26. บริเวณลุมน้ําไทกรีส-ยูเฟรตีส เปนที่ตั้งของแหลงอารยธรรมใด 
 ก. เมโสโปเตเมีย   ข. อียิปต 

ค. กรีก    ง. โรมัน 
 
27. อารยธรรมและผลงานในขอใดสัมพันธกัน 
 ก. อียิปต : เฮียโรกริฟฟค  ข. โรมัน : ประชาธิปไตย 
 ค. กรีก : โคลอสเซียม  ง.  เมโสโปเตเมีย : ปาปรุส 
 
28. ชนกลุมแรกที่มีอํานาจบรเิวณดินแดนเมโสโปเตเมียคือชนชาติใด 
 ก. คาลเดียน   ข. ฮิบรู 
 ค. อัสซีเรียน   ง. สุเมเรียน 
 
29. ผลงานชิ้นใดที่จะเปดโอกาสใหเราสามารถศึกษาความเชื่อและความศรัทธาของมนุษยยุค
โบราณกลุมนัน้ ๆ ไดมากทีสุ่ด 

ก. มหากาพยอีเลียดของกรีก ข. สวนลอยของบาบิโลน 
ค. สนามกีฬาของโรม  ง. พีระมิดของอียิปต 

 
30. อารยธรรมที่สามารถขยายอิทธิพลไดกวางไกลครอบคลุมพื้นที่มากที่สุดคือขอใด 
 ก. เมโสโปเตเมีย   ข. อียิปต 

ค. กรีก    ง. โรมัน 
 
 

☺  ขอใหนักเรียนทุกคนโชคดีในการสอบคะ ☺ 
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แบบประเมินความรวมมือในการปฏิบติังานกลุม 
 
กลุมที่ ............... ชื่อกลุม ...................................................................... ชั้น ........................... 
สมาชิกในกลุม คือ 
1. ...........................................................................................เลขที่ ...................................... 
2. ...........................................................................................เลขที่ ...................................... 
3. ...........................................................................................เลขที่ ...................................... 
4. (ประเมินตนเอง).................................................................เลขที่ ...................................... 
วันที ่.................. เดือน ............................... พ.ศ. ..................... 
 
คําอธิบาย 
1. แบบประเมนิความรวมมอืในการปฏิบตัิงานกลุมใชเพื่อประเมินตนเองและเพื่อนสมาชิกในกลุม 
เปนรายบุคคล 
2. ใหนกัเรียนสังเกตพฤติกรรมหรือความสามารถของตนเองและเพื่อนในกลุม และใหคะแนนตาม 
การแสดงออกที่สังเกตเห็นลงในชองคะแนนของแตละบคุคล โดยเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนด 
ซ่ึงแบงคะแนนเปน 4 ระดับ ดังนี ้

4 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนดเียีย่ม 
3 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนด ี
2 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนพอใช 
1 คะแนน หมายถึง ระดับคะแนนควรปรับปรุง 
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เกณฑการประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 
 ควรปรับปรุง 

1 
พอใช 

2 
ดี 
3 

ดีมาก 
4 

การสนับสนุน/ชวยเหลือ 

การคนควาและ
รวบรวมขอมลู 

ขอมูลที่นําเสนอไม
เกี่ยวกับเรื่องที่
ตองการ 

ขอมูลที่นําเสนอ
เกี่ยวกับเรื่องที่
ตองการเล็กนอย 

ขอมูลที่นําเสนอ
เกี่ยวกับเรื่องที่
ตองการมาก 

ขอมูลที่นําเสนอ 
เกี่ยวกับเรื่องที่ 
ตองการมากที่สุด 

การใชขอมูล
รวมกัน 

ไมใหขอมูลที่
เกี่ยวของกับเพื่อน
รวมงาน 

ใหขอมูลที่เกี่ยวของ
เพียงเล็กนอย 

ใหขอมูลที่เกี่ยวของ
มาก 

ใหขอมูลที่เกี่ยว 
ของมากที่สุด 

การตรงตอเวลา ทํางานไมเสร็จตาม
เวลาที่ไดรับ
มอบหมาย 

ทํางานเสร็จตามเวลา
ที่รับมอบหมายแต
คอนขางชา 

ทํางานสวนใหญเสร็จ
ตามเวลาที่ไดรับ
มอบหมาย 

ทํางานทั้งหมด 
เสร็จตามเวลาที่ 
ไดรับมอบหมาย 

ความรับผดิชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 

การบรรลุผลงาน
ตามหนาที ่

ไมปฏิบัติงานตาม
หนาที่ที่ไดรับ
มอบหมาย 

ปฏิบัติงานตามที่ที่
ไดรับมอบหมายเสร็จ
บางสวน 

ปฏิบัติงานตามที่ที่
ไดรับมอบหมายเสร็จ
เกือบทั้งหมด 

ปฏิบัติงานตามที่ที่
ไดรับมอบหมาย
เสร็จทั้งหมด 

การรวมทํางาน
อยางเทาเทียม 

ตองพึ่งพาอาศัยผูอื่น
ในการทํางานอยู
เสมอ 

ทํางานที่ไดรับ
มอบหมายไมคอยได 
และตองการ
คําแนะนําบอยครั้ง 

ทํางานที่ไดรับ
มอบหมายได และ
ตองการคําแนะนําบาง 

ทํางานที่ไดรับ
มอบหมายได โดย
ไมจําเปนตองไดรับ
คําแนะนําเลย 

ความสําคัญของ
ผลงาน 

บทความที่เขียนไม
มีประโยชนตองาน
ที่ไดรับมอบหมาย 
เปนการเขียนซ้ําใน
สวนที่มีคนเขียนไว
แลว 

บทความที่เขียนเปน
ประโยชนตองานที่
ไดรับมอบหมายเปน
บางสวน 
 

บทความที่เขียนมี
ประโยชนตองานที่
ไดรับมอบหมายอยาง
มาก ทั้งหมดมี
ความสัมพันธตอเนื่อง
กับเรื่อง 

บทความที่เขียนมี
ประโยชนตองานที่
ไดรับมอบหมาย
อยางมากที่สุด 
ทั้งหมดมี
ความสัมพันธ
ตอเนื่องกับเรื่อง 
และ และสิ่งที่
นําเสนอเปนสิ่งที่
สําคัญ 
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 ควรปรับปรุง 
1 

พอใช 
2 

ดี 
3 

ดีมาก 
4 

ปฏิสัมพนัธภายในกลุม 

การรับฟงความ
คิดเห็นของ
เพื่อนรวมงาน 

 

ไมรับฟงความ
คิดเห็นของเพื่อน
รวมงาน 
 

ไมคอยรับฟงความ
คิดเห็นของเพื่อน
รวมงาน และพูดมาก 
 

รับฟงความคิดเห็น
ของเพื่อนรวมงาน
และบางครั้งก็พูดมาก
เกินไป 
 

รับฟงความคิดเห็น
ของเพื่อนรวมงาน
และพูดแต
พอเหมาะพอควร 
 

การเสนอความ
คิดเห็น 

ไมกลาหรือไม
พยายามจะเสนอ
ความคิดเห็นตอ
กลุมที่เกี่ยวของกับ
งาน 

เสนอความคิดเห็นตอ
กลุมที่เกี่ยวของกับ
งานนอย และเปน
ขอคิดแบบเดิมๆ 

เสนอความคิดเห็นตอ
กลุมที่เกี่ยวของกับ
งานมาก และเปน
ขอคิดใหมบาง 

เสนอความคิดเห็น
ตอกลุมที่เกี่ยวของ
กับงานทั้งหมด และ
มีขอคิดใหม 

ความรวมมือกบั
เพื่อนรวมงาน 

ขัดแยงกับเพื่อน
รวมงานเสมอ 

ขัดแยงกับเพื่อน
รวมงานเปนบางครั้ง 

ไมคอยขัดแยงกับ
เพื่อนรวมงาน 

ไมเคยขัดแยงกับ
เพื่อนรวมงานเลย 

การชวยงาน
เพื่อนในกลุม 

ไมเคยชวยงาน
เพื่อนเลยเมื่อเพื่อนมี
ปญหาหรือเพื่อนขอ
ความชวยเหลือ 

ชวยเพ่ือนเปนบางครั้ง
เมื่อเพื่อนมีปญหา
หรือเพื่อนขอความ
ชวยเหลือ 

ชวยเพื่อนเมื่อเพื่อนมี
ปญหาหรือปฎิบัติงาน
ไมไดทุกครั้ง เมื่อ
เพื่อนรองขอ 

ชวยเหลือเมื่อเพื่อน
มีปญหาหรือ
ปฎิบัติงานไมไดทุก
ครั้ง ดวยความ
สมัตรใจ 
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แบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 

สมาชิกกลุม พฤติกรรม 

1 2 3 4 

หมายเหตุ 

การสนับสนุน/ชวยเหลือ 

การคนควาและ
รวบรวมขอมลู 

     
 

การใชขอมูล
รวมกัน 

 
 

 

  
 
 

 

  

การตรงตอเวลา  
 

 

  
 
 

 

  

ความรับผดิชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 

การบรรลุผลงาน
ตามหนาที ่

   
 
 
 

  
 

การรวมทํางาน
อยางเทาเทียม 

 
 

 

 
 
 

 

  

 
 

ความสําคัญของ
ผลงาน 

 
 
 

 

   
 

 

ปฏิสัมพนัธภายในกลุม 

การรับฟงความ
คิดเห็นของเพือ่น
รวมงาน 
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สมาชิกกลุม พฤติกรรม 

1 2 3 4 

หมายเหตุ 

การเสนอความ
คิดเห็น 

    
 
 

 

 

ความรวมมือกบั
เพื่อนรวมงาน 

    
 
 

 

 

การชวยงานเพือ่น
ในกลุม 

    
 
 

 

 

 
 

 
ลงชื่อ......................................................ผูประเมิน 
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แบบประเมินพฤติกรรมการมีสวนรวมทางการเรียน 
 

ชื่อ – สกุล........................................................ ชั้น............... วันท่ี........ เดือน..................พ.ศ. .......... 

เกณฑ 1 2 3 4 คะแนน 

ความถี่ ไมมีสวนรวมในการ
เขียน การแกไข และ
การแสดงความ
คิดเห็น 
 
(0 ครั้ง/สัปดาห) 

มีสวนรวมทั้งการ
เขียน การแกไข และ
การแสดงความ
คิดเห็นนอย 
 
(1-2 ครั้ง/สัปดาห) 

มีสวนรวมทั้งการ
เขียน การแกไข 
และการแสดงความ
คิดเห็นมาก 
 
 (3-4 ครั้ง/สัปดาห) 

มีสวนรวมทั้งการ
เขียน การแกไข และ
การแสดงความ
คิดเห็นมากที่สุด 
 (5 ครั้งขึ้นไป/
สัปดาห) 

 

ความเหมาะสม
ของชวงเวลาการ
ทํางาน 

 

มีการเขียนในวิกิ 
หลังจากระยะเวลา
การทํางานไดสิ้นสุด
ลงแลวทําใหขอมูลที่
ปรากฏไมเปน
ประโยชนตอผูอื่น 
 
 
(ทํางานชากวาเกณฑ
ที่กําหนด) 

มีการเขียนในวิกิ
ลาชา แตเสร็จภายใน
ระยะเวลาการทํางาน 
และขอมูลที่ปรากฏ
อยูในชวงเวลาที่เปน
ประโยชนตอผูอื่น 
 
 
(ทํางานกอนกําหนด
สง 1 - 2 วัน) 

มีการเขียนในวิกิ 
เสร็จภายใน
ระยะเวลาการ
ทํางาน และขอมูลที่
ปรากฏอยูใน
ชวงเวลาที่เปน
ประโยชนตอผูอื่น
มาก 
(ทํางานภายใน 2 - 4 
วัน) 

มีการเขียนในวิกิทันที 
ทั้งในและนอกเวลา
เรียน และขอมูลที่
ปรากฏอยูในชวงเวลา
ที่เปนประโยชนตอ
ผูอื่นสูงสุด 
 
 
(เริ่มทําทันทีต้ังแตวัน
แรก) 

 

ปริมาณการมสีวน
รวมในผลงาน 

มีการเขียน แกไขงาน
ในสวนที่กําหนดให
ผูเรียนรับผิดชอบนอย
ที่สุดจากปริมาณของ
งานที่ตองทํา 
 
(นอยกวา 20%) 

มีการเขียน แกไขงาน
ในสวนที่กําหนดให
ผูเรียนรับผิดชอบ
นอยจากปริมาณของ
งานที่ตองทํา 
 
(20 - 50%) 

มีการเขียน แกไข
งานในสวนที่
กําหนดใหผูเรียน
รับผิดชอบมากจาก
ปริมาณของงานที่
ตองทํา 
 (51 - 80%) 

มีการเขียน แกไขงาน
ในสวนที่กําหนดให
ผูเรียนรับผิดชอบมาก
ที่สุดจากปริมาณของ
งานที่ตองทํา 
 
(มากกวา 80%) 

 

การตั้งประเดน็
แกไขหรือกระตุน
ผูอ่ืน 

ไมมีการริเริ่มการตั้ง
ประเด็น แกไขหรือ
กระตุนการทํางาน
ของผูอื่น 
 
(0 ครั้ง) 

 มีการตั้งประเด็น 
แกไขหรือกระตุน
การทํางานผูอื่นเปน
บางครั้ง 
 
(1-2 ครั้ง) 

มีการตั้งประเด็น 
แกไข หรือกระตุน
การทํางานผูอื่น
บอยครั้ง 
 
(3 – 4 ครั้ง) 

เปนผูนําในการตั้ง
ประเด็น หรือแกไข 
หรือ ชวยเหลือ หรือ
กระตุนการทํางาน
ผูอื่นเปนสวนใหญ 
(5 ครั้งขึ้นไป) 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการใชงานเว็บเควสท (WebQuest) และ วิกิ (Wiki) 
ในการเรียนแบบสืบสอบผานเว็บ เร่ือง พัฒนาการมนษุยชาต ิ

 
 

คําชี้แจง 
 แบบสอบถามชุดนี้สรางเพื่อสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ 
โดยใชเว็บเควสทและวิกใินวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง พัฒนาการมนุษยชาติ 
คําตอบของนักเรียนจะเปนประโยชน และเปนแนวทางในการออกแบบ พัฒนาการเรียนแบบสืบ
สอบผานเว็บ และการนําเอาเว็บเควสทและวกิิมาประยกุตใชกับการเรยีนการสอนตอไป 
แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 : สอบถามขอมูลสถานภาพผูเรียน 
ตอนที่ 2 : ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการศึกษาในเว็บเควสท 

และการทํางานในวิก ิ
ตอนที่ 3 : สอบถามเกี่ยวกับความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอการใชงาน 

เว็บเควสทและวกิ ิ
ตอนที่ 4 : ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1      ขอมูลสถานภาพสวนบุคคล 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงใน        และกรอกขอความลงในชองวางที่กําหนดให 
 
1.1  เพศ        

 
1.2   ผลการเรียนเฉลี่ย (GPA) ในภาคการศึกษาที่ผานมา______________________________ 

 
1.3   นักเรียนมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอร 

 
 

1.4 ระยะเวลาในการใชคอมพิวเตอร / สัปดาห 
 
 
 
 
1.5 นักเรียนเคยเรยีนในรูปแบบของเว็บเควสทมากอนการเรียนหรือไม 

1. ไมเคย 
  2. เคย วิชา.......................................................................................................... 

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

1.6 นักเรียนเคยใชงานวิกิมากอนการเรียนหรือไม 
1. ไมเคย 

  2. เคย วิชา.......................................................................................................... 
           .................................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 

ชาย หญิง 

นอยกวา 2 ป 2 – 5 ป มากกวา 5 ป 

1-5  ชั่วโมง/สัปดาห 6-10  ชั่วโมง/สัปดาห   11-15 ช่ัวโมง/สัปดาห 

16-20 ช่ัวโมง/สัปดาห มากกวา 20 ชั่วโมง 
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ตอนที่ 2      ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการศึกษาในเว็บเควสทและการทํางานในวกิ ิ

คําชี้แจง   โปรดอานขอความอยางละเอียดและพิจารณาโปรดทําเครื่องหมาย  ลงในหนาชองที่
ตรงกับคําตอบของทานมากที่สุด และกรอกขอความลงในชองวางที่กําหนดไว 

 
2.1 นักเรียนเขาศึกษาเว็บเควสทและทํางานในวกิิในสถานที่ตอไปนี้มากนอยเพียงใด 
      (ใหเรียงลําดับโดยให 1 แทนระดับการใชมากที่สุด และ 5 แทนระดบัการใชนอยทีสุ่ด) 
 

    บานตนเอง                             บานเพื่อน                    หองเรียนคอมพวิเตอรของโรงเรียน 
    ที่ทํางานผูปกครอง               Internet Café                อื่นๆ _______________ 

 
2.2 นักเรียนเขาศึกษาเว็บเควสทและทํางานในวกิิในชวงเวลาใดตอไปนีบ้าง 
(ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
 

วันจนัทร - วันศุกร 
          05.00 – 07.59 น.                 08.00 – 10.59 น.              11.00 – 13.59 น.       14.00 – 16.59 น. 
          17.00 – 19.59 น.     20.00 – 22.59 น.                23.00 – 01.59 น.             02.00 – 04.59 น. 

 
วันเสาร – วันอาทิตย 

         05.00 – 07.59 น.                 08.00 – 10.59 น.              11.00 – 13.59 น.       14.00 – 16.59 น. 
          17.00 – 19.59 น.     20.00 – 22.59 น.                23.00 – 01.59 น.             02.00 – 04.59 น. 
 
2.3   ระยะเวลาที่นักเรียนใชในการศึกษาในเว็บเควสทโดยเฉลี่ยกี่ช่ัวโมง / สัปดาห 
 
 
 
 
2.4  ระยะเวลาที่นักเรียนใชในการทํางานในวิกิโดยเฉลี่ยกี่ชั่วโมง / สัปดาห 
 
 
 

 

นอยกวา 1 ชั่วโมง/สัปดาห 1-2  ชั่วโมง/สัปดาห   3-4 ชั่วโมง/สัปดาห 

5-6 ชั่วโมง/สัปดาห มากกวา 6 ชั่วโมง 

นอยกวา 1 ชั่วโมง/สัปดาห 1-2  ชั่วโมง/สัปดาห   3-4 ชั่วโมง/สัปดาห 

5-6 ชั่วโมง/สัปดาห มากกวา 6 ชั่วโมง 
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คําชี้แจง   โปรดอานขอความอยางละเอียดและพิจารณาคลกิที่ชองที่ตรงกับคําตอบของทานมาก
ที่สุดโดยพิจารณาเกณฑของแตละระดับดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความคิดเหน็ระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง  มีความคิดเหน็ระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความคิดเหน็ระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความคิดเหน็ระดับนอย 
1 หมายถึง  มีความคิดเหน็ระดับนอยที่สุด 

 
ขอมูลความคดิเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการใชงานเว็บเควสทและวิกิ 

ระดับความคดิเห็น  
ขอ 

 
ขอความ มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
นอย 

2 
นอยท่ีสุด 

1 

เว็บเควสท 

1 

 

รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสท ชวย
จุดประเด็นความสนใจ กระตุนใหเกิด
ความอยากรู อยากจะแสวงหาคําตอบ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

2 รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสท ชวย
ใหศึกษาหาขอมูลจากอินเทอรเน็ตได
โดยไมตองเสียเวลาในการสืบคน
ขอมูลมากเกินไป 

     

3 รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสทชวย
ทําใหรูจักการคิดแกปญหาอยางเปน
ระบบมากขึ้น 

     

4 รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสท 
สงเสริมใหเกิดการสรางความรู
รวมกันอยางมีความหมายกับเพื่อนใน
กลุม 

     

5 รูปแบบการเรียนแบบเว็บเควสท ชวย
ใหเกิดการปฏิบัติงานเกิดผลสูงสุด 
โดยการพิจารณาจากการประเมินผล
ไดดวยตนเอง 

 
 
 
 

    

ตอนที่ 3     ขอมูลความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอการใชงานเว็บเควสทและวิก ิ
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ระดับความคดิเห็น  
ขอ 

 
ขอความ มากที่สุด 

5 
มาก 

4 
ปานกลาง 

3 
นอย 

2 
นอยท่ีสุด 

1 

วิกิ 
6 วิกิเปนเครื่องมือที่ใชงานไดสะดวกใน

การเขียนและแกไขผลงานรวมกัน 
     

7 วิกิเปนเครื่องมือที่เอื้อประโยชนให
สามารถทํางานรวมกันไดทุกที่ ทุก
เวลา สมาชิกในกลุมไมจําเปนตองอยู
ดวยกัน 

     

8 วิกิเปนเครื่องมือที่เอื้อใหเกิดการมีสวน
รวมในการแสดงความคิดเห็น เพราะ
สามารถเขียน แกไขหรือแสดงความ
คิดเห็นไดตามที่ตองการ 

     

9 วิกิเปนเครื่องมือที่อนุญาตใหทุกคน
สามารถอานและแกไขสิ่งที่เขียนได 
เปนการกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การทํางาน 

     

10 วิกิเปนเครื่องมือที่เหมาะสมกับการ
รวมมือกันทํางานแบบออนไลน 
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ตอนที่ 4      ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

คําชี้แจง    แบบสอบถามตอนนี้เปนแบบสอบถามปลายเปดเพื่อสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียน
ตอการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใชเวบ็เควสทและวกิิ โปรดตอบแบบสอบถามทุกขอตามความ
เปนจริงมากทีสุ่ด เนื่องจากขอมูลดังกลาวจะเปนประโยชนใชเปนแนวทางการใชเทคโนโลยีการ
ส่ือสารเชิงสังคมสัมพันธในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 
 

สวนท่ีชอบและนาสนใจที่สุดในบทเรียน คือ.......................................................................... 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

 
อุปสรรคที่พบในการทํากิจกรรมการเรียน คือ........................................................................ 

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

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

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

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

ขอบคุณสาํหรบัความรวมมือในการตอบแบบสอบถามคะ 

ขอมูลและความคิดเห็นของทุกทานจะเปนประโยชนตอการออกแบบ 

และพัฒนาระบบการเรียนการสอนตอไป 
 

                   

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

 

• ตารางวิเคราะหแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พฒันาการมนษุยชาต ิ

• ตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
• ตารางการวิเคราะหคาเฉล่ีย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจาก

แบบประเมินความรวมมือในการปฏิบตังิานกลุม 

• ตารางแสดงความถี่ดานการตั้งประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืนในกระดานสนทนาของ
กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
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ตารางที่ 16   การวิเคราะหแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พัฒนาการมนุษยชาต ิ

 
 
 

วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูเชิงพฤติกรรม 
เนื้อหา/สาระการเรียนรู 

รูจํา เขาใจ ประยุกตใช วิเคราะห ประเมินคา สรางสรรค 

1. ปจจัยทางภูมิศาสตร
และสภาพแวดลอม
ตางๆ ที่มีผลตอ
พัฒนาการของ
มนุษยชาตใินภูมิภาค
ตางๆของโลก ตั้งแต
อดีตจนปจจุบนั 

2. พัฒนาการของ
มนุษยชาตใินภูมิภาค
ตางๆ ของโลกตั้งแต
อดีตจนถึงปจจุบันทั้ง
ในดานการเมอืง การ
ปกครอง เศรษฐกิจ 
สังคมและ
ศิลปวัฒนธรรม 
วิทยาการเทคโนโลยี 

3. ประวัตแิละผลงานที่
เกิดจากการสรางสรรค
อารยธรรมในภูมิภาค
ตาง ๆ ของโลก 

4. ความสําคัญของ
ผลงานการสรางสรรค
อารย-ธรรมในภูมิภาค
ตางๆ ของโลกที่สงผล
ตอสังคมในปจจุบัน 

3 
(ขอที่ 1, 
15, 26) 

 
 
 
 
 

5 
(ขอที่ 5, 
7, 17, 

28, 30) 
 

 
 
 
 
 

5 
(ขอที่ 8, 
11, 13, 
18, 24) 

 
 
 
 

2 
(ขอที่ 4, 

25) 
 
 
 
 
 

3 
(ขอที่ 2, 
6, 22 ) 

 
 

 
 
 
 
 

6 
(ขอที่ 9, 
10, 14, 
16, 23, 

27) 
 

1 
(ขอที่ 20) 

 

 1 
(ขอที่ 3) 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
(ขอที่ 19 , 

29 ) 
 
 
 

1 
(ขอที่ 12) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 
(ขอที่ 21) 
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ตารางที่ 17   แสดงคาความยากงาย  และอํานาจจําแนก ของขอสอบรายขอ 
 

แสดงผลการวเิคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (R) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (n = 106) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 – 0.8 และมีคา
อํานาจจําแนกตั้งแต 0.2 ขึ้นไป 

 

ขอ P RH RL R ขอสอบ 
1 0.75 0.96 0.52 0.43 1 
2 0.77 0.94 0.60 0.34 2 
3 0.65 0.85 0.45 0.40 3 
4 0.78 0.96 0.60 0.36 4 
5 0.63 0.70 0.57 0.13 - 
6 0.35 0.38 0.32 0.06 - 
7 0.15 0.19 0.11 0.08 - 
8 0.60 0.77 0.43 0.34 5 
9 0.60 0.75 0.45 0.30 6 
10 0.72 0.81 0.62 0.19 - 
11 0.29 0.43 0.15 0.28 7 
12 0.50 0.57 0.43 0.14 - 
13 0.50 0.47 0.53 -0.06 - 
14 0.48 0.57 0.40 0.17 - 
15 0.21 0.19 0.23 -0.04 - 
16 0.83 0.91 0.75 0.16 - 
17 0.27 0.32 0.23 0.10 - 
18 0.77 0.92 0.62 0.30 8 
19 0.43 0.55 0.32 0.23 9 
20 0.74 0.89 0.58 0.31 10 
21 0.40 0.45 0.33 0.12 - 
22 0.21 0.19 0.23 -0.04 - 
23 0.47 0.51 0.43 0.08 - 
24 0.43 0.49 0.38 0.11 - 
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ขอ P RH RL R ขอสอบ 
25 0.54 0.60 0.47 0.13 - 
26 0.82 0.89 0.75 0.14 - 
27 0.43 0.43 0.43 0 - 
28 0.41 0.42 0.40 0.02 - 
29 0.66 0.66 0.66 0 - 
30 0.43 0.45 0.42 0.03 - 
31 0.25 0.23 0.26 -0.03 - 
32 0.37 0.30 0.43 -0.13 - 
33 0.06 0.06 0.06 0 - 
34 0.41 0.57 0.25 0.32 11 
35 0.55 0.70 0.40 0.30 12 
36 0.35 0.45 0.25 0.20 13 
37 0.79 0.94 0.64 0.30 14 
38 0.17 0.21 0.13 0.08 - 
39 0.42 0.64 0.19 0.45 15 
40 0.61 0.77 0.45 0.32 16 
41 0.70 0.74 0.66 0.08 - 
42 0.74 0.75 0.72 0.03 - 
43 0.77 0.85 0.70 0.15 - 
44 0.28 0.39 0.21 0.18 - 
45 0.25 0.23 0.26 -0.03 - 
46 0.29 0.32 0.26 0.06 - 
47 0.46 0.57 0.36 0.21 17 
48 0.25 0.38 0.11 0.27 18 
49 0.37 0.36 0.38 -0.02 - 
50 0.57 0.75 0.38 0.37 19 
51 0.55 0.60 0.49 0.11 - 
52 0.43 0.51 0.36 0.15 - 
53 0.42 0.40 0.45 -0.05 - 
54 0.26 0.28 0.25 0.03 - 
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ขอ P RH RL R ขอสอบ 
55 0.45 0.57 0.34 0.23 20 
56 0.34 0.38 0.30 0.08 - 
57 0.59 0.66 0.53 0.13 - 
58 0.22 0.15 0.28 -0.13 - 
59 0.51 0.62 0.40 0.22 21 
60 0.24 0.23 0.25 -0.02 - 
61 0.35 0.45 0.25 0.20 22 
62 0.42 0.43 0.42 0.01 - 
63 0.49 0.51 0.47 0.04 - 
64 0.42 0.36 0.47 -0.11 - 
65 0.54 0.68 0.40 0.28 23 
66 0.27 0.40 0.15 0.25 24 
67 0.44 0.60 0.28 0.32 25 
68 0.53 0.64 0.42 0.22 26 
69 0.72 0.92 0.51 0.41 27 
70 0.76 0.96 0.57 0.39 28 
71 0.44 0.60 0.28 0.32 29 
72 0.66 0.87 0.45 0.42 30 
73 0.57 0.75 0.38 0.37 31 
74 0.43 0.60 0.26 0.34 32 
75 0.92 0.98 0.85 0.13 -  

 
หมายเหต ุ  เครื่องหมาย (-) หมายถึง ขอทีต่ัดออก 
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ตารางที่ 18    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบ
ประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมสําหรับกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม เพื่อประเมนิ
ตนเองและเพือ่นสมาชิกในกลุมเปนรายบคุคล 

 

  กลุมตัวอยาง     n           x            S.D.       ระดับความรวมมือ 

สัปดาหท่ี 1 
ดานการสนับสนุน/ชวยเหลือ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรยีนรวมมือ           
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          2.87    .486          ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)    24          3.27    .342        ดี 
ดานความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          2.88    .485           ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.26    .378          ดี 
ดานปฏิสัมพันธภายในกลุม 
   แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24           3.10    .345           ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.34    .287          ดี 
 

สัปดาหท่ี 2 
ดานการสนับสนุน/ชวยเหลือ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรยีนรวมมือ           
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          3.10    .595          ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.39    .478        ดี 
ดานความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          3.04    .663           ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.41    .495          ดี 
ดานปฏิสัมพันธภายในกลุม 
   แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24           3.07    .496           ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.34    .533          ดี 
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ตารางที่ 18 (ตอ) 
 

  กลุมตัวอยาง     n          x             S.D.       ระดับความรวมมือ 
 
สัปดาหท่ี 3 
ดานการสนับสนุน/ชวยเหลือ 
การเรียนแบบสืบสอบบนเว็บดวยวิธีการเรยีนรวมมือ           
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          3.46    .417          ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.24    .626        ดี 
ดานความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 
    แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24          3.35    .435           ดี 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.31    .612          ดี 
ดานปฏิสัมพันธภายในกลุม 
   แบบตอบทเรียน (Jigsaw II)      24           3.59    .414           ดีมาก 
   แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation)     24          3.33    .575          ดี 
 

การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบ
ประเมินความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมโดยมีเกณฑการแปล
ความหมายคาเฉลี่ย ดังนี ้

คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความรวมมอืในการทํางานกลุมระดับควรปรับปรุง 
คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความรวมมอืในการทํางานกลุมระดับพอใช 
คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความรวมมอืในการทํางานกลุมระดับด ี
คาเฉลี่ย 3.50 – 4.00 หมายถึง มีความรวมมอืในการทํางานกลุมระดับดมีาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 161 

ตารางที่ 19    ความถี่ดานการตั้งประเด็นแกไขหรือกระตุนผูอ่ืนในกระดานสนทนาของกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุม 

 
ความถี่ในการใชกระดานสนทนา (คร้ัง) เวลา 

 แบบตอบทเรียน (Jigsaw II) แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

สัปดาหท่ี 1 

วันที่ 1 
วันที่ 2 
วันที่ 3 
วันที่ 4 
วันที่ 5 
วันที่ 6 
วันที่ 7 

 
50 
1 
4 

18 
5 
2 
1 

 
2 
1 

11 
2 
1 
1 
1 

สัปดาหท่ี 2 

วันที่ 1 
วันที่ 2 
วันที่ 3 
วันที่ 4 
วันที่ 5 
วันที่ 6 
วันที่ 7 

 
16 
10 
4 

10 
6 
6 

10 

 
1 
0 
1 
0 
0 
1 
3 

สัปดาหท่ี 3 

วันที่ 1 
วันที่ 2 
วันที่ 3 
วันที่ 4 
วันที่ 5 
วันที่ 6 
วันที่ 7 

 
3 
5 

14 
25 
4 
3 
3 

 
1 
2 
3 
0 
1 
0 
0 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ตัวอยางเว็บเควสท เร่ือง พัฒนาการของมนุษยชาต ิ
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ตัวอยางเว็บเควสท 

หนาจอหลัก 

หนาจอนําเขาสูบทเรียน 



 164 

 
หนาจองาน 

หนาจอรายละเอียดของงานแตละสัปดาห 
 



 165 

 
หนาจอรายละเอียดของงานแตละสัปดาห 

หนาจอรายละเอียดของงานแตละสัปดาห 
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หนาจอกระบวนการทํางานของเว็บเควสทท่ีมีการเรียนรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

หนาจอกระบวนการทํางานของเว็บเควสทท่ีมีการเรียนรวมมือ 
แบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
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หนาจอแหลงการเรียนรู 

หนาจอรายการอางอิง 
 



 168 

 
หนาจอประเมินผล 

หนาจอสรุป 
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ตัวอยางผลงานของกลุมตัวอยางในวิกิ 

 
ตัวอยางผลงานกลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 

ตัวอยางผลงานกลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 



 170 

 
ตัวอยางผลงานกลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 

 

ตัวอยางผลงานกลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบกลุมสืบสอบ (Group Investigation) 
 



 171 

ตัวอยางการใชกระดานสนทนาของกลุมตวัอยางในวิกิ 

ตัวอยางการใชกระดานสนทนาของกลุมตวัอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
 

 
ตัวอยางการใชกระดานสนทนาของกลุมตวัอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบตอบทเรียน (Jigsaw II) 
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ตัวอยางการใชกระดานสนทนาของกลุมตวัอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบกลุมสืบสอบ  
(Group Investigation) 

ตัวอยางการใชกระดานสนทนาของกลุมตวัอยางที่เรียนดวยวิธีรวมมือแบบกลุมสืบสอบ  
(Group Investigation) 
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ประวตัิผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นางสาวชนิชดา  ชนะกจิจานกุิจ เกิดวนัท่ี 21 พฤษภาคม พ.ศ. 2526 ที่จงัหวัดนครปฐม 
 สําเร็จการศกึษาระดับปรญิญาศึกษาบัณฑติ (เกียรตินิยมอันดับสอง) วิชาเอกเทคโนโลยกีารศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร ในปการศึกษา 2547 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตร 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทศันศึกษา ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2548 
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