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The  basic proposed of this research was to establish a proper computer classroom

design for use with five different study techniques of computer work .These include STAD
(Student Team Achievement Division), TGT (Teams, Games, Tournaments), Jigsaw, LT
(Learning Together) and GI (Group Investigation) . It is important that children in elementary
school  have proper study conditions. The information in this study was based on an actual
classroom instruction  of 41 students and how they performed using the five above-mentioned
techniques. The classroom design was chose from a set of questionnaire results to experts all
over the world via internet.

The preferred style was as below
1)   observations
2)   interviews
3)   questionnaires (Ratings were based on teacher and students)
 Performance was rated on five standards

A) Comfort in moving about the classroom
B) Convenience in instruction and learning
C) Convenience in media use for instruction
D) Area size for activities scheduled
E) Condition of desk and chairs for computer use

The following results were found
1. All five methods had good performance results
2. LT and STAD proved to be the best methods
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ปรึกษา และอาจารย ดร.ทินสิริ ศิริโพธิ์ อาจารยที่ปรึกษารวมซึ่งเปนผูใหคําแนะนําและขอคิดเห็นตาง ๆ มา
โดยตลอด ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสนี้

ขอขอบพระคุณกรรมการสอบและผูทรงคุณวุฒิทุกทานที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยที่
เปนประโยชนตอการทดลอง

ขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาโสตทัศนศึกษาทุกทาน ที่ใหการศึกษาและใหความหวงใยมา
โดยตลอด

ขอขอบพระคุณบาทหลวงเทพรัตน ปติสันต อธิการโรงเรียนสารสิทธิ์พิทยาลัย อําเภอบานโปง
จังหวัดราชบุรี และอาจารยทุกทานที่ไดใหความชวยเหลือตลอดระยะเวลาในการทําการทดลอง ทั้งยัง
สนับสนุนดานทุนเพื่อการสรางหองเรียนแบบเรียนรวมมือและกําลังใจดวยดี  ตลอดจนนักเรียนทุกคน
ที่ใหความรวมมือ รวมใจ  ทําใหการทดลองครั้งนี้ประสบความสําเร็จตามที่ตองการ

ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ นอง ๆ ทุกทานในสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่ใหกําลังใจ
ในการทํางานมาโดยตลอด

ขอขอบคุณสถาบันการศึกษาทุกแหงทั้งในประเทศและตางประเทศที่ใหความสะดวกในการ
คนควาขอมูลทางวิชาการ  ทั้งจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร มหาวิทยาลัยพิสเบิรก
รัฐเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา และโรงเรียนตาง ๆ ทั้งสังกัดเอกชนและรัฐบาล

ทายนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดามารดา และสมาชิกในครอบครัว ที่ใหความรัก ความหวงใย
ชวยเหลือ สนับสนุน ดูแลเอาใจใส และใหกําลังใจแกผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษา

ฉันทนา  โหมดมณี
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  บทที่ 1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

เด็กในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่มีความกระตือรือรนอยากที่จะเรียนรูสิ่งตาง ๆ มากมาย
สิ่งที่สําคัญที่สุดในการสอนเด็กวัยนี้คือ การสรางแรงจูงใจใหแกเด็ก การจัดหองและการเรียนการ
สอนที่มีกิจกรรมหลาย ๆ ประเภทเปนสิ่งเราที่สําคัญอยางยิ่งสําหรับเด็ก เปนสิ่งที่จะทําใหอยาก
เรียนและเมื่ออยากเรียนแลวจะทําใหผลการเรียนดีขึ้น ครูนับเปนคนที่สนับสนุนใหเด็กแตละคน
คนพบความสามารถของตนเอง สรางกิจกรรมหรือแมกระทั่งการสรางสิ่งแวดลอมในการเรียนให

นาเรียนได   การจัดหองเรียนที่มีโตะ  เกาอี้   หรือการจัดที่นั่งใหเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน
การสอน ยอมทําใหผูเรียนมีความสุขและสะดวกสบาย ไมมีปญหาตอสุขภาพในอนาคต  หากการ
จัดที่นั่งไมเหมาะสมอาจทําใหครูผูสอนควบคุมการสอนของตนยากเพราะตรวจสอบนักเรียนไดไม
ทั่วถึงหรือแมกระทั่งการใชส่ือการเรียนการสอนในชั้น ถาหากนักเรียนนั่งอยูในจุดที่ไมสามารถมอง
เห็นก็ทําใหเปนอุปสรรคได

ในสภาพแวดลอมที่มีขอมูลความรูอยูเปนอันมากนั้น ครูอาจจะไมใชผูเชี่ยวชาญทุกอยาง
แตอาจจะเปนผูชวยและเปนผูใหคําแนะนําแกนักเรียน ถาไปศึกษาจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะเรื่อง
จากสื่อแบบใหมนั้น   บทบาทเดิมของครูในการถายทอดความรูโดยตรงกับเด็กนักเรียน จะยังคง
เปนหลักของการศึกษาในระบบใหม  แตเทคโนโลยีใหมเหลานั้นจะชวยใหครูมีบทบาทที่สําคัญอีก
ประการหนึ่งคือ หนาที่ของการเปนคนกระตุนความสนใจหรืออํานวยความสะดวก เพราะการที่เด็ก
จะเดินสุมเขาสูโลกของขอมูลขาวสารเพียงลําพังนั้น ไมใชสิ่งที่ควรจะไววางใจนัก ครูจึงเปนผู  ที่มี
บทบาทสําคัญอยางมากในการที่จะเปนผูนําทาง  และใหคําแนะนําทางการศึกษาในชวงการ
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี (ไพรัช  ธัชยพงษ, 2541)

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีเปนผลดีหากนํามาใชในหองเรียนอยางมีประสิทธิภาพ
(Cognition and Technology Group at Vanderbilt 1990; Van Haneghan, Barron, Young,
Williams, Vye, & Bransford, 1992) การนําเทคโนโลยีมาใชในการออกแบบการเรียนการสอน
เชน  ใช Hypertext หรือ Random access video  (การคนควาขอมูลโดยวิธีการสุมจากวิดีโอ)

นักเรียนจะมีแนวทางใหมในการเรียน ในหัวขอและในหลาย ๆ เร่ืองในการเรียนหรอืคนควาขอมูลนี้
ทําใหผูเรียนเขาถึงขอมูลไดตามที่ตนตองการและตามความสนใจของตนเอง (Alexander,
Kulikowich, & Jetton, 1994; Spiro, Feltovich, Jacobson, &  Coulson, 1992)  ความสามารถ
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ของเทคโนโลยีเปนสิ่งรองรับความถนัดและความสนใจอันจะเปนหนทางที่นําไปสูการมีความคิด ที่
หลากหลาย ความสามารถในการแกปญหาและการถายโยงความคิด (Spio & Jehn, 1990)

มัลติมีเดีย นั้นเปนผลจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีและเปนสื่อประเภทหนึ่งซึ่งมี
ลักษณะหลายมิติ นั่นคือ ความสามารถแสดงภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดในเวลาเดียวกัน
ผูใชโตตอบและสามารถควบคุมได (Hypermedia, interaction and user control) (Dyrli,-
Odvard-Egil; Kinnaman-Danial-E, 1995) การนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาจัดตั้งในหองเรียนมัก
จะมีคอมพิวเตอรและ CD-ROM เปนสวนเกี่ยวของ กิจกรรมการเรียนมักจะเปนกิจกรรมที่สามารถ
ติดตอกบัภายนอกหองเรียนไดดวย (Dyrli et al., 1995)   นอกจากนี้การนํา CD-ROM เขามาใชใน
หองเรียนนั้นนักเรียนสวนใหญคิดวาเปนประสบการณที่ดีและเห็นดวยในการที่จะไดรับขอมูลอยาง
มากมาย (Luna,-Carl-J; Mckenzie,-joseph, 1997) และหากมีการนําสื่อการสอนแบบเดิมใชรวม
กับ Interactive multimedia แลวจะเปนการสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธมากขึ้นและมีความ

ทาทายเกิดขึ้น (R.A. Schwier & E. R. Misanchuk, 1998)

ผลดีของการนําสื่อหลายประเภทมาใชในหองเรียน ประการหนึ่งคือ ชวยเพิ่มชองทาง  ใน
การรับขอมูล ขาวสาร คือแทนที่จะฟงหรือเห็นภาพ ขอความเพียงอยางเดียว แตมัลติมีเดียยัง
สามารถเพิ่มปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนไดในกรณีที่ผูสอนเปนผูแนะนํา  และหากผูเรียน
ซึ่งมีทักษะทางคอมพิวเตอรอยูในระดับกาวหนาอีกเขาสามารถอธิบายหรือชวยเหลือเพื่อนไดดวย
นั่นแสดงใหเห็นวา นักเรียนสามารถพัฒนาโครงการมัลติมีเดียไดอีกทางหนึ่งดวย (Andrews,-
Barbara-s, 1997)

เพราะฉะนั้นหากมีการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก
และทําใหหองมีสภาพแวดลอมเหมาะสมกับนักเรียนแลวอาจจะเปนการเสริมการเรียน
คอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นอีก เพราะมัลติมีเดียเปนการรวบรวมรูปแบบตาง ๆ ของการ
สื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวมเปนอันหนึ่งอันเดียวกันบนหนาจอภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร  หากนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษาแลว มัลติมีเดียจะสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการเรียนรู ผลดีของมัลติมีเดียคือ การเปลี่ยนแปลงวิธีการรวบรวมขอมูลและนําเสนอขาว
สารขอมูล มัลติมีเดียเพิ่มชองทางในการรับขอมูลขาวสาร สามารถเปลี่ยนไดอยางรวดเร็วระหวาง
ขอความ ภาพ วิดีโอ เสียง หรือประสบการณตาง ๆ ตามที่ผูเรียนตองการ (สมพงษ  บุญธรรม
จินดา, 2541) ซึ่งสอดคลองกับขอความที่วา การจัดการศึกษาที่แทเปนการสรางสภาพแวดลอม ให
เอ้ือตอการสงเสริมความสามารถดานตาง ๆ ของผูเรียน (รพีพรรณ  เอกสุภาพันธ, 2541)

สําหรับการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนนั้น องคประกอบดานสภาพแวดลอม
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สิ่งแรกที่ควรใหความสําคัญและคํานึงถึงไดแก สภาพแวดลอมทางกายภาพ เนื่องจากงานวิจัยทาง
การศึกษาพบวา การจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical  Environment) เปนปจจัยหนึ่งที่มี
ความสําคัญและสงผลตอประสิทธิภาพการจัดการศึกษาทุกระดับ (พันทิพา  ติงศภัทิย, 2530)

ดังนั้น การศึกษาเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพควรเปนไปเพื่อสนับสนุน เปา
หมายของการจัดการศึกษาแตละระดับ โดยยึดตัวผูใชสภาพแวดลอมทางกายภาพนั้นเปนหลัก ใน
การพิจารณา ทั้งนี้พฤติกรรมของผูใชสภาพแวดลอมถูกกําหนดโดยองคประกอบของสรีรวิทยา
บุคลิกภาพและอิทธิพลทางดานสังคมและวัฒนธรรมของผูใช (วิมลสิทธิ์  หรยางกูร, 2535: 3)

จึงเห็นไดวา สภาพแวดลอมทางกายภาพจะทําหนาที่ในการตอบสนองตัวผูใช สําหรับ ใน
ดานการเรียนการสอนนั้นก็จะหมายถึงผูเรียนและผูสอนนั่นเอง

หองเรียนจัดเปนสภาพแวดลอมทางดานกายภาพของโรงเรียน ซึ่งมีความสําคัญเปนอยาง
มากเพราะเปนแหลงที่จัดการเรียนการสอนโดยตรง   สภาพหองเรียนจึงมีผลตอการเรียนรูของ
นักเรียน ถาสภาพหองเรียนเอื้อตอการเรียนการสอน นักเรียนจะสามารถเรียนไดอยางมีความสุข
และสนุกสนาน ดังนั้นโรงเรียนจึงควรคํานึงถึงหลักเกณฑตาง ๆ ในการจัดสภาพหองเรียนใหเอื้อตอ
การเรียนการสอน (สรัสนันท  ศรีประทักษ, 2533) ซึ่งสอดคลองกับ Evelyn Lynn Talton (1984)
ไดกลาวไววา สิ่งแวดลอมที่นักเรียนไดสัมผัสใกลชิดที่สุด นาจะไดแก หองเรียน ดังนั้นโรงเรียนจึง
ควรคํานึงถึงหลักเกณฑตาง ๆ ในการจัดสภาพหองเรียนใหเอ้ือตอการเรียนการสอน

จอหน  ดิวอี้  นักปราชญและนกัการศึกษาไดใหทัศนคติเกี่ยวกับสภาพหองเรียนวา “หอง
เรียนจะตองมีส่ิงแวดลอมที่ดี ซึ่งถือเปนองคประกอบที่สําคัญของการเรียนรูและความเจริญ
งอกงามของนักเรียน จะตองเพิ่มสมรรถภาพการเรียนของผูเรียน ไมใหเกิดความเบื่อหนายและ
จะตองกลมกลืนกับธรรมชาติโดยรอบ  พยายามทําใหนาอยูและนาดู ซึ่งสอดคลองกับบัญชา   
บรมพิชัยชาติกุล (2522) ที่กลาววา “หองเรียนจะตองเสริมสรางทัศนคติแบบประชาธิปไตย  ใหเด็ก
มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ตลอดจนสรางประสิทธิภาพ ในการเรียนรูตามความแตกตางระหวาง
บุคคล การจัดหองเรียนใหมีความหมาย ยอมทําใหเด็กมีความตองการเรียนรูดวยความสมัครใจ”

สุพิชญา  ธีรกุล(2524 : 182-187) ไดเสนอแนวทางการจัดหองเรียนที่เอ้ืออํานวยตอการ
เรียนการสอนในโรงเรียนไววา “สภาพหองเรียนควรยืดหยุนไดตลอดเวลา บริเวณควรสะอาดสวย
งาม โต็ะเกาอี้เพียงพอ เหมาะสมกับผูเรียนซึ่งสอดคลองกับ Weddick, John (1997)
อางถึง Harris และ Tessmer, (1990) กลาววา สิ่งแวดลอมทางกายภาพมีความสําคัญสําหรับการ
เรียนรูที่ใชคอมพิวเตอร และควรจะแบงกลุมสําหรับการทํางาน และ Pitt (1993) เนนวา ความจํา
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เปนสําหรับสภาพแวดลอมที่เหมาะสมนั้นสําคัญมาก Waddick(1994) ตั้งทฤษฎีเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร โดยสรางทฤษฎีจากการทํางานในวิชานี้และสรางตารางเวลา สําหรับ 2 ชั่วโมงตอ
สัปดาหในปการศึกษาเดียว โดยจัด 3 สภาพแวดลอม ดังนี้

1. สภาพแวดลอมที่มีคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติการ
2. คอมพิวเตอรติดตั้งรอบ ๆ ผนัง
3. สภาพแวดลอมที่มีการจัดคอมพิวเตอร บนโตะเดี่ยวที่มี 4 คน

ผลจากการวิจัยในเรื่องนี้ชี้ใหเห็นถึงการพัฒนาสภาพแวดลอมคอมพิวเตอรซึ่งเนนในเรื่อง
ตาง ๆ ที่มีผลตอการจัดสภาพการเรียนการสอน ดังนี้

1. การจัดที่นั่ง
2. ความสวาง
3. การตกแตง

ผลการวิจัยปรากฎวานักเรียนไมชอบนั่งโตะแบบแถวตรงที่หนามองผนัง   นักเรียนชอบ
หองที่นั่งโดยมีการแบงกลุม 4  การนั่งแบบนี้ทําใหตาไดมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนในกลุม นักเรียน ติด
ตอส่ือสารกับเพื่อนไดงาย  ซึ่งชี้ใหเห็นวา ปฏิสัมพันธสนับสนุนการเรยีน  ทั้งนี้มาจากการจัดสิ่ง
อํานวยความสะดวกทางโครงสรางทางสัมคมอยางมีความหมาย (Solomon, 1987) และยัง สอด
คลองกับ Good, T..& Brophy,J. (1991) ที่วา โรงเรียนและหองเรียนจะตองมีจุดมุงหมาย มีความ
ยืดหยุน และมีการออกแบบที่ลงตัว สําหรับเว็บไซดเร่ืองการออกแบบหองเรียนมัลติมีเดีย
(http://www.ecc.binghamton.edu/mmpod.html, 1999)  ที่วาการออกแบบสําหรับระดับประถม
ศึกษาจะตองมีขอบเขตคือ มีความเชื่อถือได ใชงายและมีโพเดียมเล็ก และงานวิจัยที่กลาวถึง
สภาพแวดลอมทางการเรียนรูที่เหมาะสมกับนักเรียนนั้นมีขอเสนอตาง ๆ  นั้นมีผูทําการวิจัยหลาย
ทาน เชน  Scriven (1976)  ไดทําวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบเฟอรนิเจอร เชน โตะเรียนและตําแหนง
การวางที่เหมาะสมกับระยะการมองที่ดีที่สุดของนักเรียน นอกจากนี้ Leonard S. Kenworthy
(1962) กลาววา  “หองเรียนที่จะนําไปสูการเรียนรูจะตองมีที่นั่งสบาย แสงสวางเพียงพอ อากาศ
ถายเทสะดวก สีภายในหองเรียนดูแลวสบายตา มีสภาพแวดลอมที่ดี การจัดสภาพหองเรียนที่
เหมาะสมจะชวยใหบรรยากาศของหองเรียนนาเรียน นักเรียนจะมีความกระตือรือรนในการเรียน
สงผลใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น”  W.D.McClurkin (1964) กลาวถึงหองเรียน
วา “ไมควรมีความกวางยาวแนนอนตายตัวเทากันทุกหอง หองเรียนควรมีพื้นที่กวางขวางพอที่จะ
ใชสอนนักเรียนใหบรรลุผลตามความมุงหมายของหลักสูตร โดยใชสอนนักเรียนกลุมใหญใหไดผล
ดีพอ ๆ กับใชสอนนักเรียนกลุมเล็ก”
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ถึงแมวาการจัดสภาพหองเรียน(ลักษณะทางกายภาพ) ที่มีสภาพที่เอื้อตอการเรียนการ
สอนวิชาคอมพิวเตอรจะชวยใหการเรียนวิชาคอมพิวเตอรมีสัมฤทธิ์ผลสูงตามงานวิจัยและความ
คิดเห็นของนักวิชาการแลวก็ตาม แตผูวิจัยยังมีขอเสนอที่วา  การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร
ใหเปนหองเรียนที่มีสื่อการสอนแบบตาง ๆ ที่เหมาะสมเขามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนนา
จะทําใหการรับรูในเรื่องนี้ของนักเรียนเปนไปไดอยางรวดเร็วและไดเนื้อหาครบถวนยิ่งขึ้นอีก

และจากงานวิจัยตาง ๆ ที่ผานมาพบวา การเรียนแบบรวมมือนั้นเปนวิธีการสอนแบบหนึ่ง
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นรวมกัน   เสนอความคิดเห็นของตนไดอยางอิสระ
นักเรียนตองมีการตัดสินใจรวมกันทั้งเด็กเกงและเด็กที่สัมฤทธิผลทางการศึกษาไมสูงนัก การเรียน
แบบนี้จะพัฒนาใหผูเรียนมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะทํางานรวมกับผูอ่ืนอันจะทําใหมีนิสัย ใน
การปรับปรุงงานทั้งสวนตนและสังคมดวย ดังนั้นการเรียนแบบรวมมือจึงสอดคลองกับแผนพัฒนา
คนและสงัคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ.2540-2544) ที่วา คนไทยและสังคมไทยยังขาดความ
สามารถในการปรับตัวใหทันกับโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ขาดการประสานงาน ในการ
นําเอาจุดเดนที่ตนมีอยูมาใชประโยชนรวมกัน ซึ่งสงผลกระทบตอการพัฒนาประเทศโดยสวนรวม
โดยเฉพาะอยางยิ่งการขาดเจตคติในการทํางานรวมกัน ซึ่งนับวาเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งในการ
ดําเนินชีวิต ดังรายงานผลการประชุมสัมมนา เร่ือง  ประเด็นและยุทธศาสตรการพัฒนาการศึกษา
ในชวงแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ไดสรุปวา  โลกสมัยใหมเปนโลกของ การรวมกลุมมีลักษณะ
ของการทํางานรวมกันเปนหมูคณะ ในโลกของการแขงขัน การศึกษาจะตองสอนคนใหรูจักการ
ทํางานเปนหมูคณะ(Team) มากกวาการสอนใหเด็กเกงคนเดียว

จากงานวิจัยที่ผานมาแสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ดังจะแสดงได
ดังนี้

ปรารถนา  เกษนอย (2540) กลาววา การเรียนแบบรวมมือรูปแบบการแบงกลุมสัมฤทธิ์
หมายถึง การเรียนที่จัดใหนักเรียนทํางานเปนกลุม กลุมละไมเกิน 5 คน สมาชิกในกลุมจะมีความ
แตกตางกัน ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนสูง จะชวยสอน
เพื่อนที่มีความสามารถดานการเรียนดอยกวาตน มีการอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ชวย
เหลือและรับผิดชอบการทํางานรวมกัน หลังจากการเรียนจบในแตละหนวยครูจะทําการทดสอบ
ยอยคะแนนของนักเรียนแตละคน จะนําไปเปรียบเทียบกับคะแนนของนักเรียนในกลุมสัมฤทธิ์
เดียวกัน ผลของการสอบของแตละคน จะนํามารวมเปนคะแนนของกลุม

สมศักดิ์  ขจรเจริญกุล (2534) ไดใหความหมายวา การเรียนแบบรวมมือเปนการจัด นกั
เรียนออกเปนกลุมยอย กลุมละ 4-5 คน แตละกลุมประกอบดวย นักเรียนเกง 1 คน ปานกลาง      
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2-3 คน และออน 1 คน หนาที่ของนักเรียนในกลุมตองชวยกันทํางาน รับผิดชอบสนับสนุนชวย
เหลือการเรียนซึ่งกันและกัน จนบรรลุเปาหมายที่ครูมอบให

สุรศักดิ์  หลาบมาลา (2533) กลาวถึงการเรียนรูแบบรวมมือวา เปนการเรียนที่มีการจัด
กลุม 4-6 คน มีเด็กหลายระดับสติปญญาคละกัน เพื่อใหมีโอกาสที่จะชวยเหลือกัน

พรรณรัศมิ์  เงาธรรมสาร (2533) กลาววา การเรียนแบบรวมมือเปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูที่ผูเรียนเรียนเปนกลุมเล็ก  สมาชิกในกลุมจะมีความสามารถที่แตกตางกัน ผูเรียนแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นชวยเหลือซ่ึงกันและกันและรับผิดชอบการทํางานของตนเองเทา ๆ กับรับผิด
ชอบการทํางานของสมาชิกแตละคนในกลุมดวย

อุทัย  เพชรชวย (2528) อธิบายถึงการเรียนรูแบบรวมมือวา เปนกระบวนการเรียนรูที่ นัก
เรียนกลุมหนึ่งเปนผูสอนและนักเรียนอีกกลุมหนึ่งเปนผูเรียน ลักษณะของการเรียนการสอนจะ
กระทําเปนกลุม โดยมีความมุงหมายเพื่อใหนักเรียนที่เรียนเกงไดใชความสามารถเฉพาะตน ชวย
เหลือนักเรียนที่เรียนออน

แคลลี่  และ ธิบอท(Kalley and Thibaut, 1969 อางใน Johnson and Johnson, 1974)
กลาวถึงการเรียนแบบรวมมือวา เปนการเรียนที่มีรางวัลที่ไดมาจากสัดสวนของคุณภาพในการ
ทํางานกลุม ซึ่งมาจากคุณภาพของการทํางานของนักเรียนแตละคน

สลาวิน (Slavin, 1980) ใหความหมายการเรียนแบบรวมมือวา หมายถึง เทคนิคในการ
เรียนที่ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนเปนกลุมเล็ก ซึ่งมีการใหรางวัลและไดรับความรูจากการ
ทํางานกลุม

สลาวิน (Slavin, 1990 อางใน อําไพพรรณ  ทิวไผงาม, 2536) กลาวถึงการเรียนรูแบบรวม
มือวาเปนการเรียนรูที่นักเรียนตองรวมกันรับผิดชอบงานของกลุม โดยที่กลุมจะประสบความสําเร็จ
ได เมื่อสมาชิกทุกคนไดเรียนรูและบรรลุตามจุดมุงหมายเชนเดียวกันนั้น คือ การเรียนเปนกลุม

อารช แอนด นิวแมน (Artz and Newman, 1990 อางใน บุษบา โชคชวยชู, 2536) กลาว
ไววา การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่จัดสมาชิกเปนกลุมเรียนรวมกัน แกปญหา หรือทํางาน ที่
ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ สมาชิกในกลุมทุกคนจะตองมีสวนรวมในการชวยเหลือกันในการทํางาน

ดังนั้น จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือ ที่นักการศึกษาไดใหไวสรุปไดวา การ
เรียนรูแบบรวมมือ คือ การที่ใหนักเรียนทํางานและเรียนรูรวมกันเปนกลุม  โดยในแตละกลุมจะมี
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เด็กที่มีความแตกตางกันในดานความสามารถทางการเรียน ในการเรียนแบบรวมมือกันนี้ นักเรียน
ทุกคนจะชวยเหลือรับผิดชอบงานรวมกันเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายของกลุม

และจากการที่ผูวิจัยใชแบบสอบถามเพื่อเก็บขอมูลเบื้องตนสําหรับการวิจัยเรื่องนี้จากครู
ประถมศึกษาโรงเรียนเอกชน ในเขตกรุงเทพมหานคร 6 โรงเรียนจํานวน 134 คน พบวา กลุมตัว
อยาง 129 คน คิดเปน 92.26% ตองการใหมีหองเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถพัฒนาการเรียนการ
สอนและกิจกรรมใหนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ควรเปนหองที่ทันสมัย เปนสัดสวน สะดวก
สบายและมีอุปกรณในการอํานวยความสะดวกในการคนควาขอมูลไดโดยงาย  ขอมูลเหลานี้ชี้ให
เห็นถึงความสําคัญของหองเรียนคอมพิวเตอรซึ่งเปนสิ่งที่นาจะศึกษาคนควา

เพราะฉะนั้นการวิจัยเรื่องการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาในประเทศไทย จึงเปนประเด็นสําคัญที่ผูวิจัยใหความสนใจเปนอยางยิ่ง  เร่ืองราวที่สามารถ
ศึกษาคนควาเกี่ยวกับหองเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีหลายประเด็น  แตในการวจิัยครั้งนี้ผูวิจัยจะ
ศึกษาเฉพาะเรื่องของการจัดที่นั่งในช้ันเรียนที่จะเอื้อตอการเกิดปฏิสัมพันธทางสังคม ลักษณะทาง
กายภาพ ลักษณะของโปรแกรมที่ใชเรียน  รวมไปจนถึงการใช  ตําแหนงการจัดวางคอมพิวเตอร
เทานั้น  ซึ่งเปนสิ่งที่ควรจะศึกษาตอไป หากมีการออกแบบหองเรียนมัลติมีเดียที่สรางสภาพแวด
ลอมในหองเรียนใหเหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของไทยแลว  เชื่อแนวา สิ่งนี้จะเปน
การเสริมทักษะการเรียนคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้นแนนอน เพราะนอกจากตัว
คอมพิวเตอรจะมีศักยภาพในการเสนอภาพ ขอความ เสียง หรือประสบการณตาง ๆ ตามที่ผูเรียน
ตองการไดแลว ภายในหองเรียนยังมีวัสดุหรืออุปกรณตาง ๆ เสริมเขาไปอีก เรียกวาเปนมัลติมีเดีย
(ผูวิจัยหมายถึงหองเรียนนี้มีส่ือหลายประเภท) เต็มรูปแบบแลว สิ่งนี้จะเปนการรวบรวมรูปแบบ
ตาง ๆ ของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวมเปนอันหนึ่งอันเดียวกันภายในหองเรียนโดยสภาพแวด
ลอมนี้จะทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูเลยทีเดียว

ดังนั้นหากมีการศึกษาผลของการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรในสภาพการเรียนแบบ
รวมมือที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรพื้นฐานสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
แลวผูวิจัยคิดวานาจะมีประโยชนตอการศึกษาของประเทศไทยทั้งในทางปฏิบัติและวิชาการกลาว
คือ ประโยชนในทางปฏิบัติ   หองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือสรางเพื่อใหผูเรียนมี
สิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได
เพราะการสงเสริมเด็กในวยัประถมตนนับวาสําคัญมาก เพราะเด็กวัยนี้พรอมที่จะรับผิดชอบพรอม
ที่จะกาวเขาไปสูการเรียนรูที่แทจริงไดแลว  และการเรียนรูนี้จะทําใหเขาไดมีความรูและทักษะเพียง
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พอที่จะใชเทคโนโลยีในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งเหตุผลนี้สอด
คลองกับมาตรา 66 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 2542

การวิจัยนี้จะเปนแนวทางสําหรับการจัดสภาพหองเรียนและวิธีการสอนคอมพิวเตอรให
เกิดประสิทธิภาพสูงสุดอันจะทําใหนักเรียนไดเกิดความรูที่แทจริงและสามารถนําไปปฏิบัติไดอยาง
ถูกตองและเหมาะสม  สวนประโยชนทางวิชาการนั้น การวิจัยนี้เปนการศึกษาการจัดสภาพหอง
เรียนและวิธีการสอนที่ใชกับวิชาคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ ซึ่งเปนวิธีการใหมทางการศึกษาและ
สามารถใชเปนตนแบบของการเรียนการสอน การศึกษา การวิจัยตอไป

วัตถุประสงคในการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบสภาพหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะ
สมกับการเรียนแบบรวมมือ

คําถามที่ใชในการวิจัย

1. หองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมสําหรับการเรียนแบบรวมมือนั้นมีรูปแบบอยางไร
2. หองเรียนคอมพิวเตอรที่ออกแบบเหมาะกับการเรียนแบบรวมมือวิธีใด

ขอบเขตในการวิจัย

             1. การวิจัยนี้ศึกษาจากหองเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกับนักเรียนโรงเรียนชั้นประถม
                 ศึกษาปที่ 3

 2. การเรียนแบบรวมมือในการวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะรูปแบบการเรียนแบบรวมมือที่แบง
                 รูปแบบการเรียนแบบรวมมือเปน 5 วิธีโดย  National Education Association (1997)
             3. ความเหมาะสมของหองเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนแบบรวมมือจะศึกษาในดาน

1) ขนาดของ Workstation ที่เหมาะสมกับสัดสวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3
2) ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม
3) ความสะดวกในการเรียนการสอน และปฏิบัติงาน
4) ความสะดวกในการใชส่ือประกอบการเรียนการสอน
5) พื้นที่ ในการจัดกิจกรรม

  4. การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรจะศึกษารูปแบบที่เหมาะสมสําหรับการเรียนแบบ
      รวมมือ
  5. การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไมไดศึกษาเรื่องสีกับแสงในการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

1. ผูวิจัยศึกษารูปแบบการจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Ben Shneiderman, Ellen Yu
Borkowski, Maryam Alavi และ Kent  Norman (1998) ซึ่งการจัดหองเรียน
คอมพิวเตอรประกอบดวยองคประกอบของ
1) ลักษณะทางกายภาพของหองเรียน (Specification)
2) ระบบภาพและเสียงในหอง (Audio/Visual Support)
3) โปรแกรมที่ใชในหองเรียน (Courseware)
สําหรับลักษณะทางกายภาพของหองเรียนนั้นผูวิจัยไดศึกษาตามแนวคิดของ
Epanchin, Townsend  และ Stoddard (1994)   ที่วาลักษณะทางกายภาพของ
หองเรียน ไดแก

1) ระยะหางหรือพื้นที่วาง (Physical Space)
2) การจราจรในหองเรียน (Traffic Pattern)

สรุปแลวการศึกษาการออกแบบของหองเรียนคอมพิวเตอรนั้นประกอบดวยสวนที่
จะศึกษา 6 ประการดวยกันคือ

1. ผูเรียน (Students)
2. ผูสอน (Instructor)
3. ซอฟตแวร (Software)
4. ฮารดแวร (Hardware)
5. เน็ตเวิรค (Network)
6. หองเรียน (Room)
7. เฟอรนิเจอร (Furniture)

2. รูปแบบการเรียนแบบรวมมือ ศึกษาตามการแบงประเภทของการเรียนแบบ
     รวมมือของ National Education Association (1997) คือ

1)  การเรียนรวมมือแบบ Students Teams Achievement Divisions (หลังจากที่
     ผูสอนนําเสนอเนื้อหาแลว จะใหผูเรียนไดทํางานรวมกันตามที่ไดรับมอบหมาย
2)  การเรยีนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments (มีลักษณะคลายแบบ
     ที่ 1 แตหลังจากศึกษาเนื้อหาแลว ผูเรียนจะมีการแขงขันกันเพื่อใหทีมของ
     ตนชนะ
3)  การเรียนรวมมือแบบ Jigsaw (ผูเรียนจะไดทํางานแตละสวนแลวนํามาเปรียบ
     เทียบและเรียบเรียงเขาดวยกัน
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4)  การเรียนรวมมือแบบ Learning Together (เนนที่การทํางานรวมกันเพื่อ
     สรางปฏิสัมพันธระหวางกัน โดยทุกคนมีความสําคัญและตองพึ่งพาหรือข้ึน
     อยูกับคนอื่นในกลุม)
5)  การเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (ผูเรียนจะตองพิจารณาวามีขอ
     มูลเนื้อหาใดที่จะเปน และรูจักการจัดโครงสรางและนําเสนอ)

3. การออกแบบหองเรียน (Floor Plan) ศึกษาตามแนวคิดของ Hall (1995) ในเรื่องการ
จัดที่นั่งและปฏิสัมพันธทางสังคม โดยมีแนวคิดที่วาการจัดที่นั่งเปนวงกลมกอใหเกดิ
ปฏิสัมพันธสําหรับเด็กเล็กมากกวาการจัดที่นั่งเปนรูปตัว V และ Y

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย

1. ไดรูปแบบหองเรียนคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่เหมาะสมกับ
การเรียนแบบรวมมือ

2.    ไดรูปแบบโตะและเกาอี้ที่เหมาะสมกับสรีระของนักเรียน
3.    เปนแนวทางในการจัดหองเรียนคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา



บทที่ 2

วรรณคดี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

การวิจัยเรื่อง การนําเสนอการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
สําหรับนักเรียนประถมศึกษา มีการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของในดาน
ตาง ๆ ดังนี้

1. การออกแบบ Workstation
2. การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร
3. การเรียนแบบรวมมือ

1. การออกแบบ Workstation

การออกแบบพื้นที่ในการทํางานนั้นเปนที่ประจักษในวงการวิศวกรรมมนุษยปจจัยแลว
วาการออกแบบงานและสถานที่ทํางานที่เหมาะสมนั้นยอมทําใหคนทํางานดวยความสุข รูสึกสบาย
ปราศจากความเครียดกังวลและความเมื่อยลาและขณะเดียวกันก็ทําใหงานนั้นมีประสิทธิภาพสูง
ขึ้น   ถาสถานที่การทํางานออกแบบไมเหมาะสมอาจทําใหเครียดหรือทํางานไมมีคุณภาพ  ปกติ
แลวการออกแบบสถานที่ทํางานตามหลัก Ergonomics ตองพิจารณาขนาดสัดสวนและโครงสราง
รางกายของคนที่ทํางานนั้น ๆ มาใชเปนขอมูลในการออกแบบ

คําวา “สถานีงาน” หรือ Workstation นั้นหมายถึง สถานที่ที่ผูปฏิบัติงานใชเวลาสวน
มากหรืออยูประจํากับเครื่องนั้น สถานีงานอาจจะเปนที่ปฏิบัติงานชิ้นหนึ่งใหสําเร็จตลอดเวลาหรือ
อาจจะเปนหนึ่งในหลาย ๆ แหงที่จะตองทํางานชิ้นหนึ่ง ๆ ใหเสร็จก็ได

องคประกอบของสถานที่ปฏิบัติงานนั้นไดแก ส่ิงที่อยูลอมรอบตัวผูปฏิบัติงาน  เชน  จุด
ปฏิบัติงาน  โตะ  เกาอี้  แทนทํางาน  ชั้นวางของ  ทางเดิน

ความสําคัญหรือหลักทั่วไปของการออกแบบสถานที่ปฏิบัติงาน ควรคํานึงถึงตัวผูใชงาน
เปนหลักใหญ (Operator in mind)  ผูออกแบบควรจะแนใจไดวาเมื่อมีการออกแบบสถานที่ปฏิบัติ
งานแลว จะตองทําใหผูปฏิบัติงานอยูในทวงทาการทํางานที่ถูกตองเหมาะสม มีความสุขและ
สะดวกสบายทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ

หลักทั่วไปในการออกแบบงานและสถานที่ปฏิบัติงานตามหลักการทาง Ergonomics 
หลักงาย ๆ ที่นํามาใชไดคือ “NEWS” ซึ่งหมายถึง
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N = Neutral Posture การรักษาทาทางการทํางานใหสมดุล
E = (work at) Elbow Height การทํางานที่ระดับความสูงขอศอกไมวาจะเปน

   งานนั่งหรืองานยืน
W = (sufficient) Work Area  การมีพื้นที่ปฏิบัติงานเพื่อการเคลื่อนไหวสวนรางกาย

   ที่พอเพียง
S = (no) Stretching ไมมีการยืดหรือเหยียดแขน ขา หัวไหล และลําตัวขณะทํางาน

   จนเกินขีดความสามารถของเอ็น ขอตอ และกลามเนื้อของผูปฏิบัติงาน

หลักการดังกลาวพอที่จะอธิบายขยายความไดดังมีรายละเอียดดังนี้
1. ตองมุงเนนใหสถานที่ปฏิบัติงานนั้นเอื้อตอการทํางานแบบ Dynamics โดย

พยายามที่จะหลีกเลี่ยงการออกแบบหรือสถานที่ทํางานที่จะทําใหเกิดการทํางาน
แบบ Static เพราะงานแบบนี้ทําใหเกิดความเมื่อยลา (Fatigue) เร็วขึ้น ซึ่งจะทําให
การทํางานมีประสิทธิภาพลดลง  การแกปญหาคือ ไมควรออกแบบงานใหพื้นผิว
ปฏิบัติงานมีระดับความสูงมากเกินไปหรือนอยเกินไปกวาความสูงระดับขอศอก 
(Elbow height) เปนตน

2. การกําหนดระดับความสูงของพื้นผิวปฏิบัติงานนั้นใหข้ึนอยูกับขนาดสัดสวน
      รางกายของตัวผูปฏิบัติงานเอง  โดยมีหลักพิจารณาอยูวา

- ถาเปนงานเบาและตองการความประณีตแมนยํา ความสูงของพื้นผิว
ปฏิบัติงานนั้นใหอยูสูงกวาระดับความสูงจากพื้นถึงขอศอกในทายืนหรือใน
ทานั่งเล็กนอย

- ถาเปนงานที่ตองออกแรงหนักพอสมควร ความสูงของพื้นผิวปฏิบัตงิานนั้น
ใหสูงเทากับระดับความสูงจากพื้นถึงขอศอกในทายืนหรือในทานั่งเล็กนอย

3. ควรออกแบบใหมีการไดเปรียบเชิงกล (Mechanical Advantage: MA) ในการ
ทํางาน โดยสถานที่ทํางานนั้นตองอนุญาตใหทรวดทรงและทาทางการทํางานของผู
ทํางานอยูในลักษณะที่ดี อยูใกลกับชิ้นงานมากที่สุด และชวยใหกลามเนื้อของราง
กายทํางานอยางไดเปรียบเชิงกลมากที่สุดเทาที่จะทําได (ซึ่งจะชวยปองกันไมให
กลามเนื้อรางกายตองทํางานหนักมากเกินไป)

4. ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบที่ทําใหขอตอกระดูกของรางกายกางทํามุมสูงสุดเพราะ
การทํางานแบบนี้จะทําใหไมมีการไดเปรียบเชิงกลเลย อันจะสงผลเสียทําใหกลาม
เนื้อเมื่อยลาเร็วมาก
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5. ควรออกแบบการทํางานใหสามารถใชมือทั้งสองขางทํางานรวมกันไดอยางสมดุล
และอยาพยายามกําหนดใหมือขางใดขางหนึ่งทํางานหนักจนเกินไป

6. ควรออกแบบใหการเคลื่อนไหวของมือทั้งสองเปนไปตามธรรมชาติและสมมาตรกัน 
คือ มือขวาควรเคลื่อนไหวมาจากทางดานขวาไปทางซาย กลับกันมือซายควร
เคลื่อนไหวมาจากทางดานซายไปทางขวา

7. ควรออกแบบโดยคํานึงถึงความแข็งแรงและความสามารถในการทํางานของนิ้วมือ
แตละนิ้ว และหลีกเลี่ยงการออกแบบที่จะเปนการ Overload งานใหกับนิ้วใด

      นิ้วหนึ่ง
8. ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบงานที่จะเปนการ Overload งานใหกับระบบกลามเนื้อ

ของรางกาย โดยแรงกายที่ตองใชในการทํางานควรจะรักษาระดับไวใหไมเกิน 30 
เปอรเซ็นตของความสามารถสูงสุดของแรงกลามเนื้อ แตถาหากวาระยะเวลาในการ
ปฏิบัติงานนั้นสั้น (ชวงเวลาไมเกิน  5 นาที) ก็อาจจะเพิ่มระดับของการออกแรงขึ้น
ไดไมเกิน 50 เปอรเซ็นตของความสามารถสูงสุดของแรงกลามเนื้อก็ได

9. ควรออกแบบการทํางานที่ใหผูปฏิบัตงิานสามารถใชเทาทํางานประเภทนั้นไดดี
พอ ๆ กับการใชมือทํางาน เพื่อการผลัดเปลี่ยนอิริยาบถขณะทํางาน

10. หลีกเลี่ยงการออกแบบงานหรือสถานที่ทํางานที่กอใหเกิดทาทางการทํางานที่ไม
เปนทาทางตามธรรมชาติ เชน ถาเปนการยืนทํางาน ก็ไมควรออกแบบการทํางานที่
จะตองใชเทาบังคับควบคุมการทํางาน เพราะจะทําใหการทรงตัวไมดี เสียสมดุล
งาย เปนตน

11. ควรออกแบบสถานที่ทํางานใหมีที่วางในการเปลี่ยนอริริยาบถหรือทาทางการ
ทํางานพอสมควร

12. อุปกรณตาง ๆ ที่จําเปนในการปฏิบัติงานที่จะตองหยิบหรือตองบังคับใชงานบอย ๆ 
(primary control/device and work pieces) ควรจะถูกออกแบบใหอยูภายใน
ขอบเขตของพื้นที่ทํางานปกติ (normal working area) และสิ่งอื่นที่จําเปนรอง ๆ ลง
ไป (secondary controls/devices and work pieces) หรือส่ิงของที่นาน ๆ คร้ังถึง
จะหยิบจับใชงาน ก็ควรจะถกูออกแบบใหอยูภายในขอบเขตของพื้นที่ทํางานสูงสุด 
(Maximum working area)

13. ควรออกแบบใหสถานที่ทํางานที่ทําใหผูปฏิบัติสามารถดํารงทาทางการทํางานที่ดี
และเหมาะสมเอาไวไดตลอดเวลา เชน การใชเกาอี้ที่ปรับคาความสูงของเกาอี้ได 
หรือ การใชที่พักวางเทาหรือที่วางแขนในการจัดทาทางการนั่ง

14. พยายามออกแบบใหงานและสถานีงานสามารถรองรับการทํางานของบุคคลที่มีรูป
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รางสูงใหญโดยการเผื่อเนื้อที่ใหเพียงพอ (Sufficient Room) ตอการปฏิบัติงานได
อยางสะดวก เชน ถาเปนงานยืน ความสูงของโตะควรจะปรับได แตถาปรับไมไดก็
ควรออกแบบความสูงไวสําหรับคนตัวสูงมาก ๆ สําหรับผูที่มีรูปรางเล็กก็ตองจัด
เตรียมอุปกรณหนุนเทาเพื่อเสริมความสูงจุดดอย เปนตน

15.  การออกแบบงานควรจะเปนไปตามหลักแรงโนมถวงของโลก (Gravity) อยา
 พยายามออกแบบงานที่ตองออกแรงตอตานหรือสวนทางกับแรงอนันี้

1.1 การออกแบบขอบเขตและพื้นที่สําหรับลักษณะงานนั่ง (Designing of    
Workspace Enveloped for Seated Personal)

สภาพของงานที่เหมาะสมกับงานนั่งควรจะมีลักษณะดังนี้
1. ลักษณะของงานขีดเขียน งานพิมพเอกสาร งานเขียนแบบ งานปอนขอมูล

ผานเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชเวลาปฏิบัติงานนาน ๆ
2. ลักษณะงานที่ตองใชความละเอียดประณีต หรือตองการความแมนยําถี่ถวน
3. กรณีที่จะตองปฏิบัติงานในทาทํางานเดิม  ๆ  ในชวงเวลาติดตอกันที่นานเกิน

กวา 30 นาทีขึ้นไป สมควรที่จะกําหนดใหเปนการนั่งทํางาน
4. ลักษณะงานที่ไมตองเกิดความเครียดหรือตองเคนกลามเนื้อแขนและหัวไหล

มากเกินไป กลาวคือ ขณะทํางานมือและแขนทอนลางจะตองไมยกลอยสูง
เกินกวา 15  เซนติเมตรเหนือพื้นผิวทํางาน เวนไวแตจะมีการจัดหาแทนมา
หนุนรองรับแขนทอนลางและมือแลว

1.2 พื้นที่ทํางานในแนวราบ (Horizontal work area)

พื้นที่ผิวของการทํางานนั่งในแนวราบนี้ยังสามารถแบงออกไดอีก 2 ประเภท ดังนี้
1. พื้นที่ทํางานปกติ (Normal working area) เปนพื้นที่ทํางานที่ผูปฏิบัติงาน

กวาดมือและทอนลางทั้งสองขางเปนรูปคร่ึงวงกลม 2 วงเกยกันโดยมีจุดหมุน
อยูที่ขอศอก และสามารถที่จะหยิบจับวัสดุที่วางอยูบนพื้นผิวงานไดโดยงาย
และสะดวก พื้นที่ทํางานปกตินี้จะเปนระยะซึ่งเทียบไดคราว ๆ วาเทากับระยะ
จากปลายมือถึงขอศอกของผูปฏิบัติงาน ตัวอยางของกิจกรรมทํางานที่ผู
ปฏิบัติงานทํางานบนพื้นผิวราบ ไดแก งานประกอบชิ้นสวน งานเขียนหนังสือ 
เปนตน

2. พื้นที่ทํางานสูงสุด (Maximum working area) หรือระยะเอื้อมมากที่สุด เปน
พื้นที่ทํางานที่ผูปฏิบัติงานเหยียดแขนทั้งสองขางกวาดเปนรูปคร่ึงวงกลม    
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สองวงซอนทับเกยกันบางสวนบนพื้นผิวทํางานโดยมีหัวไหลเปนจุดหมุน พื้นที่
ทํางานสูงสุดนี้จะเปนระยะซึ่งเทียบคราว ๆ ไดเทากับระยะจากปลายนิ้วถึงหัว
ไหลของตัวผูปฏิบัติงานในขณะเหยียดแขนตรง

1.3    ปจจัยทางจิตสังคมในการออกแบบสถานที่ปฏิบัติงาน
  (Interpersonal  Aspects of Workplace Design)

ปจจัยทางจิตสังคมที่เกี่ยวของกับการออกแบบสถานที่ทํางาน แบงออกเปนปจจัย
สําคัญ ๆ 3 ปจจัยดังนี้

1. เนื้อที่วางสวนบุคคล (Personal Space or Buffer Zone)
เนื้อที่วางสวนตัว กอนอื่นเราตองกลาวถึงคําวา ความแออัด (Crowd) เสียกอน ซึ่ง
ความแออัดนี้เปนคําที่ใชในเชิงจิตวิทยา เทียบเคียงไดกับคําวา ความหนาแนน 
(Density)  ซึ่งเปนคําที่ใชในทางชีววิทยาหรือทางวิทยาศาสตร  โดยที่ความแออัด
นั้นหมายถึง การที่บุคคลรูสึกวาตนเองมีความเปนสวนตัวนอย เปนปฎิกิริยาสวน
บุคคลซึ่งมีพื้นฐานมาจากความรูสึกวามีเนื้อที่วางสําหรับตนเองนอย ความรูสึก
แออัดหรืออึดอัดนี้จะมีอิทธิพลมาจากหลาย ๆ ตัวแปรดวยกัน และการตอบสนอง
ตอความแออัดก็จะแตกตางกันไปในแตละบุคคลไมเหมือนกัน  สิ่งที่สัมพันธกับ
ความแออัดก็คือ เนื้อที่วางสวนบุคคล ซึ่งเปรียบไดกับวงลอมหรือขอบเขตรอบตัว
บุคคล ซึ่งถาเกิดมีผูอ่ืนรุกล้ําเขาไปในชองวางนี้ก็จะทําใหเจาของเนื้อที่วางรูสึกไม
สบายใจ อยากจะถอยหางออกไปเพื่อรักษาระยะ ชองวางนี้จะติดตามตัวบุคคลไป
มาไดตลอดทุกที่ อยางไรก็ตามขนาดของชองวางนี้จะเปลี่ยนแปลงแตกตางกันใน
บุคคลเดียวกัน
2. อาณาเขตการทํางาน (Territoriality)
อาณาเขตการทํางานจะเปนพื้นที่จริง (Real estate) ที่สามารถระบุขอบเขตของ
แตละคนไดออกมาเปนภาพชัดเจน อาณาเขตการทํางานจะอยูคงที่ ณ สถานที่
ทํางานของบุคคลนั้นไมเคลื่อนไปตามตัวบุคคลไปในทุกหนทุกแหง คํานี้จะเปนที่
รวมของแนวความคิดในเรื่องของชองวาง ร้ัวปองกัน ความเปนเจาของ ที่สวน
บุคคล พุมไม กระถางตนไม กระดาน ตูชั้นวางของ กําแพง  เปนตน เพื่อใชเปนตัว
บงบอกระยะหรืออาณาเขตการทํางานของแตละบุคคล
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- บํารุงรักษางายเพราะ   ไมใหถูกทําลายหรือขโมย - ครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ
 ตําแหนงสายไปอยูขางนอก -ไดงายและปลอดภัยจากไฟฟา  โดยไมมีส่ิงใดบังระดับสายตา
 -ตําแหนงจอ มุมมอง ความสูง -เหมาะสําหรับทดสอบรายบุคคล

  และความลึกเหมาะสําหรับ
  คอมพิวเตอรเพื่อการอบรม
-Ergonomics ดีที่สุดสําหรับวิชา
 ที่ตองเนนคอมพิวเตอร
-ประโยชนใชสอยอยูที่วาง
 ดานหนาและดานขาง

                                                                                                                                                                     
http://www.smartdesk.com
http://www.officeorganix.com

ขอไดเปรียบและเสียเปรียบของโตะคอมพิวเตอรแบบตาง ๆ

โตะแบบตาง ๆ มีทั้งขอไดเปรียบและเสียเปรียบกันทั้งนี้ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคการใชงาน
ประโยชนใชสอย และสถานการณที่ตองการใชประโยชน ดังนี้

1) แบบธรรมดา (DT Series-Desktop Monitor Configuration)

ขอดีที่เห็นไดชัดของโตะแบบนี้คือ ราคาต่ํา สามารถซื้อหาไดงายตามทองตลาด  แมวาจะ
หาซื้อหรือทําโตะสี่เหลี่ยมธรรมดา พื้นดานบนเรียบ เราก็ยังสามารถนํามาใชเปนโตะคอมพิวเตอรได
พื้นที่เหลือนอกเหนือจากการวาง CPU ยังเปนพื้นที่ประโยชนใชสอยอยางอื่นไดไมวาจะอานหรือ
เขียนหนังสือ การตั้งจอแบบนี้ทําใหผูใชมุงความสนใจไปยังงานที่แสดงผลบนจอ  สวนขอเสียของ
การตั้งจอบนโตะแบบนี้ก็คือ เมื่อใชไปเปนเวลานานผูใชอาจจะปวดคอหรือเมื่อยลาไดเพราะตองกม
และเงยบอย ๆ  นอกจากนี้จอยังบังระดับสายตาระหวางผูเรียนกับผูสอนอีกดวย

2) แบบกึ่งฝง (SR Series-Semi-Recessed Monitor Configuration)

ขอดีของการตั้งจอแบบนี้ประการแรก คือ ครูมองเห็นนักเรียนในระดับสายตาอยางชัดเจน
และนักเรียนก็สามารถมองครแูละจอไดอยางแจมแจง  หากกลาวถึง Ergonomics ของโตะแบบนี้
เราอาจกลาวไดวา โตะชนิดนี้เหมาะสมกับการเรียนที่ตองมีการนําเสนอ การเรียนที่ตองมีกิจกรรม
เขามาเกี่ยวของ  และความเมื่อยลาที่เกิดจากการมองไปมาระหวางจอคอมพิวเตอรกับกระดานนา
จะเกิดขึ้นนอยที่สุดเพราะระดับจอและการกมเงยมีเล็กนอย สําหรับขอเสียของการตั้งจอแบบนี้มัก
จะอยูที่ราคาของโตะ และในแงของพื้นที่ทํางานเฉพาะตนในกลุมมีนอยเมื่อเทียบกับโตะแบบฝง

http://www.smartdesk.com/
http://www.officeorganix.com/
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3) แบบฝงจอ (SS Series- Sub-Surface Monitor Configuration)

หากจะกลาวถึงพื้นที่การใชงานบนโตะแบบนี้จะพบวา มีเนื้อที่วางการใชงานมากที่สุดและ
ทําไดหลายประเภทบนโตะลักษณะนี้ เรียกวาเปนโตะที่มีการใชงานแบบ Multipurpose  ประโยชน
อีกประการหนึ่งคือ  ไมมีส่ิงใดเลยกีดบังสายระหวางครูกับนักเรียน นักเรียนกับบอรด หรือส่ิงใดเลย
ในหอง เร่ืองของ Ergonomics นั้นไมมีปญหาเพราะนักเรียนไมตองกมหรือเงยมาก เมื่อไมมีการใช
งานคอมพิวเตอรบนประเภทนี้ก็คือโตะธรรมดาตัวหนึ่ง

ขอเสียของโตะแบบนี้คือ  ราคาสูงและตองสั่งทําเปนพิเศษ นอกจากนี้ยังตองมีความ
ระมัดระวังในการใชงาน พื้นผิวที่เปนกระจกอาจจะมีรอยขูดขีดได ฉะนั้นในกรณีที่ตองการจะนําไป
ใชในหองเรียนที่มีกิจกรรมมากจึงตองคํานึงถึงขอนี้ดวย

1.6 หลักในการออกแบบโตะ เกาอ้ี

คาลิล (Khalil, 1993:107) กลาววา การวัดสัดสวนรางกายเปนสิ่งจําเปนมากสําหรับการ
ออกแบบเครื่องมือเครื่องใชตาง ๆ  เชน โตะ เกาอี้ ชั้นวางของ เตียงนอน ความสูงของกระดานดํา
เปนตน มีการวัดสัดสวนรางกายถึง 135 มิติ  แตจํานวนของสวนรางกายที่วัดนั้นจะใชบางสวนเทา
นั้นสําหรับการออกแบบของงานแตละชนิด การสํารวจสัดสวนรางกายตองไดมาจากประชากร การ
เลือกตัวอยางประชากรนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการสํารวจ ขอมูลของประชากรกลุมหนึ่งไม
สามารถนํามาใชกับการออกแบบสําหรับประชากรอีกกลุมหนึ่งได ซึ่ง คาลิล (Khalil, 1993:68)
ไดกลาวถึงหลักทั่วไปในการพิจารณาการออกแบบสถานีทํางาน (Workstation) ไววา

- ตองทําใหเกดิความสะดวกสบาย และมีความเครียดนอยที่สุด
- ตองออกแบบเพื่อความปลอดภัย
- ตองออกแบบใหเหมาะกับคาเปอรเซ็นไทลของประชากร (ไมออกแบบสําหรับคาเฉลี่ย
   ของบุคคล)
- สําหรับความตองการของพื้นที่วาง ตองจัดใหเหมาะสมกับคนที่มีขนาดใหญที่สุด
- สําหรับการยื่นหรือเหยียดออก ตองจัดใหเหมาะสมกับคนที่มีขนาดเล็กที่สุด
- ควรจัดที่วางใหเพียงพอสําหรับการเคลื่อนไหว
- คํานึงถึงขอจํากัดของแรงและกลามเนื้อของมนุษย หรือผูนั่ง
- ออกแบบใหยืดหยุนได ใหสามารถปรับไดตามทาทางและนิสัยของแตละคน
- เลือกพื้นผิวที่ทํางานและความสูงของเกาอี้ใหเหมาะสมกับแตละบุคคลและงาน
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เมอรเรล (Murrell, K.F.H., 1971:144) ไดกลาวเกี่ยวกับการออกแบบเกาอี้ไววา ในเบื้อง
ตนของการนั่งที่ดีตองขึ้นอยูกับความยาว ความกวาง และรูปรางของพื้นรองนั่ง ตองดูขอจํากัดของ
วัสดุที่ใชทําพื้นรองนั่ง ดูรูปรางและความสูงของพนักพิงหลัง และความสูงของพื้นรองนั่งจากพื้น

1.6.1 สัดสวนของโตะ และเกาอี้ที่เหมาะสมตอการนั่ง มีดังตอไปนี้

         ความสูงของที่นั่ง เฟสสัน (Pheasant, S.T., 1991:216) กลาววา ความสูงของที่นั่ง
จะตองสมัพันธกับความยาวของขาสวนลาง โดยตองไมสูงกวา ความสูงจากพื้นถึงขอพับเขาดานใน
ขณะนั่ง (Popliteal Height) ของผูนั่ง ถาหากสูงกวาผูนั่งจะไมสามารถพักเทาลงบนพื้นได จะทําให
เกิดแรงกดใตขา ทําใหรูสึกไมสุขสบาย ดังนั้นผูใชจะเลื่อนตัวเพื่อนั่งบนขอบของที่นั่ง ทําใหขาดการ
รองรับของพนักพิงหลัง และคาความสูงของที่นั่งควรจะอยูที่คาเปอรเซ็นไทลที่ 5 ของความยาวของ
ขาสวนลางในกลุมเปาหมาย สําหรับเกณฑในการพิจารณาความเหมาะสมนั้น ยูเนสโก (UNESCO,
School furniture handbook. Vol.1, 1979:103) ไดกลาววา พื้นแผนรองนั่งสูงกวาความสูงจากพื้น
ถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง ไดไมเกิน 7 เซนติเมตร และต่ํากวาไดไมเกิน 4 เซนติเมตร

         ความลึกของที่นั่งเมอรเรล (Murrell, K.F.H., 1971:147) กลาววา ความลึกของที่นั่งจะ
ตองเพียงพอกับการเคลื่อนไหว และการเปลี่ยนแปลงทาทางของกน และขอบดานหนาของที่นั่งตอง
โคงมนไมบาดบริเวณใตตนขา คาลิล (Khalil: 60) กลาววา การเตรียมความลึกของที่นั่งตองการให
รองรับสวนของตนขา และสวนของชองวางใตเขา และหลีกเลี่ยงแรงกดบนดานหลังของขาสวนลาง
(นอง) เฟสสัน (Pheasant: 216) กลาววา ความลึกของที่นั่งตองไมเกินความยาวจากกนถึงขอพับเขา
ดานใน และความลึกของที่นั่งควรอยูที่คาเปอรเซ็นไทลที่ 5 ของความยาวจากกนถึงขอพับเขาดานใน
สําหรับเกณฑในการพิจารณาความเหมาะสมนั้น ยูเนสโก (UNESCO, School furniture handbook.
Vol.l, 1979:104) ไดกลาววา แผนรองนั่งตองสั้นกวาความยาวสะโพกถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง 5
เซนติเมตร และความลึกตองไมมากเกินความยาวจากกนถึงขอพับเขาดานใน

ความกวางของที่นั่ง  เมอรเรล (Murrell: 147) กลาววา ความกวางของพื้นที่นั่ง
ตองเพียงพอตอการเคลื่อนไหวของสวนกน และจะตองกวางกวาปุมกระดูกโคนขา (trochanter) ทั้ง
สองขาง ความกวางของที่นั่งควรอยูที่คาเปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความกวางของตะโพกขณะนั่ง
สําหรับเกณฑในการพิจารณาความเหมาะสมนั้น ยูเนสโก (UNESCO, School furniture
handbook. Vol.1, 1979:101-106) ไดกลาววา แผนรองนั่งตองมีความกวางไมนอยกวาความกวาง
ของสะโพกขณะนั่ง
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ความเอียงของพื้นที่นั่ง  เฟสสัน (Pheasant : 228) กลาววา มุมเอียงของพื้นที่นั่งที่
เหมาะสมจะเปน 5 องศา เทมาทางดานหลัง เพื่อใหน้ําหนักของลําตัวสวนบนพิงกับพนักเกาอี้ได
เต็มที่

ลักษณะของพื้นผิวที่นั่ง   คาลิล (Khalil: 60-61) กลาววา พื้นที่นั่งตองเรียบตอ
รางกาย ปราศจากการขัดขวางของระบบไหลเวียนโลหิตในกลามเนื้อ

ความสูงของขอบลางของพนักพิงหลัง  ดามอน (Damon Albert, 1966:311-318)
กลาววา ขอบลางของพนักพิงหลังจะรองรับหลังสวนเอว (lumbar spine) ทําใหกระดูกสันหลังสวน
เอว มีโคงแอนเปนปกติ ดับบลิว เอ อีแวนส (W.A. Evans, et al. 1988) กลาววา ความสูงของ
ขอบลางของพนักพิงหลังควรอยูที่คาเปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความสูงของเอว ไอ เอส โอ  (ISO
5970-1979 (E))  กลาววา ควรมีที่วางเพียงพอระหวางพนักพิงสวนลางตรงจุดที่รองรับสวนเอว กับ
แผนรองนั่ง เพื่อใหสะโพกสามารถเคลื่อนไหวไดอยางอิสระ

ความสูงของขอบบนของพนักพิงหลัง   ดามอน (Damon: 311-318) กลาววา ขอบ
บนของพนักพิงหลัง จะรองรับสวนโคงปกติของกระดูกสันหลังไดนั้น จะอยูที่มุมตํ่าสุดของกระดูก
สะบัก (angle of scapula) ดับบลิว เอ อี แวนส (W.A. Evans, et. Al. 1988)  กลาววา สําหรับ
เกณฑในการพิจารณาความเหมาะสมนั้น พิจารณาจากคาเปอรเซ็นไทลที่ 5 ของความสูงกระดูก
สะบัก และความสูงนี้ตองไมเกินกวาจุดต่ําสุดของกระดูกสะบัก

ความกวางของพนักพิงหลัง พนักพิงหลังจะกระจายกดไดเปนพื้นที่กวาง
ความกวางของพนักพิงหลังจะพิจารณาไดจากคาเปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความกวางสะโพก สําหรับ
เกณฑในการพิจารณาความเหมาะสมนั้น แอนเดอรสัน (Anderson et al. 1975) กลาววา พนักพิง
หลังตองมีความกวางไมนอยกวาความกวางของสะโพก

ความเอียงของพนักพิงหลัง  เฟสสัน (Pheasant: 229) กลาววามุมเอียงของพนัก
พิงหลังที่เหมาะสมอยูที่ 15 องศาจากแนวดิ่ง ไอ เอส โอ (ISO 5970-1979 (E)) กลาววา ความลาด
เอียงของพนักพิงที่เหมาะสมคือ 5-16 องศาไปจากแนวดิ่ง

ที่พักแขน  คาลิล (Khalil: 60-61) กลาววา น้ําหนักแขนจะถูกรองรับโดยกลามเนื้อ
และกลามเนื้อหลังสวนบน การนั่งที่แขนไมไดรับการรองรับ จะเกิดแรงกดดันสถติอยางตอเนื่องบน
กลามเนื้ออ ทําใหเมื่อยลา ดังนั้นจึงตองเตรียมที่พักแขนไว แตที่พักแขนอาจทําใหเกิดปญหาในการ
เคลื่อนไหวได
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ความสูงของโตะ  กิตติ อินทรานนทและคณะ (2533:40) กลาววา เมื่อคนนั่ง
ทํางานที่ความสูงของโตะต่ําเกินไป ทําใหเกิดการโคงงอของรางกายสวนบน ตั้งแตศีรษะจนถึงเอว
ทําใหเกิดภาระสถิตขึ้นในบริเวณสวนตาง ๆ ของรางกาย เปนผลทําใหเกิดการเมื่อยได และจากการ
ศึกษาทานั่ง และความรูสึกสุขสบายของคนนั่งเกาอี้และโตะที่ปรับไดพบวา ระดับความสูงของโตะที่
เหมาะสมที่สุดคือ สูงจากความสูงของขอศอกจากพื้นขณะนั่ง 4 เซนติเมตร โดยพิจารณาไดจากคา
เปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความสูงของขอศอกจากพื้นขณะนั่ง ยูเนสโก (UNESCO, School furniture
handbook. Vol1, 1979:120) กลาววา ความสูงของแผนรองเขียนตองสูงตั้งแตขอศอก (Elbow
rest) เปนตนไปและสูงไดไมเกิน 10 เซนติเมตรจากระดับความสูงขอศอก

ความลึกและความกวางของโตะ  ความลึกและความกวางของโตะ พิจารณาได
จากความตองการในสภาพการใชงานของการทํางานในโรงเรียน และที่สําคัญคือ พิจารณาจาก
ขนาดรางกายของผูใช ความกวางของโตะที่มากก็จะทําใหสะดวกสบาย แตตองคํานึงถึงขนาดของ
หองเรียนดวย แตอยางไรก็ตาม ความลึกของโตะพิจารณาไดจากคาเปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความ
ยาวแขนที่ยื่นไปขางหนา และความกวางของโตะพิจารณาไดจากคาเปอรเซ็นไทลที่ 95 ของความ
กวางระหวางระยะขอศอกทั้งสองขาง

ความเอียงของพื้นโตะ พื้นโตะที่มีความเอียงทําใหผูใชไมตองโนมตัวมาขางหนา
มาก จึงมีโอกาสไดใชพนักพิงหลังมากขึ้น ทิศทางของแรงที่ตกลงบริเวณลําสันหลังสวนเอวก็จะถูก
รับโดยพนักพิง ทําใหความดันในหมอนรองกระดูกสันหลังลดลง ชวยลดความเจ็บปวดได  จากการ
ทดลองของ กิตติ อินทรานนท และคณะ (2533: 41) พบวา ความเอียงของพื้นโตะที่เหมาะสมที่สุด
คือ เอียงลง 15 องศาเขาหาตัวผูนั่ง เฟสสัน (Pheasant: 228) กลาววา พื้นโตะที่มีความเอียงเหมาะ
สมจะมีคาประมาณ 30 องศา

สัดสวนตาง ๆ ของโตะ และเกาอี้ที่มีความเหมาะสมตอการนั่งเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหผูนั่งเกิด
ความรูสึกสุขสบาย และทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

ความสัมพันธกันของโตะ และเกาอี้  ไอ เอส โอ (ISO 5970-1979(E)) ไดกลาวไววา ทาทาง
การนั่งนั้นมีคุณคาอยางมากซึ่งสามารถนํามาใชไดโดยตัวของนักเรียนเอง สําหรับการประเมิน
ความเหมาะสมของโตะ และเกาอี้ และทาทางการนั่งมีความสัมพันธกัน มีเกณฑการพิจารณาที่
สําคัญอยู 7 เกณฑดังตอไปนี้

1. เทาจะตองวางราบกับพื้น
2. มีที่วางเพียงพอระหวางเหนือตนขา และใตโตะเพื่อใหสวนขามีการเคลื่อนไหวไดอยาง

อิสระ
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3. ตองไมมีแรงกดที่ขอบดานหนาของแผนรองนั่งกับบริเวณใตตนขา
4. ความสูงของแผนรองเขียนเหมาะสมกับระดับขอศอก คือ ประมาณใหระดับขอศอกอยู

ในระดับเดียวกันกับขอบบนสุดของแผนรองเขียน (ดานชิดตัวผูนั่ง) เมื่อแขนสวนบนทิ้งลงในแนวดิ่ง
5. พนักพิงตองรองรับหลังสวนเอว และสวนที่อยูต่ํากวาสะบักของผูนั่ง
6. มีชองวางระหวางใตตนขาดานในกับขอบดานหนาของแผนรองนั่ง
7. มีชองวางเพียงพอระหวางขอบลางของพนักพิงที่รองรับหลังสวนเอง กับพื้นรองนั่งเพื่อให

สะโพกมีการเคลื่อนไหวไดอิสระ

คอหน (Cohn. 1886. อางใน Zacharkow, Dennis. 1988:132) กลาววา ระยะหางระหวาง
โตะ และเกาอี้ที่เหมาะสมคือ ขอบบนของแผนรองเขียนดานชิดตัวผูนั่งตองเกยกันเล็กนอยกับขอบ
ดานหนาของแผนรองนั่ง

1.7 สภาพการนั่งในชั้นเรียน และแบบของโตะ และเกาอ้ีเรียน

ปจจุบันนี้นักเรียนตองใชเวลาสวนใหญในโรงเรียนอยูกับการนั่งวันละประมาณ 5-
6 ชั่วโมง และการที่เด็กไดมีโอกาสเปลี่ยนแปลงอิริยาบถทุก ๆ ชั่วโมงนั้นเปนสิ่งที่ดีที่ทําใหเด็กไดมี
โอกาสผอนคลายความตึงเครียดของรางกายจากการนั่งในชั้นเรียน ถาหากเด็กนักเรียนมีโอกาสได
อยูในสิ่งแวดลอมที่ดี โดยเฉพาะสิ่งแวดลอมที่อยูใกลตัวเด็กมากที่สุดคือ การมีโตะ และเกาอี้เรียนที่
เหมาะสมกับขนาดรางกาย ก็ยอมจะสงเสริมใหเด็กไดมีความเจริญงอกงามทั้งในดานรางกาย จิต
ใจ อารมณ สังคม และสติปญญา อันเปนผลรวมชวยใหเด็กมีสุขภาพดีได ตลอดจนชวยสงเสริมให
นักเรยีนมีการเรียนรูที่ดี นอกจากนี้โรงเรียนยังจะเปนตัวอยางที่ดีของสุขลักษณะตาง ๆ ใหแกชุมชน
อีกดวย

ยูเนสโก (UNESCO, School furniture handbook, 1979:91)  ไดกลาวไววา ทาทางการ
นั่งของนักเรียนในชั้นเรียนที่พบเปนสวนใหญมีอยูสองทาคือ ทาแรกนักเรียนจะนั่งเรียนและฟง
อาจารยซึ่งอยูหนาชั้นเรียนโดยสายตามองไปขางหนา ศีรษะตั้งตรง น้ําหนักรางกายถูกรองรับโดย
หลัง กน และเทา ทาที่สองนักเรียนนั่งทํางานที่โตะ ศีรษะเอียงลงมา ตามองบนพื้นโตะ ลําตัวโคงไป
ดานหนา รางกายถูกรองรับโดยกน เทา และแขนที่วางบนโตะ

ยูเนสโก (UNESCO, School furniture : standing and sitting posture. 1976:23) ไดทํา
การวิเคราะหทาทางที่ใชทํางานในหองเรียนของเด็กนักเรียนในประเทศอังกฤษ ในเด็กนักเรียนชวง
อายุ 7-11 ป พบวา มีเวลาของการนั่งทํางานบนโตะ 50% เวลาที่ฟงครูสอนที่โตะ 18% นั่งบน
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เฟอรนิเจอรอ่ืน ๆ  4%  ยืน 22%  และยืนทํางาน 6% และจากการศึกษานี้พบวานักเรียนใชเวลา
สวนใหญในหองเรียนอยูกับการนั่งบนโตะ เกาอี้ และมีแนวโนมเพิ่มข้ึนเมื่ออายุของนักเรียนสูงขึ้น

จากการศึกษาดานอนามัยโรงเรียนของ สุชาติ โสมประยูร, (1526:34) กลาววา โรงเรียนทั่ว
ไปมักมีปญหาเกี่ยวกับการจัดสภาพสิ่งแวดลอมในหองเรียน เชน โตะเรียน และเกาอี้ที่ผิดขนาด มี
จํานวนไมเพียงพอ และมีการใชอุปกรณเหลานี้ไมถูกสุขลักษณะ ซึ่งนอกจากจะเปนผลเสียในเรื่อง
ทรวดทรงแลวยังทําใหนักเรียนเกิดความออนเพลีย หรือเกิดอาการงวงเหงาหาวนอนอีกดวย

สายหยุด  ชมานนท และคณะ (2521:28) กลาววา ขอบกพรองโดยทั่ว ๆ ไปของโตะและ
เกาอี้ที่มักจะพบเสมอในโรงเรียนก็คือ

1. ที่นั่งสูงหรือตํ่าเกินไปสําหรับนักเรียน
    ถาหากเกาอี้นักเรียนสูงเกินไปก็ไมสามารถที่จะวางเทาบนพื้นได และน้ําหนักรางกาย

จะกดลงใตตนขา นักเรียนที่มีที่นั่งสูงก็จะเล่ือนตัวออก  จะทําใหน้ําหนักตัวกดที่เอวมากเกินปกติ
เพราะไมไดพิงพนักพิง ถาหากเปนดังนี้นาน ๆ เขาจะทําใหทรวดทรงของนักเรียนเสียได  ถาหาก
เกาอี้นั่งต่ําเกินไป จะทําใหนักเรียนนั่งไมถนัด เพราะจะตองเหยียดเทาออกมาหรือทําใหสวนเขาของ
นักเรียนสูงขึ้นเพื่อการทรงตัวขณะนั่ง ทําใหน้ําหนักตัวกดลงบริเวณกนมากเกินไป

2.  โตะนักเรียนสูงหรือตํ่าเกินไป
     ถาโตะนักเรียนสูงหรือตํ่าเกินไปจะทําใหนักเรียนไมสะดวกในการเขียน เพราะไม

สามารถวางมือบนโตะไดถนัด  ถาโตะสูงไปนักเรียนตองพยายามยกไหลข้ึนเพื่อใหสามารถวางมือ
เขียนหนังสือได ซึ่งเปนการฝนธรรมชาติ จะเปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหไหลของนักเรียนเสียรูปทรงไป
ถาโตะต่ําไปนักเรียนตองโนมตัวไปขางหนาทําใหเกิดการเมื่อยหลังได

3. สัดสวนของโตะ และเกาอี้ไมเหมาะสมกับอัตราความเจริญเติบโตของนักเรียน
    เร่ืองแบบโตะ และเกาอี้ที่ใชในหองคอมพิวเตอร จากขอมูลที่ไดมาพบวา โตะและเกาอี้

เรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ที่สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาแหงชาติ กระทรวง
ศึกษาธิการ ไดถูกกําหนดใหเปนแบบมาตรฐานเดียวกันหมดทั่วประเทศ และมีขนาดเดียว รวมทั้ง
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนตนและตอนปลายรวมทั้งนักเรียนชาย และนักเรียนหญิง โดยแบบ
ของโตะ และเกาอี้ไดใชขนาดเดิม ๆ มาเปนระยะเวลานาน ซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลงก็เพียงแตใน
เร่ืองของวัสดุที่นํามาเปนสวนประกอบของโตและเกาอี้เทานั่น

1.8 งานวิจยัที่เกี่ยวของ

มัณฑนา  วงศศิรินวรัตน (2538)  ทํางานสํารวจมนุษยมิติในเด็กนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาของโรงเรียนในเขตบางกอกนอย กรุงเทพมหานคร เพื่อการพิจารณาขนาดของ



26

เฟอรนิเจอรที่เหมาะสมสําหรับใชในหองเรียน ผลการศึกษาพบวา สัดสวนรางกายมีแนวโนมเพิ่มข้ึน
ตามชวงอายุและชั้นเรียนที่สูงขึ้น โดยพบการเพิ่มที่ไมสม่ําเสมอในบางชวงอายุ และไมพบความ
แตกตางของขนาดสัดสวนรางกายอยางมีนัยสําคัญระหวางเพศ การเปรียบเทียบกับการศึกษาอ่ืน ๆ
พบวา มีความแตกตางของสัดสวนรางกายระหวางเด็กตางเชื้อชาติ การศึกษานี้ยังพบความไม
เหมาะสมระหวางมิติของเฟอรนิเจอร และผูใชในหองเรียน โดยพบวาเกาอี้ปริมาณ 32% และโตะ
ปริมาณ 88% มีความไมเหมาะสมของขนาดมากกวาขีดจํากัดที่ยอมรับได

สมพิศ  พันธุเจริญศรี (2539) ทําการศึกษาเรื่องการปรับปรุงบริเวณที่ทํางานเพื่อลดความ
เมื่อยลาจากการทํางานในกลุมคนงานหญิงเย็บจักรอุตสาหกรรม ผลการวิจัยพบวา กลุมทํางาน
หญิงเย็บเสื้อรายงานการปวดเมื่อยไหลรอยละ 55.81 นองรอยละ 52.23 บริเวณสันหลัง สวนบั้น
เอวรอยละ 28.99 และบริเวณสันหลังสวนบนรอยละ 21.74 ดานการทดลองหลังการปรับปรุง
บริเวณที่ทํางานพบวา อาการปวดนอง และปวดหลังภายหลังการใชบริเวณที่ทํางานลดลง และคน
งานรูสึกสบายขึ้น และมีขอเสนอแนะวา การศึกษาดานเออรกอนอมิกสมีความสําคัญในการปรับ
ปรุงสภาพการทํางานในอุตสาหกรรม เพราะสามารถทําใหพนักงานลดอาการเมื่อยลาจากการนั่ง
ทํางานได

กิตติ อินทรานนท และคณะ (2533) ไดทําการศึกษาลักษณะทาทางการทํางานไดใชโตะ
และเกาอี้ทดสอบที่ปรับระดับและมุมเอียงของสวนตาง ๆ ได จากผลการทดลองสรุปไดวา สถานี
ทํางานที่เหมาะสมควรมีระดับความสูงของโตะสูงกวาความสูงของขอศอกจากพื้นขณะนั่งประมาณ
4 เซนติเมตร ความลาดเอียงของพื้นโตะควรเปนมมุ 15 องศาลาดเอียงขึ้นจากแนวระนาบ เกาอี้นั่ง
ควรระดับความสูงเทากับ หรือตํ่ากวาความสูงของขอพับเขาดานในไมเกิน 1 เซนติเมตร

พีระ  เรืองฤทธิ์ (2541) ศึกษาความเหมาะสมระหวางสัดสวนรางกายกับขนาดของโตะและ
เกาอี้ที่มีตอความรูสึกสุขสบาย และความถึงพอใจในการนั่งของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัย
พบวา โตะและเกาอี้เรียนยังใชแบบเดิมซ่ึงออกแบบมากกวา 20 ปแลว และเปนแบบเดียวกันทั้ง
หมด คาเฉลี่ยสวนสูงและน้ําหนักสวนมากในแตละกลุมอายุของนักเรียนในปจจุบันมีคาเฉลี่ยมาก
กวาในอดีต คาเฉลี่ยสัดสวนรางกายเกือบทุกมิติของนักเรียนชายจะมีคามากกวานักเรียนหญิง
สําหรับการพิจารณาความเหมาะสมของการนั่งระหวางสัดสวนรางกายนักเรียนกับสัดสวนของโตะ
ไหและเกาอี้โดยรวมพบวา นักเรียนมีการนั่งที่ไมเหมาะสมถึงรอยละ 86.00 ในการใชโตะ นักเรียน
แสดงความคิดเห็นวามีความไมเหมาะสมรอยละ 35.80 ในการใชเกาอี้เรียน นักเรียนแสดงความคิด
เห็นวาไมเหมาะสมรอยละ 38.10
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2.   การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร (Computer Classroom Design)

2.1 การจัดสภาพแวดลอมของหองเรียน

การจัดสภาพแวดลอมของหองเรียนมีผลตอบรรยากาศในการเรียนและมีผลตอการเรียนรู
ของนักเรียน นอกจากบรรยากาศของชั้นเรียนจะเปนปจจัยหนึ่งที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดความ
กระตือรือรนในการเรียนรูแลว  การจัดสภาพแวดลอมของหองเรียนใหเหมาะสมกับวัยของนักเรียน
เหมาะกับบทเรียนและเหมาะกับกิจกรรมที่ครูนํามาใชสอนประกอบบทเรียน ก็เปนอีกปจจัยหนึ่ง
ของการสรางสภาพแวดลอมที่เอื้ออํานวยหรือชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดมากขึ้น

สิ่งสําคัญที่ควรคํานึงถึงในการจัดสภาพแวดลอมหองเรียนที่ดี โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา คือ การจัดที่นั่งเรียนใหแกนักเรียน การจัดมุมกิจกรรมในชั้นเรียน การจัด
วางสื่อประกอบการเรียนที่ครูใช หรือเคยใชประกอบการสอนและการจัดบอรดเพื่อกระตุนใหนัก
เรียนเกิดการเรียนรู หรือการจัดบอรดเพื่อแสดงผลงานนักเรียนที่ทําใหเขาเกิดความภาคภูมิใจและ
เปนแรงเสริมใหเขากระตือรือรนที่จะสรางผลงาน ซึ่งเปนความคิดริเร่ิมสรางสรรคที่มีผลมาจากการ
เรียนรูในชั้นเรียนเพิ่มข้ึน การจัดที่นั่งใหนักเรียน การจัดมุมกิจกรรมในชั้นเรียน การจัดวางสื่อ
ประกอบการเรียน และการจัดบอรด เหลานี้ ครูควรจัดใหทุกอยางมีความสัมพันธกลมกลืนกัน โดย
อาจเปลี่ยนแปลงไปตามความเหมาะสม การจัดสภาพหองเรียนที่ดีไมจําเปนตองเปนรูปแบบอยาง
ใดอยางหนึ่งอยางถาวร แตควรมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอตามลักษณะบทเรียนหรือกิจกรรมและ
ความเหมาะสม โดยคํานึงถึงสิ่งที่เกี่ยวของ (บัญชา บรมพิชัยชาติกุล, 2522)

หองเรียนที่ดีควรเปนหองเรียนที่ทําใหเด็กเรียนไปอยางมีความหมาย หองเรียนจึงเปนที่ที่
นักเรียนและครูรวมกันประกอบกิจกรรมตามความมุงหมายและความสนใจของนักเรียน การจัด
อุปกรณในชั้นเรียนทุกอยาง ควรใหมีความสัมพันธกับกิจกรรมของเด็กที่กําลังทําอยูและสอดคลอง
กับเรื่องที่นักเรียนกําลังเรียนอยู การจัดหองเรียนใหมีความหมาย ยอมทําใหนักเรียนเกิดความ
ตองการการเรียนรูดวยความสมัครใจ หองเรียนที่ดีควรเปนหองเรียนที่เชื่อมโยงกิจกรรมของหอง
เรียนใหเขากับชีวิตของนักเรียน นอกจากจะมีโตะ มานั่งและกระดานดํา โตะครู ควรจะมีส่ิงอื่น ๆ ที่
มีคุณคาตอการศึกษา เชน แผนปายนิเทศ ซึ่งใชในการเสริมบทเรียน โดยติดภาพประกอบการสอน
แสดงผลงานของนักเรียนและกําหนดระเบียบของหองเรียน นอกจากนี้ควรประกอบดวยหนังสือ
และวัสดุประกอบการสอน (สุชาดา  ศิริวิโรจน, 2518)

การจัดและตกแตงหองเรียน ควรยึดหลักอยู 2 ประการคือ
1. การเราความสนใจในการเรียน
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2. ความมีระเบียบ

ทั้งนี้ การจัดและปรับปรุงหองเรียนในระดับประถมศึกษา ตองอาศัยความรวมมือระหวาง
ครูและนักเรียน ควรยึดหลัก ดังนี้คือ

1. สรางสิ่งแวดลอมที่นาสนใจ
2. ใหนักเรียนมีสวนรวมในการวางแผน
3. สงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค
4. ยึดถือระหวางความแตกตางระหวางบุคคล
5. ยืดหยุนไดตามความเหมาะสม

การจัดหองเรียนเพื่อใหมีความยืดหยุนไดตามความเหมาะสมนั้น ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้
คือ

1. เด็กสนในในสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดไมนาน
2. ระดับความเจริญเติบโตของเด็กแตกตางกัน
3. แตละวิชามีความมุงหมายในการเรียนการสอนแตกตางกัน
(บัญชา  บรมพิชัยชาติกุล, 2522)

สุปรีชา  หิรัญโต (2524: 183) ไดกลาวถึงหลักการจัดบรรยากาศภายในหองเรียนที่ดี สรุป
ไดดังนี้

1. ควรมีแสงสวางในระดับที่มองไดสบายตา
2. ไกลจากแหลงกําเนิดเสียงรบกวน
3. อุณหภูมิและการถายเทอากาศเหมาะสม

ฝายวิชาการของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (2532) ใหหลักเกณฑในการจัดหองเรียนเพื่อให
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพวา ควรมีลักษณะ ดังนี้

1. การจัดสภาพหองเรียนตองคํานึงถึงลักษณะการเรียนการสอน และวิธีการสอน โดย
คํานึงถึงวัตถุประสงคของการใช นอกจากนี้การจัดหองเรียนตองคํานึงถึงบรรยากาศที่ตองการให
เกิดขึ้น ในบางครั้งการจัดหองเรียนควรจะไดคํานึงถึงความสะดวกและความยืดหยุนของการใชงาน
ดวย

2. โตะ เกาอี้ ควรเปนแบบที่เบาไมเทอะทะ เพื่อสะดวกตอการเคลื่อนยาย หรือปรับปรุง
ลักษณะภายในหองเรียน และการจัดวางจะตองอยูในลักษณะที่เหมาะสม ไมสรางปญหาใน
ระหวางการเรียนการสอน เชน การบังกัน เปนตน
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3. เสียง จะตองใหเกิดการไดยินอยางทั่วถึงและถาใชเครื่องขยายเสียงจะตองคําถึงถึงเสียง
สะทอนดวย

4. ไฟฟาและแสงสวาง แสงสวางภายในหองเรียน จะไดจากแสงธรรมชาติหรือแสงจาก
หลอดไฟจะตองมีความสวางพอเหมาะ ควรจะไดมีการติดตั้งหลอดไฟในตําแหนงที่เหมาะกับการใช
งาน ตลอดจนการติดตั้งปลั๊กไฟตองอยูในตําแหนงที่เหมาะสมเพื่อสะดวกตอการใชงานและความ
ปลอดภัย

5. การระบายอากาศในหองเรียน จําเปนตองมีการถายเทอากาศไดดี
6. การใชอุปกรณโสตทัศนศึกษา จะตองจัดวางในที่เหมาะสมโดยคํานึงถึงการกําหนด

ลกัษณะการใชงานและประสิทธิภาพของการใชงาน

ฉวี ศุภกรโยธิน (2511: 34-37) ไดกลาวถึงการจัดเตรียมหองเรียนเพื่อการสอนตามแนว
โสตทัศนศึกษา ดังนี้

1. ควรจัดใหมีเครื่องมือควบคุมแสงสวางในหองเรียน สามารถปรับไดทุกระยะและทุกระดับ
2. ควรตอสายไฟสําหรับการใชงานตาง ๆ
3. มีอุปกรณที่ใชฟงเสียงได เพื่อมิใหมีเสียงรบกวนหองขางเคียง
4. มีเครื่องระบายอากาศเพียงพอ
5. แตละหองควรมีจอภาพยนตรถาวรติดไวขางกําแพง
6. ขางหนาหองควรมีกระดานดําที่มีขนาดเหมาะสม
7. มีกระดานตดิปายประกาศหรือวางสิ่งของแสดง
8. มีชั้นหรือตูสําหรับเก็บของ

จึงอาจกลาวไดวา สภาพหองเรียนที่ดีที่จะสรางบรรยากาศในการเรียนรูนั้น ควรจะตองมี
ความเหมาะสมในดานตาง ๆ ทั้งดานแสงสวาง การระบายอากาศ ความสะอาด ความปลอดภัย
ตลอดจนความเหมาะสมกับจํานวนผูเรียน การจัดสภาพหองเรียนที่ดีไมจําเปนตองมีรูปแบบอยาง
ใดอยางหนึ่งถาวร แตควรมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอตามความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน
ลักษณะของบทเรียน หรือกิจกรรมที่ครูนํามาใชประกอบบทเรียน

2.2 การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร

การออกแบบหองเรียนที่ดีนั้น ตองพิจารณาถึงคุณสมบัติหลายสิ่งหลายอยางประกอบกัน
เชน ความทางวิชาที่ใช ระดับความรูของนักเรียน ระดับอายุของนักเรียน ความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีสมัยใหม ตลอดจนจิตวิทยาในการออกแบบ เพราะหองเรียนที่ดียอมกอใหเกิดประสิทธิ
ภาพในการเรียนการสอน ทําใหครูและนักเรียนมีความสนใจและใชเวลาในการเรียนการสอนอยาง
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ราเริงดวย สถาปนิกจึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองศึกษาและเขาใจถึงองคประกอบตาง ๆ ที่ จะ
ชวยใหการออกแบบหองเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชนอยางเต็มที่

การออกแบบหองเรียนมีอิทธิพลตอการใชเทคโนโลยี  หองเรียนที่สมบูรณแบบจะตองมีองค
ประกอบในดานตางๆ ที่เหมาะสมและเพียงพอสําหรับการใชงาน เชน ทําเลที่ตั้ง  การวางแผนผัง
การใชสถานที่  ประสิทธิภาพของวัสดุอุปกรณที่จําเปนตาง ๆ เปนตน

การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรจําเปนตองมี  อาคารสถานที่  วัสดุ  อุปกรณ
คอมพิวเตอรที่มีความพรอมและมีความเหมาะสม  เพราะสิ่งเหลานี้เปนปจจัยที่สําคัญในการจัด
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ

สําหรับการจัดหองเรียนคอมพิวเตอร  และการนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอน
ในหงอเรียนที่มีประสิทธิภาพ  จะตองใหความสนใจมากกวาการจัดหองเรียนทั่วไป  กลาวคือ ตอง
พิจารณาถึงเรื่องของโตะ  เกาอี้  การจัดสภาพหอง  ระบบแสงสวาง  การควบคุมความรอน
ความชื้น  ฝุนละออง  รวมถึงเวลาในการใชงานดวย  นอกจากนี้  ยังตองคํานึงถึงการติดตั้งเครื่อง
คอมพิวเตอร  ตําแหนงของการวางอุปกรณในหองเรียน  และระบบอื่น ๆ ที่จําเปนอีก  เร่ิมต้ังแตการ
จัดสรรงบประมาณ  การจัดสิ่งอํานวยความสะดวกอื่น ๆ เชน ระบบไฟฟา  ความปลอดภัยในการใช
งานเปนตน

Gary G Bitter (1989)  ไดกลาววา  การดําเนินการจัดสรางหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร
เปนหนาที่ของครูผูสอนที่จะตัดสินใจเองโดยตองคํานึงถึงความปลอดภัยในดานซอฟแวร  ฮารดแวร
และผูใช เปนสําคัญ

สภาพของหองเรียน  ควรอยูในสภาพที่ใชการไดเปนสัดสวนเรียบรอย  มีอุปกรณครุภัณฑ
เพียงพอและอยูในสภาพที่ดี  ขนาดหองเรียนควรมีเนื้อที่เพียงพอกับจํานวนนักเรียน  และสามารถ
ประกอบกิจกรรมตาง ๆ ได  ขนาดของอาคารสถานที่ของโรงเรียนมีอยูหลายรูปแบบ  แตขนาดที่
เปนเกณฑมาตรฐานของหองเรียนคือ ขนาด 6 X 9 ตารางเมตร (สํานักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแหงชาติ, 2533 : 11) และขอกําหนดของพระราชบัญญัติ  กฎหมาย  ระเบียบขอ
บังคับและแนวปฏิบัติเกี่ยวกับโรงเรียนเอกชน  ไดกําหนดใหหองเรียนและหองวิทยาศาสตรในโรง
เรียนประถมศึกษาเอกชนจะตองมีขนาดไมต่ํากวา 6 X 8 เมตร (กองทะเบียน  สํานักงานคณะ
กรรมการการศึกษาเอกชน, 2537 : 279)

Berg (1989)  ทําการวิจัยเพื่อหาความสัมพันธระหวางการสอนของครูและวิชาทางดาน
ทักษะที่เด็กตองเรียนรู  รวมทั้งความพอใจในสิ่งแวดลอมของการฝกอบรมคอมพิวเตอร  พบวาทุก



31

สิ่งที่กลาวมามีความสัมพันธกันหมด  และจํานวนผูเรียนมีผลตอความพอใจกลาวคือ  หองเรียนที่มี
ผูเรียนมาก  ผูเรียนจะมีความพอใจต่ํากวาหองเรียนที่มีผูเรียนจํานวนนอยหรือปานกลาง

Marcha Bayless (1995:106) ไดเสนอแนวคิดในการออกแบบหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร
ไววา  จะตองมีการวางแผนผังของหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรวาจะจัดวางอุปกรณตาง ๆ  ที่มีอยู
อยางไร  เพื่อใหสะดวกตอการใชงาน เชน  การตอพวงเครื่องพิมพใหใชงานสะดวกและเหมาะสม
กบัจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรที่ตองการใชงานรวมกัน  การติดตั้งระบบควบคุมไฟฟา เปนตน

กัลยาณี จิตรวิริยะ(2539)  ไดศึกษาสภาพแวดลอมทางกายภาพของหองเรียนคอมพิวเตอร
ในโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน พบวา สวนใหญเปนหอง
พื้นเรียบ ปูพรม ผนังเรียบทําดวยคอนกรีต เพดานเรียบทําดวยคอนกรีต เปนหองรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา
ขนาดเทากับหองเรียนปกติ สวนใหญมี 1 หองเรียน มีเครื่องคอมพิวเตอร 21-25 เครื่องตอหองเรียน
ใชระบบคอมพิวเตอรเดี่ยว มีฮารดดิสก เครื่องพิมพเปนแบบหัวเข็ม 24 หัวเข็ม อัตราสวนเครื่อง
คอมพิวเตอรตอนักเรียนเทากับ 2:1 โตะที่ใชเปนโตะสําหรับคอมพิวเตอร เกาอี้ชนิดตายตัว สื่อการ
สอนที่มีมากที่สุดคือ กระดานไวทบอรด มีระบบไฟฟาแยกจากหองอื่น เดินสายไฟใตพื้นหอง ระบบ
ควบคุมการเปด-ปด กระแสไฟฟาแยกเฉพาะพื้นที่ควบคุมจากหนาหองเรยีน ไมมีการใชกระแสไฟ
ฟาสํารอง มีเครื่องขยายเสียง เครื่องปรับอากาศ กุญแจล็อกหองเรียน ใชโปรแกรมจัดการไวรัส
คอมพิวเตอร

หองเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ  จะมีลักษณะที่เหมือนกัน คือ  มีโตะ  เกาอี้  และ
คอมพิวเตอรที่มีลักษณะและสภาพแวดลอมเหมือนกัน   ถาหากบอกวามันเหมาะสมกับทุกคน  แต
ที่จริงแลวไมไดเหมาะสมกับใครเลย  เหตุผลก็คือวา  ทุกคนมีขนาดรางกายที่แตกตางกัน  อยางเชน
มีโตะทํางานตัวหนึ่ง  เมื่อคนตัวเล็กมาใชอาจจะรูสึกปวดเมื่อยบริเวณแขน  เพราะตองยื่นแขนออก
ไปกดคียบอรดบนโตะ  แตเมื่อคนตัวสูงมาใชโตะเดียวกันก็อาจจะรูสึกปวดเมื่อยบริเวณคอ  เพราะ
วาตองนั่งหลังงอและตองกมศีรษะเพื่อมองดูภาพบนจอ (Medic Man (นามแฝง), 2538 : 46-50)

สําหรับการใชคอมพิวเตอรนั้น  ผูใชจึงตองปรับปรุงสถานที่ทํางานใหเหมาะสมกับรางกาย
ใหทํางานแลวรูสึกสบายและผอนคลายที่สุด

Joyce and Wallersteiner (1989, อางถึงใน Marcha Bayless 1995 :113) ไดกลาววา
ขนาดโตะคอมพิวเตอรที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานไดดีคือ  ขนาดความสูง 28-32 นิ้ว
ในกรณีที่ไมไดใชคียบอรด  และถาใชคียบอรด ควรวางคียบอรดไวในระดับความสูง 23-28 นิ้ว



32

ควรใชรวมกับเกาอี้ที่มีลอเลื่อน  และสามารถปรับความสูงไดตามสัดสวนรางกาย  ซึ่งจะเปน
ประโยชนตอการลดอาการปวดเมื่อยกลามเนื้อของผูใชงาน  สอดคลองกับคํากลาวของ Medic
Man  (นามแฝง) (2538) ที่วา “การนั่งกดคียบอรดคอมพิวเตอรนาน ๆ  จะสงผลใหเกิดอาการปวด
เมื่อยไดจึงตองมีการใชเฟอรนิเจอรที่เหมาะสม  เพื่อใหเกิดการวางลักษณะทาทางที่เหมาะสม”  ดัง
นั้นจึงควรตองรูเสียกอนวาจะจัดวางและใชอุปกรณเหลานั้นดอยางเหมาะสมอยางไร  จากนั้นจึง
คอยเริ่มปฏิบัติตามพื้นฐานการใชอุปกรณแตละอยางใหถูกตองตอไป  สําหรับตัวกําหนดขนาดของ
โตะเกาอี้และการจัดวางอุปกรณตาง ๆ   นั้นก็คือ  ระดับความสูงของรางกายโดยเฉลี่ยของนักเรียน
นั่นเอง

การหาตําแหนงที่เหมาะสมที่สุดของคียบอรด คือ ขณะที่ใชงานคียบอรด แขนตองวางแนบ
ลําตัวแลวงอขอศอกขึ้น 90 องศา ขอมือเหยียดตรง ตําแหนงของคียบอรดจะตองอยูตรงมือพอดี
นอกจากนี้แขนยังตองทํามุม 90 องศากับเมาสดวย ในระหวางการใชคียบอรด หรือใชเมาส
พยายามอยาใหแขนอยูไกลออกไปจากตัวมากนัก เพราะจะทําใหเกิดอาการเมื่อยไดเร็วยิ่งขึ้น

ตําแหนงที่เหมาสมสําหรับการเขียน ควรอยูสูงกวาขอศอกประมาณนิ้วครึ่งจะไดสามารถ
เขียนและมองดูกระดาษไดโดยไมตองงอหลัง หมายความวา ตําแหนงที่เหมาะสมสําหรับการเขียน
จะอยูสูงกวาตําแหนงของคียบอรด (Medic Man(นามแฝง), 2538 : 46-50)

จอภาพเปนสวนที่แยกออกจากสวนคียบอรด ดังนั้น จึงสามารถที่จะปรับตําแหนงไดตาม
ความพอใจ ตําแหนงที่ตั้งของจอภาพควรจะใหอยูตรงหนาพอดี เพื่อที่จะไดไมตองหันหนาหรือเงย
หนา หรือตองกมศีรษะไปมองภาพบนจอ แตหลักที่นิยมใชกันมากที่สุดก็คือ ใหจุดศูนยกลางของจอ
ภาพอยูตรงกับคางพอดี และเนื่องจากสายตาของแตละคนแตกตางกัน รวมถึงลักษณะของจอภาพ
ดวย ดังนั้นจึงเปนเรื่องยากที่จะบอกวาจอภาพอยูหางจากตาเทาไรจึงจะพอเหมาะ  แตก็ควรอยูใน
ชวง 14-30 นิ้ว (Medic Man (นามแฝง), 2538 : 46-50)  โดยตองสามารถมองตัวหนังสือบนจอได
โดยไมตองเอนศีรษะ หรือเอนตัวไปขางหนาหรอืขางหลัง ทั้งนี้เนื่องจาก ลักษณะการมองเห็นของ
มนุษยที่ดีที่สุดคือ พื้นที่บริเวณที่จะมองเห็นไดสะดวก (Visual Range)  รวมกับความสะดวกในการ
ปรับพื้นที่ที่จะมองเห็นไดดีที่สุด สะดวกสบายและลดอาการเมื่อยลา จะเปนมุมโดยประมาณมุมเงย
40 องศา มุมกด 45 องศา และมุมซายขวา 45 องศา เชนกัน (ไพโรจน ตีรณธนากุล, 2529 : 97)

เร่ืองของแสงสวางในการทํางาน เปนเรื่องที่สําคัญเรื่องหนึ่งสําหรับการทํางานภายในหอง
อุปสรรคตอการมองภาพบนจอที่สําคัญที่สุดคือ แสงสะทอนที่เกิดขึ้นบนจอ ดังนั้นควรใหแหลง
กําเนิดแสงอยูตั้งฉากกับดานขางของจอภาพ เพราะถาแหลงกําเนิดแสงอยูขางหลังผูใชงานจะมีจุด
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สะทอนแสงทําใหเกิดเปนจุดบอดขึ้นบนจอภาพ ซึ่งเปนผลทําใหเกิดอาการเครียดของประสาทตา
และทําใหปวดศีรษะดวย

Paul F. Merrill (1992) ไดกลาวถึงการศึกษาวิจัยพบวา การติดตั้งจอคอมพิวเตอรจะตอง
อยูในระดับ 10-20 องศาทํามุมกับระดับสายตา และหางจากตาประมาณ 17-20 นิ้ว สามารถไกล
ไดสูงสุดถึง 27 นิ้ว จะกอใหเกิดผลดีตอสุขภาพ

1) สิ่งที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร

ในการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรโดยทั่วไปแลว มีหลักสําคัญที่ตองคํานึงถึงไดแก
1.1 เสียงสะทอน (Acoustics) โดยเฉพาะในหองเรียนขนาดใหญที่ตองใหความ

สําคัญมาก ซึ่งอาจวาจางผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนําในดานดังกลาว รวมทั้งการ
ลดเสียงรบกวนรอบขางที่อาจเกิดขึ้นดวย

1.2 เสียงรบกวน (Accessibility) อาจมีปญหาในการเขาออกและทิศทางและควรมี
การเวนพื้นที่  อยางนอย รอยละ 10 ทางดานซายของเกาอี้นั่ง

1.3 อุปกรณไฟฟาที่เพียงพอ
1.4  แสงและอุปกรณเกี่ยวกับแสงที่ควรคํานึงถึง เชน  แสงที่กระดาน

   1.4.1  อุปกรณการควบคุมแสงควรใชงานงายและอยูใกลกับผูสอน
1.4.2  อุปกรณไฟฟาควรมีกําลังไฟสูงกวา 30 kHz. และสามารถควบคุมได
         ดวยแสงอินฟราเรด  (Infrared control)
1.4.3  แสงในหองควรสัมพันธกับการฉายวีดีโอ (สามารถปรับแสงได)
1.4.5 อุปกรณกันแสงดานหนาตาง ควรเปนฝาหรือผามาน หรือมานปรับแสง

1.5 สื่อการสอน
1.5.1  ควรมีมาตรฐาน
1.5.2 สนับสนุนในการใชของผูเรียนและผูสอน
1.5.3ชุดอุปกรณการสอนของครูที่มุมหองใกลกับตําแหนงผูสอนเพื่อ
    สะดวกในการควบคุม
1.5.4 หนวยประมวลผลกลางของคอมพิวเตอร (CPU) ครูอยูใตโตะ และมี
      การปองกันจากการ เตะหรือกระแทกทับจากดานบนโตะ
1.5.5 VCR ควรมีราคาถูกและงายตอการใช
1.5.6 เครื่องฉายสไลดควรอยูหลังหอง
1.5.7  จอสําหรับเครื่องฉายตาง ๆ ไมควรอยูหลังกระดานดํา
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1.6 อุปกรณสื่อสารทางไกล
1.6.1 มีความสามารถในการติดตอรวมทั้งสาธารณูปโภคที่เกี่ยวของเปน
        คูสาย โทรศัพทที่เพียงพอ
1.6.2 มีทีมผูใหบริการเครือขายคอยสนับสนุน
1.6.3  มีการรักษาความปลอดภัยที่ดี

 นอกจากนี้การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรควรมีลักษณะ
1.ใชงานงายและยืดหยุน
2. การใชทรัพยากรตาง ๆ  อยางคุมคา
3. ใหผูที่เกี่ยวของ เชน ผูสอน ผูเรียน คณะทํางานไดมีสวนในการออกแบบ
4. ควรมีการคํานึงถึงการใชงานในระยะยาว เชน หองอาจมีการปรับปรุงทุก 15–20 ป
5.  ควรมีการวางแผนใหโครงสรางตาง ๆ เชน การวางทอสายไฟ สามารถปรับปรุงได

                       งายในอนาคต
6.การออกแบบที่ดีไมควรใหมีการเกิดอุบัติเหตุไดในภายหลัง

และจาก  http://www.danenet.wicip.org/mmsd-it/tlc/1comprm.html  กลาววา แนวความคิดใน
การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรนั้นจะตองมีลักษณะดังนี้

1. นักเรียนใชหองไดงายและสะดวก
2. หองงายตอการใชงานในการนําเสนอ การยกตัวอยาง หรือการเขียน สําหรับครู
3. หองควรหางจากแสงแดด น้ํา แมเหล็ก หรือฝุนชอลก
4. หองงายตอการที่จะเขาไปใหคําแนะนํากับนักเรียน
5. มีที่วางเพียงพอสําหรับใหนักเรียนทํางานกลุม

McVey (1985) กลาวถึงการออกแบบพื้นที่ทางกายภาพใน 3 ขอบขายที่ตองคํานึงถึง
คือ

1. มกีารคํานึงถึงที่นั่ง
2. การจัดวางตําแหนงที่นั่งและปฏิสัมพันธทางสังคม
3. ศักยภาพของที่นั่ง รูปทรงของที่นั่งและขนาดของหอง

http://www.danenet.wicip.org/mmsd-it/tlc/1comprm.html




















44

การเรียนของตนเองเทานั้น หากแตจะตองรวมรับผิดชอบตอการเรียนรูของเพื่อนสมาชิกทุกคนใน
กลุม ความสําเร็จของแตละบุคคลคือความสําเร็จของกลุม

การเรียนแบบรวมมือสามารถนํามาใชไดกับการเรียนรูทุกวิชาและทุกระดับชั้น และจะมี
ประสิทธิผลยิ่งกับกิจกรรมการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนในดานการแกปญหา การกําหนดเปาหมาย
ในการเรียนรู การคิดแบบหลากหลาย การปฏิบัติภารกิจที่ซับซอน การเนนคุณธรรมจริยธรรม การ
เสริมสรางประชาธิปไตยในชั้นเรียน ทักษะทางสังคม การสรางนิสัยความรับผิดชอบรวมกัน และ
ความรวมมือภายในกลุม

3.2  ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ

Johnson แล Johnson (1987) กลาวถึงความหมายของการเรียนแบบรวมมือวาเปนการ
เรียนที่จัดประสบการณการเรียนรูใหผูเรียนเรียนเปนกลุมเล็ก กลุมละประมาณ 3-5 คน โดยที่
สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกัน เปนตนวา เพศ เชื้อชาติ  ความสามารถทางการเรียน ผูเรียนแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นกัน ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน รับผิดชอบการทํางานของสมาชิกแตละคนในกลุม
รวมกัน

Slavin (1987) กลาวถึง ความหมายของการเรียนแบบรวมมือวา เปนวิธีการสอนที่ใหนัก
เรียนเรียนเปนกลุมเล็ก สมาชิกในกลุมโดยทั่วไปมี 4 คน และมีความสามารถแตกตางกัน เปนนัก
เรียนเรียนเกง 1 คน ปานกลาง 2 คน และเรียนออน 1 คน  นักเรียนแตละคนในกลุมเดียวกันในการ
เรียนหรือทํากิจกรรมตาง ๆ  สมาชิกกลุมจะไดรับรางวัล ถากลุมทําคะแนนเฉลี่ยไดถึงเกณฑที่ตั้งไว

Artzt และ Newman (1990) กลาวถึงความหมายในการเรียนแบบรวมมือวาเปนการเรียนที่
จัดสมาชิกเปนกลุมเล็กแลวรวมกันแกปญหา  หรือทํางานที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ สมาชิกกลุม
ทุกคนจะตองมีสวนรวมในการชวยเหลือซ่ึงกันและกันในการทํางาน

Gunter, Estes และ Schwab (1990)  กลาววา การทํางานโดยการรวมมืออาจจะเปน
ทักษะทางสังคม ซึ่งนักเรียนไดเรียนรูข้ึนไดเมื่อมีการรวมมือกัน ในที่ทํางาน ในครอบครัว และใน
การทํางานอดิเรก ความสําคัญของการเรียนรูที่จะรวมมือจะปรับสรางประสบการณ ในโรงเรียน
กิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ แตในโอกาสในการรวมมืออยางสัมพันธกันจะเกิดขึ้นไดในงานการ
ศึกษาของนักเรียน

จากที่กลาวมาจึงพอสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่จัดนักเรียนเปนกลุมเล็ก
กลุมเล็ก กลุมละประมาณ 3-5 คน สมาชิกกลุมมีความแตกตางกัน เชน เพศ เชื้อชาติ หรือความ
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สามารถทางการเรียน สมาชิกกลุมจะตองมีปฏิสัมพันธตอกัน ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน ทํางานที่ไดรับ
มอบหมายใหประสบผลสําเร็จ

1. ลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ
Johnson และ Johnson (1987)  ไดเสนอแนะในลักษณะที่สําคัญเบื้องตนของการ
เรียน

แบบรวมมือดังนี้
1. สมาชิกของกลุมมีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ชวยกันทํางานที่ไดรับมอบหมายได

สําเร็จโดยมีจุดประสงครวมกัน แบงขอมูล อุปกรณระหวางสมาชิกในกลุม
2. สมาชิกในกลุมมีปฏิสัมพันธ (interaction) อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและ

กัน รับฟงเหตุผลของสมาชิกกลุม
3. สมาชิกกลุมแตละคน มีความรับผิดชอบในตนเองตองานที่ไดรับมอบหมาย จุดมุง

หมายที่สําคัญคือ การที่แตละคนทํางานอยางเต็มความสามารถ
4. สมาชิกกลุมมีทักษะในการทํางานกลุม (small group skills) และมีมนุษยสัมพันธที่ดี

ครูสอนทักษะการทํางานกลุม และประเมินผลการทํางานกลุมของนักเรียน

Wheeler (1990) ไดเสนอแนวทางของการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือในดาน
ตาง  ๆ  ดังนี้

1. การจัดกลุมนักเรียนและการจัดการเรียนการสอน
1.1 ขนาดของกลุม กลุมหนึ่งจะมีนักเรียน 3-5 คน จัดนักเรียนแตกลุมใหมีลักษณะ

แตกตางกันในเรื่องของเพศ ฐานะทางสังคม เชน อาชีพการนับถือ ศาสนา ความ
สามารถทางการเรียน ไดแก เกง ปานกลาง ออน เปนตน

1.2 ระยะเวลาในการรวมกลุม เวลาในการอยูรวมกันของนักเรียนในแตละกลุม
ประมาณ 2 สัปดาห  หรือเรียนบทเรียนหนึ่ง ๆ ซึ่งการเปลี่ยนกลุมของนักเรียนใน
แตละครั้งควรทําอยางมีระบบ เพื่อไมใหเกิดความสับสน เสียเวลาและเปลี่ยนกลุม
ไดอยางรวดเร็ว การเปลี่ยนกลุมมีหลายวิธี เชน
1.2.1 การเขียนลงบนแผนกระดาษ ใหรายละเอียดวากลุมที่เทาไร อยูตรงไหน

ของหอง สัปดาหใดใครจะอยูในกลุมไหน และมีบทบาทอะไรในกลุมนั้น
1.2.2 การใชเครื่องถายภาพขามศีรษะ โดยเขียนรายละเอียดการเปลี่ยนกลุมบน

แผนใส
1.2.3 การจัดกระเปาผนังในลักษณะตาง ๆ
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1.3 งานและบทบาทในแตละกลุมสมาชิกควรจะเรียนรูบทบาทสําคัญที่จําเปนตองใช
ในการทํางานเปนกลุม ไดแก
1.3.1 ผูชี้แนะ (facilitator) เปนผูใหความชวยเหลืออํานวยความสะดวกเปนบทบาท

ของผูนํากลุมในการรวมกันแกปญหา หรือรวมกันทํางานที่ไดรับมอบหมาย
1.3.2 ผูบันทึก (recorder) เปนผูบันทึกผูรายงานของกลุมบันทึกรายงานในสิ่งที่

สมาชิกกลุมไดอภิปรายหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
1.3.3 ผูควบคุมเวลา (timer) ในการทํางานตองมีผูคอยควบคุมเวลาวางานแต

ละชิ้น ขั้นตอนใดใชเวลานานเทาไร
1.3.4 ผูจัดอุปกรณ (materials)  ในการเรียนแตละชั่วโมงตองมีผูรับผิด

ชอบในการจัดการเรื่องอุปกรณการเรียนที่ไดรับจากครูผูสอน
1.3.5 ผูกระตุน (encourager)  เปนผูใหความชวยเหลือ ใหคําอธิบายเพิ่มเติม

แกเพื่อนสมาชิก งานและบทบาททั้งหมดนี้ นักเรียนแตละคนจะตองมี
โอกาสหมุนเวียนกันรับผิดชอบ

1.4 ขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือในแตละกลุม ประกอบดวย 3 ข้ันตอนโดยใชเวลา
เรียนแตละครั้งประมาณ 50-60 นาที ดังนี้
1.4.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน (introduction) ใชเวลา 8-15 นาที เพื่อทบทวนเรื่องที่

เรียนมาแลว และทบทวนในเรื่องบทบาทของการทํางานของกลุม การชวย
เหลือซ่ึงกันและกัน อธิบายใหเด็กเขาใจถึงความแตกตางกันของบุคคลวา
ไมมีใครสามารถทําทุกอยางไดหมด จึงตองอาศัยซึ่งกันและกัน

1.4.2 ขั้นทํางานในกลุม (group work) ใชเวลา 25-30 นาที  มีการแจกอุปกรณการ
เรียน งานที่จะใหนักเรียนทําแตละครั้งควรเปนเรื่องที่นาสนใจ สมาชิกในกลุม
ทํางานตามบทบาทที่ไดรับ รวมกันปรึกษาหารือ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นทุกคนมีสวนรวมในกลุม รับฟงการความคิดเห็นซึ่งกันและกัน

1.4.3 ข้ันระดมสมอง (wrap up/pull idea together) ใชเวลา 10-15 นาที ในขั้น
นี้เปนการนําเสนอผลงาน เสนอแนวความคิดรวมกันทั้งหอง ใหแตละกลุม
ไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็น โดยครูจะตองมีบทบาทคอยถามเพื่อใหนัก
เรียนไดเสนอความคิดเห็นไดเต็มที่ และทุกคนไดมีสวนรวมในการเรียน



47

คุณลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ  (A typology of cooperative learning)

Robert E. Slavin p. 12-13  Cooperative learning  ,1995 กลาววา  การเรียนแบบรวม
มือนั้นมีหลายวิธี  Slavin  กําหนดคุณลักษณะได 6 ขอใหญ ๆ  ดังนี้

1. วัตถุประสงคของกลุม ( Group Goal)
สวนใหญแลววิธีการเรียนแบบรวมมือมักจะใชรูปแบบของวัตถุประสงคของกลุมเปนหลัก

วิธีการเรียนรวมมือในกลุม (Student Learning Methods) การเรียนแบบนี้กลุมจะต้ังเกณฑไวกอน
ลวงหนา แตวิธีของ Johnson การใหคะแนนเปนคะแนนแบบทั้งกลุม

2. นักเรียนแตละคนมีความรับผิดชอบเฉพาะตน (Individual  Accountability)
การตรวจสอบคะแนนหรือสัมฤทธิผลมี 2 วิธี วิธีแรก คะแนนของทั้งกลุมเปนคะแนนเฉลี่ย

จากการสอบ จะสังเกตไดจากวิธีการเรียนเปนทีมของนักเรียน (Student Team Learning Model)
สวนอีกวิธีหนึ่งเปนการมองจากความสามารถในงานเฉพาะอยาง ซึ่งนักเรียนในกลุมจะตองมีหนาที่
ความรับผิดชอบของตนและนักเรียนทําหนาที่ของตนในกลุมใหดีที่สุด

3. โอกาสของความสําเร็จมีเทาเทียมกัน (Equal Opportunities for Success)
โอกาส ในการประสบความสําเร็จมีไดเทา ๆ กันทุกกลุมในแบบการเรียนเปนทีม นักเรียน

แตละคนมีการกระจายงานกันอยางเทาเทียมกันภายในกลุม วิธีเหลานี้ประกอบดวยการพัฒนาใน
จดุประสงค (พบในการเรยีนรวมมอืแบบ Student Team Achievement Divisions) มกีารแขงขนักัน
Teams Games Tournaments (TGT)  หรือจากการแปลงงานใหญไปสูงานยอยของแตละคนใน
ทีมตามระดับความสามารถ (TGT และ Cooperative Integrated Reading Composition(CIRC))

4. มีการแขงขันกันระหวางทีม (Team Competition)

ในการเรียนรวมมือแบบ  Student Team Achievement Division (STAD)  และ Teams
Games Tournaments (TGT)  มีการใชการแขงขันระหวางทีม การแขงขัน  ดังกลาวมีแรงจูงใจมา
จากความรวมมือภายในทีม

5. ลักษณะเฉพาะหรือลักษณะพิเศษของงาน (Task  Specialization) สวนประกอบของ
การเรียนรวมมือแบบ Jigsaw, Group Investigation  และวิธีอ่ืน ๆ  งานยอยภายในกลุมเปนสิ่งที่
นักเรียนแตละคนตองรับผิดชอบ ฉะนั้นนักเรียนจึงตองทํางานเฉพาะหรือพิเศษ งานของแตละคน
เปนหนวยยอยของงานกลุม

6. การปรับไปสูความตองการของแตละบุคคล (Adaptation to Individual Needs)
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การแลกเปลี่ยน ใหขอมูลยอนกลับ เปดโอกาสใหสมาชิกเสนอแนวความคิดใหม ๆ เพื่อเลือกในสิ่งที่
เหมาะสมที่สุด

3. ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล (Individual Accountability) ความรับผิดชอบ
ของสมาชิกแตละบุคคล เปนความรับผิดชอบในการเรียนรูของสมาชิกแตละบุคคล โดยมีการชวย
เหลือสงเสริมซ่ึงกันและกัน เพื่อใหเกิดความสําเร็จตามเปาหมายกลุม โดยที่สมาชิกทุกคนในกลุมมี
ความมั่นใจ และพรอมที่จะไดรับการทดสอบเปนรายบุคคล

4.  การใชทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย (Interdependence and
Small Group Skills) ทักษะระหวางบุคคล และทักษะการทํางานกลุมยอย นักเรียนควรไดรับการ
ฝกทักษะเหลานี้เสียกอน เพราะเปนทักษะสําคัญที่จะชวยใหการทํางานกลุมประสบผลสําเร็จ นัก
เรียนควรไดรับการฝกทักษะในการสื่อสาร การเปนผูนํา การไววางใจผูอ่ืน การตัดสินใจ การแก
ปญหา ครูควรจัดสถานการณที่จะสงเสริมใหนักเรียน เพื่อใหนักเรียนสามารถทํางานไดอยางมีประ
สิทธิภาพ

ในป ค.ศ. 1991 David W. Johnson ไดเพิ่มองคประกอบการเรียนรูแบบรวมมือ ข้ึนอีก 1
องคประกอบ ไดแก

5. กระบวนการกลุม (Group Processing) เปนกระบวนการทํางานที่มีขั้นตอนหรือวิธีการที่
จะชวยใหการดําเนินการกลุมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ นั่นคือ สมาชิกทุกคนตองทําความเขาใจ
ในเปาหมายการทํางาน วางแผนปฏิบัติงานรวมกัน ดําเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินผลและ
ปรับปรุงงาน

องคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือทั้ง 5 องคประกอบนี้ตางมีความสัมพันธซึ่งกันและ
กัน ในอันที่จะชวยใหการเรียนแบบรวมมือดําเนินไปดวยดี และบรรลุตามเปาหมายที่กลุมกําหนด
โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ทักษะการทํางานกลุมยอย และกระบวนการกลุมซึ่งจําเปนที่จะตองได
รับการฝกฝน ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกกลุมเกิดความรู ความเขาใจและสามารถนําทักษะเหลานี้ไปใชให
เกิดประโยชนไดอยางเต็มที่

และหากจะกลาวถึงลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ Robert E. Slavin (1995) แสดง
ความแตกตางของแตละชนิดตามลักษณะดัง ตารางที่ 4 ดังตอไปนี้
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ตารางที่ 4   ลักษณะโดยรวมของการเรียนรวมมือแตละวิธี

ลักษณะวิธี        วัตถุ           เร่ืองของ        ความเทา การแขง        ลักษณะ      การปรับ
       ประสงค     ความสําเร็จ    กันที่จะ     ขันภายใน    งานเฉพาะ   ไปสูความ
        ของกลุม    รายบุคคล      ประสบ     กลุม             ตองการ      เฉพาะตน

Student Teams มี     มี มี อาจมี ไมมี     ไมมี
   Achievement   Divisions

Teams Games มี     มี มี มี ไมมี     ไมมี
   Tournaments

Jigsaw  ไมมี     มี ไมมี ไมมี มี     ไมมี
Learning มี      อาจมี ไมมี ไมมี ไมมี     ไมมี
   Together

Group ไมมี     มี ไมมี ไมมี มี     ไมมี
   Investigation

ที่มา Cooperative learning: Robert E. Slavin, 1995 p. 12

จากตารางแสดงใหเห็นวา การเรียนรวมมือแบบทีมที่แบงตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
(Student Teams Achievement Divisions)  แบบทีม เกม การแขงขัน (Teams Games
Tournaments)  และแบบเรียนรวมกัน (Learning Together) มีวัตถุประสงคของกลุมที่แนนอนที่ตั้ง
ไวแลว ในขณะที่การเรียนรวมมือแบบปะติดปะตอ (Jigsaw) และแบบการสืบสวนแบบกลุม
(Group Investigation) อาจจะมีวัตถุประสงคที่ยืดหยุนหรือปรับตามสภาพการเรียนได

เร่ืองของความสําเร็จรายบุคคลนั้นการเรียนรวมมืเกือบทุกวิธีเนนเรื่องนี้ แตการเรียนรวมมือ
แบบ Learning Together มักจะมีเร่ืองนี้เปนบางครั้ง
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โอกาสที่จะประสบความสําเร็จอยางเทาเทียมกันนั้นการเรียนรวมมือแบบ Student Teams
Achievements Divisions  และแบบ Teams Games Tournaments  เทานั้นที่ผูเรียนมีโอกาสใน
การแขงขันหรือประสบความสําเร็จอยางเห็นไดชัด

มีเพียงการเรียนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments เทานั้นที่มีการแขงขันในกลุม
และในบางครั้งการเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement Divisions ก็มี แตวิธีที่เหลือ
ไมมีการแขงขันกันในกลุมเลย

การเรียนรวมมือแบบ Jigsaw และแบบ Group Investigation จะเนนลักษณะงานเฉพาะ
นักเรียนรายบุคคล สวนแบบอื่น ๆ ไมมีในเรื่องนี้

การเรียนรวมมือทั้งหาวิธีใชแบบการเรียนรวมกันภายในกลุม ซึ่งหมายถึงผูเรียนในกลุมจะ
ตองเรียนแบบชวยเหลือกันภายในกลุม ไมมีแบบใดเลยทั้งหาแบบที่นักเรียนจะเรียนเพียงลําพัง               
และตารางตอไปนี้แสดงวิชาที่ใชสอนดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตาง ๆ   

ตารางที่ 5   วิชาที่ใชสอนดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบตาง ๆ

วิธีการเรียนรวมมือ วิชาที่สอน
1. STAD 1. ชีววิทยา*

2. ผูบริโภค
3. วาดเขียน
4. ภาษาอังกฤษ

5. คณิตศาสตร
6. ประวัติศาสตร
7.  ภูมิศาสตร
8.  ภาษาศาสตร

9. การอาน
10.การสะกด
11.วิทยาศาสตร

2.TGT 1. ภาษาศาสตร
2. คณิตศาสตร

3. ประวัติศาสตร
4. อุปมาอุปไมย
5. สังคมศึกษา

6. วิทยาศาสตร
7. การสะกด
8. การพูด

3. Jigsaw 1. ภาษาศาสตร
2. ชีววิทยา*
3. โลกของเรา
4. ประวัติศาสตร

5. วรรณคดี
6. ภาษาศาสตร
7. คณิตศาสตร

8. ภาษาอังกฤษ
9. วิทยาศาสตร*
10. ภูมิศาสตร
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4. Learning Together

5. Group    
    Investigation

1. ชีววิทยา*
2. ภูมิศาสตร
1. อารบิค
2. ชีววิทยา*

3. คณิตศาสตร
4. วิทยาศาสตร*
3. ภาษาอังกฤษ
4. ภูมิศาสตร

5. การสะกด
6. การขนสง
5. ประวัติศาสตร
6.  วรรณคดี
7.  การอาน

ที่มา Cooperative learning: Robert E. Slavin, 1995 P.22-24

จากตารางพบวาวิชาที่สอนไดทุกวิธีการเรียนแบบรวมมือคือวิชาวิทยาศาสตร ฉะนั้นในการ
ทดลองครั้งนี้ผูวิจัยจึงนําวิชาวิทยาศาสตรมาเปนวิชาที่จะใชในการทดลอง และวิชาวิทยาศาสตรนั้น
เปนสวนหนึ่งของการเรียนวิชา สรางเสริมประสบการณชีวิต

บทบาทของครู
1. กําหนดขนาดของกลุม (โดยปกติประมาณ 2-6 คนตอกลุม) และลักษณะกลุมซึ่งควร

เปนกลุมที่คละความสามารถ(มีทั้งผูที่เรียนเกง เรียนปานกลางและเรียนออน)
2. ดูแลการจัดลักษณะการนั่งของสมาชิกกลุมใหสะดวกที่จะทํางานรวมกันและงายตอการ

สังเกตและติดตามความกาวหนาของกลุม
3. ชี้แจงกรอบกิจกรรมใหนักเรียนแตละคนเขาใจวิธีการและกฏเกณฑการทํางาน
4. สรางบรรยากาศที่เสริมสรางการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และกําหนดหนาที่รับผิดชอบ

ของสมาชิกกลุม
5. เปนที่ปรึกษาของทุกกลุมยอยและคอยติดตามความกาวหนาในการเรียนรูของกลุมและ

สมาชิกกลุม
6.ยกยองเมื่อนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม ใหรางวัล คําชมเชยในลักษณะกลุม
7.กําหนดวาผูเรียนควรทํางานรวมกันแบบกลุมนานเพียงใด

ขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือ

1. ขั้นเตรียม  กิจกรรมในชั้นเตรียมประกอบดวย ครูแนะนําทักษะในการเรียนรูรวมกัน
และจัดเปนกลุมยอยๆประมาณ 2-6 คน ครูควรแนะนําเกี่ยวกับระเบียบของกลุม บทบาทและหนาที่
ของสมาชิกกลุม แจงวัตถุประสงคของบทเรียน และการทํากิจกรรมรวมกัน และการฝกฝนทักษะพื้น
ฐานจําเปนสําหรับการทํากิจกรรมกลุม
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2. ขั้นสอน ครูนําเขาสูบทเรียน แนะนําเนื้อหา แนะนําแหลงขอมูลและมอบหมายงานให
นักเรียนแตละกลุม

3. ขั้นทํากิจกรรมกลุม ผูเรียนเรียนรูรวมกันในกลุมยอย โดยที่แตละคนมีบทบาทและ
หนาที่ตามที่ไดรับมอบหมาย เปนข้ันตอนที่สมาชิกในกลุมจะไดรวมกันรับผิดชอบตอผลงานของ
กลุม ในขั้นนี้ครูอาจกําหนดใหนักเรียนใชเทคนิคตางๆ กัน เชน แบบ Students Teams
Achievement Divisions  แบบ Jigsaw  เปนตน ในการทํากิจกรรมแตละครั้ง เทคนิคที่ใชแตละครั้ง
จะตองเหมาะสมกับวัตถุประสงคในการเรียนแตละเรื่อง ในการเรียนครั้งหนึ่งๆอาจตองใขเทคนิค
การเรียนแบบรวมมือหลายๆเทคนิคประกอบกัน เพื่อใหเกิดประสิทธิผลในการเรียน

4.ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบวาผูเรียนไดปฏิบัติหนาที่
ครบถวนแลวหรือยัง ผลการปฏิบัติงานเปนอยางไร เนนการตรวจสอบผลงานกลุมและรายบุคคล ใน
บางกรณีผูเรียนอาจตองเสริมสวนที่ยังขาดตกบกพรอง ตอจากนั้นเปนการทดสอบความรู

5.ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม ครูและผูเรียนชวยกันสรุปบทเรียน
ถามีสิ่งที่ผูเรียนยังไมเขาใจครูควรอธิบายเพิ่มเติม ครูและผูเรียนชวยกันประเมินผลการทํางานกลุม
และพิจารณาวาอะไรคือจุดเดนของงาน และอะไรคือส่ิงที่ควรปรับปรุง

การเรียนแบบรวมมือในการศึกษา (Cooperative learning in Education)

การใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือไมใชเร่ืองใหมในวงการศึกษา หากแตมีมานานแลว

Strommen (1995)  กลาวถึงการเรียนแบบนี้วาทําใหผลการเรียนที่สูงขึ้นและดีกวาเทคนิคการเรียน
แบบอื่น ๆ ในเกือบทุกสาขาวิชา

Roschell (1994) กลาวถึงการนําเทคโนโลยีเขามาใชในชั้นเรียนและจะมีการการใชวิธีการ
เรียนแบบรวมมือกันมาใชรวมดวย ขณะที่ Uslick และ Walker (1994) กลาววา คอมพิวเตอรมีสวน
ชวยสงเสริมและอํานวยความสะดวกในการเรียนแบบรวมมือเปนอยางมาก

มีงานวิจัยจํานวนมากที่แสดงใหเห็นผลของการเรียนแบบรวมมือที่ใชกับเด็ก โดยชวยให
เด็กไดมีทักษะความเปนผูนํา รูจักการทํางานเปนกลุม และความเชื่อมั่นตนเอง (Strommen, 1995)
สวน  Chiu (1995) กลาววานักเรียนที่เรียนดวยวิธีนี้จะมีความจําที่ดีกวานักเรียนที่เรียนเพียงลําพัง
นอกจากนี้ Johnson and Johnson (1989,1994) ; Slavin (1990) ; Johnson, Johnson and
Smith(1991); Dishon and O’Leary (1994); Serra(1997) ยังไดกลาวถึงการเรียนการสอนที่ใชวิธี
การเรียนแบบรวมมืออยางมีประสิทธิภาพ
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Dishon และ O’Leary (1994) ชี้ใหเห็นวาวัตถุประสงคข้ันตนของการใชการเรียนแบบรวม
มือคือการสอนใหนักเรียนมีทักษะทางสังคมที่ไมไดมุงเนนเฉพาะการเรียนทีมีประสิทธิภาพเทานั้น 
แตเปนการทํางานกลุมที่มีความสนุกสนานดวย และ Jewett (1996) สะทอนใหเห็นวาในการ
ทํางานของสาขาอาชีพตาง ๆ  ลวนแตตองใหมีการทํางานเปนกลุมเล็ก ๆ เพื่อที่จะไดชวยกันในการ
แกปญหา

Johnson and Johnson (1986) ไดกลาวถึงองคประกอบสําคัญ 5 ประการที่จะชวยใหการ
เรียนแบบรวมมือกันมีประสิทธิภาพคือ

1. มีการทํางานรวมกันและมีทัศนคติที่ดีตอกัน  โดยผูที่เปนสมาชิกทุกคนจะตองทํางาน
ชวยเหลือรวมมือกัน และการทํางานนั้นตองเกิดจากความตองการของสมาชิกดวย

2. สมาชิกกลุมจะตองไดรับการฝกใหมีปฏิสัมพันธแบบเผชิญหนากัน (face to face) ใน
การทํางานรวมกัน มีการสงเสริมใหเรียนรูในการชวยเหลือ สนับสนุนสมาชิกคนอื่น ๆ
ขณะที่ทํางานรวมกัน

3. ตองมีการตรวจสอบรายบุคคล ขณะที่มีการทํางานรวมกันเพื่อที่จะใหสําเร็จนั้นจะตอง
มีการตรวจสอบในบทบาทของสมาชิกในกลุมได

4. นักเรียนตองไดรับการพัฒนาทักษะในการสื่อสารระหวางบุคคลและการทํางานในกลุม
เล็กเพื่อที่จะไดเปนสมาชิกในการทํางานรวมกันอยางมีประสิทธิภาพโดยตองไดเรียน
วิธีการที่จะทํางานรวมกันในหนวยเดียวกัน (unit) พัฒนาใหมีปฏิสัมพันธทางสังคมใน
ทางบวก

5. เวลาในกระบวนการทํางานกลุม โดยประเมินเวลาที่ดีในการทํางานกลุม
Slavin (1980) กลาวถึงประโยชนในการเรียนแบบรวมมือดังนี้
- การเรียนในระดับพื้นฐาน(Low level learning) การเรียนแบบรวมมือจะมีประสิทธิ

ภาพดีกวาการเรียนแบบอื่น
- การเรียนในระดับสูง (High level learning) การเรียนแบบรวมมืออาจมีประสิทธิ

ภาพสูงกวา
- การเรียนแบบรวมมือมีผลทางบวกสูงมากโดยเฉพาะเมื่อเปนความสัมพันธในกลุม

เดียวกัน
- การเรียนแบบรวมมือมีผลทางบวกอยางสม่ําเสมอและตาง ๆ กันเมื่อตองเกี่ยวของ

สัมพันธกันและกันทั้ง 2 ฝาย
- การเรียนแบบรวมมืออาจเพิ่มความเชื่อมั่นแกตัวผูเรียน

โดยสรุปแลววิธีการเรียนแบบรวมมือไมใชวิธีการเรียนแบบใหม แตเพิ่งจะไดรับความ



55

สนใจเมื่อไมนานมานี้โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนแบบรวมมือผานเทคโนโลยี มีนักวิจัยจํานวนมาก
พบวา การใชวิธีการเรียนแบบนี้ใหผลดีโดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีอ่ืน ๆ และนําไปสูการ
พัฒนาทักษะการเปนผูนํา สงเสริมทักษะทางสังคม และการทํางานกลุมตลอดจนการสรางความ
เชื่อมั่นของผูเรียนเอง

เทคนิคการเรียนรวมมือแบบตาง ๆ (Various Cooperative Learning Techniques)
การเรียนแบบรวมมือสามารถใชไดในหลายรูปแบบ โดยขนาดของกลุมสามารถมีไดตั้งแต

2 – 6 คน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับชนิดของกิจกรรมที่จะทํา อยางไรก็ตามมีงานวิจัยที่พบวาขนาดของกลุมที่
เหมาะสมที่สุดคือ 4 – 5 คน (Serra, 1997)

อยางไรก็ตาม Serra กลาววาในการเรียนดวยคอมพิวเตอรของกลุมที่เหมาะสมที่สุดคือการ
เรียนแบบเปนคู หรือ 2 คน ซึ่งสอดคลองกับ O’Mally (1992) ที่กลาววา ในการเรียนดวย
คอมพิวเตอรจะมีเพียง 1 – 2 คน เพราะจะตองพิมพคียบอรด ขณะที่อีกคนจะทําหนาที่อานกิจกรรม
ที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอร หรือผูเรียนทั้งคูสามารถทํางานกับคอมพิวเตอรในกิจกรรมเดียวกันได
พรอมกัน

สวนการจัดกลุมผูเรียนใหเขารวมกิจกกรมกระทําไดหลายทางเชนกัน อาทิ การจัดลําดับ
จากการสุม Foster (1993), Serra (1997) และผูวิจัยอีกหลยคนตางแนะนําที่พองกันวาวิธีที่ดีที่สุด
คือจัดเรียงนักเรียน แตส่ิงที่พึงระวังคือการจัดตองหลักเลี่ยงปญหาทางสังคม โดยครูตองพิจารณา
ถึงความสามารถของผูเรียนดวย เชนการจัดกลุมผูเรียน 4 คน จะประกอบไปดวยนักเรียนเกง 1 คน
นักเรียนออน 1 คน และนักเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 2 คน โดยจัดใหมีลักษณะที่เหมือนกัน
เชนนี้ในทุกกลุม อยางไรก็ตาม ถาหากผูสอนไมทราบภูมิหลังดานระดับของการเรียนของผูเรียนเลย
อาจใชวิธีการสุมอยางงาย ในการจัดกลุมก็ได

Johnson, Johnson และ Smith (1991) พบวามีปญหาที่สําคัญในการจัดกลุมผูเรียนคือ
มักจะใชวิธีการงาย ๆ เชนใหผูเรียนจับกลุมกับเพื่อนที่สนิทกัน และมีความสามารถใกลเคียงกัน ซึ่ง
ทําใหการทํางานรวมกันใชเวลานอยกวาการเลือกผูเรียนที่มีความสารถแตกตางกัน ซึ่งสอดคลอง
กับ Jewett (1996) ที่พบวาผูสอนมักเปนผูกําหนดกลุมใหนักเรียนเอง และยังมีคนอื่น ๆ ที่กลาววา
ควรมีการเปลี่ยนกลุมใหมในทุก 6-9 สัปดาห เพื่อใหนักเรียนไดฝกทํางานรวมกับคนอ่ืนๆที่อยูนอก
เหนือไปจากกลุมเดิมของตนบาง

นอกจากนี้ Johnson and Johnson (1989) ยังพบวานักเรียนแตละคนในกลุมจะตองไดรับ
มอบหมายใหทําหนาที่เฉพาะของตนดวย และควรไดรับการชี้แนะถึงบทบาทหนาที่ของตนเชนกัน
โดยบทบาทเหลานี้อาจมีชื่อเรียกที่แตกตางกัน เชน Taskmaster, Material handler, Reader
Checker, Encourager, Gatekeeper เปนตน ซึ่งถาสมาชิกแตละคนไดทํางานตามบทบาทของตน
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จะทําใหการทํางานของกลุมประสบความสําเร็จและบทบาทเหลานี้ก็จะเปลี่ยนไปเมื่อมีการเริ่มการ
ทํางานใหมทุกครั้ง (Foster, 1993)

อยางไรก็ตาม หนังสือ A Teacher ‘S  Guide to the Information Highway ไดมีการนํา
เสนอรูปแบบการเรียนแบบรวมมือมี 5 รูปแบบ ซึ่งเปนรวบรวมและเรียบเรียงจากงานวิจัยที่เกี่ยวกับ
การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนแบบรวมมือของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดย
รูปแบบดังกลาว ไดแก
แบบของการเรียนแบบรวมมือ

การเรียนแบบรวมมือ กิจกรรม
1. ทีมที่แบงตามสัมฤิทธิผลทางการเรียน
    (Student Teams Achievement Divisions)

หลังจากที่ผูสอนนําเสนอเนื้อหาแลว จะใหผู
เรียนไดทํางานรวมกัน ตามที่ไดรับมอบหมาย

2. ทีม  เกม  การแขงขัน (Teams Games
    Tournaments)

มีลักษณะคลายแบบที่ 1 แตหลังจากศึกษาเนื้อ
หาแลว ผูเรียนจะมีการแขงขันกันเพื่อใหทีมของ
ตนชนะ

3. ปะติดปะตอ (Jigsaw) ผูเรียนจะไดทํางานแตละสวนแลวนํามาเปรียบ
เทียบและเรียบเรียงเขาดวยกัน

4. การเรียนรวมกัน (Learning Together) เนนที่การทํางานรวมกันเพื่อสรางปฏิสัมพันธ
ระหวางกัน โดยทุกคนมคีวามสําคัญและตอง
พึ่งพาหรือข้ึนอยูกับคนอ่ืนในกลุม

5.การสืบสวนแบบกลุม (Group Investigation) ผูเรียนจะตองพิจารณาวามีขอมูลเนื้อหาใด
ที่จําเปน และรูจักการจัดโครงสรางและนําเสนอ

ที่มา  Wresch, William, A Teacher’s Guide to the Information Highway, (19970 ): p 42

หากจะกลาวถึงรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรวมมือแตละเทคนิคอาจกลาวไดวาแต
ละเทคนิคมีกิจกรรมตาง  ๆ  ดังนี้

1.  Student Teams and Achievement Divisions (STAD)

เทคนิคนี้พัฒนาเพิ่มเติมจากเทคนิค TGT แตจะใชการทดสอบรายบุคคลแทนการแขงขัน มี
ขั้นตอนกิจกรรมดังนี้

1) ครูนําเสนอประเด็นหรือเนื้อหาใหม โดยอาจนําเสนอดวยสื่อที่นาสนใจใชการสอนโดย
ตรงหรือต้ังประเด็นใหผูเรียนอภิปราย
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2) จัดผูเรียนเปนกลุมๆละ 4-5คนใหสมาชิกมีความสามารถคละกันมีทั้งความสามารถสูง
ปานกลางและต่ํา

3) แตละกลุมรวมกันศึกษาทบทวนเนื้อหาที่ครูนําเสนอจนเขาใจ
4) ผูเรียนทุกคนในกลุมทําแบบทดสอบ(Quiz) เพื่อวัดความรูความเขาใจในเนื้อหาที่เรียน
5) ตรวจคําตอบของผูเรียน นําคะแนนของสมาชิกทุกคนในกลุมมารวมกันเปนคะแนน

กลุม
6) กลุมที่ไดคะแนนรวมสูงสุด(ในกรณีที่แตละกลุมมีจํานวนสมาชิกไมเทากันใหใช

คะแนนเฉลี่ยแทนคะแนนรวม) จะไดรับคําชมเชย โดยอาจติดประกาศไวที่บอรด หรือปายนิเทศของ
หองเรียน

2. Teams Games Tournaments (TGT)

เปนกิจกรรมที่เหมาะกับการเรียนการสอนในจุดประสงคที่ตองการใหกลุมผูเรียน
ไดศึกษาประเด็นหรือปญหาที่มีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว หรือ มีคําตอบถูกตองที่ชัดเจน
เชนการคํานวณทางคณิตศาสตร การใชภาษา ภูมิศาสตรและทักษะการใชแผนที่ และความคิดรวบ
ยอดทางวิทยาศาสตร ข้ันตอนของกิจกรรมประกอบดวย

1) ครูนําเสนอบทเรียนหรือขอความรูใหมแกผูเรียน โดยอาจจะนําเสนอดวยสื่อ
การเรียนการสอนที่นาสนใจหรือใชการอภิปรายทั้งหองเรียนโดยครูเปนผูดําเนินการ

2) แบงกลุมนักเรียนโดยจัดใหคละความสามารถและเพศ แตละกลุมประกอบ
ดวยสมาชิก 4-5 คน (เรียกกลุมนี้วา Study Group และ Home Group)กลุมเหลานี้จะศึกษาทบ
ทวนเนื้อหาขอความรูที่ครูนําเสนอ สมาชิกกลุมที่มีความสามารถสูงกวาจะชวยเหลือสมาชิกที่มี
ความสามารถดอยกวาเพื่อเตรียมกลุมสําหรับการแขงขันในชวงทายสัปดาหหรือทายบทเรียน

3) จัดการแขงขันโดยจัดโตะแขงขันและทีมแขงขัน (Tournament Teams) ที่มี
ตัวแทนของแตละกลุม(ตามขอ 2)ท่ีมีความสามารถใกลเคียงมารวมแขงขันกันตามรูปแบบและ
กติกาที่กําหนด ขอคําถามที่ใชในการแขงขันจะเปนคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนมาแลวและมีการ
ฝกฝนเตรียมพรอมในกลุมมาแลว ควรใหทุกโตะแขงขัน เร่ิมแขงขันพรอมกัน

4) ใหคาคะแนนการแขงขัน โดยจัดลําดับคะแนนผลการแขงขันในแตละโตะ
แลวผูเลนจะกลับเขากลุมเดิมของตน

5) นําคะแนนการแขงขันของแตละคนมารวมกันเปนคะแนนของทีม ทีมที่ได
คะแนนรวมหรือคาเฉลี่ยสูงสุดจะไดรับรางวัล
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3. Jigsaw

เปนเทคนิคที่พัฒนาข้ึนเพื่อสงเสริมความรวมมือ และการถายทอดความรูระหวางเพื่อนใน
กลุม เทคนิคนี้ใชกันมากในรายวิชาที่ผูเรียนตองเรียบนเนื้อหาจากตําราเรียน เชน สังคมศึกษา
ภาษาไทย)

1) ครูแบงเนื้อหาที่จะเรียนออกเปนหัวขอยอย ๆ ใหเทากับจํานวนสมาชิกกลุม
2) จัดกลุมนักเรียนใหมีความสามารถคละกัน เรียกวา “กลุมบาน”(Home Groups) แลว

มอบหมายใหสมาชิกแตละคนศึกษาหัวขอที่ตางกัน
3) ผูเรียนที่ไดรับหัวขอเดียวกันจากแตละกลุมมานั่งดวยกัน เพื่อทํางานและศึกษารวมกัน

ในหัวขอดังกลาว เรียกวา “กลุมผูเชี่ยวชาญ”(Expert Groups)
4) สมาชิกแตละคนออกจากกลุมผูเชี่ยวชาญกลับไปกลุมเดิมของตนเองผลัดกันอธิลบาย

เพื่อภายทอดความรูที่ตนศึกษาใหเพื่อนฟงจนครบทุกหัวขอ
5) ครูทดสอบเนื้อหาที่ศึกษาแลวใหคะแนนรายบุคคล

4. Learning Together (LT)

วิธีนี้เปนวิธีที่เหมาะสมกับการสอนวิชาที่มีโจทยปญหา การคํานวณหรือการฝกปฏิบัติใน
หองปฏิบัติการ โดยมีขั้นตอนดังนี้

1) ครูและนักเรียน อภิปราย สรุปเนื้อหาที่เรียนในคาบที่แลว
2) แบงผูเรียนเปนกลุมคละความสามารถกัน กลุมละ 4-5 คน
3) ครูแจกใบงานกลุมละ 1 แผน
4) แบงหนาที่ของผูเรียนแตละคนในกลุมดังนี้

คนที่ 1 อานคําสั่งหรือข้ันตอนในการดําเนินงาน
คนที่ 2 ฟงขั้นตอนและจดบันทึก
คนที่ 3 อานคําถามและหาคําตอบ
คนที่ 4 ตรวจคําตอบ (ขอมูล)
คนที่ 5 คอยดูแลอํานวยความสะดวก

5) แตละกลุมสงกระดาษคําตอบเพียงแผนเดียวหรือสงงาน 1 ชิ้น ผลงานที่เสร็จและสง
เปนผลที่ทุกคนในกลุมยอมรับ ซึ่งทุกคนในกลุมจะไดคะแนนเทากัน

6) ปดประกาศชมเชยกลุมที่ไดคะแนนสูงสุด
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5. Group Investigation (GI)

เปนเทคนิคการเรียนแบบรวมมือที่สําคัญอีกเทคนิคหนึ่ง เปนการจัดกลุมผูเรียนเพื่อเตรียม
การทําโครงงานกลุมหรือทํางานที่ครูมอบหมาย กอนใชเทคนิคนี้ครูควรฝกทักษะการสื่อสารและ
ทักษะทางสังคมใหแกผูเรียนกอน เทคนิคนี้เหมาะสําหรับการสืบคนความรูหรือแกปญหาเพื่อหาคํา
ตอบในประเด็นหรือหัวขอที่สนใจ เชน การเรียนในวิชาชีววิทยา หรือ ส่ิงแวดลอม ขั้นตอนการเรียน
ประกอบดวย

1) ครูและผูเรียนรวมกันอภิปราย ทบทวนเนื้อหาหรือประเด็นที่กําหนด
2) แบงผูเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ คละความสามารถ กลุมละ 2-4 คน
3) แบงเรื่องที่จะศึกษาเปนหัวขอยอย แตละหัวขอจะเปนใบงานที่ 1 ใบงานที่ 2 ใบงาน

ที่ 3  เปนตน
4) ผูเรียนแตละกลุมเลือกทําหนึ่งหัวขอ (ใบงานเพียงใบเดียว)โดยใหนักเรียนที่เรียนออน

ในกลุมเลือกขอยอยที่จะศึกษากอนหรืออาจใหผูเรียนในกลุมแบงกันหาคําตอบตามใบงานแลวนํา
คําตอบทั้งหมดมารวมกันเปนคําตอบที่สมบูรณ

5) ผูเรียนแตละกลุมรวมกันอภิปรายเรื่องจากใบงานที่ศึกษา จนเปนที่เขาใจของทุกคนใน
กลุม

6) ใหแตละกลุมรายงานผลการศึกษา โดยเริ่มจากกลุมที่ทําใบงานที่ 1 จนถึงใบงานสุด
ทายแลวชมเชยกลุมที่ทํางานไดถูกตองที่สุด



บทที่ 3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่อง    การนําเสนอการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
สําหรับนักเรียนประถมศึกษา  แบงขั้นตอนการดําเนินงานเปนดังนี้

ตอนที่ 1 การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียนคอมพิวเตอร
ตอนที่ 2 การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ
ตอนที่ 3 การพัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
ตอนที่ 4 การสรางแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
ตอนที่ 5 การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

ตอนที่ 1 การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรยีนคอมพิวเตอร

1.  ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ Workstation สําหรับหองเรียน  โดยศึกษาจาก
หนังสือ บทความวารสาร และ งานวิจัย โดยเฉพาะเรื่องของสัดสวนรางกายของเด็ก

2.  สํารวจสัดสวนรางกายของนักเรียนทั้งเพศชายและหญิง
      2.1  กลุมตัวอยาง ไดแกนักเรียนโรงเรียนวัดอัยยิการาม จังหวัดปทุมธานี ชั้นประถมปที่

3 ไดจํานวน 123 คน เปนนักเรียนชาย 56 คน นักเรียนหญิง 67 คน ซึ่งเปนกลุมตัวอยางสําหรับวัด
สัดสวนรางกาย

       2.2  เครื่องมือที่ใชวัด ไดแก แถบสายวัด
      2.3  เครื่องมือที่ใชในการบันทึกขอมูล ไดแก แบบบันทึกการวัดสัดสวนนักเรียน

การสรางแบบบันทึกการวัดสัดสวนนักเรียนผูวิจัยไดศึกษา ออกแบบโดยระบุขอมูลที่จําเปนตอการออก
แบบ Workstation   ขอมูลใชในการสํารวจสัดสวนประกอบดวย สัดสวนรางกายนักเรียนทั้ง 10 มิติ
แบงเปนหัวขอดังตอไปนี้

1)  ความสูงจากพื้นถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง (A1)
2)  ความยาวจากสะโพกถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง (A2)
3)  ความกวางของสะโพกขณะนั่ง (A3)
4)  ความสูงของกระดูกสะบักขณะนั่ง (A4)
5)  ความสูงของเอวขณะนั่ง (A5)
6)  ความสูงของขอศอกขณะนั่งพักแขนไวขางลําตัว(A6)
7)  ระยะเหยียดแขนไปดานหนาขณะนั่ง (A7)
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8)  ระยะเอื้อมไกลสุด (A8)
9)  ระยะหางระหวางขอศอกทั้งสองขาง (A9)
10)  ความหนาของตนขาขณะนั่ง (A10)
(ดูรายละเอียดแบบบันทึกการวัดสัดสวนนักเรียนในภาคผนวก)

3. การเก็บขอมูล ผูวิจัย และผูชวยจํานวน 4 คนดําเนินการสํารวจสัดสวนรางกายของนัก
เรียนจากกลุมตัวอยาง  และบันทึกขอมูลลงในแบบสํารวจสัดสวนรางกาย  โดยใชเวลา 2 วัน

4. ออกแบบ Workstation ตามขอมูลสัดสวนรางกายของนักเรียนใหเหมาะสม
5. นําคาเฉลี่ยสัดสวนนักเรียนทั้ง 10 มิติ และแบบ Workstation ไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3

คน ตรวจสอบแกไขใหถูกตองตามหลักการออกแบบ
6. ผลิต Workstation ตนแบบจํานวน 2 ชุด นําไปทดลองใชกับนักเรียนระดับประถมปที่ 3

โรงเรียนสารสิทธิ์พิทยาลัย จํานวน 1 หองเรียน โดยมีสถาปนิกไปตรวจสอบการทดลองใช
Workstation เพื่อตรวจสอบแกไขใหเหมาะสม  ทั้งนี้การแกไขตนแบบเปนไปตามการใชงานจริงของ
นักเรียน ประเด็นที่สอบถามนักเรียนเปนเรื่องของสภาพโตะ เกาอี้ที่สอดคลองกับการเรียนแบบ
รวมมือ  ไดแก

1) ความสูงของจอคอมพิวเตอร
2) ตําแหนงของจอคอมพิวเตอร
3) ความสูงของเกาอี้
4) ระดับการมองจอของนักเรียนขณะนั่งเกาอี้
5) ลักษณะของเกาอี้เหมาะสมกับการทํางานหรือไม
6) ระดับความสูงของโตะจากพื้นถึงตัวนักเรียนเหมาะสมหรือไม
7) ลักษณะของโตะเหมาะสมกับการทํางานกลุมหรือไม
8) ระดับองศาการวางตําแหนงของจอคอมพิวเตอรกับสายตาเหมาะสมหรือไม
    (ดูภาพประกอบ Workstation ตนแบบ ในภาคผนวก)

7. ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลในขอ 6 โดยหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
8.  ผูวิจัยปรับแกตนแบบตามคําแนะนําของสถาปนิก 3 คน ใหเหมาะสมกบัสัดสวนของ

นักเรียน และใชไดตามสภาพความเปนจริง
9.  ผลิต Workstation จํานวน 16 ชุด สําหรับ 1 หองเรียน

    (ดูภาพประกอบ Workstation ในภาคผนวก)

ตอนที่ 2  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ

1. ศึกษาวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย เกี่ยวกับหองเรียนที่เหมาะสม
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กับการเรียนแบบรวมมือ ผูวิจัยศึกษารูปแบบการจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Ben Shneiderman,
Ellen Yu Borkowski, Maryam Alavi และ Kent norman (1998) ซึ่งการจัดหองเรียนคอมพิวเตอร
ประกอบดวยองคประกอบของ

1) ลักษณะทางกายภาพของหองเรียน (Specification)
2) ระบบภาพและเสียงในหอง (Audio/Visual Support)
3) โปรแกรมที่ใชในหองเรียน (Courseware)
สําหรับลักษณะทางกายภาพของหองเรียนนั้นผูวิจัยไดศึกษาตามแนวคิดของ

Epanchin, Townsend และ Stoddard (1994) ที่วาลักษณะทางกายภาพของหองเรียน ไดแก
1) ระยะหางหรือพื้นที่วาง (Physical Space)
2)   การจราจรในหองเรียน (Traffic Pattern)

ขอมูลจากการศึกษา วิเคราะหการออกแบบของหองเรียนคอมพิวเตอร นําไปใช
ออกแบบหองเรียนไดจํานวน 12 แบบ  และนําไปสรางแบบสอบถามเพื่อสํารวจการจัดหอง
เรียนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบรวมมือ

2.  ประชากร และกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
2.1 ประชากรไดแกผูเชี่ยวชาญในการออกแบบหองเรียน และหรือ การออกแบบ

การเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งมีทั้งชาวไทยและตางประเทศ
2.2  กลุมตัวอยาง ไดแกผูเชี่ยวชาญในการออกแบบหองเรียน และหรือ การออก

แบบการเรียนการสอนที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ โดยคัดเลือกแบบเจาะจง จํานวน 14 คน
เปนชาวไทย  5  คน และชาวตางประเทศ  9 คน
                3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแกแบบสอบถาม  ขั้นตอนในการสรางแบบสอบถาม
ดําเนินการดังตอไปนี้

3.1 นําขอมูลที่ไดจาการศึกษาวิเคราะหหองเรียนตามขอ 1 มาออกแบบหองเรียน 12
แบบ  และสรางแบบสอบถามภาษาอังกฤษ  พรอมกับใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบแกไข

3.2 นําแบบสอบถามใหผูทรงคุณวุฒิ 3 คนตรวจสอบความถูกตองดานภาษาและโครง
สรางเนื้อหา

3.3  สรางแบบสอบถามทางเว็บเพจโดยใชแบบฟอรมสําเร็จรูปของเว็บไซตชื่อ
http://www.formsite.com

3.4  เผยแพรแบบสอบถามทางอินเทอรเน็ต โดยใชชื่อเว็บไซตดังนี้
http://www.formsite.com/cmodem/cmodem

http://www.formsite,com/
http://www.formsite.com/cmodem/cmodem
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3.5  ทดลองใชแบบสอบถามทางอินเทอรเน็ต เพื่อตรวจสอบความถูกตองในการสงขอ
มูลกลับคืนใหผูวิจัยทางอินเทอรเน็ต โดยใหอาจารยและนิสิตระดับปริญญาเอก 10 คน เปนผูทดลอง
ใช  ระยะเวลาทดลอง 2 สัปดาห   (ดูรายละเอียดแบบสอบถาม ในภาคผนวก)
               4.  การเก็บรวบรวมขอมูล

 ผูวิจัยขอใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามทางอินเทอรเน็ตตามชื่อเว็บไซทขางตน
และสงขอมูลกลับทางอินเทอรเน็ต โดยใชเวลา 1 เดือน

    5. การวิเคราะหขอมูล  โดยหาคาความถี่ และวิเคราะหเนื้อหา
    6. ผูวิจัยสังเคราะหขอมูล และนําเสนอแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบรวมมือ

ตอนที่ 3 การพัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

1.  ศึกษาแนวคิดในการพัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดสอนเนื้อหา
จากงานวิจัย และ Alessi and Trollip (1985)

2.  วิเคราะหเนื้อหาวิชาสรางเสริมประการชีวิต ชั้นประถมปที่ 3 หนวยที่ 6 พลังงานและ
สารเคมี   และคัดเลือกเนื้อหา 5 เร่ืองไดแก

1) แหลงพลังงานความรอน
2)  การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน
3)  การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น
4)  เซลลไฟฟา (เซลลแหง)
5)  ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

3. กําหนดวัตถุประสงคของหนวยการเรียน ทั้ง 5 บทเรียน
4.  กําหนดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 5 บทเรียนดังนี้

การนําเขาสูบทเรียน

การนําเสนอบทเรียน

แบบฝกหัด/ทดสอบ

การใหผลยอนกลับ

การจบบทเรียน
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5. สรางแบบทดสอบหลังเรียน  และตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยใหผูเชี่ยวชาญ
5 คนตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา และภาษา

6.  วิเคราะหขั้นตอนและลําดับกรอบเนื้อหาของบทเรียน 5 บทเรียน  และเตรียมผลิตบท
เรียนบนกระดาษลําดับเรื่อง (Storyboard)  (ดูรายละเอียด ของกระดาษลําดับเรื่อง ในภาคผนวก)

7.  นําแผนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ
8.  เขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรม Macromedia

Authorware
9.  จัดทําเอกสารประกอบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
10. ใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน ประเมินผลบทเรียน ตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหา

ภาษา และการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 5 บทเรียน
   เครื่องมือที่ใชประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือแบบประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งออกแบบโดยผูชวยศาสตราจารย ดร.สุกรี รอดโพธิ์ทอง  ซึ่งเปนการตรวจ
สอบการนําเสนอบทเรียนบนหนาจอหรือเปนการประเมินภายในสื่อเทานั้น (ดูรายละเอียดของแบบ
ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในภาคผนวก)

  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ย  168.4 จากคะแนนเต็ม
200 คะแนน ซึ่งอยูในระดับปานกลาง

  11. ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  5 บทเรียน โดยใหนักเรียนชั้นประถมปที่ 3
จํานวน 1 หองเรียนทดลองใช   ผูวิจัยสังเกตผูเรียน สัมภาษณถึงความเหมาะสมของบทเรียน ภาษา
ที่ใช  ความยากงายของเนื้อหา กิจกรรมที่ใหปฏิบัติ เวลาที่ใชในการเรียน บันทึกผลการทดสอบ

ตอนที่ 4   การสรางแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

        1. ศึกษา สํารวจแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือจากเอกสาร งานวิจัย  โดยนํา
รูปแบบการเรียนรวมมือ 5 ประเภทที่จัดขึ้นโดย National Education Association  จาก A
Teacher’s guide to the Information Highway โดย  William Wresch , 1997 จําแนกประเภทของ
การเรียนรวมมือเปน 5 ประเภทใหญ ๆ ดังนี้

1)  Student Teams Achievement Divisions
2)  Teams Games Tournaments
3)  Jigsaw
4)  Learning Together
5)  Group Investigation
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2. วิเคราะหเนื้อหาวิชาสรางเสริมประการชีวิต ชั้นประถมปที่ 3 หนวยที่ 6 พลังงานและ
สารเคมี   และคัดเลือกเนื้อหา 5 เร่ืองไดแก

1) แหลงพลังงานความรอน
2)  การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน
3)  การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น
4)  เซลลไฟฟา (เซลลแหง)
5)  ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

3. กําหนดแผนการสอน  โดยจําแนกเปน 5 แผนดังตอไปนี้   แผนการสอนที่สรางขึ้นเปน
การนํากิจกรรมของการเรียนรวมมือแตละวิธีมาตอกันตามลักษณะของการเรียนรวมมือ
แตละวิธี จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแผนการสอน โดยมีเกณฑในการเลือก
ผูเชี่ยวชาญดังนี้

3.1  เปนผูที่มีความรูเร่ืองหลักสูตรและการสอน
3.2  เปนผูที่มีประสบการณในการสอนอยางนอย 10 ป

แผนการสอนแบบที่ 1
แบบ Jigsaw กับ  Learning Together

สําหรับกิจกรรมที่ 1 เร่ือง แหลงพลังงานความรอน

แบงกลุมนักเรียน เขากลุมศึกษางาน
ตามใบงาน

แยกยายไปศึกษากับ
เพื่อนในหัวขอเดียวกัน

ทดสอบรายบุคคล
ในกลุม

เมื่อศึกษาตางกลุมเสร็จ
แลวกลับมาเลาให

ทดสอบทั้งกลุมนักเรียนในกลุมรวมกัน
คิดอภิปรายเรื่องที่ศึกษา

เด็กในกลุมเดิมเรียน
ดวย CAI รวมกัน

Learning Together

Jigsaw
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แผนการสอนแบบที่ 2
แบบ STAD  กับ  Teams Games Tournament

สําหรับกิจกรรมที่ 2 เร่ือง การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน

แบงกล ศึกษาบทเรียนจาก CAI ทดสอบรายบุคคล
ุมนักเรียน
ไดทีมชนะ
แขงขันกันตอบปญหา
ระหวางทีม
รวมคะแนนกลุม
จากทุกคนในทีม
TGT
STAD
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แผนการสอนแบบที่ 3
แบบ  Group Investigation  กับ Jigsaw กับ TGT
สําหรับกิจกรรมที่ 3 เร่ือง การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น

ครูเลือกปญหา
หรือคําที่นาสนใจ

นักเรียนคิดแก
ปญหาและเรียน

นักเรียนวางแผน
แบงงานในกลุม

นักเรียนวางแผน
เสนอผลงาน

ครูชวยนักเรียน คอยตอบ
คําถามและอํานวยความ

เสนอผลงานแตละกลุม

GI

จัดกลุมใหมศึกษา
คนละหัวขอ

ประเมินผล แยกไปศึกษาตาม
เร่ืองเดียวกัน

เลาหรือเสนอผลงาน
ใหสมาชิกฟง

กลับมายังกลุมเดิม ทําแบบทดสอบทั้งกลุม

Jigsaw

แขงขันระหวางทีม
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แผนการสอนแบบที่ 4
Group Investigation กับ Learning Together กับ TGT

สําหรับกิจกรรมที่ 4 เร่ือง เซลลไฟฟา (เซลลแหง)

ครูเลือกปญหาหรือ
คําที่นําสนใจให

เด็กในกลุมชวยกันคิด
วิธีจะแกปญหา

นักเรียนวางแผนแบง
งานในกลุม

นักเรียนวางแผน
เสนอผลงาน

ครูชวยนักเรียนโดยใหคําแนะ
นํา

เสนอผลงาน

GI

เด็กกลุมเดิมเรียน CAIนักเรียนประเมินผลงาน
นักเรียนในกลุมรวมกันคิด
อภิปรายเรื่องที่ศึกษา

แขงขันกันตอบปญหา
ระหวางทีม

ทดสอบทั้งกลุม หาทีมชนะ

LT

TGT
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แผนการสอนแบบที่ 5
Jigsaw กับ STAD

สําหรับกิจกรรมที่ 5 เร่ือง ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

4. เขียนแผนการสอน ซึ่งประกอบดวยจุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการ
เรียนการสอน และการประเมินผล (ดูรายละเอียดแผนการสอนในภาคผนวก)

5.   นําแผนการสอน และแบบทดสอบไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  และใหผูเชี่ยวชาญ
3 คน ตรวจสอบความถูกตองดานโครงสรางของแผนการสอน ความถูกตองดานเนื้อหา และภาษา

ตอนที่ 5 การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
     1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแกนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3
       1.2   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

สารสิทธิ์พิทยาลัย คัดเลือกโดยการสุมแบบเจาะจง  ไดจํานวน 41 คน นํามาแบงเปนกลุม ๆ ละ 5
คน  ยกเวนกลุมสุดทายมีจํานวน 6 คน ในแตละกลุมมีนักเรียนที่มีสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนสูง 1 คน
ปานกลาง  3 คน  และออน 1 คน

จัดกลุมศึกษาเรื่อง
คนละหัวขอ

แยกไปศึกษา
เร่ืองเดียวกัน

กลับมายังกลุมเดิม

กลุมศึกษา CAI
เลาหรือเสนอเรื่องที่ตน
ไปศึกษาใหสมาชิกฟง

STAD

Jigsaw

รวมคะแนนกลุมจาก
คะแนนทุกคนในทีม

ทดสอบรายบุคคล
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               2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
2.1  แผนการสอน จํานวน 5 แผน
2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 5 บทเรียน

       2.3  แบบสังเกตหองเรียน
ผูวิจัยสรางแบบสังเกต และใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบแกไข (ดูรายละเอียดของ

แบบสังเกต ในภาคผนวก) แบบสังเกตหองเรียนใชประเมินหองเรียนจากความคิดเห็นของผู
เรียน โดยกําหนดเกณฑการประเมิน และวิธีการประเมินดังนี้

เกณฑการประเมิน วิธีการประเมินผล
1. ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม สังเกตและสอบถามความคิดเห็นจากผูสอนและผูเรียน
2. ความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติ
    งานในหอง

สังเกตและสอบถามถึงความชอบ/ไมชอบจากผูสอน

3. ความสะดวกในการใชส่ือประกอบการสอน อ่ืน ๆ สังเกตและสอบถามความคิดเห็นจากผูสอนและผูเรียน
4. พื้นที่ในการจัดกิจกรรม สังเกตและสอบถามความคิดเห็นจากผูสอนและผูเรียน

2.4  แบบสัมภาษณความคิดเห็นผูเรียน
      ผูวิจัยสรางแบบสัมภาษณที่ไมมีโครงสราง และนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ

สอบความถูกตอง  แบบสัมภาษณใชสําหรับสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับหองเรียน
คอมพิวเตอร  (ดูรายละเอียดแบบสัมภาษณ ในภาคผนวก)

       3.  การทดลองสอนในหองเรียน และการเก็บรวบรวมขอมูล
3.1 จัดกลุมนักเรียนตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต

ภาคปลายปการศึกษา 2543  โดยจําแนกเปน 8 กลุมๆ ละ 5 คน แตละกลุมมีนกัเรียนที่มีระดับผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 1 คน ปานกลาง 3 คน และต่ํา 1 คน

3.2 จัดการเรียนการสอนตามแผนการสอน 5 แผนภายใน 5 วัน  โดยสอนวันละ 1 แผน
ใชเวลา 50 นาที ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผน และศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 15-20 นาที  ทั้งนี้ผูวิจัยเปนผูอํานวยการสอน

3.3  ระหวางดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน จะมีผูสังเกตการใชหองเรียน
คอมพิวเตอรของนักเรียน จํานวน 8 คน เพื่อประเมินผลการใชหองเรียน และบันทึกขอมูลลงในแบบ
สังเกต  ผูสังเกตเปนนักศึกษาสถาบันราชภัฎสวนดุสิต 6 คน อาจารยสถาบันราชภัฎสวนดุสิต  1 คน
และ อาจารยสอนวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต 1 คน  ทั้งนี้ผูสังเกตไดรับอบรมวิธีการสังเกต การ
ประเมินผล และการบันทึกขอมูล เพื่อใหไดขอมูลที่ตรงกัน
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3.4 สัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับการใชหองเรียนคอมพิวเตอร  ผูสัมภาษณเปนบุคคล
กลุมเดียวกันกับผูสังเกต

4.การวิเคราะหขอมูล   ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยหาคาความถี่ รอยละ และการวิเคราะห
เนื้อหา และสรุปเปนตารางและประกอบคําบรรยาย การวิเคราะหขอมูลมีดังตอไปนี้

     4.1 การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ Workstation โดยใชคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

    4.2 การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ ใชวิธีให
เชี่ยวชาญเลือกแบบหองเรียน ซึ่งมีเกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญดังนี้

1) เปนผูที่กําลังศึกษาหรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และ
2) เปนผูที่เกี่ยวของหรือออกแบบหองคอมพิวเตอร
3) เปนผูมีความรูเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ

คาสถิติที่ใชในการเลือกหองใชคา ความถี่ ความถี่ของแปลนหองที่ผูเชี่ยวชาญเลือก
มากที่สุดจะนํามาสรางหองที่ใชในการทดลอง

     4.3  การทดลองสอนการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรกับกิจกรรมการเรียนแบบ
รวมมือ ใชแบบสังเกตในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยสังเกต 4 ประเด็น ดังนี้

1) ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม
2) ความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงาน
3) ความสะดวกในการใชสื่อประกอบการเรียนการสอน
4) พื้นที่ในการจัดกิจกรรม

        การประเมิน  กําหนดเกณฑดังนี้
คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.00   หมายความวา  เหมาะสมดีมาก
คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49   หมายความวา  เหมาะสมดี
คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49   หมายความวา  เหมาะสมปานกลาง
คะแนนเฉลี่ย 0.50 –1.49   หมายความวา  ควรปรับปรุงแกไข



 บทที่ 4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการ
เรียนแบบรวมมือแบบตาง ๆ ไดแก

1) การเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD)
2) การเรียนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments (TGT)
3) การเรียนรวมมือแบบ Jigsaw
4) การเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT)
5) การเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI)

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้
ตอนที่ 1 การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อเด็กนักเรียน
             ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนตน
ตอนที่ 2  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ
ตอนที่ 3  การทดลองสอนการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรกับกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ

ตอนที่ 1 การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียนคอมพิวเตอร
  เพื่อเด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนตน

ผลการศึกษาและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ Workstation โดยสํารวจสัดสวนรางกายของ
นักเรียนทั้ง 10 มิติ     ออกแบบ Workstation ตามขอมูลสัดสวนรางกายของนักเรียน  และ ผลิต
Workstation จํานวน  16 ชุด สําหรับ 1 หองเรียน  ผลการวิจัยแสดงในตาราง แผนภูมิ และรูปภาพตอ
ไปนี้

1.  สัดสวนรางกายของนักเรียน
สัดสวนรางกายของนักเรียนทั้ง 10 มิติ จากการสํารวจนักเรียนชายและหญิงระดับชั้นประถม

ศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดอัยยิการาม จํานวน 123 คน แสดงในตารางที่ 6 และ ตารางที่ 7
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ตารางที่ 6  คาเฉลี่ยสัดสวนรางกายสวนตาง ๆ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3

สัดสวนรางกาย         
1. ความสูงจากพื้นถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง 123 35.4 4.13
2. ความยาวจากสะโพกถึงขอพับเขาดานในขณะนั่ง 123 37.2 5.28
3. ความกวางของสะโพกขณะนั่ง 123 29 5.71
4. ความสูงของกระดูกสะบักขณะนั่ง 123 23.5 3.22
5. ความสูงของเอวขณะนั่ง 123 15.7 2.37
6. ความสูงของขอศอกขณะนั่งพักแขนไวขางลําตัว 123 17.4 2.67
7. ระยะเหยียดแขนไปดานหนาขณะนั่ง 123 56.2 4.91
8. ระยะเอื้อมไกลสุด 123 45.1 38.8
9. ระยะหางระหวางขอศอกทั้งสองขาง 123 32.7 4.79
10. ความหนาของตนขาขณะนั่ง 123 9.37 2.15

ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของสัดสวนตาง ๆ ของรางกาย ระหวางนักเรียนชายกับ
นักเรียนหญิง

สัดสวน นักเรียนชาย นักเรียนหญิง

                                            
1. ความสูงจากพื้นถึงขอพับเขาดานใน
   ขณะนั่ง

123 35.3   4.16 123    36.0 4.18

2. ความยาวจากสะโพกถึงขอพับเขา
    ดานในขณะนั่ง

123 36.8   5.17 123    38.4 5.16

3. ความกวางของสะโพกขณะนั่ง 123 27.9   6.04 123    31.1 5.02
4. ความสูงของกระดูกสะบักขณะนั่ง 123 24.5   2.96 123    23.0 3.18
5. ความสูงของเอวขณะนั่ง 123 16.3   2.30 123    15.4 2.31
6 .ความสูงของขอศอกขณะนั่งพักแขน
    ไวขางลําตัว

123 17.8   2.67 123    17.2 2.68

7. ระยะเหยียดแขนไปดานหนาขณะ
    นั่ง

123 55.4 5.25 123 57.7 4.35
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สัดสวน นักเรียนชาย นักเรียนหญิง

                               
8. ระยะเอื้อมไกลสุด 123 39.9   7.60 123   39.4   35.9
9. ระยะหางระหวางขอศอกทั้งสองขาง 123 31.8   4.98 123   34.0   4.57
10. ความหนาของตนขาขณะนั่ง 123 9.38    2.29 123     9.8   1.88

จากตารางที่ 7  แสดงใหเปนวาคาเฉลี่ยสัดสวนรางกายของนักเรียนชาย มีขนาดมากกวา
สัดสวนของนักเรียนหญิง เพียง 3  มิติ  เทานั้น คือ  ความสูงของกระดูกสะบักขณะนั่ง   ความสูงของ
เอวขณะนั่ง และ ความสูงของขอศอกขณะนั่งพักแขนไวขางลําตัว   สวนสัดสวนอีก 7 มิตินั้น นักเรียน
หญิงมีขนาดมากกวานักเรียนชาย

การออกแบบ Workstation ตามขอมูลสัดสวนรางกายของนักเรียน
จากขอมูลสัดสวนรางกายของนักเรียนดังกลาว สามารถนํามาออกแบบ และ สราง

Workstation ไดดังภาพที่ 19  และภาพที่  20

    จากภาพที่ 19 และภาพที่  20  แสดงใหเห็นลักษณะโตะเพื่อการเรียนแบบรวมมือ   
ลักษณะของโตะ เปนไมมีที่วางคียบอรดและมีพื้นที่วางสําหรับการทํางานบนโตะ ใชสําหรับหองเรียน
คอมพิวเตอรแบบนั่ง 1 เครื่องตอนักเรียน 2 คน การวางจอคอมพิวเตอรเปนแบบ Semi-Recessed
Monitor Configuration คือแบบที่วางจออยูกึ่งกลางสวนของโตะ ตําแหนงองศาของจอเหมาะกับ
สายตาของนักเรียนและการวางจอลักษณะนี้เหมาะสมกับสรีระของเด็ก คือ เวลานั่งเรียนไมตองกมหรือ
เงยมากจนเกินไป เพราะการกระทําพฤติกรรมดังกลาวซ้ําหรือนานเกินไปยอมไมเปนผลดีกับรางกายได
ในอนาคต  ลักษณะพิเศษอีกประการหนึ่งของโตะที่ออกแบบนี้  คือ คํานึงถึงรูปลักษณในการเก็บสาย
ไฟ สรางความปลอดภัยสูงสุดใหกับเด็กเปนอยางมาก สวนเวาดานลางของโตะก็เปนอีกจุดหนึ่งที่สราง
ความสะดวกในการนั่งเพราะการเวาทําใหเวลานั่ง ตัวนักเรียนสามารถยื่นเขาไปใกลจอได และการมี
พื้นที่วางที่เวาทําใหนักเรียนมีความรูสึกเปนเจาของพื้นที่ยึดครองของตนเอง  นักเรียนจะทําการทดสอบ
ยอยก็ทําไดเพราะมีความรูสึกวาตนมีพื้นที่ของตน แตถาจะตองการคําปรึกษาของกลุมนักเรียนก็เขยิบ
เขามาใกลกันไดไมยาก  และลอดานลาง  5 จุด ลอสามารถล็อคและปลดไดทําใหสามารถเคลื่อนยาย
โตะไดสะดวกในกรณีที่ตองการจัดหองเรียนใหมีลักษณะตาง ๆ  เชนถาผูสอนตองการใหกลุมนั่งได 4-5
คนก็ตองใชโตะตั้งติดกัน 2 ตัว แตในกรณีตองการใหนักเรียนในกลุมมากกวานั้นผูสอนสามารถ
ปรับเปลี่ยนลักษณะการวางโตะไดอยางงายดาย
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การทดลองครั้งนี้ผูวิจัยกําหนดใหมีนักเรียน 4-5 คนตอหนึ่งกลุม การจัดโตะใชโตะแบบสองตัว
ติดกัน (Quarter donut)  จึงทําใหลักษณะโตะของกลุมเปนแบบครึ่งวงกลม (Half donut) สวนเกาอี้ที่
ใชในการทดลองเปนเกาอี้แบบปรับระดับความสูงต่ําไดตามความพอใจของผูเรียน (Adjustable chair)
ความสูงที่สามารถปรับไดคือ 30-38 ซม. ความสูงนี้วัดจากนักเรียนที่เตี้ยที่สุดไปจนถึงนักเรียนที่สูงที่สุด
สวนสําคัญอีกสวนหนึ่งของเกาอี้คือ มีลอเลื่อนไปมา ทําใหนักเรียนเคลื่อนยายตัวไดอยางสะดวกสบาย
ตามตองการ การเคลื่อนตัวเขาไปใกลกับสมาชิกในกลุมทําใหนักเรียนพูดคุยปรึกษากันไดสะดวก  และ
ในการทํากิจกรรมกลุมนักเรียนไมเตะขาเกาอี้เพราะระดับของพนักพิงระดับเดียวกับลอเลื่อน ไมยื่น
ออกมาเกะกะ ที่ลอเลื่อนปรับล็อคและคลายล็อคได  ดานขางทั้งสองขางลางเบาะนั่งมีที่ใสอุปกรณการ
เขียนขนาดพอเหมาะ ดานลางเกาอี้มีกานยึดลูกลอ 5 ดาน สิ่งที่สังเกตคือเด็กมักจะวางเทาที่กานยึดลกู
ลอเพราะทําใหนั่งสบาย ไมเมื่อย ดังภาพที่ 19

ม
ภาพที่ 19  ลักษณะโตะแบบครึ่งวงกล
ภาพที่ 20  แบบ Workstation
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ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับ Workstation

การเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ Workstation ใชวิธีสอบถามและสัมภาษณ ขอมูลตาง ๆ แสดง
ไดดังนี้

1) ขอมูลของ Workstation จากการสังเกตโดยใชแบบสอบถาม

ตารางที่ 8 สภาพโตะ เกาอี้ที่สอดคลองกับการเรียนแบบรวมมือ

 สภาพโตะ เกาอ้ีที่สอดคลองกับการเรียนแบบรวมมือ n
1. ความสูงของจอคอมพิวเตอรเหมาะสมกับนักเรียน 41 3.90 0.30
2. ตําแหนงของจอคอมพิวเตอรเหมาะสมกับนักเรียน 41 3.83 0.50
3. ความสูงของเกาอี้ 41   3.90   0.30
4. ระดับการมองจอของนักเรียนขณะนั่งเกาอี้ 41 3.66 0.48
5. ลักษณะของเกาอี้เหมาะสมกับการทํางาน 41   3.95   0.22
6. ระดับความสูงของโตะจากพื้นถึงตัวนักเรียนเหมาะสม 41  3.90   0.30
7. ลักษณะของโตะเหมาะสมกับการทํางานกลุม 41  3.71  0.46
8.ระดับองศาการวางตําแหนงของจอคอมพิวเตอรกับระดับ
      สายตาเหมาะสม

41 3.73 0.50

คาเฉลี่ยรวม 41 3.82 0.38

จากตารางที่ 8  เมื่อพิจารณาตามเกณฑสภาพโตะ เกาอี้สอดคลองกับการเรียนแบบรวมมือ
ดังนั้นจึงอาจกลาวไดวา สภาพโตะ เกาอี้หรือ Workstation ในการทดลองครั้งนี้มีความเหมาะสมใน
ระดับดีมากตอการเรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.82 และเมื่อแยกพิจารณารายขอตาม
เกณฑการสังเกตพบวา

-ความสูงของจอคอมพิวเตอรกับนักเรียนมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว
ตอการเรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.90

- ตําแหนงของจอคอมพิวเตอรกับนักเรีนยมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว
ตอการเรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ  3.83

- ความสูงของเกาอี้มีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว ตอการเรียนแบบรวมมือ
มีคาเฉลี่ย เทากับ  3.90
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- ระดับการมองจอของนักเรียนขณะนั่งเกาอี้มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมากตามเกณฑที่
ตั้งไว ตอการเรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.66

- ลักษณะของเกาอี้กับการทํางานมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไวตอการ
เรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.95

- ระดับความสูงของโตะจากพื้นถึงตัวนักเรียนมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้ง
ไว ตอการเรียนแบบรวมมือ มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.90

- ลักษณะของโตะกับการทํางานกลุมมีความเหมาะสมในระดัดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว มีคา
เฉลี่ย เทากับ 3.71

- ระดับองศาการวางตําแหนงของจอคอมพิวเตอรกับระดับสายตามีความเหมาะสมในระดับดี
มากตามเกณฑที่ตั้งไว  มีคาเฉลี่ย =เทากับ 3.73

 2) ขอมูลของ Workstation จากการสัมภาษณสภาพโตะ เกาอี้ที่เหมาะสมกับการเรียนแบบ
รวมมือ

จากสัมภาษณนักเรียน นักเรียนใหความคิดเห็นดังนี้
“ตื่นเตนที่ไดเรียนในหอง มีโตะเกาอี้แบบใหมนั่ง”
“ชอบเกาอี้แบบใหม”  “นั่งสบาย ไมเมื่อย” “รูสึกสบาย”
“นั่งมองครูสบาย ไมตองหันขางหรือเอี้ยวตัวมองครู”
“ปรับเกาอี้ ใหผมทําเองเลยใชไหม”
“โตะกบัเกาอี้สวยมาก อยากมีที่บานบาง ซื้อที่ไหน”
“หองเรียนทันสมัยมาก”
“ชอบไดนั่งเรียนเปนกลุม ใชคอมฯ แบบสะดวกไมยาก”
“ชอบสีเกาอี้ แตละกลุมไมเหมือนกัน”
“เกาอี้โยกแยก อันนี้แหละชอบ”
“หองสวย มาเรียนหองนี้แลวกลาออกมาพูดกับเพื่อนหนาหอง”
“ทุกคนรวมมือกันทํางานอยางเรียบรอยและสนุกสนาน”
“มีการเลนเซ็นเตอรชวยกันคิดไดงายถานั่งโตะเกาอี้แบบนี้”
 “มีโตะเกาอี้พรอมที่จะทํางาน พอดีกับตัว”
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ตอนที่ 2  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ

การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ  ผูวิจัยศึกษา
วิเคราะหรูปแบบการจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Ben Shneiderman, Ellen Yu Borkowski, Maryam
Alavi และ Kent Norman (1998) เปรียบเทียบกับ Workstation ที่ไดออกแบบและผลิตในตอนที่ 1
เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบรวมมือ   สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ และสังเคราะหเปน
ลักษณะและสวนประกอบของหองเรียน  ผลการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้

1.  การสํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับแผนผังหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสม
สําหรับการเรียนแบบรวมมือ

การสํารวจความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 14 ทานตอแผนผัง
หองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตน  โดยการสงแบบสอบถาม และเก็บรวบรวมขอมูลทางอินเทอรเน็ต ชื่อเว็บไซต
http://www.formsite.com/cmodem/cmodem  แผนผังหองเรียนที่ใหผูเชี่ยวชาญเลือกมี 12 แบบ
โดยสรางจากแบบการนั่งอยางมีปฏิสัมพันธของ McVey และการสังเกต จํานวน 12 แบบ ดังนี้

1. แบบกลุมสามเหลี่ยม
2. แบบเรียงหนากระดานคูขนาน
3. แบบครึ่งวงกลม
4. แบบตัววีหัวกลับ
5. แบบหันหนาเขาสูศูนยกลาง
6. แบบวงกลม
7. แบบคูขนานหันหนาเขาหากัน
8. แบบจับคูหันหนาเขาหาผูสอน
9. แบบรวมกลุมอยูทายหอง
10. แบบจับคูหันหนาเขาหาศูนยกลาง
11. แบบครึ่งวงกลมจับคูหันหนาเขาหากัน
12. แบบกลุมเดี่ยวหันหนาเขาหาผูสอน

http://www.formsite.com/cmodem/cmodem
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1 2

3 4

5 6

7 8

9 10

11 12
ภาพที่ 21 แผนผังรูปการจัดที่นั่งในหองเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 12 แบบ
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ตารางที่ 9 ผลการสํารวจและประเมินแผนผังหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียน
แบบรวมมือจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

ผังหองเรียนที่เลือก จํานวนคน เหตุผล
แบบแนวโคง นักเรียนหันหนา
เขาหาครูหนาหอง

6 - แตละกลุมมีขนาดไมใหญมาก และนักเรียนทุกคน
สามารถมองเห็นซึ่งกันและกัน และอภิปรายแลกเปลี่ยน
กันไดโดยตรง
- ผูสอนมีโอกาสเห็นหนาจอคอมพิวเตอรของนักเรียนได
ขณะที่นักเรียนทํางานในกิจกรรมกลุม และผังหองเรียน
นี้ชวยใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกันไดในระดับสูง

ผังหองเรียนที่เลือก จํานวนคน เหตุผล

แบบครึ่งวงกลม 3

-มีความเหมาะสมสําหรับการใชเครื่องมือโสตทัศน
 ระดับสูง การมีปฏิสัมพันธของผูสอนกับชั้นเรียน และ
 กิจกรรมที่ทํางานรวมกันเปนกลุม
- ผูสอนสามารถสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนไดทั่วถึง
 ตลอดเวลาระหวางที่นักเรียนทํากิจกรรมรวมกัน
- แผนผังหองเรียนนี้สะดวกตอการทํากิจกรรมตางๆ
 และครูยังคงสามารถใชกระดานดํา ซึ่งทําใหนักเรียน
 มองเห็นโดยทั่วกัน
-นักเรียนสามารถมองเห็นเวทีกลางหอง และสามารถ
 มองเห็นเพื่อนนกัเรียนทุกคนได

แบบครึ่งวงกลมจับคูหันหนา
เขาหากัน

3 - ผูสอนสามารถเดินวนเวียนไปรอบๆ หอง และแตละ
 กลุมได ผังนี้จะสามารถใชไดทั้งการเรียนโดยทั่วๆ ไป
 และการเรียนแบบรวมมือ

แบบวงกลม 1 - แผนผังหองเรียนนี้สนับสนุนใหนักเรียนทํากิจกรรม
 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และนักเรียนมองเห็นนักเรียน
 ภายในกลุมทุกคนได

แบบจับคูหันหนาเขาหาศูนย
กลาง

1 - นักเรียนทํากิจกรรมกลุมอยูใกลกันและสามารถมอง
 เห็นผูสอนได

แบบกลุมสามเหลี่ยม 1 - การจัดกลุมไมมีการบังกัน และนักเรียนแตละกลุมนั่ง
 ใกลกันทําใหมีปฏิสัมพันธตอกันไดดี
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จากตารางที่ 9  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 6 คนไดเลือกแผนผังหองเรียน
แบบที่ 9 เปนแบบแนวโคง นักเรียนหันหนาเขาหาครูหนาหอง  เปนหองที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการ
เรียนแบบรวมมือ ดังแสดงในภาพที่ 22

ภาพที่ 22  แผนผังหองเรียนแบบแนวโคง นักเรียนหันหนาเขาหาครูหนาหอง

2. การนําเสนอหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

จากการศึกษาวิเคราะหขอมูลการออกแบบ Workstation  การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร
และจากผลการสํารวจแผนผังหองเรียนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งไดประเมินแผนผังหอง
เรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนแบบรวมมือ  ผูวิจัยสังเคราะหขอมูล และนําเสนอ
หองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ ดังแสดงในภาพที่ 23  และ 24
ภาพที่ 23 หองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
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    ภาพที่ 24 หองเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นสําหรับการทดลอง

ซึ่งมีลักษณะและสวนประกอบดังตอไปนี้
1. ลักษณะทางกายภาพของหองเรียน

1.1 ลักษณะขนาดและที่ตั้งของหองเรียน (Room Size)
หองเรียนคอมพิวเตอรเปนหองสี่เหลี่ยมผืนผา ขนาด 10X12 เมตร อยูชั้น 2 ของตึกติดกับ

บันได ลักษณะหองเรียนเดิมเปนหองเรียนปกติแตผูวิจัยไดดัดแปลงเปนหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนแบบรวมมือ มีประตูดานขาง 2 ดาน และมีหนาตางดานตรงขาม

1.2 การจัดที่นั่งในหองเรียน (Seating Arrangements and Social Interaction)
การจัดที่นั่งในหองเรียนเหมาะสําหรับนักเรียน 8 กลุม โดยนั่งกลุมละ 4-5 คน เพราะฉะนั้นนัก

เรียนสามารถเรียนในหองนี้ได 32-40 คน แตการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการทดลองครั้งนี้
เหมาะสําหรับนักเรียน 32 คน  ลักษณะการจัดที่นั่งมีลักษณะเหมือนโรงละครเล็ก ๆ นักเรียนนั่งใน
ตําแหนงที่ไมบังกันและนักเรียนแตละกลุมอยูใกลกันทําใหมีความรูสึกไมกลัวที่จะเสนอความคิดเห็น
เพราะมคีวามรูสึกวามีเพื่อนอยูใกลกับตนเอง  สามารถทํากิจกรรมระหวางกลุมไดเปนอยางดีหรือแม
กระทั้งการทํากิจกรรมทั้งชั้น เชน ตองการใหนักเรียนออกมาเสนอผลงานหนาชั้นก็ทําไดสะดวก
เพราะนักเรียนมองเห็นกันไดทุกจุดในหอง
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2. ระบบภาพและเสียงในหองเรียน (Audio-Visual Support)
ผูวิจัยควบคุมระบบภาพในหองโดยการใชมานปดกั้นแสงเขามาใหนอยที่สุดในหอง เพราะเมื่อ

ฉายภาพจากเครื่องฉายภาพหนาชั้นเรียนถาแสงมากเกินไปจะทําใหภาพไมชัดเจน แตผลการทดลอง
ไมพบวามีนักเรียนคนใดที่มีปญหาเรื่องการมองภาพบนจอเลย

สวนการควบคุมระบบเสียงในหองถึงแมจะมีประตูและหนาตางปดเสียงแตพบวายังมีปญหา
เร่ืองเสียงอยูบาง เชน เสียงจากภายนอกเขามาในหอง  หรือเสียงดังจากนักเรียนเมื่อนักเรียนปรึกษา
และแขงขันเกม

3.  โปรแกรมที่ใชในหองเรียน (Courseware)
กิจกรรมในหองเรียนประกอบดวยกิจกรรมจากการเรียนแบบรวมมือและการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กิจกรรมจากการเรียนแบบรวมมือนั้นในแตละวันผูสอนใชแผนการสอนในแตละ
วันแตกตางกัน โดยครอบคลุมการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธี คือ แบบ Student Teams Achievement
Divisions (STAD) แบบ Teams Games Tournaments (TGT) แบบ Jigsaw  แบบ Learning
Together (LT) และ Group Investigation (GI) สวนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชผูวิจัยพยายามสรางให
สอดคลองกับการเรียนแบบรวมมือที่สุดโดยมีใบงานเพื่อใหนักเรียนสะดวกในการทํากิจกรรมใน
ชั่วโมงเรียน

4.  อุปกรณเสริมอ่ืน ๆ ในหองเรียน
อุปกรณเสริม อ่ืน ๆ ในหองเรียนไดแก ปายหนาที่ของนักเรียนในกลุม แฟมประจําตัวนักเรียน

แฟมประจํากลุม กลองพลาสติกใสสําหรับใสขอทดสอบยอยประจําตัวนักเรียน ขอทดสอบรวมของกลุม
หรือใบงานฝกทักษะของแตละคาบเรียน  กลองขนาดใหญสําหรับใสแฟมประจําตัว แฟมประจํากลุม
และกลองพลาสติกใส และนอกจากนี้บนโตะนักเรียนยังมีกลองสําหรับใสปากกาหรือดินสอสีเดียวกับ
เกาอี้และกลองใสอุปกรณประจํากลุม การกําหนดสีของอุปกรณประจํากลุมเปนสีเดียวกัน ทําให
สะดวกตอการใช เมื่อนักเรียนเห็นสามารถหยิบใชไดทันที

5.  เครื่องปรับอากาศ
ตําแหนงของเครื่องปรับอากาศจะลอยอยูเหนือหนาตาง เสียงของเครื่องปรับอากาศไมดังจน

เกินไป เครื่องปรับอากาศชวยปรับอุณหภูมิในหองเรียน เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมที่มีการแขงขัน การ
เคลื่อนยายมาก ๆ จะทําใหนักเรียนไมเหนื่อยและรอนจนเกินไป
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ตอนที่ 3 การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ

การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ ประกอบดวย
ขั้นตอนยอย 3 ข้ัน คือ

  1)  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
  2)  การสรางแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ
  3)  การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนชนิดการสอนเนื้อหา  มี 5 บทเรียน ไดแก  1) แหลงพลัง
งานความรอน  2)  การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน 3)  การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น  4)  เซลลไฟฟา   5)  ไฟฟา
เปนแหลงพลังงาน  บทเรียนไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญซึ่งเปนการประเมินภายในสื่อและมีการ
ทดลองใช

   แผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือจําแนกเปน 5 แผน คือ
   แผนการสอนที่ 1 แบบ Jigsaw กับ  Learning  Together (LT) สําหรับกิจกรรมที่ 1 เร่ือง

แหลงพลังงานความรอน
   แผนการสอนที่ 2  แบบ  Student Teams Achievement Divisions (STAD) กับ  Teams

Games Tournaments (TGT)สําหรับกิจกรรมที่ 2 เร่ือง การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน
  แผนการสอนที่ 3  แบบ  Group Investigation (GI) กับ Jigsaw กับ Teams Games

Tournaments (TGT) สําหรับกิจกรรมที่ 3 เร่ือง การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น
  แผนการสอนที่ 4 Group Investigation (GI) กับ Learning Together กับ Teams Games

Tournaments (TGT) สําหรับกิจกรรมที่ 4 เร่ือง เซลลไฟฟา (เซลลแหง)
              แผนการสอนที่ 5  Jigsaw  กับ Student Teams Achievement Divisions (STAD) สําหรับ
กิจกรรมที่ 5 เร่ือง ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

 การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแผนการสอน
เปนเครื่องมือสําคัญในการสอน  และใช  แบบสังเกตหองเรียน  และแบบสัมภาษณความคิดเห็นผูเรียน
ในการเก็บรวบรวมขอมูลการเรียนในหองเรียนคอมพิวเตอร  ผลการทดลองสอนมดีังตอไปนี้

1.  การเปรียบเทียบผลของการเรียนแบบรวมมือในหองเรียนคอมพิวเตอร
     ผลการสังเกตการเรียนแบบรวมมือทั้ง 5 วิธีจากการเรียนในหองเรียนคอมพิวเตอรที่จัดที่นั่ง

แบบแนวโคง นักเรียนหันหนาเขาหาครูหนาหองมีเนื้อที่วางหนาชั้นสําหรับทํากิจกรรมแสดงในตาราง
ที่ 10
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ตารางที่ 10   คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของการเรียนในหองเรียนคอมพิวเตอรแบบแนวโคง
นักเรียนหันหนาเขาหาครูหนาหอง

เกณฑการสังเกต STAD TGT Jigsaw LT GI

1. ความคลองตัวในการจราจรในการจัด
    กิจกรรม
1.1 เวลาเรียนนักเรียนมีการเคลื่อนยายเกาอี้ไปมา 3.29 0.72 3.51 0.51 3.51 0.60 3.59 0.50 2.93 0.52
1.2 เวลาทํางานภายในกลุมนักเรียนมีการ
    เคลื่อนยายเกาอี้ไปมา 3.34 0.66 3.37 0.49 3.49 0.68 3.68 0.57 3.24 0.58
1.3 นักเรียนเดินออกมานําเสนองานหนาชั้นสะดวก 3.00 1.00 3.29 0.60 3.63 0.62 3.49 0.51 3.49 0.55
1.4 เวลาเดินไปหยิบอุปกรณมีการเคลื่อน
    ยายเกาอี้ของเพื่อนที่นั่งอยูใกลกัน 3.00 1.02 3.24 0.62 3.24 0.83 2.95 0.86 3.32 0.76
1.5 เวลาทํากิจกรรมกลุมนักเรียนมีการ
    เดินชนเกาอี้ของเพื่อน 3.00 1.16 3.15 0.53 2.85 0.57 3.15 0.61 2.59 0.89

คาเฉล่ียรวมขอ 1 3.12 0.91 3.31 0.55 3.34 0.66 3.37 0.61 3.11 0.66
2. ความสะดวกในการเรียนการสอนและ
    การปฏิบัติงานในหอง
2.1ครูเดินเขาไปแกปญหาเวลานักเรียนใน
     กลุมถามสะดวก 3.73 0.59 3.56 0.50 3.71 0.51 3.59 0.50 3.71 0.46
2.2 การควบคุมเสียงรบกวนจากแหลงอื่น 3.00 0.87 2.46 0.95 2.93 0.91 2.63 0.86 2.12 0.78
2.3 ระดับเสียงของผูสอน 3.56 0.55 3.80 0.40 3.39 1.00 3.76 0.43 3.37 0.70
2.4 นักเรียนเห็นสมาชิกและไดยินเวลา
       ทํางานภายในกลุม 3.10 0.74 3.22 0.72 3.07 0.57 2.88 0.33 3.12 0.75
2.5 มีเสียงโตตอบระหวางครูและนักเรียนชัดเจน 3.71 0.56 3.05 0.84 3.22 0.96 3.61 0.49 3.34 0.48
2.6 ตําแหนงของผูสอนเหมาะสม 3.90 0.30 3.41 0.71 3.88 0.33 3.85 0.36 4.00 0.00
2.7 ระยะหางระหวางผูเรียนภายในกลุม 2.88 1.14 3.12 0.56 3.66 0.48 3.34 0.69 3.63 0.49
2.8 ระยะหางระหวางผูเรียนระหวางกลุม 3.41 0.67 3.56 0.55 3.22 1.08 3.49 0.75 3.68 0.61
2.9 ระยะหางระหวางผูเรียนกับผูสอน 3.22 0.65 3.37 0.70 3.37 0.49 3.61 0.49 3.39 0.70
2.10 ระยะหางระหวาง Workstation กับชั้นวาง 2.90 1.07 2.88 0.81 2.49 0.51 2.39 0.70 2.78 0.99
2.11 ระยะหางระหวางผูชวยสอนกับผูสอน 3.51 0.71 3.44 0.59 3.49 0.51 3.49 0.51 3.63 0.49
2.12 ระยะหางระหวางผูชวยสอนกับผูเรียน 3.02 0.91 3.37 0.54 3.05 0.74 3.27 0.67 3.44 0.71
คาเฉล่ียรวมขอ 2 3.33 0.73 3.27 0.66 3.29 0.67 3.33 0.57 3.35 0.59
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เกณฑการสังเกต STAD TGT Jigsaw LT GI

3. ความสะดวกในการใชส่ือประกอบการเรียน
การสอน
3.1  การใชอุปกรณหูฟง 3.71 0.56 3.85 0.36 3.51 0.71 4.00 0.00 3.88 0.33
3.2  ตําแหนงของคียบอรดเหมาะกับนักเรียน 3.27 0.78 3.39 0.70 3.63 0.54 3.56 0.55 3.66 0.62
3.3  ตําแหนงของที่รองเมาสเหมาะสม 3.59 0.67 3.24 0.62 3.20 0.71 3.39 0.67 3.34 0.79
3.4  ความชัดของภาพหรือขอความที่ปรากฏ
      บนจอภาพหนาหอง 4.00 .00 3.76 0.43 3.76 0.43 3.88 0.33 3.83 0.38
3.5 ความชัดของภาพจากตาถึงจอ
     คอมพิวเตอรเหมาะสม 3.50 0.91 3.80 0.51 3.76 0.54 3.80 0.46 3.73 0.50
3.6 การเนนการแสดงผลงานตาง ๆ ภายใน
      หองเรียนเหมาะสม 3.10 0.62 3.61 0.49 3.63 0.49 3.46 0.50 3.61 0.59
3.7 เครื่องอํานวยความสะดวกภายในหอง
      เพียงพอหรือไม  เชน กระดาษ ดินสอ ที่
      เสียบปล๊ักไฟ เปนตน 3.15 1.28 3.39 0.70 3.37 0.49 3.51 0.51 3.51 0.71
3.8 ตําแหนงของอุปกรณหลังหองเหมาะสม
      หรือไม 2.54 1.25 2.20 0.93 2.34 1.02 2.02 0.52 2.15 0.94
3.9 จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรหนึ่งตอสอง
      คนเหมาะสม 3.51 1.00 3.63 0.49 3.37 0.70 3.76 0.43 3.76 0.43
3.10 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกิจ
       กรรมการเรียนการสอน 4.00 .00 4.00 .00 4.00 .00 4.00 .00 4.00 .00
3.11 ตําแหนงปายแสดงผลงานนักเรียน
      เหมาะสม 2.63 1.11 2.78 0.76 3.39 0.49 3.15 0.36 3.41 0.67
3.12 ตําแหนงปายแนะนําการใชหองเรียน
     เหมาะสม 1.63 0.70 1.66 0.53 1.68 0.57 1.66 0.53 1.41 0.55

คาเฉล่ียรวมขอ 3 3.22 0.74 3.28 0.54 3.30 0.56 3.35 0.40 3.36 0.54
4. พ้ืนที่ในการจัดกิจกรรม
4.1 ขนาดพื้นที่สําหรับทํางานในกลุมเหมาะสม 3.32 0.61 3.12 0.84 3.46 0.55 3.32 0.99 3.56 0.50
4.2 พื้นที่สําหรับทํางานสวนตัวเหมาะสมกับ
      ตัวนักเรียน 3.41 0.55 3.10 0.49 3.10 0.74 3.32 0.57 3.39 0.70

คาเฉล่ียรวมขอ 4 3.37 0.58 3.11 0.67 3.28 0.65 3.32 0.28 3.48 0.60
คาเฉล่ียรวมทั้งหมด 3.26 0.74 3.24 0.60 3.30 0.63 3.34 0.46 3.33 0.60

จากตารางที่ 10  ผลจากการสังเกตการเรียนแบบรวมมือดวยวิธีการเรียน 5 วิธีพบวา ในภาพ
รวมหองเรียนคอมพิวเตอรที่จัดที่นั่งแบบแนวโคง นักเรียนหันหนาเขาหาครูหนาหองโดยใชเกณฑในการ



87

สังเกต 4 ดาน  คือ ดานความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม  ดานความสะดวกในการเรียน
การสอนและการปฏิบัติงานในหอง  ดานความสะดวกในการใชส่ือประกอบการเรียนการสอน  และ
ดานพื้นที่ในการจัดกิจกรรม การทดลองพบวา คาเฉลี่ยรวมของการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธีมีความเหมาะ
สมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว โดยเฉพาะการเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT) และแบบ
Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมสูงกวาการเรียนแบบอื่น ๆ ( = 3.34)

เมื่อพิจารณาตามเกณฑความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรมของการเรียนรวมมือทั้ง
5 แบบ ในภาพรวมหองเรียนคอมพิวเตอร มีความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรมเหมาะสมใน
ระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ  Learning Together (LT) กับแบบ Jigsaw  มีคา
เฉลี่ยสูงสุด ( = 3.37, 3.34 ) และเมื่อแยกพิจารณาดูรายขอตามเกณฑการสังเกตพบวา

- การเคลื่อนยายเกาอี้ของนักเรียน มีความเหมาะสมในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว
โดยการเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT)  Jigsaw และ Teams Games Tournaments
(TGT) อยูในระดับดีมาก ( =3.59, 3.51, 3.51)

- การเคลื่อนยายเกาอี้ของนักเรียนขณะทํางานภายในกลุม มีความเหมาะสมในระดับดีและดี
มากตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT) อยูในระดับดีมาก ( =
3.68)

- ความสะดวกของนักเรียนในการเดินออกมานําเสนองานหนาชั้น มีความเหมาะสมในระดับดี
และดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนแบบรวมมือแบบ Jigsaw อยูในระดับดีมาก( =3.63)

- การเคลื่อนยายเกาอี้ของเพื่อนที่นั่งอยูใกลกันขณะเดินไปหยิบอุปกรณ  มีความเหมาะสมตอ
การเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธีในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว

- ความคลองตัวของการจราจรเวลาทํากิจกรรมกลุม มีความเหมาะสมตอการเรียนแบบรวมมือ
ทั้ง 5 แบบ ในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว

เมื่อพิจารณาตามเกณฑความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานในหอง ในภาพ
รวมพบวาหองเรียนคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียนแบบรวมมือ
ทั้ง 5 วิธี โดยการเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.35)
แบบ Learning Together (LT) และ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยเทา
กัน ( = 3.33) และเมื่อแยกพิจารณาดูรายขอตามเกณฑการสังเกตพบวา

- การปฏิบัติงานของครูในการแกปญหาของนักเรียนในกลุมมีความเหมาะสมอยูในระดับดี
มากตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มี
คาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.73)
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- การควบคุมเสียงรบกวนจากแหลงอื่น มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับเหมาะสมและดี
ตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคา
เฉลี่ยสูงสุด ( = 3.00)

- ระดับเสียงของผูสอน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีกับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว โดย
การเรียนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments (TGT) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.80)

- การมองเห็นสมาชิกและไดยินเสียงเวลาทํางานภายในกลุม มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูใน
ระดับดีตอการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธี โดย โดยการเรียนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments
(TGT) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.22)

- ความชัดเจนในการไดยินเสียงโตตอบระหวางครูและนักเรียน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูใน
ระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement
Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.71)

- ตําแหนงของผูสอน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว โดย
การเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 4.00)

- ระยะหางระหวางผูเรียนภายในกลุม มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตาม
เกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Jigsaw มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.66)

- ระยะหางระหวางกลุมของผูเรียน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตาม
เกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.68)

- ระยะหางระหวางผูเรียนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตาม
เกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.61)

- ระยะหางระหวาง Workstation กับชั้นวาง มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีตามเกณฑ
ที่ตั้งไว กับการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธี  โดยแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคา
เฉลี่ยสูงสุด ( = 2.9)

- ระยะหางระหวางผูชวยสอนกับผูสอน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตาม
เกณฑที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.63)

- ระยะหางระหวางผูชวยสอนกับผูเรียน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีตามเกณฑที่ตั้ง
ไว กับการเรียนรวมมือแบบทั้ง 5 วิธี โดยแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด           
( = 3.44)
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เมื่อพิจารณาตามเกณฑความสะดวกในการใชสื่อประกอบการเรียนการสอน ในภาพรวม
พบวาหองเรียนคอมพิวเตอร มีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียนรวมมือทั้ง 5
แบบ  โดยแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.36)  และเมื่อแยกพิจารณา
รายขอตามเกณฑการสังเกตพบวา

- การใชอุปกรณหูฟง มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว กับการ
เรียนรวมมือแบบทั้ง 5 วิธี โดยแบบ Learning Together (LT) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 4.00)

- ตําแหนงของคียบอรดกับนักเรียนมีความเหมาะสมสมอยูในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่
ตั้งไว  โดยแบบ Group Investigation (GI)  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.66)

- ตําแหนงของที่รองเมาสมีความเหมาะสมอยูในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้งไว
โดยแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.59)

- ความชัดของของภาพหรือขอความที่ปรากฏบนจอภาพหนาหอง มีความเหมาะสม
ในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไวกับการเรียนรวมมือแบบทั้ง 5 วิธี โดยแบบ Student Teams
Achievement Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 4.00)

- ความชัดของภาพจากตาถึงจอคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้ง
ไวกับการเรียนรวมมือแบบทั้ง 5 วิธี โดยแบบ Teams Games Tournaments (TGT) และแบบ
Learning Together (LT) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.80)

- การเนนการแสดงผลงานตาง ๆ  ภายในหองเรียนมีความเหมาะสมในระดับดีและดีมากตาม
เกณฑที่ตั้งไว โดยแบบ Jigsaw  มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.63)

- เครื่องอํานวยความสะดวกภายในหอง เชน กระดาษ ดินสอ ที่เสียบปลั๊กไฟ มีเพียงพอเหมาะ
สมในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียนแบบรวมมือ โดยแบบ Learning Together (LT)
และ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( =3.51)

- ตําแหนงของอุปกรณหลังหอง มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมและในระดับดีตามเกณฑ
ที่ตั้งไว โดยแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยสูงสุด( =2.54)

- จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรหนึ่งตอสองคน มีความเหมาะสมในระดับดีกับดีมากตามเกณฑที่
ตั้งไว โดยแบบ Learning Together (LT) และ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด
( =3.76)

- บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมในระดับดีมากตามเกณฑที่ตั้งไวตอกิจ
กรรมการเรียนสอนของการเรียนแบบรวมมือทั้ง 5 วิธี โดยมีคาเฉลี่ยสูงสุด ( =4.00)

- ตําแหนงปายแสดงผลงานนักเรียนมีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียน
แบบรวมมือทั้ง 5 วิธี โดยแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( =3.41)
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- ตําแหนงปายแนะนําการใชหองเรียนมีความเหมาะสมในระดับปานกลางตอกิจกรรมการ
เรียนการสอนตอการเรียนแบบรวมเกือบทุกแบบ ยกเวนแบบ Group Investigation (GI) ที่มีคาความ
เหมาะสมอยูในระดับที่ควรปรับปรุงแกไข

เมื่อพิจารณาตามเกณฑพื้นที่ในการจัดกิจกรรม ในภาพรวมพบวาหองเรียนคอมพิวเตอรมี
ความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว โดยแบบ  แบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ย
สูงสุด ( = 3.48) และเมื่อแยกพิจารณาดูรายขอตามเกณฑการสังเกตพบวา

- ขนาดพื้นที่สําหรับการทํางานในกลุม มีความเหมาะสมในระดับดีและดีมากตามเกณฑที่ตั้ง
ไว โดยแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด( =3.56)

- พื้นที่สําหรับการทํางานสวนตัวกับตัวนักเรียน มีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว
โดยแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD) มีคาเฉลี่ยสูงสุด( =3.41)

2.  ผลการสังเกตการเรียนของนักเรียนในกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 5 วิธี
ขอมูลจากการสังเกตการเรียนของผูเรียนในกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 5 วิธี

     2.1 การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Student Teams Achievement Divisions          
กิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนี้เร่ิมจากผูสอนใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
กลุม โดยครูเปนผูจัดกลุมนักเรียน สิ่งที่สังเกตเห็นคือนักเรียนจะจัดที่นั่งกันเองตามความสมัครใจนัก
เรียนคนที่เปนหัวหนาจะนั่งตรงกลาง และคนที่มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะนั่งเกาอี้ตัวที่อยูริมสุด
เมื่อนักเรียนนั่งลงเกาอี้พรอมกันหมดทุกคนแลว นักเรียนที่มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะหยิบปาย
หนาที่ของทุกคนออกจากกลองขางคอมพิวเตอรและแจกจายไปยังสมาชิกทั้งหมด  หลังจากนั้นจึงเริ่ม
เปดเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นักเรียนเริ่มอานใบงานจากคําสั่ง
ในบทเรียนโดยคนที่มีหนาที่อานทําหนาที่ตอจากนั้นเริ่มใสหูฟง นักเรียนคนที่เปนหัวหนาใสหูฟงที่มี
ไมคโครโฟนสามารถพูดคุยกับสมาชิกในกลุมไดสวนสมาชิกคนอื่น ๆ ที่เหลือเร่ิมใสหูฟง ส่ิงที่สังเกตเห็น
คือ คนที่เปนหัวหนาทดลองเสียงกอนที่จะหันไปเปดเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อศึกษาบทเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเวลาประมาณ 15 นาที ระหวางที่นั่งเรียน นักเรียนสนใจบทเรียนมาก ตั้งใจ
เรียน โดยเกาอี้นั่งแทบจะไมมีการเคลื่อนที่เลย แตเมื่อเรียนจบบทเรียนแลวนักเรียนจะขยับเกาอี้มานั่ง
ใหชิดกันมากที่สุดเพื่อปรึกษา และพูดคุยในเรื่องที่ตนเรียนมาแลว สิ่งที่นักเรียนพูดคยุกันมักจะเปน
เร่ืองของตัวการตูนที่เปนตัวสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนจะคุยกันวาตัวเพาวเวอรพูด
วาอยางไรใเมื่อใกลหมดเวลาในสวนของการสนทนา พูดคุยแลว คนที่ทําหนาที่รักษาเวลาจะคอยเตือน
สมาชิกในกลุมใหทํากิจกรรมตอไป หลังจากนั้นนักเรียนคนที่มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะเดินไป
หยิบกลองคําถามหลังชั้นมาแลวใหเพื่อนในกลุมทดสอบรายบุคคล  นักเรียนจะรีบเก็บคียบอรดอยาง
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คลองแคลวและ รวดเร็วเพื่อเตรียมพื้นที่สําหรับการทดสอบยอย  เมื่อผูรักษาเวลาบอกหมดเวลาของ
การทดสอบแลว ผูอานจะอานเฉลย และผูจดบันทึกทําการจดคะแนนของสมาชิกทุกคนในกลุมในแฟม
คะแนนกลุม สุดทายผูอํานวยความสะดวกนํากลองคําถามและแฟมไปเก็บลงกลองประจํากลุมที่ชั้น
หลังหอง

     2.2 การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Teams Games Tournament  ลักษณะการเขา
กลุมเหมือนกับการเรียนการสอนแบบ Student Teams Achievement Divisions ลักษณะกิจกรรม
คลายกันแตเปลี่ยนจากการทดสอบยอยรายบุคคลเปนการแขงขันดวยเกม  พฤติกรรมที่สังเกตพบวา
การเรียนแบบนี้นักเรียนสนุกสนานมาก เพราะถือไดวามีการแขงเลนเกมระหวางกลุม  กิจกรรมการ
เรียนเริ่มจากนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอจากนั้นสมาชิกกลุมทบทวนเรื่องที่
เรียนโดยชวยเหลือกันภายในกลุมเพื่อเตรียมแขงขันกับกลุมอ่ืน  เมื่อหมดเวลา  ครูนําขอคําถามมาถาม
โดยคนที่ความสามารถใกลเคียงกันจะแขงกันเอง คะแนนของกลุมข้ึนอยูกับคะแนนที่แขงขันรายบุคคล
จึงเห็นไดวาการเรียนแบบนี้นักเรียนไมไดเคลื่อนยายออกจากกลุมเลย นักเรียนเพียงแตทํากิจกรรม
ภายในกลุมตนเทานั้น ถึงแมจะมีการแขงขันกันระหวางกลุม แตนักเรียนก็ยังอยูในกลุมเดิม             
การออกแบบโตะและเกาอี้ทําใหนักเรียนมองเห็นกันสะดวก เมื่อดําเนินการแขงเกมจึงไมเปนอุปสรรค
กับกิจกรรม

     2.3  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Jigsaw  หลังจากที่นักเรียนเขากลุมตามเดิมแลว
นักเรียนเปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่ออานใบงาน หลังจากนั้นผูอํานวยความสะดวกแจกงาน
ยอยใหสมาชิกทุกคน เมื่อนักเรียนไดรับหัวขอตาง ๆ กัน แลวจะตองแยกยายไปศึกษากับนักเรียนที่มี
หัวขอเร่ืองเดียวกัน  ผูสอนสังเกตไดวานักเรียนที่มีหัวขอเดียวกัน และมีใบงานยอยสีเดียวกัน มีความ
กระตือรือรนเขาไปหาเพื่อนที่มีใบงานยอยสีเดียวกัน  นักเรียนบางคนสามารถวิ่งเขาไปในกลุมเพื่อน
กลุมเดียวกันอยางรวดเร็ว หลังจากสมาชิกกลุมผูเชี่ยวชาญรวมตัวกันครบแลว นักเรียนเปดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลวศึกษาเนื้อหา เมื่อหมดเวลานักเรียนจะชวยกันหาคําตอบแลวเขียนลงใน
ใบงานยอยตอจากนั้นแยกยายกันกลับเขากลุมเดิมและผูเชี่ยวชาญแตละคนเลาเรื่องที่ตนไปศึกษามา
ใหกลุมฟง  ขั้นตอนสุดทายคือนักเรียนทําแบบทดสอบซึ่งเปนคําถามของบทเรียนทั้งหมด ขณะที่
นักเรียนแยกยายนี้ไมปรากฏวานักเรียนมีการชนเกาอี้ ชนโตะ หรือตองเบี่ยงตัวเวลาที่เดินสวนกันเลย

     2.4  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Learning Together        กิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบนี้เร่ิมจากครูและนักเรียนรวมกันคิดและอภิปรายความคิดเห็นจากการเรียนในชั่วโมงที่แลว
เมื่อครูผูสอนพูดหนาหองเรียน นักเรียนตอบและยกมือตอบคําถามอยูในกลุมของตน หลังจากนั้น
นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทุกคนอานใบงาน สุดทายนักเรียนตอบคําถามใหได
ทั้งกลุม ทุกคนในกลุมไดคะแนนเทากัน
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     2.5  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Group Investigation  นักเรียนเขากลุมตามเดิม
ตอจากนั้นศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อศึกษาเสร็จแลว ใหแตละกลุมศึกษา
เร่ืองยอยตามใบงานที่แบงไวแลว  ตอจากนั้นนักเรียนชวยกันคิดหาคําตอบใหดีที่สุดจากการคิดของ
กลุม  เมื่อไดคําตอบแลวนักเรียนชวยกันทําความเขาใจใหตรงกันอีกครั้งหนึ่ง สุดทายแตละกลุม
รายงานผลการศึกษาเริ่มจากกลุมที่ทําใบงานแรกจนถึงสุดทาย การเรียนแบบนี้นักเรียนตองนักเรียน
และทํากิจกรรมอยูภายในกลุมของตนเทานั้น ไมมีการเปลี่ยนยายกลุมหรือออกมาทํากิจกรรม
หนาชั้นเลย

3.  ผลการสัมภาษณนักเรียน
     การสัมภาษณนักเรียนนี้ผูวิจัยนําเสนอออกเปน 2 ตอน ตอนที่ 1 เปนการสรุปการสัมภาษณ

การเรียนแบบรวมมือตาง ๆ ทั้ง 5 วิธี สวนที่ 2 เปนการสรุปขอมูลจากการสัมภาษณโดยเสนอตามเกณฑ
การสังเกต

    คําถามที่ใชในการสัมภาษณ
1. บรรยากาศในหองเรียน
2. วิชาที่เรียน
3. เวลาที่ใชในการเรียน
4. ครูผูสอน
5. เมื่อเปรียบเทียบการเรียนในหองเรียนปกติกับในหองคอมพิวเตอรชอบเพราะเหตุใด

สรุปการสัมภาษณนักเรียน

กลุมที่ 1  นักเรียนตอบวาเรียนวันละชั่วโมง แตบางครั้งก็เลยเวลาไปบาง ครูใหเลนเกม มี
การตูนสอนในคอมพิวเตอร  เรียนวันละชั่วโมง นักเรียนคิดวานอยไป อยากเรียนใหนานกวานี้ ครูผูสอน
ใจดีไมเขาใจอะไรก็ถามได  สอนแลวนักเรียนไดความรูมากมาย ครูมีคําถามที่เราไมรู  ครูสามารถทําให
เรารูและทําขอสอบได ขอใดไมเขาใจกถ็ามครูได   ถาตอบคําถามได ครูจะใหรางวัลหรือใหรางวัลเปน
กลุมในหองบรรยากาศดีมาก เย็นสบาย ดูสะอาด กวาง

กลุมที่ 2  นักเรียนชอบบรรยากาศในชั้นเรียนเพราะวาเย็นสบาย มีการเลนเกม มีตัวการตูน
หองเรียนกวาง รูสึกสะดวกสบาย ไมพบปญหาอะไรเวลาเขามาเรียนในหองนี้  นักเรียนพรอมที่จะเขา
มาเรียนในหองนี้ทุก ๆ วัน ชอบที่ครูมีบทเรียนและสิ่งตาง ๆ  แปลก ๆ มาใหนักเรียนศกึษามากมาย
เมื่อถามถึงครูผูสอนนักเรียนตอบวา ครูใจดี ไมเคยตีเด็ก  นักเรียนชอบ เปนกันเองกับนักเรียน เราถาม
ไดทุกอยางกับครู สะกดคําไมถูกก็ถามครูได  ทําใหเขามีความสุขและอยากมาเรียนในหองคอมพิวเตอร
และอีกสิ่งหนึ่งที่เขาชอบคือ บางส่ิงที่นักเรียนยังไมรู ครูสามารถทําใหนักเรียนวิเคราะหสิ่งนั้นได  และ
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สิ่งที่ชอบมากที่สุดคือ เมื่อกลุมใดตอบคําถามหรือกลุมใดทําคะแนนไดดีก็จะใหรางวัล  ในหอง
คอมพิวเตอรนักเรียนชอบบทเรียนที่มีตัวการตูนมาสอน
และเมื่อถามถึงหองเรียนนักเรียนรูสึกตื่นเตนกับอุปกรณที่ใช เชน ไดใชหูฟง ไดดูการตูนนําเรื่องกอน
เรียนจากเครื่องฉาย  ชอบวิธีการเรียนที่นํามาใชในวิชา ส.ป.ช.  เพราะนักเรียนสามารถนําไปประยุกต
ใชในชีวิตประจําวันได

กลุมที่ 3 ชอบหองนี้ หองเกาฝุนเยอะ อุปกรณไมมี  หองใหม อุปกรณมาก  สวยกวาหองเกา
พื้นสะอาด อยากใหมีหนังสือประกอบที่ชั้นวางหนังสือหลังหองดวย  อาจารยผูสอนใจดี  พูดเพราะ
เรียนสนุก  ชอบบทเรียนเรื่องพลังงาน   ในเรื่องการเรียนการสอนนั้น แบงเปนคาบ คาบละ 50 นาที
เรามีการแบงหนาที่กันทํา  เชน ผูนําการฝก การจดบันทึก  มีการจัดเวลาในการเรียนและการเลนเกม
มีตั้งคําถามแลวใหนักเรียนตอบเปนกลุม ชอบเรียนแบบนี้เพราะไดเรียนกับเพื่อน ไดเลนเกม มีตัว
การตูนมาสอน สนุกในการเรียน  นักเรียนรูสึกมีความกระตือรือรนมาเรียนที่หองนี้ทุก ๆ วัน

 กลุมที่ 4  บรรยากาศในหองนาเรียนมาก แสงสวางพอดี  อากาศไมรอน  1 ชั่วโมงที่เรียนนอย
ไป อยากเรียนเพิ่มอีก  ชอบการเรียนดวยกัน  แบงงานกันทํา และครูผูสอนนักเรียนชอบมาก อยากให
ครูสอนเขาไปในเว็บตาง ๆ ดวย เพราะนักเรียนอยากมีความรูรอบตัวมาก ๆ  แตก็พอใจกับเนื้อหาที่ครู
นํามาสอน พอใจกับหองนี้มาก ครูมีสิ่งแปลก ๆ มาใหนักเรียนเลนทุก ๆ วัน

กลุมที่ 5  หองเรียนหองเกา ฝุนเยอะ  คอมพิวเตอรเสียบอย  สภาพหองเรียนใหม ดีกวาหอง
เกาทุกอยาง  มีโตะ เกาอี้ที่พรอมที่จะทํางาน พอดีกับตัวนักเรียน  ไมมีปญหาอะไรกับการเรียนในหองนี้
นักเรียนไดเรียนวันละ 50 นาที  เรียนเรื่องการเผาไหม การเสียดสี พลังงาน ความรอน ครูผูสอนใจดี
สอนรูเร่ือง พูดเพราะ  สภาพแวดลอมในหองคอมพิวเตอร  หองสวยกวาหองเกา อยากใหมีรูปภาพ
ธรรมชาติมาติดไวบาง ภายในหองมีแสงสวางพอเพียง  ในคอมพิวเตอรมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ส่ิงที่อยากใหมีเพิ่มในหองนี้คืออยากใหมีกระถางตนไมในหองเรียน  อยากใหมีการทดลองบอย ๆ และ
อยากใหมีโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมาก ๆ  ในเครื่อง

กลุมที่ 6  นักเรียนทุกคนในกลุมบอกวาชอบสภาพแวดลอมในหองทุกอยาง  ลุกนั่งสะดวก
สบาย อยากอยูในหองนี้ทุกเวลา ไมอยากออกไปเลย อยากใหเรียนนาน ๆ  และเมื่อถามเปรียบเทียบ
หองปกติกับหองนี้ นักเรียนชอบเรียนในหองนี้ เพราะวาไมเครียด  สนุกสนานกับการเรียนในหองนี้
อยากเรียนกับคอมพิวเตอรกับวิชาอื่น ๆ นอกเหนือจาก ส.ป.ช.  แตในการเรียนครั้งนี้ นักเรียนบอกวา
สามารถนําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางเชน ในตอนกลางคืน ก็สามารถใชแสงมาทําให
มองเห็นได  สวนการทํางานกลุม  นักเรียนจะเลาใหฟงถึงการทํางานวาจะมีการแบงหนาที่ กันทํางาน
คือมีหัวหนากลุมเปนคนคอยกํากับเพื่อน  มีผูจดบันทึกคอยจดงาน มีผูทําหนาที่อานอานคําสั่งใหเพื่อน
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ฟงเพื่อใหเกิดความเขาใจ และมีคนคอยจับเวลาคอยควบคุมเวลาใหเพื่อนคอยบอกเวลาเพื่อใหงาน
เสร็จตามใบงาน ตลอดเวลา 5 วัน นักเรียนจะไดเรียนกับคอมพิวเตอรวันละประมาณ 1 ชั่วโมง  ทํางาน
กันตามใบงานที่แจก

กลุมที่ 7 ชอบเรียนกับหองเรียนแบบเรียนรวมมือและมีคอมพิวเตอรดวย บรรยากาศในหอง
เรียนดี กวาง เย็นสบาย โตะ เกาอี้มีความเหมาะสม นั่งแลวไมเมื่อย  ไมเตะเกาอี้เวลาเดินออกไป  เวลา
เรียนนักเรียนทําตามคําสั่งในใบงาน  มีการแขงขันกันเรียน มีคะแนนเปนรางวัล ทั้งกลุมและคนเดียว
นักเรียนชวยกันตอบคําถามจากแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร และเรียนรูเร่ืองมาก ชอบตัว
power ในบทเรียน และไดตอบคําถามกับตัวการตูน เคยเรียนแบบนี้กับตัวการตูนแลว แตตอนนั้น
เครื่องมีปญหา  อยากเรียนในหองนี้ทุกวันและทุกวิชา อยากใหทาสีหองใหสดใสกวานี้ และมีภาพใน
หองมาก ๆ มีหนังสือประกอบในหองดวย แตเมื่อเปรียบเทียบการเรียนในหองปกติกับหองนี้ นกัเรียน
ทุกคนในกลุมชอบเรียนในหองนี้เพราะไดสนุกกับกิจกรรม  หองนาเรียน  ไดเรียนกับบทเรียนในหอง
และที่สําคัญมีอิสระในการเรียน โดยเรียนตามใบงานที่ครูผูสอนกําหนดให

กลุมที่ 8 ชอบหองเรียนแบบที่ครูทดลองสอนมากกวาหองปกติ เพราะมีโตะ เกาอี้สวย หอง
สวย และมีคอมพิวเตอรใหเรียน มีหูฟง มีไมคพูดถึงกันได คุณครูก็ใจดี  อยากใหคุณครูมาสอนทุกวัน
เวลาเรียนคุณครูก็ไมมาคุมมาก ปลอยใหเราเรียนเอง ครูเพียงแตแนะนํากิจกรรม แลวเราไดเรียนกันเอง
มีความรูสึกเหมือนไมถูกบังคับ  ชอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการตูนนารัก เหมือนดูการตูน  ได
เนื้อหาจากการตูนและไดทราบการทดลอง ไดรูแหลงพลังงานความรอน ไดรูจักเครื่องใชไฟฟาแปลก ๆ
ที่ไมเคยเห็น เพราะคุณครูนํามาใหดู  อยากใหในหองเรียนมีหนังสือ มีเกมตาง ๆ เพิ่มอินเทอรเน็ต  กิจ
กรรมที่ชอบมากที่สุดคือชวงที่คุณครูใหเลนเกมตอบคําถามระหวางกลุม  คุณครูจะใหคะแนนทุก ๆ วัน
จากวันแรกที่เราเขาหองเรียน กอนเขาเรียนจริงคุณครูใหพวกเราเขากลุมทําความคุนเคยกันกอนที่จะ
เรียนจริง คุณครูใหเราชวยกันคิดตั้งชื่อกลุมเอง และคุณครูอธิบายหนาที่ของแตละคนใหฟง ตอจากนั้น
จึงเริ่มทํากิจกรรมจริงในวันจันทรถึงวันศุกร  ชวงเวลานั้นพวกเราสนุกกับการเรียนในหองนี้ทุก ๆ
กิจกรรมที่ทําก็ไมซ้ํากันเลย

จากการสอนภายในหองคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนจากผังที่ผูเชี่ยวชาญไดเลือก ไดสังเกต
สัมภาษณนักเรียนโดยใชแบบสอบถามแบบมีโครงสราง การสัมภาษณ และการเขียนตอบความรูสึก
ของนักเรียนเกี่ยวกับหองเรียน ผลจากขอมูลแบงตามเกณฑการสังเกต 5 ดานไดดังนี้

1.  ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางพบวานักเรียนสวนใหญเห็นวามี

ความคลองตัวในการจราจรในระดับดี และจากการสัมภาษณนักเรียนใหความคิดเห็นวา
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“ลุกนั่งสะดวกสบาย”
“วิ่งออกมาหนาชั้นเร็วดี”
“ชอบเกาอี้หมุนมาก หันไปทํางานกลุมสะดวก”
“เยี่ยมมากหองนี้ เปนหองที่วิเศษจริง ๆ “
“ผมไมเคยเห็นหองแบบนี้ที่ไหนมากอน”

2.   ความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานในหอง
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางพบวานักเรียนสวนใหญเห็นวามีความ

สะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานดี และจากการสัมภาษณนักเรียนใหความคิดเห็นวา
“หองไมแคบเรียนสบาย”
“หองสะอาดสวย ขางหลังสะอาดดี”
“หองสวยนาอยู”
“อากาศเย็นสบาย หองเรียนกวาง”
“ไดยินเสียงชัด บางครั้งเพื่อนๆ เสียงดังแตยังไดยินเสียงครูจากไมค”
“แสงสวางพอดี ไมมืด อากาศไมรอน อยากเรียนเพิ่มอีก”
“ชอบหองนี้ มีอุปกรณมาก พื้นสะอาด เดินไดรอบหอง”
“เรียนสนุก อยากเรียนนานๆ”
“ชอบเรียนแบบนี้ ครูไมดึงขอสอบออกจากมือผม”
“ผมชอบมากครับ ผมเรียนหองนี้ผมสบายใจ ไมตองกระซิบเวลาเรียน

3.   ความสะดวกในการใชสื่อประกอบการเรียนการสอน
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางพบวานักเรียนสวนใหญเห็นวา

ตําแหนงตางๆ ของสื่อประกอบการเรียนการสอนเชน จอคอมพิวเตอรวางในตําแหนงที่ดี เห็นชัด และ
จากการเรียนการสอน ไมมีนักเรียนขอความชวยเหลือในเรื่องการใชอุปกรณหูฟง  หรือขอความชวย
เหลือในการปรับตําแหนงจอภาพ และจากการสัมภาษณนักเรียนใหความคิดเห็นวา

“ชอบไมโครโฟนของครู เสียงดี สวย”
“ผมไมตองกระซิบกับเพื่อนเวลาเขามาเรียนที่นี่”
“ตื่นเตนกบัการใชอุปกรณหูฟง ไดดูการตูนจากคอมฯ”
“ไดเรียนจากคอมฯ”
 “ในคอมฯ มีคําสั่งอานเขาใจ”
“มีคอมฯใหใชเรียน”
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“ชอบในคอมฯ มีการตูนบอกแลวใหเราทําตาม”
“ตัวการตูนมีประโยชนชวยแนะนําใหฟง”

4.    พื้นที่ในการจัดกิจกรรม
 จากการเขียนตอบของนักเรียน มีนักเรียนใหความคิดเห็นวา

 “ชอบหองนี้ เดินไดรอบหอง”
“ตอนที่ผมไปหยิบของหลังหอง ผมแอบวิ่งไปดวยละ”

นอกจากนี้มีนักเรียนไดเสนอความคิดเห็นตอหองเรียนคอมพิวเตอรไวดังนี้
“อยากใหมีรูปภาพธรรมชาติมาติดไวบาง”
“อยากใหมีหนังสือประกอบที่ชั้นวางหลังหองดวย”
“อยากใหมีกระถางตนไมในหองเรียน”
“อยากใหมีบทเรียนคอมฯมาก ๆ ในเครื่อง”
“แปลกมาก นี่เปนครั้งแรกที่ผมเห็นหองเรียนเปนแบบนี้”
“ เหลือเชื่อจริง ๆ หองนี้”
“นี่ขนาดเห็นกับตาตัวเองผมยังไมเชื่อเลยวาผมจะไดเรียนหองแบบนี้”
“ผมไมรูจะพูดอะไร”
“หองนี้ทําใหผมเห็นอะไรบางอยาง”



บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการออกแบบสภาพหองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสม
กับการเรียนแบบรวมมือแบบตาง ๆ ไดแก

1) การเรียนรวมมือแบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD)
2) การเรียนรวมมือแบบ Teams Games Tournaments (TGT)
3) การเรียนรวมมือแบบ Jigsaw
4) การเรียนรวมมือแบบ Learning Together (LT)
5) การเรียนรวมมือแบบ Group Investigation (GI)

คําถามที่ใชในการวิจัย
1. หองเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมสําหรับการเรียนแบบรวมมือ มีรูปแบบอยางไร
2. หองเรียนคอมพิวเตอรที่ออกแบบเหมาะกับการเรียนแบบรวมมือวิธีใด

วิธีดําเนินการวิจัย

ตอนที่ 1 การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียนคอมพิวเตอร
1. ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับ Workstation สําหรับหองเรียน
2. สํารวจสัดสวนรางกายของนักเรียน โดยใชเครื่องมือสายวัด และ แบบบันทึกการวัดสัดสวน

นักเรียน ขอมูลใชในการสํารวจสัดสวนประกอบดวย สัดสวนรางกายนักเรียนทั้ง 10 มิติ   การเก็บขอมูล 
ผูวิจัย และผูชวยวัดสัดสวน ดําเนินการสํารวจสัดสวนรางกายของนักเรียนจากกลุมตัวอยาง และบันทึก 
ขอมูลลงในแบบสํารวจสัดสวนรางกาย

3. ออกแบบ Workstation ตามคาเฉลี่ยสัดสวนรางกายของนักเรียน
4. ผลิต Workstation จํานวน  16 ชุด สําหรับ 1 หองเรียน

ตอนที่ 2  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ
1. ศึกษาวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี งานวจิัย เกี่ยวกับหองเรียนที่เหมาะสม

กับการเรียนแบบรวมมือ ผูวิจัยศึกษารูปแบบการจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Ben Shneiderman,
Ellen Yu Borkowski, Maryam Alavi และ Kent Norman (1998)
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2. กลุมตัวอยาง ไดแกผูเชี่ยวชาญในการออกแบบหองเรียน และหรือ การออกแบบการเรียน
การสอนที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ โดยคัดเลือกแบบเจาะจง จํานวน 14 คน เปนชาวไทย      
5  คน และชาวตางประเทศ  9 คน
             3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแกแบบสอบถามทางอินเทอรเน็ต โดยใชชื่อเว็บไซต

     http://www.formsite.com/cmodem/cmodem
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยขอใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามทางอินเทอร็เน็ตตาม

ชื่อเว็บไซตขางตน และสงขอมุลกลับทางอินเทอรเน็ต
5.  การวิเคราะหขอมูล โดยหาคาความถี่ และวิเคราะหเนื้อหา

ตอนที่ 3  การพัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

1.  ศึกษาแนวคิดในการพัฒนาและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดสอนเนื้อหา 
จากงานวิจัยของ Alessi and Trollip (1985)

2.  วิเคราะหเนื้อหาวิชาสรางเสริมประการชีวิต ชั้นประถมปที่ 3 หนวยที่ 6 พลังงานและสาร
เคมี   และคัดเลือกเนื้อหา 5 เร่ืองไดแก  1) แหลงพลังงานความรอน  2)  การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน
 3)  การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น  4)  เซลลไฟฟา (เซลลแหง)  5)  ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

3. สรางแบบทดสอบหลังเรียน  และตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
4. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 5 บทเรียน พรอมประเมินสภาพภายในสื่อและ

ทดลองใช

ตอนที่ 4   การสรางแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

1. ศึกษา สํารวจแผนการสอนเพื่อการเรียนแบบรวมมือจากเอกสาร งานวิจัย  โดยนํา
รูปแบบการเรียนรวมมือ 5 วิธีที่จัดขึ้นโดย National Education Association  จาก A Teacher’s
Guide to the Information Highway โดย  William Wresch , 1997 จําแนกประเภทของการเรียนรวม
มือเปน 5 ประเภทใหญ ๆ ดังนี้ 1)  Student Teams Achievement Divisions (STAD) 2)  Teams
Games Tournaments (TGT)  3)  Jigsaw  4)  Learning Together (LT)    5)  Group Investigation (GI)

2.  วิเคราะหเนื้อหาวิชาสรางเสริมประการชีวิต ชั้นประถมปที่ 3 หนวยที่ 6 พลังงานและสาร
เคมี   และคัดเลือกเนื้อหา 5 เร่ืองไดแก 1) แหลงพลังงานความรอน  2)  การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน
3)  การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น 4)  เซลลไฟฟา (เซลลแหง)  5)  ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

http://www.formsite.com/cmodem/cmodem
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            3.  กําหนดแผนการสอน  โดยจําแนกเปน 5 แผนดังตอไปนี้

    3.1 แผนการสอนแบบที่ 1 แบบ Jigsaw กับ  Learning Together (LT) สําหรับกิจกรรมที่ 1
เร่ือง แหลงพลังงานความรอน

     3.2  แผนการสอนแบบที่ 2  แบบ Student Teams Achievement Divisions (STAD)  กับ
Teams Games Tournaments (TGT)สําหรับกิจกรรมที่ 2 เร่ือง การเผาไหมเปนแหลงพลังงาน

    3.3  แผนการสอนแบบที่ 3  แบบ  Group Investigation (GI) กับ Jigsaw กับ Teams
Games Tournament (TGT) สําหรับกิจกรรมที่ 3 เร่ือง การเสียดสีวัตถุ 2 ชิ้น

    3.4  แผนการสอนแบบที่ 4 Group Investigation (GI) กับ Learning Together (LT) กับ
Teams Games Tournaments (TGT)  สําหรับกิจกรรมที่ 4 เร่ือง เซลลไฟฟา (เซลลแหง)
                 3.5  แผนการสอนแบบที่ 5  Jigsaw กับ Student Teams Achievement Divisions (STAD)
สําหรับกิจกรรมที่ 5 เร่ือง ไฟฟาเปนแหลงพลังงาน

4. เขียนแผนการสอน ตรวจสอบความถูกตองดานโครงสรางของแผนการสอน ความถูกตอง
ดานเนื้อหา และภาษา  และ ทดลองใชแบบทดสอบ เพื่อวิเคราะหความเชื่อมั่นของขอสอบ

ตอนที่ 5 การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

      1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน
สารสิทธิ์พิทยาลัย คัดเลือกโดยการสุมแบบเจาะจง  ไดจํานวน 41 คน นํามาแบงเปนกลุม ๆ ละ 5 คน
ยกเวนกลุมสุดทายมีจํานวน 6 คน ในแตละกลุมมีนักเรียนที่มีสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนสูง 1 คน
ปานกลาง  3 คน  และออน 1 คน
               2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  แผนการสอน จํานวน 5 แผน   บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 5 บทเรียน   แบบสังเกตหองเรียน  และ  แบบสัมภาษณความคิดเห็นผูเรียน

3.  การทดลองสอนในหองเรียน และการเก็บรวบรวมขอมูล
3.1 จัดกลุมนักเรียนตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสรางเสริมประสบการณ

ชีวิต โดยจําแนกเปน 8 กลุม ๆ ละ 5 คน แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 1 คน
ปานกลาง 3 คน และต่ํา 1 คน

3.2 จัดการเรียนการสอนตามแผนการสอน 5 แผนภายใน 5 วัน  โดยสอนวันละ 1
แผน ใชเวลา 50 นาที ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผน และศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอร  ชวยสอน 15-20 นาที

3.3  บันทึกขอมูล จากการสังเกตการใชหองเรียนคอมพิวเตอร
3.4 สัมภาษณนักเรียนเกี่ยวกับการใชหองเรียนคอมพิวเตอร  
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4.การวิเคราะหขอมูล   ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยการหาคาความถี่ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และวิเคราะหเนื้อหา โดยสรุปผลในรูปตารางและคําบรรยาย

สรุปผลการวิจัย

ตอนที่ 1  การศึกษาและออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียนคอมพิวเตอร
  การสราง Workstation  ไดมาจากการวัดขนาดสัดสวนรางกาย 10 มิติของนักเรียนชายและ

หญิง ชั้นประถมศึกษาปที่ 3   และจากสัดสวนดังกลาวของนักเรียนเราสามารถนํามาสราง 
Workstation โดยมีลักษณะของ  Workstation เพื่อการเรียนแบบรวมมือ เปนไมมีที่วางคียบอรดและมี
พื้นที่วางสําหรับการทํางานบนโตะ ใชสําหรับหองเรียนคอมพิวเตอรแบบนั่ง 1 เครื่องตอนักเรียน 2 คน 
การวางจอคอมพิวเตอรเปนแบบ Semi-Recessed Monitor Configuration คือแบบที่วางจออยูกึ่ง
กลางสวนของโตะ ตําแหนงองศาของจอเหมาะกับสายตาของนักเรียนและการวางจอลักษณะนี้เหมาะ
สมกับสรีระของเด็ก  สวนเวาดานลางของโตะก็เปนอีกจุดหนึ่งที่สรางความสะดวกในการนั่งเพราะการ
เวาทําใหเวลานั่ง ตัวนักเรียนสามารถยื่นเขาไปใกลจอได และการมีพื้นที่วางที่เวาทําใหนักเรียนมีความ
รูสึกเปนเจาของพื้นที่ยึดครองของตนเอง  นักเรียนจะทําการทดสอบยอยก็ทําไดเพราะมีความรูสึกวา
ตนมีพื้นที่ของตน แตถาจะตองการคําปรึกษาของกลุมนักเรียนก็เขยิบเขามาใกลกันไดไมยาก  และลอ
ดานลาง  5 จุด ทําใหสามารถเคลื่อนยายโตะไดสะดวกในกรณีที่ตองการจัดหองเรียนใหมีลักษณะ       
ตาง ๆ  เชนถาผูสอนตองการใหกลุมนั่งได 4-5 คนก็ตองใชโตะตั้งติดกัน 2 ตัว แตในกรณีตองการใหนัก
เรียนในกลุมมากกวานั้นผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนลักษณะการวางโตะไดอยางงายดาย

สวนเกาอี้ที่ใชในการทดลองเปนเกาอ้ีแบบปรับระดับความสูงต่ําไดตามความพอใจของผูเรียน 
(Adjustable Chair) ความสูงที่สามารถปรับไดคือ 30-38 ซม. ความสูงนี้วัดจากนักเรียนที่เตี้ยที่สุดไป
จนถึงนักเรียนที่สูงที่สุด สวนสําคัญอีกสวนหนึ่งของเกาอี้คือ มีลอเลื่อนไปมา ทําใหนักเรียนเคลื่อนยาย
ตัวไดอยางสะดวกสบายตามตองการ การเคลื่อนตัวเขาไปใกลกับสมาชิกในกลุมทําใหนักเรียนพูดคุย
ปรึกษากันไดสะดวก  และในการทํากิจกรรมกลุมนักเรียนไมเตะขาเกาอี้เพราะระดับของพนักพิงระดับ
เดียวกับลอเลื่อน ไมยื่นออกมาเกะกะ ที่ลอเลื่อนปรับล็อคและคลายล็อคไดดานขางทั้งสองขางลาง
เบาะนั่งมีที่ใสอุปกรณการเขียนขนาดพอเหมาะ ดานลางเกาอี้มีกานยึดลูกลอ5 ดาน สิ่งที่สังเกตคือเด็ก
มักจะวางเทาที่กานยึดลูกลอเพราะทําใหนั่งสบาย ไมเมื่อย

ตอนที่ 2  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ

1. ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 14 ทานตอแผนผังหอง
เรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาตอนตน
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ผลการคัดเลือก พบวาผูเชี่ยวชาญสวนใหญจํานวน 6 คนไดเลือกแผนผังหองเรียนแบบเกล็ดปลารวม
กลุมอยูทายหอง เปนหองที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนแบบรวมมือ

 2.  การนําเสนอหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ  ลักษณะและสวนประกอบ
ของหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือ มีดังนี้

2.1. ลักษณะทางกายภาพของหองเรียน
2.1.1 ลักษณะขนาดและที่ตั้งของหองเรียน (Room size)

หองเรียนคอมพิวเตอรเปนหองสี่เหลี่ยมผืนผา ขนาด 10X12 เมตร อยูชั้น 2 ของตึกตดิกับ
บันได ลักษณะหองเรียนเดิมเปนหองเรียนปกติแตผูวิจัยไดดัดแปลงเปนหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนแบบรวมมือ มีประตูดานขาง 2 ดาน และมีหนาตางดานตรงขาม

2.1.2 การจัดที่นั่งในหองเรียน (Seating Arrangements and Social Interaction)
การจัดที่นั่งในหองเรียนแบงนักเรียนเปน 8 กลุม โดยนั่งกลุมละ 4-5 คน เพราะฉะนั้นนักเรียน

สามารถเรียนในหองนี้ได 32-40 คน แตการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการทดลองครั้งนี้
เหมาะสําหรับนักเรียน 32 คน  ลักษณะการจัดที่นั่งมีลักษณะเหมือนโรงละครเล็ก ๆ นักเรียนนั่งใน
ตําแหนงที่ไมบังกันและนักเรียนแตละกลุมอยูใกลกันทําใหมีความรูสึกไมกลัวที่จะเสนอความคิดเห็น
เพราะมีความรูสึกวามีเพื่อนอยูใกลกับตนเอง  สามารถทํากิจกรรมระหวางกลุมไดเปนอยางดีหรือแม
กระทั่งการทํากิจกรรมทั้งชั้น

  2.2  ระบบภาพและเสียงในหองเรียน (Audio-Visual Support)
            การควบคุมระบบภาพในหองโดยการใชมานปดกั้นแสงเขามาใหนอยที่สุดในหอง 

เพราะเมื่อฉายภาพจากเครื่องฉายภาพหนาชั้นเรียนถาแสงมากเกินไปจะทําใหภาพไมชัดเจน แตผล
การทดลองไมพบวามีนักเรียนคนใดที่มีปญหาเรื่องการมองภาพบนจอเลย

           สวนการควบคุมระบบเสียงในหองพบวายังมีปญหาเรื่องเสียงอยูบาง เชน เสียงจาก
ภายนอกเขามาในหอง

    2.3  โปรแกรมที่ใชในหองเรียน (Courseware)
         กิจกรรมในหองเรียนประกอบดวยกิจกรรมจากการเรยีนแบบรวมมือและการเรียนจา

กบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กิจกรรมจากการเรียนแบบรวมมือนั้นในแตละวันผูสอนใชแผนการ
สอนในแตละวันแตกตางกัน โดยครอบคลุมการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธี คือ แบบ Student Teams 
Achievement Division (STAD) แบบ Teams Games Tournaments (TGT)  แบบ Jigsaw  แบบ 
Learning Together (LT) และ Group Investigation (GI)  สวนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใช สรางใหสอด
คลองกับการเรียนแบบรวมมือที่สุดโดยมีใบงานเพื่อใหนักเรียนสะดวกในการทํากิจกรรมในชั่วโมงเรียน
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    2.4 อุปกรณเสริมอ่ืน ๆ ในหองเรียน
             อุปกรณเสริม อ่ืน ๆ ในหองเรียนไดแก ปายหนาที่ของนักเรียนในกลุม แฟมประจําตัว
นักเรียน  แฟมประจํากลุม กลองพลาสติกใสสําหรับใสขอทดสอบยอยประจําตัวนักเรียน ขอทดสอบ
รวมของกลุมหรือใบงานฝกทักษะของแตละคาบเรียน  กลองขนาดใหญสําหรับใสแฟมประจําตัว แฟม
ประจํากลุมและกลองพลาสติกใส และนอกจากนี้บนโตะนักเรียนยังมีกลองสําหรับใสปากกาหรือดินสอ
สีเดียวกับเกาอี้และกลองใสอุปกรณประจํากลุม การกําหนดสีของอุปกรณประจํากลุมเปนสีเดียวกัน 
ทําใหสะดวกตอการใช เมื่อนักเรียนเห็นสามารถหยิบใชไดทันที

    2.5 เครื่องปรับอากาศ
         ตําแหนงของเครื่องปรับอากาศจะลอยอยูเหนือหนาตาง เสียงของเครื่องปรับอากาศไม

ดังจนเกินไป เครื่องปรับอากาศชวยปรับอุณหภูมิในหองเรียน เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมที่มีการแขงขัน 
การเคลื่อนยายมาก ๆ จะทําใหนักเรียนไมเหนื่อยและรอนจนเกินไป

ตอนที่ 3  การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

   การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแผนการ
สอน เปนเครื่องมือสําคัญในการทดลอง ผลการทดลองสอนสรุปไดดังนี้

              1. ผลการวิเคราะหการเรียนแบบรวมมือดวยวิธีการเรียนทั้ง 5 แบบพบวา ในภาพรวมหอง
เรียนคอมพิวเตอรที่จัดที่นั่งแบบเกลด็ปลารวมกลุมอยูทายหอง โดยใชเกณฑในการสังเกต 5 ดาน  คือ 
ดานความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม  ดานความสะดวกในการเรียนการสอนและการ
ปฏิบัติงานในหอง  ดานความสะดวกในการใชสื่อประกอบการเรียนการสอน  ดานพื้นที่ในการจัดกิจ
กรรม และในดานสภาพโตะ เกาอี้ที่สอดคลองกับการเรียนแบบรวมมือ  การทดลองพบวา คาเฉลี่ยรวม
ของการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธีมีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว โดยเฉพาะการเรียนรวมมือ
แบบ Learning Together (LT) และแบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมสูงกวา
การเรียนแบบอื่น ๆ ( = 3.42)

 2. ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรมของการเรียนรวมมือทั้ง 5 วิธี พบวา
หองเรียนคอมพิวเตอร มีความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรมเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑ
ที่ตั้งไว โดยการเรียนรวมมือแบบ  Learning Together (LT) กับแบบ Jigsaw  มีคาเฉลี่ยสูงสุด
( = 3.37, 3.34 )
   3. ความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานในหอง พบวาหองเรียนคอมพิวเตอร
มีความเหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียนแบบรวมมือทั้ง 5 แบบ โดยการเรียนรวมมือ
แบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.35)
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   4. ความสะดวกในการใชส่ือประกอบการเรียนการสอน พบวาหองเรียนคอมพิวเตอร มีความ
เหมาะสมในระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวตอการเรียนรวมมือทั้ง 5 แบบ  โดยแบบ Group Investigation
(GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.36)

   5. พื้นที่ในการจัดกิจกรรม ในภาพรวมพบวาหองเรียนคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมใน
ระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไว โดยแบบ  แบบ Group Investigation (GI) มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( = 3.48)

   6.  ผลการสังเกตการเรียนของนักเรียนในกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ 5 วิธี สรุปไดดังนี้

6.1 การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Student Teams Achievement Divisions
(STAD)  กิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นนี้เร่ิมจากผูสอนใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในกลุม โดยครูเปนผูจัดกลุมนักเรียน นักเรียนจะจัดที่นั่งกันเองตามความสมัครใจนักเรียนคน
ที่เปนหัวหนาจะนั่งตรงกลาง และคนที่มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะนั่งเกาอี้ตัวที่อยูริมสุด   นักเรียนที่
มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะหยิบปายหนาที่ของทุกคนออกจากกลองขางคอมพิวเตอรและแจกจาย
ไปยังสมาชิกทั้งหมด   นักเรียนเริ่มอานใบงานจากคําสั่งในบทเรียน  ศึกษาบทเรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนเวลาประมาณ 15 นาที ระหวางที่นั่งเรียน นักเรียนสนใจบทเรียนมาก ตั้งใจเรียน โดยเกาอี้
นั่งแทบจะไมมีการเคลื่อนที่เลย แตเมื่อเรียนจบบทเรียนแลวนักเรียนจะขยับเกาอี้มานั่งใหชิดกันมากที่
สุดเพื่อปรึกษา และพูดคุยในเรื่องที่ตนเรียนมาแลว   เมื่อใกลหมดเวลาในสวนของการสนทนา พูดคุย
แลว คนที่ทําหนาที่รักษาเวลาจะคอยเตือนสมาชิกในกลุมใหทํากิจกรรมตอไป หลังจากนั้นนักเรียนคน
ที่มีหนาที่อํานวยความสะดวกจะเดินไปหยิบกลองคําถามหลังชั้นมาแลวใหเพื่อนในกลุมทดสอบราย
บุคคล    เมื่อผูรักษาเวลาบอกหมดเวลาของการทดสอบแลว ผูอานจะอานเฉลย และผูจดบันทึกทําการ
จดคะแนนของสมาชิกทุกคนในกลุมในแฟมคะแนนกลุม สุดทายผูอํานวยความสะดวกนํากลองคําถาม
และแฟมไปเก็บลงกลองประจํากลุมที่ชั้นหลังหอง

6.2  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Teams Games Tournaments (TGT)
ลักษณะกิจกรรมคลายกับแบบแรกแตเปลี่ยนจากการทดสอบยอยรายบุคคลเปนการแขงขันดวยเกม  
พฤติกรรมที่สังเกตพบวา  การเรียนแบบนี้นักเรียนสนุกสนานมาก เพราะถือไดวามีการแขงเลนเกม
ระหวางกลุม  กิจกรรมการเรียนเริ่มจากนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอจากนั้น
สมาชิกกลุมทบทวนเรื่องที่เรียนโดยชวยเหลือกันภายในกลุมเพื่อเตรียมแขงขันกับกลุมอ่ืน  เมื่อหมด
เวลา  ครูนําขอคําถามมาถาม โดยคนที่ความสามารถใกลเคียงกันจะแขงกันเอง คะแนนของกลุมข้ึนอยู
กับคะแนนที่แขงขันรายบุคคล  จึงเห็นไดวาการเรียนแบบนี้นักเรียนไมไดเคลื่อนยายออกจากกลุมเลย 
นักเรียนเพียงแตทํากิจกรรมภายในกลุมตนเทานั้น
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6.3  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Jigsaw  หลังจากที่นักเรียนเขากลุมตามเดิม
แลว  นักเรียนเปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่ออานใบงาน  ผูอํานวยความสะดวกแจกงานยอยให
สมาชิกทุกคน เมื่อนักเรียนไดรับหัวขอตาง ๆ กัน แลวจะตองแยกยายไปศึกษากับนักเรียนที่มีหัวขอ
เร่ืองเดียวกัน  นักเรียนที่มีหัวขอเดียวกัน และมีใบงานยอยสีเดียวกันกระตือรือรนเขาไปหาเพื่อนที่มีใบ
งานยอยสีเดียวกัน  หลังจากสมาชิกกลุมผูเชี่ยวชาญรวมตัวกันครบแลว นักเรียนเปดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลวศึกษาเนื้อหา เมื่อหมดเวลานักเรียนจะชวยกันหาคําตอบแลวเขียนลงในใบ
งานยอยตอจากนั้นแยกยายกันกลับเขากลุมเดิมและผูเชี่ยวชาญแตละคนเลาเรื่องที่ตนไปศึกษามาให
กลุมฟง  ข้ันตอนสุดทายคือนกัเรียนทําแบบทดสอบซึ่งเปนคําถามของบทเรียนทั้งหมด

6.4  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Learning Together (LT) กิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบนี้เร่ิมจากครูและนักเรียนรวมกันคิดและอภิปรายความคิดเห็นจากการเรียนในชั่วโมง
ที่แลว เมื่อครูผูสอนพูดหนาหองเรียน นักเรียนตอบและยกมือตอบคําถามอยูในกลุมของตน หลังจาก
นั้นนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทุกคนอานใบงาน สุดทายนักเรียนตอบคําถามให
ไดทั้งกลุม ทุกคนในกลุมไดคะแนนเทากัน

6.5  การสังเกตการเรียนการสอนแบบ  Group Investigation (GI) นักเรยีนเขา
กลุมตามเดิม  ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อศึกษาเสร็จแลว ใหแตละกลุมศึกษา
เร่ืองยอยตามใบงานที่แบงไวแลว  ตอจากนั้นนักเรียนชวยกันคิดหาคําตอบใหดีที่สุดจากการคิดของ
กลุม  สุดทายแตละกลุมรายงานผลการศึกษาเริ่มจากกลุมที่ทําใบงานแรกจนถึงสุดทาย การเรียนแบบ
นี้นักเรียนตองนักเรียนและทํากิจกรรมอยูภายในกลุมของตนเทานั้น ไมมีการเปลี่ยนยายกลุมหรือออก
มาทํากิจกรรมหนาชั้นเลย

7. ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน
7.1  ความคลองตัวในการจราจรในการจัดกิจกรรม พบวานักเรียนสวนใหญเห็นวามี

ความคลองตัวในการจราจรในระดับดี

7.2 ความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานในหอง พบวานักเรียนสวน
ใหญเห็นวามีความสะดวกในการเรียนการสอนและการปฏิบัติงานดี

7.3 ความสะดวกในการใชสื่อประกอบการเรียนการสอน พบวา นักเรียนสวนใหญมี
ความเห็นวาชอบและพอใจกับการใชสื่อการสอนของครูโดยเฉพาะอยางยิ่งการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในชั้นเรียน

7.4 พื้นที่ในการจัดกิจกรรม นักเรียนสวนใหญพบวา หองที่ออกแบบเหมาะกับ
การเรียนแบบรวมมือและพื้นที่ในการทํากิจกรรมพอเหมาะกับตัวนักเรียนและกลุม
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อภิปรายผลการวิจัย

การนําเสนอการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ที่ไดออกแบบและพัฒนาตลอดจนการนําแผนการสอนไปทดลองสอนจริงในหองที่สราง
ขึ้น ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา การออกแบบ Workstation รวมถึงโตะและเกาอี้ที่สรางตามขนาด
จริงที่ตองคํานึงถึงสัดสวนที่ผูเรียนใชในการเรียนเพื่อที่จะทําใหมีความเหมาะสมในการเรียนการสอน
และการปฏิบัติงานในหองเรียนที่สนองตอบตอการเรียนแบบรวมมือ  เมื่อไดรูปแบบของ Workstation 
ที่เหมาะสมแลวผลการทดลองพบวา การจัดวางที่นั่งเปนกลุมที่มีรูปแบบของผังที่นั่งที่ไมบังกันภายใน
กลุมและระหวางกลุม ซึ่งแตละกลุมจัดเรียงการนั่งแบบสับหวางกัน โดยหันหนาเขาหากระดาน การจัด
ที่นั่งลักษณะนี้สงเสริมตอการนําเสนอและการเรียนรูแบบรวมมือ  ในการศึกษาการออกแบบหองเรียน
คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาครั้งนี้มีประเด็นที่นาจะนําผลมา
อภิปราย ดังนี้

1. การศึกษาและการออกแบบ Workstation สําหรับหองเรียน

    Workstation จะตองคํานึงถึงการออกแบบในดานตาง ๆ โดยเฉพาะดาน Ergonomics  ซึ่ง
สอดคลองกับ Bridge (1995) ที่กลาววา วัตถุประสงคของ Ergonomics  ประการแรกคือ ตองการเพิ่ม
ประสิทธิผลใหกับการทํางานหรือกิจกรรมตาง ๆ โดยใหงานนั้นงายตอการกระทํา ลดขอผิดพลาด และ
เพิ่มประสิทธิภาพของงานหรือกิจกรรมนั้น ๆ ประการที่ 2 ก็เพื่อตองการเพิ่มคุณคาอันพึงประสงคของ
มนุษยในดานการเพิ่มความปลอดภัย ลดความเหนื่อยลาและความเครียดจากการทํางาน เพิ่มความ
สะดวกสบาย รวมทั้งเพิ่มการยอมรับและความพึงพอใจในงานที่ตนเองทําอยู และพัฒนาคุณภาพชีวิต
ของผูปฏิบัติงานใหดีขึ้น

   สําหรับการวัดสัดสวนจริงของกลุมตัวอยางเพื่อการสราง Workstation นั้น จํานวนกลุมตัว
อยางควรมีมากพอเพื่อจะไดเปนตัวแทนของประชากรได สวนการวัดและเครื่องมือที่ใชนั้นก็ควรจะมี
มาตรฐาน และวัดสัดสวนในจุดที่ถูกตอง

   แบบของโตะและเกาอี้ที่ใชงานสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาในหองเรียนคอมพิวเตอรใน
ปจจุบันเปนขนาดเดียวกันทั้งหมดไมวาจะเปนชั้นประถมศึกษาตอนตนและตอนปลายแตขนาดของ
นักเรียนที่แตกตางกันอาจทําใหเปนปญหาในการนั่งเรียนอยางมีประสิทธิภาพได  ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้
จึงเปนการนําเสนอรูปแบบโตะและเกาอ้ีที่สรางขึ้นจากสัดสวนจริงของนักเรียนซ่ึงมีความเหมาะสมกับ
สรีระของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน ขนาดไมใหญหรือเล็กจนเกินไป ขนาดของโตะและเกาอี้ทํา
ใหเกิดปฏิสัมพันธภายในกลุมไดเปนอยางดี อึกทั้งขนาดของโตและเกาอี้ที่ใชในการทดลองครั้งนี้มี
ลักษณะและขนาดที่เบา ไมเทอะทะ สะดวกตอการเคลื่อนยายหรือปรับตําแหนงการจัดวางภายในหอง
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เรียนใหอยูในลักษณะที่เหมาะสมไมสรางปญหาในระหวางการเรียนการสอน ซึ่งสอดคลองเกณฑใน
การจัดหองเรียนของฝายวิชาการ  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (2523)

2.  การศึกษาและออกแบบหองเรียนที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนแบบรวมมือ

     การจัดที่นั่งในหองเรียนคอมพิวเตอรที่มีการจัดวางที่นั่งเปนกลุมโดยมีรูปแบบของผังที่นั่งที่
ไมบังกันภายในกลุมและระหวางกลุม  แตละกลุมจัดเรียงที่น่ังแบบสับหวางกัน โดยหันหนาเขาหา
กระดาน การนั่งในกลุมยอยเปนการนั่งโตะแบบครึ่งวงกลมซึ่งสามารถทําใหเกิดปฏิสัมพันธภายในกลุม 
สมาชิกสามารถสื่อสารกันไดอยางสะดวกเพราะการนั่งในกลุมยอยเปนการนั่งโตะแบบครึ่งวงกลมซึ่ง
สามารถทําใหเกิดปฏิสัมพันธภายในกลุม โดยการจัดพื้นที่สําหรับที่นั่งแบบวงกลม ถามีพื้นที่มากยิ่งทํา
ใหเกิดปฏิสัมพันธลดลงเพราะผูเรียนไมสามารถจะโตตอบกนัภายในกลุมไดสะดวก แตถาจัดพื้นที่นอย
จะทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางกันมากเพราะผูนั่งอยูใกลกัน ( Steinzor ,1950 และ Leavitt, 1951)  
สมาชิกภายในกลุมสามารถสื่อสารกันไดอยางสะดวก ดวยเหตุที่มีการออกแบบ Workstation ตาม
ขนาดจริงของนักเรียนจึงทําใหสามารถจัดวางที่นั่งสําหรับนักเรียนทุกกลุมไดอยางเหมาะสม มีพื้นที่วาง
ระหวางกลุมอยางพอเหมาะทําใหการจราจรในหองสะดวกตลอดจนเนื้อที่วางในการทํากิจกรรมนั้น
เพียงพอ

การจัดที่นั่งในลักษณะคลายโรงภาพยนตรทําใหผูเรียนสามารถมองเห็นจอภาพหนาหองหรือ
กระดานดําหรือแมกระทั่งการนําเสนอกิจกรรมของแตละกลุมโดยไมมีการบังกันของนักเรียน

การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรคร้ังนี้สอดคลองกับแนวคิดของ McVey (1985) ซึ่งกลาววา
การออกแบบพื้นที่วางทางกายภาพนั้นตองคํานึงถึง 3 ประเด็นที่สําคัญดังนี้ 1) การคํานึงถึงที่นั่ง  2)
การจัดวางตําแหนงที่นั่งและปฏิสัมพันธทางสังคม 3) ศักยภาพของที่นั่ง รูปทรงของที่นั่งและขนาดของ
หอง

ขอจํากัดอีกประการหนึ่งของการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรในโรงเรียนประถมศึกษาคือ
เกณฑมาตรฐานของโรงเรียนประถมศึกษา พ.ศ.2522 ของกรมสามัญศึกษา ไดกําหนดขนาดหองเรียน
ประถมศึกษาเทากับ 6X8 เมตรขึ้นไป ในขณะที่การทดลองครั้งนี้ไดออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรที่มี
ขนาด 10X12 เมตร

 3.  การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอร

  การทดลองสอนในหองเรียนคอมพิวเตอรคร้ังนี้ใชแผนการสอนที่มีกิจกรรมการเรียนรวมมือ
ทั้ง 5 แบบ ไดแก  1) Student Teams Achievement Divisions (STAD)  2) Teams Games 
Tournament (TGT)   3) Jigsaw   4) Learning Together (LT) และ 5) Group Investigation (GI)  
ผลการทดลองพบวา การเรียนรวมมือทุกแบบมีความเหมาะสมระดับดีตามเกณฑที่ตั้งไวซึ่งแสดงวา 
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การนําเทคนิคการเรียนแบบรวมมือมาเปนสวนหนึ่งในกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน
คอมพิวเตอรสามารถใชไดดีทุกเทคนิคแตกิจกรรมของการเรียนแบบรวมมือที่อยูในระดับดีที่สุด คือ
แบบ Learning Together (LT) และ แบบ Group Investigation (GI) ทั้งนี้อาจจะเปนเพราะวา                 
กิจกรรมของทั้งสองวิธีนี้ สมาชิกในกลุมไมตองมีการเคลื่อนยายมากนักเพราะจะตองปรึกษาหรือพูดคุย
กันภายในกลุมเทานั้นซึ่งตางจากวิธีการเรียนรวมมือแบบ  Teams Games Tournaments (TGT) ที่จะ
ตองมีการแขงขันระหวางกลุม มีการเคลื่อนที่ของนักเรียนภายในกลุมและระหวางกลุมมากที่สุด

การออกแบบการทดลองครั้งนี้เอื้อตอองคประกอบสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 5 ประการ
ของ David W. Johnson (1994) ซึ่งองคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือทั้ง 5 องคประกอบนี้ตางมี
ความสัมพันธซึ่งกันและกัน ในอันที่จะชวยใหการเรียนแบบรวมมือดําเนินไปดวยดี และบรรลุตามเปา
หมายที่กลุมกําหนด โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ทักษะการทํางานกลุมยอย และกระบวนการกลุมซ่ึง
จําเปนที่จะตองไดรับการฝกฝน ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกกลุมเกิดความรู ความเขาใจและสามารถนําทักษะ
เหลานี้ไปใชใหเกิดประโยชนไดอยางเต็มที่ องคประกอบดังกลาวไดแก  1)ความเกี่ยวของสัมพันธกันใน
ทางบวก (Positive Interdependence)   2) การมีปฏิสัมพันธที่สงเสริมซ่ึงกันและกัน (Face To Face 
Promotive Interaction) 3) ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล (Individual Accountability)  4) 
การใชทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย (Interdependence and Small Group 
Skills)  5) กระบวนการกลุม (Group Processing)

ขอเสนอแนะ

จากการวิจัยขางตน มีประเด็นที่นาสนใจซึ่งเกี่ยวของกับการออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอร
เพื่อการเรียนแบบรวมมือ 2 ประการดังนี้

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช

                 เนื่องจากการออกแบบหองเปนศาสตรที่ตองใชวิจารณญาณในการที่จะตองสรางและสรรค
สิ่งที่เปนรูปธรรมใหเกิดข้ึนจริง และจะตองสรางสิ่งนั้นใหเหมาะกับธรรมชาติของมนุษย โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการออกแบบหองเรียนเพื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาแลวนั้นจึงตองคํานึงถึงปจจัยทางดาน 
ธรรมชาติ  จิตวิทยา และการเจริญเติบโตของเด็ก การออกแบบหองเรียนคอมพิวเตอรใหเหมาะกับนัก
เรียนประถมศึกษาควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้

     1.1  สรีระหรือสัดสวนของนักเรียน การออกแบบโตะหรือเกาอี้ในหองควรเหมาะกับนักเรียน
ผูเรียนมากที่สุด



108

     1.2  ขนาดของหองเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการจัดใหมีลักษณะตามการวิจัยครั้งนี้จะตองมี
ขนาดพื้นที่ใหญกวามาตรฐาน

     1.3  กิจกรรมการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน กิจกรรมเปนตัวบงใหเห็นวาเนื้อที่
สําหรับนักเรียนทํางานสวนตัว ทํางานกลุมหรือกิจกรรมระหวางกลุมจะเปนเทาใด

     1.4  ความปลอดภัย ความปลอดภัยในที่นี้หมายถึงความปลอดภัยจากการใชอุปกรณตาง
ๆ ในหอง เชน จากคอมพิวเตอรอันหมายถึงการเดินสายไปในหอง  หรือแมกระทั้งโตะและเกาอี้ก็จะ
ตองสรางใหเหมาะ ไมมีเหลี่ยมหรือคม

     1.5  ความสะดวกของอุปกรณตาง ๆ ในหองเรียน อุปกรณตาง ๆ ไมวาจะเปนโตะ เกาอี้ ตู
เก็บของ บอรด ขอแนะนําการใชหองเรียน อุปกรณตาง ๆ เหลานี้ตองตั้งอยูในจุดที่เหมาะสมกับธรรม
ชาติของนักเรียน และเหมาะกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นจริง

     1.6 การเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษานาจะมีการจัดที่นั่งใหเหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดองคประกอบของการเรียนรูแบบรวมมือทั้ง 5 ประการซึ่งมี
ความสัมพันธซึ่งกันและกัน ในอันที่จะชวยใหการเรียนแบบรวมมือดําเนินไปดวยดี และบรรลุตามเปา
หมายที่กลุมกําหนด โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ทักษะการทํางานกลุมยอย และกระบวนการกลุมซึ่ง
จําเปนที่จะตองไดรับการฝกฝน ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกกลุมเกิดความรู ความเขาใจและสามารถนําทักษะ
เหลานี้ไปใชใหเกิดประโยชนไดอยางเต็มที่

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป

     จากการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยมีประเด็นที่ควรเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไปดังนี้

      2.1 ควรไดมีการศึกษาตําแหนงตาง ๆ ของอุปกรณในหองที่สอดคลองกับนักเรียนวามี
ลักษณะอยางไร

      2.2 ควรมีการสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนแบบรวมมืออยางถูกตอง

      2.3 ควรจะนําประโยชนของอินเทอรเน็ตเขามาใชประกอบกับเรียนแบบรวมมือในหอง
เรียนคอมพิวเตอร

      2.4 ควรจะสรางอุปกรณตาง ๆ  ในหองเรียนคอมพิวเตอรใหเหมาะกับสรีระของนักเรียนใน
ระดับตาง ๆ

      2.5 ควรจะใหมีการเรียนแบบรวมมือสําหรับนักเรียนในทองถิ่นตาง ๆ  โดยอาจจะให
นักเรียนไดพูดคุยหรือปรึกษากันผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต
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      2.6 ควรนํากิจกรรมการเรียนแบบรวมมือไปใชกับนักเรียนในระดับอ่ืน ๆ บาง

      2.7 ควรมีการเปรียบเทียบการจัดที่นั่งลักษณะอื่น ๆ บางเพื่อการเรียนแบบรวมมือ

      2.8 ควรมีการวิจัยที่ใชวิธีการเรียนการสอนแบบอื่น  แลวสังเกตการทดลองวาเปนอยางไร
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