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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์และประเมินรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกัน

บนเว็บเพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการระดมความคิดเห็นในการสังเคราะห์รูปแบบ จำ�นวน 25 คน โดยแบ่งออก 
เป็นกลุ่มย่อย 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอน 2) ด้านเนื้อหาและการ 
จดักิจกรรมเรยีนการสอน 3) ด้านเทคนคิและวธิกีาร และ4) ดา้นการวัดและประเมนิผลและผูท้รงคณุวุฒิ
เพือ่ประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบ จำ�นวน 5 คน สำ�หรบัการคดัเลอืกโดยใชว้ธิกีารเลอืกแบบ เจาะจง 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
ด้านภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ และองค์ประกอบย่อย 10 องค์ประกอบ ดังนี้  
ด้านปัจจัยนำ�เข้า ประกอบด้วย 1.การเตรียมผู้เรียน 2. แผนจัดการเรียนรู้ 3.บทเรียนบนเว็บ  
4. สิ่งอำ�นวยความสะดวก 5. การจัดสภาพแวดล้อมแหล่งการเรียนรู้ 6. เครื่องมือวัดและประเมินผล  
ด้านกระบวนการ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย ขั้นกระตุ้นความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ 
สนุกสนาน ร่วมปฏิบัติจนชำ�นาญ ประเมินงานให้เกิดสุข ประยุกต์ใช้ให้เกิดผล และ ด้านผลลัพธ์ ได้แก่  
สมรรถนะด้าน ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและ ด้านการประเมินผู้เชี่ยวชาญที่มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกัน
บนเว็บเพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ:	 รูปแบบการศึกษาบันเทิง การเรียนรู้ร่วมกัน สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ 
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Abstract
The purpose of this research was to develop and assess the web-based  

collaborative edutainment learning model for enhancing English language competency. 
Research methodology was divided into 2 steps ; firstly, to synthesize the web-based  
collaborative edutainment learning model for enhancing English language competency us-
ing the Ethnographic Delphi Future Research (EDFR) and to estimate the learning activity  
model by 5 experts. The research instruments were including the interview form and  
suitability assessment form. The research samples were consisted of 2 groups including the 
experts who brainstormed in synthetic form. The sampling method was made by purposive 
sampling amount 25 people and made the 4 sub-groups including the experts on learning 
model, content and learning management, technics, method, measurement and evaluation. 
There were 5 experts who assessed the suitability form. The statistics which were used in 
data analysis were mean and standard deviation.

 	 The results found that there were 3 main components with 10 sub-components 
of the Web-Based Collaborative Edutainment Learning Model for Enhancing English Language 
Competency as follow ; Input factors which including learner preparation, teaching plan, les-
son on web, facilities, learning sources management, measurement and evaluation tools. For 
the process consisted of interest stimulation, funny learning, perform skillfully, assessment 
and application. Furthermore, there was output that including listening, speaking, reading,  
writing and learning achievement. The opinion evaluation of experts was in the highest 
level on the Web-Based Collaborative Edutainment Learning Model for Enhancing English  
Language Competency. 
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บทนำ�
ประเทศไทยกำ�ลังก้าวเข้าสู่ประชาคม

อาเซียนในปี พ.ศ. 2558 สำ�นกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานให้ความสำ�คัญในการขับ
เคลื่อนการเรียนรู้สู่สถานศึกษา โดยเน้นการ
สร้างความตระหนัก การเสริมสร้างความรู้ ความ
เข้าใจในการเป็นประชาคมอาเซียน จึงได้มี
การจัดกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมการ 
พัฒนาศักยภาพของผู้เรียน สำ�นักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษา (2554: คำ�นำ�) ดังนั้น 
ผู้เรียนจึงจำ�เป็นต้องเรียนรู้และสามารถสื่อสาร
กับผู้อื่นโดยใช้ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดีและ
มีประสิทธิภาพปัจจุบันการจัดการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษยังไม่ประสบผลสำ�เร็จเท่าที่
ควรเนื่องจากมีปัจจัยท่ีเป็นปัญหาและส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ซึ่ง
ทัศนีย์ ประสงค์สุข (2546: 59-61) ได้ศึกษา
ปัญหาด้านการสอนภาษาอังกฤษ สรุปได้ดังน้ี 
(1) ความรู้พื้นฐานเดิมคือสติปัญญาของนักเรียน
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และการได้รับการวางรากฐานการเรียนรู้ที่ดีมา
ตั้งแต่เร่ิมต้นเรียนภาษาอังกฤษ (2) เจตคติต่อ
วิชาภาษาอังกฤษเน่ืองจากนักเรียนเห็นว่าภาษา
อังกฤษเป็นวิชาที่ยากเกินไปไม่เข้าใจเนื้อหาที่
เรียนทำ�ให้เกิดความเบ่ือหน่าย (3) คุณภาพ
การสอนคือความสามารถของผู้สอนการใช้ส่ือ
และอุปกรณ์การเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และ 
(4) การสง่เสรมิของผูป้กครองนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการ
สนับสนุนจากผู้ปกครองจะมีโอกาสท่ีจะประสบ
ผลสำ�เร็จในการเรียนมากขึ้นซึ่งสอดคล้องกับ  
ผลการทดสอบระดับชาติ O-NETกลุ่มสาระการ 
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ปีการ
ศึกษา 2553 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา อยู่ในระดับ
ต่ำ�กว่าเกณฑ์มาตรฐาน สถาบันทดสอบทางการ
ศึกษาแห่งชาติ (2553: 12) และผลการทดสอบ
ระดบัชาต ิโดยคณะกรรมการการศกึษาข้ันพืน้ฐาน 
(สพฐ.) ในปีการศึกษา 2553-2555 วิชาภาษา
อังกฤษมีคะแนนเฉลี่ยต่ำ�สุด สำ�นักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา (2551: 14) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 แก้ไขเพิ่มเติม 2553 มาตรา 22 กำ�หนด
แนวทางในการจัดการศกึษาไวว้า่การจดัการศึกษา
ตอ้งยดึหลกัวา่ผู้เรียนทกุคนมคีวามสามารถเรยีนรู ้
และพฒันาตนเองได้และถอืวา่ผูเ้รียนมคีวามสำ�คญั
ที่สุดกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ 
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและ
เต็มตามศักยภาพของสมอง กระทรวงศึกษาธิการ 
(2545: 1) เนื่องจากสมองของมนุษย์มีศักยภาพ
ในการเรียนรู้สูงสุดถ้าพัฒนาศักยภาพสมองของ
เดก็ให้ไดเ้รียนรู้อย่างเต็มประสิทธิภาพ การเรียนรู้ 
ที่มีความสุขส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้  
กระตือรือร้นสนใจ ไขว่คว้า อยากเรียนรู้ในทาง
ตรงข้ามถ้าผู้เรียนเกิดความเครียด ความกังวล 
ความเหนื่อยล้า ความเศร้า รู้สึกเบ่ือหน่าย ไม่มี

ความสุขอันเนื่องมาจากสาเหตุใด ก็ทำ�ให้สมอง
เสียสมดุล และมีผลไปสกัดกั้นกระบวนการเรียนรู้ 
ของสมอง ทำ�ให้ผู้เรียนไม่มีการเก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้
เป็นความทรงจำ�และไม่เกิดการเรียนรู้ ทำ�ให้เกิด
ประสิทธิภาพการเรียนลดลง ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์  
(2545: 37) ดังนั้นครูต้องหาวิธีสอนที่จะทำ�ให้
นักเรียนสนใจใฝ่รู้ใฝ่เรียนมากยิ่งขึ้นเพราะความ
สนใจจะเป็นแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
สนุกสนานไม่เบื่อหน่ายซ่ึงเสาวพร เมืองแก้ว
และคณะ (2548: 2) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ 
ในบรรยากาศที่สนุกสนานเพลิดเพลินทำ�ให้ 
ผูเ้รยีน ได้เรยีนรูภ้ายใตบ้รรยากาศความสนกุสนาน
เพลิดเพลิน (Education and Entertainment) 
เรียนรู้จากภาพแสงสีเสียงเพลงและคำ�พูดทำ�ให้ 
ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างแท้จริง ประสบผลสำ�เร็จ
ได้โดยง่ายสอดคล้องกับ Edgens, Nickel and 
Morey (1984: 1-2) ได้ศึกษากิจกรรมแบบ
ศึกษาบันเทิงจูงใจผู้เรียนให้มีการคิดวิเคราะห์
ทบทวนความเชื่อความรู้และการรับรู้ของตนใน
เชิงการวิเคราะห์ การวิจารณ์มากขึ้นซึ่งสอดคล้อง
กับ Kjos (2004: 1) ได้อ้างถึงในบทความ The  
Transformation of Distance Learning to  
Distributed Learning ไว้ว่าเด็กมีธรรมชาติของ
ความอยากรู้อยากเห็นและมีจินตนาการให้เด็กๆ 
เหล่านี้ได้รับความบันเทิงจากวิดีโอเกมภาพยนตร์
รายการโทรทัศน์ที่จัดโดยมืออาชีพซึ่งสร้างจาก
จินตนาการของเด็กๆ เป็นการสร้างภาพที่มีความ
ตื่นตาตื่นใจเสริมสร้างความอยากรู้อยากเห็น 
ซึง่จะนำ�ไปสูก่ารแสวงหาความรู้ด้วยตนเองการนำ�
แนวคดิและหลกัการของการเรยีนบนเวบ็หลกัการ
และทฤษฎกีารเรยีนรู้การศกึษาบนัเทงิแบบรว่มมอื 
กันบนเว็บ มาผสมผสานกับสื่อบันเทิงแบบ
มลัตมิเีดยีเพือ่สร้างความดึงดดูใจและสนกุทา้ทาย
ทำ�ให้เกิดความบันเทิงสนุกสนานในการเรียน  
โดยบูรณาการให้ได้กระบวนการเรียนรู้แบบ  
การศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บ
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ดังนั้น การจัดการเรียนการสอน เป็น
หัวใจสำ�คัญในการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน การ
ที่จะจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
เกิดสัมฤทธิ์ผลต่อผู้เรียน จากการได้ศึกษาวิธีการ
สอนต่างๆ มาหลายวิธีและได้สนใจการเรียนรู้
ตามแนวคิดการศึกษาบันเทิงมาใช้ประกอบการ
จัดกิจกรรมการเรียน การสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ร่าเริง รื่นรมย์ มีอารมณ์ดี  
รู้สึกผ่อนคลาย ในขณะท่ีซึมซับความรู้เข้าสู่สมอง 
อย่างไม่รู้ตัว สอดคล้องกับการที่ผู้วิจัยมีความ 
มุ่งมั่นที่จะจัดการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอน 
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บที่เน้น
กิจกรรมนันทนาการ เพื่อส่งเสริมการเรียนภาษา
องักฤษ สำ�หรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษา พรอ้มดว้ย 
การเรียนในสภาพแวดล้อมที่ดี มีความสนุกสนาน
กับการเรียน ซึ่งช่วยทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นในที่สุด 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการศึกษา

บันเทิ งแบบร่วมมือ กันบนเว็บเพื่ อส่ ง เสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ

2. เพื่อประเมินรูปแบบการศึกษาบันเทิง
แบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้าน
ภาษาอังกฤษ

วิธีดำ�เนินการวิจัย
กลุ่มเป้าหมาย

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออก
เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

1. ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประชุมระดมความคิด
เห็นเกี่ยวกับ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการระดมความคิดเห็น
ในการสังเคราะห์รูปแบบ ได้แก่ผู้เช่ียวชาญด้าน

รูปแบบการเรียนการสอน ด้านเนื้อหาและการ
จัดกิจกรรมเรียนการสอน ด้านเทคนิคและวิธีการ 
และด้านการวัดและประเมินผล จำ�นวน 25 คน  
สำ�หรบัการคดัเลอืกโดยใชวิ้ธีการเลอืกแบบเจาะจง 
เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญคือ มีวุฒิการ
ศกึษาระดับปรญิญาเอกหรอืเปน็ผูม้ตีำ�แหน่งตัง้แต่
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไปในสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง 
หรือมีประสบการณ์ในด้านที่กำ�หนดไม่น้อยกว่า 
5 ปี 

2. ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อการประเมินรูปแบบ
การเรียนรู้ คือ อาจารย์ระดับอุดมศึกษา ครูผู้สอน 
มีคุณวุฒิระดับปริญญาเอกทางด้านการศึกษา  
มีประสบการณ์ในการออกแบบการเรียนการสอน
ไม่ต่ำ�กว่า 10 ปี หรือมีตำ�แหน่งทางวิชาการระดับ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป โดยการเลือกแบบ
เจาะจง จำ�นวน 5 คน

เครื่องมือการวิจัย

1. แบบสมัภาษณค์วามคดิเหน็ผูเ้ชีย่วชาญ
รอบที่ 1 

2. แบบสอบถามความคดิเห็นผู้เช่ียวชาญ
รอบที่ 2 

3. แบบสอบถามความคดิเห็นผู้เช่ียวชาญ
รอบที่ 3 

ซึ่งเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  
ผู้วิจัยดำ�เนินการโดยนำ�ประเด็นหรือแนวโน้ม
ที่วิเคราะห์ได้จากเอกสาร และจากการตอบ
แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการ 
ด้านการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของครูใน
โรงเรียนสังกัดสำ�นักเขตพื้นที่การศึกษาประถม
ศึกษามหาสารคาม ในเบื้องต้น มาออกแบบ
เป็นแบบสัมภาษณ์ กำ�หนดข้อคำ�ถามที่ใช้ภาษา
ที่สั้น กะทัดรัด ชัดเจนมีลักษณะคำ�ถามการ
สัมภาษณ์ที่มีความยืดหยุ่นและตอบสนอง 
ตอ่จดุมุง่หมาย สถานการณ ์และแนวโนม้ทีค่าดวา่
จะเปน็ไปได้ทัง้ด้านดี ดา้นร้ายและความนา่จะเปน็ 
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4. แบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบร่วมมือกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะ 
ดา้นภาษาองักฤษ มปีระเด็นในการประเมนิ ได้แก ่
ดา้นแนวคดิและหลกัการ องคป์ระกอบของรูปแบบ
การเรียนรู้ ด้านหลักการทำ�งานและความสัมพันธ์
ขององคป์ระกอบในรูปแบบการเรียนรู้ ด้านขัน้ตอน
การเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ และด้านความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้

ขั้นตอนการวิจัย

1. สังเคราะห์ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ 
โดยการวิเคราะห์เอกสารและสรุปประเด็นสำ�คัญ

2. ระดมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ต่อ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสังเคราะห์
ขึ้น โดยใช้วิธีดำ�เนินการวิจัยชิงอนาคต EDFR 
(Ethnographic Delphi Future Research) 
เป็นการศึกษาแนวโน้มของสิ่งท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้น
ในอนาคต จากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในเรือ่ง
ที่ศึกษาโดยตรง ข้อมูลที่ได้จึงมีความน่าเช่ือถือ 
และมีความเป็นไปได้มากกว่าการคาดการณ์ของ
คนทั่วๆ ไป ซึ่งมีประโยชน์โดยตรงต่อการกำ�หนด 
นโยบายการวางแผน การตัดสินใจ ตลอดจนวิธี
ปฏิบัติที่นำ�ไปสู่การสร้างอนาคตที่พึงประสงค์ ดัง
นั้น ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้เทคนิค EDFR 
ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการ
ศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ เพื่อให้ได้กรอบของ
รูปแบบที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ แล้วนำ�ไป
พฒันาเปน็รปูแบบการเรยีนการสอนทีส่ามารถนำ�
ไปใชใ้นการเรยีนการสอนจรงิ ใหเ้กดิประสทิธภิาพ
และประสทิธผิลต่อไป ผูว้จัิยไดด้ำ�เนนิการตามขัน้
ตอนการวิจัย ดังนี้

สำ�รวจข้อมูลรอบที่ 1 ใช้แบบสัมภาษณ์
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ

รอบที่ 2 ใช้แบบสอบถามแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) โดยสังเคราะห์มาจากการ
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ในรอบท่ี 1 ให้ผู้เช่ียวชาญ
ได้พิจารณาตัดสินใจในแต่ละประเด็น

รอบที่ 3 มีลักษณะเช่นเดียวกับรอบที่ 
2 พร้อมท้ังแสดงค่ามัธยฐานและค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล ์พรอ้มทัง้แสดงคำ�ตอบเดิมของผู้เช่ียวชาญ
ในแบบสอบถามรอบที่ 2 นำ�ไปสร้างเป็นแบบ
สมัภาษณฉ์บบัจรงิ แลว้นำ�ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญชดุเดมิ  
พิจารณาตอบข้อคำ�ถามแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม
พิจารณาใหม่ หากคำ�ตอบของผู้เชี่ยวชาญคนใด
ไม่สอดคล้องกับคำ�ตอบของกลุ่มให้เปรียบเทียบ
ความคิดเห็นกับของกลุ่มและให้ยืนยันคำ�ตอบ
เดิมหรือต้องการปรับเปลี่ยนใหม่โดยในการยืนยัน
คำ�ตอบเดิมให้แสดงเหตุผลประกอบ ด้วยว่าเป็น
เพราะเหตุใด

3. แก้ไขปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

4. นำ�รปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ เสนอ
ต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อประเมินความเหมาะสม

5. วิเคราะห์ความเหมาะสมของรูปแบบ
การเรียนรู้ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ EDFR 
โดยสรปุความเหน็หรอืขอ้เสนอแนะของผู้เชีย่วชาญ
ในประเด็นที่ได้จัดเตรียมไว้

2. วเิคราะหข์อ้มลูเพือ่พจิารณาฉนัทามต ิ 
(Consensus) โดยเทคนิค EDFRดำ�เนินการ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการเปรียบเทียบคำ�ตอบของ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนคำ�ตอบกลุ่ม โดยคำ�นวณ
หาค่ามัธยฐาน (Median) และค่าพิสัยระหว่าง 
ควอไทล์ (Interquartile Range) เกณฑ์ที่นำ�มาใช้
ในการพิจารณาฉันทามติของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญจาก
การตอบแบบสอบถามปลายปิดชนิดมาตราส่วน
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ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมี
เกณฑ์ในการพิจารณา (เกียรติสุดา ศรีสุข, 2545:  
108) ดังนี้

2.1 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ไม่เกิน 
1.50 และค่ามัธยฐานตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป แสดงว่า 
ตัวชี้วัดดังกล่าวได้รับฉันทามติ (ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญสอดคล้องกัน) 

2.2 ค่าพิสัยระหว่างควอไทล์เกิน 1.50 
และค่ามัธยฐานน้อยกว่า 3.50 แสดงว่าไม่ได้
รับฉันทามติ (ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญไม่
สอดคล้องกัน) 

ผลการวิจัย
ผลการวิจัยสรุปไว้เป็น 2 ตอน ดังนี้

ตอนที่ 1 ผลของการสังเคราะห์รูปแบบ
การศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อส่ง
เสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ 

ผลของการสังเคราะห์รูปแบบการเรียน
การสอน ด้วยเทคนิคการวิจัยแบบ EDFR ได้รูป
แบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อ
ส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้
ดำ�เนินการเพิ่มรายละเอียดตามคำ�แนะนำ�ของผู้
เชี่ยวชาญ และคำ�แนะนำ�ของอาจารย์ที่ปรึกษา 
ทำ�ให้ได้รูปแบบ ประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 
3 องค์ประกอบ และมีองค์ประกอบย่อย 10 องค์
ประกอบ ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 รูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ

8 
 

 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบรวมมือกันบนเว็บเพ่ือสงเสริมสมรรถนะดานภาษาอังกฤษ 

  จากภาพที่ 1  องคประกอบของรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบรวมมือกันบนเว็บเพ่ือ
สงเสริมสมรรถนะดานภาษาอังกฤษ   กําหนดองคประกอบของรูปแบบการศึกษาบันเทิง
แบบรวมมือกันบนเว็บไดสงเสริมข้ึนตามแนวคิดวิธีระบบ (Systematic Approach) 
ประกอบดวย องคประกอบหลัก 3  องคประกอบ และ มอีงคประกอบยอย  10 องคประกอบ 
มีรายละเอียด ดังนี ้
 1. ดานปจจัยนําเขา  (Input Factors) ประกอบดวย 
   1.1 เตรียมผูเรียน เปนข้ันตอนการเตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอมสําหรับการเรียนรู
แบบรวมมือกันบนเว็บเพ่ือพัฒนาสมรรถนะดานภาษาอังกฤษ  แนะนําวิธีการเรียนรูการจัดกิจกรรม
การเรียนรู วิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียน ใหเขาใจ 
   1.2  แผนการจัดการเรียนรู เปนข้ันตอนการกําหนดเนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลองใช
รูปแบบผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) รหัสวิชา 
อ 16101 จํานวน  2 หนวยกิต   ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เพ่ือนํามาออกแบบบทเรียนบนเว็บใหครอบคลุมเนื้อหาในเรื่อง Tense โดยแบงรายละเอียดของ
เนื้อหาออกเปน 6 บทเรียน ดังนี้ Lesson 1 Present Simple Tense, Lesson 2 Present 
Progressive Tense, Lesson 3 Present Perfect Tense, Lesson 4 Past Simple Tense, Lesson 5 
Past Progressive Tense, Lesson 6 Past Perfect Tense 
   1.3  บทเรียนบนเว็บ เปนการออกแบบเนื้อหาการเรียนรูตามรูปแบบการศึกษา
บันเทิงแบบรวมมือกันบนเว็บเพ่ือพัฒนาสมรรถนะดานภาษาอังกฤษ ประกอบดวยการ
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จากภาพที่ 1 องค์ประกอบของรูปแบบ
การศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ กำ�หนด 
องค์ประกอบของรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบ 
ร่วมมือกันบนเว็บได้ส่งเสริมขึ้นตามแนวคิดวิธี
ระบบ (Systematic Approach) ประกอบ
ด้วย องค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ และ 
มอีงคป์ระกอบยอ่ย 10 องคป์ระกอบ มรีายละเอยีด  
ดังนี้

1. ด้านปัจจัยนำ�เข้า (Input Factors) 
ประกอบด้วย

1.1 เตรียมผู้ เ รียน เป็นขั้นตอนการ 
เตรยีมตัวผู้เรียนใหม้คีวามพรอ้มสำ�หรบัการเรยีนรู้ 
แบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้าน
ภาษาอังกฤษ แนะนำ�วธีิการเรยีนรูก้ารจดักจิกรรม
การเรียนรู้ วิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียน  
ให้เข้าใจ

1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นขั้นตอน
การกำ�หนดเนือ้หาวิชาทีใ่ช้ในการทดลองใช้รปูแบบ 
ผู้วิจัยได้กำ�หนดเน้ือหาวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) รหัสวิชา  
อ 16101 จํานวน 2 หน่วยกิต ตามหลักสูตรแกน
กลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เพ่ือนำ�มาออกแบบบทเรียนบนเว็บให้ครอบคลุม
เนื้อหาในเรื่อง Tense โดยแบ่งรายละเอียดของ
เนื้อหาออกเป็น 6 บทเรียน ดังนี้ Lesson 1 
Present Simple Tense, Lesson 2 Present 
Progressive Tense, Lesson 3 Present Perfect 
Tense, Lesson 4 Past Simple Tense, Lesson 
5 Past Progressive Tense, Lesson 6 Past 
Perfect Tense

1.3 บทเรียนบนเว็บ เป็นการออกแบบ
เนื้อหาการเรียนรู้ตามรูปแบบการศึกษาบันเทิง
แบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้าน
ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยการแนะนำ�วิธีการ 

เรียนรู้ คอยช่วยเหลือเพื่อให้การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เป็นไปตามรูปแบบให้ผู้เรียนร่วมมือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบทุกขั้นตอน

1.4 สิ่งอำ�นวยความสะดวก เป็นการ
อำ�นวยความสะดวกในการเรยีนรูใ้หน้กัเรยีน ไดแ้ก ่
คอมพิวเตอร์ โปรแกรมการใช้งาน การสืบค้น
สารสนเทศ แหล่งเรียนรู้ต่างๆ ให้ผู้เรียน โดยครู
ช่วยเหลือแนะนำ�การเรียนรู้ กิจกรรมกลุ่มและให้
กำ�ลังใจแก่นักเรียน

1.5 จัดสภาพแวดล้อมแหล่งการเรียนรู้  
เป็นการจัดสภาพแวดล้อมท่ีกระตุ้นนักเรียนให้
อยู่ในสภาวะพร้อมที่เกิดกระบวนการเรียนรู้ โดย
จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้สนุกสนาน มุ่ง 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยบรรยากาศที่ผ่อนคลาย
เน้นกิจกรรมนันทนาการ ทำ�ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่า
และเกิดความพยายามในการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ 

1.6 เครื่องมือวัดประเมินผล เป็นการวัด
และประเมนิผลการเรยีนตามสภาพจรงิ โดยมีการ
วัดประเมินผลการเรียนรู้และกระบวนการเรียน
ของนักเรียน โดยการประเมินจากกระบวนการ  
ผลของกิจกรรม การร่วมมือในการทำ�งานกลุ่ม  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การนำ�เสนอผลงาน 
และการวัดสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ รวมทั้ง
ปัญหาและอุปสรรคและข้อคิดเห็นจากการเรียนรู้ 
ตามรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกัน 
บนเว็บ

2. ดา้นกระบวนการ (Process) ประกอบ
ด้วย

2.1 การจดักจิกรรมการเรยีนรู้ เปน็ขัน้ตอน
ในการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม 
สำ�หรับกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ โดยใช้รูปแบบการ
ศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพื่อส่งเสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ ประกอบไปด้วย 5 
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ขั้นตอน ดังนี้ 

	 2 . 1 . 1  ก ร ะ ตุ้ น ค ว า ม ส น ใ จ  
(Stimulate) เป็นการทำ�ให้ผู้ เรียนเกิดความ
สนใจในการเรียนรู้เป็นขั้นตอนการเตรียมความ
พร้อมสำ�หรับการเริ่มต้นการเรียนด้วยการสร้าง
บรรยากาศ สร้างความคุ้นเคยระหว่างครูผู้สอน
กับนักเรียน สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับผู้เรียน 
กระตุ้นความสนใจ และสร้างบรรยากาศในการ
เรียน

	 2.1.2 ใฝ่เรียนรู้สนุกสนาน (Fun) 
เป็นขั้นนำ�เสนอเนื้อหาเพ่ือการเรียนรู้ตามหัวข้อ
ในรายวิชาตามท่ีผู้สอนได้มอบหมายให้ผู้เรียน
ศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมสำ�หรับการศึกษา
สถานการณ์การเรียนรู้ประจำ�หน่วยการเรียน 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดจินตนาการ และ
สรา้งความเรา้ใจ โดยใช้สือ่มลัติมเีดีย ลงมอืค้นควา้ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังสิ่งต่างๆ ได้ 
มีการปฏิสัมพันธ์ออนไลน์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ส่ง
เสริมความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียน
อย่างต่อเน่ืองโดยการมอบหมายงานที่ทำ�ร่วมกัน
เป็นกลุม่หรอืทมี สรา้งความสัมพันธใ์หรู้ส้กึมคีวาม
พยายามร่วมกันในกลุ่มผู้สอนกำ�หนดรางวัลเพื่อ
สร้างความตื่นเต้นเร้าใจ และสร้างแรงจูงใจให้ผู้
เรียนบรรลุเป้าหมายได้เร็วขึ้น

	 2.1.3 ปฏบัิติจนชำ�นาญ (Do) เป็นขัน้
ความสามารถในการนำ�ความรู้ (Knowledge) ความ
เข้าใจหรือความคิดรวบยอด (Comprehension)  
ในเรือ่งใดๆ ท่ีมอียูเ่ดิม ผสมผสานเขา้กบัเรือ่งท่ีได้
เรียน หรอืไดศ้กึษาค้นควา้ไปแกป้ญัหาทีแ่ปลกใหม่
ของเรื่องน้ัน โดยการใช้ความรู้ต่างๆ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งวิธีการกับความคิดรวบยอดมาผสมผสาน
กับความสามารถในการแปลความหมาย การสรปุ
หรอืการขยายความสิง่น้ัน นำ�ไปไปสูก่ารมคีวามคิด
ระดบัสูงขึน้และมคีวามคิดสร้างสรรค์ กจิกรรมขัน้น้ี 
ผู้สอนต้องทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความรู้จากการกระ

ทำ�ของตนเอง หรือจากการวิจารณ์ผลงานของ 
ผูอ้ืน่ สามารถทดสอบแนวคดิ อธบิายรายละเอยีด
และพิจารณาปรับปรุงโดยการประยุกต์ความรู้ 
ในประเด็นต่างๆ เพื่อสรุปเป็นแนวความคิด 
รวบยอดผสมผสานสิ่ งที่ รู้ เพื่ อ ให้ ผู้ เ รี ยนมี  
ความรอบรู้ มีไหวพริบ วจิารณญาณ สามารถเขา้ใจ 
ความคิดรวบยอด มีทักษะในการคิด และทักษะ
ปฏิบัติในเรื่องที่เรียนรู้นั้นได้อย่างดีเยี่ยม

	 2 .1 .4  ประ เมินงานให้ เ กิดสุ ข  
(Evaluate) คือการตรวจสอบการทำ�งานเป็นการ
สร้างบรรยากาศท่ีดีแก่ผู้เรียน รู้สึกถึงความภาค
ภูมใิจจากคนรอบข้างและตนเอง สรา้งบรรยากาศที่
สนกุสนาน ในข้ันน้ีผู้สอนนดัพบผู้เรยีนในห้องเรียน 
ปกต ิเพือ่นำ�เสนองานพรอ้มพดูคยุปญัหาอปุสรรค 
แต่เพิ่มความสนุกสนานและความน่าสนใจในการ
เรียนรู้ และเกิดความสุขใจจากผลลัพธ์ที่ได้จาก 
การเรียน ให้ผู้เรียนนำ�ผลงานส่วนหน่ึงจากการ
ศึกษา มาจัดแสดงผลงาน เพื่อเผยแพร่ผลงาน
ผ่านห้องแสดงงานบนเว็บ เพื่อใช้เป็นงานตัวอย่าง 
ในการเรียนต่อไป	

	 2.1.5 ประยุกต์ใช้ให้เกิดผล (Apply) 
เป็นขั้นสรุปผลการเรียนรู้ หลักการและแนวคิด
ที่ได้จากการเรียนรู้ที่ได้รับ โดยสรุปคำ�ตอบหรือ 
ข้อค้นพบ จัดทำ�ข้อสรุปหรือสารสนเทศของกลุ่ม
เพื่อเตรียมนำ�เสนอผลงานของกลุ่ม บันทึกข้อมูล
ลงในกระดานเสวนาของกลุ่ม 		

3. ด้านผลลัพธ์ (Output) ประกอบด้วย

3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการ
ประเมินความรู้ โดยการประเมินจากกระบวนการ 
ผลของกิจกรรม การร่วมมือในการทำ�งานกลุ่ม  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การนำ�เสนอผลงาน 
และการวัดสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ

3.2 สมรรถนะดา้นภาษาองักฤษ เปน็การ
ประเมนิทกัษะทางดา้นภาษาองักฤษทีจ่ำ�เปน็ตอ้ง
ใช้ในการติดต่อสื่อสาร ได้แก่ ทักษะด้านการฟัง 
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การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษใน
การจดัการเรยีนรู้มเีง่ือนไขการใช้รปูแบบการเรยีนรู้  
ดังนี้

วิธีการนำ�รูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบ
รว่มมอืกนับนเวบ็เพือ่สง่เสรมิสมรรถนะด้านภาษา
อังกฤษไปใช้ในการเรียนการสอน มีดังนี้

1. ต้องมีการเตรียมความพร้อมให้กับ
นักเรียน เนื่องจากผู้เรียนยังไม่เคยทราบในเรื่อง
ของการใช้งานเทคโนโลยีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
และขั้นตอนการทำ�กิจกรรมออนไลน์ต่างๆ และ 
ถ้านักเรียนได้ผ่านวิชาพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศหรือการใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นมา
แลว้กค็าดวา่นา่จะมคีวามพรอ้มและความสามารถ
ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์ เน็ตได้ดี   
หรืออาจจัดฝึกอบรมการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตในกรณีที่จำ�เป็นต้องเพ่ิมพูนทักษะ
เพื่อลดปัญหาของการใช้งาน

2. การใช้รูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบ
รว่มมอืกนับนเวบ็เพือ่สง่เสรมิสมรรถนะด้านภาษา
อังกฤษ น้ันควรมีการเตรียมความพร้อมในด้าน
ตา่งๆ ไดแ้ก ่เนือ้หาวชิาทีจ่ะใช้ในการเรียนการสอน 
การจดัทำ�แผนการจดัการเรยีนรู ้เทคโนโลยกีารแลก
เปล่ียนเรียนรูท้ีก่ำ�หนดให้ใช้วา่เปน็อะไร ควรสรา้ง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
เชน่ บรรยากาศในหอ้งเรียน อาจจดัให้น่ังเปน็กลุม่
ย่อยตามทีแ่บง่หอ้งปฏบิตักิารคอมพิวเตอรค์วรจดั
ให้เพียงพอต่อความต้องการใช้งาน รวมถึงสร้าง
ความเข้าใจในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ทั้งหมดกำ�หนดบทบาทหน้าที่ของตนเองและ 
การทำ�งานร่วมกันกับสมาชิกในทีม

3. สถานศึกษาจะต้องพร้อมในระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยง
เข้าสู่ระบบได้ดี 

4. การจัดกลุ่มให้กับผู้ เรียนในแต่ละ
กลุ่มควรเป็นกลุ่มเล็กเนื่องจากเน้นการทำ�งาน

ที่มีปฏิสัมพันธ์แบบพึ่งพาซึ่งกันและกัน มีความ 
รับผิดชอบ ไว้วางใจซึ่งกันและกันและทำ�งานร่วม
กันเพื่อให้บรรลุผลสำ�เร็จ การจัดกลุ่มเล็กควรมี
จำ�นวนสมาชกิ 4 คน และจะตอ้งกำ�หนดใหส้มาชกิ
ในแต่ละกลุ่มเข้าใช้งานได้กลุ่มของตนเองเท่านั้น 
เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดการคัดลอกแนวคิด (Idea) 
กนัและเปดิโอกาสในสมาชกิในกลุม่ไดแ้สดงความ
คดิเห็นและเสนอวิธกีารใหม่ๆ  ไดอ้ยา่งอสิระเต็มที่
รวมถึงกำ�หนดให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มให้ผลัด
เปลีย่นกันข้ึนมาให้หวัหนา้ทมีเพือ่พฒันาความเปน็
ผู้นำ�และการประสานการทำ�งานในทีมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

5. การกำ�หนดเงื่อนไขของเวลาในการ
ทำ�กิจกรรมออนไลน์ถือว่าเป็นสิ่งสำ�คัญเนื่องจาก
จะทำ�ให้ผู้ เรียนทราบว่าจะต้องดำ�เนินการให้ 
แล้วเสร็จเมื่อไร ซึ่งระยะเวลาที่เหมาะสมไม่ควร
น้อยกว่า 5 วัน เนื่องจากการทำ�กิจกรรมออนไลน์
ด้วยเทคนิคการเรียนร่วมกันจะเน้นให้สมาชิก 
ทุกคนมีส่วนร่วมเพื่อให้ได้เกิดการแลกเปลี่ยน 
เรียนรู้ การอภิปราย การเสนอความคิดเห็นต่างๆ 
ได้อย่างสมบูรณ์และไม่เร่งรัดจนเกินไป

6. ในการจัดการเรียนแบบผสมผสาน 
ผู้สอนจะต้องกำ�หนดวัตถุประสงค์การเรียน และ
การประเมินผลให้ชัดเจนเนื่องจากผู้สอนจะต้อง
สร้างแบบประเมินต่างๆ ควรต้องผ่านผู้เชี่ยวชาญ
ในการตรวจแบบประเมินด้วยเนื่องจากแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาผู้สอนจะต้องสร้าง
ให้สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา และต้องเป็นกรณี
ศึกษาที่สัมพันธ์กับเนื้อหา เพื่อที่จะสามารถวัด
ความสามารถในการแกป้ญัหาในเรือ่งนัน้ๆ ไดจ้รงิ

ตอนที ่2 ผลการประเมนิความเหมาะสม 
ของรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกัน
บนเว็บเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ 
ปรากฏดังตารางที่ 1
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จากตารางที่  1 พบว่ารูปแบบการ
ศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดทั้ง 3 ด้าน 
และมีความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้  
ในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (  =4.64,  
S.D. = 0.50) 

อภิปรายผล
จากผลการพัฒนารูปแบบการศึกษา

บันเทิ งแบบร่วมมือ กันบนเว็บเพื่ อส่ ง เสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ สามารถอภิปราย
ได้ ดังนี้ 

1. การพัฒนารูปแบบ ผู้วิจัยใช้วิธีการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ โดยสังเคราะห์องค์
ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้จาก
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการประชุม
ระดมความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ จงึสามารถสรปุ
องค์ประกอบของรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบ
รว่มมอืกนับนเวบ็เพือ่สง่เสรมิสมรรถนะด้านภาษา
อังกฤษ ได้พัฒนาขึ้นตามแนวคิดเชิงระบบ (Sys-
tematic Approach) ประกอบด้วยองค์ประกอบ

หลัก 3 องค์ประกอบ และองค์ประกอบย่อย 10 
องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) ด้านปัจจัยนำ�เข้า 
(Input factors) ได้แก่ เตรียมผู้เรียน แผนจัดการ
เรียนรู้ บทเรียนบนเว็บ สิ่งอำ�นวยความสะดวก 
จัดสภาพแวดล้อมแหล่งการเรียนรู้ เครื่องมือ 
วัดประเมินผล 2) ด้านกระบวนการ (Process) 
ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
ข้ันกระตุ้นความสนใจ ใฝ่เรียนรู้สนุกสนาน  
ร่วมปฏิบัติจนชำ�นาญ ประเมินงานให้เกิดสุข 
ประยุกต์ใช้ให้เกิดผล และ 3) ด้านผลลัพธ์  
(Output) ได้แก่ สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ 
ประกอบด้วย การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ผลการประเมินรูปแบบการศึกษา
บันเทิ งแบบร่วมมือ กันบนเว็บเพื่ อส่ ง เสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ โดยผู้เ ช่ียวชาญ 
จำ�นวน 5 คน ประเมินองค์ประกอบและรูปแบบ
การพัฒนารูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือ
กนับนเว็บเพือ่สง่เสรมิสมรรถนะดา้นภาษาองักฤษ 
ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ เมือ่พจิารณาเปน็
รายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม 
สูงสุด คือ องค์ประกอบของรูปแบบการจัด
กิจกรรม ด้านผลลัพธ์ รองลงมา คือ ด้านที่ 2 

ตารางที่ 1	 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้

รายการประเมิน S.D.
ระดับ 

ความเหมาะสม

ด้านที่ 1 แนวคิดและหลักการมีความสอดคล้องสัมพันธ์กับเป้าหมาย 4.56 0.53 มากที่สุด

ด้านที่ 2 ความสอดคล้องขององค์ประกอบ 4.67 0.50 มากที่สุด

ด้านที่ 3 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดกิจกรรม

   3.1 ด้านปัจจัยนำ�เข้า 4.61 0.51 มากที่สุด

   3.2 ด้านกระบวนการ 4.62 0.54 มากที่สุด

   3.3 ด้านผลลัพธ์ 4.74 0.43 มากที่สุด

โดยรวม 4.64 0.50 มากที่สุด
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ความสอดคล้องขององค์ประกอบ และด้านที่ 3 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดกิจกรรม ตาม
ลำ�ดับ ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมต่ำ�สุด 
คือ ด้าน แนวคิดและหลักการมีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กับเป้าหมาย 

อภิปรายผล
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น  

เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำ�คัญโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ 
มุ่งเน้นประสบการณข์องผูเ้รยีน ใหผู้เ้รยีนได้ลงมอื
ปฏิบัติและสร้างความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้อง 
กับวิเศษ ชิณวงศ์ (2544: 40) ที่กล่าวว่าสมาชิก
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความ
สามารถแตกต่างกัน แต่ละคนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้และความสำ�เร็จของกลุ่ม  
มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กันโดย ส่งเสริม
ให้มีการถ่ายทอดแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด  
มีการช่ วยเหลือกันและสอดคล้อง กับสนิท  
ตีเมืองซ้าย (2552: 28) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ 
ร่วมกัน เป็นกลวิธีในการเรียนรู้ที่ประสบความ
สำ�เร็จในลักษณะของกลุ่ม ผู้เรียนทำ�กิจกรรม
ร่วมกัน มีการจัดแบ่งหน้าที่กัน แบ่งปันความรู้
และประสบการณ์กัน เพื่อบรรลุเป้าหมายของ 
การเรียนร่วมกัน ซึ่ งสอดคล้องกับทรงศักดิ์   
สองสนิท (2552:14) กล่าวว่า กระบวนการเรียน 
การสอนที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันเรียนรู้โดย
การแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน
ออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ที่มีโครงสร้างอย่างชัดเจน 
ทำ�ให้ผู้เรียนมีกระบวนการทำ�งานร่วมกัน มีการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน มีการช่วยเหลือพ่ึงพา
อาศัยซ่ึงกันและกัน มีความรับผิดชอบร่วมกัน
ทั้งในส่วนตัวและส่วนรวมเพื่อให้ตนเองและ
สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสำ�เร็จตาม
เป้าหมายที่กำ�หนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับพิชัย 

ทองดีเลิศ (2546:106) กล่าวว่า การเรียนรู้ 
ร่วมกันบนเว็บ ถือว่าเป็นการเรียนรู้ที่มีความ
สำ�คัญและศักยภาพที่นำ�มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน ถือได้ว่าเป็นการเรียนการสอนในรูป
แบบใหม่โดยใช้เว็บเป็นช่องทางในการถ่ายทอด
เนื้อหา และสร้างความรู้ การเรียนรู้ร่วมกันจะเป็น
วิธีการเรียนอีกวิธีหนึ่ง ที่สามารถนำ�มาประยุกต์
ในสภาพแวดล้อมบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ 
การเรียนการสอนผ่านเว็บที่มีประสิทธิภาพนั้น  
ผูเ้รยีนตอ้งมปีฏสิมัพนัธก์บัสือ่บนเวบ็ และสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้ทั้งระหว่างผู้เรียนภายในกลุ่ม
และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน โดยผู้เรียนสามารถ
ดำ�เนินกิจกรรมได้ตลอดเวลา ซึ่งผู้สอนสามารถ
วางเงื่อนไขในการจัดสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ และแนะนำ�แหล่งเรียนรู้ต่างๆ เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การดำ�เนิน
กิจกรรม จำ�เป็นต้องอาศัยวิธีการเรียนการสอน
และกิจกรรมที่เหมาะสมจึงทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ 
ที่มีประสิทธิภาพ ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อข้อความเพียงอย่างเดียว 
หรือการเรียนรู้จากการบรรยายจากผู้สอน สื่อที่
ออกแบบและผลิตมาอย่างเป็นระบบจะช่วยให้ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็ว สอดคล้องกับงาน
วิจัยของ Yilmaz and Selami (2007: 15) ซึ่ง
ได้ทำ�การวิจัยเรื่องการประเมินผลกระทบต่อ
การใช้โปรแกรมตามหลักการการศึกษาบันเทิง
ต่อความสำ�เร็จ ผลการเรียน และทัศนคติในวิชา
ชีววิทยา พบว่า การใช้เกมที่เสริมอยู่ในเนื้อหาจะ
ช่วยฝึกทักษะในด้านการเรียนของนักเรียนให้สูง 
มากยิง่ขึน้ สรา้งบทเรยีนผา่นเว็บโดยการจดัสภาพ
แวดล้อมทางการเรียนด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ทำ�ให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
เพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับ Harnani and Nor 
Zuhaidah (2010: 64-72) ได้ทำ�การวิจัยเร่ือง 
ผลกระทบจากการใช้หลักการการศึกษาบันเทิง
ต่อความสำ�เร็จของนักเรียน พบว่า นักเรียนท่ี
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ศึกษาด้วยหลักการการศึกษาบันเทิงในรูปแบบ
เกมมีความสนใจในเร่ืองที่เรียน สนใจซอฟต์แวร์
ที่ใช้เรียน และสนใจการนำ�หลักการการศึกษา
บันเทิงมาใช้ในห้องเรียนมากกว่าการศึกษา
ด้วยแบบเดิม สอดคล้องกับงานวิจัยของอุพิษ  
เหมอืนทอง (2558: 127-129) ณพฐัอร โคตรพงษ ์ 
(2559:183-186) จิราภรณ์ หนูสวัสดิ์ (2554: 
127-130) จิราวรรณ พาชอบ (2556: 162-
163), บุรินทร์ นรินทร์ (2558: 133-135),  
ท่ีพบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนดา้นความสามารถในการใช้ภาษาองักฤษ
เพื่อการพูดสื่อสารตามสมรรถนะอาชีพท่ีจำ�เป็น
สูงขึ้น

ข้อเสนอแนะ
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พบประเด็นที่

ควรทำ�การวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้

1. ควรมีการติดตามผลในระยะยาวของ
กลุ่มทดลอง ที่ใช้บทเรียนบนเว็บตามรูปแบบการ
ศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะด้านภาษาอังกฤษ จะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นอย่างไรบ้าง

2. ควรมีการศึกษาสมรรถนะด้านภาษา
อังกฤษ ของผู้เรียน หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บตามรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบร่วมมือ
กนับนเว็บเพือ่สง่เสรมิสมรรถนะดา้นภาษาองักฤษ 
ว่ามีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง

3. ควรมีการศึกษาการสลับกลุ่มผู้เรียน 
จากกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติมาเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บตามรูปแบบการศึกษาบันเทิงแบบ
รว่มมอืกนับนเวบ็เพือ่สง่เสรมิสมรรถนะดา้นภาษา
อังกฤษ เช่นเดียวกับกลุ่มทดลองในรายวิชาอ่ืนๆ 
จะมีผลแตกต่างกันหรือไม่

4. การนำ�รูปแบบกิจกรรมการเรียนการ
สอนไปใช้งาน สามารถปรับขั้นตอนในการเรียนรู้ 
ของผู้เรียน เช่น เพิ่มขั้นตอนในการนำ�เสนอ 
ผลงานการสรา้งความรูข้องผูเ้รยีน ในรปูแบบอืน่ๆ 
เชน่ สือ่ประสม สไลดป์ระกอบคำ�บรรยาย หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) การสร้างเว็บบล็อก  
(Web blog) เป็นต้น และเพิ่มเติมช่องทาง 
การติดต่อ ส่ือสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เช่น 
การส่งข้อความสั้นผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือ 
ช่องทางอื่นที่หลากหลายยิ่งขึ้น
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