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¡ÒÃ¾Ñ²¹ÒàÇçºª‡ÇÂÊÍ¹áººÃ‡ÇÁÁ×Í
â´Âãª̂à·¤¹Ô¤ºÑ««‹¡ÃØê» (Buzz Group)

ทิพพาภรณ ขักขะโร* และ ปรัชญนันท นิลสุข**

บทคัดยอ
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพื่อ

1) พัฒนาเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป
(Buzz Group)  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัศกึษากอนเรียนและหลงัเรียนดวยเวบ็ชวยสอน 3) เปรียบเทยีบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวางนกัศกึษาที่เรียนดวยเวบ็ชวย
สอนแบบปกติกับแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป และ
4) ศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอน
กลุมตัวอยางของการวจิยัคร้ังนี้เปนนกัศกึษาระดับปริญญาตรี
ชัน้ปที่ 1 สาขาวชิาคอมพวิเตอรธุรกจิ  วทิยาลยันอรทกรุงเทพ
จํานวน  60  คน จากการสุมตัวอยางอยางงายดวยวิธีการ
จบัฉลาก โดยแบงเปน 2 กลุม  คอืกลุมทีเ่รียนดวยเวบ็ชวยสอน
แบบปกติจํานวน 30 คนและกลุมทีเ่รียนดวยเวบ็ชวยสอนแบบ
รวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป จํานวน 30 คน  เคร่ืองมือใน
การวิจัยคือเว็บชวยสอนแบบปกติ เว็บชวยสอนแบบรวมมือ
โดยใชเทคนิคบัซซกรุป แบบทดสอบกอนเรียน  แบบทดสอบ
หลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักศึกษา
ที่เรียนดวยเว็บชวยสอน สถิติในการวิเคราะหขอมูลไดแก
คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test

ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
ทีเ่รียนดวยเวบ็ชวยสอนแบบปกติและเวบ็ชวยสอนแบบรวมมอื
โดยใชเทคนิคบัซซกรุปหลังเรียนสูงกวากอนเรียนที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค
บัซซกรุปสูงกวากลุมที่เรียนดวยเว็บชวยสอบแบบปกติอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ
นักศกึษาทีเ่รียนดวยเว็บชวยสอนอยูในระดับพงึพอใจมาก

* นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
** อาจารย ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

คําสําคัญ: เว็บชวยสอน  การเรียนรูแบบรวมมือ  เทคนิค
บัซซกรุป (Buzz Group)

1. บทนํา
ปจจบุนัการจดัระบบการเรียนสวนใหญทีใ่ชคอืผูเรียนแตละ

คนตางคนตางเรียนบทเรียนซึ่งเปนลักษณะการเรียนรูสวน
บุคคล โดยลดการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูเรียนไม
คอยไดมโีอกาสทีจ่ะแสดงความคดิเห็นใหเพือ่น ๆ  รวมชัน้เรียน
ไดทราบ ซึ่งในปจจุบันมีรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน
การทํางานเปนกลุมเพื่อเสริมสรางใหผูเรียนสามารถเรียนรู
รวมกันเปนกลุม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการพึ่งพา
ชวยเหลือกันและกัน รวมถึงการสรางความสามคัคใีนหมูคณะ
นัน่คือรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมอื (Collaborative learning)

การใชคอมพิวเตอรในการสนับสนุนการเรียนรู แบบมี
สวนรวม(Computer Support Collaborative Learning : CSCL)
เปนการใชคอมพิวเตอรเพื่อสนับสนุนใหผูเรียนหลายๆ คน
สามารถเรียนรูไปพรอมๆ กนัได โดยการอํานวยความสะดวก
ในขบวนการกลุม การสือ่สารกนั การแลกเปลีย่นขอมลูขาวสาร
การทํางานรวมกันโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร ซึ่งนิยม
การใชเคร่ืองมอืที่ใชสือ่สารแบบเวลาเดียวกนั (Synchronous)
คอืผูเรียนทีจ่ะติดตอสือ่สารกนัจะตองเขาสูระบบในเวลาเดียวกนั
เคร่ืองมอืเหลานี ้ไดแก การโทรศพัทผานเครือขายคอมพวิเตอร
(Internet Phone) การคุยกันในหองสนทนาโดยใชขอความ
(Chat room) การประชุมโดยใชเสียง (Audio Conference)
การประชุมผานวีดิทัศนทางไกล (Video Conference) [3]

การจดักลุมอภปิรายแบบบซัซกรุป(Buzz Group) เปนวธีิที่
มุงชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางทั่วถึง
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มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ ยนประสบการณ
อันจะชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูในเร่ืองทีเ่รียนกวางขวางข้ึน
จากผลงานการวิจัยตางๆ ไมวาจะเปนการพัฒนาบทเรียนบน
เครือขายอินเทอรเน็ต และการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
รวมมอืตางกส็งผลใหผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสงูข้ึน

ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการวิจัยและพัฒนาเว็บ
ชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป โดยเปนการ
ผสมผสานระหวางการพฒันาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็
กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือโดยใช เทคนิค
อภิปรายกลุมยอยแบบบัซซกรุปซึ่งจัดใหกลุมเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายหัวขอและประเด็นปญหา
ตางๆ ในลักษณะของหองสนทนาเพื่อจะทําใหมีประสิทธิผล
ทางการเรียนของผูเรียน และใชวิชาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการธุรกิจเปนกรณีศึกษา

2. วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ
การพัฒนาเว็ บช วยสอนแบบร วมมื อโดยใช เทคนิ ค

บัซซกรุป วิชาระบบสารสนเทศเพื่อธุรกิจ ไดศึกษาทฤษฎี
และงานวิจัยตาง ๆ  ที่เกี่ยวของดังนี้

2.1 เว็บชวยสอน
เว็บชวยสอนเปนการรวมคุณสมบั ติของสื่ อหลายมิ ติ

(Hypermedia) กบัคณุลกัษณะของอินเตอรเนต็ และเวลิด ไวดเวบ็
มาออกแบบเปนเว็บเพื่ อการเรียนการสอนสนับสนุนและ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย เชื่อมโยงเปน
เครือขายที่ สามารถเรียนไดทุกที่ ทุกเวลาโดยมีลักษณะ
ที่ผูเรียนและผูสอนมีปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงถึงกัน

2.2 การเรียนรูแบบรวมมือ
การเรียนแบบรวมมือกันนั้นเปนการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนใหนกัเรียนรวมกลุมกนัทํางานสมาชกิทกุคนในกลุมตอง
ชวยเหลอืกนัเรียนนกัเรียนมปีฏิสมัพนัธทีดี่ตอกนัทําใหเกดิผลดี
ตอผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และมทีกัษะการอยูรวมทางสงัคม
ของนกัเรียนดีข้ึน

การสอนแบบรวมมอืจะสรางแรงจงูใจใหการเรียนมากกวา
การเรียนรายบุคคลหรือการแขงขัน ความรูสึกเปนอันหนึ่ง
อันเดียวกนัจะสรางพลงัในทางบวกใหแกกลุม ซึง่สมาชกิแตละ
คนในกลุมของการสอนแบบรวมมือกนัเรียนรูจะเรียนรูจากกนั
และกัน จะพึ่ งพากันเรียนรู  มีการปฏิสัมพันธกันในกลุม
นอกจากจะพฒันาความรูความเขาใจในเนือ้หาวิชาทีเ่รียนแลว

ยังพัฒนาทักษะทางสังคมไปในตัวดวยเปนรูปแบบการสอน
ที่พัฒนากิจกรรมทางสติปญญาที่เพิ่มพูนการเรียนรูมากกวา
การเรียนการสอนรายบุคคล การรวมมือกันเรียนรูจะเพิ่มพูน
ความรูสึกในทางบวกตอกันและกันระหวางสมาชิกในกลุม
ลดความรูสึกโดดเด่ียวและหางเหิน ในทางตรงกนัขามจะสราง
ความสัมพันธและความรูสึกที่ดีตอบุคคลอ่ืน การรวมมือกัน
เรียนรูจะพัฒนาความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง รูจักตนเอง
จากการเรียนรูไดดีข้ึนรวมทัง้จาก สิง่แวดลอมที่ทําใหตระหนกั
วาตัวเองไดรับการยอมรับ และเอาใจใสจากสมาชกิคนอ่ืนในกลุม

2.3 การอภิปรายกลุมยอยแบบบซัซกรุป (Buzz Group)
บัซซกรุปเปนการอภิปรายกลุมยอยแบบหนึ่งโดยจัดแบง

สมาชิกจากกลุมใหญออกเปนกลุมเล็กๆ กลุมละ 2-6 คน
มีหัวขอใหไปพิจารณากลุมละหัวขอซึ่งอาจจะเปนหัวขอเดียว
กนัหรือคนละประเด็นกไ็ด ใชเวลาในการอภปิรายเพยีงเลก็นอย
ประมาณ 5-20 นาท ี เหมาสําหรับกลุมของสมาชิกที่มีความ
แตกตางกนัในดานพื้นฐานความรู ภมูหิลงัหรือทัศนะความคดิ
โดยวัตถุประสงคของการอภิปรายแบบบัซซกรุป คือ ตองการ
จะแยกประเด็นตางๆ ออกเปนสวนยอยๆ ใหกวางขวางมาก
ย่ิงข้ึน และเปดโอกาสใหแตละคนไดมีโอกาสรวมอภิปรายให
มากที่สุดในลักษณะบรรยากาศที่เปนกันเอง [1]

2.4 หลกัสูตรวชิาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการธรุกิจ
เปนวิชาเอกบังคับในหลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัย
นอรทกรุงเทพ

2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ
จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของมีทั้งงานวิจัยในประเทศ

และงานวิจัยตางประเทศดังตัวอยางเชน
สัจธรรม [5] ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาพาณิชยอิเลก็ทรอนกิส ซึง่
ทําการทดลองกบันกัศกึษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพชั้นสูง
ชั้นปที่ 1 สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจของสถาบันเทคโนโลยี
ราชมงคล วิทยาเขตพณิชยการพระนคร จํานวน 31 คน
วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ดังกลาว ตามเกณฑ 80/80 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนที่
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 87.10/84.84  ผลสัมฤทธ์ิทาง
การเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ศิรสิทธ์ิ [4] ไดทําการพัฒนาระบบการเรียนแบบมีสวน
รวมแบบ STAD บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียน
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โปรแกรมคอมพิวเตอรมีวัตถุประสงคเพื่ อพัฒนา และหา
ประสทิธิภาพ รวมถึงหาความกาวหนาทางการเรียนกอนเรียน
กับหลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยระบบการเรียนแบบ
มีสวนรวมแบบ STAD (Student Team Achievement
Division) บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ผลการวจิยัคร้ังนี้  ไดประสิทธิภาพทางการเรียน
E1/ E2  เทากบั  82.75 /80.27 ซึง่ตํ่ากวาสมมติฐานทีต้ั่งไวคือ
85/85  ทั้งนี้เนื่องจากเปนวิชากึ่งทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ จึงถือวา
อยูในระดับที่ยอมรับได (รอยละ 80–85) และมีความกาวหนา
ทางการเรียน 53.68 เปอรเซ็นต

สวนงานวจิยัตางประเทศไดทาํการวจิยัเกีย่วกบัการรวมมอื
ในการทํางานกลุมโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนหลักใน
การสื่อสาร วิธีการทดลองจะเนนการรวมมือกันในการทํางาน
กลุมโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เปนหลักในการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคดิเห็นและฝกทกัษะการเขียนภาษาอังกฤษ
ระหวางกลุ มทดลองและกลุ มควบคุม ผลการวิจัยพบวา
นักเรียนในกลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความ
รวมมอืในการทาํงานกลุมสูงกวานกัเรียนกลุมควบคมุซึง่ไมได
ใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการสื่อสาร  และงานวิจัยของ
Benbunan and Hiltz [6] ไดทําการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับ
การใชการสือ่สารแบบอซงิโครนสัเพือ่ใชชวยในการเรียนรูรวมกนั
เพื่อศึกษา 1) Self- Report Learning  2) Actual Learning
Outcome ของการเรียนแบบ Asynchronous Learning กับ
Manual Method ดวยการเรียนแบบกลุม และรายบุคคล (2x2
Factorials) ซึ่งผลการวิจัยพบวาดาน Self Report Learning
มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานผูเรียนแบบกลุมบน
ALN จะมีการรับรู  Self Report ในระดับสู ง (p<.05)
สวนสมมติฐานในดานผู เรียนแบบกลุ มจะมีการรับรู  Self
Report สูงกวาแบบรายบุคคลผูเรียนบน ALNจะมีการรับรู
ระดับการเรียนรูสูงกวาแบบ Manual ไมมคีวามแตกตางอยาง
มีนัยสําคัญ สวนดาน Actual Learning Outcome ไมมคีวาม
แตกตางอยางมีนัยสําคัญในสมมติฐานที่ต้ังไวคือ ผูเรียนใน
แบบกลุมจะมีการเรียนรูมากกวาแบบรายบุคคล ผู เรียนที่
ทาํงานบน ALN จะมกีารเรียนรูมากกวาผูเรียนทีท่าํงานในแบบ
Manual และ ผูเรียนแบบกลุมบน ALN จะมีการเรียนรูสูง
กวาผูเรียนในทกุเงือ่นไข

ดัฟเนอรและโรเจอรส [7] ไดทําวิจัยโครงการนํารองดาน
การใชการสื่อสารแบบอะซิงโครนัสเพื่อใชชวยในการเรียนรู
รวมกันของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัย

อิลินอยและมหาวิทยาลัยเนบราสกาในวิชา Management
Information System เปนระยะเวลา 4 เดือนเพื่อตรวจสอบ
และวัดการยอมรับ ความพึงพอใจ และสาธิตวา Cyber
Collaborative สามารถใชในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
ดวยการใช GDSS (Group Discussion Support System)
ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีทัศนคติในแงบวกตอการเรียนใน
ลักษณะนี้ โดยมีความพึงพอใจในดานการอภิปรายการแก
ปญหา การใชระบบเครือขายการเรียนรูรวมกัน และเคร่ืองมือ
ที่ใชในการเรียนรูรวมกัน ในดานความชอบเคร่ืองมือในการ
เรียนพบวาผูเรียนมีความชอบตอเคร่ืองมืออันไดแก GDSS,
e-mail, Chat, Discussion, Document production
โดยเฉลี่ยอยูในระดับสูง

ทาวนและแกรนท [8] ไดทําการวิเคราะหวิธีเรียนแบบ
รวมมือโดยใหนักเรียนอภิปรายแลกเปลี่ ยนความคิดเห็น
เพื่อสรุปเกี่ยวกับเร่ืองที่ เรียนผานมาแลวในวันสุดทายของ
การเรียนแตละเร่ือง ผลการวิจัยพบวา โครงสรางของวิธีเรียน
แบบรวมมือนี้จะเนนใหนักศึกษาไดรับผิดชอบในเร่ืองทีเ่รียน
ดวยกนั  มกีารแลกเปลีย่นความคดิเห็นซึ่งกันและกัน ซักถาม
ปญหาต างๆ โดยการสร างและตอบคําถามด วยตนเอง
และจากการสาํรวจความคดิเห็นของนกัศกึษาเกีย่วกบัวธีิเรียน
แบบรวมมือนี้ จะเห็นวาเปนวิธีการที่สงเสริมใหนักศึกษาได
มีข้ันตอนในการเรียนในลักษณะการสรางความรูดวยตนเอง
ทําใหนักศึกษามีความเขาใจในเร่ืองที่ เรียนไดดีและจดจํา
ไดนาน มีการเชื่อมโยงความรูตางๆ เขาดวยกัน ชวยใหเกิด
การเรียนรูอยางมคีวามหมายมากข้ึน นอกจากนีก้ารเรียนแบบ
รวมมือยังชวยพัฒนาทักษะในการทํางานรวมกันระหวาง
นักศึกษาไดเปนอยางดีดวย

จากผลงานการวจิยัตาง ๆ  ไมวาจะเปนการพฒันาบทเรียน
เว็บชวยสอน และการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือตาง
ก็สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงข้ึน ดังนั้น
งานวิจัยที่จัดทําข้ึนนี้เปนการผสมผสานระหวางการพัฒนา
บทเรียนบนเครือขายอินเทอรเนต็กบัรูปแบบการเรียนการสอน
แบบรวมมือโดยใชเทคนิคอภิปรายกลุมยอยแบบบัซซกรุป
เพื่อทําใหประสิทธิผลทางการเรียนของนักศึกษาดีข้ึน

3. วิธีการดําเนินการวิจัย
3.1 การศึกษาขอมูลและหลักสูตรรายวิชา

ศึกษาเนื้อหาหลักสูตรวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ
ธุรกิจ รหัสวิชา BSC342 เพื่อนํามาเปนแนวทางในการสราง
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เนื้อหาของบทเรียนในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวยเนื้ อหา
4 บทเรียน ประกอบดวย การบริหารองคกรดิจติอล การจดัการ
ทรัพยากรฮารดแวร การจัดการทรัพยากรซอฟตแวร การ
สื่อสารโทรคมนาคมและระบบเครือขาย

ศึกษาหลักการและวิธีการพัฒนาเว็บชวยสอนไดแก องค
ประกอบของเว็บชวยสอน ลักษณะของเว็บชวยสอน รูปแบบ
ของเว็บชวยสอน  แบบเสนอเนื้อหาใหม โครงสรางบทเรียน
ขอควรคํานึงถึงในการสรางเว็บชวยสอน ประโยชน ขอดี
ขอเสีย ของเว็บชวยสอน ข้ันตอนการพัฒนาเว็บชวยสอน

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง
3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที ่2 ประจําปการศึกษา 2550
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
จํานวน  118 คน

3.2.2 กลุมตัวอยาง
        ไดมาโดยการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random
Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก จํานวน 60 คน  โดยแบงเปน
2 กลุมคอืกลุมทีเ่รียนดวยเวบ็ชวยสอนแบบปกติจาํนวน 30 คน
และกลุมที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค
บัซซกรุปจํานวน 30 คน

3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
ประกอบดวย เว็บชวยสอนแบบปกติ เว็บชวยสอนแบบ

รวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
เทคนิควิธีการ  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน
เว็บชวยสอนของผูเรียน

3.4 การสรางเครื่องมือวิจัย
3.4.1 สรางเว็บชวยสอนแบบปกติและแบบรวมมือ

โดยใชเทคนคิบซัซกรุป
3.4.2 สรางแบบทดสอบ
3.4.3 แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

เทคนิควิธีการ และสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่ มีตอเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใช เทคนิค
บัซซกรุป

4. ผลของการวิจัย
4.1 เวบ็ชวยสอนแบบรวมมอืโดยใชเทคนคิ Buzz Group

 วิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการธุรกิจ ประกอบดวย
การพัฒนาเว็บชวยสอนที่ใชเปนเคร่ืองมือการวิจัยคร้ังนี้

มีการพัฒนา 2 แบบ คือ เว็บชวยสอนแบบปกติ และเว็บ
ชวยสอนแบบรวมมอืโดยใชเทคนิคบซัซกรุป โดยเวบ็ชวยสอน
ทัง้สองแบบนีม้ีความแตกตางกนัตรงที ่เวบ็ชวยสอนแบบปกติ
จะมีลักษณะเหมือนเว็บชวยสอนทั่วไปสามารถเขาไปเรียน
ไดทุกที่ทุกเวลา แตเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค
บัซซกรุป มีการเพิ่มกิจกรรมหรือเทคนิควิธีการสอนโดยใช
รูปแบบการอภิปรายกลุมแบบบัซซกรุป เพื่ อใหนักศึกษา
รวมกันอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นในหัวขอที่ไดกําหนด
ไวในแตละหนวยการเรียนนักศึกษาจึงจําเปนตองมีการเขาสู
ระบบในเวลาเดียวกัน (Synchronous) โดยระบบจะจัดให
นักศึกษาเขากลุมโดยอัตโนมัติตามลําดับการสมัครสมาชิก
ซึ่งวิจัยการทดลองคร้ังนี้มีนักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอน
แบบรวมมอืโดยใชเทคนคิบซัซกรุป   ทัง้หมด 30 คน ซึง่จะแบง
เปน 6 กลุมๆ ละ 5 คน  หลังจากไดมีการพัฒนาเสร็จแลว
ผูวิจัยนําเว็บชวยสอนดังกลาวใหผู เชี่ยวชาญดานเทคนิค
ประเมินคุณภาพซึ่งปรากฏวา คุณภาพของเว็บชวยสอนที่
พฒันาข้ึนอยูในระดับดีมาก และมขีอเสนอแนะจากผูเชีย่วชาญ
คือ ควรเพิ่มภาพกราฟก และภาพเคลื่อนไหว เพือ่ใหบทเรียน
มีความนาสนใจมากย่ิงข้ึน  และจากการนําเว็บชวยสอน
ดังกลาวไปทดลองใชกับนักศึกษากลุมตัวอยางทั้งสองกลุม
ผลปรากฏวานักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือ
โดยใชเทคนิคบัซซกรุป มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติ โดยคะแนนเฉลี่ย
ของนักศึกษาที่ เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใช
เทคนิคบัซซกรุป มีคาเทากับ 33.43 และนักศึกษาที่เรียน
ดวยเว็บชวยสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลีย่เทากบั 29.53 ซึง่จะ
เห็นไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสองมี
ความแตกตางกัน

4.2 ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนที่ เรียน
ดวยเว็บชวยสอนแบบปกติและแบบรวมมือโดยใชเทคนิค
บัซซกรุปสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.05

4.3 ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติกับการเรียน
ดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่ เรียนดวยเว็บ
ชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุปสูงกวานักศึกษา
ที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .05
4.4 ผลการประเมนิความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีเรยีน

ดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป
ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

เว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป มีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ 4.38  อยูในระดับพึงพอใจมาก

5. ผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ
5.1 ผลการวิจัย
ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษา

กอนเรียนและหลังเรียนที่ เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติ
และเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป มีความ
แตกตางกนัโดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวาง
นักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติกับแบบรวมมือ
โดยใชเทคนิคบัซซกรุป ปรากฏวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักศึกษาที่ เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใช
เทคนิคบซัซกรุปสงูกวาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษา
ที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ เรียนดวย
เว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.38 อยูในระดับพึงพอใจมาก

5.2 อภิปรายผลการวิจัย
ผลจากการทําวิจัย เร่ือง การพัฒนาเว็บชวยสอนแบบ

รวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป (Buzz Group) วิชาระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการธุรกิจไดดังตอไปนี้

5.2.1 การพัฒนาเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใช
เทคนิคบัซซกรุป   วิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการธุรกิจ
โดยเร่ิมจากการวิ เคราะห เนื้ อหา วิ เคราะหวัตถุประสงค
ออกแบบทดสอบตามวัตถุประสงค แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้ อหาตรวจสอบ จากนั้นนําขอสอบไปทดลองใชกับ
นักศึกษาที่เคยผานการเรียนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการธุรกิจมาแลวเพือ่หาคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ แลวทําการออกแบบ
และสรางเว็บชวยสอน โดยผูวิจัยไดเลือกสรางบทเรียนเปน
แบบการศึกษาเนื้อหาใหม เพราะบทเรียนแบบนี้จะชวยให
ผูเรียนเกดิการเรียนรูใกลเคยีงกบัการเรียนการสอนในชัน้เรียน

ปกติโครงสรางบทเรียนผูวิจัยเลือกพัฒนาใหเปนโครงสราง
แบบเชิงเสนเพราะตองการใหนักศึกษาไดศึกษาตามลําดับ
ข้ันตอนของเนือ้หา และงายตอการพฒันา เคร่ืองมอืทีใ่ชสําหรับ
การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน ผูวิจัยไดเลือกใชภาษา PHP
เปนภาษาหลักในการควบคุมบทเรียน  สวนฐานขอมูลของ
บทเรียน ผูวิจัยเลือกใช MySQL สําหรับบราวเซอรผูวิจัย
เลือกใช Internet Explorer ใช Macromedia FlashMX,
Image Ready  สรางภาพเคลื่อนไหว ใช Adobe PhotoShop
ในการตกแตงภาพนิ่ง ภาพกราฟฟก ในดานการนําเสนอ
เนื้อหาในตัวบทเรียนจะประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพ
เคลื่อนไหว บทเรียนแบงออกเปน 4 บทเรียน ภายในบทเรียน
จะประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลัง
บทเรียนแตละบท และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยใชวิธีการสุมแบบทดสอบมาจากคลังขอสอบใน
ฐานขอมู ล ทําให ผู เ รี ยนแต ละคนทําแบบทดสอบที่ ไม
เหมอืนกนั ซึง่เวบ็ชวยสอนทีพ่ฒันาข้ึนดังกลาวไดนําไปทดลอง
ใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน

5.2.2 ดานการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัศกึษาหลงัเรียนสงูกวากอนเรียนทีเ่รียนดวยเวบ็ชวยสอน
แบบปกติและเวบ็ชวยสอนแบบรวมมอืโดยใชเทคนคิบซัซกรุป
ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 กลาวคือผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษาที่ไดจากคะแนนสอบหลังเรียนดวยเว็บ
ชวยสอนแบบปกติวิชาระบบสารสนเทศเพื่ อการจัดการ
ธุรกจิสงูกวาคะแนนสอบกอนเรียน และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักศึกษาที่ไดจากคะแนนสอบหลังเรียนที่เรียนดวยเว็บ
ชวยสอนแบบรวมมือโดยใช เทคนิคบัซซกรุป วิชาระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการธุรกิจสูงกวาคะแนนสอบกอนเรียน
ซึ่งผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ [5] พบวาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.2.3 ดานการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักศึกษาที่ เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใช
เทคนิคบัซซกรุป วิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการธุรกิจ
สูงกวานักศึกษาที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติวิชาระบบ
สารสนเทศเพ ื่อการจดัการธุรกจิทีร่ะดับนยัสําคัญทางสถิติ .05
กลาวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่ ไดจาก
คะแนนสอบหลังเรียนดวยที่ เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบ
รวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป วิชาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการธุรกิจสูงกวาคะแนนสอบหลังเรียนของนักศึกษาที่
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เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบปกติวิชาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการธุรกิจ ซึ่งผูวิจัยไดทําการวิเคราะหแลวพบวาเกิด
จากการที่ นักศึกษากลุ มทดลองคือนักศึกษาที่ เรียนดวย
เว็บชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป ไดรับการ
ทบทวนความรูหรือหรือเนื้อหาและไดความรู เพิ่มเติมจาก
กระบวนการอภปิรายกลุมโดยใชเทคนคิแบบบซัซกรุป รวมกนั
ในแตละบทเรียน ซึ่งจากการตรวจสอบขอมูลการสนทนา
ของนกัศึกษาแตละกลุมปรากฏวา นกัศกึษาทกุกลุมไดรวมกนั
อภิปรายแสดงความคิดเห็นตามหัวขอหรือประเด็นปญหา
ทีก่าํหนดให

สอดคลองกบังานวจิยัของ  ดัฟเนอร  และ โรเจอร  [7]  ไดทาํ
วิจัยโครงการนํารองดานการใชการสื่อสารแบบอซิงโครนัส
เพื่อใชชวยในการเรียนรูรวมกัน ของนักศึกษาระดับบัณฑิต
ศึกษาของมหาวิทยาลัยอิลินอยและมหาวิทยาลัยเนบราสกา
ในวิชา Management Information System เปนระยะเวลา
4 เดือน เพือ่ตรวจสอบและวดัการยอมรับความพึงพอใจ และ
สาธิตวา Cyber Collaborative สามารถใชในการเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ ดวยการใช GDSS (Group Discussion
Support System) ซึ่งผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีทัศนคติใน
แงบวกตอการเรียนในลักษณะนี ้ โดยมีความพึงพอใจในดาน
การอภิปรายการแกปญหา การใชระบบเครือขายการเรียนรู
รวมกัน และเคร่ืองมือที่ใชในการเรียนรูรวมกัน ในดานความ
ชอบเคร่ื องมือในการเรียนพบว าผู เรียนมีความชอบตอ
เคร่ืองมืออันไดแก GDSS, e-mail, Chat, Discussion,
Document production โดยเฉลี่ยอยูในระดับสูง

5.2.4 ดานความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอเว็บ
ชวยสอนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป จากการศึกษา
ความพึงพอใจพบวาความพึงพอใจของนักศึกษา มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.38 อยูในระดับพึงพอใจมาก และสอดคลองกับงาน
วิจัยของ [2] ศึกษาเร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชา
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรม
บัณฑิต จากการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่ ใช
บทเรียนพบวานกัศกึษามคีวามคดิเห็นตอบทเรียนอยูในระดับทีดี่

5.3 ขอเสนอแนะ
5.3.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังนี้

5.3.1.1 การออกแบบเวบ็ชวยสอนแบบรวมมอื
โดยใชเทคนิคบัซซกรุปที่พัฒนาข้ึน ควรเพิ่มเติมในสวนของ
การสรุปผลการอภิปรายกลุมเพื่อนําเสนอผูสอน

5.3.1.2 กําหนดกิจกรรมการอภิปรายกลุ ม
ดวยเทคนิคบัซซกรุปในแตละบทเรียนใหมีมากข้ึน

5.3.1.3 เวบ็ชวยสอนควรมรีะบบการตรวจสอบ
ขอความการสนทนาเพื่อใหนักศกึษาอภปิรายอยูในประเด็นที่
กําหนดให

5.3.1.4 การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวย
เทคนิคการอภิปรายกลุมแบบบัซซกรุป ควรจะพัฒนาใหเปน
ลักษณะการใช Web CAM เพื่อผูเรียนจะไดมีปฏิสัมพันธ
ไดดีย่ิงข้ึน

5.3.2 ขอเสนอแนะการวิจัยคร้ังตอไป
5.3.2.1 ควรมีการพัฒนาเว็บชวยสอนแบบ

รวมมือโดยใชเทคนิคบัซซกรุป โดยใชกับเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ
ตามหลักสูตรของสถาบันการศึกษาทั่วไป

5.3.2.2 พัฒนาเว็บชวยสอนแบบรวมมือโดย
ใชเทคนิคบซัซกรุป ในรูปแบบของสือ่ทีเ่ขาถึงผูเรียนไดมากข้ึน
เชน โทรศัพทมือถือ  หรือ PDA

5.3.2.3 ควรมี การออกแบบบทเรียนให มี
กิจกรรมการเรียนแบบรวมมือในรูปแบบอ่ืนๆ เชน รูปแบบ
JIGSAW STAD เปนตน

6. บทสรุป
การพัฒนาเว็บชวยสอนไดมีการทํามาอยางตอเนื่อง แต

เทคนิคสําคญัทีค่วรเสริมในเวบ็ชวยสอนกค็อื เทคนคิการสอน
แบบรวมมือ โดยเฉพาะการสนทนากลุมหลงัจากศกึษาเนือ้หา
เพราะจะชวยสรุปความรูที่ได และสรางปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับผู เรียน ทําใหเว็บชวยสอนมีกิจกรรมเสริมไมใช
การอานแตเนื้อหาเพียงอยางเดียว อันจะทําใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูและสรางสมัพนัธระหวางกนั การเรียนการสอนผาน
เว็บก็จะมีประสิทธิภาพและเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย
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