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การพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพ่ือสงเสริมทักษะการทํางานรวมกันของนักศึกษา 

 
 กอรวี ศิริโภคาภิรมย1* และ จรัญ แสนราช2  

 
บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบ
ออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน เรียกวา 
รูปแบบ  PBTSOS  2) หาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับ
เทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน
กับหลังเรียน และ 4) หาทักษะการทํางานรวมกันของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการ
เรียนรูแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray  เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 
กลุมตัวอยางไดแกนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา สถิติสําหรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ ภาคเรียนที่ 1/2560  จํานวน 32 คน ไดจากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 1 หองเรียน สถิติที่ใชในการวิจัย คือ 
คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและ
วิธีการ อยูในระดับมาก (𝑋𝑋�= 4.23)  2) ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูที่พัฒนาข้ึนมีคา 84.02/80.10  มีคาสูงกวา
เกณฑที่ตั้งไว 3) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) ผลการวิเคราะหทักษะ
การทํางานรวมกันของกลุมผูเรียน พบวา คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของทักษะการทํางานรวมกันของกลุมผูเรียน อยูในระดับ
มาก (𝑋𝑋�= 2.82)       

 
คําสําคัญ: การใชปญหาเปนฐาน; เทคนิคแยก 1 อยูกับที่ 3; ทักษะการทํางานรวมกัน 
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The Development of Online Collaborative Learning using Problem-based 
Learning and Three Stay One Stray Technique to Improve 

Group Working Skills  
 

 Korawee Siripokhapirom1* and Charun Sanrach2  
 

Abstract 

The objectives of this research were: 1) to develop the computer instruction based on an online 
collaborative learning using Problem-based Learning and Three Stay One Stray Technique (PBTSOS) to 
improve group working skills, 2) to evaluate the efficiency of a computer instruction, 3) to compare 
achievement before and after learning of learners with the computer instruction, and 4) to find group 
working skills of learners using computer instruction. The sampling group was composed of 32 students 
who took the course in Statistics for Information Technology in the first semester of the academic year 
2560, selected by purposive sampling method. The statistics used in this study were mean, standard 
deviation and t-test. The results were shown as follows: 1) the opinion of the technique and methodology 
experts on the computer instruction were at a high level (𝑋𝑋� = 4.23). 2) the effectiveness of the computer 
instruction was 84.02/80.10. 3) the learning achievement of learners showed that post-test was statistically 
higher than pre-test at .01 significance level. 4) the group working skills of learners after using computer 
instruction was at high level (𝑋𝑋� = 2.82).  
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1.  บทนํา 
การจัดการเรียนการสอน มีจุดมุงหมายใหผูเรียนมี

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู โดยอาจารยผูสอน
จะตองดําเนินการจัดรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนในรูปแบบตาง ๆ ที่คิดวาเหมาะสมกับผู เรียน 
ปจจุบันความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีมีบทบาทตอ
การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีการ
นําเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
เชน การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือ
ผูเรียนกับผูเรียนเอง และการใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
การเรียนการสอน เพื่อชวยแกปญหา เชน ปญหาการขาด
แคลนบุคลากรในการเรียนการสอน ปญหาเร่ืองความ
แตกตางของผูเรียน ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไป 
พรอม ๆ กัน Chizmar and Walbert [1] ไดกลาวถึง จุด
แข็งของการใชเครือขายคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน
วา เปนชองทางที่ชวยเพิ่มปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
แหลงการเรียนรูอ่ืน ๆ ทําใหเกิดการคิดรวมกัน การสง
รายงาน และการทบทวนขอมูลเนื้อหาจากกลุมเพื่อนบน
เครือขาย [2] โดยที่ลักษณะบางอยางไมสามารถเกิดข้ึน
ได ในชั้ นเ รียนปกติ  ซึ่ งวิ ธี การเรียนรู แบบร วมมือ 
(Collaborative Learning) เปนวิธีการเรียนแบบหนึ่งที่
ถูกนําเขามาประยุกตใชกับการเรียนการสอน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู โดยมี
วิธีการที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียน
ไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็กประมาณ 4-5 คน โดยที่
สมาชิกแตละคนตองมีสวนรวมในการเรียนรู และในความ 
สําเร็จของกลุมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการ
แบงปนทรัพยากรการเรียนรูรวมถึงการใหกําลังใจแกกัน
และกัน สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบการเรียนรูและ
ภาระงานของตนเองพรอมไปกับการมีปฏิสัมพันธกับ
สมาชิกในกลุม จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะทางสังคม และ
ขยายขอบเขตของการเรียนรูใหกวางขวางข้ึน [3] ซึ่งขอดี
ของการจัดการเรียนรูโดยเนนกระบวนการกลุมวาสามารถ 
สงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการทํางานรวมกันและทักษะ
ทางสังคม และสงเสริมใหผูเรียนไดศึกษา คนควา คนพบ
ความรูและสรางสรรคความรูดวยตนเอง แสดงใหเห็นวา
กิจกรรมกลุมสามารถพัฒนาผูเรียนในดานความรู ดาน
อารมณ  สั งคม รวมถึงบทบาทหนาที่ ตอสวนร วม 
สอดคลองกับนโยบายการพัฒนาการศึกษาตามแผนการ

ศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560-2579 ที่กลาววา ผูเรียนควร
ไดรับการพัฒนาอยางมีคุณภาพทั้งความรูทักษะอาชีพ 
ทักษะชีวิต ทักษะการทํางานที่สอดคลองกับความ
ตองการของตลาดแรงงาน 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based 
Learning : PBL) เปนแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยผูเรียนมีอิสระในการ 
ศึกษาคนควาภายใตสถานการณปญหาที่ผูสอนกําหนดให 
เพื่อเปนการฝกใหผูเรียนไดรูจักทํางานเปนกลุม ชวยเหลือกัน 
การเรียนรูเกิดจากการวางแผนการเรียนที่เปนระบบ จึง
ชวยพัฒนาทักษะการคิดใหกับผูเรียน เชนเดียวกับการใช
เทคนิคการเรียนรูแบบแยก 1 อยูกับที่ 3 (Three Stay 
One Stray) จะประกอบดวยสมาชิกกลุม จํานวน 4 คน 
[4] และ [5] ซึ่งจะมีการเรียนรูโดยใหสมาชิกคนหนึ่งจาก
กลุม ใหไปรวมเรียนกับกลุมอ่ืน ในขณะที่สมาชิกที่เหลือ
จํานวน 3 คน ก็ใหรวมเรียนกับสมาชิกคนหนึ่งที่มาจาก
กลุมอ่ืน ในแตละหัวขอที่ไดรับมอบหมาย สมาชิกทุกคน
ในกลุมจะตองสลับกันไป เพื่อไปเรียนรูรวมกับกลุมอ่ืน 
หลังจากนั้นจึงกลับมาสรุปเนื้อหารวมกันกับสมาชิกใน
กลุมเดิม [6] อาจเรียกวิธีนี้วา “วิธีสามคนอยู-หนึ่งคนจร” 
ซึ่งการที่ผูเรียนหมุนเวียนสับเปลี่ยนหนาที่กันภายในกลุม 
จะทําใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติตามบทบาทหนาที่หลากหลาย 
ทําใหคนพบความสามารถ ความถนัดและความสนใจของ
ตนเอง และมีโอกาสฝกทักษะทางสังคม มีเพื่อนรวมกลุม
เปนการเรียนรูวิธีการทํางานเปนกลุมหรือเปนทีมงาน ซึ่ง
ทักษะการทํางานรวมกันในการทํางานกลุม เพราะสามารถ
ชวยสงเสริมใหผู เรียนเกิดการมีสวนรวมและความ
รับผิดชอบในหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย เพื่อความสําเร็จ
ของกลุม จากที่ผูวิจัย ไดทําการสอนในรายวิชา สถิติ
สําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศแลว พบวา นักศึกษามีพื้น
ฐานความรูความแตกตางกันในพื้นฐานทางคณิตศาสตรมา
ตั้งแตตอนมัธยม ศึกษาตอนปลาย เมื่อเกิดความไมเขาใจ
ในโจทยที่มีการคํานวณก็มักจะไมกลาถามผูสอน แตเลือก
ที่จะสอบถามกับเพื่อน เพื่อใหชวยอธิบายโจทยที่ตนเอง
ไมเขาใจ รวมถึงเมื่อมีการมอบหมายงานหรือแบบฝกหัด
ให นักศึกษาก็จะนั่งทํางานรวมกันเปนกลุม หรือชอบที่
จะทํางานกลุมมากกวา ซึ่งการทํางานกลุมชวยใหนักศึกษา
สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทางการเรียนใหดีข้ึน [7] 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย 
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ด วยเหตุนี้ ผู วิ จั ยจึ งสนใจที่ จะพัฒนาบทเรี ยน
คอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
แบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางาน
รวมกันของนักศึกษา นอกจากจะเปนประโยชนตอการ
เรียนรูในชั้นเรียนแลวยังมีผลตอการปรับเปลี่ยนลักษณะ
นิสัยการทํางานและการอยูรวมกันกับเพื่อนรวมงานและ
การอยูในสังคมตอไป 
 
2.  วัตถุประสงคของการวิจัย 

2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตาม
รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหา
เปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อ
สงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 

2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรูแบบ
รวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางาน
รวมกัน 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่ไดรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการ
เรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐาน
รวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริม
ทักษะการทํางานรวมกัน 

2.4 เพื่อหาทักษะการทํางานรวมกันของผูเรียนที่
เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูแบบออนไลน โดยใชปญหา
เปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อ
สงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 
 
3.  สมมติฐานของการวิจัย 

3.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน มีคาตามเกณฑ 
80/80 

3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ไดรับการ
จัดกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 

เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน หลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

3.3  ทักษะการทํางานรวมกันของผูเรียนที่ไดรับการ
จัดกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกันอยูในระดับมาก 

 
4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

4.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2560 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จํานวน 32 คน ไดมาดวยวิธีการสุมแบบเจาะจง 

4.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
4.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐาน
รวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะ
การทํางานรวมกันในรายวิชา สถิติสําหรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

4.2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญ
ดานเทคนิคและวิธีการ 

4.2.3 แบบประเมินทักษะการทํางานรวมกัน 
4.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียนหรือหลังเรียน แบบเลือกตอบ จํานวน 30 ขอ 
4.3   ข้ันตอนการดําเนินการวจิยั 

4.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับ
ทฤษฎีปญหาเปนฐาน เทคนิคแยก 1 อยูกับที่ 3 และ
แนวคิดการพัฒนาทักษะการทาํงานรวมกัน 

4.3.2 ออกแบบรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
แบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางาน
รวมกัน โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 10 คน มีความคิดเห็น
ตอรูปแบบ PBTSOS วามีความเหมาะสมโดยรวม มีคา
เทากับรอยละ 96.67 ดังรูปที่ 1
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รูปที่ 1 รูปแบบการเรียนรู PBTSOS 
 

4.3.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรตาม
รูปแบบ ตามหลักการ ADDIE มีข้ันตอนดังนี้ 

1) วิเคราะหบทเรียนในรายวิชา สถิติ
สําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 6 บทเรียน ไดแก 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับสถิติ การนําเสนอขอมูล การแจก
แจงความถ่ีและรอยละ การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง 
การวัดการกระจายของขอมูล และตัวแปรสุมกับการแจก
แจงความนาจะเปน และสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 72 ขอ แลวนําไปให
ผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลอง (IOC) แลวคัดเลือก
ขอที่มีคาเฉลี่ยระหวาง 0.6 ข้ึนไป จํานวน 30 ขอ แลว
นําไปทดลองใชกับผูเรียนที่เคยเรียนในรายวิชา สถิติ
สําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศมาแลว เพื่อหาคาดัชนี
อํานาจจําแนก คาความยากงายและความเที่ยงตรง โดย
ใชเกณฑคาดัชนีอํานาจจําแนกตั้งแต 0.2 ข้ึนไป และ

ความยากงายอยูระหวาง 0.2 – 0.8 คาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบเทากับ 0.71 

2) ออกแบบสวนประกอบของบทเรียน 
ไดแก ออกแบบหนาจอบทเรียน จะประกอบดวย 2 สวน 
คือผูสอนและผูเรียน สวนของผูสอน ไดแก จัดการขอมูล
รายวิชา จัดการขอมูลผูเรียน จัดการกิจกรรมการเรียนรู 
จัดการประเมินผลผู เ รียน สวนของผู เ รียน ไดแก  
ลงทะเบียนเรียน แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
และกิจกรรมการเรียนรู 

3) ออกแบบข้ันตอนการเรียนรูจะแบง 
เปน 2 แบบ คือ การเรียนรูรายบุคคล ในการศึกษาเนื้อหา
ในแตละบท และทําใบงานสงผูสอน และการเรียนรู
รวมกันเปนกลุมในการทํากิจกรรมการเรียนรูจากโจทย
สถานการณปญหารวมกัน อธิบายไดดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ข้ันตอนการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลนในกิจกรรมกลุม 
ขั้นตอน เทคนิค Three Stay One Stray กิจกรรมของผูเรียน 

1.  ขั้นตอนเผชิญปญหา 1.  ผูสอนกําหนดโจทยสถานการณปญหา 
2.  ผูสอนกําหนดเวลาในการทํากิจกรรม 
3.  ผูสอนจัดกลุมผูเรียน จํานวน 4 คน 

คือ เกง 1 ปานกลาง 2 คน และออน 1 คน 
4.  ผูสอนกําหนดบทบาทใหสมาชิกกลุม  

ประกอบดวย หัวหนากลุม เลขา สมาชิกและ
ตัวแทนกลุม 

- สมาชิกกลุมรวมกันพิจารณาโจทยปญหา
ท่ีไดรับและทําความเขาใจปญหาในกลุม
รวมกัน ผานการสนทนาออนไลน 

- เลขาของกลุม บันทึกผลท่ีไดจากการ
แลกเปล่ียนขอมูลรวมกันในระบบ
ออนไลน 

2.  ขั้นตอนวิเคราะหประเด็นปญหา 
และการเรียนรู 

1.  สมาชิกกลุม รวมกันทํากิจกรรมตามท่ี 
ไดรับมอบหมาย 

- สมาชิกกลุมรวมกันอภิปราย และแสดง
และแสดงความคิดเห็นผานการสนทนา
ออนไลน เพ่ือเปนแนวทางในการคนหา
คําตอบ 

- เลขาของกลุม บันทึกผลในระบบออนไลน 
3.  ขั้นตอนระดมสมอง 1.  กําหนดใหตัวแทนกลุม 1 คน สลับไป 

เรียนรูรวมกับกลุมอื่น ๆ จนครบทุกกลุม 
2.  กําหนดใหสมาชิกในกลุมท่ีเหลืออีก  

3 คน แลกเปล่ียนกับตัวแทนท่ีมาจาก 
กลุมอื่น ๆ จํานวน 1 คนสลับกันมาจนครบ
ทุกกลุม 

- สมาชิกกลุมรวมกันแสดงความคิดเห็น
ผานการสนทนาออนไลนรวมกับตัวแทน
ท่ีมาจากกลุมอื่น โดยใหเลขาของกลุมเปน
ผูบันทึกผลท่ีไดในระบบออนไลน 

4.  ขั้นนําเสนอขอมูลและสะทอนผล 1.  ผูทําหนาท่ีเลขาของกลุมทําหนาท่ี 
บันทึกขอมูลทุกครั้งภายในกลุม 

2.  ผูทําหนาท่ีตัวแทนของกลุมในการไป 
แลกเปล่ียนเรียนรูระหวางกลุม ทําหนาท่ี
บันทึกขอมูลทุกครั้งตอรอบการสนทนา 

3. สมาชิกรวมการอภิปรายและแลกเปล่ียน 
ขอมูลรวมกันท้ังภายในกลุมและนอกกลุม 

- สมาชิกกลุมรวมกันอภิปราย และรวบรวม
ขอมูลท่ีไดจากการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นรวมกัน 

- ตัวแทนของกลุม รวมแลกเปล่ียนขอมูล
กับกลุมอื่น ๆ และบันทึกผลในระบบ
ออนไลน 

5.  ขั้นบูรณาการและประเมินผล 1.  ตัวแทนกลุม กลับมากลุมเดิม เพ่ือทํา 
การสรุปขอมูลท่ีไดจากแตละกลุม 

2.  สมาชิกกลุมรวมการแลกเปล่ียนและ 
นําเสนอขอมูลท่ีไดจากการไปสนทนารวมกับ
ตัวแทนจากแตละกลุม 

- สมาชิกกลุมรวมกันบูรณาการความรูท่ีได
จากภายในกลุม และนอกกลุม เ พ่ือ
นําไปใชเปนแนวทางในการตอบคําถามสง
ผูสอน 

 
4) ออกแบบการประเมินผล ไดแก สราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค
และวิธกีาร ประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามโดย
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน แบงเปนดานการจัดการผูเรียน 
ดานการจัดการทํากิจกรรมการเรียนรู แบบทดสอบกอน
เรียน-หลังเรียน และดานการออกแบบและการใชงาน
เว็บไซต และสรางแบบประเมินทักษะการทํางานรวมกัน 
จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสม
ของขอความและการใชภาษา จํานวน 3 คน แลว

ดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยนํา
คาเฉลี่ยที่คํานวณได แปลความหมายดังนี้ 

 4.50 – 5.00 เหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49 เหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49 เหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49 เหมาะสมนอย 
 1.00 – 1.49 เหมาะสมนอยที่สุด 

5) ออกแบบบทบาทของผูเรียน ไดแก 
รายบุคคล ทําการศึกษาเนื้อหาบทเรียน ทําแบบทดสอบ
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กอนเรียนและหลังเรียน ทําใบงาน สวนรายกลุม ทํา
กิจกรรมการเรียนรูจากโจทยสถานการณปญหาในบทเรียน 

6) ออกแบบบทบาทของผูสอน ไดแก 
ผูสอนมีบทบาทในการกําหนดกิจกรรมการเรียนรู กําหนด
สถานการณปญหาในการทํางานกลุมใหผูเรียนรวมกันได
คนหาวิธีการแกปญหาและหาคําตอบของปญหาและ
ติดตามผูเรียน 

7) ออกแบบฐานขอมูล ไดแก ขอมูล
รายวิชา ผูเรียน กลุมผูเรียน แบบทดสอบ และคะแนน 

4.3.4  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เคร่ืองมือที่
ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พฒันาตามรูปแบบ
การเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปน
ฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริม
ทักษะการทํางานรวมกัน โดยใชภาษา PHP รวมกับ JAVA 
Script และใชฐานขอมูล Mysql นําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเทคนิคและวิธีการ โดย
นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ผลการประเมินมี
คาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.23  ซึ่งอยูในเกณฑระดับมาก 

4.3.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองใช 
แบงเปน 1) ทดลองรายบุคคล จํานวน 4 คน แบงเปน
นักศึกษาเรียนเกง 1 คน ปานกลาง 2 คน และเรียนออน 
1 คน 2) ทดลองกลุมยอย จํานวน 8 คน และ 3) ทดลอง
กลุมยอย จํานวน 12 คน พบวาในการสนทนาออนไลนมี
ความลาชา รูปแบบของการแสดงผลที่ไมชัดเจน และใน
การจัดตัวแทนกลุมยังมีขอผิดพลาดในการสลับกลุม 
เนื่องจากผูวิจัยกําหนดใหเปนแบบอัตโนมัติ โดยการ
กําหนดเวลา หลังจากนั้นจึงทําการปรับปรุงและแกไข
ตามขอเสนอแนะ แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 32 คน โดยแบงกลุมผูเรียนได 8 กลุม โดยมี
ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้  1) ชี้แจง
วัตถุประสงคใหผูเรียนรับทราบ และ 2) ใหผูเรียนทํา
แบบทดสอบกอนเรียน 

4.3.6  ประเมินผล เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาและ
ทํากิจกรรมการเรียนรูเสร็จสิ้น ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล
ดังนี้ 1) ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน จํานวน 30 ขอ 2) ทักษะการทํางานรวมกัน
ของผูเรียนไดจากการใหคะแนนรายการพฤติกรรมที่
แสดงออกใหผูสอน และกลุมผูเรียนประเมินทักษะการ
ทํางานรวมกัน ตามเกณฑในการใหคะแนน 4 ระดับแบบ

รูบริคส [8] ในเร่ืองการวางแผนในการปฏิบัติงาน การมี
สวนรวมในการทํางาน และความสามารถในการทํางาน
รวมกับผู อ่ืน โดยนําคะแนนเฉลี่ยที่ คํานวณได แปล
ความหมายดังนี้ 3.51 – 4.00 มากที่สุด, 2.51 – 3.50  
มาก, 1.51 – 2.50 ปานกลาง และ 1.00 – 1.50 นอย 
 
5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตาม
รูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหา
เปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อ
สงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน แบงระบบออกเปน 2 
สวน สําหรับผูเรียน ประกอบดวย สวนของการเขาสู
บทเรียนคอมพิวเตอร สวนการลงทะเบียนเรียน สวนการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สวนการทํา
กิจกรรมการเรียนรู และสวนการดูคะแนนทั้งหมด สําหรับ
ผูสอน ประกอบดวย สวนของการลงทะเบียนของผูสอน 
สวนของการจัดการขอมูลนักศึกษา สวนของการจัดกลุม
ผูเรียน สวนของการจัดการขอสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
สวนของการติดตอกับผูเรียน และสวนของการจัดการ
คะแนนของผูเรียน ซึ่งผลการวิเคราะหความคิดเห็นของ
ผู เชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการ พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมีความเหมาะสมระดับมาก (คาเฉลี่ยเทากับ 
4.23) 
 5.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน 
โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One 
Stray เพื่อสงเสริมการทํางานรวมกัน ดังแสดงในตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียน  
              จํานวนผูเรียน 32 คน 
ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน 

รายการ คาเฉลี่ย 

E1 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสถิติ 89.06 
การนําเสนอขอมูล 84.64 
การแจกแจงความถี่และรอยละ 89.32 
การวัดแนวโมเขาสูสวนกลาง 79.60 
การวัดการกระจายของขอมูล 82.55 
ตัวแปรสุม การแจกแจงความนาจะเปน 82.73 
คาเฉล่ียของประสิทธิภาพของบทเรียน 84.02 

E2 คาเฉล่ียของประสิทธิภาพของบทเรียน 80.10 
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จากตารางที่ 2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน มีคาประสิทธิภาพ
เทากับ 84.02/80.10 
 5.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน ดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 การวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ย 
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน 
   จํานวน 32 คน 
แบบทดสอบ คะแนนเฉลี่ย df t Sig. 

กอนเรียน 11.38 31 39.216 .000** 
หลังเรียน 24.03    

หมายเหตุ ** ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตารางที่ 3 ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 24.03  มีคาสูงกวาคะแนน
เฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ซึ่งมีคาเทากับ 
11.38 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 5.4 ผลการประเมินทักษะการทํางานรวมกันของ
ผูเรียนที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
แบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางาน
รวมกัน ดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 คะแนนเฉลี่ยทักษะการทํางานรวมกัน 

รายการประเมิน 𝑿𝑿� S.D. 
ระดับทักษะการ
ทํางานรวมกัน 

การวางแผนในการ
ปฏิบัติการ 

2.47 0.59 มาก 

การมีสวนรวมในการ
ทํางาน 

2.85 0.54 มาก 

ความสามารถในการ
ทํางานรวมกับผูอ่ืน 

3.14 0.43 มาก 

ภาพรวม 2.82 0.52 มาก 

 จากตารางที่ 4 พบวากลุมผูเรียนมีทักษะการทํางาน
รวมกันมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.82 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.52 อยูในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายขอ 
ไดแก ความสามารถในการทาํงานรวมกับผูอ่ืน การมีสวน
รวมในการทํางาน และการวางแผนในการปฏิบัติงาน 
พบวาทุกขออยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.14, 2.85 และ 
2.47 ตามลําดับ 
 
6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 6.1 บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการ
เรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐาน
รวมกับเทคนิค Three Stay One Stray หรือเรียกวา
รูปแบบ PBTSOS เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเทคนิคและ
วิธีการมีคาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.23 ซึ่งอยูในเกณฑระดับมาก 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึน มีการจัดการ
ขอมูลผูเรียน จัดการขอมูลผูสอน จัดกิจกรรมการเรียนรู 
และจัดการแบบทดสอบ สามารถชวยทําใหผูเรียนเกิด
ทักษะการเรียนรูรวมกันผานการสนทนาออนไลน 
เนื่องจากสมาชิกกลุมทุกคนมีสวนรวมในความรับผิดชอบ
ในหนาที่ เมื่อทําหนาที่เปนตัวแทนของกลุมในการไปรวม
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันกับกลุมอ่ืน ๆ ทําใหเกิดการ
ปฏิสัมพันธระหวางในกลุมและนอกกลุม ซ่ึงสงผลตอ
ความสําเร็จของกลุม 
 6.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
แบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค 
Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการทํางาน
ร วม กั น  มี ค าประสิ ทธิ ภาพ เท า กั บ  84.02/80.10 
หมายความวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีกระบวนการทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูรวมกันระหวางเรียนเฉลี่ยรอยละ 
84.02 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธเฉลี่ยรอยละ 80.10 
ซึ่งแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนได
ออกแบบการเรียนรูใหสมาชิกกลุมไดทํากิจกรรมการ
เรียนรูรวมกัน มีการระดมสมองระหวางกลุมและในกลุม 
เพื่ออธิบายประเด็นปญหา โดยใชทักษะการสื่อสารและ
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แลกเปลี่ยนเรียนรู [5] ในการประเมินการทํากิจกรรมการ
เรียนรูรวมกับคะแนนใบงานระหวางเรียน จึงทําใหคา
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) มีคาสูงกวาคา
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ที่ไดมากจากการใหผูเรียน
ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 6.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรู
แบบรวมมือแบบออนไลน โดยใชปญหาเปนฐานรวมกับ
เทคนิค Three Stay One Stray เพื่อสงเสริมทักษะการ
ทํางานรวมกัน พบวา กอนเรียนกับหลังเรียนมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย
กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 11.38 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 1.47 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 24.03 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.23 ซึ่ง
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการ
เรียนรูเนนใหผูเรียนไดรวมกันแกปญหาและวางแผนการ
ทํางานรวมกันภายในกลุมและนอกกลุม โดยใชสถานการณ
ปญหากระตุนใหผูเรียนคนควาและแกปญหา สอดคลอง
กับงานวิจัยของรัฐพล [9] ที่พบวาการเรียนการสอนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตชวยพัฒนาความสามารถในการ
ทํางานเปนทีมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 
 6.4 ทักษะการทํางานรวมกันของผูเรียนที่ไดรับการ
จัดกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนา
ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือแบบออนไลน โดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค Three Stay One Stray 
เพื่อสงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน จะสงเสริมใหผูเรียน
ไดเกิดการปฏิสัมพันธกับเพื่อนในกลุมและเพื่อนตางกลุม 
[10] เพื่อสงเสริมทักษะทางสังคมในการรวมกันแสดง
ความคิดเห็นหรือสื่อสารกันเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลรวมกัน 
สงผลใหเกิดทักษะการทํางานรวมกันของผูเรียน ทําให
ผู เ รียนมีทักษะการทํางานรวมกันอยู ในระดับมาก 
สอดคลองกับ Balkcom [11] ไดกลาววา การเรียนรู
รวมกันเปนกลยุทธในการสอนที่ประสบความสําเร็จใน
ลักษณะของกลุม ผูเรียนแตละคนจะมีระดับความสามารถ
ที่แตกตางกัน โดยใชกิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนรู
และเพิ่มความเขาใจในเนื้อหา สมาชิกในกลุมไมเพียงแต
จะมีหนาที่รับผิดชอบในการเรียนรูเทานั้น แตยังจะตอง
ชวยถายทอดการเรียนรูไปยังเพื่อนในกลุมดวย ทั้งนี้
เนื่องจากมีการมอบหมายความรับผิดชอบในการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูภายในกลุมและนอกกลุม โดยอาศัย
การสื่อสารกันผานระบบสนทนาออนไลน และสอดคลอง
กับงานวิจัยของนิศากร [12] กลาววาการเรียนรูแบบ
รวมกัน จะสงเสริมใหผูเรียนมีการพัฒนาทักษะความ
รวมมือในการทํางาน รับผิดชอบงานตามบทบาทและ
หนาที่ของตนเอง เพือ่ใหบรรลุเปาหมายรวมกัน 
 6.5  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

6.5.1 ควรศึกษาวิธีการจัดกลุมผูเรียนใหเหมาะสม 
เพราะการจัดสมาชิกกลุมใหทํางานรวมกันจะมีผลตอการ
ทํางานรวมกัน 

6.5.2 ควรศึกษารูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ
หรือการทํางานกลุมของสมาชิกในการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของผูเรียน 
 
7. เอกสารอางอิง 

[1]  J. F. Chizmar and M. S. Walbert, "Web-Base 
Learning Environment Guided by Principle 
of Good Teaching Practice," Journal of 
Economic Education, vol. 30, no. 3, pp. 248-
259, 1999.  

[2]  P. Sae-Joo, "The Development of 
Collaborative Learning Management via 
Social Network : Facebook," Technical 
Education Journal King Mongkut's University 
of Technology North Bangkok, vol. 8, no. 1, 
pp. 141-151, 2017.  (in Thai) 

[3]  P. Tongdeeleart, A Proposed Collaborative 
Learning model on computer network-
baesd learning for undergraduate students 
with different learning styles, Bangkok: 
Chulalongkorn University, 2004.  (in Thai) 

[4]  S. Kagan, Cooperative learning, CA: Kagan 
Cooperative Learning, 1994.  

[5]  B. J. Millis and P. G. Cottell, Cooperative 
learning for higher education faculty, 
Arizona: The Oryx Press, 1998.  

[6]  M. Tiantong, Innovation : computer-based 
learning and teaching, Bangkok: King 



 

10 
 

Mongkut's University of Technology North 
Bangkok, 2013.  (in Thai) 

[7]  P. Ngamprapasom, "To Increase the 
Potential and Learning Achievement by 
Using Group Learning Process," Lampang 
Rajabhat University Journal, vol. 1, no. 1, 
pp. 58-66, 2012.  (in Thai) 

[8]  S. Laisema, Ubiquitous Learning  
Environment-based Virtual Collaborative 
Learning System for Creative Problem 
Solving to Enhance Creative Thinking and 
Collaboration Skills, Bangkok: King 
Mongkut's University of Technology North 
Bangkok, 2014.  (in Thai) 

[9]  R. Pradubwate, The Development of Online 
Instructional Model for Enchancing Team 
Performance Ability of Higher Education 
Level Students, Bangkok: Srinakharinwirot 
Unversity, 2008.  (in Thai) 

[10]  F. Dewi, Three Stay One Stray Structure as a 
Method For Teaching Speaking at Senior 
High School, Universitas Negeri Semarang, 
2011.  

[11]  S. Balkcom, Cooperative Learning, 
Washington: Office of Educational Research 
and Improvement, 1992.  

[12]  N. Paiboonsin and S. Sopeerak, "Web-based 
Instruction Development by Integrated 
Collaborative Learning and Problem based 
Learning for Undergraduate Students," 
Technical Education Journal King Mongkut's 
University of Technology North Bangkok, 
vol. 7, no. 2, pp. 91-101, 2016. (in Thai) 

 
 
 
 


	1.  บทนำ
	2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบออนไลน์ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค Three Stay One Stray เพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน

