
 

 

บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของในการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ใหบรรลุตามวัตถุประสงคของการวิจัยในคร้ังน้ี จําเปนอยางยิ่งที่จะตองมี

หลักการขั้นพื้นฐาน แนวคิด หรือ ทฤษฎีที่นํามาอางอิง ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของในการพัฒนา

คร้ังน้ี ประกอบดวย 

 2.1  การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ  

 2.2  บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.3  ความเปนมาของแท็บเล็ต 

 2.4  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1 การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ  

 

2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 

ทิศนา  แขมมณี [3] ไดนําเสนอเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ คือ การเรียนรูเปนกลุมยอยโดย

ใชสมาชิกกลุมที่มีความสามารถแตกตางกันประมาณ 3 – 6 คน ชวยกันเรียนรูเพื่อไปสูเปาหมายของ

กลุม นักการศึกษาคนสําคัญที่เผยแพรแนวคิดของการเรียนรูแบบน้ีคือ สลาวิน (Slavin) เดวิด จอนสัน 

(David Johnson) และรอเจอร จอหนสัน (Roger Johnson) เขากลาววา ในการจัดการเรียนการสอน

โดยทั่วไป เรามักจะไมใหความสนใจเกี่ยวกับความสัมพันธและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนสวนใหญ

เรามักจะมุงไปที่ปฏิสัมพันธระหวางครูกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับบทเรียน ความสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนความสัมพันธระหวางผูเรียนที่เปนมิติที่จะถูกละเลยหรือมองขามไปทั้งๆที่

มีผลการวิจัยชี้ชัดเจนวา ความรูสึกของผูเรียนตอตนเอง ตอโรงเรียน ครูและเพื่อนรวมชั้น มีผลตอการ

เรียนรูมาก ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนมี 3 ลักษณะ คือ 

 1.  ลักษณะแขงขันในการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะพยายามที่จะเรียนใหดีกวาผูอ่ืน เพื่อใหได

คะแนนดี ไดรับการยกยอง หรือไดรับการตอบแทนในลักษณะตางๆ 

 2.  ลักษณะตางคนตางเรียน คือแตละคนตางก็รับผิดชอบดูแลตนเองใหเกิดการเรียนรู ไมยุง

เกี่ยวกับผูอ่ืน 

 3.  ลักษณะรวมมือกันหรือชวยเหลือกันในการเรียนรู คือแตละคนตางก็รับผิดชอบในการ

เรียนรูของตนเอง และในลักษณะเดียวกันก็ตองชวยใหสมาชิกคนอ่ืนเรียนรูดวย จอหนสันและ    
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จอหนสัน ชี้ใหเห็นวา การจัดการศึกษาปจจุบันมักสงเสริมการเรียนรูแบบแขงขัน ซึ่งอาจมีผลทําให

ผูเรียนเคยชินตอการแขงขันเพื่อแยงชิงผลประโยชนมากกวาการรวมมือกันแกปญหา อยางไรก็ตามเรา

ควรใหโอกาสผูเรียนไดเรียนทั้ง 3 ลักษณะ โดยรูจักใชลักษณะการเรียนรูอยางเหมาะสมกับ

สภาพการณ ทั้งน้ีเพราะในชีวิตประจําวัน ผูเรียนตองผจญกับสถานการณที่มีทั้ง 3 ลักษณะ แต

เน่ืองจากการศึกษาปจจุบันมีการสงเสริมการเรียนรูแบบแขงขันและแบบรายบุคคลแลว เราจึง

จําเปนตองหันมาสงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ ซึ่งสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี รวมทั้ง

ไดเรียนรูทักษะทางสังคมและการทํางานรวมกับผูอ่ืนซึ่งเปนทักษะที่จําเปนอยางยิ่งในการดํารงชีวิต 

 

กรมวิชาการ [4] ใหความหมายวา การจัดการเรียนรูแบบรวมมือหมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียน    

การสอนที่แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอยๆ สงเสริมใหนักเรียนทํางานรวมกัน โดยในกลุม

ประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกันมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชวยเหลือพึ่งพา

ซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบรวมกัน ทั้งในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุก

คนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด ซึ่งการจัดการเรียนรูดังกลาวมีความหมาย

ตรงกันขามกับการเรียนที่เนนการแขงขัน (Competitive Learning) และการเรียนตามลําพัง 

(Individualized Learning) 

 

สุวิทย  มูลคํา และอรทัย มูลคํา [5] ใหความหมาย การจัดการเรียนรูแบบรวมมือ หมายถึง กระบวนการ

เรียนรูที่จัดใหผูเรียนไดรวมมือและชวยเหลือกันในการเรียนรู โดยแบงกลุมผูเรียนที่มีความสามารถ

ตางกันออกเปนกลุมเล็กๆ เปนลักษณะการรวมกลุมอยางมีโครงสรางที่ชัดเจน มีการทํางานรวมกัน      

มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชวยเหลือพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบรวมกันทั้ง

ในสวนตนและสวนรวม เพื่อใหตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่

กําหนดไว 

 

วัฒนาพร  ระงับทุกข [6] กลาววา การเรียนแบบรวมมือ หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหแกนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุม

ประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถแตกตางกัน โดยที่แตละคนมีสวนรวมอยางแทจริงใน

การเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบงปนทรัพยากรการ

เรียนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจแกกันและกัน คนที่เรียนเกงจะชวยเหลือคนที่ออนกวาสมาชิกในกลุม

ไมเพียงแตรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองเทาน้ัน หากแตจะตองรวมกันรับผิดชอบตอการเรียนรู

ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุม 
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พิมพพันธ  เดชะคุปต [7] กลาววา การเรียนแบบรวมมือ หมายถึง วิธีสอนแบบหน่ึง โดยกําหนดให

นักเรียนที่มีความสามารถตางกันทํางานพรอมกันเปนกลุมขนาดเล็กโดยทุกคนมีความรับผิดชอบงาน

ของตนเอง และงานสวนรวมรวมกันมีปฏิสัมพันธกันและกันมีทักษะการทํางานกลุม เพื่อใหงานบรรลุ

เปาหมาย สงผลใหเกิดความพอใจอันเปนลักษณะเฉพาะของกลุมรวมมือ 

 

จากความหมายของการเรียนรูแบบรวมมือขางตน สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือ เปนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง สมาชิกในกลุมมีความสามารถในระดับที่ตางกัน 

คือ ความสามารถสูง ปานกลาง และตํ่าตามลําดับ และเปนการจัดการเรียนการสอนรวมกัน มีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งนักเรียนจะ

บรรลุถึงเปาหมายของการเรียนรูไดก็ตอเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆในกลุมไปถึงเปาหมายเชนเดียวกัน 

ความสําเร็จของตนเองก็คือความสําเร็จของกลุมดวย 

 

2.1.2 การจัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ (STAD)  

ประภัสรา โคตะขุน [8] สิ่งที่จําเปนที่ครูจะตองตระหนักถึง เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่ไดรับการจัดเรียนรูแบบ STAD มี 2 ประการคือ  

 1.  เปาหมายของกลุม (Group Goal) เงื่อนไขน้ีเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งสาหรับผูเรียน ทั้งน้ีเพราะ

กลุมจําเปนตองใหสมาชิกทุกคนใน กลุมไดทราบเปาหมายของกลุมในการรวมมือกันทํางาน             

ถาปราศจากเงื่อนไขขอน้ีงานจะสําเร็จไมไดเลย  

 2.  ความรับผิดชอบตอตนเอง (Individual Accountability) สมาชิกในกลุมทุกคนจะตองมีความ

รับผิดชอบตอตนเองเทาๆ กับรับผิดชอบตอกลุม กลาวคือ กลุมจะไดรับการชมเชยหรือไดรับคะแนน

ตองเปนผลสืบเน่ืองมาจากคะแนนรายบุคคลของสมาชิกในกลุม ซึ่งจะนําไปแปลงเปนคะแนนของ

กลุมของกลุมโดยใชระบบ กลุมสัมฤทธิ์ น่ันเอง ทั้งสองเงื่อนไขน้ีมีความเกี่ยวเน่ืองและสัมพันธกัน ซึ่ง

มีผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบ STAD 

กลาวคือเปาหมายของกลุมเปนสิ่งจําเปนสิ่งที่จะทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะชวยเหลือสมาชิกคน

อ่ืนๆ ในกลุมใหเรียนรูไดเหมือนตน ถาปราศจากเปาหมายของกลุมนักเรียนก็จะทํางานผิดจุดประสงค

ที่ต้ังไว ดังน้ันนักเรียนจึงตองทราบเปาหมายของกลุมเพื่อความสําเร็จในการเรียน ยิ่งไปกวาน้ัน

เปาหมายของกลุมอาจจะชวยใหนักเรียนผานพนความสงสัย ลังเล ไมแนใจในการที่จะต้ังคําถามถาม

ครู ซึ่งถาปราศจากขอน้ี นักเรียนจะไมกลาถาม ในขณะเดียวกันถาปราศจากความรับผิดชอบตอเอง

ของสมาชิกในกลุมน่ันคือ หมายความวาสมาชิก 2 หรือ 3 ภายในกลุมเทาน้ันที่ตองทํางานเองทั้งหมด
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สวนที่เหลือจะไมลงปฏิบัติงานกับเพื่อนในกลุมและไมใหความรวมมืออันจะเปนสาเหตุใหการจัด  

การเรียนรูแบบ STAD ประสบความลมเหลวไดในที่สุด  

 

2.1.3 หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรูแบบ STAD ในการจัดการเรียนรูแบบ STAD

สมาชิกในกลุมทุกคนตองปฏิบัติตามหลักการพื้นฐาน 5 ประการดังตอไปน้ี  

 1.  การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันเชิงบวก (Positive Interdependent) นักเรียนจะรูสึกวาตนเอง

จําเปนจะตองอาศัยผูอ่ืนในการที่จะทํางานกลุมใหสําเร็จ กลาวคือ "รวมเปนรวมตาย" วิธีการที่จะทําให

เกิดความรูสึกเชนน้ีอาจจะทําไดโดยทําใหมีจุดมุงหมายรวมกัน เชน ถานักเรียนทําคะแนนกลุมไดสูง

แตละคนจะไดรับรางวัลรวมกัน ประเด็นที่สําคัญก็คือสมาชิกทุกคนในกลุมจะตองทํางานกลุมใหเปน

ผลสําเร็จ ซึ่งความสําเร็จน้ีจะขึ้นอยูกับความรวมมือรวมใจของสมาชิกทุกคน จะไมมีการยอมรับ

ความสําคัญหรือความสามารถของบุคคลเพียงคนเดียว 

 2.  การติดตอปฏิสัมพันธโดยตรง (Face to Face Interaction) เน่ืองจากการพึ่งพาอาศัยซึ่งกัน

และกันเชิงบวก มิใชวิธีที่จะทําใหเกิดผลอยางปฎิหาริยแตผลดีที่จะเกิดขึ้นจากการพึ่งพาอาศัยซึ่งกัน

และกันน้ัน จะตองมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันระหวางนักเรียนที่เปนสมาชิก

กลุม ในการจัดการเรียนรูแบบ STAD น้ัน การสรุปเร่ืองการอธิบาย การขยายความในบทเรียนที่เรียน

มาใหแกเพื่อนในกลุมเปนลักษณะสัมพันธของการติดตอปฏิสัมพันธโดยตรงการจัดการเรียนรูแบบ 

STAD ดังน้ันจึงควรมีการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันโดยเปดโอกาสให

สมาชิกไดเสนอแนวคิดใหมๆ เพื่อเลือกสิ่งที่ดี ที่ถูกตองและเหมาะสมที่สุด 

 3.  การรับผิดชอบงานกลุมของกลุม (Individual Accountability at Group Work) การจัด        

การเรียนรูแบบ STAD จะถือวาไมสําเร็จจนกวาสมาชิกทุกคนในกลุมจะไดเรียนรูเร่ืองในบทเรียนได     

ทุกคน หรือไดรับการชวยเหลือจากเพื่อนในกลุมใหไดเรียนรูไดทุกคนเพราะฉะน้ันจึงจําเปนตอง

วัดผลการเรียนของแตละคนเพื่อใหสมาชิกในกลุมไดชวยเหลือเพื่อนที่เรียนไมเกง บางทีครูอาจจะใช

วิธีทดสอบสมาชิกในกลุมเปนรายบุคคลหรือสุมเรียกบุคคลใดบุคคลหน่ึงในกลุมเปนผูตอบ ดวยวิธี

ดังกลาวกลุมจะตองชวยกันเรียนรูและชวยกันทํางาน มีความรับผิดชอบตองานของตนเปนพื้นฐาน ซึ่ง

ทุกคนจะตองเขาใจและรูแจงในงานที่ตนเองรับผิดชอบ อันจะกอใหเกิดผลสําเร็จของกลุมตามมา  

 4.  ทักษะในความสัมพันธกับกลุมเล็กและผูอ่ืน (Social Skills) นักเรียนทุกคนไมไดมาโรงเรียน

พรอมกับทักษะในการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืน ฉะน้ันจึงเปนหนาที่ของครูที่จะชวยนักเรียนในการ

สื่อสารการเปนผูนํา การไวใจผูอ่ืน การตัดสินใจ การแก ปญหา ความขัดแยง ครูควรจัดสถานการณที่

จะสงเสริมใหนักเรียนไดใชทักษะมนุษยสัมพันธและกลุมสัมพันธเพื่อใหสามารถทํางานไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากน้ีครูควรสอบทักษะและมีการประเมินการทางานของกลุมนักเรียนดวยการที่ 
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จัดนักเรียนที่ขาดทักษะในการทํางานกลุมมาทํางานรวมกันจะทําใหการทํางานน้ีไมประสบผลสําเร็จ

เพราะการจัดการเรียนรูแบบ STAD ไมไดหมายถึงแตเพียงการที่จัดใหนักเรียนมาน่ังทํางานเปนกลุม

เทาน้ัน ซึ่งจุดน้ีเปนหลักการหน่ึงที่ทําใหนักเรียนที่เรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ STAD จะทําให

นักเรียนชวยเหลือ เอ้ืออาทรในการถายถอดความรูซึ่งกันและกัน และมีการรวมมือในกลุม ดังน้ันทุก

คนจึงเกิดการเรียนรูที่จะมีสวนรวมในการทํางานใหกลุมไดรับความสําเร็จ 

 5.  กระบวนการกลุม (Group Processing) กระบวนการกลุม หมายถึง การใหนักเรียนมีเวลา

และใชกระบวนการในการวิเคราะหวากลุมทํางานไดเพียงใด และสามารถใชทักษะสังคมและมนุษย

สัมพันธไดเหมาะสม กระบวนการกลุมน้ีจะชวยใหสมาชิกในกลุมทํางานไดผล ในขณะที่สัมพันธภาพ

ในกลุมก็จะเปนไปดวยดี กลาวคือ กลุมจะมีความเปนอิสระโดยสมาชิกในกลุม สามารถจัด

กระบวนการกลุมและสามารถแกปญหาดวยตัวของพวกเขาเอง ทั้งน้ีขอมูลยอนกลับจากครูหรือเพื่อน

นักเรียนที่เปนผูสังเกตจะชวยใหกลุมไดดําเนินการไดเปนอยางดีและประสิทธิภาพมากขึ้น 

   

2.1.4  ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ (Student Teams – Achievemen 

Division: STAD)  

การสอนดวยการเรียนแบบกลุมผลสัมฤทธิ์ เปนรูปแบบวิธีสอนแบบรวมมือกันที่ ประภัสรา โคตะขุน

อางถึง สลาวิน (Slavin) และคณะ [9] ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนแบบกลุมสัมฤทธิ์ไววา เปนการจัด

สมาชิกกลุมละ 4-5 คน แบบคละความสามารถดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพศ โดยครูจะทําการเสนอ

บทเรียนใหนักเรียนทั้งชั้นกอน แลวใหแตละกลุมทํางานตามที่กําหนดไวในแผนการสอนเมื่อสมาชิก

ในกลุมชวยกัน ทําแบบฝกหัดและทบทวนบทเรียนที่ เรียนจบแลว ครูจะใหนักเรียนทุกคนทํา

แบบทดสอบประมาณ 15-20 นาที คะแนนที่ไดจากการทดสอบจะถูกแปลงคะแนนของแตละกลุม ที่

เรียกวา กลุมสัมฤทธิ์  (Achievement Division) ซึ่งการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูโดยใชกิจกรรมการ

เรียนแบบแบงกลุมสัมฤทธิ์มีขั้นตอนดังน้ี  

 

ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนตอทั้งชั้น ประกอบดวยการแจงจุดประสงคการเรียนรู แจงคะแนนฐานของ

แตละบุคคล บอกเกณฑไดละรางวัล ทบทวนความรูและสอนเน้ือหาใหมของบทเรียนตอนักเรียนทั้ง

หองโดยครูผูสอน ซึ่งครูผูสอนตองใชกิจกรรมการสอนที่เหมาะสมตามลักษณะของเน้ือหาบทเรียน 

โดยใชสื่อการเรียนการสอนประกอบคําอธิบายของครู เพื่อใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาบทเรียน 

  

ขั้นที่ 2 การเรียนกลุมยอย ซึ่งแตละกลุมประกอบดวยสมาชิก 4 คน ซึ่งสมาชิกกลุมจะมีความแตกตาง

กันเร่ืองระดับสติปญญา ซึ่งหนาที่สําคัญของกลุมก็คือการเตรียมสมาชิกของกลุมใหสามารถทํา
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แบบทดสอบไดดี กิจกรรมของกลุมจะอยูในรูปการอภิปรายหรือการแกปญหารวมกัน การแกความ

เขาใจผิดของเพื่อนในกลุม กลุมจะตองทําใหดีที่สุดเพื่อชวยสมาชิกแตละคนของกลุมจะตองชวยสอน

เสริมเพื่อใหเพื่อนในกลุมเขาใจเน้ือหาสิ่งที่เรียนมาทั้งหมด ซึ่งการทํางานของกลุมเนนความสัมพันธ

ของสมาชิกในกลุม การนับถือตนเอง (Self – Esteem) และการยอมรับเพื่อนที่เรียนออนซึ่งสิ่งที่

นักเรียนควรคํานึงถึงคือ นักเรียนชวยเหลือเพื่อนใหรูเน้ือหาอยางถองแท นักเรียนไมสามารถศึกษา

เน้ือหาจบคนเดียวโดยที่เพื่อนในกลุมไมเขาใจ ถาหากไมเขาใจควรปรึกษาเพื่อนในกลุมกอนปรึกษา

ครู และในการปรึกษาในกลุมไมควรสงเสียงดังรบกวนกลุมอ่ืน และใหแตละกลุมยอยศึกษาหัวขอ     

ที่เรียนจากใบงานหรือแบบฝกหัดที่ครูกําหนดประมาณ 2-3 ขอโดยสมาชิกในกลุมชวยกันปฏิบัติตาม

ใบงานและแบงหนาที่การทํากิจกรรมดังน้ี คะแนนของแตละกลุมที่เรียกวาคะแนนกลุมผลสัมฤทธิ์ ซึ่ง

ในการทดสอบนักเรียนทุกคนจะทําขอสอบตามความสามารถของตนโดยไมมีการชวยเหลือซึ่งกัน 

และกัน  

 

ขั้นที่ 3 การทดสอบยอย หลังจากเรียนไปแลว นักเรียนตองไดรับการทดสอบ โดยครูทําการทดสอบ

วัดความเขาใจประมาณ 15 – 20 นาที และคะแนนที่ไดจากการทดสอบจะถูกแปลงเปนคะแนนของแต

ละกลุมที่ เ รียกวา  คะแนนกลุมสัมฤทธิ์  ซึ่ งในการทดสอบนักเรียนทุกคนจะทําขอสอบตาม

ความสามารถของตนโดยไมมีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน  

 

ขั้นที่ 4 การคิดคะแนนในการพัฒนาตนเองและของกลุม ซึ่งเปนคะแนนที่ไดจากการ เปรียบเทียบ

คะแนนที่สอบไดกับคะแนนฐาน (Base Score) โดยคะแนนที่ไดจะเปนคะแนน ความกาวหนาของ

ผูเรียน ซึ่งนักเรียนจะทําไดหรือไมขึ้นอยูกับความขยันที่เพิ่มขึ้นจากคร้ังกอนหรือ ไมนักเรียนทุกคนมี

โอกาสไดคะแนนสูงสุดเพือ่ชวยกลุม หรืออาจไมไดเลยถาหากไดคะแนนนอยกวาคะแนนฐานเกิน 10 

คะแนน ในการทดสอบแตละคร้ังนักเรียนแตละคนจะไดคะแนนพัฒนา จากน้ันก็จะนําคะแนนของแต

ละคนในกลุมมารวมกันแลวคิดเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ถากลุมใดไดคะแนนเฉลี่ยสูงถึงเกณฑที่

กําหนดไว ครูจะใหรางวัล การที่กลุมประสบความสําเร็จไดน้ันตองขึ้นอยูกับคะแนนของสมาชิก      

ทุกคน สลาวิน (Slavin) ไดใหแนวปฏิบัติการคิดคะแนนพัฒนาไวดังน้ี ใหนําคะแนนแบบทดสอบของ

แตละคนไปเทียบกับคะแนนฐาน (Base Score) แลวคิดเทียบเปนคะแนนพัฒนาตามเกณฑที่กําหนดไว 

จากน้ันนาคะแนนพฒันาของสมาชิกในกลุมมารวมกันแลวนามาคิดเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม ถากลุม

ใดไดคะแนนสูงหรือถึงเกณฑที่กําหนดก็จะไดรางวัล ซึ่งเปนเคร่ืองหมายแหงความสําเร็จ การคิด

คะแนนฐานทําไดโดยการนําระดับผลการเรียนในวิชาเดียวกันของภาคเรียนที่ผานมา หรือคะแนนจาก

หนวยทดสอบที่ผานมา แลวนามาเฉลี่ยเปนคะแนนฐานโดยในการสอบแตละคร้ังจะตองมีคะแนนเต็ม
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เทากันคือ 100 คะแนน เชน ถาสมศักด์ิทาการทดสอบ 4 คร้ังไดคะแนนดังน้ี 80, 86, 78 และ 92 

คะแนนตามลําดับ สมศักด์ิจะมีคะแนนฐาน 84 คะแนน แลวนําคะแนนฐานไปเปรียบเทียบคิดหา

คะแนนพัฒนา (Improvement Points) ในการทดสอบแตละคร้ังนักเรียนทุกคนจะตองรูคะแนนฐาน

ของตนเองกอนแลวคํานวณวาตนเองจะตองทําคะแนนอีกเทาไรถึงจะไดคะแนนพัฒนาตามที่คาดหวัง

ไว ซึ่งคะแนนพัฒนาของแตละคนขึ้นอยูกับความพยายามที่จะทําคะแนนการทดสอบใหมากกวา

คะแนนฐานเพื่อผลประโยชนของตนเองและของกลุม ถากลุมใดไดคะแนนสูงหรือถึงเกณฑที่กําหนด

ก็จะไดรับรางวัล ซึ่งเปนเคร่ืองหมายแหงความสําเร็จ 

  

ขั้นที่ 5 การยกยองกลุมที่ประสบผลสําเร็จ กลุมจะไดรับรางวัลเมื่อคะแนนถึงเกณฑที่ครูต้ังไว ไดแก 

กลุมเกง กลุมเกงมาก และกลุมยอดเยี่ยม  

 

2.1.5 ขอดีของการเรียนแบบรวมมือ 

 1. ชวยพัฒนาความเชื่อมั่นของนักเรียน 

 2.  ชวยพัฒนาความคิดของนักเรียน 

 3.  ชวยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 4.  ชวยสงเสริมบรรยากาศในการเรียน 

 5.  สงเสริมทักษะการทํางานรวมกัน 

 6.  ชวยใหนักเรียนมีการปรับตัวในสังคมดีขึ้น 

 7.  ทําใหนักเรียนมีวิสัยทัศน หรือมุมมองกวางขึ้น 

 

2.1.6  ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 

ระวิวรรณ ศรีครามครัน [9] ไดกลาวถึงประโยชนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบกลุม

รวมมือไวดังน้ี  

 1.  ประสบความสําเร็จดานวิชาการ การจัดการเรียนการสอนแบบกลุมรวมมือทําใหผูเรียนมี

สวนรวมในการเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกัน และแลกเปลี่ยนเรียนรู โดยมุงใหผลการเรียนของกลุม    

มีคะแนนสูงเมื่อมีการวัดผล ทําใหสมาชิกกลุมตองสนใจศึกษาในเร่ืองที่ไดรับมอบหมาย และ            

ผูประสบความสําเร็จทางดานวิชาการสูงกวาการเรียนการสอนแบบปกติ 

 2.  เพิ่มความมั่นใจใหกับผูเรียน การจัดการเรียนการสอนในลักษณะกลุมการเรียนจะทําให

ผูเรียนแตละคนรูถึงคุณลักษณะและความสําคัญ ของตนในการเปนสมาชิกกลุม รวมทั้งการมีสวนรวม
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ในการทํางานกลุมทําใหเพิ่มความมั่นใจในการทํางาน และเปนตัวของตนเองมากขึ้น มีอิสระที่จะคิด

และเสนอความคิดเห็นตอกลุม 

 3.  ผูเรียนมีความสนใจในการเรียน เน่ืองจากธรรมชาติและลักษณะของการเรียนแบบกลุม

รวมมือ จะสนับสนุนและสงเสริมใหผูเรียนไดถกเถียงกัน และเสนอความคิดเห็นตอกลุม อธิบายหรือ

บอกเลาสิ่งที่รูใหแกเพื่อรวมกลุมใหเขาใจ ซึ่งจะทําใหผูสอน หรือผูบอกเลา อธิบาย มีความเขาใจ

เน้ือหาวิชาเปนอยางดีและชัดเจนมากขึ้น และผูรับฟงก็จะสามารถเขาใจในอีกแนวคิดนอกเหนือจาก

ความคิดของตนเอง 

 4.  พัฒนาทักษะทางดานสังคม การเรียนการสอนแบบกลุมรวมมือจะทําใหสมาชิกในกลุมได

ปรึกษาหารือกันพูดคุย เสนอความคิดเห็น ซึ่งกอใหเกิดพฤติกรรมทางดานสังคมที่ดีตอกันมีความ

เขาใจชวยเหลือซึ่งกันและกัน รวมทั้งเปนการฝกทักษะที่ดีใหแกผูเรียนในดานการสื่อสาร และ

กอใหเกิดความเขาใจทีดีตอกัน 

 5.  เปนที่ยอมรับของเพื่อนและกอใหเกิดสัมพันธที่ดีตอกัน การเรียนการสอนแบบกลุมรวมมือ

กอใหเกิดความสัมพันธที่ดีระหวางเพื่อนรวมชั้นเรียนแมกระทั่งเพื่อนที่เรียนดอยในชั้นเรียน เมื่อจัดให

เรียนแบบกลุมรวมมือก็จะแสดงความสามารถของตนทําใหเปนที่ยอมรับของกลุมเพื่อนได และเมื่อ   

มีการเปลี่ยนกลุมการเรียนเปนระยะ ๆ ทําใหเพื่อนทุกคนในชั้นเรียนไดรูจักคุนเคยกัน ทําใหทุกคน  

ในชั้นเรียนไมวาเปนผูเรียนดีหรือเรียนดอยมีความสัมพันธที่ดีมากกวาการเรียนแบบปกติการเรียน

แบบกลุมรวมมือ เปนกิจกรรมที่สนับสนุน และสงเสริมปฏิสัมพันธระหวาง ผูสอน ผูเรียน รวมทั้ง

ผูเรียนและผูเรียน ซึ่งผูสอนจะเตรียมเอกสาร ใบงาน รวมทั้งอํานวยความสะดวกในการเรียนรูใหแก

ผูเรียน จุดประสงคสําคัญของการเรียนแบบกลุมรวมมือ ก็เพื่อสนับสนุน และสงเสริมใหผูเรียนแตละ

คนมีอิสระในการคิดเสนอความคิดเห็น รวมทั้งมีสวนรวมในการทํางานกลุม รวมมือและชวยเหลือกัน 

เพื่อใหการทํางานกลุมของตนประสบความสําเร็จ 

 

จากการศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิคกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) จะเห็นไดวาเปนการ

จัดการเรียนรูที่ใหนักเรียนเรียนเปนกลุม เปดโอกาสใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน          

มีปฏิสัมพันธกันในกลุมทําใหนักเรียนชวยเหลือกันในขณะเรียน ซักถามปญหากันอยางอิสระคนเกง

สามารถอธิบายใหเพื่อนในกลุมไดเขาใจแนวคิดและมโนคติไดกระจางชัดขึ้น นักเรียนสามารถ

อภิปรายถึงขอดีขอเสียของการหาคําตอบในปญหาคณิตศาสตรได ซึ่งปญหาคณิตศาสตรเปนปญหาที่

ทาทายและมีปญหาที่แปลกใหมซึ่งไมเคยพบเห็นมากอน ความพยายามของนักเรียนแตละคนในการ

หาคําตอบจากปญหาเดียวกัน จะทําใหเกิดความ กาวหนาทีละนอยและเปนประสบการณ ที่มีคาด้ังน้ัน

จะเห็นไดวาการจัดการเรียนรูแบบรวมมือกันน้ันมีความหมายมากกวาแคการเอานักเรียนมารวมกัน
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ทํางานเปนกลุมยอยเทาน้ัน แตเปนการเรียนรูรวมกันเพื่อกลุมและสวนรวมโดยการชวยเหลือ           

ซึ่งกันและกัน เห็นคุณคาของความแตกตางระหวางบุคคล ยอมรับความสามารถของตนเองและ     

ของผู อ่ืน การถือเขาถือเราจะลดลงไป นอกจากน้ียังชวยใหนักเรียนมีคุณลักษณะนิสัยที่ดี เชน      

ความสามัคคี มีนํ้าใจ มีระเบียบวินัย 

 

2.2   ทฤษฎีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

นักวิชาการการศึกษาและคอมพิวเตอรการสอนไดใหความหมายไว ดังน้ี 

ไพโรจน ตีรณธนากุล [10] กลาวไว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Instruction Package ; 

CIP) เปนสื่อการสอนรายบุคคลที่ผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูใหม และกาวหนาไดดวยตนเอง    

ตามความสามารถ ความเขาใจ ความถนัด และความสะดวกของแตละบุคคล การนําคอมพิวเตอรเขามา

เสริม เพื่อชวยพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น คอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียน

สําเร็จรูปโดยใชไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวกลางแทนสิ่งพิมพหรือสื่อประเภทตางๆแตศักยภาพ

เหนือกวาบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืนๆทั้งหมด โดยเฉพาะมีความสามารถที่เกือบจะแทนครูที่เปน

มนุษยได มีขั้นตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนเชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืนๆ 

 

กฤษดา  เพ็งอุบล [11] กลาวไว คอมพิวเตอรชวยชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในการ

เสนอเน้ือหาใหแกผูเรียน โดยใชวิธีการเผยแพรการสอนผานชองทางสื่อสารไปยังผูเรียน โดยเนนการ

สอนที่ผูเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีอิสระตามความสามารถของแตละคน 

 

กฤษมันต วัฒนานรงค [12] กลาวไว บทเรียนที่ไดจัดการกระทําไวอยางเปนระบบเพื่อใชกับ

คอมพิวเตอร โดยการเสนอเน้ือหาที่ตองการสอนกับผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอรโดยตรงตามความสามารถ 

 

ครรชิต  มาลัยวงศ [13] ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยการสอน คือ การนําเน้ือหาวิชาและ

ลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรสําหรับใชสอนคน โดยใหเคร่ืองกับคนโตตอบ

กันเอง และไมตองมีบุรุษที่ 3 เขามาชวย 
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ยืน  ภูวรรณ [14] ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนํา

เน้ือหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาเก็บบันทึกไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปน

ระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

 

จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวไว สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

สื่อกลางระหวางครูกับผูเรียน ผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูใหม และกาวหนาไดดวยตนเองตาม

ความสามารถ ความเขาใจ ความถนัด และความสะดวกของแตละบุคคล แทนสื่อประเภทอ่ืนๆ และมี

ศักยภาพเหนือกวาสื่อประเภทอ่ืนๆ โดยมีการนําเสนอเน้ือหา และวิธีการสอนอยางเปนระบบแลว

บันทึกลงในคอมพิวเตอร มาเปนสื่อกลางในการจัดการเรียนรูใหกับผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูได

ทุกที่ ทุกเวลา เพื่อชวยพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้นเชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูป

ประเภทอ่ืนๆ 

 

2.2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดมีนักการศึกษาไดออกแบบบทเรียนไว ดังน้ี 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [15] ไดเสนอรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 

8 ประเภท ดังน้ี 

 

2.2.2.1  Instruction  

แบบการสอนเพื่อใชสอนความรูใหมแทนครู ซึ่งจะเปนการพัฒนาแบบ Self Study Package เปน

รูปแบบการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนที่ตองใชความระมัดระวังและทักษะในการพัฒนาที่

สูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอนแบบโมดูลหรือแบบโปรแกรมที่เปนตํารา

  

2.2.2.2  Tutorial  

แบบสอนชวยเสริมหรือทบทวนหรือสอนเน้ือหาใหม เปนบทเรียนเพื่อทบทวน การเรียนจากหองเรียน 

หรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆจากทางไกลหรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรูใหม หากแตจะ

เปนความรูที่เคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืนๆ แลวใชบทเรียนซอมเสริมเพื่อตอกย้ําความเขาใจที่

ถูกตองและสมบูรณดีขึ้น สามารถใชในหองเรียนและนอกหองเรียน 
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2.2.2.3  Drill and Practice  

แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ เพื่อใชเสริมทักษะบางอยางใหเขาใจยิ่งขึ้น และเกิดทักษะที่ตองการไดเปน

การเสริมประสิทธิภาพการเรียนของผูเรียน สามารถใชในหองเรียนเสริมขณะที่สอนหรือนอก

หองเรียน ณ.ที่ใด เวลาใดก็ได สามารถใชฝกหัดทักษะ การแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 

รวมทั้งชางอุตสาหกรรมดวย 

 

2.2.2.4   Simulation  

แบบสรางสถานการณจําลอง เพื่อใชสําหรับการเรียนรูหรือทดลองสถานการณที่ จําลองจาก

สถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถนําเขามาในหองเรียนได หรือมีสภาพ

อันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ตองใชของจริงซ้ําๆ สามารถใชสาธิตประกอบการสอนใชเสริม   

การสอนในหองเรียน หรือชวยซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียนที่ใด เวลาใดก็ได 

 

2.2.2.5  Games  

แบบสรางเปนเกมส การเรียนรูบางเร่ือง บางระดับ บางคร้ังการพัฒนาเปนลักษณะเกมสสามารถเสริม

การเรียนรูไดดีกวา การใชเกมสเพื่อการเรียน สามารถใชสําหรับการเรียนรูความรูใหมหรือเสริม     

การเรียนในหองเรียนก็ได รวมทั้งสามารถทดแทนครูในบางเร่ืองไดดวย จะเปนการเรียนรูความ

เพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเรียนที่มีความสนใจสั้น เชน เด็ก หรือในสภาวะแวดลอมไมอํานวย        

เปนตน 

 

2.2.2.6  Problem Solving  

แบบการแกปญหา เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ สามารถใชกับวิชาการตางๆ ที่ตองการใหสามารถ

คิดแกปญหาเพื่อใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชในการฝกทั่วๆไปนอกหองเรียนก็ได เปนสื่อใน

การฝกผูบริหารไดดี 

 

2.2.2.7  Test  

แบบทดสอบ เพื่อใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียน สามารถใชประกอบการสอนใน

หองเรียน หรือใชตามความตองการของครูหรือของผูเรียนเอง รวมทั้งสามารถใชนอกหองเรียน เพื่อ

ตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 
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2.2.2.8  Discovery  

แบบสรางสถานการณเพื่อใหคนพบ เปนการจัดทําเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของ

ตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเปนการจัดระบบนํารองเพื่อชี้นําสูการเรียนรูความรูใหมหรือเปน

การทบทวนความรูเดิม และใชประกอบการสอนในหองเรียนหรือการเรียนนอกหองเรียน สถานที่ใด

เวลาใดก็ได 

 

2.2.3 คุณลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เปนการสอนเน้ือหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคยศึกษาจากที่ไหนมากอน และ

สามารถศึกษาเน้ือหาไดดวยตัวเอง โดยไมตองมีครูคอยแนะนํา จัดเปนสื่อการเรียนรายบุคคลที่          

มีความสมบูรณในตัวเอง โดย ไพโรจน ตีรณธนากุล กลาววา คุณลักษณะเฉพาะของบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนน้ันจะตองมี 3 ดาน คือ 

 

2.2.3.1 สามารถตอบสนองความตองการในการเรียนดวยตนเองได  

อาศัยหลักการของการสอนรายบุคคลประกอบดวยองคประกอบตางๆ 5 องคประกอบคือ 

 1.  การยืดหยุนในเร่ืองเวลาผูเรียนแตละคนเรียนดวยอัตราชา – เร็วตามระดับความสามารถ

ของตนเอง เพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว 

 2.  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน ไปศึกษาที่ใดก็ไดที่มีคอมพิวเตอร และผูเรียนมีความ

พอใจในสถานที่น้ัน 

   3.  การมีอิสระในการเลือกเน้ือหาและการเรียนเปนการตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคล เน่ืองจากผูเรียนแตละคนมีความสนใจ และมีความสามารถตางกัน การออกแบบควรมีรายการ

หัวเร่ืองใหผูเรียนเลือกศึกษา โดยหัวขอควรมีการวิเคราะหและจัดลําดับ โดยอาศัยหลักการเรียนรูเปน

สําคัญ การใหอิสระในการเลือกเน้ือหาสามารถทําไดหลายวิธี เชน 

   -   สามารถยอนกลับ หรือขามไปเรียนเน้ือหาอ่ืนไดทันที 

   -   มีหัวขอใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามตองการ มีความสะดวกรวดเร็วในการที่จะไปตาม

จุดตางๆ 

   -   สามารถออกจากบทเรียนหรือยอนกลับไปเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา 

 4.  การวินิจฉัย การเรียนซอมเสริม และการยกเวน เปนการวินิจฉัยความรูกอนเรียนและหลัง

เรียนเปนสําคัญ มี 2 ชนิด คือ 
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 - การวินิจฉัยกอนเรียน ทําใหผูเรียนรูวาผูเรียนน้ันๆมีความรูพื้นฐานพอ และสามารถ

เรียนรูสิ่งที่จะเรียนหรือสิ่งที่ตนเองสนใจไดหรือไม ถามีความรูไมเพียงพอก็ควรจัดบทเรียนซอมเสริม

ให การวินิจฉัยกอนเรียนมักจะทําในหนวยการเรียนที่ผูเรียนจําเปนตองมีพื้นฐานอ่ืนๆมากอน 

   -   การวินิจฉัยหลังเรียน สวนน้ีทําใหรูวา ผูเรียนน้ันไดเกิดการเรียนรู หรือเกิดสมรรถภาพ

ครบถวน ตามที่ระบุไวในวัตถุประสงคหรือไม ถาขาดสวนใดหรือไมเกิดการเรียนรูสวนใด ก็เปด

โอกาสใหเรียนซอมเสริมหรือยอนกลับไปเรียนใหมได 

 5.  การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน ผูเรียนแตละคนมีวิธีการเรียนที่แตกตางกันจึง

จําเปนตองใหโอกาสผูเรียนแตละคนไดเลือกรูปแบบการเรียน ที่ตนเห็นวาจะเปนประโยชนในการ

เรียนของตน เชน ใหโอกาสในการเลือกหรือไมเลือกคําอธิบายเพิ่มเติม แตอีกหน่ึงอาจจะไมตองการ 

เพราะผูเรียนบางคนอาจจะตองการคําอธิบายเพิ่มเติม แตอีกคนหน่ึงอาจจะไมตองการ เพราะคิดวาเกิน

ความจําเปน ทําใหนาเบื่อ ดังน้ัน อาจจะเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกไดตามตองการ 

 

2.2.3.2  ความสะดวกสําหรับการเรียนดวยตัวเอง  

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนควรอํานวยความสะดวกในประเด็นตอไปน้ี 

 1.  มีวิธีการใชงานงาย ไมยุงยากหรือวับซอนเกินความสามารถของผูเรียน เปดโอกาสใหเลือก

เรียนไดอยางอิสระ ไมบังคับ รวมทั้งมีคําแนะนําการเรียนและเน้ือหาเสริม 

 2.   มีความสมบูรณเบ็ดเสร็จในตัวเอง โดยยึดหลักการสอน ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวย

ตนเองต้ังแตตนจนจบ 

 3. มีความยืดหยุนในเร่ืองเวลาการเรียน ผูเรียนสามารถใชในเวลาใด และนานเทาใดก็ได 

 4.   มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรมีขนาดกะทัดรัด สะดวกตอ

การพกพา 

 5.   มีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนสูง สามารถตอบสนอง โตตอบ และบอกผลการ

ตอบสนองแกผูเรียนไดทันที 

 6.   มีการสื่อสารที่ดีระหวางผูเรียนกับผูใช โดยผูใชตองรูวาทําอะไร 

 

2.2.3.3 การออกแบบกระบวนการสอน  

เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CIP) เปนการสอนเน้ือหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคยศึกษาเน้ือหา

จากที่ใดมากอน ผูเรียนสามารถศึกษาเน้ือหาไดดวยตัวเอง จึงจําเปนจะตองมีโครงสรางบทเรียนที่ผาน

การออกแบบไดอยางดีประกอบดวย การนําเขาสูบทเรียน การสอน การเสริมความเขาใจ การสรุป

บทเรียน และการทดสอบหลังเรียน 
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   1. การนําเขาสูบทเรียน สําหรับการนําเขาสูบทเรียน สําหรับการเรียนการสอนน้ัน ขั้นนําเขาสู

บทเรียนมีจุดมุงหมาย 2 ประการคือ 

   -  ใหผูเรียนเห็นประเด็นและความคิดรวบยอดในเร่ืองที่จะเรียน ทําใหผูเรียนตระหนักถึง

สิ่งที่จะเรียนรู โดยใชเร่ืองที่ผูเรียนติดตามไดงาย และใชวิธีการที่ชัดเจน 

   -  นําเขาสูบทเรียนเพื่อสรางความสนใจ เพราะกอนที่ผูเรียนจะมาศึกษาเน้ือหาบทเรียน

คอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น อาจมาอารมณความรูสึกที่หลากหลายแตกตางกัน การนําเขาสูบทเรียนโดย

การสรางความสนใจใหกับผูเรียน จะทําใหเกิดแรงจูงใจอยากที่จะเรียน ควรออกแบบใหเหมาะสมกับ

เร่ืองที่จะเรียน 

 2.  การสอน เปนขั้นการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ผูเรียนจะเรียนเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร

การสอน ขั้นสอนน้ีตองมีการออกแบบการสอน ในลักษณะของการสอนผานสื่อทางคอมพิวเตอร   

การสอน ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได รวมทั้งมีการเลือกสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมมา

ใชในการนําเสนอเน้ือหาสาระ และมีกิจกรรมตางๆที่ทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามที่ไดวางไว 

และสามารถเรียนดวยตนเองจนจบ โดยไมเบื่อหรือลมเลิกกลางคัน อันเน่ืองมาจากสาเหตุที่เรียนไม

เขาใจ ผูผลิตตองมีการวางแผนการสอนใหเหมาะสม 

   3.  การเสริมความเขาใจ เปนการทํากิจกรรมหรือแบบฝกหัด ไดสมบูรณและแมนยําขึ้น รวมทั้ง

อาจสรางความเขาใจในสวนของการประยุกตเน้ือหาตอไปอยางไร  เพื่อความเขาใจเร่ืองราวเน้ือหา

เปนระบบมากขึ้น อันนําไปสูความเขาใจในเร่ืองที่เรียนไดสมบูรณขึ้น 

   4.  การสรุปบทเรียน เปนการสรุปประเด็นสําคัญ หรือความคิดรวบยอดที่ไดเรียนไปใหผูเรียน

อีกคร้ังหน่ึงไดทบทวน หรือซักซอมความเขาใจสิ่งที่ไดเรียนมา 

   5.  การทดสอบหลังเรียน เปนการทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยการใช

ขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เปนตัวทดสอบ เพื่อแสดงระดับการเรียนรูของผูเรียน หากผานเกณฑก็

สามารถผานหนวยการเรียนไปได 

 

2.2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามแนวทางของครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

ของไพโรจน ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ [15] มีขั้นตอนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ในลักษณะของ Interactive Multi-Media Computer Instruction 

Package : IMMCIP โดยการพัฒนาจะประกอบดวย 5 ขั้นตอนหลัก และ แบงออกเปน 16 ขั้นตอนยอย 

ดังน้ี 
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2.2.4.1 ชวงการวิเคราะหเน้ือหา (Analysis) 

เปนขั้นตอนการพัฒนาเน้ือหาการเรียนการสอน โดยการศึกษาและทําความเขาใจกับเน้ือหาที่นํามาใส

ในบทเรียน เพื่อกําหนดใหชัดเจนวาจะใหผูเรียนเรียนอะไรบาง เรียนอะไรกอน เรียนอะไรหลัง เพื่อ

ไมใหซ้ําซอนในแตละหัวขอ ไมใหสิ่งที่เรียนน้ันมากหรือนอยเกินไป ยากหรืองายเกินไป ซึ่งขั้นตอน

ของการวิเคราะหเน้ือหาน้ันมีขั้นตอนยอยๆที่ตองทําตาม 3 ลําดับขั้นตอน คือ 

 

ขั้นตอนที่ 1 การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brainstom Chart) เปนการนําเทคนิคการระดมสมองมา

ประยุกตใชเพื่อรวบรวมหัวขอที่ควรจะมีอยูในบทเรียน การสรางแผนภูมิระดมสมอง จะเร่ิมจากการ

เขียนชื่อเร่ืองไวตรงกลาง จากน้ันใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองแจงหัว

เร่ืองที่ควรจะสอน โดยโยงออกจากหัวเร่ืองหลัก ขยายออกไปเปนชั้นๆมีเสนเชื่อมโยงใหเห็น

ความสัมพันธของหัวขอหลักกับหัวขอยอย 

 

ขั้นตอนที่ 2 การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ(Concept Chart) เปนการนําแผนภูมิระดมสมองที่ไดมา

ทําการจัดกลุมของหัวขอหรือจัดหมวดหมูที่สัมพันธกัน โดยนําแผนภูมิระดมสมองมาทําการศึกษา

ความถูกตองสอดคลองกับทฤษฎี หลักการ เหตุผล ความสัมพันธ และความตอเน่ืองกันของหัวขอ

อยางละเอียด อาจมีการตัดหรือเพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาเพื่อใหได

หัวขอ ที่จะนํามาพัฒนาเปนเน้ือหาที่สมบูรณที่สุด 

 

ขั้นตอนที่ 3 การสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) เปนการนําหัวขอที่ไดจาก

แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ มาจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหา โดยพิจารณาลําดับกอนหลัง หรือ

คูขนานกันตามความจําเปนที่จะตองอางอิงตามหลักการเทคนิคโครงขาย แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ัง 

 

2.2.4.2 ชวงการออกแบบหนวยการเรียนรู (Design) 

การออกแบบหนวยการเรียนรู เปนขั้นตอนการออกแบบหนวยการเรียนและกระบวนการเรียน       

การสอน ประกอบดวยขั้นตอนที่จะตองทํา 2 ขั้นตอน คือ 

 

ขั้นตอนที่ 4 กําหนดวิธีการในการนําเสนอและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา (Strategic 

Presentation & Behavioral Objective) เร่ิมจากการนําเน้ือหาที่มีมาจัดใหเปนหนวยการเรียนให
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เหมาะสมกับการเรียนของผูเรียน จากน้ันสรางแผนภูมิหนวยการเรียนเปนวิชา แลวเขียนกํากับในแต

ละหนวยการเรียนดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 3 ขั้นตอน คือ 

 1. การแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน เปนการแบงเน้ือหาเพื่อใหเหมาะสมกับการเรียน

แตละคร้ัง โดยเปรียบเทียบกับการสอนในหองเรียนปกติ เชน เน้ือหาการสอน ระดับชั้นประถมศึกษา 

1 คาบ ใชเวลาประมาณ 20 นาที ตอหนวยการเรียน ระดับชั้นประถมศึกษา 1 คาบ ใชเวลาประมาณ 50 

นาที ตอหนวยการเรียน ระดับอุดมศึกษา 1 คาบ ใชเวลา 60 นาทีหรือ 120 นาทีตอหนวยการเรียน    

เปนตน ดังน้ัน การแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน จะแบงตามเงื่อนไขของเวลาที่ใชสอนแตละ

คร้ัง สําหรับการผลิตบทเรียน 1 วิชา โดยทั่วไปจะแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียนประมาณ 13-15

หนวย การแบงเน้ือหาจะเร่ิมจากนําแผนภูมิโครงขายเน้ือหามาพิจารณากลุมหัวเร่ืองที่สามารถจัดไวใน

หนวยเดียวกันได จากน้ันตีกรอบรอบกลุมตางๆไวจนครบ อยางไรก็ตาม การตีกรอบควรพิจารณาตาม

เงื่อนไขของเวลาที่ต้ังไว เสร็จแลวเน้ือหาในแตละกรอบก็คือ แตละหนวยการเรียนที่ตองการ 

 2. การสรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา เมื่อแบงเน้ือหาเปนหนวยการเรียนไดแลวก็กําหนด

อันดับแตละหนวยโดยเขียนเปนตัวเลขลงไป จากน้ันนําหนวยการเรียนมาลําดับการนําเสนอตาม

อันดับ และความสัมพันธแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเน้ือหา จะไดผลเปน แผนภูมิหนวยการเรียน

วิชา (Course Flow Chart) 

 3.  การกําหนดและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแตละหนวยการเรียน นําหัว

เร่ืองเน้ือหาแตละหนวยการเรียน มาพิจารณากําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่เหมาะสม แลวเขียน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนด กํากับไวแตละหนวยการเรียนใหเปนระเบียบชัดเจน เสร็จแลว 

ถือวาจบขั้นตอนการกําหนดกลวิธีในการนําเสนอและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 

 

ขั้นตอนที่ 5 การออกแบบแผนภูมินําเสนอในแตละหนวยการเรียน การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอ

ในแตละหนวยการเรียน เปนการออกแบบการสอน (Instructional Design) และการวางแผนการสอน 

ซึ่งจะตองออกแบบการสอนใหเหมาะสมกับเน้ือหาและกลุมเปาหมาย โดยเลือกวิธีการสื่อ สื่อการสอน

ที่เหมาะสมมาใช ขั้นตอนการออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียนจะเร่ิมจาก

พิจารณาเน้ือหาแตละชวงพรอมคิดวิธีการสอน สื่อที่ใชและลักษณะปฏิสัมพันธในหัวขอน้ันๆ ทีละ

หัวขอ พิจารณาไปทีละลําดับ ทําไปเร่ือยๆ จนกระทั่งหมดหนวยการเรียนน้ัน แลงเร่ิมทําหนวยถัดไป 

จะไดแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน เปนแนวทางที่งายสําหรับการพัฒนาเน้ือหาใน

ลําดับตอไป 
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2.2.4.3 ชวงการพัฒนาหนวยการเรียน (Deverlopment) 

ขั้นการพัฒนาหนวยการเรียน เปนการพัฒนาหนวยการเรียนใหสมบูรณกอนที่จะนําไปเขียนโปรแกรม 

ประกอบดวย 4 ขั้นตอน  

 

ขั้นตอนที่ 6 การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบ

การสอนหรือสคริป เปรียบเสมือนการเขียนบทรายการกอนที่จะไปถายทําจริง หลังจากออกแบบ

แผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียนเสร็จแลว มาเปนแนวทางในการเขียนรายละเอียดของ

เน้ือหา โดยเขียนลงบนกรอบที่ออกแบบไว เรียกวา “กรอบการสอน” (Script) จะเขียนไปทีละกรอบ

ตามลําดับเน้ือหาและวิธีการสอนที่ไดออกแบบไวเขียนจนกระทั่งครบทุกเน้ือหา 

 

ขั้นที่ 7 การจัดลําดับการสอน เปนการนํากรอบการสอนมาตรวจสอบลําดับการนําเสนอตามที่ได

วางแผนไว ขั้นน้ีสําคัญมาก เพราะเปนการตรวจลําดับการสอนของกรอบการสอนที่ไดเขียนไว วามี

ความตอเน่ืองกันหรือไม เน่ืองจากการเขียนใชเวลานาน และใหผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานเขียน จุดน้ีเอง

อาจทําใหเน้ือหาสะดุดไมตอเน่ือง จึงตองมีการตรวจสอบลําดับความตอเน่ืองของเน้ือหาอีกคร้ัง 

เพื่อใหเปนไปตามการนําเสนอที่วางแผนไว และความสมบูรณของเน้ือหา ที่สามารถตอบสนองการ

เรียนรูตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไว ในการตรวจสอบเน้ือหามี 2 ขั้นตอน คือ 

   1. การตรวจสอบความตอเน่ืองของเน้ือหาในหนวยการเรียนเดียวกัน เพื่อดูวามีความ

ตอเน่ืองกันหรือไม และตอบสนองวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมครบถวนหรือไม 

   2. การตรวจสอบการเชื่อมโยงของเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน เพื่อดูวาการเชื่อมโยงของ

เน้ือหาแตละหนวยเปนไปตามที่ไดวิเคราะหไวหรือไม 

 

หลังจากที่ทําการตรวจสอบลําดับของเน้ือหาตามขั้นตอนแลว  เน้ือหาทั้งหมด เปนขอมูลบนกระดาษที่

ฉายภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนไดครบ เรียกวา  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Course Ware) 

 

ขั้นที่ 8 การตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา ภายหลังการนํากรอบการสอนไปจัดลําดับ และ

ตรวจสอบลําดับอยางถูกตองเปนบทเรียนคอมพิวเตอร (Course Ware) ในขั้นตอนน้ีเปนการนํา  

Course Ware ที่พัฒนาขึ้นไปทําการตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาที่พัฒนาขึ้น โดยทํา 2 ดาน

ตอเน่ืองกัน คือ 

   1. การตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา 

   2. นําไปทดลองกับกลุมเปาหมายที่จะเรียนเน้ือหาน้ันๆ 
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การตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาโดยผูเชี่ยวชาญ เปนการรับรองคุณภาพของเน้ือหาวาถูกตอง

กอนที่จะนําไปพัฒนาบทเรียน การตรวจสอบน้ันอาจจะใหผูเชี่ยวชาญประเมินลงในกรอบการสอน 

หรือประเมินควบคูกับแบบฟอรมที่เปนปลายเปด 

 

หลังจากประเมินความถูกตองของเน้ือหาจากผูเชี่ยวชาญและปรับแกแลวขั้นตอนตอไปนําไปทดลอง

กับกลุมเปาหมายที่จะเรียนเน้ือหาน้ันๆเพื่อทดสอบความเขาใจในการเรียนเน้ือหาและการสื่อ

ความหมายของสํานวนที่ใช  ตลอดจนรูปแบบที่สื่อความหมายตอผู เ รียนในขั้นน้ีจะตองใช

กลุมเปาหมายจริง โดยคัดเลือกประมาณ 9-12 คน ใหทดลองเรียนเน้ือหาและหากสงสัยหรือไมเขาใจ

ตรงไหนใหผูเรียนเขียนไว จากน้ันจึงรวบรวมขอมูลที่ไดมาปรับแกใหสมบูรณ และตรวจสอบโดย

ผูเชี่ยวชาญอีกคร้ัง หลังจากปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลว ถือวาจบขั้นตอนการตรวจสอบความ

ถูกตองของเน้ือหา 

 

ขั้นที่ 9 การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีเปนการเขียนและประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบ เร่ิมจากการสรางแบบทดสอบตามหลักการพัฒนาขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์โดยอางอิง

ตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไว นําไปทดลองกับกลุมที่เคยเรียนเน้ือหาน้ันมาแลว ใช

ประมาณ 30-100 คน นําผลทดสอบมาหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น และความ

เที่ยง โดยขอสอบที่ดีควรเหมาะสมกับระดับความสามารถและระดับของผูเรียน และสามารถจําแนก

ไดวาคนตอบถูกเกงจริง และคนตอบผิดออนจริงออกจากกันได 

 

หลังจากนําแบบทดสอบไปทดลองแลว นําขอที่ยังไมไดตามเกณฑไปปรับปรุงแกไขทดลองจนกวา  

จะใชได ผลที่ไดทั้งหมดซึ่งไดแก กรอบการสอนที่ไดตรวจสอบคุณภาพแลว และแบบทดสอบที่ได

ตามเกณฑ จะรวมกันเปนตัวบทเรียน ที่พรอมดวยสวนของการวัดและการประเมินผลดวย ซึ่งพรอมที่

จะนําไปจัดทําเปนโปรแกรมตอไป 

 

2.2.4.4 ชวงการพัฒนาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร (Implrmentation)  

ขั้นการพัฒนาเน้ือหาสูโปรแกรมน้ี เปนขั้นที่ทําตอจากขั้นการพัฒนาหนวยการเรียน โดยนํากรอบการ

สอนไปจัดทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรจนเสร็จสมบูรณ ในขั้นน้ีจะประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ 

 

ขั้นตอนที่ 10 การเลือกโปรแกรมที่จะใชนําเสนอบทเรียน หลังจากพัฒนาเน้ือหาจนไดตัวบทเรียนแลว 

ในขั้นน้ีเปนการคัดเลือกโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ปจจุบันมีโปรแกรม
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คอมพิวเตอรมากมายที่สามารถนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรได โดยแตละโปรแกรมก็มีความสามารถ

ในการสรางงานที่แตกตางกัน ดังน้ัน ผูพัฒนาบทเรียนจึงควรเลือกโปแกรมที่จะนํามาสราง โดย

พิจารณาโปรแกรมที่เหมาะสม และสามารถสนองตอบตอความตองการได 

 

โปรแกรมที่นําเสนอบทเรียน (Course Waer) แบงเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

 1.  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูป (Authoring System) เปนโปรแกรม

ที่ออกแบบมาสําหรับชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะขอดี คือ ใชงานงายและสามารถ

รองรับสื่อมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ ขอดอย คือ ไมเหมาะกับงานที่สลับซับซอน 

 2.  โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรทั่วๆไป เชน ภาษาซี ภาษาแอสแซมบลี ภาษาปาสคาล Visual 

Basic เปนตน ขอดี  คือ  สามารถสรางบทเรียนที่สลับซับซอนไดดี ขอเสีย คือ ใชงานยาก ผูใชตองมี

ความชํานาญดานการเขียนโปรแกรมมาก 

 

ขั้นที่ 11 การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อ ที่จะใชประกอบบทเรียน ขั้นตอนน้ีเปนการจัดเตรียมสื่อตางๆ ที่

จําเปนตองใชในการผลิตบทเรียน ไดแก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพกราฟกตางๆ เชน กราฟก

ของหัวขอ เร่ือง พื้นหลัง หรือปุมตางๆเปนตน โดยสื่อตางๆเหลาน้ี จะตองผลิตตามกรอบการสอนที่

ไดเขียนไว แลวทําการบันทึกเปนไฟลไว และจัดเก็บแยกเปนแฟมๆไว เพื่อเรียกใชสะดวก พรอมที่จะ

นําไปใชในขั้นตอนการจัดลงโปรแกรม 

 

โปรแกรมที่ใชสําหรับผลิตงานมัลติมีเดีย 

   1.  โปรแกรมผลิตงานกราฟกภาพน่ิง เปนโปรแกรมที่ใชในการผลิตงานกราฟกตางๆ เชน 

ตัวอักษร ปุมตางๆ พื้นหลัง รวมทั้งโปรแกรมที่ใชในการตัดตอ ตกแตงภาพถายดวย 

   2.  โปรแกรมผลิตงานกราฟกเคลื่อนไหว 2 มิติ หรือ 3 มิติ โปรแกรมสําหรับผลิตงานการฟก

เคลื่อนไหว อาจเปนภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 3 มิติมักใชในการจําลองใหเห็นรูปราง รูปทรง สาธิตให

เห็นขั้นตอนหรือวิธีการทํางาน 

   3.  โปรแกรมผลิตงานวีดิทัศน รวมทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง เชน โปรแกรมแปลงสัญญาณ 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงใหเปนสัญญาณดิจิตอล โปรแกรมตัดตอ ตกแตงภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

เปนตน 

   4.  โปรแกรมผลิตงานเสียง โปรแกรมแปลงสัญญาณเสียงใหเปนสัญญาณดิจิตอล โปรแกรม  

ตัดตอ ตกแตงเสียง อาจใชงานรวมกับโปรแกรมผลิตงานวีดิทัศน เปนตน                                               
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ขั้นที่ 12 นําขอมูลเน้ือหาลง โปรแกรม ในขั้นตอนน้ีก็จะนําขอมูลเน้ือหาที่พัฒนาไวบนกรอบการสอน

จัดลงโปรแกรม พรอมสื่อตางๆที่ไดจัดเตรียมไว ในการลงโปรแกรม (Coding) น้ัน ผูดําเนินการ

จะตองทําดวยความประณีต ในระหวางทําควรตรวจสอบสื่อตางๆ และลําดับการนําเสนอเน้ือหาวา

ถูกตองตามกรอบการสอนที่ไดออกแบบไว รวมทั้งลําดับการเชื่อมโยงของเน้ือหา เมื่อลงโปรแกรม

เสร็จแลวก็จะไดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนตามที่ตองการ สําหรับซอฟตแวรที่จะตองเปนระบบ

ฐานขอมูล ตองแยกจากโปรแกรมระบบ  (Operating Programme) โดยพัฒนาแบบเทมเพลท

(Templates) ซึ่งขอมูลทั้งหมดเก็บเปนฐานขอมูล (Data Base) ไวตางหาก 

 

2.2.4.5  ชวงการประเมินผลบทเรียน  

ขั้นการประเมินบทเรียน เปนขั้นตอนสุดทายของการพัฒนาบทเรียน จะตองทําตอจากขั้นการพัฒนา

เน้ือหาสูโปรแกรม นับเปนขั้นตอนที่สําคัญและเปนขั้นที่ขาดไมไดในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา 

เพราะเปนการตรวจสอบผลการวิเคราะหและการออกแบบ วาจะใชไดผลตามที่ต้ังเปาไวหรือไม       

ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ไดพัฒนาขึ้น จะประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ 

 

ขั้นที่ 13 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน ขั้นตอนน้ีเปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย

ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางเสร็จแลวโดยผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซึ่งอาจจะ

ตรวจสอบสื่อตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดี

หรือไม ภาพที่นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมทั้ง

การเชื่อมโยงของกรอบการสอนในแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว 

นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนที่พรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

 

ขั้นที่ 14 การทดลองกระบวนการการทดสอบหาประสิทธิภาพ ขั้นตอนน้ีเปนการทดลองขั้นตอน หรือ

กระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพกอนที่จะหาประสิทธิภาพจริง โดยการนํากลุมเปาหมาย

จํานวนประมาณ 10 คน ทําการทดลองในขณะทดลองหาประสิทธิภาพน้ัน ก็เก็บขอมูลตางๆเอาไว 

เชน เวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษาการสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียน โดยพบปญหาตางๆก็เก็บเปน

ขอมูลไวซึ่งขอมูลเหลาน้ีจะเปนประโยชนในการหาประสิทธิภาพจริงตอไป แตหากปญหาใดที่

ตองการแกไข เชน การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียน ก็แกไขขอมูลน้ันใหเรียบรอยกอนที่จะนําไป

ทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 

 



27 

 

 

 

ขั้นที่ 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนขั้นตอนน้ีเปนการ

ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนซึ่งจะใชกลุมตัวอยางเปาหมายไม

นอยกวา 30 คน มาทําการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน บทเรียนที่ดีจะมีคาประสิทธิภาพใน

กระบวนการเรียน จะใกลเคียงกับคาประสิทธิภาพหลังการเรียน (E1/E2) คาประสิทธิผล (Epost – Eper) 

ควรจะมีคาสูงกวา 60 หากไดผลตามเปาหมายที่ต้ังไวถือวาบทเรียนน้ันใชได แตถาไมเปนไปตามที่

ตองการก็จะตองนําไปปรับปรุงแกไขใหไดผลตามเปาหมายที่ต้ังไว 

 

ขั้นที่ 16 จัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ภายหลังจากการผลิตบทเรียนเสร็จแลว 

จะตองทําคูมือการใชบทเรียน เพื่อใชประกอบการเรียน หรือหากมีปญหาสงสัยก็สามารถที่จะเปดดูได

จากคูมือน้ี ทั้งน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่ผูเรียนจะตองพึ่งตัวเองและตัว

บทเรียนเทาน้ัน ดังน้ัน คูมือจะเปนจุดเร่ิมตนที่ทําใหผูเรียนเขาหาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนได

สะดวกและถูกตอง ภายในคูมือน้ัน จะประกอบดวยหัวขอดังน้ี 

 1. บทนํา 

 2.  เปาหมายของบทเรียน 

 3.  อุปกรณที่ใชงาน 

 4.  การติดต้ังโปรแกรม 

 5.  การกําหนดหนาจอมอนิเตอร 

 6.  การเร่ิมเขาบทเรียน 

 7.  ขอมูลเสริมที่ควรทราบ 

 8.  ขอควรระวังในการใชงาน 

 9.  ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน 

 10. วันที่เผยแพร 

 

2.2.5 การวิเคราะหเพ่ือพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร 

ในเร่ืองขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี อํานวย  เดชชัยศรี [16]  ไดกลาววาขั้นตอน

ในการนําเสนอเน้ือหาก็เชนเดียวกับการออกแบบโปรแกรมการสรางบทเรียนจึงใชวิธีการเดียวกันกับ

การสรางบทเรียนโปรแกรมเมื่อไดบทเรียนโปรแกรมแลว ซึ่งบางตําราเรียกวา บทเรียนสําเร็จรูป 

(Programmed Text) จากน้ันจึงนําไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อ

สรางเปนคําสั่งใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามเน้ือหาที่เขียนโปรแกรมออกแบบ ดังน้ัน ในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู เพื่อเขาใจผูเรียนแต
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ละระดับและเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ฉะน้ันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงมี

ขั้นตอนดังน้ี 

 -  กําหนดเน้ือหาวิชาและระดับชั้น โดยผูออกแบบตองวิเคราะหวา เน้ือหาวิชาน้ันจะตอง

ไมเปลี่ยนแปลงบอย ไมซ้ํากับใคร เพื่อคุมคาการลงทุน และสามารถชวยลดเวลาเรียนของผูเรียนได 

 -  กําหนดวัตถุประสงคจะเปนแนวทางแกผูออกแบบบทเรียน เพื่อทราบวาผูเรียนหลักจาก

จบแลวจะบรรลุตามวัตถุประสงคมากนอยแคไหนการกําหนดวัตถุประสงค จึงกําหนดใหทั่วไปและ

เชิงพฤติกรรม สําหรับการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตองคํานึงถึง 

 1.  ผูเรียน (Audience) วามีพื้นฐานความรูแคไหน 

 2.  พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพื่อที่จะใหผูเรียนบรรลุเปาหมายการวัดพฤติกรรม

ทําไดโดยสังเกต คํานวณ นับแยกแยะ แตงประโยค 

 3.  เงื่อนไข (Condition) เปนการกําหนดสภาวะที่พฤติกรรมของผูเรียนจะเกิดขึ้น เชน เมื่อ

นักเรียน ดูภาพแลวจะตองวาดภาพสงครู เปนตน 

 4.  ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานที่ยอมรับวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแลว เชน 

อานคําควบกล้ําไดถูกตอง 20 คํา จาก 25 คํา เปนตน 

 -  การวิเคราะหเน้ือหาเปนขั้นตอนที่สําคัญโดยตองยอเน้ือหาเปนเน้ือหาเล็กๆ มีการ

เรียงลําดับจากงายไปหายาก มีการวิเคราะหภารกิจ (Task Analysis) วาจะเร่ิมตนตรงไหนและ

ดําเนินการไปทางใด 

  -  การสรางแบบทดสอบ ตองสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบน้ี   

จะเปนตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด 

 -  การเขียนบทเรียน กอนเขียนบทเรียนตองกําหนดโครงสรางเพื่อใหไดรูปรางของ

บทเรียนเสียกอน เพื่อที่เราจะทราบวาตองประกอบดวยอะไรบาง มีสัดสวนอยางไร บทเรียนจึงจะมี

ขั้นตอนที่ดี 

 

2.2.6  การออกแบบโครงสรางบทเรียนและการออกแบบการสอน 

ไพโรจน ตีรณธรากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และศิริลักษณ ตีรณธนากุล [2] ไดพัฒนาหลักการออกแบบ

การสอน 9 ขอ ของกาเยน (Gagne) เพื่อใหเหมาะสมกับการออกแบบบทเรียน IMMCAI (Interactive 

Multimedia Computer Assisted Instruction) ในขั้นตอนออกแบบและเขียนกรอบ เน้ือหาเพื่อใหได

บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะของการสอนจริง (Live Instruction) ดังน้ี 
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2.2.6.1  การนําเขาบทเรียน (Premier or Warm Up) 

 1. ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสื่อที่จะเรียนรู (Inform the learner of  the Objectives) การเรียน

ในบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองดําเนินใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหาที่จะเรียน 

รวมถึงเคาโครงของเน้ือหา ซึ่งเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของเน้ือหาอยางกวาง ๆ จะชวย

ใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธ

กับเน้ือหาสวนใหญ จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้นและทําใหผูเรียนสามารถจําและ

เขาใจเน้ือหาไดดีกวาดวยการทําใหผูเรียนตระหนักถึงสื่อที่จะเรียนรู สามารถจัดทําไดหลายแบบ เชน 

เปนการสรางความเขาใจอยางกวางจนถึงการรับรูหัวขอยอยดวย ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนน้ันหลักการสําคัญอยางหน่ึงคือ ขอความหรือภาพวิดีโอ ภาพตอเน้ือหาหรือคําบรรยายที่

เสนอบนหนาจอ ควรจะสั้นและไดใจความ และสิ่งที่นําเสนอน้ัน ถาเปนไปไดควรจะมีสวนจูงใจ

ผูเรียน 

 

ขอควรพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

 -  ใชคํา ภาพ แผนภูมิที่สั้น ๆ สื่อความหมายดีและเขาใจงาย 

 -  หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป 

 -  ไมควรยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเน้ือหายอยในแตละสวนๆ 

 -  การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สามารถประยุกตใช จะทําใหนาสนใจไดบาง 

 -  หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทนเมนู จะทําใหงายขึ้น 

 -  การนําเสนอเร่ืองราว เพื่อสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ดีแตควรคํานึงถึง

ดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได 

 2.  การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining Attention) ในการนําเขาบทเรียน ควรจะทําให

ผูเรียน ไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังน้ัน ควรจะเร่ิมตนดวยลักษณะการใชภาพ 

แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลาย ๆ อยาง โดยสิ่งที่สรางขึ้นน้ัน จะตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและ

นาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเน้ือหา

ตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตองเร่ิมต้ังแตไตเติล ของ

บทเรียนในการสรางไตเติลน้ัน จะตองออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่

แปนพิมพ ถึงแมตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะเปนการตอบสนองที่งาย ๆ 

เชน การกดสเปซบาร หรือการกดคีย ตัวใดตัวหน่ึงเปนตน 
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ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

 -  ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเน้ือหาและกราฟกน้ันควรจะมีขนาดใหญ งายไมซับซอน 

 -  ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว 

 -  ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง นํ้าเงิน หรือสีเขมอ่ืน ๆ ที่ตัดกับพื้นชัดเจน 

 -  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 

 -  กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกดคียหรือ สเปซบาร 

 -  ในกราฟกดังกลาว ควรแสดงชื่อบทเรียนหรือหัวขอเร่ืองเน้ือหาไวดวย 

 -  กราฟกน้ัน นอกจากจะเกี่ยวของกับเน้ือหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 

 

2.2.6.2  การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (Presenting Main Content) 

การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรเร่ิมจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบทเรียนและจะตองยึด

หลักการสอนที่จะตองเร่ิมจากสิ่งที่รูไปสูสิ่งที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูสิ่งที่สูงขึ้น จากสิ่งที่เขาใจงาย

ไปสูสิ่งที่สลับซับซอน และการนําเสนอสิ่งตาง ๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุมกอนที่เหมาะสม

เพื่อเปนการสรางประสิทธิผลการเรียนรูที่สูงขึ้น ในการนําเสนอเน้ือหาควรดําเนินการดังน้ี 

 1. ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate Recall Prerequisites) ในการเรียน

ความรูใหม ของผูเรียน เน้ือหาและแนวคิดอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรูบางเร่ืองมากอนหาก

ผูเรียนสามารถจําเร่ืองเหลาน้ันได จะทําใหผลการเรียนรูเน้ือหาใหมงายยิ่งขึ้น ดังน้ัน ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองหาวิธีการชี้นําและกระตุนใหผูเรียน ไดยอนนึกถึงความรูเดิมให

ไดกอนทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว ยังเปนการทบทวนเน้ือหาหรือ

ใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอน เชน จัดทําใหกิจกรรมที่จะเชื่อมโยงสัมพันธกับเน้ือหาเดิม 

การนําเสนอเร่ืองราว ภาพหรือเหตุการณที่จะโยงไปยังเน้ือหาเดิมได หรือจะใชวิธีการตรวจสอบตาง ๆ 

ที่จะวัดและชี้นําใหผูเรียนตระหนักถึงความรูเดิม เชน การทดสอบกอนเรียนรู (Pretest) เพื่อตรวจสอบ

ความรูพื้นฐานของผูเรียนการทดสอบกอนเรียน  น้ีจะตางจากการทดสอบกอนเรียนเพื่อประสิทธิผล

ซึ่งจะเปนการทดสอบเพื่อหาระดับความรูเดิมที่ผูเรียนรูกอนเขาเรียนบทเรียน เพื่อชวยใหผูเรียน

สามารถทําการเรียนรูสิ่งใหมอยางมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรูเดิมน้ี อาจใชการทดสอบสําหรับ

การเขาสูบทเรียนใหม แตหากเปนบทเรียนที่สรางเปนหนวย ๆ ตอ ๆ กันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนกอนหนาน้ี ซึ่ง

เชนเดียวกับการกลาวมาแลววา การกระตุนอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือเปนการผสมผสาน

กันแตความเหมาะสมที่ใชจะมากบาง นอยบาง ขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเน้ือหา 
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ขอควรพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

   -  หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนเรียนเน้ือหาใหมเทาน้ัน ควรจะมีการ

ทดสอบหรือใหความรู เพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับรูใหม 

   -  การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเน้ือหามากที่สุด 

   -  ในระหวางการเรียนเน้ือหาใหม ควรใหโอกาสแกผูเรียนไดออกจากเน้ือหาใหม หรือ

ออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดตลอดเวลา 

   -  อาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้น 

 2.  การเสนอเน้ือหานาสนใน (Presenting the Stimulus Material) ในการนําเสนอเน้ือหาใหม

สามารถ นําเสนออยางนาสนใจโดยการเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหาประกอบกับคําพูดที่สั้นงาย 

และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือขอเขียนเพียงอยางเดียว เพราะ

ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรูบางคร้ังใน เน้ือหาบางชวงมีความยากในการ   

ที่จะสรางภาพประกอบแตก็ควรหาวิธีการอ่ืน ๆ ที่จะนําเสนอแทนดวยภาพได ซึ่งจะไดผลดีกวา

ขอเขียนทั้งหมดภาพที่สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 

ภาพน่ิง (Still Picture) ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายจริง แผนภาพ กราฟและสวน

อ่ืน ๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ไดแก ภาพจากสัญญาณวีดีทัศน (Video) ภาพจาก

สัญญาณดิจิตอลอ่ืน ๆ การใชภาพประกอบเน้ือหาจะตองมีความเหมาะสมดังน้ี 

   -  มีรายละเอียดไมมากเกินไป 

   -  ใชเวลาใหภาพปรากฏบนจอไมลาชาเกินไป 

   -  ภาพจะตองเกี่ยวของโดยตรงกับเน้ือหาเทาที่ควร 

   -  ไมสลับซับซอนเปนที่เขาใจยาก 

   -  ตองใหเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟก 

หากจะตองมีเน้ือหาที่เสนอเปนขอความหรือคําอธิบายน้ันในแตละกรอบไมควรมีมากเกินไปเพราะ

ขอเขียนเหลาน้ัน จะเบียดเสียดทําใหอานยาก จะทําใหผูเรียนตองพยายามอาน อาจรูสึกเบื่อที่ตองอาน

นาน ๆ ดวย 

 

ขอควรพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

   -  ควรใชภาพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเน้ือหา

สําคัญ 
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   -  พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเ น้ือหาที่ ยากและซับซอนและมีการ

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 

 -  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนเน้ือหาที่ควร  

จะม ี

   -  ในการเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอนจะตองเนนใหชัดเจนโดยเฉพาะในสวนของ

ขอความ สําคัญ ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร    

การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ 

   -  จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบเปนตอน

และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของสีอักษร 

   -  การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธจะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลายรูปแบบควร

ใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกดสเปซบารอยางเดียว 

 3.  กํากับแนวทางการเรียนที่เหมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการเรียนรู หากมี

การจัดระบบการเรียนเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมจะทําใหการเรียนที่

กระจางชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะหและสามารถที่จะทําการตีความใน

เน้ือหาใหม บนพื้นฐานของความรูแบะประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมไดยางมีประสิทธิภาพ 

แตโดยทั่วไป ผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพก็

ได ดังน้ัน หนาที่ของผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสมตอไปและนําความรูเดิมมาใชใน

การศึกษาหาความรูใหม นอกจาน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิธีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของ

ผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเจน เทคนิคของการดําเนินเน้ือเร่ืองของบทเรียนการใชภาพเปรียบเทียบ

การใชตัวอยางจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจแนวคิดตาง ๆ ไดชัดเจนขึ้น 

 

2.2.6.3  การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re Enforcement)   

ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตามขั้นตอนในการสําเสนอ อาจจะสรางความเขาใจในเน้ือหาไดระดับ

หน่ึง ซึ่งอาจจะยังไมสมบูรณ ดังน้ัน การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความเขาใจเพิ่มขึ้น จะเปนกระบวนการ

เรียนรูที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กระบวนการเสริมความเขาใจบทเรียนสามารถดําเนินการ

ได ดังน้ี 

 1.  กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมีมาก

นอยเพียงใด เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูหาผูเรียน ไดมีโอกาส

ดําเนินการเรียนรูอยางถูกตองไดรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเน้ือหาการตอบสนองตอ

การถามคําถามการโตตอบในดานกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่จําเปนและเหมาะสม เชน การทําการทดลอง การทํา
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แบบฝกหัด หรือการแสดงออกอ่ืนๆ เปนตน ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูดีกวาผูเรียนโดยการอานหรือ

การคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืน ๆ มากทําใหการเรียนจากคอมพิวเตอร

น้ัน สามารถมีปฏิสัมพันธกับเร่ืองคอมพิวเตอร (Interactive) ไดผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลาย

ลักษณะ แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและการโตตอบกับเคร่ืองก็สามารถทําได 

กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนวย และเมื่อมีสวนรวมคิดหรือติดตามซึ่งทําใหเกิด

ความผูกประสานใหโครงสรางการจําดีขึ้น อุปกรณอ่ืน ๆ ที่จัดเปนการสอนแบบ No Interactive  เชน 

วีดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือสื่อการสอนอ่ืน ๆ เปนตน  

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

   -  ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 

   -  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ เพื่อเราความสนใจแตไมควร

ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

   -  ควรมีกระบวนการเราความคิดและจินตนาการจากการตะลอมดวยคําภาม 

   -  หลีกเลี่ยงการถามและคําตอบสนองซ้ําๆ หลายคร้ัง การถามแตละคร้ังเมื่อทําผิดสักคร้ัง

สองคร้ัง ควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

   -  ในการตอบสนองจากผูเรียนไมควรใหมีความผิดพลาด แตหากเปนสวนเขาใจผิด เชน 

การพิมพ  L กับเลข 1 หรือการเคาะวรรคในการพิมพ อาจเกินไปหรือขาดหายบางคร้ังใชตัวพิมพเล็ก

หรือตัวพิมพใหญ ก็อาจใชวิธีการเตือนใหแกไขได 

   -  จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียว คําถามและการตรวจปรับ

คําตอบจะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวยซึ่งอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิมก็ได 

 2.  การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร      

ชวยสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง การตรวจสอบระดับความรูใหมที่เรียนเพื่อผลทาง   

การเสริมการใหความรูใหมหรือซ้ํา ทําการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบูรณขึ้น ซึ่งอาจจะเปน

การทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใด ๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับเน้ือหา จะมีผลทําให

เกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลการเรียนหรือกระทํากิจกรรมครอบคลุมและ

เรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียนถาบทเรียนมีหลายสวนอาจจําแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) 

หรือกิจกรรมออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหาซึ่งขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนวาจะตองการแบบใด     
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การประเมินหรือกิจกรรมเหลาน้ี จะตองยอนผลกลับดวยการเฉลยใหผูเรียนไดรับรูระดับการเรียนของ

ตนเองดวย 

 

ขอที่จะตองพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

    -  สิ่งที่ตองการประเมินและกิจกรรมน้ัน ตองตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

    -  การยอนกลับ (Feedback) จะเปนสิ่งที่ถูกตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น และตองอยู

กรอบเดียวกัน และแสดงตัวโตตอบตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว 

    -  ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทําใหเสียเวลาแลว ผูเรียน

อาจจะเกิดความเบื่อหนาย 

    -  ใหผูเรียนตอบไดหลายคร้ังในแตละคําถาม และจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตองแสดงใหดูดวย 

    -  จะตองกําหนดการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด 

เชน ใหกด T ถาเห็นวาเปนถูก และกด F ถาเห็นวาผิด เปนตน 

 3.  ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน IMMCAI สามารถ

ที่จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทายผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ (Feedback) 

โดยการบอกเปาหมายที่จะเรียนใหชัดเจนและใหตําแหนง ณ ที่เรียนขณะน้ัน ผูเรียนอยูตรงไหน หาง

จากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนทราบสภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจนการยอนกลับที่

เปนรูปภาพจะชวยเราความสนในยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ถาภาพน้ันเกี่ยวของกับเน้ือหาที่เรียนดวย

แลว หรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ รวมทั้งเปนกราฟ ก็เปนการเหมาะสมดี 

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

   -  ใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 

   -  จะตองทําใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด โดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม 

   -  สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตอง และคําตอบที่ผิดควรใช

เสียงที่ตางกัน 

   -  ถาเปนคําถามหรือโจทยที่ตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 คร้ัง 

(เฉพาะในสวนที่เปน Re Enforcement เทาน้ัน) 

   -  สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล ไกลจากเปาหมายก็ได 

   -  ในการนําเสนอลําดับขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับ เพื่อเราความ

สนใจและจะไมสามารถจําได หากจะตองทําซ้ํา 
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2.2.6.4  การสรุปบทเรียน (Review) 

การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการออกแบบการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) จะใหเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะ

ประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักซอมปญหากอน

จบบทเรียน ในขั้นน้ีเองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช หรืออาจจะแนะนํา

การศึกษาคนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลาน้ี จะทําใหผูเรียนสามารถเปลี่ยนการจําจากความจําชั่วคราว

เปนความจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย 

 

ขอควรที่ตองพิจารณาในการออกแบบมีดังน้ี 

   -  ใหสรุปใหชัดเจนวา ความรูใหม มีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียน

คุนเคยแลวอยางไร 

   -  ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการจัด หมวดหมูให

เหมาะสม 

   -  ชี้นําเสนอแนะการนําความรูใหมสามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง 

   -  เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน 

 

2.2.7  แนวทางการออกแบบขอทดสอบมาตรฐาน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง ซึ่งใชสําหรับศึกษาดวยตนเอง

โดยเฉพาะบทเรียน IMMCAI น้ี สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนที่กําลัง

เรียนบทเรียน IMMCAI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอนซึ่งเปนสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual 

Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบ คอมพิวเตอรก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและ

ประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบความรูใหมในชวงทาย

ของบทเรียน ที่เรียกวา Posttest เปนสิ่งที่จําเปนเพราะการทดสอบดังกลาว อาจเปนเปนการทดสอบ

เพื่อเก็บคะแนน หรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑตํ่าสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไป

หรือไม การทดสอบน้ี จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลการสอนเทาน้ัน จะไมเฉลยคําตอบและจะไมให

ตอบหลายคร้ังดวย 

 

ในการออกแบบ แบบทดสอบหลังเรียนน้ี จะตองพิจารณาประเด็นตาง ๆ ดังน้ี 

   -  ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดน้ัน ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

   -  ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่เขียนไว 
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   -  ใหผูเรียนตอบคร้ังเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิในขณะที่ทําขอทดสอบ 

   -  คํานึงถึงความเปนมาตรฐานขอสอบ ตองแมนยําและเชื่อถือได 

   -  อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียวควรใชภาพประกอบบาง 

   -  หากการตอบจะเปนการพิมพคําไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด

หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหม เปนตน 

 

นอกจากน้ัน อํานวย เดชชัยศรี [16]  ยังไดกลาวถึง เทคนิคในการออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วาควรพิจารณาใหสอดคลองกับทฤษฎีรูปแบบการสอนของ กาเย (Gagne) มี 9 ขั้นตอน คือ

การเราความสนใจ (Gaing Attention ) การบอกวัตถุประสงค (Define Objective) การทบทวนความรู

เดิม (Activate Prior Knowledge) การเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) การชี้แนวทางการ

เรียนรู (Guided Learning) การกระตุนการตอบสนอง (Elicit  Responses) การใหขอมูลยอนกลับ 

(Provide Feedback) การทดสอบความรู (Assess Performance) การจําและการนําไปใช (Promote 

Retention and Transfer) เชนเดียวกัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement) เปนเคร่ืองมือสําคัญ

ที่ใชสําหรับรวบรวมขอมูลหรือคะแนนเพื่อนําขอมูลหรือคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

มาประเมินหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือประสิทธิผลของบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นจึงจําเปนตองศึกษาทฤษฎีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เพื่อ

นํามาใชประกอบการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

2.2.8  การหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

2.2.8.1  คุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรในดานตาง ๆ  

ไพโรจน ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ [15] กลาวถึงขอควรพิจารณาใน

การสรางแบบประเมินคอรสแวรหรือโปรแกรมสําเร็จรูปทางการศึกษา วาควรมีขอพิจารณา ดังน้ี 

 -  มีเอกสารสิ่งพิมพและคูมือประกอบโปรแกรมหรือไม 

 - โปรแกรมน้ันทํางานเรียบรอยดี มีขอผิดพลาดในการทํางานหรือไม 

 - โปรแกรมใชงานไดงาย ปฏิบัติตามไดหรือไม 

 -  กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกับการเรียนหรือไม 
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นอกจากน้ัน ไพโรจน ตีรณธนากุล ยังไดเสนอตัวอยางแบบการประเมินผลบทเรียนที่ใชกับ

ไมโครคอมพิวเตอรดวยวิธีวัดแบบสเกล (Scale) เพื่อใหคะแนนคุณภาพของบทเรียนเปนรายดานโดย

มีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

 

คะแนน   5   หมายถึง  ดีมาก 

คะแนน  4 หมายถึง  ดี 

คะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 

คะแนน  2 หมายถึง  พอใช 

คะแนน  1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

รายละเอียดในแบบฟอรมที่ตองประเมินในดานตาง ๆ  มีดังน้ี 

 1. ดานเน้ือหา รายละเอียดการประเมิน ไดแก 

 -  เน้ือหาถูกตอง 

 -  เน้ือหามีคุณคาสําหรับการเรียนรู 

 -  เน้ือหาทันสมัย 

 2.  ดานคุณภาพทางการสอน รายละเอียดการประเมิน ไดแก 

 -  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนไดกําหนดไวชัดเจน 

 -  บทเรียนสามารถใหผลตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

 -  การเสนอบทเรียนเรียงไวถูกตองและชัดเจน 

 -  ความยากงายเหมาะสมกับผูใชตามเปาหมาย 

 -  การใชภาพและเสียงเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง 

 -  บทเรียนเราความสนใจดี 

 -  บทเรียนเสริมสรางความคิดริเร่ิมดี 

 -  การสนองกลับจากเคร่ืองมีประสิทธิภาพดี 

 -  ผูเรียนสามารถประสานกับประสบการณเดิมของผูเรียนได 

 3.  ดานเทคนิค รายละเอียดการประเมิน ไดแก 

 -   เอกสารเสริมการใชบทเรียนเขาใจงาย 

 -   เอกสารเสริมมีประสิทธิภาพดี 

 -   ขอมูลแสดงที่จอภาพมีประสิทธิภาพดี 

 -   ผูเรียนเปาหมายสามารถใชบทเรียนไดเอง 
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  -  ครูสามารถควบคุมบทเรียนไดงาย 

  -  บทเรียนสามารถใชกับไมโครคอมพิวเตอรไดดี 

  -  บทเรียนไมเสียงายเมื่อใชในสภาวะปกติ 

  

2.2.8.2  การเลือกผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพและเกณฑยอมรับได 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ [15] กลาวถึงขอควรคํานึงในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ มีดังน้ี 

 1.  ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา (Content Expert) ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรูใน

เน้ือหาวิชาที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียน CAI  เปนอยางดีสามารถที่จะใหคําปรึกษาในขอบขาย

รายละเอียด คําอธิบายของเน้ือหาวิชาน้ันๆ ลําดับของหัวขอที่จะเรียนความสัมพันธ และความตอเน่ือง

ของเน้ือหา รวมทั้งจุดที่เปนปญหาของเน้ือหาในการทําความเขาใจของผูเรียนขณะทําการสอนปกติ 

โดยทั่วไปมักเปนผูที่มีประสบการณในการสอนวิชาน้ันมาเปนเวลานาน 

 2.  นักการศึกษา (Educator) ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรูและประสบการณในการ

เรียนการสอนเปนอยางดี รูจักจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษย การวัดผลการประเมินผลในรูปแบบตาง ๆ 

ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานเกี่ยวกับวิธีการนําเสนอและวิธีการสอนที่

เหมาะสมกับผูเรียนแตละกลุมเปาหมายที่จะใชบทเรียน CAI ที่จะสรางขึ้นการออกแบบและการสราง

บทเรียนสําเร็จรูป ตลอดจนวิธีการวัดผลประเมินการเรียนรูของผูเรียนที่เหมาะสมกับบทเรียนที่จะ

สรางขึ้น  

 3.  ผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia Technology Expert) ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการสรางสื่อพื้นฐานทางดานมัลติมีเดีย (ตัวอักษร ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหวภาพกราฟก และเสียง) ซึ่งจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานในการคัดเลือกอุปกรณและ

การสรางสื่อพื้นฐานของมัลติมีเดียที่จะนําเขามาประกอบในบทเรียน CAI ที่สรางขึ้นตัวอยาง เชน

บทเรียน CAI ทางดานชางแขนงหน่ึง ซึ่งตองการนําเสนอภาพเกี่ยวกับการทํางานของเคร่ืองจักรกล

ชนิดหน่ึง ก็จะสามารถจัดสรางไดโดยการถายทําเปนภาพวิดีโอจากสถานการณจริง แลวจึงนํามาแปลง

เปนสัญญาณดิจิตอลที่สามารถนําเสนอบนระบบคอมพิวเตอรได เปนตน 

 

2.3 ความเปนมาของแท็บเล็ต (Tablet) 

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร [17] ไดใหความหมายแท็บเล็ตไววา “แท็บเล็ต – 

Tablet” คือ แผนจารึกที่เอาไวบันทึกขอความตางๆโดยการเขียน (อาจจะเปนกระดาษ, ดิน, ขี้ผึ้ง, ไม) 

และมีการใชกันมานานแลวในอดีต แตในปจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอรที่ใชแนวคิดน้ีขึ้นมาแทนที่
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ซึ่งมีหลายบริษัทไดใหคํานิยามที่แตกตางกันไป หลักๆแลวก็มี 2 ความหมายดวยกันคือ “แท็บเล็ต พีซี 

- Tablet PC (Tablet Personal Computer)” และ “แท็บเล็ต คอมพิวเตอร - Tablet Computer” หรือเรียก

สั้นๆวา “แท็บเล็ต – Tablet” 

 

แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC (Tablet personal computer) “แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC (Tablet Personal 

Computer)” คือ “เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่สามารถพกพาไดและใชหนาจอสัมผัสในการทํางาน

เปนอันดับแรก ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวมันเอง” ซึ่งเปนแนวคิดที่ไดรับความสนใจเปน

อยางมากหลังจากทาง Microsoft ไดทําการเปดตัว Microsoft Tablet PC ในป 2001 แตหลังจากน้ันก็

เงียบหายไปและไมเปนที่นิยมมากนัก  

 

“แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC” ไมเหมือนกับคอมพิวเตอรต้ังโตะหรือ Laptops ตรงที่อาจจะไมมี

แปนพิมพในการใชงาน แตอาจจะใชแปนพิมพเสมือนจริงในการใชงานแทน (มีแปนพิมพปรากฏบน

หนาจอใชการสัมผัสในการพิมพ) “แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC” ทุกเคร่ืองจะมีอุปกรณไรสายสําหรับ

การเชื่อมตออินเตอรเน็ตและระบบเครือขายภายใน 

 

แท็บเล็ต คอมพิวเตอร - Tablet Computer หรือ แท็บเล็ต – Tablet “แท็บเล็ต คอมพิวเตอร - Tablet 

Computer” หรือเรียกสั้นๆวา “แท็บเล็ต – Tablet” คือ “เคร่ืองคอมพิวเตอรที่สามารถใชในขณะ

เคลื่อนที่ไดขนาดกลางและใชหนาจอสัมผัสในการทํางานเปนอันดับแรก มีคียบอรดเสมือนจริงหรือ

ปากกาดิจิตอลในการใชงานแทนที่แปนพิมพคียบอรด และมีความหมายครอบคลุมถึงโนตบุคแบบ 

Convertible ที่มีหนาจอแบบสัมผัสและมีแปนพิมพคียบอรดติดมาดวยไมวาจะเปนแบบหมุนหรือแบบ

สไลดก็ตาม”  ซึ่งทางบริษัท Apple ผูผลิต “ไอแพด – iPad” ไดเรียกอุปกรณของตัวเองวาเปน “แท็บ

เล็ต คอมพิวเตอร - Tablet Computer” เคร่ืองแรก 

 

ความแตกตางระหวาง “แท็บเล็ต คอมพิวเตอร - Tablet computer” และ “แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC”

เร่ิมแรก “แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC” จะใชหนวยประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใชสถาปตยกรรม x86 

ของ Intel เปนพื้นฐานและมีการปรับแตงนําเอาระบบปฏิบัติการหรือ OS ของเคร่ืองคอมพิวเตอรสวน

บุคคลหรือ Personal Computer - PC มาทําใหสามารถใชการสัมผัสในการทํางานได ตัวอยางเชน 

Windows 7 หรือ Ubuntu Linux แทนที่จะใชแปนพิมพคียบอรดหรือเมาส และเน่ืองจากเปนการ

รวมกันระหวางระบบปฏิบัติการ Windows และหนวยประมวลผลกลางหรือ CPU ของ Intel ทําใหมี

คนเรียกกันวา "Wintel"  
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ตอมาในป 2010 ไดเกิดแท็บเล็ตที่แตกตางจาก “แท็บเล็ต พีซี - Tablet PC” ขึ้นมาโดยไมมีการยึดติด

กับ Wintel แตไปใชระบบปฏิบัติการของโทรศัพทเคลื่อนที่แทนน่ันก็คือ “แท็บเล็ต คอมพิวเตอร - 

Tablet Computer หรือเรียกสั้นๆวา แท็บเล็ต – Tablet” ซึ่งจะใชหนาจอแบบ capacitive แทนที่ 

resistive ทําใหสามารถสัมผัสโดยการใชน้ิวไดโดยตรงและสัมผัสพรอมกันทีละหลายจุดไดหรือ 

multi-touch ประกอบกับการใชหนวยประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใชสถาปตยกรรม ARM แทนซึ่ง

สถาปตยกรรม ARM น้ีทําใหแท็บเล็ตน้ันมีการใชงานไดยาวนานกวาสถาปตยกรรม x86 ของ Intel 

หลายๆคนคงจะรูจักแท็บเล็ตตัวน้ีกันเปนอยางดีน้ันก็คือ ไอแพด (iPad) น้ันเอง 

 

สรุปความหมายของแท็บเล็ต คือ คอมพิวเตอรพกพาหรือคอมพิวเตอรที่สามารถใชงานขณะเคลื่อนที่

ไดขนาดกลางที่มีหนาจอแบบสัมผัสในการใชงานเปนหลัก 

 

2.4  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระ       

การเรียนรูคณิตศาสตร ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 

กระทรวงศึกษาธิการ [18] คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมี

ความคิดสรางสรรค   คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือ

สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหาและนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังเปนเคร่ืองมือในการศึกษาทางดาน

วิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต ชวยพัฒนา

คุณภาพชีวิตใหดีขึ้น และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเน่ือง ตาม

ศักยภาพ โดยกําหนดสาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนดังน้ี 

 -   จํานวนและการดําเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวน ระบบจํานวนจริง 

สมบัติเกี่ยวกับจํานวนจริง การดําเนินการของจํานวน อัตราสวน รอยละ การแกปญหาเกี่ยวกับจํานวน 

และการใชจํานวนในชีวิตจริง 

 -   การวัด : ความยาว ระยะทาง นํ้าหนัก พื้นที่ ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หนวยวัด

ระบบตาง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราสวนตรีโกณมิติ การแกปญหาเกี่ยวกับการวัด และการ

นําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชในสถานการณตาง ๆ 

 -  เรขาคณิต : รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ สองมิติ และสามมิติ การนึกภาพ 

แบบ จํา ลอง ทา ง เรขา คณิ ต ทฤษ ฎีบ ทท าง เรข าค ณิต  กา รแปลง ทา ง เรขา คณิ ต  (Geometric 
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Transformation)ในเร่ืองการเลื่อนขนาน (Translation) การสะทอน (Reflection) และการหมุน 

(Rotation) 

 - พีชคณิต : แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ ฟงกชัน เซตและการดําเนินการของเซต การให

เหตุผล นิพจน สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลําดับเลขคณิต ลําดับเรขาคณิต อนุกรมเลขคณิต 

และอนุกรมเรขาคณิต 

 -  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน : การกําหนดประเด็น การเขียนขอคําถาม การกําหนด

วิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูล การจัดระบบขอมูล การนําเสนอขอมูล คากลางและการกระจาย

ของขอมูล การวิเคราะหและการแปลความขอมูล การสํารวจความคิดเห็น ความนาจะเปน การใช

ความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนในการอธิบายเหตุการณตางๆ และชวยในการตัดสินใจในการ

ดําเนินชีวิตประจําวัน 

 -  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร : การแกปญหาดวยวิธีการที่หลากหลาย การให

เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ 

ทางคณิตศาสตร และการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ และความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 

2.4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 

สาระที่ 1 จํานวนและการดําเนินการ 

มาตรฐาน ค 1.1  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนในชีวิตจริง 

มาตรฐาน ค 1.2 เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธระหวางการ

ดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหา                       

มาตรฐาน ค 1.3  ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหา 

มาตรฐาน ค 1.4  เขาใจระบบจํานวนและนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใช 

 

สาระที่ 2 การวัด 

มาตรฐาน ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 

มาตรฐาน ค 2.2  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 

 

สาระที่ 3 เรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.3 ใชการนึกภาพ (Visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (Spatial Reasoning)  และใช

แบบจําลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแกปญหา 
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สาระที่ 4 พีชคณิต 

มาตรฐาน ค 4.1  เขาใจและวิเคราะหแบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ และฟงกชัน 

มาตรฐาน ค 4.2  ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร (Mathematical  

Model)  อ่ืน ๆ แทนสถานการณตาง ๆ   ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแกปญหา  

  

สาระที่ 5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 

มาตรฐาน ค 5.1  เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูล 

มาตรฐาน ค 5.2  ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดการณไดอยาง

สมเหตุสมผล 

มาตรฐาน ค 5.3  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและแกปญหา 

 

สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง

คณิตศาสตรและการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับ

ศาสตรอ่ืน ๆ และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 

หมายเหตุ  

 1.  การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพน้ัน จะตอง

ใหมีความสมดุลระหวางสาระดานความรู  ทักษะและกระบวนการ ควบคูไปกับคุณธรรม จริยธรรม 

และคานิยมที่พึงประสงค ไดแก การทํางานอยางมีระบบ มีระเบียบ มีความรอบคอบ มีความ

รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอ

คณิตศาสตร 

 2.  ในการวัดและประเมินผลดานทักษะและกระบวนการ สามารถประเมินในระหวางการเรียน

การสอน  หรือประเมินไปพรอมกับการประเมินดานความรู คุณภาพผูเรียนจบชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

 -  มีความรูความเขาใจและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนนับไมเกินหน่ึงแสน       

และศูนย  และการดําเนินการของจํานวน สามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และ   

การหาร พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได 

 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง นํ้าหนัก ปริมาตร ความจุ เวลาและเงิน 

สามารถวัดไดอยางถูกตองและเหมาะสม  และนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชแกปญหาในสถานการณ

ตาง ๆ ได 
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 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี ทรงสี่เหลี่ยม        

มุมฉาก ทรงกลม ทรงกระบอก รวมทั้ง จุด สวนของเสนตรง รังสี เสนตรง และมุม 

 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพันธได 

 -  รวบรวมขอมูล และจําแนกขอมูลเกี่ยวกับตนเองและสิ่งแวดลอมใกลตัวที่พบเห็นใน

ชีวิตประจําวัน และอภิปรายประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแทงได 

 -  ใชวิธีการที่หลากหลายแกปญหา ใชความรู ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรใน

การแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม ใหเหตุผลประกอบการตัดสินใจและสรุปผลได

อยางเหมาะสม ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ

นําเสนอไดอยางถูกตอง เชื่อมโยงความรูตาง ๆ ในคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตร  

อ่ืน ๆ  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 -  มีความรูความเขาใจและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนนับและศูนย เศษสวน 

ทศนิยมไมเกินสามตําแหนง รอยละ การดําเนินการของจํานวน สมบัติเกี่ยวกับจํานวน สามารถ

แกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ เศษสวน ทศนิยมไมเกินสาม

ตําแหนง และรอยละ พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได สามารถหาคาประมาณ

ของจํานวนนับและทศนิยมไมเกินสามตําแหนงได 

 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง นํ้าหนัก พื้นที่ ปริมาตร ความจุ เวลา เงิน 

ทิศ แผนผัง และขนาดของมุม  สามารถวัดไดอยางถูกตองและเหมาะสม และนําความรูเกี่ยวกับการวัด

ไปใชแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 

 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะและสมบัติของรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม รูป

วงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเสนขนาน  

 -  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธได แกปญหาเกี่ยวกับ   

แบบรูป สามารถวิเคราะหสถานการณหรือปญหาพรอมทั้งเขียนใหอยูในรูปของสมการเชิงเสนที่มีตัว

ไมทราบคาหน่ึงตัวและแกสมการน้ันได 

 -   รวบรวมขอมูล อภิปรายประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแทง แผนภูมิแทง

เปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเสน และตาราง  และนําเสนอขอมูลในรูปของแผนภูมิรูปภาพ 

แผนภูมิแทง แผนภูมิแทงเปรียบเทียบ และกราฟเสน ใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนเบื้องตนในการ

คาดคะเนการเกิดขึ้นของเหตุการณตาง ๆ ได 

 -  ใชวิธีการที่หลากหลายแกปญหา ใชความรู ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรและ

เทคโนโลยีในการแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม ใหเหตุผลประกอบการตัดสินใจและ

สรุปผลไดอยางเหมาะสม ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรในการสื่อสาร การสื่อความหมาย 
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และการนําเสนอไดอยางถูกตองและเหมาะสม  เชื่อมโยงความรูตาง ๆ ในคณิตศาสตรและเชื่อมโยง

คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 

2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

สิริรัตน  แกวเขียว [19] ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน กลุมสาระการ

เรียนรูพื้นฐานคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐานคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสินแร

สยาม 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและหาประสิทธิผลทางการเรียนรู 3) เพื่อหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน กลุมสาระการเรียนรู

พื้นฐานคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสินแรสยาม 2)  แบบประเมินคุณภาพดาน

มัลติมีเดีย 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนสินแรสยาม จํานวน 43 คน สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ี สามารถ

นําไปใชศึกษาดวยตนเองในวิชากลุมสาระการเรียนรูพื้นฐานคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนสินแรสยามไดเปนอยางดี 

 

เอกพันธ สาตรกําปง [20] ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร เร่ือง  เศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

ประสิทธิผลทางการเรียนรู ความพึงพอใจของผูเรียน และความคงทนในการเรียนรูที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  2)  

แบบทดสอบหาประสิทธิผลทางการเรียนรูและ 3)  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใช

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ปที่ 5 โรงเรียนโนนไทย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษานครราชสีมาเขต 5 จํานวน 30 คน สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร 

เร่ืองเศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สรางขึ้นน้ีเปนบทเรียนที่มีคุณภาพดี สามารถ

นําไปใชในการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

สายันต จาทัน [21] ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาคณิตศาสตรระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 และหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียนรู ความพึงพอใจของ

ผูเรียนที่มีตอบทเรียน โดยกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 10 คน พบวา 
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บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการ

เรียนเพิ่มขึ้น รอยละ 62 อยูระดับพึงพอใจมาก 

 

ชุติมา ไพรจิตรวโรดม [22] ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เพื่อ 1) วิเคราะหออกแบบ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการ

สอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 2) หาประสิทธิผลทางการเรียนรูของ

ผูเรียนที่เกิดขึ้นจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 3) วิเคราะหความพึง

พอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่  4 กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชา

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนรูดวย

ตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

พันทิพา ทับเที่ยง [23] ไดทํางานวิจัยเร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรม

การทํางานกลุม และความคงทน ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4         

ที่ไดรับการจัดการเรียน แบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) กับการจัดการเรียนแบบ

รวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI) การวิจัย คร้ังน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง   

การเรียน พฤติกรรมการทํางานกลุม และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ที่ ไดรับการจัดการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) กับการ

จัดการเรียนแบบรวมมือ แบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

4 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ เขตหวยขวาง กรุงเทพมหานคร จํานวน 72 คน     

ผลของการวิจัยสรุปไดดังน้ี 1. นักเรียนที่ไดรับ การจัดการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ กับนักเรียน  

ที่ไดรับการจัดการเรียนแบบแบงกลุมชวยรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 2. 

นักเรียนที่ไดรับ การจัดการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์กับนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนแบบ

แบงกลุมชวยรายบุคคล มีพฤติกรรมการทํางานกลุม ไมแตกตางกัน 3. นักเรียนที่ไดรับ การจัดการ

เรียนแบบแบงกลุม ผลสัมฤทธิ์ และนักรีเยนที่ไดรับการ จัดการเรียนแบบแบงกลุมชวยรายบุคคลเกิด

ความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  4. นักเรียนที่ไดรับ การจัดการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์

กับนักเรียนที่ไดรับการ จัดการเรียนแบบแบงกลุมชวยรายบุคคล มีความคงทนในการเรียน วิชา

คณิตศาสตรไมแตกตางกัน 
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นครชัย ชาญอุไร [24] ไดพัฒนาชุดการเรียนเพื่อสงเสริมการเรียนแบบรวมมือ โดยใชเทคนิค STAD 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เร่ือง รูปสามเหลี่ยม และรูปสี่เหลี่ยม กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานบึงกาฬ อําเภอบึงกาฬจังหวัดหนองคาย จํานวน 81 คน แบงเปนกลุม

ทดลอง 1 หอง จํานวน 40 คน และกลุมควบคุม1 หอง จํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่

สอนโดยใชเทคนิค STAD มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร สูงกวากลุมที่สอน

โดยใชแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

 

จริยา ทิมพิทักษ [25] ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือเทคนิค STAD 

เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือ เทคนิค STAD เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม กลุมสาระ      

การเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่มีตอ        

การเรียนคณิตศาสตร และศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือ เทคนิค STAD เร่ือง รูป

สี่เหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5/1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนอนุบาลโคกใหมละหานทราย สํานักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย เขต 3 จํานวน 30 คน สรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัด

กิจกรรมแบบแบบกลุมรวมมือเทคนิค STAD ที่ผูศึกษาคนควาสรางและพัฒนาขึ้น ชวยพัฒนาการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น จึงควรสนับสนุนใหครูคณิตศาสตร

นํารูปแบบไปใชในการเรียนการสอนทุกระดับชั้น เพื่อใหบรรลุผลตามความมุงหมายของหลักสูตรได 

 

กิตติพันธ อุดมเศรษฐ ศรีวรรณ ชุรินทร อรัญญา เชียงเงิน [26] ไดทํางานวิจัยเร่ืองการศึกษาผลการใช

แท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม มีจุดมุงหมายเพื่อ ศึกษาผลการใชแท็บเล็ตพีซี     

ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เปนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ปการศึกษา 2554 ทั้งหมด 10 หองเรียน จํานวนนักเรียน 450 คน สรุปไดดังน้ี  

1.ดานความรู ความเขาใจและทักษะในเน้ือหา จากการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ 2. สื่อบทเรียนมีเกณฑประสิทธิภาพ (E1 / E2) สูงกวาเกณฑที่กําหนด (80/80) คือ

บทเรียนวิชาคณิตศาสตรเทากับ 94.4 / 84.9 และบทเรียนวิชาภาษาไทยเทากับ 98.2 / 88.5 3. นักเรียน

กลุมตัวอยางมีทักษะการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูอยูในระดับดี 4. นักเรียนและผูปกครองมี

ความพึงพอใจในการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอนอยูในระดับพึงพอใจมาก 
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กุหลาบ สีหาพงศ [27] การเปรียบเทียบความรูสึกเชิงจํานวน ความสามารถในการคิดวิเคราะห และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การบวกและการลบจํานวนนับที่มี

ผลลัพธและตัวต้ังไมเกิน 100 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชเทคนิค STAD กับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามปกติ มีความมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบ

ความรูสึกเชิงจํานวน ความสามารถในการคิดวิเคราะห และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การบวกและการลบจํานวนนับที่มีผลลัพธและตัวต้ังไมเกิน 100 ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่  2 ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนและระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

โรงเรียนบานภูมิซรอล สรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเทคนิค STAD เปนการจัดการ

เรียนการสอน ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ชวยพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น จึงควรสนับสนุนใหครูคณิตศาสตรนําไปใชในการเรียนการสอนทุกระดับชั้น 


