
บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

ในงานวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนวัดกาฬสินธุ ไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดังตอไปนี้  

2.1 การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ การเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
2.2 แอพพลิเคชั่น (Application) 
2.3 คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
2.4 หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-6 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
2.5 พัฒนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
2.6 การประเมินคุณภาพ 
2.7 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.8 การประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
2.9 การประเมินตามสภาพจริง 
2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 

(TGT) 
ทิศนา  แขมมณี [8] การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือตามรูปแบบ TGTเปนการเรียนแบบรวมมือ
กันแขงขันทํากิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือคือการเรียนรูเปนกลุมยอยโดยมีสมาชิกกลุมท่ีมี
ความสามารถแตกตางกันประมาณ 3-6 คน ชวยกันเรียนรูเพ่ือไปสูเปาหมายของกลุม 
 
สุวิทย  มูลคํา และ อรทัย มูลคํา [9] กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค TGT เปนการเรียนรูแบบ
รวมมืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีแบงผูเรียนท่ีมีความสามารถแตกตางกันออกเปนกลุม เพ่ือทํางานรวมกัน 
กลุมละประมาณ 4-5 คน โดยกําหนดใหสมาชิกของกลุมไดแขงขันกันในเกมการเรียนที่ผูสอน
จัดเตรียมไวแลวทําการทดสอบความรูโดยการใชเกมแขงขัน คะแนนที่ไดจากากรแขงขันของสมาชิก
แตละคนในลักษณะการแขงขันตัวตอตัวกับทีมอื่น นําเอามาบวกเปนคะแนนรวมของทีม ผูสอน
จะตองใชเทคนิคการเสริมแรง เชน ใหรางวัล คําชมเชย เปนตน ดังนั้น สมาชิกกลุมจะตองมีการ
กําหนดเปาหมายรวมกันชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือความสําเร็จของกลุม 
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2.1.1 องคประกอบของรูปแบบการเรียนรูแบบ TGT 
สุวิทย  มูลคํา และ อรทัย มูลคํา [9] ไดจัดองคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบ   
การเรียนรูแบบ TGT ดังนี้ 

1. การเสนอเนื้อหาเปนการนําเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนใหม รูปแบบการนําเสนออาจจะเปน
การบรรยายอภิปราย กรณีศึกษาหรืออาจจะมีสื่อการเรียนอื่นๆ ประกอบดวยก็ได เทคนิคTGT จะ
แตกตางจากเทคนิคอื่นๆ ตรงที่ผูสอนตองเนนใหผูเรียนทราบวาผูเรียนตองใหความสนใจมากใน
เนื้อหาสาระเพราะจะชวยใหทีมประสบความสําเร็จในการแขงขัน วิธีนี้เหมาะสมกับการเรียนรูในวิชา
พ้ืนฐานที่สามารถถามตอบที่มีคําตอบแนนอนตายตัว แตไมเหมาะกับบางวิชา  

2. การจัดทีม เปนการจัดทีมผูเรียนโดยใหคละกันท้ังเพศและความสามารถ ทีมมีหนาท่ีในการ
เตรียมตัวสมาชิกใหพรอมเพ่ือการเลนเกม หลังจากจบชั่วโมงการเรียนรูแตละทีมจะนัดสมาชิกศึกษา
เนื้อหาโดยมีแบบฝกหัดชวย โดยท่ัวไปผูเรียนจะผลัดกันถามคําถามในแบบฝกหัดจนกวาจะเขาใจ
เนื้อหาท้ังหมด เทคนิคTGT จุดเนนในทีมคือ ทําใหดีท่ีสุดเพ่ือทีมจะชวยเหลือใหกําลังใจเพ่ือนรวมทีม
ใหมากท่ีสุด 

3. เกม เปนเกมตอบคําถามงายๆ เกี่ยวกับเนื้อหาสาระท่ีผูเรียนไดศึกษาเรียนรูในการเลนเกม
ผูเรียนท่ีเปนตัวแทนจากทีมแตละทีมจะมาเปนผูแขงขัน 

4. การแขงขัน การจัดการแขงขันอาจจะจัดข้ึนปลายสัปดาหหรือทายบทเรียนก็ได ซึ่งจะเปน
คําถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนมาแลว และผานการเตรียมความพรอมจากกลุมมาแลว การจัดโตะแขงขัน
จะมีหลายโตะ แตละโตะจะมีตัวแทนของทีมแตละทีมมารวมแขงขันทุกโตะการแขงขันควรเร่ิม
ดําเนินการพรอมกันแขงขันเสร็จแลวจัดลําดับผลแขงขันจัดลําดับผลการแขงขันแตละโตะนําไปเทียบ
หาคาคะแนนโบนัส 

 
ตัวอยางการจัดใหคาคะแนนโบนัส เชนถาผูรวมแขงขันมีโตะละ 5 คน อาจใหคะแนนโบนัส ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 2.1 คะแนนโบนสั 

 
ลําดับท่ีผลการแขงขัน คะแนนโบนัส 

1 
2 
3 
4 
5 

10 
8 
6 
4 
2 
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5. การยอมรับความสําเร็จ มีคะแนนโบนัสของสมาชิกแตละคนมารวมกันเปนคะแนนของทีม
และหาคาเฉลี่ยท่ีมีคะแนนสูงสุดจะไดรับการยอมรับใหเปนทีมชนะเลิศกับรองลงมา ควรมีการ
ประกาศและเผยแพรสูสาธารณะรวมท้ังการมอบรางวัลยกยอง ชมเชย เปนตน และสอคลองกับ 
สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน [10] ซึ่งแบงองคประกอบรูปแบบการเรียนรูแบบ (TGT)ได 5 ขั้นตอนดังนี้ 

5.1 การสอนในชั้นเรียน (Class Presentation) 
5.2 ทีม (Teams) 
5.3 เกม (Game) 
5.4 การแขงขัน (Tournaments) และ 
5.5 การออกจดหมายขาว (Newsletters) ดังมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

5.5.1 การสอนในชั้นเรียน (Class Presentation) ผูเรียนจะไดรับเนื้อหาท่ีจําเปนใน
ชั่วโมงเรียน การสอนสวนใหญจะเปนการบรรยาย อภิปราย แตอาจจะมีสื่อการสอนอื่นๆ 
ประกอบดวยก็ได การสอน (TGT) แตกตางจากการสอนอยางมากในเนื้อหา เพราะจะชวยใหประสบ
ความสําเร็จในการแขงขัน 

5.5.2 ทีม (Teams) แตละทีมประกอบดวยผูเรียน 4 ถึง 5 คน ในทีมจะมีความแตกตาง
กันในเรื่องความสําเร็จในการเรียนและเพศ ทีมมีหนาท่ีสําคัญในการเตรียมตัวสมาชิกใหพรอมเพ่ือการ
เลนเกม หลังจากชั่วโมงสอนแตละทีมจะนัดสมาชิกศึกษาเนื้อหาโดยมีแบบฝกหัดชวย โดยท่ัวไป
ผูเรียนจะผลัดกันถามคําถามในแบบฝกหัดจนกวาจะเขาใจเนื้อหาท้ังหมดทีมเปนสวนสําคัญในการใช
วิธีการ (TGT) จุดเนนในทีม คือ ทําใหดีท่ีสุดเพ่ือทีมจะชวยเหลือเพื่อนรวมทีมใหมากท่ีสุด การ
สนับสนุนใหกําลังใจเพ่ือนรวมทีมใหประสบความสําเร็จทางวิชาการเปนสิ่งสําคัญในการเรียน การท่ี
ทีมทําใหเกิดความรูสึกรวมกัน และเคารพซึ่งกันและกัน ทําใหนักเรียนเพ่ิมสัจการแหงตน (Self-
Actualization) และทําใหนักเรียนมีความรูสึกท่ีดีตอกัน 

5.5.3 เกม (Game) ในการเลนเกม ผูเรียนจะตอบคําถามงายๆ เกี่ยวกับเนื้อเร่ืองที่ได
ศึกษามาจากชั้นเรียนและจากการทําแบบฝกหัดกับเพ่ือนในทีม ในการเลนเกมผูเรียนสามคน ซึ่งเปน
ตัวแทนจากทีมท้ังสามจะมาแขงขัน คําถามท่ีถามจะพิมพลงในกระดาษโดยเรียงลําดับคําถาม นักเรียน
จะตองจ่ัวบัตรข้ึนหนึ่งใบแลวตอบคําถามตามหมายเลขที่ปรากฏในบัตรใบนั้น นอกจากนี้ยังมีกฎท่ี
อนุญาตใหผูเลนทาซึ่งกันและกันได ถาเห็นวาคนท่ีตอบคําถามนั้นใหคําตอบที่ไมถูกตอง 

5.5.4 การแขงขัน (Tournaments) การแขงขันจะจัดข้ึนปลายสัปดาห หลังจากที่ผูสอน
ไดใหเนื้อหา และแตละทีมไดฝกตอบคําถามกันจากกระดาษฝกหัดแลว ในการแขงขันวันแรกผูสอน
จะจัดใหผูเรียนนั่งประจําแตละโตะแขงขัน โดยใหผูเรียนท่ีชนะการแขงขันโดยทําคะแนนไดดีที่สุดดู
จากการแขงขันครั้งกอนๆ กอน 3 คน (แตละทีมๆ ละ 1 คน) ประจําโตะตัวหนึ่ง และคนท่ีไดคะแนน
รองๆ ลงมาอยูโตะท่ีสอง และสามตามลําดับ (รูปท่ี 2.1) เม่ือเวลาผานไปแลว 1 สัปดาห ผูเรียนจะตอง
เปลี่ยนโตะแขงขันโดยดูจากผลการแขงขันครั้งกอนๆ ผูชนะแตละโตะจะตองเลื่อนขึ้นไปแขงขันยัง
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โตะท่ีอันดับสูงข้ึน (เชน จากโตะ 5 ไปโตะ 4) ผูไดคะแนนรองลงมาจะคงอยูโตะเดิม และผูแพจะ
เลื่อนลงไปแขงโตะท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของตนในคร้ังแรก ก็ไดจะไดรับการปรับ
อัตโนมัติไปยังโตะท่ีเหมาะสมกับตน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.1 การจัดนกัเรียนประจําโตะแขงขัน (Assignment to Tournament Tables) 
 

5.5.5 การออกจดหมายขาว (Newsletters)จดหมายขาวจัดข้ึนเพื่อเปนการแสดงความ
ยินดีและใหกําลังใจแกทีมท่ีชนะ และผูเรียนท่ีทําคะแนนดีเดนในการแขงขันแตละคร้ัง จดหมายขาว
ออกเปนสัปดาหละคร้ังเพ่ือประกาศผลการแขงขันที่ผานพนไปในสัปดาหนั้น ดังนั้นในแตละสัปดาห
ผูสอนตองเตรียมเขียนจดหมายขาวเพ่ือรายงานผลการแขงขัน ในจดหมายขาวจะเนนผลงานของแตละ
ทีม ผูเรียนท่ีชนะแตละโตะและอันดับท่ีของแตละทีมในสัปดาหนั้น นอกจากจดหมายขายแลว ผูสอน
อาจเพ่ิมเติมดวยการติดตามผลการแขงขันท่ีปายนิเทศหรือใหรางวัลพิเศษก็ได 
 
2.1.2 การเตรียมการใชรูปแบบการเรียนรูแบบ (TGT) 
มีข้ันตอนในการเตรียมดังนี้  

1. เตรียมการเพื่อสอนเนื้อหา 
2. เตรียมการฝกฝนในทีม โดยผูสอนตองมีสิ่งตอไปนี้ 

โตะที่ 2 

ค– 1ค- 2 ค-3  ค-4 
เกงปานกลาง        ปานกลาง          ออน 
 

ก – 1 ก- 2 -3   ก-4 
เกงปานกลาง   ปานกลาง         ออน 
 

ข– 1ข- 2ข-3       ข-4 
เกงปานกลาง     ปานกลาง          ออน 
 

โตะที่ 1 โตะที่ 3 โตะที่ 4 

ทีม ก 

ทมี ข ทมี ค 
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2.1 แบบฝกหัดคําถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อเรื่องท่ีสอนใหผูเรียน 2 คน ตอ 1 ชุด 
2.2 กระดาษคําตอบใหผูเรียน 2 คน ตอ 1ชุด 

3. การเตรียมการแขงขัน ผูสอนตองมีสิ่งตอไปนี้ 
3.1 บัตรหรือแผนกระดาษแข็งท่ีเรียงเลข จํานวนหลายสํารับหรือหลายชุด 
3.2 Game Sheet (กระดาษเลนเกม) ใหผูเรียน 3 คน ตอ 1 ชุด 
3.3 กระดาษคําตอบสําหรับเกม ใหผูเรียน 3 คน ตอ 1 ชุด 
3.4 กระดาษบันทึกคะแนนแตละเกม ใหผูเรียน 3 คน ตอ แผน 
3.5 กระดาษบันทึกคะแนนแตละคร้ังของการแขงขัน ใหสําหรับแตละโตะแขงขัน 

4. การเตรียมการจัดทําจดหมายขาว ผูสอนตองมีสิ่งตอไปนี้ 
4.1 กระดาษบันทึกคะแนนรวมของทีม ผูสอนใชกระดาษนี้รวมคะแนนแตละเกมของทีม 

ท่ีได คะแนนของทีมจะนําไปสรุปรายงานในจดหมายขาวตอไป ผูสอนตองมีกระดาษบันทึกคะแนน
หนึ่งแผนตอผูเรียน 4 คน (1 ทีม) 

4.2 จดหมายขาว เขียนแลวแจกผูเรียนทุกคนในชั้น 
 
2.1.3 การจดัผูเรียนเขาทีม (Assigning Students to Teams) 
ทีมประกอบดวยผูเรียน 4-5 ที่เปนตัวแทนของผูเรียนที่มีความสามารถและเพศตางกันตัวอยางเชน ทีม
ท่ีประกอบดวยผูเรียนชาย 2 คน หญิง 2 คน ในจํานวนนั้นมีนักเรียนเกง 1 คน ออน 1 คน และปานกลาง   
2 คน ผูสอนจะเปนผูคัดเลือกสมาชิกเขาทีม โดยไมใหผูเรียนเลือกทีมกันเอง เพ่ือหลีกเลี่ยงผูเรียนท่ีจัด
กลุมเพราะชอบกันเพียงอยางเดียว การจัดกลุมของผูสอนทําไหได ดังตอไปนี้ 

1. เรียงลําดับผูเรียนตามคะแนนท่ีทําไดในเกมคร้ังกอนๆ หรือตามเกรด หรือตามความรูสึก
ของผูสอนก็ได เรียงคะแนนจากสูงไปหาตํ่า 

2. กําหนดจํานวนทีม แตละทีมควรประกอบดวยสมาชิก 4 คน ถาหารไมลงตัวอาจเพ่ิมสมาชิก
ใหบางกลุมเปน 5 คนได 

3. จัดผูเรียนเขาทีม ดังไดกลาวมาแลว แตละทีมจะประกอบดวยสมาชิกทั้งเกง ปานกลาง ออน 
และแตละทีมจะไมมีความไดเปรียบในเรื่องความสามารถของสมาชิกผูท่ีเกงในทีมจะไดชวยเหลือผูท่ี
ออนกวา การจัดผูเรียนเขาทีมทําโดยเรียงลําดับผูเรียนตามความสามารถจากนั้นใชตัวอกัษรแทนทีมแต
ละทีม เชน ถามี 8 ทีม ก็ใชอักษร ก-ช เร่ิมตนดวยตัวอักษร ก ท่ีชื่นบนสุด และไลมาจนถึงอักษร ช แลว
ถัดไปเริ่มท่ี ช ไลกลับไปถึงอักษร ช ไลกลับไปถึงอักษร ก ตัวอยางเชน ถามีผูเรียนท้ังหมด 34 คน      
ก็ไดการจัดผูเรียนเขาทีม 8 ทีม ดังตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.2 การจัดผูเรียนเขาทีม 
 

 เรียงลําดับ ชื่อทีม 
กลุมเกง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

ก 
ข 
ค 
ง 
จ 
ฉ 
ช 
ซ 
ซ 
ช 
ฉ 
จ 
ง 
ค 
ข 
ก 
 
 

ก 
ข 

กลุมปานกลาง 
 
 
 
 
 
 
 
 

21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

ค 
ง 
จ 
ฉ 
ช 
ซ 
ซ 
ช 
ฉ 
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ตารางท่ี 2.2 การจัดผูเรียนเขาทีม (ตอ) 
 

 เรียงลําดับ ชื่อทีม 
กลุมออน 30 

31 
32 
33 
34 

จ 
ง 
ค 
ข 
ก 

 
จะเห็นไดวามีผูเรียน 2 คน คือ คนท่ี 17 และ 18 ท่ีไมไดรับการจัดเขากลุมผูเรียน 2 คนนี้จะถูกจัดเขา
กลุมใดกลุมหนึ่ง ซึ่งจะทําใหกลุมนั้นมีสมาชิก 5 คน แทนท่ีจะ 4 คน ผูสอนสามารถเปลี่ยนสมาชิกใน
ทีมไดเพ่ือใหเกิดความสมบูรณเร่ืองเพศดวยหลังจากผูสอนพิจารณาสมาชิกใหมีความคละเคลากันท้ัง
เพศ และความสามารถแลว ผูสอนอาจตรวจดูอีกครั้งหนึ่งวาแตละกลุมมีความเทาเทียมกันจริงหรือไม 
โดยการคํานวณ เชน ทีม ก. จะเปน 1+6+19+34=70/4 = 17.5   ทีม ค. เปน 3+4+21+32 = 70/4 =17.5
การเติมผูเรียนอันดับท่ี 17 หรือ 18 เขา 2 ทีมนี้ จะไมทําใหคะแนนเปลี่ยนไป แตละทีมคะแนนไมควร
หางกันเกิน 3 หรือ 4 การจัดกลุมดังกลาว อาจไมทําใหเกิดความเทาเทียมกันไดจริง เพราะอาจมี
องคประกอบอื่นๆ เขามาเกี่ยวของ เชน วุฒิภาวะ หรือการไมเขากันของกลุมสมาชิกในกลุม ท้ังนีอ้ยูใน
วิจารณญาณของผูสอนที่ปรับทีมใหเห็นวามีความเทาเทียมกัน แมเมื่อคํานวณคะแนนตามวิธีดังกลาว
จะใหผลคะแนนท่ีตางกันระหวางทีมอยูบาง 

1. การบันทึกคะแนนรวมของทีม เม่ือจัดผูเรียนเขาทีมเรียบรอยแลว ผูสอนจัดรายชื่อผูเรียน   
แตละทีมลงในบันทึกโดยเวนวางชื่อทีมไว เมื่อไดครบ 6 ทีม หรือมากกวา ผูสอนก็แบงทีมออกเปน     
2 สาย แลวต้ังชื่อ เชน สาย ก. สาย ข. จํานวนทีมประจําแตละสายอาจไมเทากันแตท่ีสําคัญแตละสาย
ตองมีทีมประจําไมนอยกวา 3 ทีม 

2. การคํานวณคะแนนแตละเกมและคะแนนการแขงขัน ใหผูเรียนรวมคะแนนแตละเกม (ถา
เลนมากกวา 1 เกม) แลวใสในชองคะแนนรวมของแตละวัน การคิดคะแนนใหทีม 
 
หลังจากการแขงขันแตละครั้งสิ้นสุดลงผูสอนควรคิดคะแนนทีมแลวเขียนลงในจดหมายขาวเพ่ือ
ประกาศผลใหรูท่ัวกัน ดังตารางท่ี 2.3 
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ตารางท่ี 2.3 ตัวอยางการบันทึกคะแนนรวมของทีม 
 

รายชือ่สมาชิก 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
สมัคร 
มาลี 
มานะ 
สุปราณี 
คะแนนรวม 
ตําแหนงที่ของทีมสัปดาหนี้ 
คะแนนสะสม 
ตําแหนงที่จากคะแนนสะสม 

6 
4 
5 
6 
21 
1 
21 
1 

2 
4 
2 
6 
14 
3 
35 
1 

2 
2 
4 
2 
10 
5 
45 
2 

4 
6 
6 
4 
20 
3 
65 
2 

      

 
2.1.4 การเลื่อนโตะการแขงขัน 
เม่ือจะเริ่มการแขงขันคร้ังใหมจะตองมีการเตรียมเลื่อนโตะการแขงขัน ผูสอนจะทราบไดวาใครควร
จะเลื่อนโตะบางจากการดูคะแนนของทีมและเขียนคะแนนลงจดหมายขาว การเลื่อนโตะทําไดดังนี้ 

T คือ ผูไดคะแนนสูงสุด (Top Scorer) 
M คือ ผูไดคะแนนรอง (Middle Scorer) 
L คือ ผูไดคะแนนตํ่า (Low Scorer) 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.2 การเลื่อนโตะแขงขัน 

 
 
 
 

T T T T 

M โตะ 

L

M โตะ M โตะ M โตะ M โตะ 

L L L
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จากรูปจะพบวา ในการแขงขันครั้งแรกแตละโตะจะมีผูไดคะแนนสูงสุด คะแนนรองและคะแนน
ตํ่าสุด ในการแขงขันครั้งท่ีสองตองมีการเลื่อนโตะการแขงขัน โดยผูไดคะแนนสูงสุดของโตะ 5 เลือ่น
ไปอยูโตะ 4 และผูไดคะแนนสูงสุดของโตะ 3, 2, 1 ตามลําดับ สวนผูท่ีไดคะแนนสูงสุดของโตะ 1 
ยังคงอยูโตะเดิมในทํานองเดียวกัน ผูไดคะแนนตํ่าสุดของโตะ 1, 2, 3, 4 เลื่อนลงไปอยูโตะ 2, 3, 4, 5 
ตามลําดับ สวนผูไดคะแนนรองของทุกโตะยังคงอยูท่ีเดิม  
 
2.1.5 ประกาศผล 
การประกาศผลใหผูอื่นทราบอาจอยูในรูปของปายนิเทศ นิทรรศการหรือจดหมายขาวลวนสราง
แรงจูงใจใหผูเรียนในการแขงขันเปนอยางมาก การประกาศผลในจดหมายขาวเปนวิธีท่ีไดผลดีมาก
ท่ีสุดในบรรดา 3 วิธีดังกลาวเพราะกอใหเกิดความตื่นเตนท้ังในการแขงขันและคะแนนท่ีออกมาการ
ทําจดหมายขาวแลวแจกผูเรียนทุกคน และถาสามารถแจกจดหมายขาวไดทันทีหลังจากแขงขันจะดี
ท่ีสุด ผูสอนจะเขียนจดหมายขาวรูปใดก็ได แตตองมีขอความเกี่ยวกับเรื่องตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. บอกตําแหนงของทีมตางๆ เทาท่ีผานมา 
2. บอกชื่อผูชนะการแขงขันแตละโตะ (โดยไมบอกหมายเลยของโตะ) 
3. คะแนนท่ีผูเรียนทุกคนทําไดในแตละทีม (ขอนี้อาจไมใสก็ได) 

 
จดหมายขาวใหทั้งขาวสารและอานสนุก ผูสอนใหความสําคัญของทีมท่ีประสบความสําเร็จและผูท่ี
ชนะประจําโตะตางๆ และขณะเดียวกันก็ใหกําลังใจผูท่ีทําคะแนนไดดีแมไมไดเปนผูชนะก็ตาม 
ผูสอนตองเราใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ในการแขงขันและอยากทําไดดีท่ีสุดในการแขงขัน ซึ่งเปน
หัวใจของการเรียนแบบ (TGT) เม่ือการเรียนโดยใช (TGT) ผานไป 1 สัปดาห ตารางการเรียนครั้ง
ตอไปผูสอนอาจทําไดดังตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.4 ตารางการเรียน 
 

จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบด ี ศุกร 
สอน  

(หรือกิจกรรมอื่นๆ) 
สอน  

(หรือกิจกรรมอื่นๆ) 
สอน การฝกฝนของทีม การแขงขัน 
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2.1.6 การสิ้นสุดการแขงขัน 
หลังจากเวลาผานไป 6-10 สัปดาห การแขงขันสิ้นสุดลงกอนและกอนการแขงขันเสร็จสิ้น 1 สัปดาห 
ผูสอนควรประกาศใหผูเรียนทราบ เพ่ือวาผูเรียนอาจตองทําใหดีท่ีสุดเพื่อเลื่อนอันดับทีมกอนการ
สิ้นสุดการแขงขัน ถาผูสอนตองการใหมีการเรียนแบบ (TGT) ตอไปอีกก็ควรจะแบงทีมใหมอีกครั้ง
เพ่ือเปดโอกาสใหผูแพมีโอกาสชนะ/และเพื่อใหผูเรียนทําความคุนเคยกับคนอื่นๆ อกี การแขงขันแบบ 
(TGT) ไมเหมือนกับการแขงขันทางการเรียนแบบอื่นที่มักเนนแตนักเรียนท่ีเกงเทานั้น จึงจะมีโอกาส
แขงขัน ใน (TGT) ท้ังผูเรียนเกงและไมเกงท่ีรวมทีมตางตองเขาแขงขันและไดรับความชมเชยใน
ผลสําเร็จเทาเทียมกัน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบ (TGT) เปนวิธีการท่ีต่ืนเตนสนุกสนานท้ังการ
แขงขันแบบเผชิญหนาและแบบสะสมแตม ก็ทําใหผูเรียนทํางานเปนทีมมีการรวมมือกันเพื่อทําใหทีม
ของตนเองประสบผลสําเร็จ ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบ (TGT) สามารถ
สรุปไดดังนี้ [9] 

1. ข้ันเตรียมเนือ้หา ประกอบดวย 
1.1 การจัดเตรียมเนือ้หาสาระผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรอืเรื่องท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนรู 
1.2 การจัดเตรียมเกม ผูสอนจะตองจัดเตรยีมเกมคําถามงายๆ ซึง่เปนคําถามจากเนือ้หา

สาระท่ีผูเรียนเรียนรู วิธกีารใหคะแนนโบนสัในการเลนเกม รวมท้ังสื่ออุปกรณการเรียนรู เชน ใบงาน 
ใบความรู ชุดคําถาม กระดาษคําตอบ กระดาษบันทึกคะแนน เปนตน 

2. ข้ันจัดทีมผูสอนจัดทีมผูเรียนโดยใหคละกนัท้ังเพศและความสามารถทีมละประมาณ 4-5 
คน เชน ทีมท่ีมสีมาชิก 4 คน อาจประกอบดวยชาย 2 คน หญิง 2 คน เปนคนเกง 1 คน ปานกลาง 2 คน 
และ ออน 1 คน เปนตน เพ่ือเรียนรูโดยปฏิบัติกิจกรรมตามคําสั่งหรอืใบงานท่ีกําหนดไว 

3. ข้ันการเรียนรูประกอบดวย 
3.1 ผูสอนแนะนําวิธกีารเรียนรู 
3.2 ทีมวางแผนการเรียนรูและการแขงขัน 
3.3 สมาชิกในแตละทีมรวมกนัปฏิบัติกิจกรรมตามคําสั่งหรอืใบงาน 
3.4 กลุมหรอืทีม เตรียมความพรอมใหกับสมาชกิในกลุมทุกคน เพ่ือใหมีความรู ความ

เขาใจในบทเรียนและพรอมท่ีจะเขาสูสนามแขงขัน 
3.5 แตละทีมทําการประเมินความรูความเขาใจในเนื้อหาของสมาชกิในทีม โดยอาจตั้ง

คําถามข้ึนมาเองโดยใหสมาชกิของทีมทดลองตอบคําถาม 
3.6 สมาชิกของทีมชวยกันอธิบายเพ่ิมเติมในประเด็นท่ีบางคนยังไมเขาใจ 
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4. ข้ันการแขงขนั ผูสอนจัดการแขงขัน ประกอบดวย 
4.1 ผูสอนแนะนําการแขงขันใหผูเรียนทราบ 
4.2 จัดผูเรียนหรอืสมาชิกตัวแทนของแตละทีมเขาประจําโตะแขงขัน 
4.3 ผูสอนแนะนําเกี่ยวกับเกม โดยอธิบายจุดประสงคและกติกาของการเลนเกม 
4.4 สมาชิกหรอืผูเรียนทุกคนเร่ิมแลนเกมพรอมกัน ดวยชุดคําถามท่ีเหมือนกนั ผูสอนเดิน

ตามโตะแขงขันตางๆ เพ่ือตอบปญหาขอสงสัย 
4.5 เม่ือการแขงขนัจบลงใหแตละโตะตรวจคะแนน จัดลําดับผลการแขงขันและใหหาคา

คะแนนโบนัส 
4.6 ผูเขารวมแขงขันกลับไปเขาทีมเดิมของตน พรอมนําคะแนนโบนสัไปดวย 
4.7 ทีมนําคะแนนโบนสัของแตละคนมารวมกันเปนคะแนนรวมของทีม อาจจะหาคาเฉลี่ย

หรือไมกไ็ด ทีมท่ีไดคะแนนสูงสุดจะไดรับการยอมรับวาเปนทีมชนะเลศิและรองชนะเลศิตามลําดับ 
5. ข้ันยอมรับความสําเร็จของทีม ผูสอนประกาศ ผลการแขงขันและเผยแพรสูสาธารณชนดวย

วิธีการตางๆ เชน ปดประกาศท่ีบอรด ลงขาวหนังสอืพิมพทองถิ่น จดหมายขาว ประกาศหนาเสาธง 
เปนตน รวมท้ัง การมอบรางวัล ยกยอง ชมเชยเปนตน 
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ข้ันตอนการจัดการเรยีนรูโดยใชเทคนคิ (TGT) สามารถสรปุได ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.3 แสดงข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค (TGT) 
 
 

1. ขั้นเตรียมเน้ือหา 
  เตรียมเน้ือหา 
  เตรียมเกม 

2. ขั้นจัดทีม 
  จัดสมาชิกเขาทีม 

3. ขั้นเรียนรู 
  แนะนาํวิธีการเรียนรู 

 วางแผนการเรียนรูและแขงขัน 
 สมาชิกลงปฏิบัติกิจกรรม 
 เตรียมความพรอมใหสมาชิก 
 ทีมประเมินความรู 
 ทีมอธิบายความรูเพิ่มเติม 

4. ข้ันการแขงขัน 
  แนะนําการแขงขัน 

 จัดสมาชิกประจําโตะแขงขัน 
 แนะนําเกม 
 เลนเกม 
 จัดลําดับผลการแขงขัน 
 สมาชิกกับทีมเดิม 
 รวมคะแนน 

 

5. ขั้นยอมรับความสําเร็จของทีม 
  ประกาศผล 

 ใหรางวัล  ยกยอง  ชมเชย 
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2.1.7 ขอดีและขอจํากดั ของ (TGT) 
ขอดีของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค (TGT) มีดังนี ้

1. ผูเรียนมคีวามเอาใจใสรับผดิชอบตัวเองและกลุมรวมกับสมาชกิอืน่ 
2. สงเสริมใหผูเรียนท่ีมีความสามารถตางกันไดเรียนรูรวมกนั 
3. สงเสริมใหผูเรียนผลัดเปลี่ยนกันเปนผูนํา 
4. สงเสริมผูเรียนไดฝกและเรยีนรูทกัษะทางสังคมโดยตรง 
5. ผูเรียนมคีวามต่ืนเตน สนกุสนานกับการเรียนรู 
 

ขอจํากดัของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค (TGT) มีดังนี ้
1. ถาผูเรียนขาดความเอาใจใสและความรับผดิชอบจะสงผลใหผลงานกลุมและการเรียนรูไม

ประสบความสําเร็จ 
2. เปนวิธกีารท่ีผูสอนจะตองเตรียมการดูแลเอาใจใสกระบวนการเรียนรูของผูเรียนอยาง

ใกลชิดจึงจะไดผลด ี
3. ผูสอนมีภาระงานมากขึ้น 

 
2.2 แอพพลิเคช่ัน 
 
2.2.1 ความหมายของแอพพลิเคชั่น 
แอพพลิเคชั่น หรือ App คือ โปรแกรมประยุกต (Application Program) ในระบบคอมพิวเตอรท่ีมีการ
พัฒนามาต้ังแตยุคตนๆ ของคอมพิวเตอร จนถึงทุกวันนี้ก็ยังคงมีการพัฒนา App ใหมๆ อยางตอเนื่อง 
เพ่ือตอบสนองความตองการใชงานของระบบคอมพิวเตอร [11] 
 
แอพพลิเคชั่น (Application) คือ “โปรแกรมประเภทหนึ่งท่ีถูกสรางขึ้นเพ่ือใชงานบนมือถือหรือ      
แทบเล็ต” โดยแอพนั้น เราจะเห็นไดในมือถือหรือแทบเล็ตที่ใชระบบปฏิบัติการ Android และ iOS 
[12] 
 
แอพพลิเคชั่น คือชุดโปรแกรมตางๆ [13] ท่ีรันบนมือถือประเภทสมารทโฟน รวมถึง Tablet ตางๆ ท่ีมี
ใหดาวนโหลดและติดตั้งไปยังอุปกรณตามรุนตางๆ ท่ีผูพัฒนาแอพฯ ทําใหเหมาะสมกับอุปกรณนั้นๆ 
นั้นเอง อธิบายงายๆ คือโปรแกรมท่ีทํางานบนมือถือ และแท็บเล็ตแอพถูกเขียนขึ้นมามีความไม
ซับซอนมาก ใชงานงาย และตอบสนองความตองการพื้นฐานของผูใชงานเฉพาะดานเนื่องจากตอง   
ถูกจํากัดดวยขนาด หรือการประหยัดพลังงาน หากใชโปรแกรมท่ีมีความซับซอนหรือใชทรัพยากร
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เครื่องสูงอยางคอมพิวเตอรปกติแลว อาจจะทําใหมือถือหรือแทบเล็ตนั้นคาง หรือไมสามารถทํางาน
ไดเลย หากทํางานไดก็จะชามากหรือใชแบตเตอรี่มากเกินไป 
 
สรุปไดวา แอพพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมท่ีถูกสรางขึ้นเพ่ือใชงานบนมือถือ หรือ แท็บเล็ตท่ีพัฒนา
เพ่ือใชงานเฉพาะดานใชงานงาย และไมซับซอน 
 
2.2.2 ประเภทของแอพพลิเคชัน่เพื่อการศึกษา 
ภายหลังจากท่ีรัฐบาลไดดําเนินการตามนโยบายดานการจัดสรรเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตใหกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ในปการศึกษา 2555 เพ่ือสงเสริมการใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ
ยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษาใหกับนักเรียนท่ัวประเทศ สงผลใหเกิดความต่ืนตัว
ในการสรางสรรคแอพพลิเคชั่นเพ่ือนําไปใชเปนบทเรียนใหกับแท็บเล็ต ซึ่งแอพพลิเคชั่นสําหรับ
การศึกษาเหลานี้ สามารถแบงออกเปน 3 ประเภท [4] คือ 

1. แอพพลิเคชั่นรูปแบบเสริมการเรียน (Learning Media) หมายถึง แอพพลิเคชั่นท่ีนําเสนอ
เนื้อหา มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตัวอยางเชน แอพพลิเคชัน่การ
เรียนภาษาอังกฤษ แอพพลิเคชั่นการฝกอาน ฝกเขียน เปนตน 

2. แอพพลิเคชั่นรูปแบบเสริมการสอน (Instruction Media) หมายถึงแอพพลิเคชั่นท่ีพัฒนาข้ึน 
มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใชเปนสื่อชวยครูในการสอน เชน แอพพลิเคชั่นแสดงการระเบิดของภูเขาไฟ 
แอพพลิเคชั่นแสดงการไหลเวียนของโลหิตในรางกายมนุษย เปนตน 

3. แอพพลิเคชั่นรูปแบบสรางองคความรู (Construction Media) หมายถึง แอพพลิเคชั่นท่ีเปน
เครื่องมือชวยใหผูเรียนสามารถสรางสรรคชิ้นงานหรือผลงานประกอบการเรียนรู หรือสรางองค
ความรู ตัวอยางเชน แอพพลิเคชั่นสรางรูปทรงสามมิติ เ พ่ือชวยการออกแบบ แอพพลิเคชั่นวัด
ระยะทาง/พ้ืนที่ เปนตน 
 
2.2.3 ประเภทของสื่อทีน่ํามาใชผลติแอพพลิเคชัน่ 
เนื่องจากแอพพลิเคชั่นเปนสื่อการศึกษาแนวดิจิตอลท่ีเนนการเรียนรูในรูปแบบอนิเตอรแอคทฟี ซึง่เรา
สามารถเลือกใชสื่อในหลากหลายรูปแบบ โดยอาจจะเลือกแคอยางใดอยางหนึ่ง หรืออาจจะเลือกทุก
อยาง แตทั้งนี้และท้ังนั้นควรคํานึงถึงความเหมาะสม ไมเยอะหรือนอยจนเกินไป ประเภทของสื่อมี
ดังนี้ [4] 

1. ตัวอักษร (Text Content) เปนสื่อพ้ืนฐานหมายถึงตัวอักษรขอความเนื้อหาตางๆ ท่ีเราใชเพ่ือ
การอธิบาย บรรยาย ถาเปนแอพพลิเคชั่นแนววิชาการศึกษาไมควรใส Text มากจนเกินไป แตถาเปน 
eBook ก็สามารถใส Text ไดมาก องคประกอบปลีกยอยของสื่อประเภทนี้คือ เรื่องของฟอนต สีและ
ขนาดตัวอักษร 
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2. วิดีโอคลิป (Video Clips) เปนสื่อแนวภาพเคลื่อนไหว มักใชเพ่ืออธิบายเนื้อหา ท่ีไมสามารถ
อธิบายดวยขอความหรือเปนขอความก็ตองอาศัยขอความจํานวนมาก วิดีโอคลิป หรือ คลิปวิดีโอ คือ 
ไฟลคอมพิวเตอรที่บรรจุเนื้อหาเปนภาพยนตรสั้น ปจจุบันมีการใชวิดีโอคลิปแพรหลาย เนื่องจากไฟล
มีขนาดเล็ก และสามารถสงผานอีเมล หรือ ดาวนโหลดจากเว็บไซตไดสะดวก ปกติแลวคลิปมักมี
ความยากไมเกิน 1- 3 นาที และท่ีพบบอยท่ีสุดคือ ประมาณ 1นาที  

3. คลิปเสียง (Sound Clips) เปนสื่อประเภทเสียงท่ีใชในการประกอบในแอพพลิเคชัน่ โดยแบง
ออกไดเปน 3 ประเภท ไดแก เสียงพูด (Voice) เสียงเพลง (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) 

- เสียงพูด (Voice) เปนเสียงพูดธรรมดา เสียงผูชาย (Male Voice Over) ใชตัวยอใน scrip วา 
MVO เสียงผูหญิง (Female Voice Over) ใชตัวยอ FVO ใชเปนคํากลางๆ ระบุวาเปนเสียงพูด โดยไม
ระบุเพศ ยอดวย ANN 

- เสียงเพลง (Music) หมายถึง เสียงท่ีใชในการประกอบแอพพลิเคชั่น เชนเสียงเพลงตอน
เปดเขา เสียงบรรเลงระหวางการใชงาน หรือเสียงเพลงเม่ือเลนเกมสแลวชนะ 

- เสียงประกอบ (Sound Effect) คือเสียงท่ีมีความยาวไมมาก มีท้ังเสียงธรรมชาติ เสียงท่ี
มนุษยประดิษฐขึ้น วัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดสีสัน อารมณตางๆ เชน เสียงดีใจเมื่อตอบถูก เสียงเสียใจ
เม่ือตอบผิดเปนตน 

4. รูปภาพ (Picture) หมายถึง ภาพประกอบในรูปแบบตางๆ เพ่ือใชอธิบายหรือสรางความ
สวยงามใหกับเนื้อหา โดยสามารถแบงออกเปน  

- โฟโต (Photo) หมายถึง ภาพนิ่งหรือภาพถายจริง เชน ภาพชาง ภาพผลไมภาพคนกําลัง
ไหวพระ  

- กราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพท่ีเกิดจากการวาดหรือสรางข้ึน โดยมีสวนท่ีคลายจริง มัก
ใชประกอบในเนื้อหาท่ีตองการใหดูนารัก หรือเนื้อหาท่ีไมสามารถใชหรือหาภาพจริงมาประกอบได 

- แอนนิเมชั่นกิฟท (Animation Gif) ภาพเคลื่อนไหวในลักษณะฉายวน รวมถึง Icons Clips 
Art ตางๆ 

- คาเรคเตอร(Characters) หมายถึง ตัวการตูนท่ีใชแทนตัวผูเรียนหรือผูสอน 
- อินโฟกราฟก (Info-Graphic) หากแปลตรงตัวก็คือภาพหรือกราฟกซึ่งบงชี้ถึงขอมูล ไมวา

จะเปนสถิติ ความรู ตัวเลข ฯลฯ เรียกวาเปนการยนยอขอมูลเพ่ือใหประมวลผลไดงายเพียงแคกวาด
สายตามอง ซึ่งเหมาะสําหรับผูคนในยุคไอทีท่ีตองการเขาถึงขอมูลซับซอนมหาศาลในเวลาอันจํากัด 
ดวยเหตุนี้ “อินโฟกราฟก” จึงเปนเหมือนพระเอกข่ีมาขาวผูเขามาจัดการกับ “ขอมูล – ตัวเลข – 
ตัวอักษร” ที่เรียงรายเปนตับเหมือนยาขม ใหกลายรางมาเปนภาพท่ีสวยงาม 
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2.2.4 การเลือกใชสื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน 
การสรางแอพพลิเคชั่นทางการศึกษา ก็เหมือนกับการสรางสื่อการเรียนการสอน ท่ีตองนาสนใจ
เหมาะสมกับผูเรียน ซึ่งมีเคล็ดลับ 5 ขอ[4] ในการเลือกสรางสื่อท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 

1. ตรงตามวัตถุประสงคแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรูท่ีดี ควรมีเนื้อหา และ (หรือ) การออกแบบ
ท่ีตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู อาทิ เพ่ือเปนสื่อเสริมการเรียน, สื่อชวยการสอน, หรือเครื่องมือ
สรางองคความรู และตองดูดวยวาเนื้อหาท่ีจะทํานั้นใชเพ่ือกลุมสาระเรียนรูอะไรบาง และ ควรยึดตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

2. ตรงตามอายุผูเรียน การพิจารณาหลักการเลือกสื่ออีกประการหนึ่ง คือจะตองเลือกสื่อให
เหมาะสมกับลักษณะผูเรียน ซึ่งมีความแตกตางกัน 4 ประการ คือ สภาพทั่วไป (อายุ เพศ), สภาพ
ทางการศึกษา (การใชภาษา วิธีการเรียนประสบการณเดิม ทักษะ), สภาพทางสังคม (วัฒนธรรม 
ทัศนคติ ความสนใจ) ผูเรียนท่ีมีระดับสติปญญาแตกตางกัน จะมีความสามารถในการเรียนไดเร็ว-ชา 
ตางกัน ครูตองเลือกสื่อใหสนอ งความตองการของผู เรียนเปนรายบุคคลใหเขาไดเรียนตาม
ความสามารถและความพรอม 

3. กราฟกตองสวย นอกจากในสวนของเนื้อหาซึ่งเปนสาระสําคัญแลว ในสวนของความ
สวยงาม ซึ่งเปนสวนแรกที่ผูใชแอพพลิเคชั่นจะไดสัมผัสก็มีความสําคัญยิ่งหยอนไมแพกัน ดังนั้นการ
ออกแบบตองนาสนใจ ควรเลือกงานกราฟกใชเทคนิคสื่อผสมซึ่งมีปฏิสัมพันธเหมาะสมกับผูใช     
ตามวัยและเนื้อหา 

4. จบในหัวขอเดียว แอพพลิเคชั่นดานการศึกษาท่ีดีไมควรใสเนื้อหามากจนเกินไป แตควร
นําเสนอเปนเรื่องๆ จนจบในหัวขอเดียวชัดเจน (Single Topic Application) และเนื้อหาสาระตองมี
ความถูกตองตามหลักวิชาเหมาะกับวุฒรติภาวะของผูเรียน และรูปแบบการนําไปใชในการเรียน      
การสอน 

5. ใชงานไดจริง องคประกอบทุกดานของแอพพลิเคชั่น ตองมีความสมบูรณ สามารถใชงาน
ไดจริง สามารถเรียกดูไดบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยดแอพพลิเคชั่นตองจัดเปนรูปแบบ
ไฟล .apkหรือ .html5 ท่ีพรอมติดต้ัง เพ่ือใหสามารถนําเสนอในรูปแบออนไลนหรือออฟไลน โดยมี
ขนาดไฟลแอพพลิเคชั่นรวมเนื้อหา ท้ังสิ้นไมเกิน 50 MB ท้ังนี้ กรณีท่ีตองมีเนื้อหาออนไลน (online 
content) เพ่ิมเติม กําหนดใหไมเกิน 1 MB ตอ 1 เนื้อหา ตอ 1 การดาวนโหลด 
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2.2.5 ข้ันตอนการพัฒนาพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
การพัฒนาบทเรียนแอพพลิเคชั่นทางการศึกษา ในปจจุบันมีเครื่องมือสําหรับชวยในการพัฒนา
หลากหลายโปรแกรมซึ่งผูพัฒนาสามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสม วงจรการพัฒนาระบบหรือ 
SDLC (System Development Life Cycle) จึงเปนเคร่ืองมือสามารถชวยในการออกแบบและพัฒนา
แอพพลิเคชั่นไดซึ่งมีข้ันตอน [14] ดังนี้ 

1. เขาใจปญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นไดหรือไมตอเม่ือผูใชตองรู
ปญหาของระบบเดิมคืออะไรเพราะอะไร ตองการระบบสารสนเทศใหมหรือไม 

2. ศึกษาความเปนไปได (Feasibility) เปนการศึกษาวาระบบท่ีพัฒนาข้ึนใหม สามารถ
แกปญหาในระบบเดิมไดหรือไม คุมตอการท่ีจะลงทุนในการสรางระบบใหมหรือเปลา 

3. การวิเคราะหระบบ (Analysis) เปนการศึกษาและกําหนดความตองการของระบบใหมจาก
การรวบรวมขอมูลท่ีใชอยูในระบบปจจุบัน 

4. การออกแบบ (Design) นําสิ่งท่ีไดจากการวิเคราะหมาออกแบบใหม เพ่ือใหสอดคลองกับ
ความตองการของผูใชและผูบริหาร 

5. การสรางระบบ (Construction) เขียนและทดสอบโปรแกรมวาทํางานถูกตองหรือไม ตองมี
การทดสอบกับขอมูลจริงท่ีเลือกแลว เม่ือทุกอยางเรียบรอยจะไดโปรแกรมที่พรอมจะนําไปใชงานจรงิ
ตอไป พรอมกับจัดทําคูมือการใชงาน 

6. การติดต้ังปรับเปลี่ยนระบบ (Conversion) เปนการนําระบบท่ีพัฒนาใหมมาใชงานระบบเกา 
7. ดูแลและบํารุงรักษา (Maintenance) เม่ือติดต้ังระบบ และมีการใชงานเรื่อยๆจนกวา จะมี

ความตองการใหมเกิดข้ึน ซึ่งในระหวางท่ีใชงาน อาจเกิดปญหาข้ึนในโปรแกรม (Bug) ก็ตองทําการ
แกไขเปลี่ยนแปลงโปรแกรมเพ่ือโปรแกรมจะไดใชงานไดตามปกติวงจรระบบมีรูปแบบ (Model) 
ตางๆ กัน บางครั้งแมวาจะเปนรูปแบบเดียวกัน แตมีการแบงข้ันตอนยอยในแตละระยะท่ีแตกตางกัน
ได รูปแบบท่ีเปนท่ีนิยม คือ รูปแบบข้ันน้ําตก มีข้ันตอน ดังแสดงในภาพ [15] ตอไปนี้ 
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รูปท่ี 2.4 วงจรพัฒนาระบบแบบข้ันน้ําตก 
 
2.3 คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
 
2.3.1 ความหมาย 
แท็บเล็ต หมายถึง คอมพิวเตอรขนาดเล็ก รูปรางเปนแผนบาง มีหนาจอแบนอยูในเครื่องเดียวกัน
ออกแบบใหทํางานไดโดยระบบสัมผัสหนาจอ (Touch Screen) แปนพิมพเสมือนจริง (Virtual 
Keypad) และดินสอเขียนแบบจอ (Stylus) เพื่อใหทํางานไดเหมือนกับกระดานชนวนหรือแผนจารึกท่ี
อยูในรูปแผนหิน แผนไม แผนดินเหนียว แผนไมเคลือบข้ีผึ้งท่ีเคยมีใชในอดีตที่เรียกเปนภาษาอังกฤษ
วา Tablet (ภาษาอังกฤษ ออกเสียง “แท็บ-หลิต” แตคนไทยนิยมออกเสียง “แท็บ-เหล็ต”) [16] 
 
แท็บเล็ตเปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลชนิดหนึ่ง มีขนาดเล็กวาคอมพิวเตอรโนตบุค พกพางาย น้ําหนัก
เบา  มีคียบอรดในตัว  หนาจอเปนระบบสัมผัส ปรับหมุนจอไดโดยอัตโนมัติ แบตเตอรรี่ใชงานได
นานกวาคอมพิวเตอรพกพาท่ัวไป ระบบปฏิบัติการมีท้ังที่เปน Andriod, IOS, และ Windows ระบบ
การเชื่อตอสัญญาณเครือขายอินเทอรเน็ต มีท้ังท่ีเปน WiFiและ WiFi + 3G ซอฟตแวรท่ีใชกับแท็บเล็ต 
นิยมเรียกวา แอพพลิเคชั่น (Application หรือ Apps) [17] 
 

1. การวางแผนระบบ 
(System Planning) 

2. การวิเคราะหระบบ 
(System Analysis) 

3. การออกแบบระบบ
(SystemDesign) 

 
4. การพัฒนาระบบ 

(System Development) 

5.การนําไปใชและการประเมินผล 
(System Implementation & evaluation) 
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แท็บเล็ต คอมพิวเตอร (Tablet Computer) หรือท่ีเรียกกันสั้น วาแท็บเล็ตหรือเครื่องคอมพิวเตอรพกพา
ซึ่งควบคุมการใชงานผานหนาจอระบบสัมผัส สามารถใชนิ้วหรือปากกาที่ออกแบบมาโดยเฉพาะใน
การแตะเพ่ือสั่งงานตางๆ บนจอภาพไดโดยตรง ดังนั้น ท้ัง Apple iPad, Motorola Xoom, Samsung 
Galaxy Tab, Galaxy Tab 10.1 BlackBerry Playbook, ViewSonicViewpad ฯลฯ ลวนแลวแตเปน   
แท็บเล็ตท้ังสิ้น เพียงแตตางกันที่สถาปตยกรรมในการออกแบบตัวเครื่อง และระบบปฏิบัติการท่ีใช
[18] 
 
จากการศึกษาความหมาย พอสรุปไดวา แท็บเล็ตคือ เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่สามารถพกพาได
งาย มีน้ําหนักเบา หนาจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวมันเอง 
ระบบปฏิบัติการมีท้ังท่ีเปน Andriod , IOS, และ Windows ซอฟตแวรท่ีใชกับแท็บเล็ต นิยมเรียกวา 
แอพพลิเคชั่น (Application หรือ Apps) 
 
2.3.2 สวนประกอบแท็บเล็ต 
ในปจจุบัน มีการผลิตแท็บเล็ตข้ึนมาจําหนายจากหลายบริษัท มีหลากหลายจํานวนรุน ขนาดความ
กวาง หนาจอ หนวยประมวลผลกลาง และคุณสมบัติอื่นๆ ท่ีแตละบริษัทไดนําจุดเดนของตนมาใชเปน
กลยุทธในการแขงขันทางการคา ดังนั้น ลักษณะหรืองคประกอบของเท็บเล็ต จะประกอบดวย
สวนประกอบตางๆ ของตัวเครื่องแตกตางกันไปตามเทคโนโลยีการออกแบบของแตละบริษัท 
สวนประกอบบางอยางอาจจะไมมีในแท็บเล็ตของบริษัทหนึ่ง แตอาจจะมีในแท็บเล็ตชองอีกบริษัท   
ก็ได ในเอกสารฉบับนี้จะขอยกตัวอยางภาพประกอบของเท็บเล็ตในโครงการแท็บเล็ตพีซีเพ่ือ
การศึกษาไทย [18] ประกอบดวย 1) กลอง, 2) พลังงาน, 3) เสียง + / -, 4) ยอนกลับ, 5) การด Micro SD 
(TF), 6) แจ็คหูฟง, 7) ลําโพงมินิโซแนนซ, 8) จุดตอ DC, 9) แจ็คMiarc USB ดังรูป 
 

 
 

รูปท่ี 2.5 สวนประกอบของแท็บเล็ต (Tablet) ในโครงการแท็บเลต็พีซเีพ่ือการศึกษาไทย 
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อุปกรณพ้ืนฐานของแท็บเล็ตอาจจะแตกตางจากรายละเอียดที่นําเสนอในเอกสารเลมนี้ข้ึนอยูกับ
บริษัทผูผลิตหากมีสวนอุปกรณมากข้ึนตนทุนในการผลิตแท็บเล็ตนั้นก็จะสูงตามไปดวย ประกอบกับ
ระบบปฏิบัติการท่ีใชนั้นจะรองรับหรือเขากันไดกับอุปกรณไดหรือไมซึ่งเปนองคประกอบหนึ่งใน
การผลิตหากกลาวถึงระบบปฏิบัติการ (Operating System OS) เปนโปรแกรม (Software) ท่ีทําหนาท่ี
เปนตัวกลางระหวางฮารดแวร (Hardware) และโปรแกรมประยุกต (Applications Software) เคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ัวไปจะตองทําการติดตั้งระบบปฏิบัติการกอนจึงจะสามารถใชงานได 
 
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรท่ีนิยมใชไดแกระบบปฏิบัติการไมโครซอฟตวินโดวส (Microsoft 
Windows OS) ระบบปฏิบัติการแมค (Mac OS)ระบบปฏิบัติการลินุกซ (Linux) 
 
2.3.3 ระบบปฏิบัติการ 
แท็บเลต็ท่ีนิยมใชในปจจุบันมีระบบปฏิบัตกิารอยู 3 ระบบ [18] คือ 

1. ไอโอเอส (iOS) ชื่อเดิมคือไอโฟนโอเอส (iPhone OS) เปนระบบปฏิบัติการสําหรับ
สมารทโฟนของบริษัทแอปเปลโดยเริ่มตนพัฒนาสําหรับใชในโทรศัพทไอโฟนและไดพัฒนาตอใช
สําหรับไอพอดทัชและไอแพด 

2. แอนดรอยด (Android) เปนระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณแบบพกพาเชนโทรศัพทแท็บ
เล็ตเน็ตบุกเปนระบบปฏิบัติการท่ีสามารถใชไดฟรีจึงทําใหบริษัทผูผลิตแท็บเล็ตนําไปใชอยาง
กวางขวาง 

3. ระบบปฏิบัติการ Windows 7 เปนระบบปฏิบัติการของบริษัทไมโครซอฟต 
 
โครงการแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทยเลือกใชแท็บเล็ตท่ีใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซึ่งเปน
ซอฟตแวรระบบเปด (Open Source) ท่ีอนุญาตใหนักพัฒนาหรือผูท่ีสนใจสามารถดาวนโหลด Source 
Code เพ่ือนําไปพัฒนาในแบบฉบับของตนหรือนําไปใสไวในผลิตภัณฑของตนเองซึ่งก็มีหลายบริษัท
ชั้นนําท่ีไดนําแอนดรอยดไปเปนระบบปฏิบัติการบนแท็บเล็ตของตนเองเชน SAMSUNG ไดนํา    
แอนดรอยดมาพัฒนาโดยสรางแอปพลิเคชันเพ่ิมเติมท่ีมีชื่อวา TouchWiz ซึ่งเปนระบบติดตอกับผูใชท่ี
พัฒนาตอยอดจากแอนดรอยดทําใหการใชงานงายตอผูใชมากข้ึน 
 
2.3.4 ขอบขายการใชแท็บเลต็เพื่อการศกึษา 
การใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษามี 3 ขอบขาย [16] คือ การใชแท็บเล็ตสําหรับงานบริหาร งานวิชาการงาน
บริการ โดยเนนการใชสําหรับงานวิชาการเปนหลัก 
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ขอบขายการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 2.6 แสดงขอบขายการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา 
 

1. การใชแท็บเล็ตสําหรับงานบริหาร (Administration) เปนการใชคอมพิวเตอรพกพา เพ่ือชวย
ผูบริหารใหมีขอมูลสําหรับการตัดสินใจ กํากับดูแล และประเมินกิจกรรมหรือโครงการตางๆ ดวย   
การบันทึกขอมูลและเชื่อมตอขอมูลกับฐานขอมูลออนไลน 

2. การใชแท็บเล็ตสําหรับงานวิชาการ (Academic) เปนการใชแท็บเล็ตเพ่ือการเรียนการสอน
โดยใชแท็บเล็ตเปนสื่อหลัก การใชแท็บเล็ตเปนสื่อเสริมและการใชแท็บเล็ตแบบผสมผสาน 

2.1 การใชแท็บเล็ตเปนสื่อหลัก (Tablets as core media) เปนการใชแท็บเล็ตในระบบ     
การเรียนการสอนท่ีออกแบบการสอนบทแท็บเล็ต เชน ระบบการสอนแบบอิงการใชแท็บเล็ต (Tablet 
Experience Based Learning Approach-TEBLA) 

2.2 การใชแท็บเล็ตเปนสื่อเสริม (Tablets as Supplementary) เปนการใชแท็บเล็ตในระบบ
การสอนท่ียึดครูเปนศูนยกลาง โดยใชแท็บเล็ตเปนสื่อสนับสนุนการเรียนการสอน เชน ระบบ        
การสอนแบบบูรณาการแท็บเล็ต (Tablet-Integrated Instructional System-TIIS) หรือระบบการเรียน
จากแท็บเล็ต (Tablet Integrated Learning -TIL) 

2.3 การใชแท็บเล็ตแบบผสมผสาน (Tablet-Blended Learning - TBL) เปนการใชแท็บเล็ต
ผสมกับการสอนแบบอื่นโดยใชเปนแหลงความรู แหลงปฏิบัติการและแหลงทํางานสงครูอาจารย 
หรือวิธีการสอนแบบอิงประสบการณผานคอมพิวเตอรพกพา (Tablet-Experience-Based Approaceh-
TEBA) 

2.4 การใชแท็บเล็ตสําหรับงานบริการ (Service) เปนการใชแท็บเล็ตสําหรับการบริหาร
ความรู เชน หองสมุด ศูนยความรู และบริการถามตอบขอสงสัย 

แท็บเล็ตเพ่ือ

บริหาร/จัดการ 
- ขอมูลสําหรบัตัดสินใจ 
- การติดตามและประเมิน   
   กิจกรรมหรือโครงการ 
- การประชุมทางไกล 
- การสื่อสารอิเล็กทรอนิกส 

วิชาการ 
-การเรียนการสอน 
- การฝกปฏิบัติการ 
- การคนควาวิจัย 
- การทํางานที่มอบหมาย 
- การสื่อสาร /สื่อสังคม 

บริการ 
-ศูนยความรู 
- หองสมุด 
- ศูนยภาพ/เสียง 
- บริการตอบปญหา 
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รูปท่ี 2.7 แสดงขอบขายการใชแท็บเล็ตเปนสือ่หลกั สื่อเสริม และผสมผสานสําหรับการเรียนการสอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.8 แสดงขอบขายการใชแท็บเล็ต เปนสื่อหลกัสําหรับการเรียน 

 แบบผสมผสาน (TBLA) และเผชิญประสบการณ (TEBA) 
 
 

การใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา  3  แบบ 
Academic 

 
 
 

 
 
 
 

TBLA – Tablet Blended Learning Approach  
TELA – Tablet Experience - Based Approach 

 

Core 
TBIS 

(Tablet-Based) 
Instructional System 

Supplementary 
THS/TIL 
(Tablet Integrated) 
Instruction System 

การใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษาแบบผสมผสาน 
  เพ่ือเผชิญประสบการณ 

Academic 
Core    Supplementary 

TBLA – Tablet 
TELA – Tablet  

ใชเปนเคร่ืองมือเผชิญประสบการณ 
ศูนยความรู      ฝกปฏิบัต ิ  สรางโครงงาน 
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2.3.5 บทบาทคร ูนักเรียน ทีร่ับผิดชอบการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา 
บุญเลี้ยง  ชุมทอง [16] ไดกลาวถึง บทบาทครูนักเรียนท่ีรับผิดชอบการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษาไว
ดังนี้ 
 
2.3.5.1 บทบาทครูในการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา  

1. ปรับเปลี่ยน ทัศนคติ และวิธีการสอนใหเหมาะสมกับการใชแท็บเล็ต 
2. มีความรู ความเขาใจและทักษะในการใชแท็บเล็ต 
3. จัดหาสื่อจากศูนยบริหารฯ หรือแหลงความรูท่ีหลากหลายไวเพ่ือใชในการจัดกิจกรรม  

การเรียนการสอนตามกลุมสาระ 
4. เตรียม และปรับเปลี่ยนหองเรียน ใหเอื้อตอการใชแท็บเล็ต ในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน 
5. กํากับ ดูแล รักษา ติดตาม และประเมินผลในการใชแท็บเล็ตในชั้นเรียนของตนเอง 
6. ใหความรวมมือในการประกันคุณภาพของระบบการเรียนการสอนภควันตภาพที่ใช    

แท็บเล็ตดวยการวิจัยในหองเรียน การเก็บรวบรวมขอมูลและเพ่ือนนํามาใชในการปรับปรุงการใช
แท็บเล็ตใหดีข้ึน 
 
2.3.5.2 บทบาทนักเรียนในการใชแท็บเล็ตพ่ือการศึกษา 

1. ศึกษาหาความรู ความเขาใจ ประโยชน และขอพึงระวัง ตลอดจนคุณธรรม และจริยธรรม
ในการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา 

2. ใชประโยชนแท็บเล็ต เพื่อเปนแหลงความรู แหลงปฏิบัติการ และการทํางานท่ีไดรับ
มอบหมายใหความรูหลัการใชงานในแท็บเล็ต 

3. ศึกษาคําชี้แจง หลักการทํางาน เครื่องมือ การเขาใชงานในแท็บเล็ตและปฏิบัติตามคํานํา
แนะนําอยางตั้งใจ 

4. ดูแล และเก็บรักษาแท็บเล็ต ใหอยูในสภาพดี ไมทําลายหรือปลอยปละละเลยใหเสียหาย
หรือสูญหาย 
 
โดยสรุป ครู นักเรียน จําเปนตองปรับบทบาทในการเอื้อประโยชนการใชแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา ตาม
ภารกิจและหนาท่ีในความรับผิดชอบของตนเอง ในการจัดการเรียนการสอน 
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2.4 หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีช้ันประถมศึกษา
ปที่ 1-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความรู  ความ
เขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนําความรู
เกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางาน อยางมีความคิด
สรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางาน และ
มีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียง และมีความสุข [19] 
 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม เพ่ือใหมีความรู
ความสามารถมีทักษะในการทํางานเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ การศึกษาตอไดอยางมี
ประสิทธิภาพโดยมีสาระสําคัญ ดังนี้ 

1. การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวันการชวยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียงไมทําลายสิ่งแวดลอม เนนการปฏิบัติจริง
จนเกิดความม่ันใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพ่ือใหคนพบความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของตนเอง 

2. การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษยอยาง
สรางสรรค โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการหรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือ การสรางงาน 
คุณคา และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

4. การอาชีพ เปนสาระเกี่ยวกับทักษะที่จําเปนตออาชีพ เห็นความสําคัญของคุณธรรม จริยธรรม 
และเจตคติท่ีดีตออาชีพใชเทคโนโลยีไดเหมาะสมเห็นคุณคาของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางใน   
การประกอบอาชีพ 
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2.4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 
2.4.1.1 สาระท่ี 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทักษะกระบวนการทํางาน ทักษะการจัดการ 
ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทํางานรวมกัน และทักษะการแสวงหาความรูมีคุณธรรมและ
ลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากร และสิ่งแวดลอมเพ่ือการดํารงชีวิต
และครอบครัว 
 
2.4.1.2 สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสรางสิ่งของเครือ่งใช หรอื
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรค
ตอชีวิต สังคมสิ่งแวดลอมและมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 
 
2.4.1.3 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูลการ
เรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 
 
2.4.1.4 สาระท่ี 4 การอาชีพ 
มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางในงานอาชีพใชเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีตออาชีพ 
 
2.4.2 คุณภาพผูเรียน 
คุณภาพผูเรียนเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีดังนี้ 

1. เขาใจการทํางานและปรับปรุงการทํางานแตละข้ันตอน มีทักษะการจัดการ ทักษะ           
การทํางานรวมกัน ทํางานอยางเปนระบบและมีความคิดสรางสรรค มีลักษณะนิสัยการทํางานท่ีขยัน 
อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย มีมารยาท และมีจิตสํานึกในการใชน้ํา ไฟฟาอยางประหยัดและคุมคา 

2. เขาใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยีและสวนประกอบของระบบเทคโนโลยีมี
ความคิดในการแกปญหาหรือสนองความตองการอยางหลากหลาย นําความรูและทักษะการสราง
ชิ้นงานไปประยุกตในการสรางสิ่งของเครื่องใชตามความสนใจอยางปลอดภัย โดยใชกระบวนการ
เทคโนโลยี ไดแก กําหนดปญหาหรือความตองการ รวบรวมขอมูล ออกแบบโดยถายทอดความคิด
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เปนภาพราง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด ลงมือสราง และประเมินผล เลือกใชเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจําวันอยางสรางสรรค ตอชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการแปรรูปแลวนํา
กลับมาใชใหม 

3. เขาใจหลักการแกปญหาเบ้ืองตน มีทักษะการใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล เก็บรักษา 
ขอมูล สรางภาพกราฟก สรางงานเอกสาร นําเสนอขอมูล และสรางชิ้นงานอยางมีจิตสํานึกและ
รับผิดชอบ 

4. รูและเขาใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมท้ังมีความรู ความสามารถและคุณธรรมท่ีสัมพันธกับอาชีพ 
 

2.4.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูลการเรียนรูการสื่อสารการแกปญหา การทํางานและอาชพีอยาง
มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลมีคุณธรรม 
 
ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.1 1. บอกขอมูลท่ีสนใจและ

แหลงขอมูลท่ีอยูใกลตัว  
 

 ขอมูลของสิ่งท่ีสนใจอาจเปนขอมูลเกี่ยวกับ บุคคล 
สัตว สิ่งของ เรื่องราว และเหตุการณตางๆ  

  แ หลงขอมูล ท่ีอ ยูใกล ตัว เชน  บาน  หอ งสมุด 
ผูปกครอง ครู หนังสือพิมพ รายการโทรทัศน 

ป.1 2. บอกประโยชนของอุปกรณ
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ  เชน คอมพิวเตอร 
วิทยุ โทรทัศน กลองดิจิทัลโทรศัพทมือถือ 

 ประโยชนของอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศเชน  
ใชในการเรียน ใชวาดภาพ ใชติดตอสื่อสาร 
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ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ตอ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.2 1. บอกประโยชนของขอมูล

และรวบรวมขอมูลท่ีสนใจจาก
แหลงขอมูลตาง  ๆท่ีเชื่อถือได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. บอกประโยชนและการ
รักษาแหลงขอมูล 
 
 
 
 

3. บอกชือ่และหนาท่ีของ
อุปกรณพ้ืนฐานท่ีเปน
สวนประกอบหลักของ
คอมพิวเตอร 
 

 ขอมูลบางอยางมีประโยชนในการดําเนินชีวิตตอง
พิจารณากอนนําไปใช 

  แหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดเปนแหลงขอมูลท่ีมีการ
รวบรวมขอมูลอยางมีหลักเกณฑ มีเหตุผลและ มี
การอางอิง เชน 
- แหลงขอมูลของทางราชการ  
- แหลงขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ มีประสบการณตรง

และศึกษาในเร่ืองนั้นๆ 
 การรวบรวมขอมูลท่ีสนใจจากแหลงขอมูลหลาย

แหลง ท่ีเชื่อถือได ชวยใหไดขอมูล ท่ีถูกตองและ
สมบูรณมากข้ึน 
 

 ประโยชนของแหลงขอมลู 
 การรักษาแหลงขอมูลเปนการรักษาสภาพของ

แหลงขอมูลใหคงอยูและใชงานไดนานๆ เชน ไมขีด
เขียนตามสถานท่ีตางๆ ปฏิบัติตามระเบียบการใช
แหลงขอมูล และไมทําใหแหลงขอมูลเกิดความ
ชํารุดเสียหาย 
 

 คอมพิวเตอรประกอบดวยหนวยรับเขาหนวย
ประมวลผล หนวยสงออกซึ่งการประมวลผลเปน
การกระทํา (คํานวณ เปรียบเทียบ) กับขอมูลท่ีรับ   
เขามา 
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ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ตอ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.2   อุปกรณพ้ืนฐานท่ีเ ปนสวนประกอบหลักขอ ง

คอมพิวเตอร มีดังนี้  
-   เมาส ทําหนาที่ เลื่อนตัวชีแ้ละคลกิคําสั่ง 
-   แผงแปนอักขระ ทําหนาที่รับขอความ สัญลักษณ

และตัวเลข  
-   จอภาพ ทําหนาท่ี แสดงขอความ ภาพ 
-   ซีพียู  ทําหนาท่ี ประมวลผลขอมูล 
-   ลําโพง ทําหนาที่ สงเสียง 
-   เครือ่งพิมพ ทําหนาท่ี พิมพขอความภาพทาง

กระดาษ 
-   อุปกรณเก็บขอมลู เชน แผนบันทึก ซีดี 

หนวยความจําแบบแฟลช 
ป.3 1. คนหาขอมลูอยางมีขั้นตอน 

และนําเสนอขอมูลในลกัษณะ
ตางๆ 
 
 
 
 
 
 
2. บอกวิธดีแูลและรกัษา
อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 ข้ันตอนการคนหาขอมูล ประกอบดวย การกําหนด
หัวขอที่ตองการคนหา การเลือกแหลงขอมูล การ
เตรียมอุปกรณ การคนหาและรวบรวมขอมูล การ
พิจารณา การสรุปผล  

 การนําเสนอขอมูลสามารถทําได หลายลักษณะตาม
ความเหมาะสม เชน นําเสนอหนาชั้นเรียน จัดทํา
เอกสารร ายงาน จัดทําปาย ประกาศ  จัดทําสื่อ
นําเสนอดวยคอมพิวเตอร 
 

 วิธีดูแลและรักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ      
-   ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนการใชงาน 
-   ปฏิบัติตามระเบียบการใชและการดูแลรักษา 
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ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ตอ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป. 4 1. บอกชือ่และหนาท่ีของ

อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ   
 
 
 
2.บอกหลักการทํางานเบ้ืองตน
ของคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. บอกประโยชนและโทษจาก
การใชงานคอมพิวเตอร 

 อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน  
-   กลองดิจิทัล ทําหนาที่ บันทึกภาพ 
-   สแกนเนอร ทําหนาท่ี สแกนขอความหรือภาพท่ี 

อยูในรูปสิ่งพิมพใหอยู ในรูปขอมูลดิจิทัล แผนซีดี ทํา
หนาที่ เก็บขอมูล 
 หลักการทํางานเบ้ืองตนของคอมพิวเตอร มีดังนี้  รับ

ขอมูลเขาโดยผานหนวยรับเขาแลวสงขอมูลไป
จัดเก็บไวยังหนวยความจํา จากนั้นสงขอมูลไปยัง
หนวยประมวลผลเพ่ือผานกระบวนการคํานวณและ
เปรียบเทียบใหไดผลลัพธตามตองการ ผลลัพธท่ีได
จะถูกสงไปยังหนวยแสดงผล 

 การจัดประเภทของอุปกรณค อมพิวเตอรตาม
หลักการทํางานเบ้ืองตน เชน 
-   อุปกรณรับขอมูล เชน เมาส แผงแปนอักขระ 
-   อุปกรณประมวลผล ไดแก ซีพียู 
-   อุปกรณแสดงผล เชน จอภาพ ลําโพง เครื่องพิมพ 
 

 ประโยชนจากการใชงานคอมพิวเตอร   
-  ใชสรางงาน เชน จัดทํารายงาน สรางงาน นําเสนอ 
-  ใชติดตอสือ่สารและคนหาความรู เชน สง e-mail 

คนหาขอมลู ศึกษาบทเรียน  
-  ใชเพ่ือความบันเทิง เชน เลนเกม ฟงเพลง ดู

ภาพยนตร รองเพลง 
 โทษจากการใชงานคอมพิวเตอร 

-   ตอรางกาย เชน การใชคอมพิวเตอรติดตอกันเปน
เวลานานเปนผลเสียตอสุขภาพ 

-   ตอสังคม เชน การถกูลอลวง การสูญเสีย 
ความสัมพันธกับครอบครัว 
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ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ตอ) 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.4 4. ใชระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอรเพ่ือการทํางาน 
 
 
5. สรางภาพหรอืชิน้งานจาก
จินตนาการโดยใชโปรแกรม
กราฟกดวยความรับผดิชอบ 
 

 ประเภทของซอฟตแวร ไดแก ซอฟตแวรระบบ และ
ซอฟตแวรประยุกต การใชงานระบบปฏิบัติการ
คอมพิวเตอรเบ้ืองตนเชน การสราง ลบ เปลี่ยนชือ่ 
ยายแฟมและโฟลเดอร 

 การใชโปรแกรมกราฟกขั้นพ้ืนฐาน เชน การวาดภาพ 
การระบายสี การพิมพขอความ 

 การสรางภาพหรอืชิ้นงานโดยใชโปรแกรมกราฟก  
เชน การวาดภาพประกอบการเลานิทาน โดยไม
คัดลอกผลงานผูอืน่ ใชคําสุภาพและไมสรางความ
เสยีหายตอผูอืน่ 

ป.5 1. คนหา รวบรวมขอมูลที่
สนใจ และเปนประโยชนจาก
แหลงขอมูลตางๆ ท่ีเชือ่ถอืได
ตรงตามวัตถุประสงค 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. สรางงานเอกสารเพือ่ใช
ประโยชนในชีวิตประจําวัน
ดวยความรับผิดชอบ 
 

 การดําเนินการเพ่ือใหไดขอมูลตามวัตถุประสงค     
มีขั้นตอนดังนี้ 
-   กําหนดวัตถุประสงคและความตองการของสิ่งท่ี

สนใจเพ่ือกําหนดขอมูลท่ีตองการคนหา 
-   วางแผนและพิจารณาเลอืกแหลงขอมลูท่ีมี ความ

นาเชือ่ถือ 
-   กําหนดหัวขอของขอมูลท่ีตองการคนหา เตรียม

อุปกรณท่ีตองใชในการคนหา บันทึก และเก็บขอมูล 
-   คนหาและรวบรวมขอมูล 
-   พิจารณา เปรียบเทียบ ตัดสินใจ 
-   สรุปผลและจัดทํารายงานโดยมีการอางอิง

แหลงขอมูล 
-   เก็บรักษาขอมูลใหพรอมใชงานตอไป   

 การใชซอฟตแวรประมวลคําข้ันพ้ืนฐาน  
เชน การสรางเอกสารใหม การตกแตง เอกสารการ

บันทึกงานเอกสาร 
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ตารางท่ี 2.5 สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร (ตอ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ป.5 
(ตอ) 

  การสรางงานเอกสาร เชน บัตรอวยพร ใบประกาศ 
รายงาน โดยมีการอางอิงแหลงขอมูล ใชคําสุภาพ 
และ ไมกอใหเกิดความเสียหายตอผูอื่น 

ป.6 1. บอกหลักการเบ้ืองตนของการ
แกปญหา 
 
 
 
2.ใชคอมพิวเตอรในการคนหา
ขอมลู 
3. เกบ็รกัษาขอมลูท่ีเปน
ประโยชนในรูปแบบตางๆ 
 
 
4.นําเสนอขอมลูในรูปแบบท่ี
เหมาะสม โดยเลือกใช
ซอฟตแวรประยุกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. ใชคอมพิวเตอรชวยสราง
ชิ้นงานจากจินตนาการหรืองาน
ที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมี
จิตสํานึก  และความรับผิดชอบ 
 

 หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา  
-   พิจารณาปญหา 
-   วางแผนแกปญหา 
-   แกปญหา 
-   ตรวจสอบและปรับปรุง 

 การใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล  เชน คนหา
ขอมูลในเครื่องคอมพิวเตอร  คนหาขอมูลจาก
อินเทอรเน็ต คนหาขอมูลจากซีดีรอม 

 การเก็บรักษาขอมูลในรูปแบบตางๆ  
-   สําเนาถาวร เชน เอกสาร แฟมสะสมงาน 
-   สือ่บันทึก เชน เทป แผนบันทึก ซดีีรอม
หนวยความจําแบบแฟลช 

 การจัดทําขอมูลเพ่ือการนําเสนอตองพิจารณา
รูปแบบของขอมูลใหเหมาะสมกับการสือ่
ความหมายท่ีเขาใจงายและชัดเจน เชน กราฟ ตาราง 
แผนภาพ รูปภาพ  

 การใชซอฟตแวรนําเสนอ เชน การสรางสไลด  การ
ตกแตงสไลด การกําหนดเทคนิคพิเศษ 

 การเลือกใชซอฟตแวรประยุกตใหเหมาะสมกับ
รูปแบบการนําเสนอ เชน นําเสนอรายงานเอกสาร
โดยใชซอฟตแวร ประมวลคํา นําเสนอแบบบรรยาย
โดยใชซอฟตแวรนําเสนอ 

 การสรางชิ้นงานตองมีการวางแผนงานและการ
ออกแบบอยางสรางสรรค 

 ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงาน เชน แผนพับ ปาย
ประกาศ เอกสารแนะนําชิ้นงาน สไลดนําเสนอ
ขอมูล โดยมีการอางอิงแหลงขอมูล ใชทรัพยากร
อยางคุมคา ไมคัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสุภาพและ
ไมสรางความเสียหายตอผูอื่น 
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2.4.4 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ตามกรอบของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 [5] มีจุดมุงหมาย ใหผูเรียน มี
ความรูความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต         
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรบันกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ เนนใหนักเรียน เขาใจ เห็นคุณคา และใช
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา           
การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม การเรียนรูเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารประกอบดวยเนื้อหา ดังนี้ [20] 
 
2.4.4.1 หลักการเบือ้งตนของการแกปญหา 
หลักการแกปญหาโดยท่ัวไปมีกระบวนการ ดังนี ้

1. การพิจารณาปญหา คือ การทําความเขาใจปญหาท่ีเกิดข้ึนอยางละเอียดแลวแยกแยะปญหา
วามีองคประกอบอะไรบาง เชน สาเหตุของปญหา ผลที่เกิดจากปญหา สิ่งท่ีตองการแกไขคืออะไร 

2. การวางแผนแกปญหา คือ การกําหนดขั้นตอน วิธีการแกปญหา อุปกรณเครื่องมือที่ใชใน
การแกปญหา และระยะเวลาท่ีใชในการแกปญหา เพื่อใหผูแกปญหามีความเขาใจตรงกันและ
ปฏิบัติการแกปญหาไปในแนวทางเดียวกัน โดยการวางแผนแกปญหา สามารถแสดงความคิดออกมา
ได 2 รูปแบบ ดังนี้ 

2.1 แสดงความคิดเปนขอความ 
2.2 แสดงความคิดเปนแผนภาพ โดยกําหนดมาตรฐานสัญลักษณไวเปนมาตรฐาน 

ดังตอไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.9 สัญลักษณแสดงความคิด 
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3. การแกปญหา คือ การดําเนินการแกปญหาตามแผนที่วางไว ซึ่งถาพบวิธีการแกปญหาท่ี
ดีกวาก็สามารถเปลี่ยนแปลงได การแกปญหาทําไดหลายวิธีดังนี้  

3.1 การลองผิดลองถูกเปนการแกปญหางายๆ ไมซับซอน ตัวอยาง การลากเสนเพ่ือ
หาทางออกจากเขาวงกต โดยลากเสนไปตามทางที่ตองการ ถาพบวามีทางตัน ก็เปลี่ยนเสนทางการ
ลากใหม จนกวาจะหาทางออกได เปนตน 

3.2 การใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลท่ีมีเหตุผลซึ่งกันและกัน เปนการแกปญหา
ท่ียากและซับซอนมากกวาวิธีลองผิดลองถูก โดยตองมีขอมูลพ้ืนฐานกอน เพ่ือนํามาวิเคราะห สรุปผล 
แลวนําไปแกปญหา 

3.3 การขจัดเปนการแกปญหาโดยหาความสัมพันธของขอมูลใหไดมากท่ีสุด แลว
พยายามขจัดสิ่งที่ไมเกี่ยวของออก จนไดคําตอบที่ตองการ 

4. การตรวจสอบและปรับปรุง คือ การพิจารณาผลลัพธของการแกปญหาวาสําเร็จตามท่ี
ตองการหรือไม มีความถูกตองหรือมีประสิทธิภาพหรือไม อยางไร ถาแกปญหาไมสําเร็จ ใหปรับปรุง
วิธีแกปญหาใหมใหดีขึ้น แตหากแกปญหาไดสําเร็จใหนําวิธีการนั้นไปแกปญหาในเรื่องเดียวกนัอกีใน
ครั้งตอๆ ไป 
 
ประโยชนในการใชหลักการแกปญหาเบ้ืองตนของการแกปญหาสามารถชวยใหผูเรียน ฝกการคิด
อยางเปนระบบ ฝกการหาคําตอบอยางมีเหตุผล แกปญหาไดโดยมีขอบกพรองนอยท่ีสุดหรือไมมีเลย 
และเปนท่ีเชื่อถือยอมรับจากบุคคลท่ัวไป เมื่อสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง โดยใชหลักเหตุผล 
 
2.4.4.2 การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล 
คอมพิวเตอร  เปนอุปกรณ เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความสามารถหลายอ ยาง เชน พิมพ
เอกสารรายงาน ตกแตงภาพถาย วาดภาพ สรางงานนําเสนอ คํานวณตัวเลข เก็บขอมูล คนหาขอมูล   
ซึ่งไมประโยชนท้ังตอการเรียน การทํางาน และ การดําเนินชีวิตประจําวัน 
 
ความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีมีประโยชนตอนักเรียนมากท่ีสุด ก็คือ การคนหาขอมูล เพราะ
นักเรียนจําเปนตองใชขอมูลเพ่ือเสริมสรางความรูความเขาใจในบทเรียน และประสบการณในการ
ดําเนินชีวิต ซึ่งการคนหาขอมูลดวยเครื่องคอมพิวเตอรนั้นทําไดหลายรูปแบบ เชน คนหาขอมูลใน
เครื่องคอมพิวเตอร คนหาขอมูลจากอินเทอรเน็ต คนหาขอมูลจากแผนซีดีรอม เปนตน 
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ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล ชวยในการคนหาขอมูลไดจํานวนมากและรวดเร็ว ถึง
ประหยัดเวลาในการคนหาขอมูลดวยวิธีอื่น ขอมูลท่ีไดมีความทันสมัยและเปนปจจุบัน ขอมูลท่ีคนหา
ไดสามารถพิมพออกมาทางเครื่องพิมพไดทันที โดยไมตองใชเครื่องถายเอกสารหรือเขียนลงในสมุด
บันทึก 
 
2.4.2.3 การเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตางๆ 
ขอมูล เปนสิ่งท่ีมีประโยชนท้ังตอการเรียน การทํางาน และการดําเนินชีวิตประจําวัน เพราะขอมูลทํา
ใหคนเรามีความรู มีประสบการณในการคิด การแกปญหา และการปฏิบัติตนท่ีถูกตองเหมาะสมเม่ือ
ตองอยูรวมกับคนในสังคม โดยขอมูลท่ีมีใหศึกษาคนควานั้นมีหลายประเภทและเก็บรักษาอยูใน
รูปแบบตางๆ กันไปรูปแบบท่ีใชเก็บรักษาขอมูล ขอมูลทุกประเภทท่ีรวบรวมมาได ควรเก็บบันทึกใน
สื่อตางๆ เพ่ือไมใหสูญหายสะดวกตอการคนหา และนํามาใชประโยชนไดในภายหลัง โดยการเก็บ
ขอมูลทําไดหลายรูปแบบดังนี้ 

1. สําเนาถาวร ไดแก เอกสาร (Document) นิยมใชเก็บขอมูลประเภทตัวเลข หรือขอความ
และ แฟมสะสมผลงาน (Portfolio) คือการเก็บรวบรวมผลงานของนักเรียน 

2. สื่อบันทึกขอมูล ไดแก แถบบันทึกเสียงหรือเทปแคสเซตต (Tape), แผนบันทึก (Floppy 
Disk), แผนซีดี (CD), แผนดีวีดี (DVD), หนวยความจําแบบแฟลช (Flash Memory)  

 
2.5 พัฒนาการของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
พัฒนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา (6 – 12 ป) แบงเปน พัฒนาทางรางกาย, พัฒนาการทางเชาวน
ปญญา, พัฒนาการทางบุคลิกภาพ และพัฒนาการดานอารมณและสังคม มีรายละเอียดดังนี้ [21] 
 
2.5.1 พัฒนาการทางรายกาย 

1. การเจริญเติบโตของรางกายของเด็กวัยประถมศึกษา จะชากวาเด็กวัยอนุบาล โดยท่ัวไป    
เด็กจะมีรูปรางสูงและคอนขางจะผอมลงกวาวัยอนุบาล ตอนแรกราวๆ อายุ 6-7 ปของวัยนี้หรือ 
นักเรียนชั้น ป.1 – ป.5 อายุระหวาง 9 – 10 ป เด็กชายและเด็กหญิงจะมีขนาดเทาๆ กัน ท้ังน้ําหนักและ
สวนสูง เด็กชายจะโตกวาเด็กหญิง แตตอนหลังระหวางอายุ 12-13 ป เด็กหญิงจะโตกวาเด็กชาย   
เพราะเด็กหญิงจะเขาสูวัยแรกรุน เร็วกวาเด็กชายราวๆ 2 ป 

2. ความแตกตางระหวางบุคคลในความสูงและน้ําหนัก จะเห็นชัดในวัยนี้ ถาหากครูสอน
นักเรียนท่ีมาจากฐานะเศรษฐกิจและสังคมท่ีคลายคลึงกันมาก แตมีนักเรียนท่ีตัวเล็กผิดปกติ ครูควรจะ
สอบถามเรื่องอาหารท่ีเด็กรับประทาน และอาหารท่ีถูกสวนมีความสําคัญในการเจริญเติบโต ของเด็ก
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มากจนสังเกตไดจากขนาดของเด็กที่มาจากครอบครัวท่ีมีฐานะเศรษฐกิจและสังคมตํ่า มักเล็กกวา     
เด็กท่ีมาจากครอบครัวเศรษฐกิจและสังคมสูง 

3. เด็กหญิงท่ีมีความเจริญเติบโตทางรางกายเ ร็วกวาเ พ่ือวัยเดียวกันมักจะมีปญหาทาง           
การปรับตัว จะรูสึกวาตนโตกวาเพ่ือนและมีการแยกตัวออกจากเพ่ือน สําหรับเด็กชายท่ีมีความ
เจริญเติบโตเร็วกวาเพ่ือนรวมวัยมีการปรับตัวไดดี 

4. พัฒนาการของกลามเนื้อกระดูก และประสาทจะเพิ่มข้ึน เด็กชายมีพัฒนาการของกลามเนื้อ
เร็วกวาเด็กหญิง การใชทักษะของการเคลื่อนไหวเกี่ยวกับกลามเนื้อใหญๆ ใชการไดดี เมื่ออายุ
ประมาณ 7ป การใชและบังคับกลามเนื้อตางๆท้ังใหญและยอยจะดีข้ึนมาก และสามารถที่จะ
ประสานงานกันไดดี ดังนั้น เด็กวัยนี้จึงสนุกในการลองความสามารถในการกระโดดสูง กระโดด
ระยะทางไกลๆ กระโดดเชือก เลนเตะฟุตบอล โยนฟุตบอล และถีบจักรยาน เด็กวัยนี้จะพยายามท่ีจะ
ฝกทักษะทางการเคลื่อนไหวเพื่อไมใหนอยหนาเพื่อน เด็กบางคนอาจะทดลองฝกหัดทักษะใหมๆ   
โดยลืมคิดถึงอันตราย บางครั้งก็เจ็บตัวได มีอุบัติเหตุในการเลน 

5. การประสานกันระหวางมือและตาของเด็กวัยนี้จะดีข้ึน เด็กสามารถท่ีจะอาน และวาดรูป   
ไดดีข้ึน กิจกรรมในโรงเรียนควรจะสนับสนุนใหเด็กไดใชความคิดสรางสรรคในการวาดรูปและ
ศิลปะตางๆ เชน การปนรูป การแกะสลัก 

6. เด็กวัยนี้บางทีจะมีกิจกรรมอยางไมเหน็ดเหนื่อย และมักจะประกอบกิจกรรมใดกิจกรรม
หนึ่งอยูเสมอ เด็กวัยนี้มักจะใชเวลาสวนมากอยูกับเพ่ือนท้ังในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 
 
2.5.2 พัฒนาการทางเชาวปญญา 
พีอาเจต เรียกวัยประถมศึกษาวา Concrete Operation ซึ่งสรุปไดวา วัยนี้เ ด็กชายมีความสามารถ        
คิดเหตุผลเชิงตรรกได สามารถรับรูสิ่งแวดลอมไดตามความเปนจริง สามารถท่ีจะพิจารณา 
เปรียบเทียบโดยใชเกณฑหลายๆ อยาง โดยเฉพาะในการจัดของกลุม นอกจากนี้เด็กวัยประถมมีความ
เขาใจเกี่ยวกับความคงตัวของสสาร มีความเขาใจวาการเปลี่ยนแปลงรูปรางภายนอกของสารไมมีผล
ตอสภาพเดิมตอปริมาณน้ําหนัก และปริมาตร ถาใหดินน้ํามันเปนกอนกลมเทากัน 2 กอนและถามวา
เทากันไหม หลังจากท่ีเด็กตอบวาเทากันแลว เอาดินน้ํามัน กอนหนึ่งมาปนเปนรูปยากเหมือนไสกรอก
หรือตัวดวงแลวถามวายังคงมีปริมาณเทากับดินน้ํามันกอนกลมหรือไม เด็กวัยนี้จะสามารถตอบ        
ไดวาเทา เพราะดินน้ํามันรูปยาวมากจากดินน้ํามันกอนกลม ซึ่งมีปริมาณเทากัน ความคงตัวของ
ปริมาตร เปนความคงตัวท่ีคอนขางจะยอก ดังนั้นเด็กเล็กบางคงอาจจะไมเขาใจ แตโดยเฉลี่ยแมเด็ก
อายุราวๆ 7-8 ขวบ จะมีความเขาใจความคงตัวของปริมาตร นอกจากนี้ เด็กจะสามารถเปรียบเทียบ
สิ่งของวามากกวา ใหญกวา ยาวกวา เขมกวา ถาหากมีของจริงตั้งใหเด็กจะสามารถจัดลําดับได 
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พัฒนาการทางดานภาษาและการใชสัญลักษณเจริญกาวหนามาก เด็กก็จะเริ่มเขาใจกฎเกณฑตางๆ 
อยางมีเหตุผล และเขาใจความหมายของบทเรียนท้ังทางคณิตศาสตร ภาษาและการอาน มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมและสามารถอธิบายได เด็กวัยนี้มักจะสนใจคําโคลงหรือกลอน ท่ีสอดคลอง
กัน หรือปญหาตางๆ ที่จะตองแกดวยความคิด เหตุผล ถาแกไดจะมีความภูมิใจ 
 
สําหรับความเขาใจเกี่ยวกับมาตรฐานทางจริยธรรมกฎเกณฑของวัยนี้ (6-10 ขวบ) เด็กจะนับถือ
กฎเกณฑอยางเครงครัดไปกับเด็กโตหรือผูใหญบอก แตเม่ือโตข้ึนเด็กจะเห็นวากฎเกณฑเปนขอตกลง
ระหวางคนสองคนข้ึนไปเปลี่ยนแปลงได นอกจากนี้เด็กวัยนี้จะพิจารณาความตั้งใจของผูกระทําผดิใน
การตัดสินความผิด 
 
ความแตกตางระหวางบุคคลเกี่ยวกับพัฒนาการทางเชาวปญญา เปนสิ่งที่ครูควรจะตระหนักและควร
จะคํานึงถึงความสามาระเฉพาะของเด็ก และพยายามสงเสริมใหเด็กแตละคนพัฒนาตามศักยภาพของ
ตน นักเรียนบางคนอาจจะมีความสามารถทางเชาวปญญาแตกตางกัน บางคนอาจจะเกงทาง
คณิตศาสตร บางคนอาจจะเกงทางภาษา 
 
2.5.3 พัฒนาการทางบุคลิกภาพ 
ทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพท่ีจะนํามาอธิบายบุคลิกภาพของเด็กในวัยประถมท่ีมีอายุราวๆ 6-12 ป 
คือ ทฤษฎีของฟรอยดและอีริคสัน ฟรอยดเรียกวัยประถมศึกษาวา ขั้นแฝง (Latency) ซึ่งหมายความวา
เปนวัยท่ีเก็บกดความตองการทางเพศ หรืออาจจะอธิบายวาเปนระยะท่ีตองการทางเพศสงบลง เด็กใน
วันนี้มักจะรวมกลุมกับเพ่ือนเพศเดียวกัน เด็กชายจะเลนกับเด็กชายและเด็กหญิงจะเลนกับเด็กหญิง 
เด็กวันนี้จะมีมโนธรรม รูจักวาอะไรผิดอะไรถูก โดยใชมาตรฐานจริยธรรมเปนเกณฑ 
 
2.5.4 พัฒนาการดานอารมณและสังคม 
แมวาเด็กวัยประถมศึกษาจะเรียนรูการควบคุมอารมณ แตผูใหญควรจะคํานึงถึงความแตกตางกันมาก 
เด็กบางคนยังมีความกลัวสัตว เชน งู แมวาจะเปนงูท่ีไมมีพิษ กลัวความมืด กลัวท่ีสูง กลัวฟาผา ฟารอง 
แตสิ่งที่เด็กวัยนี้กลัวที่สุด คือ กลัววาจะถูกลอเพราะแตกตางกับเพ่ือน นอกจากความกลัว เด็กวัยนี้ ยังมี
ความวิตกกังวลเกี่ยวกับการเรียน กลัววาจะสอบไมได จะถูกทําโทษ หรือกลัววาเพื่อนจะไมชอบ      
ถาเด็กมีความวิตกกังวลมากอาจจะแสดงพฤติกรรมที่แตกตางกัน บางคนอาจจะซึม ไมต้ังใจเรียน    
นอนหลับในหองเรียน บางคนอาจแสดงออกโดยการไมอยูนิ่ง มีอารมณเปลี่ยนแปลงงาย หรือแสดง
พฤติกรรมท่ีทําความแปลกใจใหแกคนอื่น เด็กวันนี้เวลาท่ีมีอารมณโกรธอาจจะมีการตอสูกันทาง
รางกาย หรืออาจจะดวยวาจาโดยการลอหรือตั้งสมญา พูดจาถากถาง ขู หรือ บางคร้ังอาจจะไมพูดกับ
คนท่ีทําใหโกรธ การแสดงออกอารมณโกรธจะแตกตางกันในหมูเด็กหญิงและเด็กชาย เด็กหญิง
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อาจจะตองใหเวลาโกรธ การชวยเด็กท่ีแสดงความโกรธโดยการทํารายผูอื่น ควรใชการอธิบายใหเด็ก
เขาใจวาพฤติกรรมท่ีแสดงไมเปนที่ยอมรับของสังคม  และควรจะหาแรงเสริมเวลาเด็กสามารถระงับ
ความโกรธได การลงโทษเด็กโดยเฉพาะการตีหรือโทษใหเจ็บกายจะเปนการสงเสริมใหเด็กแสดง
พฤติกรรมกาวราวเวลาโกรธมากขึ้น 
 
นอกจากอารมณตางๆ ดังกลาวแลวเด็กวัยนี้เปนวัยท่ีเต็มไปดวยความราเริง ปติเบิกบานเด็กจะสนุกใน
การเลน จากการท่ีประสบความสําเร็จในกิจกรรมท่ีทําท้ังทางดานรางกายและในการเลนเกมตางๆ     
ขอสําคัญท่ีสุด เด็กจะตองประสบความสําเร็จรูวาตนมีสมรรถภาพ 
 
สําหรับพัฒนาการดานสังคม เด็กวัยนี้จะมีสังคมพิเศษเฉพาะของเด็ก เด็กมักจะรวมกลุมตามเพศ การ
เลนเกมตางๆ ก็มักจะแบงตามเพศ เพ่ือนจะมีความสําคัญและมีอิทธิพลตอพฤติกรรมทัศนคติและ
คานิยมของเด็กวัยนี้ เด็กที่สามารถปรับตัวใหเขากับเพ่ือนๆ ในวัยนี้จะไมมีปญหาในการปรับตัวเวลาท่ี
เปนผูใหญ สําหรับเด็กท่ีมีปญหาควรจะไดรับการชวยเหลือจากครู การใชสังคมมติจะชวยใหครูทราบ
วาใครเปนคนท่ีเพ่ือนรักหรือชอบมากและใครบางท่ีเพ่ือนไมชอบ เด็กที่ถูกทุกคนไมยอมรับเปนเพ่ือน
มักจะมีปญหาดานความประพฤติ ซึ่งจําเปนจะตองไดรับการแกไขชวยเหลือของครูจึงจําเปนมาก 
 
เด็กวัยประถมศึกษาเปนวันท่ีเร่ิมจะใชเวลาสวนมากอยูกับเพื่อน และเร่ิมเรียนรูที่จะใหความรวมมือ 
รูจักใหและรับ เด็กจะใชเวลากับเพ่ือนรวมวัยมากขึ้น เด็กจะเลียนแบบพฤติกรรมตางๆจากเพ่ือน เพ่ือน
เปนผูท่ีใหแรงเสริม ขณะเดียวกันจะเปนผูประเมินพฤติกรรมใหคําติชม ดังนั้น ปฏิสัมพันธระหวาง
เพ่ือนจึงสําคัญมาก เด็กบางคนอาจจะมีปญหาไมมีเพ่ือน ครูควรพยายามหาทางชวยโดยพยายามหา
สาเหตุวาอะไรเปนเหตุท่ีทําใหเพ่ือนไมยอมรับ และพยายามหาทางแกไข นอกจากนี้การมีเพ่ือนสนทิก็
สําคัญสําหรับเด็กวัยนี้ จากการวิจัยพบวาวัยเด็กประถมศึกษาเปนวัยท่ีมีความสุข ความพึงพอใจ
เกี่ยวกับวัยของตนตรงกันขามกับเด็กวัยรุน ซึ่งไมมีความพอใจในวัยของตน วัยรุนบางคนอยากจะ
กลับไปอยูในวัยเด็กประถม เพราะเปนวัยที่มีความสุข บางคนอยากจะเปนผูใหญเร็วข้ึนและเมื่อถาม
ผูใหญวาวัยไหนเปนวันท่ีมีความสุขท่ีสุด สวนมากจะบงวาเปนวัยเด็กประถมศึกษา ผูใหญบางคนยัง
สามารถเลาเหตุการณและประสบการณที่เกิดขึ้นในวัยนั้นไดเปนอยางดี ดังนั้นจึงไมเปนการยากท่ี    
ครูชวยเด็กวัยนี้ใหมีความสุข 
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การพัฒนาของเด็กในระยะเขาโรงเรียน กุญชรี  คาขาย [22] ไดกลาวไววา ระยะเขาโรงเรียน เปนวัยท่ีมี
อายุระหวาง 6-12 ป โดยประมาณ เราอาจแบงวัยเด็กตอนกลางออกเปนสองระยะ ระยะแรกมีอายุ
ระหวาง 6-8 ป ระยะหลังมีอายุระหวาง 9-12 ป วัยเด็กตอนกลางระยะหลังนั้นเรียกอีกอยางหนึ่งวา วัย
แกงค หรือวัยเด็กตอนปลาย หรือ วัยกอนวัยรุน หรือ วัยแตกเนื้อหนุมสาว ซึ่งมีพัฒนาการในดานตางๆ 
ดังนี้ 

1. พัฒนาการทางกายในระหวางวัยเด็กตอนกลางระยะตนอัตราการเจริญเติบโตของรางกายจะ
ชาลงเม่ือเปรียบเทียบกับชวงท่ีผานมา จนบางครั้งดูเหมือนวารางกายจะหยุดเจริญเติบโตเนื่องจาก
สังเกตเห็นความเปลี่ยนแปลงไมไดในชวง 6-8 ป เด็กหญิงจะ เต้ียกวาและน้ําหนักนอยกวาเด็กชายใน
วัยเดียวกันเล็กนอย แตเม่ืออายุ 9 ป ไปแลวรางกายของเด็กจะเริ่มเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว เด็กหญิง   
จะเริ่มโตล้ําหนาเด็กชายในวัยเดียวกัน  

2. พัฒนาการทางความรูความเขาใจในระหวางนี้เด็กจะอยูในชวงของการเปรียบแปลงจากข้ัน
ท่ีเปยเจตเรียกวา กอนปฏิบัติการคิดไปสูขั้นปฏิบัติการคิดดวยรูปธรรม ลักษณะเดนของพัฒนาการ    
ข้ันนี้ประกอบไปดวย ความสามารถในการอนุรักษ ความสามารถในการจัดจําแนกประเภทและ
จัดลําดับสิ่งของไดตามกฎ และความสามารถในการแกปญหากึ่งระบบเด็กท่ีมีอายุปฏิทินเทากัน       
ไมจําเปนจะตองมีพัฒนาการของสติปญญาอยูในข้ันตอนเดียวกันและแมจะอยูในข้ันตอนเดียวกันก็   
ไมจําเปนตองเทากัน 

3. พัฒนาการทางสังคม เม่ือเด็กเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาเด็กจะพัฒนาทักษะในการคิด     
การกระทําและการเขาสังคมท่ีซับซอนข้ึน แตก็ยังคงยึดตนเองเปนศูนยกลางอยู โลกของเด็กจะกวาง
ออกไปจากบานไปถึงโรงเรียน ตัวแปรสําคัญของพัฒนาการของสังคมของเด็กวัยนี้ไดแก ความคิด
รวบยอดเกี่ยวกับตน โดยไดรับอิทธิพลมาจากประสบการณเบื้องตนของชีวิตที่เกิดขึ้นในครอบครัว   
ในกลุมเพ่ือน จากประสบการณที่ไดรับในโรงเรียน และเด็กกับกลุมเพ่ือน ซึ่งจะมีอยูหลายประเภท
ดวยกัน กลุมเพ่ือนในโรงเรียนจะมีกิจกรรมอยางหนึ่ง กลุมเพ่ือนบานจะมีกิจกรรมอยางหนึ่ง 
นอกจากนั้นยังแยกออกเปนการเขากลุมเพ่ือรวมกิจกรรมอยางเปนทางการ เชน ชมรม สโมสรและ 
กลุมไมเปนทางการไดอีกดวย ประเด็นสําคัญท่ีจะนํามาพิจารณาในกลุมเพ่ือน ไดแก การรวมกันเปน
กลุม สถานภาพของเด็กในกลุม มิตรภาพ และ กระบวนการสังคมประกิตในระหวางกลุมเพ่ือน เม่ือ
เขากลุมเด็กจะเรียนรูวา สิ่งเปนท่ียอมรับและควรประพฤติ และสิ่งใดท่ีไมเปนท่ียอมรับและไมควร
ประพฤติ เด็กเรียนรูวาจะไดรับการยอมรับจากเพ่ือนๆ ไดอยางไร 

4. พัฒนาการทางอารมณ เด็กจะแสดงอารมณแตกตางกันไปตามอายุท่ีเพิ่มข้ึน และตาม         
วุฒิภาวะทางอารมณ วุฒิภาวะทางอารมณชี้ใหเห็นถึงความเจริญกาวหนาในการแสดงออกทางอารมณ 
การควบคุมอารมณและความสามารถในการปรับตัวไดสําเร็จ ลักษณะของอารมณท่ีปรากฏใหเห็น
ชัดเจนในเด็กวัยนี้ ไดแกอารมณกลัว ยินดี เห็นใจ กาวราว และโกรธ 
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5. พัฒนาการทางดานภาษา เม่ือถึงวัยเด็กตอนกลางโดยท่ัวไปเด็กสามารถพูดไดอยางชดัเจนให
คนอื่นเขาใจไดเกือบหมดและเม่ือถึงวันเด็กตอนกลางระยะเด็กสามารถใชประโยคยาวๆ ไดมีการ
เรียนรูการใชสัญลักษณทางสายตา เชน การอาน การเขียน นั่นคือเด็กเร่ิมอานออกเขียนไดแลว 
เกี่ยวกับเรื่องของการใชคํานั้นวัยเด็กตอนกลางระยะแรกสามารถเขาใจและมีความคิดในสิ่งท่ีเปน
นามธรรม รูจักสนุกกับการเลนคํา และมีการเลนตลกกับคําพูด ลักษณเดนอยางหนึ่งในการใชภาษา
ของเด็กวัยนี้ คือเปลี่ยนจากการใชภาษาท่ียึดตนเองเปนศูนยกลางทางสังคม เพ่ือการติดตอสื่อสาร
ระหวางกันมากขึ้น 
 
สรุปไดวา พัฒนาการทางดานตางๆ ของวัยประถมศึกษา ไมวาจะเปนทางดานรางกาย เชาวปญญา 
ภาษาพูด บุคลิกภาพ สังคมและอารมณ สงผลตอการเรียนรูของนักเรียนวัยประถมศึกษา เด็กวัยนี้จะมี
ความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งเปนสิ่งท่ีครูควรตระหนักและคํานึงถึง และพยามยามสงเสริมใหเด็ก
แตละคนไดพัฒนาตามศักยภาพของตนและเปนวัยท่ีเต็มไปดวยความราเริง เบิกบาน เด็กจะสนุกใน
การเลน จากการท่ีประสบความสําเร็จ ดังนั้นหากครูนํารูปแบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะกับวัย
ประถมศึกษาก็สามารถชวยใหนักเรียนมีความสุขกับการเรียนมากข้ึน และก็ยอมสงผลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีข้ึนดวย 
 
2.6 การประเมินคุณภาพ 
 
2.6.1 การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 
แผนการเรียนรูท่ีเขียนเสร็จแลวควรตรวจสอบยอนกลับ ไปดูอีกครั้งวา วา แผนท่ีเขียนขึ้นนั้น ยังมีขอ
ใดท่ียังบกพรองควรปรับปรุง โดยมีหลักการดังนี้ [23] 
 
2.6.1.1 จุดประสงคการเรียนการสอน  
จุดประสงคที่ดีนั้นจะตองมีคุณสมบัติ 3 ประการ 

1. ความครอบคลุม หมายถึง ความครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ดาน คือ ดานความรู ความ
เขาใจ ทักษะ เจตคติ เพราะท้ัง 3 ดานเปนองคประกอบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเปนจุดหมาย
สูงสุดของการศึกษา อยางไรก็ตามในแผนการเรียนรู หรือบันทึกการสอนหนึ่งๆ อาจไมจําเปนครบ
องคประกอบ 3 ดานนี้เสมอไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับเวลา เนื้อหา และวัยของผูเรียน 

2. ความชัดเจน หมายถึง จุดประสงคนั้นมีความเปนพฤติกรรมมากพอท่ีจะตรวจสอบวามีการ
บรรลุแลวหรือไม เชน ถาเขียนเพื่อให “รู” กับเพ่ือให “ตอบได” คําวา “รู”เปนความคิดรวบยอด
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มากกวาพฤติกรรม ถือวาไมชัดเจน แตคําวา “ตอบ” มีลักษณะเปนพฤติกรรมมากขึ้นโดยผูเรียนอาจจะ
พูดตอบ หรือ เขียนตอบก็ได 

3. ความเหมาะสม หมายถึง จุดประสงคนั้นไมสูงหรือต่ําเกินไปท้ังนี้เมื่อคํานึงถึง เวลา เนือ้หา
และวัยของผูเรียน 
 
2.6.1.2 เนื้อหาสาระ 
เนื้อหาในแผนการเรียนรู หรือบันทึกการสอนท่ีดีนั้น จะตองมีคุณสมบัติ 3 ประการคือ ความถูกตอง 
ความครอบคลุม และความชัดเจน ดังนี้ 

1. ความถูกตอง หมายถึง เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา โดยทั้งนี้อาจยึดตามคูมือ 
2. ความครอบคลุม หมายถึง ปริมาณเนื้อหาตามหัวขอนั้นมีมากพอที่จะกอใหเกิดความคิด

รวบยอดไดหรือไม 
3. ความชัดเจน หมายถึง การท่ีเนื้อหามีแบบแผนของการนาเสนอสาระท่ีไมสับสนเขาใจงาย 

 
2.6.1.3 กิจกรรมการเรียนการสอน (เนนผูเรียน) 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีดีจะตองมีคุณสมบัตินาสนใจความเหมาะสมและความริเร่ิม ดังนี้ 

1. ความนาสนใจหมายถึงกิจกรรมท่ีนํามาใชชวนใหนาติดตามไมเบ่ือหนาย 
2. ความเหมาะสมหมายถึงกิจกรรมท่ีนํามาใชจะตองทาใหเกิดการเรียนรูตามจุดประสงค    

ไดจริง 
3. ความคิดริเร่ิมหมายถึงการท่ีนําเอากิจกรรมใหมๆท่ีทาทายมาสอดแทรกชวยใหเกิดการ

เรียนรู 
 
2.6.1.4 ส่ือการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนที่ดีจะตองมีคุณสมบัติของความนาสนใจความประหยัดและการชวยใหเกิดการ
เรียนรูไดเร็ว ดังนี้ 

1. ความนาสนใจหมายถึงสื่อนั้นชวยใหนาติดตามไมนาเบ่ือชวยใหเกิดการเรียนรูไดเร็ว
หมายถึงสื่อนั้นจะตองใชไดผลในการทําใหผูเรียนรูไดจริงและตรงกับเนื้อหาท่ีใชเรียน 

2. ความประหยัดหมายถึงสื่อท่ีใชนั้นราคาแพงอยูในระดับสถานศึกษารับผิดชอบได 
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2.6.1.5 การวัดและประเมินผล 
การวัดและประเมินผลท่ีระบุไวในแผนการเรียนรูท่ีดีควรมีคุณสมบัติของความเท่ียงตรงความเชื่อถือ
ไดและความสามารถประยุกตไดดังนี้ 

1. ความเท่ียงตรงหมายถึงเครื่องมือวิธีการท่ีใชในการวัดผลของแตละแผนนั้นๆ ตอง
สอดคลองและตรงตามจุดประสงคที่ระบุไวในแผนการเรียนรูนั้นๆและรวมท้ังตรงตามเนื้อหาท่ีใช
ประกอบการสอน 

2. ความเชื่อถือไดหมายถึงเครื่องมือวิธีการท่ีใชในการวัดผลของแตละแผนนั้นๆ ตอง
สอดคลองและตรงตามจุดประสงคที่ระบุไวในแผนการเรียนรูนั้นๆและรวมท้ังตรงตามเนื้อหาท่ีใช
ประกอบการสอน 

3. ความสามารถประยุกตไดหมายถึงการที่ประเมินท่ีระบุไวสามารถประเมินไดจริง มิใชแต
ระบุไวเฉยๆ 
 
2.6.1.6 ความสอดคลองขององคประกอบตางๆ ของแผนการเรียนรู 
ความสอดคลองของแผนการเรียนรูใหพิจารณาความสอดคลองของเรื่องจุดประสงคการเรยีนการสอน
เนื้อหาสาระกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อการเรียนการสอนประเมินผลตลอดท้ังแผนนั้นๆ 
 
การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูใชหลกัเกณฑดังท่ีกลาวมาในขางตน โดยใชแบบประเมินท่ี
มีลักษณะเปนแบบมาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของ ลเิคอรท (Likert’s method) คือ 5, 4, 3, 
2 และ 1 [24] โดยกําหนดความหมายคะแนนของตัวเลือกในแบบประเมินแตละขอ ดังนี ้

5 หมายถึง  ดีท่ีสุด 
4 หมายถึง  ดี 

 3 หมายถึง  ปานกลาง   
 2 หมายถึง  นอย  
 1 หมายถึง  นอยท่ีสุด   
และกําหนดเกณฑการประเมินดังนี้ 

คาเฉลีย่เทากับ  4.50 -5.00 หมายถึง  ดีท่ีสุด 
คาเฉลีย่เทากับ  3.50 -4.49 หมายถึง  ดี 
คาเฉลีย่เทากับ  2.50 -3.49 หมายถึง  ปานกลาง 
คาเฉลีย่เทากับ  1.50 -2.49 หมายถึง  นอย 
คาเฉลีย่เทากับ  1.00 -1.49 หมายถึง  นอยท่ีสุด 
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2.6.2 การประเมินคุณภาพ 
กระบวนการของสื่อการเรียนรูตามหลักสูตรท่ีกระทรวงศึกษาธิการกําหนดนั้น ไดกําหนดใหมีการ
ประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู การศึกษาคนควาวิจัยเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู รวมทั้งมีการกํากับ 
ติดตาม ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู ซึ่งเปนประเด็นท่ีนาสนใจท่ี
ผูเกี่ยวของทุกฝายโดยเฉพาะครูอาจารยทุกทานตองคํานึงถึง และใหความสําคัญเกี่ยวกับประเด็น
เหลานี้ใหมาก  ในการจัดทําการเลือกใชและการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูท่ีใชในสถานศึกษาควร
คํานึงถึงหลักการสําคัญของสื่อการเรียนรูเชนความสอดคลองกับหลักสูตรวัตถุประสงคการเรยีนรูการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูการจัดประสบการณใหผูเรียนเนื้อหามีความถูกตองและทันสมัยรูปแบบ
การนําเสนอท่ีเขาใจงายและนาสนใจเปนตน [25] 
 
วิธีการประเมินผลสื่อการเรียนรูอาจจําแนกออกไดเปน 3 วิธีคือการประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญหรือครู
การประเมินผลโดยผูเรียนและการประเมินผลโดยการตรวจสอบผลที่เกิดข้ึนกับผูเรียนแตละวิธตีางกมี็
ลักษณะเฉพาะ 
 
2.6.2.1 การเลือกผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพและเกณฑการพิจารณา 

1. การเลือกผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ ในการพัฒนาบทเรียนท่ีดีและมีประสิทธิภาพ
สามารถนําไปใชเปนสื่อในการเรียนรูดวยตนเองแบบการเรียนแบบออนไลนไดนั้นจะตองอาศัยความ
เชี่ยวชาญในหลายดานดวยกันคือความชํานาญดานเทคนิคการสอนหรือการออกแบบการสอนความ
ชํานาญดานการออกขอสอบและการวัดผลความชํานาญดานมัลติมีเดียดังนั้นในการพัฒนาบทเรียน   
จึงตองประกอบดวยผูเชี่ยวชาญในหลายๆดานที่ทํางานรวมเปนทีม ดังนี้ 

1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (Content/Subject Expert) ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมี
ความรูในเนื้อหาวิชาท่ีจะนํามาพัฒนาเปนบทเรียนเปนอยางดีสามารถท่ีจะใหคําปรึกษาในขอบขาย
รายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหานั้นๆลําดับของหัวขอท่ีควรจะเขียนความสัมพันธและความตอเนื่อง
ของเนื้อหารวมท้ังจุดท่ีเปนปญหาของเนื้อหาในการทําความเขาใจของผูเรียนขณะทําการสอนปกติ
โดยทั่วไปมักเปนผูท่ีมีประสบการณในการสอนวิชาดังกลาวมาเปนเวลานานโดยผูเชี่ยวชาญทางดาน
เนื้อหาจะทําการตรวจและรับรองบทเรียนในดานตางๆดังนี้ 

1.1.1 ความถูกตองของความสัมพันธของหัวขอเนื้อหาใน Content Network Chart 
1.1.2 ความถูกตองของรายละเอียดเนื้อหาจากขอมูลท่ีไดออกแบบบนกรอบเนื้อหา

สวนขอความหนาจอประกอบกับขอความบรรยายดวย 
1.1.3 การพิจารณาน้ําหนักของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพ่ือกําหนดจํานวน

ขอสอบและการตรวจความตรง (IOC) ของขอทดสอบท่ีเขียนขึ้น 
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1.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology Expert) 
ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมีความเชี่ยวชาญในดานการสรางสื่อพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย (ตัวอักษร
ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวภาพกราฟกและเสียง) ซึ่งจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานในการคัดเลือก
อุปกรณและการสรางสื่อพื้นของมัลติมีเดียท่ีจะนําเขามาประกอบในบทเรียนท่ีสรางขึน้โดยผูเชีย่วชาญ
ทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียจะทําการตรวจและรับรองบทเรียนในดานตางๆดังนี้ 

1.2.1 ตรวจและรับรองการออกแบบการใชมัลติมีเดียในบทเรียนท่ีไดออกแบบ
ขณะที่เปนกรอบเนื้อหาความเหมาะสมและความคุมในการใชมัลติมีเดียนั้นๆ 

1.2.2 ตรวจและรับรองความถูกตองและคุณภาพของมัลติมีเดียท่ีไดพัฒนาข้ึนเม่ือได
พัฒนาบทเรียนข้ึนแลว 

2. เกณฑการพิจารณาเลือกผู เชี่ยวชาญ เพ่ือใหสามารถพัฒนาบทเรียนท่ีมีคุณภาพและ
มาตรฐานจริงซึ่งไพโรจนตีรณธนากุลและคณะ [26] ไดกําหนดเกณฑในการพิจารณาผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 

2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา (Content/ Subject Expert) จะตองเปนผูที่มีความรูความ
เขาใจในเนื้อหาวิชาท่ีจะพัฒนาเปนอยางดีซึ่งควรจะเปนผูท่ีเคยทําการสอนวิชาดังกลาวมาแลวไมนอย
กวา 3-4คร้ังหรือเปนผูเขียนเรียบเรียงหนังสือตําราวิชานั้นมากอน 

2.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology Expert) จะตองมี
ความรอบรูในวิธีการสรางและมีผลงานในการสรางงานมัลติมีเดียท่ีคุณภาพมาไมนอยกวา 4-5 ครั้ง
หรือผูท่ีมีคุณวุฒิทางดานมัลติมีเดียและเทคโนโลยีการศึกษา 
 
2.6.2.2 การประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและส่ือ 
พวงรัตน  ทวีรัตน [27] ไดกลาวถึงการสรางแบบประเมินตามวิธีของลิเคิรทไว ดังนี้ 

1. ตั้งจุดมุงหมายของการประเมินวาตองการประเมินดานใดบาง 
2. ใหความหมายของการประเมินอยางชัดเจนเพื่อใหทราบวาสิ่งท่ีเปนประเด็นท่ีจะสรางแบบ

ประเมินนั้นประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 
3. สรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญๆของสิ่งท่ีจะประเมินใหครบถวนทุกแง

ทุกมุมและตองมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและทางลบมากพอตอการท่ีเม่ือนําไปวิเคราะหและ
เหลือจํานวนขอความท่ีตองการ 

4. ตรวจสอบขอความท่ีสรางข้ึนซึ่งทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูมีความรูใน
เรื่องนั้นๆตรวจสอบโดยพิจารณาในเรื่องของความครบถวนของคุณลักษณะของสิ่งท่ีจะประเมินและ
ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชตลอดจนลักษณะการตอบขอความท่ีสรางวาสอดคลองกันหรือไม
เพียงไรพิจารณาวาควรจะใหตอบวา“เห็นดวยอยางยิ่งเห็นดวยเฉยๆไมเห็นดวยไมเห็นดวยอยางยิ่ง”
หรือ “ชอบมากที่สุด ชอบมาก ปานกลาง ชอบนอย ชอบนอยท่ีสุด” เปนตน 
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5. กําหนดการใหคะแนนการตอบของแตละตัวเลือกโดยทั่วไปท่ีนิยมใชคือกําหนดคะแนน
เปน 54321 หรือ 43210 สําหรับขอความทางบวกและ 12345 หรือ 01234 สําหรับขอความทางลบซึ่ง
เปนวิธีที่สะดวกมากในการปฏิบัติ 
 
2.7 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
2.7.1 ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีผูกลาวไวดังนี้ 
 
ไพศาล  หวังพานิช [28] ใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาหมายถึงคุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกฝนอบรมหรือการสอน 
 
บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ [29] กลาววาเปาหมายสําคัญของการสอบวัดผลสัมฤทธิ์คือตองการใหได
ขอมูลและขอสนเทศเกี่ยวกับผลการเรียนรูของนักเรียนนักศึกษาท่ีเที่ยงตรงเชื่อถือไดและนําไปใช
ประโยชนได 
 
นิภา  เมธธาวิชัย [30] ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา หมายถึง ความรูสึกและทักษะท่ี
ไดรับและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตางๆครูอาศัยเครื่องมือวัดผลชวยในการศึกษาวา
นักเรียนมีความรูและทักษะมากนอยเพียงใด 
 
บุญเรียง  ขจรศิลป [31] ไดกลาวไววาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบท่ีใชวัด
ความสามารถของผูเรียนวามีความสามารถและทักษะในเนื้อหาวิชาท่ีเรียนไปแลวมากนอยเพียงใดจะ
เห็นไดวาภัทรานิคมานนทไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีคลายกัน
มากกับบุญเรียงขจรศิลป 
 
ดังนั้น ผู วิจัยสามารถสรุปความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเ รียนไดวาเปน
แบบทดสอบท่ีใชวัดความรูความสามารถและทักษะของผูเรียนในเนื้อหาวิชาท่ีไดเรียนรูไปแลวใน
อดีตวาสามารถรับรูไดมากนอยเพียงใดจากท่ีมีผูกลาวขางตนสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
หมายถึง ผลของการเรียนรูของนักเรียนท้ังทางดานปญญา ความคิดและดานทักษะปฏิบัติในเนื้อหา
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รายวิชาท่ีไดเรียนรู ซึ่งสามารถวัดไดโดยการใชเครื่องมือวัดผล เพ่ือทําใหทราบวานักเรียนสามารถรับรู
ไดมากนอยเพียงใด 
 
2.7.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
บุญชม  ศรีสะอาด [32] ไดจําแนกประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว 2 ประเภท
คือ 

1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ (Criterion Referenced Test) หมายถึงแบบทดสอบท่ีสรางข้ึน
ตามจุดประสงคพฤติกรรมมีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑสําหรับใชตัดสินวาผูสอบมีความรูตาม
เกณฑท่ีกําหนดหรือไมการวัดตามจุดประสงคเปนหัวใจสําคัญของขอสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

2. แบบทดสอบแบบอิงกลุม (Norm Referenced Test) หมายถึงแบบทดสอบท่ีมุงสรางเพ่ือวัด
ใหครอบคลุมหลักสูตรจึงสรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตรความสามารถในการจําแนกผูสอบตาม
ความเกงออนไดดีเปนหัวใจสําคัญของขอสอบในแบบทดสอบประเภทนี้การรายงานผลการสอบอาศยั
คะแนนมาตรฐานซึ่งเปนคะแนนท่ีสามารถใหความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคล
นั้นเมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอื่นๆท่ีใชเปนกลุมเปรียบเทียบ 
 
2.7.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ 
บุญชม  ศรีสะอาด [32] ไดกลาวถึงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ     
อิงเกณฑสรุปไดดังนี้ 

1. วิเคราะหจุดประสงคเนื้อหาวิชาในข้ันแรกจะตองทําการวิเคราะหดูวามีหัวขอเนื้อหาใดบาง
ท่ีตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและท่ีจะตองวัดแตละหัวขอเหลานั้นตองการใหผูเรยีนเกดิพฤติกรรม
หรือสมรรถภาพอะไรกําหนดออกมาใหชัดเจน 

2. กําหนดพฤติกรรมยอยที่จะออกขอสอบจากขั้นแรกพิจารณาตอไปวาจะมีพฤติกรรมยอย
อะไรบางอยางละกี่ขอพฤติกรรมยอยดังกลาวคือจุดประสงคเชิงพฤติกรรมนั่นเองเม่ือกําหนดจํานวน
ขอที่ตองการจริงเสร็จแลวตอมาพิจารณาวาจะตองออกขอสอบเกินไวกี่ขอควรออกเกินไวไมตํ่ากวา   
25 % ทั้งนี้เนื่องจากหลังจากท่ีนําไปทดลองใชและวิเคราะหหาคุณภาพของขอสอบรายขอแลวจะตัด
ขอที่มีคุณภาพไมเขาเกณฑออกขอสอบท่ีเหลือจะไดไมนอยกวาจํานวนท่ีตองการจริง 

3. กําหนดรูปแบบของขอความและศึกษาวิธีเขียนขอสอบขั้นตอนนี้จะเปนการตัดสินใจวาจะ
ใชคําถามรูปแบบใดและศึกษาวิธีเขียนขอสอบเชนศึกษาหลักในการเขียนขอคําถามแบบนั้นๆ ศึกษา
วิธีการเขียนขอสอบเพ่ือวัดจุดประสงคประเภทตางๆศึกษาเทคโนโลยีการเขียนขอสอบเพ่ือที่จะได
นํามาใชในการเขียนขอสอบของตน 

4. ลงมือเขียนขอสอบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามตารางที่ไดกําหนดจํานวนขอสอบของ
แตละจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไว 
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5. ตรวจทานขอสอบนําขอสอบท่ีไดเขียนไวแลวมาพิจารณาทบทวนอีกครั้งหนึ่งโดยพิจารณา
ความถูกตองตามหลักวิชาวาแตละขอวัดพฤติกรรมยอยหรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการ
หรือไมภาษาท่ีใชเขียนมีความชัดเจนเขาใจงายหรือไมตัวถูกตัวลวงเหมาะสมเขาเกณฑหรือไมทําการ
ปรับปรุงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

6. ใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนื้อหานําจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและขอสอบท่ี
วัดแตละจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลและดานเนื้อหาจํานวนไมตํ่ากวา    
3 คนพิจารณาวาขอสอบแตละขอวัดตามจุดประสงคท่ีระบุเอาไวนั้นหรือไม 

7. พิมพแบบทดสอบฉบับทดลองนําขอสอบท้ังหมดท่ีผานการพิจารณาวาเหมาะสมเขาเกณฑ
มาพิมพเปนแบบทดสอบมีคําชี้แจงเกี่ยวกับแบบทดสอบวิธีตอบจัดวางรูปแบบการพิมพ 

8. ทดลองใชวิเคราะหคุณภาพและปรับปรุงนําแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุมท่ีคลายกับ
กลุมตัวอยางจริงจํานวน 40 คนหรือมากกวาโดยสอบในชั่วโมงแรกของวิชานั้นเรียกวาการสอบ     
กอนเรียน (Pre-test) และนําแบบทดสอบเดิมมาสอบกับกลุมตัวอยางเดิมอีกครั้งหนึ่งหลังจากท่ีเรียน
วิชานั้นจบแลวเรียกวาการสอบหลังเรียน (Post-test) นําเอาผลการสอบสองครั้งมาวิเคราะหหาคา
อํานาจจําแนกของขอสอบรายขอโดยใชวิธีวิเคราะหตามแบบอิงเกณฑคัดเลือกขอสอบที่มีอํานาจ
จําแนกเขาเกณฑตามจํานวนท่ีตองการหาคาความเชื่อม่ันแบบอิงเกณฑ 

9. พิมพแบบทดสอบฉบับจริงนําขอสอบท่ีมีคาอํานาจจําแนกเขาเกณฑจากผลการวิเคราะหมา
พิมพเปนแบบทดสอบฉบับจริงตอไปโดยเนนรูปแบบการพิมพท่ีประณีตมีความถูกตองมีคําชี้แจง      
ท่ีละเอียดแจมชัดผูอานเขาใจงาย 
 
2.7.4 การวิเคราะหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ 
ภัทรา  นิคมานนท [33] กลาวถึงการวิเคราะหแบบทดสอบแบบอิงเกณฑวาแบบทดสอบท่ีจะนํามา
วิเคราะหตองเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบท่ีมีคะแนนให 1 คะแนนสําหรับคําตอบท่ีถูกตองและ 0 
คะแนนสําหรับคําตอบท่ีผิดมีวิธีการวิเคราะหแบบทดสอบหลายวิธี ไดแก 

1. การหาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑระดับ
ความยากงายของขอสอบอิงเกณฑมีความหมายเชนเดียวกันกับกรณีขอสอบอิงกลุมกลาวคือเปนคา
แสดงถึงรอยละหรือสัดสวนของผูท่ีตอบขอสอบนั้นถูกหรือเลือกตอบคําตอบนั้นเขียนแทนดวย
สัญลักษณ p ระดับความยากมีคาต้ังแต 0 ถึง 100 หรือ .00 ถึง 1.00 ขอสอบท่ีมี่คา p ตํ่าแสดงวาเปน
ขอสอบท่ียากหรือคอนขางยากมีผูตอบถูกนอยขอสอบท่ีมีคาp สูงแสดงวาเปนขอสอบท่ีงายหรือ
คอนขางงายมีผูตอบถูกมากการแปลความหมายของคาp อาจแบงไดเปน 5 ชวง ดังนี้ 
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คา  p = 0-.19 เปนขอสอบท่ียากมาก 
คา  p = .20-.39 เปนขอสอบท่ีคอนขางยาก 
คา  p = .40-.60 เปนขอสอบท่ียากพอเหมาะ 
คา  p = .61-.80 เปนขอสอบท่ีคอนขางงาย 
คา  p = .81-1.00 เปนขอสอบท่ีงายมาก 

 
คาของความยากงายหรือp ท่ีอยูในเกณฑเหมาะสมควรอยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งไมยากหรืองาย 
เกินไปสําหรับการหาคาระดับยากงายของขอสอบแตละขอนั้นสามารถคํานวณไดจากสูตรดังนี้ 
 

N
RP   

 
เมื่อ P คือ ดัชนีความยากของขอสอบ 

 R คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบนั้นไดถูกตอง 
 N คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบท้ังหมด 
 

2. การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑอํานาจ
จําแนก (Discrimination) คือลักษณะของแบบทดสอบท่ีสามารถแบงออกเปนประเภทตางๆ ไดทุก
ระดับตั้งแตออนสุดจนถึงเกงสุดคาอํานาจจําแนกแทนดวยคาr ซึ่งr มีคาอยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00   
ขอคําถามท่ีคนเกงตอบถูกคนออนตอบผิดถือวาเปนขอสอบที่จําแนกไดดีจะมีคา r เปนเครื่องหมาย
บวกสําหรับขอคําถามที่เด็กเกงตอบผิดแตเด็กออนกลับตอบถูกถือวาจําแนกกลับจากสภาพเปนจริง   
คา r จะมีเคร่ืองหมายเปนลบ สวนขอคําถามที่คนเกงและคนออนตอบถูกพอๆ กัน เราไมอาจตัดสิน    
ไดวาใครเปนคนเกงและใครเปนคนออน ขอคําถามนี้ถือวาจําแนกไมได คา r จะมีคาเปนศูนยหรือ     
คาบวกลบที่มีคาใกลศูนยในการแปลความหมายคา r ใหเปนปรนัยย่ิงข้ึนอาจใชเกณฑในการแปล
ความหมาย ดังนี้ 

r มีคาระหวาง     .20 ถึง 1.00  หมายความวา จําแนกได 
r มีคาระหวาง  -.19 ถึง +.19  หมายความวา จําแนกไมได 
r มีคาระหวาง   -.20 ถึง -1.00  หมายความวา จําแนกกลับ 

 
การประเมินของขอสอบรายขอ วาเปนขอสอบท่ีดีหรือไม ควรพิจารณาท้ังคาความยากงาย และคา
อํานาจจําแนกควบคูกันไป ขอสอบท่ีดีควรมีคาท้ังสองนี้อยูในเกณฑขอสอบท่ีดี ท้ังสองคา สูตรท่ีใช
หาคาอํานาจจําแนกมี ดังนี้ 
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2/N
LHr 

 
  
 

r = อํานาจจําแนก 
H = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีตอบถูก (กลุมเกง) 
L = จํานวนคนในกลุมตํ่าท่ีตอบถูก (กลุมออน) 
N/2 = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมตํ่าหาร 2 

 
3. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑการหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีหลายวิธีดวยกันวิธีหนึ่งท่ีเปนที่นิยมใชคือวิธีคูเดอรริชารดสัน (Kuder-
Richardsonmethod) การหาความเชื่อม่ันของขอสอบ โดยวิธีนี้เปนวิธีท่ีเรียกวา “Internalconsistency” 
อีกวิธีหนึ่งเปนการหาความคงที่ภายในของขอสอบฉบับหนึ่งๆสูตรที่ใชในการคํานวณหาคาความเชื่อ
คือสูตร KR-20  
 

KR-20 =     ttr  =    






 



2

1
1 tS

Pq
n
n  

 
ttr  แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

n แทน จํานวนขอในแบบทดสอบ 
P แทน สัดสวนของผูตอบถูกในแตละขอ 
q แทน 1- p = สัดสวนของผูตอบผิดในแตละขอ 

2
tS  แทน ความแปรปรวนของเครื่องมือวัดทั้งฉบับ 

 
โดยปกติแลวการใชสูตร KR 20 มักใหคาความเชื่อม่ันสูงกวาสูตร KR 21 ดังนั้นจึงควรใชสูตร KR 20 
ในการหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบแตอยางไรก็ตามสามารถใชสูตรท้ังสองในการคํานวณหา
คาความเชื่อม่ันไดเชนกัน 
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2.8 การประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
 
2.8.1 ความหมายของ ความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนทัศนคติท่ีเปนนามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเรา
จะทราบวาบุคคลมีความพึงพอใจหรือไมสามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอนจึง
เปนการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรงแตสามารถวัดไดโดยทางออมโดยการวัดความคิดเห็นของ
บุคคลเหลานั้นและการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตองตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง จึงสามารถวัดความ   
พึงพอใจนั้นได 
 
ความพึงพอใจตามพจนานุกรมทางดานพฤติกรรมศาสตร หมายถึง สภาพความรูสึกของบุคคลท่ีมี
ความสุขความอิ่มเอมใจความยินดีเมื่อความตองการหรือแรงจูงใจของตนไดรับการตอบสนอง สวน
ความหมายทางดานจิตวิทยา หมายถึง ความรูสึกในข้ันแรกเม่ือบรรลุวัตถุประสงคและความรูสึกใน
ข้ันสุดทายเม่ือบรรลุจุดมุงหมาย โดยมีแรงกระตุนสําหรับความหมายทั่วๆ ไป หมายถึง ความชื่นชม
ความนิยมหรือความรูสึกยอมรับในสิ่งท่ีไดเห็นหรือไดสัมผัส ความพึงพอใจ มีผูใหความหมายไว
หลากหลาย ดังนี้ 
 
กาญจนา  อรุณสุขรุจี [34] กลาววา ความพึงพอใจ เปนการแสดงความรูสึกดีใจยินดีของเฉพาะบุคคล
ในการตอบสนองความตองการในสวนท่ีขาดหายไป ซึ่งเปนผลมาจากปจจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของโดย
ปจจัยเหลานั้นสามารถสนองความตองการของบุคคลท้ังทางรางกายและจิตใจไดอยางเหมาะสมและ
เปนการแสดงออกทางพฤติกรรมของบุคคลท่ีจะเลือกปฏิบัติในกิจกรรมนั้นๆ การแสดงออกทาง
พฤติกรรมนั้นจะมีความเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวาบุคคลมี
ความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอนและตองมีสิ่งเราท่ีตรง
ตอความตองการของบุคคลจึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น การสรางสิ่งเราจึงเปนแรงจูงใจ
ของบุคคลนั้นใหเกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
 
พรศักดิ์  ตระกูลชีวิพานิตต [35] ใหความหมายไววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือ
ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและความพึงพอใจเปนกระบวนการทางจิตวิทยาท่ีไมสามารถ
มองเห็นไดชัดเจนแตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น การท่ี
จะทําใหเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบท่ีเปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 
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วิรุฬ  พรรณเทวี [36] ใหความหมายไววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยที่ไม
เหมือนกันขึ้นอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอยางไรถาคาดหวังหรือมีความต้ังใจ
มากและไดรับการตอบสนองดวยดีจะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขามอาจผิดหวังหรือ       
ไมพึงพอใจเปนอยางยิ่งเมื่อไดรับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไวท้ังนี้ข้ึนอยูกับสิ่งท่ีตนต้ังใจไววา    
จะมีมากหรือนอย 
 
สุรพล  พยอมแยม [37] ใหความหมายไววาความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึงทัศนคติท่ีเปน
นามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางไดการท่ีจะทราบวาบุคคลมีความพึงพอใจหรือไมสามารถ
สังเกตไดโดย การแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอนจึงเปนการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรง   แต
สามารถวัดไดโดยทางออมโดยใชมาตรวัดความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้นไดแกการใชแบบสอบถาม
การสัมภาษณและการสังเกต 
 
จากความหมายขางตน สามารถสรุปไดวา ความพึงพอใจนั้นเปนเร่ืองเกี่ยวกับอารมณความรูสึก และ
ทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมาจากสิ่งเรา และแรงจูงใจ ซึ่งปรากฏออกมาทางพฤติกรรม และเปน
องคประกอบท่ีสําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ ของบุคคลนั้น คือ ถาหากบุคคลมีความพึงพอใจใน
กิจกรรมหรืองานใด การกระทํากิจกรรมหรืองานนั้นก็ยอมจะบรรลุตามวัตถุประสงคของงานนั้นได
อยางดีจึงถือไดวาความพึงพอใจ เปนองคประกอบท่ีสําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ 
 
2.8.2 การวัดความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเปนคุณลักษณะทางจิตใจของบุคคลท่ีไมอาจวัดไดโดยตรงการวัดความพึงพอใจเปน
การวัดโดยออมวิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใชกันอยางกวางขวางในปจจุบันมีหลากหลายวิธี
ดวยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายทานพบประเด็นของวิธีการวัดท่ี
คลายกันจึงพอสรุปไดดังนี้มาตรวัดความพึงพอใจจะสามารถกระทําไดหลายวิธีไดแก 

1. การใชแบบสอบถามโดยผูสอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตองการทราบความคิดเห็นซึ่ง
สามารถทําไดในลักษณะที่กําหนดคําตอบใหเลือกหรือตอบคําถามอิสระคําถามดังกลาวอาจถามความ     
พึงพอใจในดานตางๆ เชนการบริหารการควบคุมงานและเง่ือนไขตางๆ เปนตน 

2. การสัมภาษณเปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่งซึ่งตองอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ีดจึีง
จะทําใหไดขอมูลที่เปนจริงได 

3. การสังเกตเปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมายไมวาจะ
แสดงออกจาการพูดกิริยาทาทางวิธีนี้จะตองอาศัยการกระทําอยางจริงจังและการสังเกตอยางมีระเบียบ
แบบแผน 
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นักวิชาการท่ีศึกษาเรื่องความพึงพอใจสวนใหญจะใชวิธีการวัดโดยใชแบบสอบถาม โดยนํารูปแบบ
ของแบบสอบถามมาจากแบบสอบถามท่ีมีผูพัฒนาข้ึนมาเพ่ือรวบรวมขอมูลในการวัดความพึงพอใจท่ี
ไดรับความนิยมและนาเชื่อถือ โดยใชมาตรการวัดของลิเคิรต (Likert Scale) โดยใชแบบสอบถามซึ่งมี
ลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) มีคาตัวเลือก 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5  หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
ระดับ 4  หมายถึง พึงพอใจมาก 
ระดับ 3  หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง พึงพอใจนอย 
ระดับ 1  หมายถึง ไมมีความพึงพอใจ 

 
ซึ่งผูวัดจะตองสรางขอความเกี่ยวกับเปาหมายจํานวนขอความมีเทาใดก็ได นําขอความนี้ใหตัวแทนกลุม
ตัวอยางท้ังหมดท่ีเราตองการทราบความพึงพอใจของเขาและใหเขาใหคะแนนขอความหนึ่งตามคา
มาตรฐาน 5 มาตรฐาน โดยมีหลักในการสรางขอคําถามในมาตรของลิเคิรต ดังนี้ 

1. กําหนดเปาหมายของความพึงพอใจ 
2. รวบรวมและคัดเลือกขอความท่ีเปนบวกและเปนลบของความพึงพอใจตอเปาหมายใหมาก

ท่ีสุดเทาท่ีจะมากได 
3. ใหกลุมตัวอยางตอบขอคําถามตรงตามความเห็นหรือความรูสึกของตนวาพึงพอใจมากท่ีสุด     

พึงพอใจมาก หรือไมพึงพอใจ 
4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางขอคําถามแตละขอกับขอคําถามท้ังหมดและตัดขอท่ีมี

ความสัมพันธต่ําออก ขอท่ีมีความสัมพันธสูงแตมีคาเปนลบใหสลับเครื่องหมายของคะแนน 
5. จัดพิมพเปนแบบสอบถามและสงใหกลุมตัวอยางตอบ 
6. คะแนนความพึงพอใจของผูตอบแตละคนมีคาเทากับคะแนนรวมของขอความท้ังหมดหรือ

คํานวณเปนคาเฉลี่ยของคะแนนท้ังหมดก็จะทําใหงายตอการตีความย่ิงขึ้น 
 
2.8.3 การสรางแบบวัดความพึงพอใจของผูเรียน 
พวงรัตน  ทวีรัตน [27] ไดกลาวถึงแบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของลิเคิรทไว ดังนี้ 

1. ต้ังจุดมุงหมายของการศึกษาวาตองการวัดความพึงพอใจของใครท่ีมีตอสิ่งใด 
2. ใหความหมายของการวัดความพึงพอใจตอสิ่งท่ีจะศึกษานั้นใหแจมแจงเพ่ือใหทราบวาสิ่งท่ี

เปนประเด็นหรือเรื่องท่ีจะสรางแบบวัดนั้นประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 
3. สรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญๆ ของสิ่งที่จะศึกษาใหครบถวนทุกแงทุกมุม

และตองมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและทางลบมากพอตอการท่ีเมื่อนําไปวิเคราะหและเหลือ
จํานวนขอความท่ีตองการ 
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4. ตรวจสอบขอความท่ีสรางขึ้นซึ่งทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูมีความรูใน
เรื่องนั้นๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาในเร่ืองของความครบถวนของคุณลักษณะของสิ่งท่ีศึกษาและความ
เหมาะสมของภาษาท่ีใชตลอดจนลักษณะการตอบขอความที่สรางวาสอดคลองกันหรือไมเพียงไร
พิจารณาวาควรจะใหตอบวา “เห็นดวยอยางยิ่งเห็นดวยเฉยๆ ไมเห็นดวยไมเห็นดวยอยางยิ่ง” หรือ
“ชอบมากท่ีสุดชอบมากปานกลางชอบนอยชอบนอยท่ีสุด” เปนตน 

5. ทําการทดลองข้ันตนกอนนําไปใชจริงโดยการนําขอความที่ไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางจํานวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใชอีกครั้งหนึ่งและ
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพดานอื่นๆไดแกความเท่ียงตรงคาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของแบบวัด
ความพึงพอใจท้ังชุดดวย 

6. กําหนดการใหคะแนนการตอบของแตละตัวเลือกโดยท่ัวไปท่ีนิยมใชคือกาํหนดคะแนนเปน   
5, 4, 3, 2, 1 หรือ 4, 3, 2, 1, 0 สําหรับขอความทางบวกและ 1, 2, 3, 4, 5 หรือ 0, 1, 2, 3, 4 สําหรับ
ขอความทางลบ ซึ่งเปนวิธีท่ีสะดวกมากในการปฏิบัติ 
 
2.9 การประเมินตามสภาพจริง 
 
2.9.1 ความหมายของการประเมินตามสภาพจริง 
มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายการประเมินตามสภาพจริงไว ดังนี้ 
 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ กระทรวงศึกษาธิการ [38] กลาววาการประเมิน
สภาพจริง เปนการประเมินการกระทํา การแสดงออกหลายๆ ดาน ของนักเรียนตามสภาพความเปน
จริงท้ังในและนอกหองเรียน มีลักษณะเปนการประเมินแบบไมเปนทางการ การทํางานของผูเรียน 
ความสามารถในการแกไขปญหาและการแสดงออก โดยเนนผูเรียนเปนผูคนพบและเปนผูผลติความรู 
ไดมีโอกาสฝกปฏิบัติจริงหรือคลายจริง ไดแสดงออกอยางเต็มความสามารถ 
 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ [39] ไดกลาววา การประเมินสภาพจริงเปนการประเมินจากการ
ปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง โดยงานหรือกิจกรรมท่ีมอบหมายใหผูปฏิบัติจะเปนงาน
หรือสถานการณท่ีเปนจริง (Real Life) หรือใกลเคียงกับชีวิตจริง จึงเปนงานที่มีสถานการณซับซอน 
(Complexity) และเปนองครวม (Holistic) มากกวางานปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนท่ัวไป 
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ประภาพร  ศรีตระกูล [40] กลาววา การประเมินตามสภาพจริง เปนการตัดสินความรูความสามารถ
และทักษะตางๆ ของผูเรียนในสภาพท่ีสอดคลองกับชีวิตจริง โดยใชเรื่องราว เหตุการณ สภาพจริงท่ี
คลายจริงที่ประสบในชีวิตประจําวัน เปนสิ่งเราใหผูเรียนไดตอบสนองโดยการแสดงออก ลงมือ
กระทํา หรือผลิต จากกระบวนการทํางานตามที่คาดหวัง และผลผลิตที่มีคุณภาพจะเปนการสะทอน
ภาพเพ่ือลงขอสรุปถึงความรู ความสามารถ และทักษะตางๆ ของผูเรียนวามากนอยเพียงใด นาพอใจ
หรือไมอยูในระดับความสําเร็จใด 
 
จากความหมายขางตนพอจะสรุปไดวา การประเมินจากสภาพจริงเปนการประเมินการปฏิบัติงานจาก
สถานการณจริงจากการกระทําหรือการแสดงออกของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด นาพอใจหรือไมอยู
ในระดับความสําเร็จใด 
 
2.9.2 แนวคิดและหลักการของการประเมินผลตามสภาพจริง 
นักการศึกษาไดกลาวถึงแนวคิดและหลักการประเมินตามสภาพท่ีแทจริงไวหลายทาน ดังนี้ 
 
อนุวัติ  คูณแกว [41] กลาวถึงหลักการของการประเมินผลจากสภาพจริงไว ดังนี้ 

1. เปนการประเมินความกาวหนา และการแสดงออกของนักเรียนแตละคนบนรากฐานของ
ทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรู โดยใชเครื่องมือการประเมินท่ีหลากหลาย 

2. การประเมินตามสภาพจริง จะตองมีรากฐานบนพัฒนาการและการเรียนรูทางสติปญญาท่ี
หลากหลาย 

3. หลักสูตรสถานศึกษา ตองใหความสําคัญตอการประเมินตามสภาพจริง คือ หลักสูตรตอง
พัฒนามาจากบริบทท่ีมีรากฐานทางวัฒนธรรมท่ีนักเรียนอาศัยอยู และท่ีตองเรียนรูใหทันกับกระแส
การเปลี่ยนแปลงของโลก 

4. การเรียน การสอน การประเมินผล จะตองหลอมรวมกันและการประเมินตองประเมิน
ตอเนื่องตลอดเวลาท่ีทําการเรียนการสอน โดยผูเรียนมีสวนรวม 

5. การเรียน การสอน การประเมิน เนนสภาพท่ีสอดคลอง หรือ ใกลเคียงกับธรรมชาติความ
เปนจริงของการดําเนินชีวิต และควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดงานดวยตนเอง  

6. การเรียนการสอนจะตองเปนไปเพ่ือพัฒนาศักยภาพใหเต็มท่ีสูงสุด ตามสภาพท่ีเปนจริงของ
แตละบุคคล เต็มตามศักยภาพของตนเอง การเรียน การสอน และการประเมินตองเกี่ยวเนื่องกันและ
เนนการปฏิบัติจริงในสภาพท่ีใกลเคียงหรือสภาพท่ีเปนจริงในชีวิตประจําวัน เปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเอง 
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สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ [38] กลาวไววา 
1. การประเมินตามสภาพจริง ไมเนนการประเมินทักษะพ้ืนฐาน (Skill Assessment) แตเนน

การประเมินทักษะการคิดท่ีซับซอน (Complex Thinking Skill) ในการทํางาน ความรวมมือ ในการ
แกปญหา และการประเมินตนเองท้ังภายในและภายนอกหองเรียน 

2. การประเมินตามสภาพจริง เปนการวัดและประเมินความกาวหนาของนักเรียน 
3. การประเมินตามสภาพจริง เปนการสะทอนใหเห็นการสังเกตสภาพงานปจจุบัน (Current 

Work) ของนักเรียน และสิ่งที่นักเรียนไดปฏิบัติจริง 
4. การประเมินตามสภาพจริง เปนการผูกติดนักเรียนกับงานที่เปนจริง โดยพิจารณาจากงาน

หลายๆ ชิ้น 
5. ผูประเมินควรมีหลายๆ คน โดยมีการประชุมระหวางกลุมผูประเมินเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล

เกี่ยวกับตัวนักเรียน 
6. การประเมินตองดําเนินการไปพรอมกับการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง 
7. นําการประเมินตนเองมาใชเปนสวนหนึ่งของการประเมินตามสภาพที่แทจริง 
8. การประเมินตามสภาพจริง ควรมีการประเมินที่เนนการปฏิบัติจริง  

 
2.9.3 ลักษณะสําคัญของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง 
เสกสรร  สายสีสด[42] กลาวถึงลักษณะสําคัญของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีดังนี้  

1. การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะสําคัญคือ ใชวิธีการประเมินกระบวนการ
คิดที่ซับซอนความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของผูเรียนในดานของผูผลิตและกระบวนการท่ี
ไดผลผลิตมากกวาท่ีจะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจําความรูอะไรไดบาง 

2. เปนการประเมินความสามารถของผูเรียน เพ่ือวินิจฉัยผูเรียนในสวนท่ีควรสงเสริมและสวน
ท่ีควรแกไขปรับปรุง เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพตามความสามารถ ความสนใจและ
ความตองการของแตละบุคคล 

3. เปนการประเมินท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมประเมินผลงานของท้ังตนเองและของ
เพ่ือนรวมหอง เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเอง เชื่อมั่นตนเอง สามารถพัฒนาขอมูลได 

4. ขอมูลท่ีประเมินไดจะตองสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวางแผน  
การสอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความตองการของผูเรียน     
แตละบุคคลไดหรือไม 

5. ประเมินความสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรียนรูไปสูชีวิตจริงได 
6. ประเมินดานตางๆ ดวยวิธีท่ีหลากหลายในสถานการณตางๆ อยางตอเนื่อง 
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2.9.4 ข้ันตอนการประเมินตามสภาพจริง 
การประเมินตามสภาพจริงมีการดําเนินงานตามข้ันตอนตอไปนี้ [43] 

1. กําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายในการประเมิน ตองสอดคลองกับสาระ มาตรฐาน
จุดประสงคการเรียนรูและสะทอนการพัฒนาดวน 

2. กําหนดขอบเขตในการประเมิน ตองพิจารณาเปาหมายท่ีตองการใหเกิดกับผูเ รียน เชน 
ความรู ทักษะและกระบวนการ ความรูสึก คุณลักษณะ เปนตน 

3. กําหนดผูประเมิน โดยพิจารณาผูประเมินวาจะมีใครบาง เชน นักเรียนประเมินตนเอง เพ่ือน 
นักเรียน ครูผูสอน ผูปกครองหรือผูท่ีเกี่ยวของ เปนตน 

4. เลือกใชเทคนิคและเครื่องมือในการประเมิน ควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค วิธีการประเมิน เชน การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ การบันทึกพฤติกรรม แบบ
สํารวจความคิดเห็น บันทึกจากผูท่ีเกี่ยวของ แฟมสะสมงาน ฯลฯ 

5. กําหนดเวลาและสถานที่ท่ีจะประเมิน เชน ประเมินระหวางนักเรียนทํากิจกรรม ระหวาง
ทํางานกลุม / โครงการ วันใดวันหนึ่งของสัปดาห เวลาวาง / พักกลางวัน ฯลฯ 

6. วิเคราะหผลและวิธีการจัดการขอมูลการประเมิน เปนการนําขอมูลจากการประเมินมา
วิเคราะหโดยระบุสิ่งท่ีวิเคราะห เชน กระบวนการทํางาน เอกสารจากแฟมสะสมงาน ฯลฯ รวมท้ังระบุ
วิธีการบันทึกขอมูลและวิธีการวิเคราะหขอมูล 

7. กําหนดเกณฑในการประเมิน เปนการกําหนดรายละเอียดในการใหคะแนนผลงานวาผูเรียน
ทําอะไร ไดสําเร็จหรือวามีระดับความสําเร็จในระดับใด คือ มีผลงานเปนอยางไร การใหคะแนน
อาจจะใหในภาพรวมหรือแยกเปนรายใหสอดคลองกับงานและจุดประสงคการเรียนรู 
 
สรุปไดวาการประเมินตามสภาพจริงเปนสิ่งสําคัญท่ีครูและนักเรียนตองรวมกันกําหนด ผลสัมฤทธิ์ท่ี
ตองการโดยวิเคราะหจากหลักสูตรกลาง และความตองการของนักเรียน มีแนวทางของงานที่ปฏิบัติ 
กําหนดกรอบและวิธีการประเมินรวมกันระหวางผูประเมินและผูถูกประเมิน  
 
2.9.5 เกณฑการประเมิน (Rubric Assessment) 
การประเมินผลตามสภาพจริงจะมีความหมายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผูสอนจําเปนตองรูถึง
เกณฑการประเมิน (Rubric Assessment) ดวยเกณฑการประเมินจะเปนขอตกลงระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน กอนท่ีจะลงมือปฏิบัติกิจกรรมวาผลงานหรือชิ้นงานจะมีเกณฑการประเมินหรือองคประกอบ
อะไรบาง แนวทางการใหคะแนน (Scoring Guide) เปนอยางไรเกณฑท่ีกําหนดจะตองสัมพันธกับ
เกรดหรือคะแนนท่ีผูเรียนจะไดและเมื่อรวมเกณฑทุกเกณฑในแตละผลงานหรือชิ้นงานของกิจกรรม
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ตามจุดประสงคในรายวิชา / เนื้อหาหนึ่งๆ แลวจะหมายถึงผลการประเมินตามสภาพจริงรูปแบบของ
เกณฑการประเมิน จําแนกเปน 2 ลักษณะ คือ [44] 

1. ลักษณะที่ 1 เกณฑการประเมินในภาพรวม (Holistic Rubric) คือแนวทางการใหคะแนนจาก
ภาพรวมของชิ้นงาน โดยมีคําอธิบายลักษณะคุณภาพของงานหรือความสําเร็จของงานเปนชิ้นๆ ไว
อยางชัดเจนโดยแบงเปนระดับคุณภาพ ตั้งแต 0 – 4 หรือ 0 – 6 ก็ไดตามความเหมาะสมเชน 

วิธีท่ี 1 แบงผลงานท้ังหมดเปนตามคุณภาพเปน 3 กอง หรือ 6 กองแลวกําหนดคะแนน
สูงสุดจากคะแนนเต็มท่ีกําหนดไว 

วิธีท่ี 2 กําหนดระดับความผิดพลาดโดยพิจารณาจากความบกพรองของคําตอบวามีมากนอย 
เพียงใดแลวหักจากระดับคะแนนสูงสุดลงมาทีละระดับ 

วิธีท่ี 3 กําหนดระดับคุณภาพและคําอธิบายคุณภาพของความสามารถในแตละระดับไว
ชัดเจน เชน ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (ผาน) ระดับ 1 (ปรับปรุง) ระดับ 0 (ไมมีผลงาน) 

2. ลักษณะที่ 2 เกณฑการประเมินแบบแยกสวน (Analytic Rubric) คือแนวทางการใหคะแนน
โดยพิจารณาแบบแยกองคประกอบของคุณภาพงานไวอยางชัดเจนซึ่งแตละองคประกอบจะตอง
กําหนดแนวทางการใหคะแนนโดยมีคําอธิบายคุณลักษณะงานในองคประกอบนั้นๆ เปนระดับอยาง
ชัดเจนเชน การประเมินผลการแกโจทยปญหา แยกองคประกอบของงาน เปน 5 ดาน คือ  

- บอกสิ่งท่ีโจทยกําหนดให  
- บอกกระบวนการแกโจทยปญหาเพ่ือหาคําตอบ  
- กระบวนการหาคําตอบ  
- ตรวจสอบคําตอบ  
- คําตอบ กําหนดคะแนนเต็ม ไว 3 คะแนนแตระดับของคะแนนตองอธิบายองคประกอบ  

ท้ัง 5  
- วาเปนอยางไรบาง จึงจะไดคะแนน 3, 2, 1 หรือ 0 

 
ดังนั้น ครูผูสอนจําเปนตองรูถึงเกณฑการประเมิน (Rubric Assessment) ดวยเกณฑการประเมินจะเปน
ขอตกลงระหวางผูสอนกับผูเรียน กอนท่ีจะลงมือปฏิบัติกิจกรรมวาผลงานหรือชิ้นงานจะมีเกณฑการ
ประเมินหรือองคประกอบอะไรบาง แนวทางการใหคะแนน (Scoring Guide) เปนอยางไรเกณฑ        
ท่ีกําหนดจะตองสัมพันธกับเกรดหรือคะแนนท่ีผูเรียนจะไดและเม่ือรวมเกณฑทุกเกณฑในแตละ
ผลงานหรือชิ้นงานของกิจกรรมตามจุดประสงค 
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2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.10.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของภายในประเทศ 
นําชัย  โบราณมูล [45] การวิจัยการพัฒนาหลักสูตรอบรมการใชแท็บเล็ตเพ่ือการเรียนรู เร่ือง การสราง
เปรดชีทดวยแอพพลิเคชั่น Numbers สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีวัตถุประสงคเพ่ือ            
1) พัฒนาหลักสูตรอบรมการใชคอมพิวเตอรแท็บเล็ตเพ่ือการเรียนรู เรื่องการสรางสเปรดชีทดวย
แอพพลิเคชั่น Number สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมมศึกษาชั้นปท่ี 3 ใหมีคุณภาพ 2) เปรียบเทียบผล
คะแนนเฉลี่ยผลการเรียนรูกอนการอบรมและหลังอบรมหลักสูตรการอบรมใชแท็บเล็ตเพ่ือการเรยีนรู 
เรื่องการสรางสเปรดชีทดวย Number และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอ
หลักสูตรอบรมที่พัฒนาข่ึนกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 
คัดเลือกโดยการสุมแบบจับฉลาก จํานวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก หลักสูตรอบรม   
การใชคอมพิวเตอรแท็บเล็ตเพ่ือการเรียนรู เร่ือง การสรางสเปรดชีทดวยแอพพลิเคชั่น Numbers แบบ
ประเมินคุณภาพหลักสูตร แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบวัดความรู สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย     
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คา สถิติ t-test ผลการวิจัยพบวา 1) หลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพในระดับ
มาก 2) ผูเขารับการอบรมมีความรูความเขาในหลักสูตรอบรมโดยมีคะแนนหลังอบรมสูงและกอน
อบรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ผูเ รียนมีความพึงพอใจตอหลักสูตรอบรมฯ         
ในระดับมากท่ีสุด 
 
จันจิรา  ชูเมฆ [46] การพัฒนากิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet)เรื่องหลักการใชสี ของนักเรียนประถมศึกษา ชวงชั้นที่ 2 การศึกษาครั้งนี้วัตถุประสงค
ของการศึกษา 1) เพื่อสํารวจสภาพปญหาการเรียนและสอบถามความตองการจัดกิจกรรมการเรียน
แบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรพกพก (Tablet) 2) เพื่อประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองหลักการใชสี 3) เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการ
เรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องหลักการใชสี 4) เพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องหลักการใชสี 5) ประเมินกิจกรรมการเรียนแบบ STAD และผลงาน
โดยใชการประเมินตามสภาพจริง โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
หลักการใชสี ของนักเรียนประถมศึกษา ชวงชั้นท่ี 2 โรงเรียนตลาดหนองหวาย โดยขอบเขตของการ
วิจัย ครั้งนี้คือ ประชากรจากนักเรียนทั้งหมดจํานวน 572 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2555 และ
กลุมตัวอยาง ไดจากการเลือกโดยการสุมอยางงาย โดยการจับฉลาก แลวนํามาทดสอบเพ่ือแบงกลุม
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เกง กลางและออนตามสัดสวนผลการศึกษาพบปญหาในการเรียนการสอนและครูผูสอนมีความ
ตองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) อยูในระดับมาก จากการ
ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนแบบ STAD ไดคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพกพา (Tablet) อยูในระดับดี สามารถใชสอนได ผลจากการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบน
คอมพิวเตอรพกพก (Tablet) เร่ืองหลักการใชสี ปรากฏวาผูเรียนท่ีเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 คา t-test เทากับ 9.56 จากการประเมินความพึงพอใจของ
ผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เรื่องหลักการใชสี มีคาเทากับ 4.63 ซึ่งมีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมาก การประเมินกิจกรรมการ
เรียนแบบ STAD และผลงานโดยใช การประเมินตามสภาพจริง โดยใชบทเ รียนมัลติมีเดียบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องหลักการใชสี ผลการประเมินพบวาอยูในระดับดี 
 
ทองเทียม  ศรีสรางคอม [47] การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม 
(Teams Games Tournaments (TGT) เปนรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือ 
(Cooperative  Learning) ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญสงเสริมการรวมมือกันทํางานเปนกลุมมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกันทุกคนมีสวนรวมมีความสนุกสนานเพลิดเพลินสงเสริมการเปนผูนํา
สามารถนําความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดการศึกษาคนควาคร้ังนี้มีความมุงหมายเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เรื่องมาตรา
ตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หา
ดัชนีประสิทธิผลของแผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เรื่องมาตรา
ตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 และศึกษาความมีวินัยในตนเองของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) เรื่องมาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนบานโนนนกหอ (เพ็งแสนวิทยา) ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 
15 คนซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลไดแกแผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เรื่องมาตราตัวสะกด
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 9 แผนใชเวลาเรียนจํานวน 13 ชั่วโมง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 30 ขอมีคา IOC ตั้งแต0.67 
ถึง 1.00 คาอํานาจจําแนก (B) ต้ังแต 0.27 ถึง 0.73 และคาความเชื่อม่ัน (rcc) ท้ังฉบับเทากับ 0.86 และ
แบบวัดความมีวินัยในตนเองของนักเรียนท่ีมีตอแผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบ 
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การแขงขันเปนทีม (TGT) เร่ืองมาตราตัวสะกดเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)3 
ระดับจํานวน 10 ขอมีคา IOC ต้ังแต 0.67 ถึง 1.00 คาอํานาจจําแนก (rxy) ตั้งแต .34 ถึง .53และคา
ความเชื่อม่ันทั้งฉบับ (α ) ทั้งฉบับเทากับ 0.80 สถิติท่ีใชคือรอยละคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
ผลการศึกษาคนควาปรากฏ ดังนี้ 

1. แผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เร่ืองมาตราตัวสะกด
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 84.54/84.44ซึ่งมีประสิทธิภาพ
สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีต้ังไว 

2. ดัชนีประสิทธิผลของแผนการเรียนรูแบบกลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
เรื่องมาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคาเทากับ 0.6635แสดงวา
นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนคิดเปนรอยละ 66.35 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความมีวินัยในตนเองตอการเรียนดวยแผนการเรยีนรูแบบ
กลุมรวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เร่ืองมาตราตัวสะกดโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 
วิลัยพร  ไชยสิทธิ์ [48] การพัฒนาแอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอร    
แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
แอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดวยแอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตร 3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตรกลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานจอมบึงอ.จอมบึงจ.ราชบุรีจํานวน 30 คนไดมาโดย
การสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูลประกอบดวย
แอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตรแบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลเิคชัน่และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแกคาเฉลี่ยสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและ
สถิติทดสอบคาที (t-test Statistic) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นโดย
ผูเชี่ยวชาญ 3 ดานคือดานเนื้อหาดานการออกแบบแอพพลิเคชั่นและดานการวัดผลและประเมินผล
ภาพรวมทุกดานมีคุณภาพอยูในระดับดีมากท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 4.79 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของ
แอพพลิเคชั่นมีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
กอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคชั่นพบวาคะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอแอพพลิเคชั่นอยูในระดับมากที่คาเฉลี่ย 4.28 
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ปวีณา  คงไชยโย [49] ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) โดยใช
หนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เรื่องพลังงานความรอนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มี
จุดประสงค 1) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส ใหไดประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของ
ผูเรียน 3) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการทํางานรวมกันของนักเรียน 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ี
มีตอหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เร่ืองพลังงานความรอนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุม
ตัวอยางท่ีใช เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานบอไทย ปการศึกษา 2553 สํานักงาน     
เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณเขต 3 จํานวน 32 คน โดยการสุมอยางงาย เคร่ืองมือท่ีใชใน
การทดลองประกอบดวย 1) หนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เรื่องพลังงานความรอน โดยวิธีการเรียน
แบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน(TGT) ) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรวมกัน 4) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของผูเรียน 5)แผนการจัดการเรียนรูยอนกลับ โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน (TGT) 
และสถิติท่ีใชในการวิเคราะหคือ รอยละ  คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบวา 
1) หนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 83.75/81.22 ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยหนังสือการตูน
อิเล็กทรอนิกส เร่ืองพลังงานความรอน โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สาํหรบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเ รียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05              
3) พฤติกรรมการทํางานรวมกัน ในการเรียนดวยหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง พลังงานความ
รอน โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
พบวาอยูในระดับมาก คือ นักเรียนอยางนอยสามคนแสดงพฤติกรรมการมีสวนรวมในการทํางานจน
บรรลุผลสําเร็จ 4) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง พลังงานความ
รอน โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
พบวาอยูในระดับมากท่ีสุด 
 
สุดารัตน  นอยสงวน [50] การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) เปนแนวทางหนึ่งใน
การพัฒนานักเรียนใหมีความรูและความสามารถใหเต็มตามศักยภาพทั้งนี้เพราะการเรียนรูดวยกลุม
รวมมือดังกลาวตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลท่ีสงเสริมใหสมาชิกในกลุมกําหนด
เปาหมายการเรียนรวมกันมีการชวยเหลือซึ่งกันและกันเพ่ือความสําเร็จของกลุมนอกจากนี้ยังชวย
เสริมสรางใหนักเรียนเอาใจใสและมีความรับผิดชอบตอการเรียนมากย่ิงขึ้นการศกึษาคนควาคร้ังนี้จึงมี
ความมุงหมายเพ่ือพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตรเรื่องรูปสี่ เหลี่ยมชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหวยตามอญ ใหมี
ประสิทธิภาพแบบตามเกณฑ 75/75 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและ
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เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเรียนกลุมสาระการเรยีนคณติศาสตร
กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 30 คนจาก 1 หองเรียนซึ่งไดมาโดยวิธีการ
สุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนความี 3ชนิดไดแกแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) จํานวน 17 แผนใชเวลาสอนแผนละ 1 ชั่วโมง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 1 ฉบับจํานวน 30 ขอมีคาอํานาจ
จําแนกรายขอ (B) ต้ังแต 0.25 ถึง 0.45 มีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ (rcc) เทากับ 0.80 และแบบวัดความ
พึงพอใจของนักเรียนเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 1ฉบับจํานวน 15 ขอมีคาอํานาจจําแนก
รายขอ (rxy) ต้ังแต 0.31 ถึง 0.76 มีคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ (α ) เทากับ 0.73 สถิติท่ีใชในการวิเคราะห
ขอมูลไดแกรอยละคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการศึกษาคนควาปรากฏ ดังนี้ 

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรเรื่องรูปสี่เหลี่ยมชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.32 /83.11 ซึ่งสูงกวา
เกณฑท่ีตั้งไว 

2. ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีคาเทากับ 0.7116 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ 
(TGT) เร่ืองรูปสี่เหลี่ยมโดยรวมอยูในระดับมาก โดยสรุปแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุม
รวมมือแบบ (TGT) สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิผลและชวยใหนักเรียนมี
ความรูมีกระบวนการเรียนท่ีผูเรียนพึงพอใจและสามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูได
อยางเหมาะสม 
 
2.10.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของจากตางประเทศ 
นิโคลัส [51] การศึกษานี้ตรวจสอบการรับรูของนักเรียนจากเครื่อง Tablet PC เปนเคร่ือมือในการเรียน
การสอนสําหรับการสอนแคลคูลัส สํารวจรายการสิบสามไดรับการพัฒนาโดยนักศึกษาและผูท่ี 103 
นักเรียนในหลักสูตรแคลคูลัสเบ้ืองตนท่ีมหาวิทยาลัยขนาดใหญในภาคตะวันออกเฉียงเหนือของ
สหรัฐอเมริกา วัตถุประสงคของการสํารวจครั้งนี้คือ การเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการรับรูของ
นักเรียนเกี่ยวกับการใชงานเคร่ือง TabletPC เปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนไดอยางมีประสทิธภิาพ
และมีประสิทธิภาพครอบคลุมวัสดุการเรียนการสอนในชั้นเรียน ผลชี้ใหเห็นวานักเรียนรับรูวาเคร่ือง 
Tablet PC อนุญาตใหพวกเขาใหความสนใจดีกวาท่ีจะนําเสนอวัสดุในชั้นเรียนชวยใหพวกเขาเขาใจ
เนื้อหาท่ีนําเสนอในชั้นเรียนและชวยครอบคลุมเนื้อหาในวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ 
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เอล-กายาร และคณะ[52] แหงมหาวิทยาลัยแหงรัฐดาโกตา (Dakota State University) สหรัฐอเมริกา 
ไดทําการการวิจัยเพ่ือการศึกษาทัศนะและการยอมรับสื่อแท็บเล็ต สูการปฏิบัติของผูเรียนในโรงเรียน 
ซึ่งเปนลักษณะของการวิจัยและพัฒนาเชิงประจักษเกี่ยวกับการสรางความรูและความเขาใจเพ่ือใหเกดิ
การยอมรับตอสื่อแท็บเล็ตของผูเรียน ในระดับวิทยาลัย/สถาบันการศึกษาในแถบตะวันตกตอนกลาง
ของสหรัฐอเมริกา โดยใชการทดสอบและการสอบถามจากกลุมตัวอยางมากกวา 230 คน ผลการวิจัย
พบวาจุดเดนที่นาสนใจสวนใหญผูเรียนมีความตองการใหโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาจัดรูปแบบ
โปรแกรมการใชสื่อแท็บเล็ตพีซีท่ีสนองตอการสรางสรรคงานสภาพแวดลอมหรือสภาพบริหาร
จัดการท่ีเหมาะสม รวมท้ังสามารถเอื้ออํานวยตอการใชสื่อการเรียนประเภทแท็บเล็ตพีซีใหบังเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 
การวิจัยการใชแท็บเล็ตพีซีในการเรียนคณิตศาสตรพ้ืนฐานเปนการศึกษาวิจัยที่ เพ็ตตี้ และกูนาวาร     
เดนา [53] แหงมหาวิทยาลัยคารเนกี้เมลลัน (Canegie Mellon University, Pittsburgh) สหรัฐอเมริกา 
เพ่ือสรางและพัฒนาระบบการสอนคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เพ่ือลดภาระงานสอนของครูใหมีโอกาสใน
การสรางและพัฒนาเชิงเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรใหมากยิ่งขึ้น กลุมตัวอยาง ผูเรียนระดับ 4 ของโรงเรียน
ในมลรัฐเพนซิลเวเนีย (Pennsylvania) โดยการผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนของกลุมตัวอยางในขณะที่จัด   
การเรียนการสอนคณิตศาสตรแตละครั้ง ผลจากการเรียนคณิตศาสตรโจทยปญหา 18,992 โจทยผาน
สื่อแท็บเล็ต พบวา ผูเรียนสามารถตอบโจทยไดมากกวา 16,736 โจทย ไมตอบเพราะไมแนใจ 2,111 
โจทย และตอบผิดเพียง 2,216 โจทย ซึ่งแสดงใหเห็นวาการเรียนผานสื่อดังกลาวชวยใหผูเรียนเกิดผล
การเรียนรูท่ีพึงประสงค และผูเรียนมีความคิดเห็นตอสื่อแท็บเล็ตในดานการยอมรับในประโยชนของ
การใชสอยไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
เซียง และคณะ[54] จากคณะวิศวกรรมและการสํารวจแหงมหาวิทยาลัยรัฐควีนสแลนดใต(University 
of Southern Queensland) ประเทศออสเตรเลีย ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอน
จากการใชสื่อแท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเยนในการจัดการเรียนการ
สอนในชั้นเรียน ซึ่งงานวิจัยนี้เปนการศึกษาเพ่ือการออกแบบสภาพแวดลอมท่ีมีความเหมาะสมตอการ
เรียนจากการใชสื่อแท็บเล็ต(Tablet PC) วิธีการโดยสอบถามสภาพเชิงอนาคตที่มีความเหมาะสม จาก
นักวิชาการหลากหลายดาน เพ่ือรวมกันกําหนดภาพอนาคตของสภาพหองเรียนและสิ่งอํานวยความ
สะดวกท่ีเอื้อตอ การเ รียนการสอนจากสื่อแ ท็บเล็ต รวมท้ังเอื้อตอรูปแบบวิธีการเรียนรู ท่ี มี
ประสิทธิภาพจากการใชสื่อดังกลาวไดอยางเหมาะสม ผลการวิจัยสรุปไดวา การใชสื่อแท็บเล็ต เพ่ือ
เปนเคร่ืองมือท่ีทรงประสิทธิภาพในการเรียนรูหรือสําหรับการสอนนั้น ควรมีการพัฒนารวมกัน
ระหวางสถานศึกษากับผูเรียนจากภายในสถานศึกษา มีการสรางความสมบูรณและความชัดเจนใน
บทเรียน และมีการพัฒนาปรับปรุงรูปแบบวิธีการเรียนรูอยางตอเนื่อง 
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ไซมอล และ กิลเอทออล [55] ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาการเรียนท่ีผูเรียนใหมีสวนรวมและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขัน โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 
ผูเรียนมีสวนรวมทางสังคมและเพ่ิมแรงจูงใจทางการเรียน โดยผูวิจัยไดเลือกเทคนิคการเรียนแบบ
รวมมือเทคนิคทีมแขงขัน (T-G-T) กลุมทดลองไดแกนักเรียนรายวิชาชีววิทยาจํานวน 80 คน โดยกลุม
ท่ี 1 ผูเรียนจะเรียนโดยใชกลยุทธ T-G-T และ กลุมท่ี 2 ใชเทคนิคการเรียนแบบปกติ ผลการวิจัย พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขันสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนแบบปกติโดยมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดังกลาว พบวาการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคกลุม
แขงขัน (TGT) สามารถชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น นักเรียนมีปฏิสัมพันธตอกัน
มากขึ้น เปนการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมการทํางานเปนกลุม มีการแลกเปลี่ยน
ความรูดวยกลุมรวมมือซึ่งสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ท่ีสงเสริมใหสมาชิก
กําหนดเปาหมายการเรียนรูรวมกัน และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) 
สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิผลและชวยใหนักเรียนมีความรูมีกระบวนการ
เรียนที่ผูเรียนพึงพอใจและสามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูไดอยางเหมาะสมและเม่ือ
นํามาผนวกสื่อการเรียนการสอนท่ีทันสมัยในรูปแบบของแอพพลิเคชั่น ก็จะสงผลดีตอการจัดการ
เรียนการสอนมากย่ิงข้ึน และสามารถชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนได 
 
ผู วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี เนื้อหาตามหลักสูตรสถานศึกษา      
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา   
ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 [19] ออกแบบแผนการจัดการเรียนรูกระบวนการของสื่อการเรียนรู    
ตามหลักสูตรที่กระทรวงศึกษาธิการ [23] กําหนด และออกแบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นโดยใชวงจร
พัฒนาระบบ SDLC (System Development Life Cycle) [14] วงจรระบบแบบข้ันน้ําตก การวิจัยใน   
ครั้งนี้เพ่ือ พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใหดีย่ิงข้ึน และการเรียนผานสื่อดังกลาวชวยใหผูเรียน
เกิดผลการเรียนรูท่ีพึงประสงคมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นและผูเรียนมีความคิดเห็นตอสื่อ    
แท็บเล็ตในดานการยอมรับในประโยชนของการใชสอยไดอยางดี 


