
บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 
 
 การวิจยัเร่ือง ผลของการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีการจดักลุ่มต่างกนัตามระดบัความสามารถ
ทางการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้จากเอกสารและงานวิจยั  
ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการวจิยั โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 
 1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.2 นิยามศพัทข์องค าวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ในภาษาองักฤษ 
  1.3 บทบาทของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน 
  1.4 หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.5 คุณค่าของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  1.6 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.7 ขอ้จ ากดัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.8 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (บทเรียนคอมพิวเตอร์) 
  1.9 การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2. การเรียนแบบร่วมมือกนั 
  2.1  ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
  2.2 หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
  2.3 ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
  2.4 รูปแบบของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
  2.5 การจดักลุ่มการเรียนแบบร่วมมือกนัตามระดบัความสามารถทางการเรียน 
 3. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  3.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  3.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนแบบร่วมมือกนั 
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1.  เอกสารที่เกีย่วข้องกบัคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีหวัขอ้ท่ีส าคญัดงัน้ี 
 
 1.1 ความหมายของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 นกัการศึกษาและนกัวชิาการต่าง ๆ ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ไว้
หลายท่านดว้ยกนั มีรายละเอียดดงัน้ี 
 
 สลิสบิวรี (Salisbury, 1973 อา้งใน สุรพล  เกียนวฒันา, 2528, หนา้ 12-14) ไดก้ล่าวว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถจะท าให้
กระบวนการสอนบรรลุวตัถุประสงคไ์ดด้ว้ย ระบบคอมพิวเตอร์ ทั้งน้ีโดยปราศจากการแทรกแซง
ของผู ้สอน ส่วนเน้ือหาสาระของบทเรียนทั้ งหมดนั้ นจะถูกบรรลุเอาไว้ในหน่วยความจ า      
(Memory unit) ของคอมพิวเตอร์ 
 วสันต์  อติศพัท์ (2530, หน้า 17) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ระบบ        
การเรียนการสอนซ่ึงเกิดจากปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์  ซ่ึงอาจจะเป็น
ไมโครคอมพิวเตอร์หรือเมนเฟรมก็ได ้โดยผูเ้รียนจะศึกษาเน้ือหาบางบทเรียนท่ีออกแบบไวอ้ยา่งดี 
และเก็บไวใ้นแผน่ดิสเกตต ์(Diskette) ท่ีแสดงผา่นจอของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีอาจแสดงในรูปของ     
ตวัอกัษร กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือร่วมกบัส่ิงอ่ืน ๆ ในลกัษณะส่ือประสม (Multimedia)  
เช่น สไลด ์โทรทศัน์ แผน่บนัทึกภาพ ฯลฯ หลงัจากการแสดงเน้ือหาในหวัเร่ืองหน่ึง ๆ คอมพิวเตอร์
จะเสนอแบบฝึกปฏิบติัใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความเขา้ใจ และสนองตอบต่อส่ิงนั้นผา่นทางแป้นพิมพ ์
(Keyboard) หลงัจากนั้น คอมพิวเตอร์จะพิจารณาการตอบสนองนั้นวา่ ผูเ้รียนควรกา้วไปสู่หวัเร่ือง
ใหม่ หรือการซ่อมเสริมก่อน 
 กรองกาญจน์  อรุณรัตน์ (2536, หน้า 340) ไดก้ล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน าเสนอข้อมูลและท าการสอนบนจอภาพ มีการปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างเคร่ืองกับผูเ้รียน ผูเ้รียนสามารถก้าวหน้าไปตามความสามารถของตนเอง โดยมีการน า   
หลกัการของการเรียนรู้เขา้มาช่วยในการผลิตโปรแกรมจ าเป็นตอ้งอาศยัทกัษะ และมีโปรแกรมท่ี
ช่วยการฝึกหัดเป็นจ านวนมาก สามารถน าเสนอขอ้มูล ความคิดรวบยอด จ าลองสถานการณ์ และ
แบบฝึกหดัท่ีเป็นเกม 
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 บุญชม  ศรีสะอาด (2537, หนา้ 123) ไดก้ล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์ในการสอนรายบุคคลโดยใช้โปรแกรมท่ีด าเนินการสอนภายใต้การควบคุมของ
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนมีความกา้วหน้าตามอตัราของตนเอง เป็นการสอนท่ีตอบสนอง
ความตอ้งการของผูเ้รียนแต่ละคน 
 กิดานันท์  มลิทอง (2539, หน้า 94) ไดใ้ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวว้่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การเรียน (แต่มิใช่เป็นครูผูส้อน) 
โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน หรือจะใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางดา้นการศึกษาก็ได ้เพื่อการเรียน
ในรูปแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ การสอน การฝึกหดั สถานการณ์จ าลอง เกม การคน้พบ และการแกปั้ญหา 
โดยให้ผู ้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง เป็นการท่ีผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ
โปรแกรมท่ีเสนอบทเรียนในลกัษณะของตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง 
โดยท่ีผูเ้รียนจะเรียนเน้ือหาซ่ึงเป็นส่ิงเร้าแลว้มีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนอง
ของผูเ้รียนและให้ขอ้มูลป้อนกลบัเพื่อการเสริมแรง แล้วให้ผูเ้รียนเลือกเรียนส่ิงเร้าล าดับต่อไป     
จนจบบทเรียน 
 
 1.2 นิยามศัพท์ของค าว่า “คอมพวิเตอร์ช่วยสอน” ในภาษาองักฤษ 
 
 เน่ืองจากในระบบการศึกษานั้น สามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้ประโยชน์ไดอ้ยา่งมากมาย 
และได้ขยายขอบเขตของกิจกรรมต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ดงันั้นจึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีท าให้เกิดความ  
สับสนเก่ียวกบัการนิยามศพัทต่์าง ๆ ในสาขาน้ี บางคร้ังก็พบวา่ มีการเรียกกิจกรรมเดียวกนัดว้ยช่ือ 
ท่ีแตกต่างกนั และบางคร้ังก็กลบัเรียกกิจกรรมท่ีแตกต่างกนัดว้ยช่ือเดียวกนัก็มี 
 ซ่ึงสามารถท าการแบ่งการนิยามศพัทข์องค าวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” ในภาษาองักฤษน้ี
จะเป็นไปตามความความเช่ือและแนวคิดของนกัการศึกษาแต่ละคน ดงัน้ี 
 แบบที่หน่ึง  Computer-Based Education  ซ่ึงนิยมเรียกอยา่งยอ่ ๆ กนัวา่ CBE  ซ่ึงหมายถึง 
การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในระบบการศึกษาทั้งหมด โดยไม่ได้ระบุอย่างเฉพาะเจาะจงลงไปว่า   
เป็นงานในลกัษณะใด ดงันั้นจึงมีการจ าแนกต่อไปออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1. Computer-Assisted Instruction (CAI) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นหนา้ท่ี
ช่วยการสอนของครู 
  2. Computer-Managed Instruction (CMI) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ   
จดัการเก่ียวกบัภารกิจต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอน ซ่ึงบางคร้ังก็รวมไปถึงการบริหารสถาบนันั้น ๆ 
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ดว้ย (วุฒิพงศ ์ เตชะด ารงสิน, กลัยา  แมน้มินทร์, และ สืบสกุล  ชูสุวรรณ, 2535, หนา้ 93; สุรพล  
เกียนวฒันา, 2528, หนา้ 11; อาคม  ไทยรินทร์, 2530, หนา้ 3) 
 แบบที่สอง  Computer-Based Instruction หมายถึง คอมพิวเตอร์ด้านการสอน ซ่ึง
เช่นเดียวกบัแบบท่ีหน่ึง แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  1. Computer-Assisted Instruction (CAI) หมายถึง คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2. Computer-Managed Instruction (CMI) หมายถึง คอมพิวเตอร์จดัการสอน 
(วารินทร์  รัศมีพรหม, 2531, หนา้ 190) 
 
 1.3 บทบาทของคอมพวิเตอร์ในการเรียนการสอน 
 
 เทยเ์ลอร์ (Taylor, 1980) ไดจ้  าแนกบทบาทของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนออกเป็น 
3 ลกัษณะดว้ยกนั คือ ผูส้อน (Tutor), ผูเ้รียน (Tutee) และเคร่ืองมือ (Tool) ซ่ึงท าให้เราเขา้ใจถึง  
ภารกิจท่ีคอมพิวเตอร์สามารถช่วยในการปฏิบติังานไดง่้ายข้ึน (จนัทร์ฉาย  เตมิยาคาร, 2537, หนา้ 1; 
2538, หนา้ 37; ฉลอง  ทบัศรี, 2536, หนา้ 2-4)  ดงัน้ี 
  1. บทบาทของผู้สอน  การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ลักษณะเป็นผูส้อนนั้นได ้        
แนวคิดมาจากบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) แต่การใชค้อมพิวเตอร์มีความยืดหยุน่
ในการใชง้านมากกว่าบทเรียนโปรแกรม ซ่ึงสามารถใชใ้นการโตต้อบกบัผูเ้รียน มีการเคล่ือนไหว
ของภาพกราฟิก  ซ่ึงสามารถท าได้ดีกว่าการส่ือและวิธีการสอนแบบอ่ืน บทเรียนคอมพิวเตอร์       
ถูกสร้างและเขียนโปรแกรมข้ึนมา โดยผูช้  านาญในการเขียนโปรแกรมส าหรับการสอนวิชาใด    
วิชาหน่ึงข้ึนมา และผูเ้รียนจะเรียนรู้เน้ือหาสาระเหล่านั้นจากคอมพิวเตอร์อีกทอดหน่ึง กล่าวคือ 
คอมพิวเตอร์จะเสนอเน้ือหาคล้ายกบัการสอนของครู แลว้มีการถามค าถามต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียน    
โตต้อบ ต่อจากนั้นคอมพิวเตอร์ก็จะประเมินผลการโตต้อบของผูเ้รียน แลว้พิจารณาว่า จะเสนอ  
เน้ือหาต่อไปอย่างไร ซ่ึงตามหลกัการโดยทัว่ไปแลว้ ถา้หากพบว่า เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้ง ก็จะเสนอ
เน้ือหาใหม่ในล าดบัอย่างไร แต่ถ้าตอบผิดก็อาจเปิดโอกาสให้ตอบใหม่ และถ้ายงัตอบผิดอยู่อีก      
ก็ตอ้งยอ้นกลบัไปอธิบายเน้ือหาเดิมใหม่อีกคร้ัง 
  2. บทบาทของผู้เรียน ก าหนดให้คอมพิวเตอร์มาเป็นผูเ้รียนก็คือ การให้ผูเ้รียน     
เขียนค าสั่ง สั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างานในหนา้ท่ีต่าง ๆ ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น สั่งให้คอมพิวเตอร์
พิมพ์เอกสาร สั่งให้คอมพิวเตอร์ท าการค านวณแทนเคร่ืองคิดเลข ฯลฯ นักเรียนจะตอ้งมีความรู้
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ทางการเขียนโปรแกรมจึงจะสามารถเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ปฏิบติัตามได ้ดงันั้น คอมพิวเตอร์
จึงอยูใ่นฐานะของการเป็นผูเ้รียนนัน่เอง 
  3. บทบาทของเคร่ืองมือ การใช้คอมพิวเตอร์ในฐานะของการเป็นเคร่ืองมือนั้น    
หมายถึง การใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือและส่ือในการเรียนการสอน เพื่ออ านวยความสะดวกใน
การเรียนวชิาต่าง ๆ นอกเหนือจากวชิาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงโปรแกรมท่ีใชง้านจะอยูใ่นรูปของโปรแกรม
ส าเร็จรูปต่าง ๆ เช่น โปรแกรมทางด้านการจดัการพิมพ์เอกสารหรือรายงาน, โปรแกรมการ
วเิคราะห์ทางดา้นสถิติและการวเิคราะห์, โปรแกรมการค านวณ เป็นตน้ 
 
 1.4 หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 แนวคิดของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนเกิดข้ึนจากนักการศึกษาในสายของ          
โสตทศันศึกษาเดิมหรือเทคโนโลยีทางการศึกษาในปัจจุบนั ได้น าหลกัการของเคร่ืองช่วยสอน 
(Teaching Machine) มาใช ้ดงันั้น คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนจึงจ าเป็นตอ้งมีโปรแกรมท่ีเป็น
เน้ือหา แบบฝึกหัด และแบบทดสอบโปรแกรมดงักล่าวไดพ้ฒันามาไดไ้ม่นานก็หมดความนิยมลง 
ในขณะน้ีความคิดเร่ืองการให้การศึกษาตามเอกตัภาพยงัเป็นท่ีสนใจของนกัการศึกษา จึงมีความ
พยายามท่ีจะหาวิธีท่ีจะท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง เรียนตามความสามารถของ             
ผูเ้รียนเอง โดยใช้หนังสือเป็นตัวเสนอเน้ือหา มีการใช้วิธีการเสนอเน้ือหาให้สามารถดึงดูด        
ความสนใจของผูเ้รียน และใช้เทคนิคจากทฤษฎีการเช่ือมโยง (Associate Theory) ระหว่างส่ิงเร้า 
(Stimulus) กับ การตอบสนอง (Response) โดยมีการเสริมแรง (Reinforcement) ด้วยวิธีการ       
ป้อนกลบั (Feedback) ใชเ้ป็นการรับรอง เพื่อเนน้ให้เกิดการเรียนรู้ท่ีคงทนข้ึน (กิดานนัท ์ มลิทอง, 
2536, หนา้ 187; สานนท ์ เจริญฉาย, 2533, หนา้ 174) และหลกัการทางจิตวิทยาการเรียนรู้หลาย ๆ 
อย่างมาประกอบกนั เช่น หลกัการเรียนรู้จากทฤษฎีทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร์, ทฤษฎี     
การเรียนรู้ทางสังคมของบนัดูรา (Modeling), ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยม อินฟอร์เมชัน่โปรเซสซ่ิง 
(Information Processing) เป็นตน้ (สุรางค ์ โคว้ตระกูล, 2536, หนา้ 237) แต่ก็พบขอ้จ ากดัในการใช้
หนงัสือเป็นตวัน าเสนอเน้ือหา คือ ความเบ่ือหน่ายซ่ึงเกิดจากความจ ากดัของกิจกรรม ความจ ากดัใน
การท่ีจะตอ้งเปิดหนา้หนงัสือกลบัไปกลบัมา ความจ าเจท่ีตอ้งใช้ประสาทสายตาเพียงอย่างเดียวจึง
ท าให้นกัการศึกษาหนัไปมองวิธีการแกปั้ญหาดา้นความจ าเจดงักล่าว โดยการใชค้อมพิวเตอร์เป็น
ตวัน าเสนอเน้ือหาแทนหนงัสือ (ฉลอง  ทบัศรี, 2536, หนา้ 2; อุดม  ชยัมงคล, 2538, หนา้ 18-19) 
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 ดังนั้ น การใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวเสนอเน้ือหาท าให้ได้เปรียบบทเรียนโปรแกรม             
ในหลายประการ คือ 
 1. เสนอเน้ือหาไดร้วดเร็วฉับไว แทนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งเปิดหนงัสือบทเรียนโปรแกรม          
ทีละหนา้ หรือทีละหลายหนา้ ถา้เป็นคอมพิวเตอร์ก็เพียงแต่กดแป้นพิมพค์ร้ังเดียวเท่านั้น 
 2. คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได้ ซ่ึงมีประโยชน์มากในการเรียน    
ส่ิงท่ีสลบัซบัซอ้นต่าง ๆ 
 3. มีเสียงประกอบได้ ท าให้เกิดความน่าสนใจ และเพิ่มศกัยภาพทางด้านการเรียน
ภาษาไดม้าก 
 4. สามารถเก็บขอ้มูลเน้ือหาไดม้ากกวา่หนงัสือ 
 5. ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนอยา่งแทจ้ริง กล่าวคือ มีการโตต้อบระหวา่งบทเรียน
กบัผูเ้รียนได ้ท าใหส้ามารถควบคุมผูเ้รียนหรือช่วยเหลือผูเ้รียนไดม้าก ในบทเรียนโปรแกรมผูเ้รียน
อาจจะโกงตวัเอง โดยเปิดผา่นเน้ือหาต่าง ๆ ไปได ้แต่เราสามารถเขียนโปรแกรมป้องกนัได ้
 6. คอมพิวเตอร์ในลกัษณะของ CAI สามารถบนัทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียน
และประเมินผูเ้รียนได ้ในขณะท่ีบทเรียนโปรแกรมท าไม่ได ้
 
 ตามหลกัการของระบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนทุกแนวคิดมุ่งท่ีจะใช้ระบบ
คอมพิวเตอร์ในฐานะส่ือระบบการเรียนการสอนท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการเรียน
การสอนใหมี้คุณภาพสูงสุด โดยใชท้รัพยากรนอ้ยท่ีสุด 
 เจม เอส สกินเนอร์  (Jame S. Skinner)  นกัจิตวิทยาการศึกษา ไดก้ล่าววา่ ระบบการเรียน
การสอนท่ี ดีจะต้องส ร้ างสถานการณ์ให้ผู ้ เ รี ยนได้ รับประสบการณ์  5 ประการ 
(มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช, 2529, หนา้ 436-441; นิพนธ์  ศุขปรีดี, 2533, หนา้ 23-25; 2538, 
หนา้ 24-25) คือ 
  1. ระบบการเรียนการสอนท่ีดี จะตอ้งแบ่งเน้ือหาวิชาเป็นตอน ๆ มีความยาวเหมาะสม
กับวุฒิภาวะทางการรับรู้ของผูเ้รียน (Gradual Approximation) โดยค านึงถึงหลักการทาง                 
พฤติกรรมศาสตร์ (Behavioral Science) ตามทฤษฎีท่ีว่า “ถ้าเราแบ่งเน้ือหาวิชาท่ีจะถ่ายทอดให ้      
ผูเ้รียนเป็นตอน ๆ ทีละน้อยเหมาะสมกบัวุฒิภาวะของผูเ้รียน ผูเ้รียนจะสามารถรับความรู้ไดดี้กว่า
การให้ความรู้แก่ผูเ้รียนคร้ังละมาก ๆ” ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนสามารถเก็บและ
เรียกขอ้มูลเน้ือหาวชิาทีละตอนไดส้ะดวกและรวดเร็วมาก 
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  2. จดัประสบการณ์เพื่อให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง หมายถึง 
การใชค้อมพิวเตอร์ก าหนดกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองอยา่งชดัเจน 
  3. จดัประสบการณ์เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้ราบผลการเรียนรู้ และกิจกรรมท่ีปฏิบติัทนัทีท่ี 
ปฏิบติัส าเร็จ หมายถึง การเฉลยค าตอบ หรือปฏิบติัการท่ีถูกตอ้ง หลงัจากผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมนั้น
ส าเร็จโดยฉับพลัน ซ่ึงหลักเกณฑ์ข้อน้ีเป็นจุดเด่นของระบบคอมพิวเตอร์ท่ีดีกว่าส่ืออ่ืน ๆ เช่น      
ส่ือส่ิงพิมพ ์ผูเ้รียนสามารถแอบดูเฉลยค าตอบ หรือเฉลยกิจกรรมก่อนการลงมือตอบ หรือปฏิบติั   
กิจกรรม แต่คอมพิวเตอร์กิจกรรมใหท้ราบผลวา่ ถูกหรือผดิทนัทีภายในเส้ียววนิาที 
  4. จัดประสบการณ์ให้ผู ้เ รียนได้รับประสบการณ์แห่งความส าเร็จ (Successive 
Experience) คือ การด าเนินการจดัการชักน าเขา้สู่กิจกรรมท่ีถูกตอ้ง (Leading of the Prompt)      
ตามหลกัเกณฑข์า้งตน้ท่ีผา่นมาทั้ง 3 ขอ้โดยเคร่งครัด คือ 
   4.1 แบ่งเน้ือหาวชิาเป็นตอนสั้น ๆ เหมาะสมกบัวฒิุภาวะของผูเ้รียน เพื่อขจดัปัญหา  
การรับรู้และการจ าการลืมกบัเน้ือหาจ านวนมาก ๆ ในเวลาอนัสั้น 
   4.2 ให้ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง เพื่อเป็นการคิดปฏิบติั
ทดลองและทบทวนความรู้ทุก ๆ ขั้นตอนเป็นระยะสั้น ๆ 
   4.3 จะตอ้งมีการเฉลยผลกิจกรรมท่ีผูเ้รียนกระท าทนัทีท่ีปฏิบติัส าเร็จโดยฉบัพลนั 
  ทั้งน้ี เม่ือผูเ้รียนไดมี้โอกาสเรียนรู้ตามหลกัเกณฑ์ดงักล่าว โดยท่ีเน้ือหาวิชาถูกแบ่งเป็น  
ขั้นตอนสั้ น ๆ ท าให้ผู ้เ รียนไม่วิตกกังวลกับปัญหาการจ าการลืม ก็จะท าให้ผู ้เ รียนได้รับ         
ประสบการณ์แห่งความส าเร็จ และจากการวิจัยของ เจม เอส สกินเนอร์ นักจิตวิทยา พบว่า            
ถา้กระบวนการเรียนรู้ตามหลกัเกณฑท่ี์กล่าวแลว้อยา่งเหมาะสมกบัสถานการณ์ ผูเ้รียนจะเรียนรู้โดย
ไดรั้บประสบการณ์ความส าเร็จในแต่ละขั้นตอนสูงกวา่วิธีการอ่ืน ๆ ถึง 90 % ของกิจกรรมท่ีปฏิบติั
ทั้งหมดในกระบวนการเรียนการสอนแต่ละคร้ัง 
  5. จดัประสบการณ์เพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บการเสริมแรงท่ีดี (Positive Reinforcement) เช่น 
การให้รางวลัเป็นขอ้ความชมเชย หรือรางวลัรูปอ่ืน ๆ ท่ีระบบคอมพิวเตอร์จะให้ได ้เพื่อให้ผูเ้รียน
ประสบความส าเร็จในแต่ละขั้น แต่ถ้าผูเ้รียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบติักิจกรรม หรือ        
ตอบสนองกิจกรรมไม่ ถูกต้อง ระบบคอมพิวเตอร์เ ร่ืองการเ รียนการสอนจะตอบสนอง                
โดยไม่ติเตียน ให้ก าลังใจท่ีจะพยายามกระท ากิจกรรมต่อไปให้ถูกต้อง ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนคง      
พฤติกรรมการอยากรู้สูงกวา่การเรียนปกติ และไม่เลิกเรียนกลางคนั ในหลกัเกณฑ์ขอ้น้ีผูเ้รียนจะมี
ประสบการณ์กบัคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนบางบทเรียน เม่ือผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมผิดพลาด
จะมีการตอบสนองในเชิงติเตียน ประจาน แต่ถา้ผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมถูกตอ้ง ประสบการณ์ส าเร็จ
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ด้วยดี ผู ้ออกแบบระบบการเรียนการสอนกลับให้คอมพิวเตอร์เฉยเมยไม่ตอบสนอง หรือ              
ให้การเสริมและเพื่อเป็นก าลังใจแต่อย่างไร ท าให้ผู ้เ รียนเกิดความคับข้องใจในการเรียน               
และยงัพบอีกวา่ การเสริมแรงมีอิทธิพลในการทรงพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนสูงมาก 
 
 1.5 คุณค่าของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 คุณค่าของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การพิจารณาเร่ืองของสมรรถนะการท างานและ          
คุณสมบติัท่ีดีของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ น ามาประยกุตใ์ชก้บัการเรียนการสอน ส าหรับให้ผูเ้รียนศึกษา
ดว้ยตนเอง คุณค่าท่ีส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี ดงัน้ี 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตวักระตุน้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ทั้ งจาก       
ความแปลกใหม่ของคอมพิวเตอร์ และความสามารถในการสร้างภาพสี และเสียงท่ีเร้าความสนใจ
ของผูเ้รียนใหอ้ยากเรียนตลอดเวลา 
  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) และให้การเสริมแรง 
(Reinforcement) แก่ผูเ้รียนได้รวดเร็ว ทั้งในรูปของขอ้ความ เสียง หรือรูปภาพ เม่ือผูเ้รียนท าผิด      
ก็สามารถแก้ไขข้อบกพร่องได้ทนัที ซ่ึงเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้          
ทนัท่วงที 
  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสนองต่อการเรียนรายบุคคลเป็นอยา่งดี เพราะเปิดโอกาสให ้ 
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตามความสามารถของตนเอง โดยไม่ตอ้งรอหรือเร่งตามเพื่อน ผูเ้รียนแต่ละคนไดมี้
โอกาสโตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยตนเอง ท าใหไ้ม่เบ่ือท่ีจะเรียน 
  4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถวดัผลการเรียนได้ ผูเ้รียนสามารถรู้คะแนนทนัที             
ท่ีสอบเสร็จ เป็นการลดภาระของครูดว้ย นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถทราบขอ้มูลอ่ืน ๆ ตามท่ีผูเ้ขียน
โปรแกรมไดว้างไวอี้กดว้ย เช่น เขาไดค้ะแนนอยูใ่นระดบั หรือร้อยละท่ีเท่าใด หรือคะแนนสูงสุด    
ท่ีมีผูท้  าไดใ้นขอ้สอบชุดนั้น 
  5. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเก็บขอ้มูลไดม้าก ท าให้ประหยดัพื้นท่ี เม่ือผูเ้รียนตอ้งการจะ
เรียนเร่ืองอะไรก็สามารถค้นหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงได้อย่างรวดเร็ว ทั้ งยงัสามารถ      
สุ่มแบบฝึกหัด ข้อสอบ หรือกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีท าให้ผูเ้รียนแต่ละคนเรียนโดยไม่ซ ้ ากันได ้               
มีความแม่นย  า ไม่มีความล าเอียง ไม่รู้จกัเหน็ดเหน่ือยและไม่รู้เบ่ือ เม่ือผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจ บทเรียน   
ก็สามารถกลบัไปทบทวนตรงท่ียงัไม่เขา้ใจไดท้นัที 
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  6. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการสอนท่ีมีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสร้าง    
บทเรียนทุกขั้นตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนได ้
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 1.6 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีต่อผูเ้รียน ครูผูส้อน และต่อการเรียนการสอนนั้น 
ไดมี้การศึกษาวจิยัไวเ้ป็นจ านวนมากสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 
  ประโยชน์ทีม่ีต่อผู้เรียน 
   1. ผูเ้รียนเรียนไดต้ามเอกตัภาพตามล าพงัคนเดียว และเป็นอิสระจากผูอ่ื้น 
   2. ผูเ้รียนจะเรียนรู้ไปตามล าดบัจากง่ายไปหายาก และไม่สามารถแอบดูค าตอบ
ก่อนได ้
   3. มีการให้ผลยอ้นกลบัทนัที ซ่ึงถือเป็นรางวลัของผูเ้รียน ยิ่งมีภาพ สี หรือ เสียง    
ยิง่ท  าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ต่ืนเตน้ ไม่เบ่ือหน่าย 
   4. ผูเ้รียนสามารถทบทวน หรือฝึกปฏิบัติบทเรียนท่ีเรียนมาแล้วได้บ่อยคร้ัง     
ตามตอ้งการจนเกิดความแม่นย  า 
   5. ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนไดดี้และเร็วกวา่การเรียนการสอนตามปกติ 
   6. สามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนไดท้นัทีโดยอตัโนมติั 
   7. ช่วยให้ผู ้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เพราะต้องคิดหาทางแก้ปัญหาอยู่บ่อย ๆ       
โดยเฉพาะการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
   8. สามารถเลือกเรียนได้ตามความสะดวกของผู ้เรี ยน ทั้ งเวลาและสถานท่ี           
ไม่วา่จะเป็นท่ีโรงเรียน ท่ีท างาน หรือท่ีบา้น 
   9. ปลูกฝังนิสัยความรับผิดชอบให้กบัผูเ้รียน โดยอาศยัการเสริมแรงท่ีเหมาะสม
กระตุ้นให้อยากเรียน เน่ืองจากเป็นการศึกษารายบุคคลไม่ใช่การบังคบัให้เรียน หรือมีการ
ก าหนดเวลาเรียน 
   10. ท าให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน เพราะสามารถประสบความส าเร็จ    
ในการเรียนไดด้ว้ยตนเอง และเม่ือตอบผดิก็ไม่รู้สึกอบัอาย เพราะไม่มีผูอ่ื้นรู้เห็น 
   11. ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งเตม็ท่ี 
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 ประโยชน์ทีม่ีต่อครูผู้สอน 
   1. ช่วยให้ครูท างานน้อยลงในดา้นการสอนขอ้เท็จจริงต่าง ๆ จึงมีโอกาสท่ีจะใช้
เวลาเหล่านั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืน ๆ ท าใหเ้กิดผลดีต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดม้ากท่ีสุด 
   2. ครูมีเวลาท่ีจะศึกษาความรู้เพิ่มเติม เพื่อพฒันาความสามารถและประสิทธิภาพ
ในการสอนของตนใหสู้งข้ึน 
   3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใส่การเล่าเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนไดม้ากข้ึน 
   4. ครูมีเวลาในการคิดสร้างสรรคแ์ละพฒันานวตักรรมการศึกษาส่ือการสอน หรือ 
หลกัสูตรใหมี้ประสิทธิภาพและกา้วหนา้ยิง่ ๆ ข้ึน 
   5. ช่วยลดเวลาในการสอนบทเรียนหน่ึง ๆ เพราะผลการวิจยัส่วนมาก พบว่า     
บทเรียนท่ีมีลกัษณะเป็นแบบโปรแกรม สามารถสอนเน้ือหาไดม้ากกวา่การสอนแบบอ่ืน ๆ โดยใช้
เวลาน้อยกว่า จึงสามารถเพิ่มเติมเน้ือหาหรือแบบฝึกหัดได้เต็มท่ีตามความเหมาะสมและ           
ความตอ้งการของผูเ้รียน หรือตามท่ีผูส้อนเห็นสมควร 
 
  ประโยชน์ทีม่ีต่อการเรียนการสอน 
   1. ท าให้การเรียนการสอนเป็นมาตรฐานมากข้ึน เพราะผูเ้รียนไดเ้รียนเหมือนกนั 
หรือเท่ากนั โดยไม่ตอ้งกงัวลถึงความหงุดหงิด หรือความเบ่ือหน่ายของผูส้อนท่ีตวัเองสอนวิชาเดียว
ซ ้ า ๆ กนัหลายหน ซ่ึงอาจท าใหคุ้ณภาพของการสอนลดลง 
   2. สามารถน าขอ้มูลจากผลการเรียนของผูเ้รียนมาใชป้รับการสอน หรือหลกัสูตร 
เพื่อใหมี้ความกา้วหนา้และเกิดผลดีต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
   3. การแก้ไข หรือปรับปรุงบทเรียนท าได้ง่าย โดยแก้ไขเฉพาะส่วนท่ีตอ้งการ      
ไม่ตอ้งแกไ้ขใหม่หมด 
   4. สามารถสอน หรือฝึกอบรมในลกัษณะท่ีสมจริงให้กบัผูเ้รียนได้ เน่ืองจาก     
เน้ือหาบางอย่างไม่สามารถเรียนรู้จากสถานการณ์จริงได้ เช่น การฝึกนักบิน การฝึกแก้ไข        
สถานการณ์เร่งด่วน เป็นตน้ 
   5. ช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครูผูส้อนได ้จึงเปิดสอนไดห้ลายวิชาตามท่ีผูเ้รียน
ตอ้งการ โดยไม่ตอ้งค านึงถึงจ านวนผูส้อนหรือผูเ้รียนวา่มีเพียงพอท่ีจะเปิดสอนหรือไม่ 
   6. ช่วยใหก้ารเรียนการสอนมีทั้งประสิทธิภาพ ในแง่ท่ีลดเวลาและลดค่าใชจ่้ายลง 
และประสิทธิผล ในแง่ท่ีท าใหผู้เ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
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 1.7 ข้อจ ากดัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีข้อดีอยู่มากมาย แต่ก็ยงัข้อจ ากัดอยู ่ 
หลายประการดว้ยกนั ดงัน้ี 
  1. ถึงแมว้า่ขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใชจ่้ายต่าง ๆ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะ
ลดลงมากแล้วก็ตาม แต่การท่ีจะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น จ าเป็น   
ตอ้งมีการพิจารณากนัอยา่งรอบคอบเพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้ายตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 
  2. การออกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพื่อใช้ในการเรียนการสอนนั้น      
นับว่ายงัมีน้อย เม่ือเทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการด้านอ่ืน ๆ ท าให้โปรแกรม    
บทเรียนคอมพิวเตอร์ มีจ  านวนและขอบเขตจ ากดัท่ีจะน ามาใชเ้รียนในวชิาต่าง ๆ 
  3. การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ต้องใช้เวลาในการพฒันานานกว่า      
การพฒันาส่ืออ่ืน ๆ กระบวนการพฒันาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นค่อนขา้งจะมีขั้นตอน    
ท่ีละเอียดและซับซ้อน ทั้ ง น้ีเ น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้ นจะต้องสามารถตอบสนอง          
ความแตกต่างของผู ้เรียนได้ดี ดังนั้ น เน้ือหาก็ตามกิจกรรมต่าง ๆ ก็ตามต้องมีการออกแบบ        
อย่างแยบยล รวมถึงตอ้งใช้สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เป็นการเพิ่มภาระของ    
ผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 
  4. เ น่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ล่วงหน้า               
จึงมีล าดับขั้นตอนในการสอนทุกอย่างตามท่ีวางไว ้ดังนั้ น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึง            
ไม่สามารถช่วยในการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้
  5. การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ ต้องใช้การอ่าน การฟัง และการดูมาก              
ถ้า เ ทียบกับการสอนด้วยค รู  และไม่สามารถเสนอประสบการณ์ตรงให้แ ก่ผู ้ เ รียนได ้                    
ดว้ยตวัของมนัเอง ทั้งน้ี เน่ืองจากผูเ้รียนไดรั้บความรู้จากจอ จากล าโพง หรือจากหูฟังเท่านั้น โอกาส
จะใชมื้อสัมผสั ใชจ้มูกดมกล่ิน หรือใชล้ิ้นล้ิมรสนั้นท าไม่ได ้
  6. การเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ท าให้ผูเ้รียนขาดมนุษยสัมพนัธ์ หรือทกัษะการ
ติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้น เพราะผูเ้รียนตอ้งเรียนอยูก่บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตลอดระยะเวลาของการเรียน     
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ ถา้บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นเป็นลกัษณะการเรียนเป็นรายบุคคล 
  7. การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์จะมีผลต่อสุขภาพตา และสุขภาพจิตของผูใ้ชเ้พราะการ
อยูห่นา้จอคอมพิวเตอร์นาน ๆ อาจท าใหเ้กิดความลา้ของสายตา หรือเกิดความเครียดของอารมณ์ได ้
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จากการวิจยัเก่ียวกบัการใช้คอมพิวเตอร์ในต่างประเทศ พบว่า คนท่ีตอ้งอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์  
มากกวา่วนัละ 4 ชัว่โมง อาจเกิดจากอาการเหน่ือยลา้ของสายตาและอาจเกิดอารมณ์เครียดได ้
  8. คอมพิวเตอร์ไม่สามารถสอนแทนครูได้ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ไม่สามารถเรียนรู้   
สภาพภายนอกของผูเ้รียนได้ ในขณะท่ีครูผูส้อนสามารถสังเกตเห็นลักษณะต่าง ๆ น้ีได้ และ
สามารถปรับปรุงกิจกรรมการเรียน ให้สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ซ่ึงครูผูส้อนเป็นมนุษย ์
ยอ่มมีความยดืหยุน่กวา่คอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นเพียงเคร่ืองมือช่วยในการสอนเท่านั้น 
 
 1.8 ประเภทของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (บทเรียนคอมพวิเตอร์) 
 
 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เน้นลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีรายละเอียด   
ดงัน้ี 
 
 1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทเสนอเนือ้หา (Tutorials) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ี มีจุดมุ่งหมายท่ีจะเสนอเน้ือหาความรู้เป็นส่วนใหญ่  
ไม่ว่าเน้ือหานั้นจะเป็นความรู้ใหม่ หรือการทบทวนความรู้เดิม ดงันั้นในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ประเภทน้ีจะให้ความสนใจท่ีวิธีการเสนอเน้ือหา และการให้ความช่วยเหลือแนะน าผูเ้รียนให้
สามารถเรียนรู้เน้ือหานั้น ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี ผูเ้รียนจะเรียนตามความสนใจและความสามารถของ   
ตนเอง อีกทั้งยงัสามารถเรียนบทเรียนได้อย่างไม่จ  ากดัเวลา ผูเ้รียนอาจจะใช้เรียนเป็นรายบุคคล 
หรือเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ก็ได ้บางกรณียงัเหมาะส าหรับผูท่ี้เขา้เรียนไม่ทนัหรือขาดเรียน ซ่ึงสามารถ
ท าการเรียนทบทวนในภายหลงัได ้บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบน้ี นบัวา่ เป็นบทเรียนขั้นพื้นฐานของ
การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเสนอบทเรียนในแทบทุกวิชา นบัตั้งแต่ดา้นมนุษยศาสตร์ไปจนถึง       
วิทยาศาสตร์ และเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอนเน้ือหาข้อมูลท่ี เ ก่ียวกับข้อเท็จจริง              
เพื่อการเรียนรู้ทางดา้นกฎเกณฑห์รือทางดา้นวธีิการแกปั้ญหาต่าง ๆ 
 ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา จะประกอบไปดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี 
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แผนภูมิ 1 แสดงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา (Tutorials) 

บทน า การเสนอเน้ือหา ค าถามและค าตอบ

จบบทเรียน
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั
หรือการแก้ไข

ตดัสินค าตอบ
 

 
 ขั้นน าจะเป็นการเร่ิมตน้ตั้งแต่การทกัทายผูเ้รียนการบอกวิธีการศึกษา ตลอดจนการบอก    
วตัถุประสงค์ของบทเรียน หรือบางคร้ังอาจจะมีแบบทดสอบสอนเรียน ให้ผูเ้รียนวดัความพร้อม
ของตนเองก่อนก็ได ้หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ไดรั้บการออกแบบอยา่งดีแลว้ จะมีเมนู หรือรายการ
ใหผู้เ้รียนเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจดัล าดบัการเรียนก่อนหลงัดว้ยตวัของเขาเอง 
 เม่ือเขาเลือกเรียนในหัวเร่ืองใด คอมพิวเตอร์ก็จะเสนอเน้ือหานั้นออกมาเป็นกรอบ ๆ     
โดยเน้ือหาอาจจะออกมาในรูปของตวัอกัษร ซ่ึงอาจจะใช้ไดภ้าษาไทยหรือภาษาองักฤษ กราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว หรือใชร่้วมกบัส่ือประสมอ่ืนก็ได ้
 หลงัจากการเสนอเน้ือหาของบทเรียน เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเน้ือหาในหวัเร่ืองนั้น
อย่างแจ่มชัดยิ่งข้ึนก็จะมีการทบทวนโดยให้ท าแบบฝึกปฏิบติัก่อนท่ีจะก้าวไปสู่บทเรียนต่อไป      
วธีิการเสนอแบบฝึกปฏิบติัก็อาศยัเทคนิคการวดัผลการศึกษายงัมีหลายรูปแบบ เช่น เป็นค าถามแบบ
เลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจบัคู่ แบบเติมค า ฯลฯ ท่ีส าคญั คือ คอมพิวเตอร์สามารถพฒันาวิธีการ
เสนอแบบฝึกปฏิบติัไดน่้าสนใจกว่าแบบทดสอบธรรมดา และผูเ้รียนจะตอบสนองโดยการป้อน   
ค  าตอบผ่านทางแป้นพิมพ์ เม่ือได้รับค าตอบคอมพิวเตอร์จะพิจารณาว่าค าตอบนั้นเหมาะสม      
เพียงใด หากถูกตอ้งก็จะใหก้ารเสริมแรง หรือการอธิบายเพิ่มเติมบา้งแลว้แต่กรณี ก่อนท่ีจะกา้วไปสู่
หัวเร่ืองต่อไป หากค าตอบท่ีได้รับผิดหรือคลาดเคล่ือน คอมพิวเตอร์ก็จะบอกใบ  ้ หรือให้การ     
ซ่อมเสริมเน้ือหานั้นก่อนท่ีจะให้ลองตอบใหม่ และเม่ือตอบไดถู้กตอ้งแลว้ จึงกา้วไปสู่หวัเร่ืองใหม่     
ต่อไป ซ่ึงจะหมุนเป็นวงจรอยู่จนกว่าจะหมดบทเรียนหน่วยนั้ น ๆ และไปสู่ขั้นจบบทเรียน          
โดยในขั้นน้ีอาจจะมีแบบทดสอบหลงัเรียน การบอกความกา้วหน้าการเรียน รวมถึงเวลาท่ีใช้ใน 
การเรียน เป็นตน้ 
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 2. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทฝึกหัด 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทฝึกหัดน้ี มีจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ส าหรับการฝึกปฏิบัติ      
ฝึกฝนทักษะ ความสามารถด้านต่าง ๆ ปกติบทเรียนประเภทน้ีจะใช้หลังจากการสอนของครู      
หลงัจากการอ่านหนังสือต ารามาแล้ว หรือหลงัจากการใช้บทเรียนประเภทเสนอเน้ือหาไปแล้ว    
บทเรียนประเภทฝึกหดัน้ีไม่มีจุดหมายท่ีจะใชส้ าหรับการเสนอเน้ือหา เราอาจจะใชบ้ทเรียนเพื่อฝึก
ปฏิบติัน้ีกบัการเรียนค าศพัท์ การฝึกออกเสียงในการเรียนภาษา การเรียนเน้ือหาความจริงต่าง ๆ   
การเรียนหลกัการทางวทิยาศาสตร์ ทางคณิตศาสตร์ หรือ ทางสังคมศาสตร์ไดอ้ยา่งดี (ฉลอง  ทบัศรี, 
2535, หนา้ 2-3) 
 
 3. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทสถานการณ์จ าลอง 
 ในดา้นการใหก้ารศึกษานั้น สถานการณ์จ าลองถือวา่ มีความส าคญั และเป็นเคร่ืองมือท่ี
มีพลงัอยา่งยิง่ในการสอน เน่ืองจากในการเรียนการสอนบางลกัษณะ เราไม่สามารถสร้างเหตุการณ์
หรือ สถานการณ์จริงได ้อาจจะเน่ืองจากอุปสรรคทางด้านเวลา ทางด้านความปลอดภยั  หรือ        
ขอ้จ ากดัด้านงบประมาณ จึงตอ้งมีการสร้างสถานการณ์หรือเคร่ืองมือจ าลองข้ึน เพื่อเป็นส่ือใน   
การเรียนในเน้ือหานั้น ๆ ในการเรียนจากสถานการณ์จ าลองน้ี ผูเ้รียนได้ท ากิจกรรมจริง ๆ และ     
กิจกรรมนั้น ๆ ก็มีลกัษณะเหมือนกบัสภาพจริง (ฉลอง  ทบัศรี, 2535, หนา้ 2-3) ผูเ้รียนไม่เพียงแต่
จะถูกจูงใจดว้ยสถานการณ์ท่ีจ าลองข้ึน แต่เขาสามารถเรียนรู้โดยการมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงนั้น และ  
ไดรั้บปฏิกิริยายอ้นกลบัเหมือนกบัในสถานการณ์จริง (วสันต ์ อติศพัท์, 2530, หนา้ 19-26) รูปแบบ
ของโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลองอาจจะประกอบดว้ยการเสนอความรู้ขอ้มูล การแนะน า   
ผูเ้รียนเก่ียวกบัทกัษะ การฝึกปฏิบติัเพื่อเพิ่มพนูความช านาญและความคล่องแคล่ว และการให้เขา้ถึง 
ซ่ึงการเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนจะประกอบด้วยส่ิงทั้ งหมดเหล่าน้ี หรือมีเพียงอย่างหน่ึงก็ได ้         
(กิดานนัท ์ มลิทอง, 2536, หนา้ 187-191) 
 
 4. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทเกม 
 เกมนั้นสามารถแบ่งออกไดอี้ก 2 ชนิด คือ การแข่งขนัและการร่วมมือ เกมการแข่งขนั
มองแต่ชยัชนะสอนให้เป็นตวัของตวัเอง ให้อยากพบความส าเร็จ ส่วนเกมความร่วมมือ มกัจะเป็น
การแกปั้ญหาเป็นกลุ่ม การท างานเป็นทีม (ทกัษิณา  สวนานนท,์ 2530, หนา้ 216-220) อยา่งไรก็ตาม 
เกมก็ยงัมีลกัษณะพิเศษท่ีตรงกนัก็คือ ความทา้ทาย (ฉลอง  ทบัศรี, 2535, หนา้ 2-3) และยงัเป็นส่ิงท่ี
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย เราสามารถใช้เกมและเป็นส่ือท่ีจะให้
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ความรู้แก่ผูเ้รียน (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2536, หนา้ 187-191) ซ่ึงเกมทางการศึกษานั้นสามารถใชไ้ด้
ทั้งการเสนอเน้ือหาใหม่ หรืออาจจะใช้เพื่อการเสริมเน้ือหาท่ีผูเ้รียนมาแล้วจากท่ีอ่ืน นอกจาก      
การสอนเน้ือหาใหม่หรือการเสริมเน้ือหาเดิมท่ีเรียนมาแล้ว เกมยงัสามารถใช้ส าหรับการฝึกการ   
แกปั้ญหาไดเ้ป็นอยา่งดี (ฉลอง  ทบัศรี, 2537, หนา้ 3-5) และทกัษะอ่ืน ๆ อีกมาก เช่น การแข่งขนั 
การร่วมมือกนั บทบาทของโอกาส การลงโทษ การให้รับรางวลั เป็นตน้ (วสันต ์ อติศพัท์, 2530, 
หนา้ 19-26) นอกจากน้ี การใชเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน และช่วยมิให้ผูเ้รียน
เกิดอาการเหม่อลอย หรือฝันกลางวนั ซ่ึงเป็นอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากเกมจะท าให้ผูเ้รียนตอ้ง
มีการต่ืนตวัอยู่เสมอ บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมคลา้ยคลึงกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภท
สถานการณ์จ าลอง แต่แตกต่างกันท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทเกมจะมีการเพิ่มบทบาทของ        
ผูแ้ข่งขนัเกมเขา้ไปดว้ย (กิดานนัท ์มลิทอง, 2536, หนา้ 187-191) อีกทั้งเป็นการปูทางให้ผูเ้รียนเกิด
ความรู้สึกท่ีดีกบัการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได้ และยงัสามารถน าไปใช้อย่างกวา้งขวางในหลาย
สาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษา ฯลฯ เกมการเรียนการสอนจะมีคุณภาพเพียงใด
ข้ึนอยูก่บัจุดประสงคข์องเกมและการวางแผน 
 
 5. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการค้นพบ 
 การคน้พบเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง         
ให้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจดัระบบ 
เขา้มาช่วย (กิดานันท์  มลิทอง, 2536, หน้า 187-191) ซ่ึงเป็นลกัษณะแบบท่ีเรียกว่า Inductive 
Approach ซ่ึงคอมพิวเตอร์จะเป็นแหล่งขอ้มูล (Database) ให้นัน่เอง (วารินทร์  รัศมีพรหม, 2531, 
หนา้ 194-195) ดงันั้น โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ขอ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยในการคน้พบนั้นจนกวา่
จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 
 
 6. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นท าได้ง่าย เน่ืองจากลักษณะของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นเป็นเร่ืองของเหตุของผล การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลกัษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปสอนการฝึกการแก้ปัญหา จึงนับว่าเป็นส่ิงท่ีเหมาะสม การ
แกปั้ญหาดงักล่าวน้ีท าไดโ้ดยการก าหนดสภาพปัญหาและบอกเง่ือนไขต่าง ๆ ให้ แลว้ผูเ้รียนจะตอ้ง
ใชค้วามรู้ กฎเกณฑ์ หลกัการต่าง ๆ ประมวลกนั เพื่อแกปั้ญหาดงักล่าวให้ได ้(ฉลอง  ทบัศรี, 2535, 
หน้า 2-3) อีกทั้งยงัเป็นการให้ผูเ้รียนฝึกการคิด การตดัสินใจโดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แลว้ให ้        
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ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น (กิดานนัท ์ มลิทอง, 2536, หนา้ 187-191) มีการให้คะแนน หรือ 
น ้าหนกักบัเกณฑแ์ต่ละขอ้ (ทกัษิณา  สวนานนท,์ 2530, หนา้ 216-220) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทการแกปั้ญหา สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ ชนิดแรก
โปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียนเขียนเอง ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหา และเขียนโปรแกรมส าหรับแกปั้ญหา
นั้น โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให้ ในกรณีน้ีคอมพิวเตอร์
จึงเป็นเคร่ืองช่วย เพื่อให้ผูเ้รียนบรรลุถึงทกัษะของการแกปั้ญหา โดยการคิดค านวณและหาค าตอบ
ท่ีถูกตอ้งให ้แต่ถา้เป็นชนิดท่ีสอง คือ โปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณใน
ขณะท่ีผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัการกับปัญหาเหล่านั้นเอง (กิดานันท์  มลิทอง, 2536, หน้า 187-191) 
ตวัอยา่งเช่น โปรแกรม LOGO โปรแกรมลกัษณะน้ีผูเ้รียนจะให้ความสนใจและตั้งใจมาก ถา้ไดรั้บ
แรงจูงใจและส่ิงเร้าในการเรียนและผูเ้รียนจะรู้สึกสนุกสนานและเกิดความทา้ทาย และสร้างแรง
ความพยายามในการแกปั้ญหาต่อไป ดงันั้น การออกแบบและการสร้างบทเรียนซบัซ้อนมากจ าเป็น
ท่ีตอ้งอาศยัเขียนโปรแกรมและนกัตรรกศาสตร์ช่วยเป็นอยา่งมาก (ช่วงโชติ  พนัธุเวช, 2534, หนา้ 
17-20; 2535, หนา้ 65-69) 
 
 7. บทเรียนคอมพวิเตอร์ประเภทการทดสอบ 
 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มิใช่เป็นการใช้เพียงเพื่อปรับปรุง      
คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อนมีความรู้สึกท่ีเป็น
อิสระจากการผูกมดัทางด้านกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่า ๆ ของปรนัยหรือค าถาม     
จากบทเรียนมาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียน หรือผูท่ี้ไดรั้บการ
ทดสอบ ซ่ึงเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกวา่ พร้อมกนันั้นก็อาจเป็นการสะทอ้นถึงความสามารถของ
ผูเ้รียนท่ีจะน าความรู้ต่าง ๆ มาใชใ้นการตอบไดอี้กดว้ย 
 
 จากประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกล่าวมานั้น งานวิจยัช้ินน้ี ผูว้ิจยัเลือกใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ประเภทเสนอเน้ือหา เน่ืองจากเน้ือหาวิชาท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นเน้ือหาความรู้ใหม่ 
โดยผูเ้รียนยงัไม่เคยผ่านการเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายมาก่อน ซ่ึงสอดคล้องกับ        
จุดมุ่งหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ี ท่ีเป็นการน าเสนอเน้ือหาความรู้ใหม่อีกดว้ย 
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 1.9 การออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 การออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นพื้นฐานท่ีส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพราะเป็นขั้นของการวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการอย่างลึกซ้ึง โดยการน าเอาวิธีการ
จดัระบบมาใช้ ท าให้ผูพ้ฒันาบทเรียนได้เข้าใจ และตระหนักถึงสภาพของผูเ้รียน เน้ือหาของ
บทเรียน แนวทางในการถ่ายทอดบทเรียน และการวดัและประเมินผล ต่อไปจะเสนอระบบหน่ึง                 
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (วสันต ์ อติศพัท,์ 2530, หนา้ 75-89) 
 
แผนภูมิ 2 แสดงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

วิเคราะห์
ผูเ้รียน

วิเคราะห์
เน้ือหา

พฒันา
เน้ือหา

ก าหนด
วตัถุประสงค์

พฒันา
แบบทดสอบ

พฒันา
ยุทธศาสตร์
การสอน

พฒันา
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์

หาประสิทธิภาพ

น าไปใช้จริง

มีขอ้บกพร่อง แก้ไข

ทบทวนขั้นตอนต่าง ๆ

 
  1. ข้ันวิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการศึกษาผูเ้รียนซ่ึงเป็นเป้าหมาย ตั้งแต่พื้นความรู้เดิม    
ก่อนท่ีจะศึกษาบทเรียนน้ี เพื่อผูพ้ิจารณาบทเรียนจะไดเ้ขา้ใจและรู้จกักลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้
ก่อนท่ีจะพฒันาบทเรียนให้เหมาะสมกับผูเ้รียนในขั้นน้ี การพิจารณาถึงความสามารถในการ
คอมพิวเตอร์ของผูเ้รียน วยัของผูเ้รียนก็เป็นอีกส่ิงหน่ึงท่ีควรพิจารณา 
 
  2. ขั้นวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ก่อนอ่ืนตนตอ้งพิจารณาว่า บทเรียนท่ีจะน ามา
พิจารณานั้นเหมาะสมกบัส่ือประเภทคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือไม่  เพราะบางเน้ือหาอาจจะเหมาะ
ท่ีจะใชส่ื้ออยา่งอ่ืนถ่ายทอดมากกวา่ ในขั้นน้ีรวมถึงขั้นการวิเคราะห์พิสัยของการเรียนรู้ท่ีบทเรียนน้ี           
ควรเห็นว่าจะเน้นในด้านใด เช่น ด้านความรู้ความจ า ด้านเชาวน์ปัญญา ด้านยุทธศาสตร์การคิด           
ด้านเจตคติ และด้านทักษะการปฏิบัติ บทเรียนแต่ละบทย่อมมีจุดเน้นในการจัดการเรียนรู้             
ไม่เหมือนกนั และไม่เท่ากนั 
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  3. ขั้นพัฒนาเนื้อหาบทเรียน  เป็นขั้นต่อเน่ืองจากขั้นท่ี 1 และ 2  หลงัจากท่ีได้
วิเคราะห์ เน้ือหาไดเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแลว้ ก็น าบทเรียนนั้นมาจดัเป็นหน่วย แยกเป็นหัวเร่ืองยอ่ย 
และเป็นความคิดรวบยอด 
   3.1 หน่วย เป็นบทเรียนท่ีจะให้ผูเ้รียนเรียนในคร้ังหน่ึง ๆ ซ่ึงหากจะยึดเอาเวลาเป็น
เกณฑ์ก็ควรประมาณ 1-2 คาบ (20-40 นาที) ส าหรับระดบัประถมศึกษา หรือประมาณ 1 คาบ       
(50 นาที) ส าหรับระดบัมธัยมศึกษา หรือสูงกว่า ซ่ึงค าว่า “เวลา” ในท่ีน้ี หมายถึง เวลาสูงสุดท่ี         
ผูเ้รียนช้าควรจะใช้ในหน่วยนั้น ๆ หากผูเ้รียนมีความสามารถสูงอาจจะใช้เวลาน้อยกว่าน้ีก็ได ้    
หากยงัมีความสนใจในบทเรียนอยู่ก็ก้าวไปสู่หน่วยต่อไปได้เลย หากแต่ละหน่วยใช้เวลาเรียน     
มากกว่าน้ี อาจสร้างความเบ่ือหน่ายหรือเม่ือยลา้แก่ผูเ้รียนได ้โดยเฉพาะส าหรับผูเ้รียนช้า อีกทั้ง  
การนัง่หนา้จอคอมพิวเตอร์นาน ๆ ยงัมีผลต่อสายตาได ้
   3.2 หัวเร่ือง เป็นส่วนยอ่ยของหน่วย โดยน าเอาบทเรียนมาแยกเป็นส่วนยอ่ย ๆ ให้มี
ปริมาณเท่า ๆ กนัในแต่ละส่วน ส่วนต่าง ๆ เหล่าน้ีเม่ือรวมกนัและจะครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมดท่ีได้
วิเคราะห์ไวแ้ลว้ จ  านวนหวัเร่ืองควรจะท าเท่าใดนั้นข้ึนอยูก่บัขนาดของหวัเร่ือง แต่เม่ือรวมเวลาใน
การเรียนแลว้ควรใชเ้วลาดงักล่าวแลว้ขา้งตน้ หากเม่ือแบ่งหวัเร่ืองแลว้มีมากหวัเร่ืองเกินไป ควรจะ
น ามารวมกนัในส่ิงท่ีรวมไดแ้ละตดัความซ ้ าซอ้นกนัใหม้ากท่ีสุด หรือหากรวมกนัไม่ไดจ้ริง ๆ ก็ควร
จะแบ่งหน่วยน้ีออกเป็น 2 หน่วยการเรียนก็ได ้
   3.3 ความคิดรวบยอด เป็นการก าหนดแนวคิดขอบเขตของเร่ืองท่ีจะสอนใน        
หวัเร่ืองหน่ึง ควรจะมีหน่ึงความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดน้ีจะช่วยให้ผูพ้ฒันาบทเรียนเห็นภาพ
ของเน้ือหาของบทเรียนอยา่งแจ่มชดัท่ีสุด 
 
  4. ข้ันก าหนดวตัถุประสงค์  เป็นการก าหนดผลของการเรียนท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนบรรลุ 
หลงัจากไดศึ้กษาบทเรียนนั้นแล้ว ซ่ึงควรจะเขียนเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ประกอบด้วย 
พฤติกรรมท่ีสามารถสังเกต หรือวดัได ้เกณฑแ์ละเง่ือนไขท่ีจะยอมรับในพฤติกรรมนั้น ๆ 
 นอกจากน้ี การก าหนดวตัถุประสงค์ควรจะให้ครอบคลุมผลของการเรียนรู้ในด้าน   
ต่าง ๆ ใหม้ากท่ีสุด ตามชนิดของเน้ือหาของบทเรียน หากยึดเอาหลกัของกานเย ่(Robert M. Gange)          
ก็แบ่งไดเ้ป็น 4 ดา้นดว้ยกนัคือ  (1) ดา้นความจ าความเขา้ใจ  (2) ดา้นเชาวน์ปัญญา ซ่ึงแยกออกได้
เป็นการแยกแยะ ความคิดรวบยอด รูปธรรม ความคิดรวบยอดเชิงนิยามกฎ และการแก้ปัญหา             
(3)  ดา้นเจตคติ และ (4) ดา้นทกัษะ 
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 5. ขั้นพัฒนาแบบทดสอบ  การพัฒนาแบบทดสอบนั้ นจะต้องอิงเกณฑ์มาวดั           
วตัถุประสงค์ท่ีวางไว้แล้ว ดังนั้ นจึงนิยมท าต่อหลังจากการก าหนดวตัถุประสงค์ เม่ือจัดท า         
แบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว จึงคิดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผู ้เ รียนสามารถท า            
แบบทดสอบน้ีได ้ซ่ึงก็จะเป็นการบอกวา่ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์วางไวแ้ลว้ดว้ย 
 
  แบบทดสอบท่ีใชใ้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดว้ยกนั 4 ชนิด คือ 
   5.1 แบบทดสอบก่อนเข้าเรียน (Entry-behaviors Test) เป็นแบบทดสอบ            
อิงเกณฑ์ท่ีออกแบบเพื่อวดัความพร้อมของผูเ้รียนก่อนเขา้เรียน ซ่ึงจะวดัทกัษะท่ีจะเป็นพื้นฐานใน
การเขา้ศึกษาในวิชาหน่ึง ๆ หากผูเ้รียนยงัไม่มีความพร้อมจะตอ้งมีการซ่อมเสริมให้ผูเ้รียนก่อน    
จนเกิดความพร้อม 
   5.2 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีออกแบบ      
เพื่อวดัความพร้อมในการท่ีจะเขา้ศึกษาในหน่วยหน่ึง ๆ  หากจะพิจารณาโดยการวิเคราะห์การสอน
แลว้ แบบทดสอบก่อนเขา้เรียนจะวดัทุกทกัษะท่ีปรากฏอยูใ่ต ้“เส้น” และแบบทดสอบก่อนเรียนจะ
วดัทุกทกัษะท่ีปรากฏอยูเ่หนือ “เส้น” แลว้ 
   5.3 แบบฝึกปฏิบัติ (Self-test) เป็นแบบทดสอบตนเองขณะท่ีเรียนแต่ละหัวเร่ือง 
หรือ แต่ละวตัถุประสงคต่์อไป 
   5.4 แบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ท่ีเป็นคู่ขนานของ
แบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวดัวา่ ผูเ้รียนใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 
 
  6. ข้ันพัฒนายุทธศาสตร์การสอน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละ
ประเภทยอ่มมียทุธศาสตร์การสอนของตนเอง และยุทธศาสตร์การสอนท่ีเหมาะแก่การประยุกตใ์น
การจดัการสอน ขั้นตอนของการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าไปเป็นหลกัในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนดงักล่าว 
เป็นการดดัแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของกานเย ่(Gange’) (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 
2538, หนา้ 25-33) ดงัน้ี 
 
   6.1 เร้าความสนใจ (Gain Attention) 
  ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนนั้น มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีผูเ้รียนควรจะไดรั้บแรงกระตุน้ และ      
แรงจูงใจให้อยากท่ีจะเรียน เพื่อเร้าให้ผูเ้รียนมุ่งความสนใจเขา้สู่บทเรียน ดงันั้นบทเรียนจึงควร    
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เร่ิมดว้ยลกัษณะของการใชภ้าพสีและเสียง หรือการประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนมา
นั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียนและเป็นการเตรียมผูเ้รียน
ให้พร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาไปในตวัตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเตรียมตวั
และกระตุน้ผูเ้รียนในขั้นแรกน้ีก็คือ การสร้าง Title ของบทเรียนนั่นเอง ขอ้ส าคญัประการหน่ึง     
ในขั้นน้ีคือ Title นั้น ควรจะออกแบบเพื่อให้สายตาของผูเ้รียนอยู่ท่ีจอภาพไม่ใช่พะวงอยู่ท่ี        
แป้นพิมพ ์แต่หากวา่ Title ดงักล่าว ตอ้งการการตอบสนองจากผูเ้รียน โดยผา่นทางแป้นพิมพก์็ควร
จะเป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ เช่น การกดปุ่มคานวรรค (Space Bar) หรือดว้ยการกดแป้นพิมพ ์   
ปุ่มใดปุ่มหน่ึง เป็นตน้ 
   เพื่อท่ีจะเร้าความสนใจของผูเ้รียน ผูท่ี้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ควรจะค านึงถึงหลกัการดงัต่อไปน้ี 
   6.1.1 ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนของเน้ือหาและกราฟิกนั้นควรจะมีขนาด
ใหญ่และง่ายไม่ซบัซอ้น 
   6.1.2 ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขา้ช่วยเพื่อแสดงการเคล่ือนไหว      
แต่ควรสั้นและง่าย 
   6.1.3 ควรใช้สีเข้าช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง และน ้ าเงิน หรือ สีเข้มอ่ืนท่ี     
ตดักบัสีพื้นชดัเจน 
   6.1.4 ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิก 
   6.1.5 กราฟิกควรจะค้างบนจอภาพจนกระทั่งผู ้เ รียนกดปุ่มใด ๆ หรือ                 
ปุ่มคานวรรค (Space Bar) 
   6.1.6 ในกราฟิกดงักล่าว ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวด้ว้ย 
   6.1.7 ควรใชเ้ทคนิคการเขียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็ว 
   6.1.8 กราฟิก นอกจากจะเก่ียวข้องกับเน้ือหาแล้วตอ้งเหมาะสมกบัวยัของ      
ผูเ้รียนดว้ย 
 
   6.2 บอกวตัถุประสงค์ (Specify Objective) 
  การบอกวตัถุประสงคข์องการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น นอกจากผูเ้รียนจะ
ไดรู้้ล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหาแลว้ ยงัเป็นการบอกผูเ้รียนถึงเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ย 
และการท่ีผู ้เรียนทราบถึงโครงร่างของเน้ือหาอย่างกว้าง ๆ น้ีเอง จะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถ          
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือส่วนยอ่ยของเน้ือหาให้สอดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาใน
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ส่วนใหญ่ได้ ซ่ึงจะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพข้ึน และนอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว        
การวจิยัยงัพบวา่ ผูเ้รียนท่ีทราบวตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจ าและเขา้ใจ
ในเน้ือหาไดดี้กวา่อีกดว้ย 
 การบอกวตัถุประสงค์นั้นท าไดห้ลายแบบ ตั้งแต่แบบท่ีเป็นวตัถุประสงค์กวา้ง ๆ 
จนกระทัง่ถึงการบอกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น 
หลักการส าคญัอย่างหน่ึงคือ ขอ้ความท่ีเสนอบนจอควรเป็นข้อความท่ีสั้ นและได้ใจความ และ      
ขอ้เสนอนั้น ถา้เป็นไปไดค้วรจะมีส่วนจูงใจผูเ้รียนดว้ย ดงันั้น การบอกวตัถุประสงค์ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงนิยมใช้ขอ้ความท่ีสั้ น และโน้มน้าวใจผูเ้รียน ส่วนจะเป็นวตัถุประสงค ์
กวา้ง ๆ หรือ วตัถุเชิงพฤติกรรมนั้นคงข้ึนอยูก่บัเจตนาของผูเ้รียนบทเรียนและเน้ือหาของบทเรียน 
 การบอกวตัถุประสงค์จะเ ป็นประโยชน์ต่อผู ้เรียน หากผู ้ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ค านึงถึงหลกัเกณฑ ์ต่อไปน้ี 
 6.2.1 ใชค้  าสั้น ๆ และเขา้ใจง่าย 
 6.2.2 หลีกเล่ียงค าท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและเขา้ใจโดยทัว่ไป 
 6.2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไป 
 6.2.4 ผูเ้รียนควรมีโอกาสทราบวา่ หลงัจากเรียนจบแลว้ จะน าไปใชท้  าอะไร      
ไดบ้า้ง 
 6.2.5 หากบทเรียนนั้ นมีบทเรียนย่อยหลาย ๆ บทเรียน หลังจากบอก         
วตัถุประสงคอ์ยา่งกวา้ง ๆ แลว้ควรจะตามดว้ยเมนู และหลงัจากนั้นควรจะเป็นวตัถุประสงคเ์ฉพาะ
ของแต่ละบทเรียนยอ่ย 
 6.2.6 การก าหนดให้วตัถุประสงค์ปรากฏบนจอทีละขอ้ เป็นเทคนิคท่ีดีควร
คะเนเวลาระหวา่งช่วงใหเ้หมาะสม หรือใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พื่อดูวตัถุประสงคข์อ้ต่อไปทีละขอ้ 
 6.2.7 เพื่อให้วตัถุประสงค์น่าสนใจ อาจใชก้ราฟิกง่าย ๆ เขา้ช่วย เช่น กรอบ 
ลูกศรและรูปทรงเรขาคณิต ส่วนการใชภ้าพเคล่ือนไหวยงัไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งใช ้
 
 6.3 ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
  ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน ซ่ึงในส่วนของเน้ือหาและแนวความคิดนั้น ๆ    
ผูเ้รียนอาจจะไม่มีพื้นฐานมาก่อน มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีผูอ้อกแบบโปรแกรมควรจะตอ้งหาวิธีการ
ประเมินความรู้เดิมในส่วนท่ีจ าเป็นก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม่ ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเ้รียนให้พร้อม
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ท่ีจะรับความรู้ใหม่แล้ว ส าหรับผูเ้รียนท่ีมีพื้นฐานมาแล้วยงัเป็นการทบทวน หรือให้ผูเ้รียนได ้   
ยอ้นไปคิดในส่ิงท่ีตนรู้มาก่อน  เพื่อช่วยในการเรียนรู้ส่ิงใหม่อีกดว้ย 
 ในขั้นทบทวนความรู้เดิมน้ี ไม่จ  าเป็นวา่จะตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็น
บทเรียนท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อ ๆ กนัไปตามล าดบั การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไป
ในรูปแบบของการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนมาก่อนหนา้น้ี การกระตุน้ดงักล่าว 
อาจจะแสดงด้วยค าพูด (ค าอ่าน) หรือ ภาพ หรือเป็นการผสมผสานกนัแล้วแต่ความเหมาะสม       
จะมาก หรือนอ้ยนั้น ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมกบัเน้ือหาดว้ย 
 ส่ิงท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียน
ขั้นน้ีมีดงัน้ี 
  6.3.1 ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนการศึกษาเน้ือหาใหม่
เท่ากนั ควรมีการทดสอบหรือใหค้วามรู้ เพื่อเป็นการทบทวนใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ 
  6.3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหก้ระชบัและตรงจุด 
  6.3.3 ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่ หรือ ออกจากการทดสอบ   
เพื่อไปศึกษาทบทวนไดต้ลอดเวลา 
  6.3.4 หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิม ผูเ้ขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุน้ให ้     
ผูเ้รียน ยอ้นกลบัไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแลว้ หรือส่ิงท่ีเด็กมีประสบการณ์แลว้ 
  6.3.5 การกระตุน้ให้ผูเ้รียนยอ้นคิด หากท าด้วยภาพประกอบค าพูดจะท าให ้     
บทเรียนน่าสนใจข้ึน 
 
 6.4 การเสนอเนือ้หาใหม่ (Present New Information) 
 การเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบัค าพูดท่ีสั้ น ง่าย และไดใ้จความ
เป็นหวัใจส าคญัของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ การใชภ้าพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจ     
เน้ือหาง่ายข้ึนและความคงทนในการจ าจะดีกว่าการใช้ค  าพูด (ค าอ่าน) เพียงอย่างเดียว ภาพช่วย
อธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ จริงอยู่ว่า บางความคิดรวบยอด (Concept) นั้น            
มีความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ วิธีหน่ึงท่ีจะขอเสนอแนะในท่ีน้ีคือ วิธีการสร้างภาพ
จากความหมาย 
 นอกจากการใชภ้าพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อช่วยอธิบายความหมาย
นามธรรมดงักล่าวการใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ หรือ แผนสถิติ ก็เป็นส่ิงท่ีออกแบบโปรแกรมควรตอ้ง
ค านึงอยูเ่สมอ 
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 อย่างไรก็ดี การใช้ภาพประกอบการศึกษาเน้ือหาในส่วนน้ีอาจไม่ไดผ้ลเท่าท่ีควร           
หากภาพนั้น 
  -  มีรายละเอียดมากเกินไป 
  -  ใชเ้วลามากไป (ปรากฏบนจอชา้) 
  -  ไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
  -  ไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ไม่สมดุล 
 ในส่วนของเน้ือหาท่ีเสนอเป็นค าอ่านหรือค าอธิบายนั้น ในแต่ละกรอบไม่ควรมี
มากจนเกินไป เพราะนอกจากผูเ้รียนอาจรู้สึกเบ่ือท่ีต้องนั่งอ่านเฉย ๆ โดยไม่ได้ท าอะไรเลย          
แมก้ระทัง่กดปุ่มคานเคาะ  การบรรจุขอ้ความมาก ๆ และเบียดเสียดกนัท าใหอ่้านยากอีกดว้ย 
 สรุปแล้ว ในการเสนอเน้ือหาใหม่ให้น่าสนใจ ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรต้อง
ค านึงถึงส่ิงต่าง ๆ ดงัน้ี 
 6.4.1 ใช้ภาพประกอบการเสนอเน้ือหา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็น     
เน้ือหาส าคญั 
 6.4.2 ใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ 
 6.4.3 ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซับซ้อน ใช้ตวัช้ีแนะ (Prompting Cues)       
ในส่วนของขอ้ความส าคญั (ซ่ึงอาจเป็นการขีดเส้นใต ้การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น 
การโยงลูกศร การใชสี้ ฯลฯ หรือการช้ีแนะดว้ยค าพดู เช่น “ดูท่ีดา้นล่างภาพ....” เป็นตน้) 
 6.4.4 ไม่ควรใชก้ราฟิกท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 6.4.5 จดัรูปแบบของค าอ่านให้น่าอ่าน หากเน้ือหายาว ควรจดัแบ่งกลุ่มค า
อ่านใหจ้บเป็นตอน 
 6.4.6 ยกตวัอยา่งท่ีเขา้ใจง่าย 
 6.4.7 หากการแสดงกราฟิกของเคร่ืองท่ีใชท้  าไดช้า้ ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ี     
จ  าเป็นเท่านั้น 
 6.4.8 หากเป็นจอสี ไม่ควรใชเ้กิน 3 สี ในแต่ละเฟรม (รวมทั้งสีพื้น) ไม่ควร
เปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษรหรือขอ้ความ 
 6.4.9 ค าท่ีใชค้วรเป็นค าท่ีผูเ้รียนระดบันั้น ๆ คุน้เคยและเขา้ใจตรงกนั 
 6.4.10 นาน ๆ คร้ังควรจะให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสท าอยา่งอ่ืนแทนท่ีจะให้กดปุ่ม  
คานเคาะอยา่งเดียว 
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 6.5 ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
 ผู ้เ รียนจะจ าได้ดี  หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดี และสัมพันธ์กับ     
ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน ทฤษฎีบางทฤษฎีไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชัด 
(Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนได้ก็คือ การท่ีผูเ้รียนวิเคราะห์และตีความ            
ในเน้ือหาใหม่บนพื้นฐานของความรู้ และประสบการณ์เดิม รวมกนัเป็นความรู้ใหม่ 
 หน้าท่ีของผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามหา
เทคนิคในการท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้นยงั
จะตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้น มีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะ    
ท าได ้การจดัเน้ือหาส าหรับช่วยเหลือผูเ้รียน การมีตวัช้ีแนะจะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียน
ของผูเ้รียนมากข้ึน ซ่ึงการช่วยเหลือเหล่าน้ี อาจจะเรียกใช้ได้โดยอยู่ภายใต้การควบคุมของ
คอมพิวเตอร์เอง หรือตามความตอ้งการของผูเ้รียนก็ได ้เทคนิคของการใช้ภาพเปรียบเทียบเทคนิค
การใหต้วัอยา่งกบัตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง อาจจะช่วยให้ผูเ้รียนแยกแยะและเขา้ใจความคิดรวบยอด 
(Concept) ต่าง ๆ ชดัเจนข้ึน 
 ในบางเน้ือหา ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจใชห้ลกัของ "Guided 
Discovery" ซ่ึงหมายถึง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล  คน้ควา้  และวิเคราะห์หาค าตอบ      
ดว้ยตนเอง โดยผูอ้อกแบบบทเรียนจะค่อย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้ง ๆ และแคบลงจนผูเ้รียนหาค าตอบ
ไดเ้อง และเช่นกนัเทคนิคการใหต้วัอยา่งและใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งช่วยไดใ้นขอ้น้ี นอกจากนั้น 
การใชค้  าพดูกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีน่าจะน าไปใช ้
 สรุปแลว้ ขอ้ควรค านึงถึงการสอนในขั้นช้ีแนวทางการเรียนรู้ มีดงัน้ี 
 6.5.1 แสดงให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาความรู้ และช่วยให้
เห็นวา่  ส่ิงยอ่ยนั้นมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงใหญ่ไดอ้ยา่งไร 
 6.5.2 แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของส่ิงใหม่กับส่ิงท่ีผู ้เรียนมีความรู้     
หรือประสบการณ์มาแลว้ 
 6.5.3 พยายามให้ตัวอย่างท่ีแตกต่างกันออกไป เพื่อช่วยอธิบายความคิด    
รวบยอดใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน 
 6.5.4 ใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง 
 6.5.5 การเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปนามธรรม      
ถา้เป็นเน้ือหาท่ีไม่ยากนกั ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมในรูปธรรม 
 6.5.6 กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม 
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 6.6 กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) 
 ผูเ้รียนได้แสดงให้เห็นว่า เขามีความรู้ความเขา้ใจในหัวเร่ืองท่ีเรียนมาเพียงใด
ก่อนท่ีจะกา้วไปสู่หวัเร่ืองต่อไป แลว้การจดัท าค าตอบไวใ้นคอมพิวเตอร์จะตอ้งรอบดา้น เพื่อจะได้
พิจารณาค าตอบท่ีผูเ้รียนใส่เขา้ไปอยา่งดีท่ีสุด และคอมพิวเตอร์ก็สามารถท่ีจะสนองตอบต่อค าตอบ
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลายอยูแ่ลว้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อย  
เพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของการประมวลขอ้มูล หากผูเ้รียนไดมี้โอกาส
ร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา การถามการตอบในดา้นของการจ านั้นย่อมจะดีกว่า    
ผูเ้รียนโดยการอ่าน หรือการคดัลอกขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียงอยา่งเดียว 
 คอมพิวเตอร์มีขอ้ได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืน ๆ อย่างเช่น วิดีโอเทป ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทป หรือ ส่ือการสอนอ่ืน ๆ ซ่ึงจดัเป็นส่ือการสอนแบบ Non-interactive คือ การเรียนจาก
คอมพิวเตอร์นั้น ผูเ้รียนสามารถมีกิจกรรมร่วมไดห้ลายลกัษณะ แมจ้ะเป็นการแสดงความคิดเห็น
การเลือกกิจกรรม และการโตต้อบกับเคร่ืองก็สามารถท าได้ กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีท าให้ผูเ้รียน       
ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย และเม่ือมีส่วนร่วมก็มีส่วนคิดน าหรือคิดตาม ยอ่มมีส่วนผกูประสานใหโ้ครงสร้าง
ของการจ าดีข้ึน ผูอ้อกแบบบทเรียนควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ร่วมกระท าในกิจกรรมขั้นตอน    
ต่าง ๆ  ซ่ึงจะขอแนะน า ดงัน้ี 
 6.6.1 พยายามให้ผู ้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหน่ึง ตลอดการเรียน      
บทเรียน 
 6.6.2 เป็นบางคร้ังคราวตามความเหมาะสม ควรให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสพิมพ ์  
ค  าตอบ หรือขอ้ความสั้น ๆ เพื่อเรียกความสนใจ 
 6.6.3 ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป 
 6.6.4 ถามค าถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสม 
 6.6.5 เร้าความคิดและจินตนาการดว้ยค าถาม 
 6.6.6 ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบได้
หลายค าตอบ ถา้จ าเป็นควรใหเ้ลือกตอบตามตวัเลือก 
 6.6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซ ้ า ๆ หลาย ๆ คร้ัง เม่ือท าผิด เม่ือผิดซักคร้ัง       
สองคร้ัง ควรใหข้อ้มูลยอ้นกลบัและเปล่ียนท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนต่อไป 
 6.6.8 การตอบสนองท่ีมีผดิพลาดบา้งดว้ยความเขา้ใจผดิ ควรอนุโลมบา้ง 
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 6.6.9 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเ้รียนบนเฟรมเดียวกบัค าถาม และ   
ขอ้มูลยอ้นกลบัควรจะอยูบ่นเฟรมเดียวกนัดว้ย 
 
 6.7 ให้ข้อมูลย้อนกลบั (Provide Feedback) 
 จุดมุ่งหมายของขั้นน้ี เพื่อแจง้ให้ผูเ้รียนได้ทราบว่าส่ิงท่ีเขาได้ปฏิบติัลงไปนั้น       
มีความถูกตอ้งเพียงใด คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการท่ีจะแจง้ผลการปฏิบติั
อยา่งทนัทีทนัใด และเป็นรายบุคคลดว้ย 
 การวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียน
มากข้ึน ถ้าบทเรียนนั้ นท้าทายผู ้เ ล่นโดยการบอกจุดหมายท่ีชัดเจนและให้ข้อมูลย ้อนกลับ            
เพื่อบอกวา่ ขณะนั้นผูเ้รียนอยูต่รงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัเป็นภาพจะ
ช่วยเร้าความสนใจยิง่ข้ึน (Visual Feedback) โดยเฉพาะอยา่งยิง่ถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเป็นภาพนั้น ถา้ใหใ้นทางลบอาจมีผลเสียอยูบ่า้ง ตรงท่ีผูเ้รียนอาจตอ้งการดูวา่     
หากท าผิดมาก ๆ แลว้จะเกิดอะไรข้ึน วิธีหลีกเล่ียงคือการให้ Visual Feedback ควรเป็นภาพใน   
ทางบวก และจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผดิจะไม่เกิดอะไรข้ึน 
 หลกัการต่อไปน้ี เป็นการแนะน าการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั 
 6.7.1 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนตอบสนอง 
 6.7.2 บอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ ตอบถูกหรือตอบผดิ 
 6.7.3 แสดงค าถาม ค าตอบและขอ้มูลยอ้นกลบับนเฟรมเดียวกนั 
 6.7.4 ใชภ้าพง่ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 6.7.5 หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัท่ี  
ต่ืนตา หากผูเ้รียนท าผดิ 
 6.7.6 อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหาได้ หากภาพท่ีเก่ียวข้อง             
ไม่สามารถท าไดจ้ริง ๆ 
 6.7.7 ใชเ้สียงไต่ข้ึนสูงส าหรับค าตอบท่ีถูกตอ้ง และไล่ลงต ่าหากตอบผดิ 
 6.7.8 เฉลยค าตอบท่ีถูก หลงัจากผูเ้รียนท าผดิ 1-2 คร้ัง 
 6.7.9 ใชก้ารใหค้ะแนนหรือภาพ เพื่อบอกความใกล ้หรือไกลจากเป้าหมาย 
 6.7.10 สุ่มขอ้มูลยอ้นกลบัเพื่อเร้าความสนใจ 
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 6.8 ทดสอบความรู้ (Assess Performance) 
 เป็นขั้ นประเมินว่าผู ้เ รียนได้บรรลุถึงวตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไว้หรือไม่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจัดเป็นบทเรียนแบบโปรแกรม การทดสอบความรู้ใหม่ ซ่ึงอาจจะเป็น        
การทดสอบระหว่างบทเรียน หรือการทดสอบในช่วงทา้ยของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น การทดสอบ       
ดงักล่าวอาจเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเป็น
การทดสอบเพื่อวดัว่า ผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ต ่าสุด เพื่อท่ีจะศึกษาบทเรียนต่อไปหรือยงั อย่างใดอย่าง
หน่ึงก็ได ้
 การทดสอบดงักล่าวนอกจากจะเป็นการประเมินการเรียนแลว้ ยงัมีผลในการจ า
ระยะยาวของผู ้เ รียนอีกด้วย ข้อสอบจึงควรถามเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน               
ในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบในขั้นน้ี มีดงัน้ี 
  6.8.1 ตอ้งแน่ใจวา่ ส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้นตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
  6.8.2 ข้อทดสอบ ค าตอบ และข้อมูลย ้อนกลับอยู่บนเฟรมเดียวกัน และ             
ข้ึนต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
  6.8.3 หลีกเล่ียงการให้ผู ้เรียนพิมพ์ค  าตอบท่ียาวเกินไป นอกเสียจากว่า 
ตอ้งการจะทดสอบการพิมพ ์
  6.8.4 ให้ผูเ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ค าถาม หากว่าในหน่ึงค าถามย่อยอยู่ดว้ย      
ใหแ้ยกเป็นหลาย ๆ ค าถาม 
  6.8.5 บอกผูเ้รียนดว้ยวา่ควรจะตอบค าถามดว้ยวิธีใด เช่น ให้กด T ถา้เห็นว่า 
ถูก และ กด F ถา้เห็นวา่ผดิ 
 6.8.6 บอกผูเ้รียนวา่มีตวัเลือกอยา่งอ่ืนดว้ยหรือไม่ เช่น Help หรือ Option 
 6.8.7 ค านึงถึงความเท่ียงตรงและความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบ 
 6.8.8 อยา่ตดัสินค าตอบวา่ ผดิ ถา้การตอบไม่ชดัแจง้ เช่น ถา้ค าตอบท่ีตอ้งการ
เป็นตวัอกัษร แต่ผูเ้รียนพิมพต์วัเลข ควรจะบอกใหผู้เ้รียนตอบใหม่ ไม่ใช่บอกวา่ ตอบผดิ 
 6.8.9 อย่าทดสอบโดยใช้ข้อเขียนเพียงอย่างเดียว ควรใช้ภาพประกอบ       
การทดสอบอยา่งเหมาะสม 
 6.8.10 ไม่ควรตดัสินค าตอบวา่ ผิด หากพิมพผ์ิดพลาด หรือเวน้วรรคผิด หรือ        
ใชต้วัพิมพเ์ล็กแทนท่ีจะเป็นตวัใหญ่ เป็นตน้ 
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 6.9 การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) 
 ในการเตรียมการสอนส าหรับชั้ นเรียนปกติตามข้อเสนอแนะของกานเย่นั้ น              
ในขั้นสุดทา้ยน้ี จะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคญั รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพื่อให้ผูเ้รียน
ไดมี้โอกาสทบทวน หรือซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขั้นน้ีผูส้อนจะแนะน าการน าความรู้ใหม่
ไปใช ้หรือ อาจจะแนะน าการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม เพื่อจะไดท้บทวนความคิดรวบยอดและหลกัการ
ท่ีเพิ่งเรียนมา ดงันั้น เม่ือประยุกต์หลกัเกณฑ์ดงักล่าวมาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจึงขอเสนอแนะขอ้ควรปฏิบติั ดงัน้ี 
 6.9.1 บอกผูเ้รียนวา่  ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์ท่ี
ผูเ้รียนคุน้เคยแลว้อยา่งไร 
 6.9.2 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเป็นการสรุป 
 6.9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกน าไปใชป้ระโยชน์ 
 6.9.4 บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง 
 
 ขั้นการสอน 9 ขั้นของกานเยน้ี่  เป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใช้ไดอ้ย่างกวา้งขวาง 
แต่โดยวตัถุประสงคข์องรูปแบบการเรียนการสอนดงักล่าวน้ี เพื่อการวางแผนการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนปกติ 
 เทคนิคอย่างหน่ึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การพยายามท าให ้     
ผูเ้รียนได้เกิดความรู้สึกใกลเ้คียงกบัการเรียนรู้จากผูส้อนโดยตรง โดยดดัแปลงให้สอดคล้องกบั
สมรรถนะของคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบนัขั้นการสอน 9 ขั้นน้ี ไม่จ  าเป็นต้องแยกแยะออกเป็น      
ล าดบัตามท่ีเรียงไว ้และไม่จ  าเป็นวา่จะตอ้งมีครบทั้ง 9 ขั้น ใครจะออกแบบบทเรียนโดยใชเ้ทคนิค
การน าเสนอแบบใด หรือครอบคลุมขั้นการสอนอยา่งไร ข้ึนอยูก่บัเทคนิคการน าเสนอ และเน้ือหา
ของบทเรียนนั้ น ๆ ด้วยการยึดถือขั้ นการสอนทั้ ง 9 ขั้น เป็นหลักและในขณะเดียวกัน                       
ก็พยายามปรับเทคนิคการน าเสนอไม่ใหซ้ ้ ากนัจนน่าเบ่ือ 
 ลกัษณะการออกแบบบทเรียนน้ีเป็นการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorials อย่างไรก็ตาม    
ในการออกแบบบทเรียนอยา่งอ่ืน เช่น Drill & Practice ,Simulation และ Games ก็สามารถประยุกต์
เทคนิคและขอ้เสนอแนะดงักล่าวมาทั้งหมดขา้งตน้ไปใชไ้ดเ้ช่นกนั 
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 7. ขั้นพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์  หลงัจากไดย้ทุธศาสตร์การสอนแลว้ ต่อไปก็เป็น   
การน าบทเรียนดังกล่าวมาพฒันาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสามารถท าได้ 2 วิธี คือ                
(1) การเขียนด้วยภาษาเคร่ือง หรือภาษาชั้นสูง ภาษาใดภาษาหน่ึงโดยตรง ซ่ึงผูเ้ขียนโปรแกรม      
จะตอ้งมีความรู้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี และ (2) การเขียนดว้ยโปรแกรม
ส าเร็จรูป (Authoring System) 
 
 8. ขั้นหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เม่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์เรียบร้อยแลว้     
ก็น าบทเรียนน้ีไปทดลองกบัผูเ้รียน เพื่อตรวจสอบขอ้บกพร่องและหาประสิทธิภาพของบทเรียนน้ี 
 ในการหาประสิทธิภาพนั้น  ก่อนอ่ืนควรน าแบบทดสอบต่าง ๆ ไปหาค่าระดบัความ
ยากง่ายและอ านาจจ าแนก จนกระทัง่ไดแ้บบทดสอบท่ีดีแลว้จึงน าบทเรียนนั้นไปหาประสิทธิภาพ 
ซ่ึงมี 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
 8.1 ข้ันทดลองรายบุคคล โดยเลือกผูเ้รียนท่ีอยู่ในกลุ่มเป้าหมายมาประมาณ          
2-5 คน มาใหล้องเรียนบทเรียนน้ี จากขั้นคดัคนท่ีไดค้ะแนนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียและคนท่ีไดต้  ่ากวา่
คะแนนเฉล่ียมาศึกษาเก่ียวกบัการเรียนบทเรียนน้ีของเขาอย่างละเอียด ในขั้นน้ีผูพ้ฒันาบทเรียน  
อาจจะแทรกแซงการเรียนบ้าง เม่ือมีปัญหาเกิดข้ึนหรือดูท่าทีว่า ผู ้เ รียนจะไม่เข้าใจมาก ๆ             
เพื่อตรวจสอบผลของคะแนนอาจจะไม่ใช่ส่ิงท่ีส าคญัมากนกัในขั้นน้ี ผูพ้ฒันาบทเรียนตอ้งพยายาม
ดึงเอาความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนประสบขณะเรียนออกมาให้มากท่ีสุด เพื่อน าไปปรับปรุงบทเรียน
นั้นต่อไป 
 8.2 ข้ันทดลองกลุ่มย่อย หลงัจากปรับปรุงในขั้นรายบุคคลเรียบร้อยแลว้ ก็ตอ้ง   
สุ่มตวัอยา่งกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชบ้ทเรียนน้ี ประมาณ 10 คน การสุ่มตวัอยา่งน้ี จะตอ้งให้ไดต้วัแทน
ของกลุ่ม เป้าหมายจริง ๆ ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้ซ่ึงอาจประกอบดว้ยคนอ่อน ปานกลาง เก่ง 
คนท่ีคุน้เคยกบัคอมพิวเตอร์ คนท่ีไม่คุน้เคย เพศหญิง เพศชาย เป็นตน้ ผูพ้ฒันาบทเรียนพยายาม      
ช้ีแจงให้เขาทราบว่า บทเรียนน้ีเป็นการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน เพื่อเขาจะได้หา        
จุดบกพร่องไปด้วย ผูพ้ฒันาบทเรียนควรจะแทรกแซงการเรียนให้น้อยท่ีสุดในขั้นน้ี เวน้เสียแต่       
ผูเ้รียนเกิดติดขดัอย่างมากเท่านั้น เพื่อให้ผลการเรียนท่ีน ามาวิเคราะห์ ทั้งในส่วนของคะแนนท่ี     
ไดรั้บทั้งส่วนของ การสัมภาษณ์ สอบถามปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ซ่ึงอาจจะท าเป็นแบบสอบถามไว ้ 
ก็ยิง่ดี เม่ือไดข้อ้มูลเรียบร้อยแลว้ก็น ามาปรับปรุงบทเรียนในจุดท่ีบกพร่องต่อไป 
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 8.3 ขั้นทดลองภาคสนาม เป็นการน าไปใชจ้ริงในสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะเป็น      
หอ้งเรียนสักหน่ึงหอ้ง หรือผูเ้รียนประมาณ 30 คน โดยมีการเตรียมส่ือต่าง ๆ ท่ีตอ้งการใช ้ครูผูส้อน 
(หากตอ้งการ) โดยผูพ้ฒันาบทเรียนตอ้งไม่เขา้ไปยุ่งกบักระบวนการเรียนเลย นอกจากการสังเกต
พฤติกรรมการเรียน และน าเอาผลการเรียนมาวเิคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป 
 ขั้นน้ี หากบทเรียนมีประสิทธิภาพดีก็จะจดัท าส าเนาต่าง ๆ ของบทเรียนออกเผยแพร่ 
และใช้จริงต่อไป หากยงัพบจุดบกพร่องอยู่ก็จะน าไปทบทวนขั้นตอนต่าง ๆ ท่ียงับกพร่อง          
เพื่อด าเนินการแกไ้ขต่อไปก่อนน าไปใชจ้ริง 
 
2.  เอกสารที่เกีย่วข้องกบัการเรียนแบบร่วมมือกัน 
 
 เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนแบบร่วมมือกนั มีหวัขอ้ท่ีส าคญัดงัน้ี 
 
 2.1 ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 
 การเรียนแบบร่วมมือกนั เป็นวิธีการจดักิจกรรมการเรียนท่ีผูเ้รียนเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 
สมาชิกในกลุ่มมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั โดยมีจุดมุ่งหมายของกลุ่มร่วมกนั ซ่ึงใน
ภาษาไทย นอกจากจะเรียกวา่ การเรียนแบบร่วมมือกนั แลว้ ยงัมีค าใชเ้รียกอยูห่ลายค าดว้ยกนั เช่น 
กระบวนการกลุ่ม, กลุ่มสัมพนัธ์, กระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์, การเรียนแบบสหการ, การเรียน       
การสอนแบบสหการ, การเรียนแบบท างานรับผิดชอบร่วมกนั เป็นตน้ (นทัธีรัตน์ วุฒิเจริญ, 2538, 
หนา้ 11)  ซ่ึงก็ไดมี้นกัการศึกษาจ านวนมากไดใ้หค้วามหมายของการเรียนแบบร่วมมือกนัไวด้งัน้ี 
 ลินด์เกรน (Lingain, 1973 อา้งใน ชยัลิขิต  สุทธาจารเกษม, 2530, หน้า 43) ได้ให ้       
ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกันว่า การเรียนแบบร่วมมือกัน หมายถึง การร่วมมือ           
การท างานเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย ซ่ึงทุกคนยอมรับว่า จุดมุ่งหมายนั้นเป็นจุดมุ่งหมายของทุกคน 
และเม่ือท างานนั้นส าเร็จแลว้เป็นผลใหผู้ร่้วมงานเกิดความพึงพอใจ 
 สลาวิน (Slavin, 1987, p.8 อา้งใน สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 15) ไดใ้ห้ความหมายของ
การเรียนแบบร่วมมือกนัวา่ การเรียนแบบร่วมมือกนั หมายถึง การสอนแบบหน่ึง ซ่ึงนกัเรียนท างาน
กนัเป็นกลุ่มเล็ก (ปกติ 4 คน) และการจดักลุ่มตอ้งค านึงถึงความสามารถของนกัเรียน หน้าท่ีของ  
นกัเรียนทุกคนในกลุ่มจะตอ้งช่วยกนัท างานรับผดิชอบ และช่วยเหลือการเรียนซ่ึงกนัและกนั 
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 ปสาสน์ กงตาล (2535, หน้า 19) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกันว่า          
การเรียนแบบร่วมมือกนั หมายถึง วิธีจดัการเรียนการสอนแบบหน่ึงมีลกัษณะจดัการให้ผูเ้รียนจบั
กลุ่มกนัเป็นกลุ่มยอ่ยส าหรับท างานร่วมกนั แกปั้ญหา และท ากิจกรรมให้บรรลุวตัถุประสงคต์ามท่ี
ครูผู ้สอนก าหนด โดยท่ีสมาชิกในกลุ่มตระหนักว่า แต่ละคนเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม ดังนั้ น       
ความส าเร็จหรือความล้มเหลวท่ีเกิดข้ึน สมาชิกในกลุ่มนั้นจะตอ้งรับผิดชอบร่วมกัน ในการท า     
กิจกรรมต่าง ๆ นักเรียนจะได้ความรู้จากเพื่อนนักเรียน และมีบรรยากาศของการร่วมมือ              
ช่วยเหลือกนั 
 อ าพวรรณ ทิวไผ่งาม (2536, หน้า 6) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกนัว่า        
การเรียนแบบร่วมมือกนั หมายถึง การท่ีนกัเรียนท างานร่วมกนัในกลุ่มเพื่อให้ตนเองและสมาชิกใน
กลุ่มได้เรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของบทเรียนท่ีก าหนดไว ้ หรือสามารถแก้ปัญหาได้โดยนักเรียน      
รับรู้ว่า กลุ่มจะประสบความส าเร็จตามเป้าหมายได้ก็ ต่อเม่ือสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบ         
ความส าเร็จในการเรียนรู้เช่นเดียวกนั ซ่ึงความจริงก็คือนกัเรียนเรียนเป็นทีมนัน่เอง 
 จอห์นสัน, จอห์นสัน, และสมิธ (Johnson, Johnson, & Smith, 1991, p.3 อา้งใน นทัธีรัตน์    
วุฒิเจริญ, 2538, หน้า 11) ได้สรุปความหมายของการเรียนแบบร่วมมือกนัว่า การเรียนแบบ        
ร่วมมือกนั เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนท างานร่วมกนั เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนร่วมกัน     
ซ่ึงรวมถึงการเรียนการสอนท่ีมีผูเ้รียนรวมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ท างานร่วมกัน เพื่อก่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อตนเองและต่อสมาชิกในกลุ่มในสถานการณ์ของการเรียนร่วมกนั ผูเ้รียนจะถูก
ก าหนดให้เรียนเป็นกลุ่มยอ่ย 2 ถึง 4 คน ท างานท่ีไดรั้บมอบหมายร่วมกนั สมาชิกในกลุ่มไดรั้บ
ความรู้และเกิดทกัษะสัมพนัธ์ในกลุ่ม 
 
 2.2 หลกัการ  แนวคิด  และทฤษฎขีองการเรียนแบบร่วมมือกัน 
 
 องค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 จอห์นสัน และคนอ่ืน ๆ (Johnson et al., 1991, p.15-24 อา้งใน สุรีย ์ บาวเออร์, 2535,         
หนา้ 15-16; มาลินี  จุฑะรพ, 2537, หนา้ 113) ไดส้รุปองคป์ระกอบของการเรียนแบบร่วมมือกนัไว ้     
5 ประการ คือ 
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  1. Positive Interdependence 
  ผู ้เ รียนต้องตระหนักว่า  งานท่ีท าด้วยกันเป็นงานกลุ่ม การท่ีงานจะบรรลุ              
จุดประสงค์ (ประสบความส าเร็จ) หรือไม่นั้นข้ึนอยู่กับสมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องช่วยเหลือ         
ทางการเรียนกนั ทุกคนตอ้งระลึกวา่ ทุกคนตอ้งพึ่งพาอาศยักนัและกนั 
  ดงันั้น ผลงานของกลุ่ม ก็คือ ผลส าเร็จของนักเรียนแต่ละคน และเช่นเดียวกัน     
ผลงานของนกัเรียนแต่ละคนเป็นผลส าเร็จของกลุ่มเช่นกนั 
  2. Face-to-Face Interaction 
  การปฏิสัมพนัธ์จะเกิดข้ึนเม่ือทุกคนในกลุ่มช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั มีการส่งเสริม
สนบัสนุนผลงานซ่ึงกนัและกนั การอธิบาย การท าความเขา้ใจ และการให้เหตุผลต่าง ๆ ทั้งหมด        
ท่ีกล่าวมาน้ีท าให ้ นกัเรียนไดเ้รียนรู้การรู้จกัอยูร่่วมกนัในสังคมไดดี้ข้ึน 
  3. Individual Accountability and Personal Responsibility 
  มกัเขา้ใจกนัว่า การท างานเป็นกลุ่มนั้นท าให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนได้รับความรู้  
ไม่เท่ากัน แต่การเรียนรู้โดยการร่วมมือนั้น ให้ความส าคญัเก่ียวกับความสามารถและความรู้ท่ี      
แต่ละคนจะไดรั้บ ดงันั้น เป็นหนา้ท่ีของแต่ละกลุ่มท่ีตอ้งคอยตรวจสอบดูวา่ สมาชิกทุกคนไดเ้รียนรู้
หรือไม่ และครูอาจจะท าการทดสอบแต่ละกลุ่มไดโ้ดยใชว้ธีิสุ่มตวัแทนจากแต่ละกลุ่ม 
  4. Interpersonal and Small Group Skills 
  การท างานเป็นกลุ่มเล็กจะตอ้งได้รับการฝึกฝนอย่างดี เพื่อให้งานบรรลุผลตาม   
จุดมุ่งหมาย เพื่อใหก้ลุ่มมีประสิทธิภาพสูง สมาชิกทุกคนตอ้งไวว้างใจกนั ตอ้งยอมรับความคิดเห็น 
สนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั และรู้จกัวธีิการส่ือสาร 
  5. Group Processing 
  จุดประสงค์ขอ้น้ีตอ้งการให้ทุกคนในกลุ่มรู้จกัช่วยกนัท างาน ออกความคิดเห็น  
เม่ืองานเสร็จแลว้สมาชิกในกลุ่มสามารถบอกท่ีมาของผลลพัธ์ได ้สามารถตดัสินใจว่า คร้ังต่อไป
งานจะตอ้งมีการเปล่ียนแปลง หรือตอ้งปฏิบติัเช่นเดิมต่อไป 
 
 ลกัษณะส าคัญเบือ้งต้นของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 ลกัษณะส าคญัเบ้ืองตน้ของการเรียนแบบร่วมมือกนั มีดงัน้ี (พรรณรัศม์ิ  เง่าธรรมสาร, 
2533, หนา้ 35) 
  1. ด้านความรับผิดชอบต่อกลุ่ม สมาชิกภายในกลุ่มตอ้งช่วยกันท างานท่ีได้รับ
มอบหมายใหส้ าเร็จ โดยมีจุดมุ่งหมายร่วมกนั แบ่งขอ้มูลและอุปกรณ์ระหวา่งสมาชิกกลุ่ม 
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  2. ด้านปฏิสัมพันธ์ สมาชิกกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน อภิปราย แลกเปล่ียน       
ความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั 
  3. ด้านความรับผิดชอบในตวัเอง สมาชิกแต่ละคนมีความรับผิดชอบในตวัเอง   
ต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย จุดมุ่งหมายท่ีส าคญัคือ การท่ีแต่ละคนท างานเตม็ความสามารถ 
  4. ด้านทกัษะในการท างานกลุ่ม สมาชิกกลุ่มมีทกัษะในการท างานกลุ่ม และ       
มีมนุษยสัมพนัธ์ท่ีดี 
 
 ความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบร่วมมือกนั กบั การเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิม 
 พรรณรัศม์ิ  เง่าธรรมสาร (2533, หน้า 36-37) ความแตกต่างระหว่างการเรียนแบบ  
ร่วมมือกนั กบัการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมไวด้งัน้ี 
 1. การเรียนแบบร่วมมือกนันั้น สมาชิกกลุ่มมีความรับผิดชอบในการเรียนแบบ
ร่วมมือกนัสนใจการท างานของตวัเองเท่า ๆ กนั กบัการท างานของสมาชิกกลุ่ม ส่วนการเรียนเป็น
กลุ่มแบบเดิมนั้น สมาชิกกลุ่มไม่มีความรับผดิชอบร่วมกนั 
 2. สมาชิกกลุ่มแต่ละคนรับผิดชอบในงานท่ีไดรั้บมอบหมาย มีการให้ค  าแนะน า 
ชมเชย เสนอแนะ การท างานกลุ่มของสมาชิก ในการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมนั้น สมาชิกกลุ่ม         
แต่ละคนไม่รับผดิชอบการท างานของตวัเองเสมอไป บางคร้ังก็ใส่ช่ือของตวัเองโดยท่ีไม่ไดท้  างาน 
 3. ในการเรียนแบบร่วมมือกันนั้น สมาชิกกลุ่มมีความสามารถท่ีแตกต่างกัน      
แต่ในการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมนั้น สมาชิกกลุ่มมีความสามารถใกลเ้คียงกนั 
 4. มีการแลกเปล่ียนบทบาทของผู ้น าภายในกลุ่มการเรียนแบบร่วมมือกัน           
ในขณะท่ีผูน้ า หรือหวัหนา้ จะไดรั้บการคดัเลือกจากสมาชิกกลุ่มแบบเดิม 
 5. สมาชิกกลุ่มในการเรียนแบบร่วมมือกัน ช่วยเหลือสนับสนุน ให้ก าลังใจ       
ในการท างานกลุ่ม ช่วยกนัรับผิดชอบการเรียนของสมาชิกกลุ่ม และแน่ใจวา่สมาชิกทุกคนท างาน
กลุ่มในการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมนั้น สมาชิกรับผิดชอบในงานเท่านั้น อาจแบ่งงานกันไปท า     
และเอาผลงานมารวมกนั 
 6. จุดมุ่งหมายของการเรียนแบบร่วมมือกัน คือ การให้สมาชิกทุกคนใช ้        
ความสามารถอย่างเต็มท่ีในการท างานกลุ่ม โดยยงัคงรักษาสัมพันธภาพท่ีดีต่อสมาชิกกลุ่ม           
ในการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิมนั้น จุดมุ่งหมายอยูท่ี่การท างานใหส้ าเร็จเท่านั้น 
 7. ผูเ้รียนจะไดรั้บการสอนทกัษะทางสังคมท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ในขณะท างานกลุ่ม  
แต่ทกัษะเหล่าน้ีจะถูกละเลย ส าหรับการเรียนเป็นกลุ่มแบบเดิม 
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 8. ครูในการเรียนแบบร่วมมือกัน ครูเป็นผูก้  าหนดวิธีการในการท างานกลุ่ม     
เพื่อให้กลุ่มด าเนินงานไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนในการเรียนแบบกลุ่มแบบเดิมนั้ น               
ครูไม่สนใจวธีิการด าเนินงานภายในกลุ่ม ใหส้มาชิกกลุ่มจดัการกนัเอง 
 
 พฤติกรรมทีม่ักแสดงออกเมื่อมีการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 ประภากร  โล่ห์ทองค า (2522 อา้งใน นวยนาด  ทิมให้ผล, 2530, หนา้ 43-44)  ได้
กล่าวถึงพฤติกรรมท่ีมกัจะแสดงออกเม่ือมีการเรียนแบบร่วมมือกนั ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีส่งเสริมให้การ
เรียนแบบร่วมมือกนับรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไวด้งัน้ีคือ 
 1. มีบรรยากาศในการท างานแบบประชาธิปไตย ได้แก่ การท างานท่ีเกิดจาก    
การคิดและการกระท าร่วมกนัของสมาชิก ไม่ไดผ้กูขาดอยูก่บัผูน้  าหรือสมาชิกคนใดคนหน่ึง 
 2. มีความจริงใจต่อกนัในการท างาน 
 3. มีความจริงใจต่องาน มุ่งหมายเพื่องานกลุ่มเป็นส าคญั 
 4. เปิดโอกาสให้ทุกคนไดมี้ส่วนร่วมในการท างานและรับผิดชอบในการท างาน
ร่วมกนั 
 5. ผูน้ าหรือผูต้ามในกลุ่มพึงงดเวน้พฤติกรรมอนัไม่พึงประสงคต่์อกลุ่ม เป็นตน้วา่ 
การวางอ านาจ การใชค้  าพดูท่ีไม่เหมาะสมต่อสมาชิก 
 6. มีการแบ่งหน้าท่ีกนัท า แต่ก็ควรให้สมาชิกได้มีโอกาสท างานอ่ืน ๆ โดยการ
เปล่ียนแปลงหนา้ท่ีกนัในการท างาน 
 7. สมาชิกทุกคนต้องใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืน ๆ และ             
ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งมีความอดทนต่อการวพิากษว์จิารณ์ และการท างานซ่ึงกนัและกนั 
 8. ให้ความส าคัญต่อสมาชิกทุกคนโดยเท่า เทียมกัน ทั้ งด้านความคิดและ          
การกระท า 
 9. มีระเบียบแบบแผนในการท างานร่วมกัน เ ป็นต้นว่า  การตรงต่อเวลา           
ความรับผดิชอบต่องานท่ีไดม้อบหมาย 
  10. สร้างและกระตุ้นให้สมาชิกเกิดความสนใจร่วมกันต่องานของกลุ่ม เช่น     
การเสริมแรงก าลงัใจจากสมาชิก ใหค้วามเป็นกนัเอง เป็นตน้ 
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  เลวนิ (Lewin อา้งใน ทิศนา  แขมณี, 2522, หนา้ 49) ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมท่ีมกัจะ
แสดงออกมาเม่ือมีการปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั ดงัน้ีคือ 
 1. การแสดงความพร้อมเพรียงเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั (Shows Solidarity) 
 2. การผอ่นคลายความตึงเครียด (Shows Tension Release) 
 3. การตกลง (Shows Agreement) 
 4. การใหค้  าแนะน า (Gives Suggestions) 
 5. การใหค้วามเห็น (Gives Opinion) 
 6. การใหข้อ้มูล (Gives Information) 
 7. การขอขอ้มูล (Asks for Information) 
 8. การขอความเห็น (Asks for Opinion) 
 9. การขอค าแนะน า (Asks for Suggestion) 
  10. การแสดงความไม่เห็นดว้ย (Shows Disagreement) 
  11. การแสดงอารมณ์ (Shows Tension) 
  12. การแสดงการต่อตา้น (Shows Antagonism) 
 
 เพื่อให้การเรียนแบบร่วมมือกนัมีประสิทธิภาพสูง สลาวิน (Slavin, 1980, p.316-318      
อา้งใน สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 16; มาลินี  จุฑะรพ, 2537, หนา้ 114) ไดเ้สนอความคิดไวด้งัน้ีคือ 
 1. ผูเ้รียนตอ้งรู้จกัท างานเพื่อกลุ่ม 
 2. ความส าเร็จของกลุ่มข้ึนอยูก่บัผลรวมของสมาชิกในกลุ่ม 
 3. ความส าเร็จของกลุ่มข้ึนอยูก่บัการเรียนรู้ของสมาชิกในกลุ่ม 
 4. ผูเ้รียนท่ีมีความสามารถสูงกวา่จะตอ้งช่วยเหลือสมาชิกอ่ืน ๆ 
 
 2.3 ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 
 การเรียนแบบร่วมมือกันเป็นกลุ่มย่อย เป็นการฝึกให้ผู ้เ รียนรู้จักท างานเป็นกลุ่ม                  
รู้จกักล้าแสดงออก รู้จกัปรับตวั และเขา้ใจในบทบาทหน้าท่ีของตนเองต่อกลุ่ม ซ่ึงเป็นกระบวน  
การเรียนการสอนท่ีนอกจากจะให้ความรู้ในแง่เน้ือหาวิชาการแลว้ ยงัเป็นการสร้างคุณธรรมให้แก่  
ผูเ้รียนอีกดว้ย จึงเป็นการช่วยพฒันาผูเ้รียนดา้นทกัษะทางสมองระดบัสูง เช่น การใช้เหตุผลและ 
การแก้ปัญหา การพัฒนาด้านทัศนคติ และการมีทักษะระหว่างบุคคล เช่น การฟัง การพูด            
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การอภิปราย แสดงความคิดเห็น เป็นตน้ (นทัธีรัตน์  วุฒิเจริญ, 2538, หนา้ 17; สุวิทย ์ บั้งเงิน, 2538, 
หนา้ 13-14) 
 
 ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement) 
 การเรียนแบบร่วมมือกนัจะช่วยส่งเสริมให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนสูงข้ึน 
(Hooper, 1992, p.22) ซ่ึงจากการวิจยัของ เวบบ์ (Webb cited in Tamiyakarn, 1993, p.22)              
ไดเ้สนอแนะวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนจะดีข้ึน และผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่าง ๆ จาก
การเป็นผูส้อนด้วย และจากงานวิจัยอ่ืน ๆ ก็แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน        
เม่ือผูเ้รียนไดมี้การพิจารณาตดัสินใจส่ิงต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นต่อการเรียนของเขาร่วมกนั ซ่ึงจะน าไปสู่ 
การเรียนเป็นกลุ่มอยา่งมีประสิทธิผล อนัจะส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของแต่ละบุคคลสูงข้ึน 
(McDonald, Dansereau, Garland, Holey, & Coolins; Spurtin, Dansereau, Larson, & Drools; cited 
in Temiyakarn, 1993, p.22) 
 
 ด้านความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal Relationships) 
 ยทุธวิธีการเรียนแบบร่วมมือกนั ยงัสามารถช่วยปรับปรุงความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน
ให้แน่นแฟ้นยิ่งข้ึน ผูเ้รียนท่ีไดเ้รียนร่วมกนัจะเกิดความพอใจ เขา้ใจกนัมากข้ึน และพอใจในการ
ท างานร่วมกนั (ปสาสน์  กงตาล, 2535, หนา้ 20-21) 
 
 ด้านความเช่ือถือในตนเอง (Self-Esteem) 
 การเรียนแบบร่วมมือกนัจะท าให้ผูเ้รียนเกิดเช่ือถือในตนเองเพิ่มข้ึน และนอกจากน้ี
แล้วการเรียนแบบร่วมมือกนัยงัจะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความเช่ือถือในตนเอง การรู้จกัช้ีน า   
ตนเองมีความรับผิดชอบ และเกิดทกัษะในกระบวนการกลุ่มยิ่งข้ึน (ปสาสน์ กงตาล , 2535,        
หนา้ 20-21) 
 
 การเรียนแบบร่วมมือกนั จึงเป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ          
ใชท้กัษะทางสังคมและไดบ้รรลุจุดมุ่งหมายของการเรียน ผูเ้รียนแต่ละคนในกลุ่มจะเกิดส านึกท่ีจะ
บรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนอย่างแทจ้ริง การมีส่วนร่วมอย่างแข็งขนัจะท าให้ผูเ้รียนได้ฝึกฝน
ทกัษะระหว่างบุคคลในขณะท่ีเขาจะไดบ้รรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนดว้ย (Steinbrink & Jones, 
1993, p.307 อา้งใน นทัธีรัตน์  วฒิุเจริญ, 2538, หนา้ 17; สุวทิย ์ บั้งเงิน, 2538, หนา้ 14) 
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 สุรีย ์ บาวเออร์ (2535, หนา้ 19-20) ไดส้รุปขอ้ดีของการเรียนแบบร่วมมือกนั ดงัน้ี 
 1. นกัเรียนมีทกัษะในการส่ือสาร การเขา้สังคม การเป็นผูน้ า และการอภิปราย 
 2. นกัเรียนมีความนบัถือในตนเอง เพราะวา่ไดช่้วยกนัแกปั้ญหาของกลุ่ม 
 3. การแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั ท าใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่จากหลาย
ทศันะ 
 4. มีแรงจูงใจในการเรียน เน่ืองจากทุกคนมีโอกาสประสบความส าเร็จในการเรียนสูง 
 5. ให้ผลทางดา้นจิตพิสัย (Affective)  เพราะวา่นกัเรียนสามารถอภิปรายตามท่ีตนเอง 
รู้สึก 
 6. นกัเรียนอ่อนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น ท ากิจกรรม และประสบความส าเร็จใน       
การเรียน 
 7. ส่งเสริมดา้นความคิด (Cognitive) นกัเรียนรู้จกัใชเ้หตุผลและรู้จกัใชค้วามคิดอยา่ง   
รอบคอบ 
 8. ให้ผลทางดา้นสุขภาพจิต (Psychological Health) และนกัเรียนรู้สึกว่าไดรั้บการ 
ยอมรับ 
 9. นกัเรียนในชั้นเรียนมีทศันคติท่ีดีต่อกนั 
 
 2.4 รูปแบบของการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 
 1. Student Team Achievement Division (STAD) 
 รูปแบบ STAD ไดรั้บการพฒันาโดยสลาวิน (Slavin, 1987) จากมหาวิทยาลยัจอห์น      
ฮอบกินส์ (Johns Hopkins University) โดยจดักลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความสามารถต่างกนั ประมาณ 4-5 คน 
 กิจกรรมการเรียนแบบ STAD จะเร่ิมท่ีครูจะท าการสอนบทเรียน รวมถึงการเสนอแนะ 
แนวทางท่ีจะท างานกลุ่ม หลงัจากนั้น ให้แต่ละกลุ่มท างานตามท่ีครูก าหนด ซ่ึงในการท างานกลุ่ม 
สมาชิกภายในกลุ่มตอ้งช่วยเหลือกนั ท าความเขา้ใจในบทเรียนนั้นร่วมกนั หลงัจากจบบทเรียน    
ครูจะให้ท าแบบทดสอบเป็นรายบุคคลจะช่วยเหลือกนัไม่ได ้โดยครูจะเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้
พฒันาความสามารถของตนอยา่งเต็มท่ี จึงให้นกัเรียนสามารถปรับปรุงคะแนนของตนเองไดสู้งข้ึน 
และในการตดัสินผลงานของกลุ่ม มีหลกัการคิดคะแนน คือ น าคะแนนของแต่ละคนในกลุ่มมา  
รวมกนัแล้วหาคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม ซ่ึงคะแนนของกลุ่มน้ีเอง เป็นตวัก าหนดความส าเร็จของ       
แต่ละคนในกลุ่มอาจเป็นค าชมเชย ประกาศนียบตัร รางวลั เป็นตน้ (เท้ือน  ทองแกว้, 2536, หนา้ 35; 
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2537, หนา้ 44-45; ปสาสน์  กงตาล, 2535, หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2531, หนา้ 5; 2535, 
หนา้ 97; สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 17) 
 
 2. Team-Games-Tournament (TGT) 
 รูปแบบ TGT ไดรั้บการพฒันาโดยเดไวส์ และสลาวิน (DeVries & Slavin, 1978)  
เทคนิคน้ีคลา้ยกบั STAD ยกเวน้แต่คะแนนสอบ รูปแบบ TGT จะใช้คะแนนท่ีตวัแทนแต่ละกลุ่ม
แข่งขนักบักลุ่มอ่ืน ๆ โดยท าการจดักลุ่มผูเ้รียนประมาณ 3 คน ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียน
เท่ากบัทีมต่าง ๆ แข่งขนักนั 
 กิจกรรมการเรียนแบบ TGT เร่ิมเม่ือครูน าเสนอบทเรียน และใหน้กัเรียนท างานร่วมกนั 
เป็นทีม แลว้จะใชว้ธีิการทดสอบท่ีแตกต่างกนั คือ แทนท่ีจะมีการทดสอบหลงัจากเรียน ครูจะจดัให้
มีการทดสอบประจ าสัปดาห์ โดยให้เป็นการแข่งขนักนัระหว่างทีม ซ่ึงสมาชิกแต่ละคนของทีม     
จะเขา้แข่งขนักบัสมาชิกท่ีอยู่ระดับความสามารถเดียวกนัของทีมอ่ืน ๆ ผลรวมของการแข่งขนั      
แต่ละประเภทจะเป็นคะแนนของทีม การให้นักเรียนท่ีมีความสามารถระดบัเดียวกนัแข่งขนักนั    
จะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับความส าเร็จ ซ่ึงจะเป็นแรงจูงใจให้สนใจศึกษาหาความรู้  
เพิ่มเติม (ปสาสน์  กงตาล, 2535, หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2535, หนา้ 97; สุรีย ์ บาวเออร์, 
2535, หนา้ 17-18) 
 
 3. Team Accelerated-Instruction (TAI) 
 รูปแบบ TAI ไดรั้บการพฒันาโดยสลาวิน และคณะ (Slavin, 1984) โดยจดักลุ่มผูเ้รียน
ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต่างกนัประมาณ 4 คน ซ่ึงไดรั้บการออกแบบไวส้ าหรับสอน
คณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3-6 
 กิจกรรมการเรียนแบบ TAI เร่ิมจากขั้นแรก จะมีการทดสอบของเด็กก่อน จดัเด็ก      
แต่ละคนคละกันกลุ่มละ 4 คน เด็กแต่ละคนจะเร่ิมบทเรียนไม่เหมือนกัน เพราะมีระดับ
ความสามารถทางการเรียนต่างกัน แต่ท างานร่วมกันเป็นทีม เด็กทุกคนจะได้รับการสอนเป็น
รายบุคคลเฉพาะท่ีอยูใ่นระดบัความสามารถเท่ากนั เสร็จแลว้ทุกคนกลบัมานัง่รวมกลุ่มท างาน เด็กท่ี
เรียน     ล ้าหนา้ไปแลว้จะช่วยเด็กอ่อนในการท างาน และช่วยตรวจแบบฝึกหดัไดด้ว้ย เม่ือจบหน่วย
การเรียนแต่ละหน่วย ครูจะทดสอบเด็กโดยใช้ขอ้สอบแตกต่างกนั แต่ละสัปดาห์ครูจะนบัจ านวน
บทเรียนท่ีเด็กแต่ละกลุ่มท าไดส้ าเร็จ หากกลุ่มใดท าไดม้ากกว่าเกณฑ์ท่ีครูก าหนดไวก้ลุ่มนั้นจะได้
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รางวลั และยงัเพิ่มคะแนนให้กบัแบบฝึกหัดท่ีถูกทุกขอ้ และแบบฝึกหัดท่ีท าเสร็จทุกขอ้ด้วยเป็น
พิเศษ (สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2531, หนา้ 5-6; 2535, หนา้ 97) 
 
 4. Cooperative Integrated Reading Composition (CIRC) 
 รูปแบบ CIRC ได้รับการพฒันาโดยสตีเว่นส์ และคณะ (Stevens et al., 1987)          
โดยจดักลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความสามารถต่างกนั ประมาณ 4 คน คือ แบ่งเป็นกลุ่มผูเ้รียนเก่ง 2 คน และ
กลุ่มผูเ้รียนอ่อน 2  คน ซ่ึงรูปแบบน้ีออกแบบไวส้อนวชิาอ่านและเขียนในระดบัประถมศึกษาท่ี 4-6 
 กิจกรรมการเรียนแบบ CIRC เร่ิมโดยครูจะแยกสอนทีละกลุ่ม ขณะท่ีครูสอนกลุ่ม   
หน่ึงกลุ่ม ท่ีเหลือจะจบัคู่ท  างานกนัในกิจกรรมต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี อ่านให้เพื่อนฟัง ท านายว่าเร่ืองท่ี
อ่านจะจบลงอย่างไร เล่าเร่ืองยอ่ให้เพื่อนฟัง ตอบค าถามทา้ยบท ฝึกจดจ าและสะกดค า และคน้หา    
ความหมายของศพัทต่์าง ๆ ท่ีปรากฏในทอ้งเร่ือง 
 เม่ือผูเ้รียนเก่งและผูเ้รียนอ่อนจบัคู่กนัและท างานร่วมกนัเป็นทีม กิจกรรมท่ีตอ้งกระท า    
มกัจะเป็นสรุปจุดส าคญัของทอ้งเร่ือง ฝึกอ่านเพื่อความเขา้ใจ จดัท าโครงร่างของเรียงความเขียน
เร่ืองท่ีเขียน เพื่อปิดท่ีป้ายประกาศหนา้หอ้งหรือในหอ้งเรียน 
 ผูเ้รียนจะเรียนตามแผนการสอนท่ีครูก าหนดให้ฝึกปฏิบติัทดลองสอบ ก่อนสอบจริง
แล้วจึงท าการสอบจริง ผูเ้รียนจะไม่ท าการทดสอบจนกว่าทั้งสองคนประเมินกนัแลว้ว่า พร้อมท่ี    
จะสอบ โดยคะแนนของกลุ่มพิจารณาจากคะแนนสอบของสมาชิกกลุ่มเป็นรายบุคคล                       
ซ่ึงหมายความว่า ถ้าผูเ้รียนคู่ใดท่ีท าคะแนนเฉล่ียทั้งการอ่านและการเขียนได้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีครู
ก าหนดไวจ้ะไดรั้บการประกาศชมเชย (ปสาสน์  กงตาล, 2535, หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 
2531, หนา้ 6) 
 
 5. Jigsaw 
 รูปแบบ Jigsaw ไดรั้บการพฒันาโดยอารอนสัน และสแนป (Aronson and Snap, 1976, 
1979) โดยในการจดักลุ่มจะประกอบไปดว้ยสมาชิกจ านวน 3-6 คน มีความสามารถ เพศ และ      
เช้ือชาติท่ีแตกต่างกนั มกัจะใชส้ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3-6 
 กิจกรรมการเรียนแบบ Jigsaw เร่ิมท่ีครูแบ่งบทเรียนออกเป็นส่วน ๆ และแต่ละทีม    
จะก าหนดให้สมาชิกแบ่งกนัศึกษาเน้ือหาของส่วนต่าง ๆ แลว้ผูเ้รียนท่ีศึกษาเน้ือหาเดียวกนัจากทีม  
ต่าง ๆ จะมารวมกลุ่มกนัเรียนรู้ เน้ือหาของบทเรียนส่วนนั้นจนช านาญ แลว้แต่ละคนก็จะกลบัไป
อธิบายเน้ือหาของบทเรียนส่วนนั้นให้เพื่อนในกลุ่มฟัง หลงัจากการเรียนส้ินสุดลง ผูเ้รียนแต่ละคน
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จะตอ้งท าแบบทดสอบท่ีครูเตรียมใหท้นัที และคะแนนของแต่ละคนท่ีไดจ้ะข้ึนอยูก่บัความสามารถ
ในการตอบค าถาม ซ่ึงจะเป็นการประเมินผลเป็นรายบุคคลแลว้รวมเป็นคะแนนของกลุ่ม (ปสาสน์  
กงตาล, 2535, หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2535, หนา้ 97; สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 19) 
 
 6. Jigsaw II 
 รูปแบบ Jigsaw II ไดรั้บการพฒันาโดยสลาวิน (Slavin., 1986) โดยจดักลุ่มท่ีประกอบ
ไปดว้ยสมาชิกจ านวน 4-5 คน 
 กิจกรรมการเรียนแบบ Jigsaw II โดยผูเ้รียนทุกคนจะเรียนบทเรียนเดียวกนั สมาชิก         
แต่ละคนในกลุ่มให้ความสนใจในหัวข้อย่อยในบทเรียนต่างกัน ใครสนใจในหัวข้อเดียวกัน          
จะไปประชุมกนั คน้ควา้ และอภิปราย แล้วกลับมาท่ีกลุ่มเดิมของตนสอนเพื่อนในเร่ืองตนเอง      
ไปประชุมกับสมาชิกของกลุ่มอ่ืนมา ผลการสอบของแต่ละคนเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีท า
คะแนนรวมไดดี้กวา่คร้ังก่อนจะไดรั้บรางวลั (สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2535, หนา้ 97) 
 
 7. Learning Together 
 รูปแบบ Learning Together ไดรั้บการพฒันาโดยจอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson 
and Johnson, 1987, 1989) โดยในการจดักลุ่มจะประกอบไปดว้ยสมาชิกในกลุ่มจ านวน 4-5 คน      
มีระดบัความสามารถทางการเรียนต่างกนั มกัจะใชส้ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2-6 
 ครูท าการสอนทั้งชั้น เด็กแต่ละกลุ่มท างานตามท่ีครูมอบหมาย เน้นความพยายามใน
การร่วมมือกนัเรียนรู้ ให้นกัเรียนมีความเช่ือว่า เม่ือช่วยตนเองและกลุ่มของตนเองในการเรียนรู้    
แลว้จะไดรั้บคะแนนการประเมินผลท่ีดี เพราะคะแนนของกลุ่มพิจารณาจากผลงานของกลุ่ม ผูเ้รียน
ตอ้งมีการอธิบายถึงการเรียนรู้ของตนเองใหก้ลุ่มฟัง  ช่วยกนัท างานพูดคุยส่ือสารกนั แกปั้ญหา และ
พยายามปรับปรุงวิธีการให้มีประสิทธิภาพมีสมาชิกภายในกลุ่ม (ปสาสน์ กงตาล , 2535,             
หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2535, หนา้ 97) 
 
 8. Group Investigation 
 รูปแบบ Group Investigation ในเร่ืองการพัฒนายงัไม่มีหลักฐานท่ีชัดเจน                  
ซ่ึงบางรายงานกล่าวว่า รูปแบบน้ีพฒันาโดยชะแรน และคณะ (Sharan et al) ส่วนบางรายงาน   
เสนอวา่ รูปแบบน้ีพฒันาโดย ชะแรน และ เฮิร์ต-ลาซาโรวิท (Sharan and Hertz-Lazarowitz, 1980) 
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แต่อยา่งไรก็ตามแนวคิดพื้นฐานของเทคนิคน้ีเสนอโดยชะแรน และชะแรน (Sharan and Sharan, 
1976, 1980, 1982, 1989) โดยในการจดักลุ่มจะประกอบไปดว้ยสมาชิกในกลุ่มจ านวน 2-6 คน 
 กิจกรรมการเรียนแบบ Group Investigation  โดยใหน้กัเรียนวางแผนดว้ยกนั ถกปัญหา   
คน้หาค าตอบ (ทั้งใน และนอกห้องเรียน) อภิปรายและสรุปผลเพื่อรายงานหนา้ชั้น ส่วนการวดัผล
จะตดัสินจากผลงานสรุปจากกลุ่ม 
 
 ขั้นตอนการสอนแบบ Group Investigation 
   1. ครูอธิบายหัวขอ้และจดักลุ่มนกัเรียนตามระดบัความสามารถ นกัเรียนจะเลือก
หวัขอ้ท่ีตนสนใจ 
   2. นกัเรียนวางแผนท างาน โดยนักเรียนจะตอ้งค านึงถึงหัวขอ้ท่ีจะเรียน วิธีการ
รวบรวมขอ้มูลและการแบ่งงานกนัท า 
   3. ขั้นท างาน ขั้นน้ีนกัเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั อภิปราย รวบรวมขอ้มูล
และสรุปผล 
   4. เตรียมตวัรายงาน แต่ละกลุ่มจะสรุปสาระส าคญัของเร่ืองท่ีศึกษาเพื่อรายงาน 
ต่อชั้น 
   5. เสนอผลงาน 
   6. การวดัผล อาจท าในลักษณะโดยให้เพื่อนวดัผลกันเอง (Peer Evaluation)       
ครูและนกัเรียนช่วยกนัวดัผล หรือครูวดัผลโดยการแจกค าถามแก่นกัเรียนทุกคน โดยการให้รางวลั
หรือคะแนนใหเ้ป็นกลุ่ม 
 นอกจากนั้ น ชะแรน และ เ ฮิ ร์ต -ลาซาโรวิท ได้สนับสนุนให้ครูใช้วิ ธีว ัดผล              
โดยการสังเกตทกัษะต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนใชใ้นการท างานกลุ่ม 
 ชะแรน และคณะ ไดร้ายงานวา่ เทคนิคน้ีใชไ้ดเ้หมาะสมท่ีสุดกบัการสอนความเขา้ใจ
แบบความคิดรวบยอด (Conceptual Understanding) และนกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาไดดี้กว่าการสอน
แบบหอ้งเรียนปกติ  แต่เทคนิคน้ีไม่เหมาะสมกบัการสอนแบบหาค าตอบเฉพาะ (Specific Facts) 
 เทคนิคน้ีเน้นทกัษะการพึ่ งพาอาศยัซ่ึงกันและกนั ระหว่างกลุ่มและการพึ่ งพาอาศยั    
ซ่ึงกนัและกนัระหวา่งนกัเรียนในกลุ่ม (ปสาสน์  กงตาล, 2535, หนา้ 19-20; สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 
2535, หนา้ 97; สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 18) 
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 9. Co-Op  Co-Op 
 รูปแบบ Co-Op Co-Op ได้รับการพฒันาโดยคาแกน (Kagan) โดยจดักลุ่มผูเ้รียน     
ตามระดบัความสามารถทางการเรียนท่ีต่างกนั 
 กิจกรรมการเรียนแบบ Co-Op Co-Op นั้น คาแกน (Kagan) ไดพ้ฒันาขั้นตอนการเรียน
แบบ Co-Op  Co-Op  10 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. นกัเรียนช่วยกนัอภิปรายหวัขอ้ท่ีจะศึกษา 
 2. แบ่งหวัขอ้ใหญ่เป็นขอ้ยอ่ย (Subtopic) 
 3. จดันกัเรียนเขา้กลุ่มตามความสามารถท่ีแตกต่างกนั 
 4. กลุ่มเลือกหวัขอ้ท่ีจะศึกษาตามความสนใจของกลุ่ม 
 5. กลุ่มแบ่งหวัขอ้เล็ก ๆ (Minitopics) เพื่อนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่มเลือกไปศึกษา 
 6. นกัเรียนศึกษาเร่ืองท่ีตนเลือก 
 7. นกัเรียนเสนอผลงานต่อกลุ่ม 
 8. กลุ่มรวบรวมหวัขอ้ต่าง ๆ จากนกัเรียนทุกคนในกลุ่ม 
 9. แต่ละกลุ่มรายงานผลงานต่อชั้น 
 10. วดัผลท่ีนกัเรียนแสดงผลงานกบักลุ่ม 
 
 10. Circle of Learning 
 รูปแบบ Circle of Learning ไดรั้บการพฒันาโดยจอห์นสัน และคณะ (Johnson et al.) 
โดยท าการจดักลุ่มตามความสามารถและเพศท่ีแตกต่างกนั จ านวน 2-6 คน 
 กิจกรรมการเรียนแบบ Circle of Learning โดยครูให้เร่ืองท่ีจะศึกษา 1 ชุด แทนท่ีจะให ้        
แต่ละคน คนละ 1 ชุด เม่ือผูเ้รียนทุกคนในแต่ละกลุ่มเขา้ใจบทเรียนเป็นอยา่งดีแลว้ ครูก็จะทดสอบ
เป็นรายบุคคลและการใหค้ะแนนพิจารณาจากคะแนนท่ีแต่ละคนสอบได ้แต่ถา้เป็นคะแนนของกลุ่ม
ครูก็จะพิจารณาจากผลงานของกลุ่ม  (สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 19) 
 
 11. Think - Pair - Share 
 เทคนิคน้ีเร่ิมตน้โดยให้นกัเรียนท างานและคิดคนเดียว หลงัจากงานเสร็จแลว้ครูจะให ้    
นักเรียนจับคู่กัน เพื่อจะได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น ความรู้ ประสบการณ์ ถ้าเป็นลักษณะ           
ตอบค าถามตามเร่ืองท่ีศึกษา นกัเรียนมีการแลกเปล่ียนค าตอบกนั การสอนกนัเองระหวา่งนกัเรียน   
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(Peer Tutoring) ท าได้สะดวกโดยวิธีน้ี และจบด้วยการให้นักเรียนเสนอเน้ือหาต่อหน้าชั้น         
(สุรีย ์ บาวเออร์, 2535, หนา้ 19) 
 
 จากรูปแบบของการเรียนแบบร่วมมือกนัท่ีกล่าวมานั้น ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช้รูปแบบ Learning 
Together เป็นหลกั ซ่ึงมีแนวคิดเป็นไปตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการคือ ผูเ้รียนตอ้งท างานโดยเน้นความ
พยายามในการร่วมมือกนัเรียนรู้ ตอ้งมีความเช่ือวา่ เม่ือช่วยตนเองและกลุ่มของตนเองในการเรียนรู้
แลว้จะไดรั้บคะแนนการประเมินผลท่ีดี เพราะคะแนนของกลุ่มพิจารณาจากผลงานของกลุ่ม ผูเ้รียน
ตอ้งมีการอธิบายถึงการเรียนรู้ของตนเองให้กลุ่มฟัง ช่วยกนัท างานพูดคุยส่ือสารกนั แกปั้ญหา และ
พยายามปรับปรุงวิธีการให้มีประสิทธิภาพมีสมาชิกภายในกลุ่ม แต่มีส่ิงท่ีต่างจากรูปแบบน้ี คือ   
งานวิจยัช้ินน้ีมีการจดักลุ่มสมาชิกเพียง 2 คนเท่านั้น เน่ืองจากเป็นการเรียนจากคอมพิวเตอร์       
ช่วยสอน ซ่ึงต้องใช้กลุ่มการเรียนขนาดเล็ก และในเร่ืองการจดักลุ่มตามระดับความสามารถ        
ทางการเรียนก็เป็นตวัแปรส าคญัของการวิจยัช้ินน้ี ดงันั้น รูปแบบของการเรียนแบบร่วมมือกัน     
ในงานวิจยัช้ินน้ี มิไดใ้ชห้ลกัการและแนวคิดของรูปแบบ Learning Together ทั้งหมด แต่ใช้เพียง
บางส่วน จึงถือวา่ ผูว้จิยัเลือกใชรู้ปแบบท่ีคลา้ยคลึงกบัรูปแบบ Learning Together เท่านั้น 
 
 2.5 การจัดกลุ่มการเรียนแบบร่วมมือกนัตามระดับความสามารถทางการเรียน 
 
 ขนาดของกลุ่ม 
 เน่ืองจากการเรียนแบบร่วมมือกันเป็นลักษณะการเรียนท่ีเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ท าให ้        
เกิดค าถามท่ีเป็นขอ้สงสัยวา่ การเรียนแบบร่วมมือกนันั้น ควรมีการจดัผูเ้รียนให้เรียนร่วมกนัจ านวน  
เท่าไรจึงจะเหมาะสมกบัวิธีการเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึง ทรอทเซอร์ (Trotzer, 1989, p.379 
อา้งใน จิราภรณ์  อารยะรังสฤษฎ์, 2539, หนา้ 47) ไดใ้ห้ความเห็นวา่ ไม่มีตวัเลขใด ๆ ท่ีสามารถ
ก าหนดจ านวนสมาชิกกลุ่มได้ โดยท าให้กระบวนการกลุ่มมีประสิทธิภาพอย่างสมบูรณ์ท่ีสุด        
ซ่ึงตอ้งเป็นไปตามความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัสถานการณ์และสภาพแวดล้อมในขณะนั้น 
ส าหรับการพิจารณาในเร่ืองขนาดของกลุ่มนั้ น เพราะว่าขนาดของกลุ่มมีอิทธิพลต่อการมี             
ปฏิสัมพนัธ์ภายในกลุ่ม การมีกลุ่มท่ีขนาดแตกต่างกนั ย่อมส่งผลให้การมีปฏิสัมพนัธ์แตกต่างกนั
ตามไปดว้ย (คมเพชร  ฉตัรศุภกุล, 2535, หนา้ 28-29) ซ่ึงมีงานวิจยัหลายช้ินท่ีท าการศึกษาในเร่ือง
ขนาดของกลุ่มท่ีเหมาะสม มีรายละเอียดดงัน้ี  
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 เบลโลว ์(Bellow, 1986) ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัขนาดของกลุ่ม โครงสร้างของกลุ่ม 
และปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียน ท่ีให้เรียน1 คน, 2 คน และ 3 คน ผลการศึกษาพบวา่ ในดา้นผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ผูเ้รียนได้รับความรู้มากข้ึน ผูเ้รียนท่ีเรียนเป็นกลุ่มย่อยนั้นจะได้ผลดีเท่าเทียมกับ     
การเรียนคนเดียว การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นกลุ่มย่อยจะช่วยให้ผูรี้ยนเข้าใจเน้ือหา     
เกิดแรงจูงใจ ไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง 
 สุวฒัน์  นิยมไทย (2531) ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบั ผลการเรียนวิชาฟิสิกส์ของผูเ้รียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ในลกัษณะกลุ่มยอ่ย ซ่ึงมีขนาดของกลุ่มต่างกนั 
คือ 2 คน 3 คน และ 4 คน ผลการวิจยัพบว่า ผลการเรียนรู้ของทั้งสามกลุ่มแตกต่างกัน                
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยกลุ่มท่ีมีสมาชิก 2 คน มีผลการเรียนสูงกว่า กลุ่มท่ีมีสมาชิก 4 คน     
แต่จะมีผลการเรียนไม่แตกต่างกบักลุ่มท่ีมีสมาชิก 3 คน และยงัให้ขอ้เสนอแนะวา่ กลุ่มท่ีมีสมาชิก   
2 คน จะมีความเป็นกลุ่มท่ีมั่นคง มีความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันและสนิทสนมคุ้นเคยกัน                
มีบรรยากาศในการเรียน และมีความสนใจในบทเรียนมากกว่ากลุ่มท่ีมีสมาชิก 3 คน ซ่ึงมี           
แนวโนม้วา่ จะแตกแยกเป็น 2 คน และท่ีเหลืออีก 1 คน จะมีลกัษณะเป็นคนวงนอกไป ยิ่งกลุ่มท่ีมี
สมาชิก 4 คน พบวา่ มีปัญหามากท่ีสุดในการท ากิจกรรมการเรียน และส่งผลท าให้อตัราการเรียนรู้
ของผูเ้รียนแตกต่างกนั ผูเ้รียนจะไม่ค่อยไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เท่าท่ีควร ทั้งน้ีเพราะ
เป็นกลุ่มท่ีมีขนาดใหญ่เกินไป 
 เดอร์นิน (Durnin, 1985, p 3530-A) ไดศึ้กษาผลกระทบจากขนาดของกลุ่มท่ีมีต่อ     
ปฏิสัมพนัธ์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ขนาดของกลุ่ม
ท่ีใชใ้นการทดลองคร้ังน้ีคือ เรียนคนเดียว 2 คน 3 คน และ 4 คน โดยการสังเกตพฤติกรรมของ       
ผูเ้รียน แบบทดสอบ และให้ผูเ้รียนตอบค าถามจ านวน 2 ขอ้ ผลการศึกษาพบว่า การเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นกลุ่มย่อย มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของผูเ้รียน แบบทดสอบ และ     
ให้ผูเ้รียนตอบค าถามจ านวน 2 ขอ้ ผลการศึกษาพบว่า การเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น    
กลุ่มยอ่ยมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของผูเ้รียน ส่วนการเรียนในกลุ่มขนาดต่าง ๆ ไม่เป็นผลเสีย
ต่อกิจกรรมการเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกนั เดอร์นิน     
ให้ข้อเสนอแนะว่า การเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยกลุ่มขนาด 4 คนจะเป็นกลุ่มท่ีมี       
ขนาดใหญ่เกินไป 
 คาร์นส (Carnes, 1985, 1241-A)  ไดศึ้กษาผลของการใชแ้อดวานซ์ออร์แกนไนเซอร์ 
(Advance Organizers) และขนาดของกลุ่ม ท่ีมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคงทนใน
การเรียนรู้ และอตัราการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มแต่ละกลุ่มมีขนาด 
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ตั้งแต่ 1 ถึง 4 คน กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัไฮสคูลท่ีเรียนวิชาฟิสิกส์ จ านวน 100 คน หลงัจาก
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้ว 2 สัปดาห์ กลุ่มตวัอย่างจะได้รับการทดสอบความคงทน       
ในการเรียนรู้ ส่วนอตัราการเรียนจะพิจารณาจากเวลาท่ีผูเ้รียนใชใ้นการเรียนให้บรรลุผล 90 % ของ
แต่ละบทเรียน ผลการศึกษาไม่พบความแตกต่างจากการใช้และไม่ใช้แอดวานซ์ออแกนไนเซอร์ 
และขนาดของกลุ่มไม่ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของผูเ้รียน            
แตกต่างกนั แต่มีผลท าใหอ้ตัราการเรียนของผูเ้รียนแตกต่างกนั 
 ซ่ึงจากงานวิจยัท่ีกล่าวมา พบว่า กลุ่มท่ีมีสมาชิก 4 คนว่า จะเป็นกลุ่มท่ีใหญ่เกินไป 
เพราะจะท าให้ทุกคนในกลุ่มไม่สามารถท าการแลกเปล่ียนประสบการณ์และทักษะต่าง ๆ             
ได้อย่างทัว่ถึง สมาชิกจะมีโอกาสแสดงความคิดเห็นหรือมีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มได ้   
นอ้ยกวา่กลุ่มท่ีมีขนาดเล็กกวา่ ก่อให้เกิดปัญหาการเก่ียงงาน และเอาเปรียบเพื่อนร่วมงาน อนัเป็น
ผลให้ประสิทธิภาพในการท างานและการตดัสินใจของกลุ่มด้อยลงไปดว้ย (นงนุช วรรธนวหะ, 
2536, หนา้ 69) 
 ดงันั้นจะเห็นไดว้า่ ขนาดของกลุ่มท่ีมีความเหมาะสมต่อการเรียนแบบร่วมมือกนัจาก      
บทเรียนคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด น่าจะเป็นกลุ่มท่ีมีสมาชิกเพียง 2 คน ซ่ึงก็เป็นไปตามหลกัการ        
จิตวิทยาท่ีวา่ คน 2 คน เม่ือท างานร่วมกนัย่อมจะไดผ้ลงานท่ีดีกว่า ซ่ึงความสัมพนัธ์ระหวา่งคน       
2 คน จะดีข้ึน ถึงแมว้่าความคิดเห็นแต่ละคนจะลดลงไปบา้ง แต่ถา้มากกวา่ 2 คน จะเป็นไปใน
ลกัษณะต่างคนต่างท า (สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2531, หนา้ 4) 
 
 การจัดกลุ่มผู้เรียนตามระดับความสามารถทางการเรียน 
 การจดักลุ่มการเรียนแบบร่วมมือกันท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น นอกจาก   
การพิจารณาในเร่ืองขนาดของกลุ่มแล้ว ยงัตอ้งพิจารณาถึงวิธีการจดักลุ่มเพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียน   
ร่วมกนัอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ในหลาย ๆ โรงเรียนมิไดค้  านึงถึงวิธีการหรือรูปแบบ  
การจดักลุ่มท่ีมีประสิทธิภาพอย่างแท้จริง เน่ืองจากวิธีการจดักลุ่มมีจุดมุ่งหมายเพียงเพื่อท าให ้     
เกิดความทัว่ถึงแก่ผูเ้รียนจากการเรียนในวชิาคอมพิวเตอร์เท่านั้น และในการจดักลุ่มยงัมิไดค้  านึงถึง
คุณลกัษณะของผูเ้รียนอย่างจริงจงั และไม่มีรูปแบบหรือวิธีการจดักลุ่มท่ีชดัเจน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็น 
ข้อพิจารณาส าคัญท่ีอาจส่งผลเสียต่อประสิทธิภาพในการเรียนของผูเ้รียนมากกว่าท่ีจะได้รับ
ประโยชน์จากการเรียนแบบร่วมมือกนัอยา่งคาดไม่ถึง 
 ซ่ึงคุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ีได้รับความสนใจจากนักวิจยัในขณะน้ีมากท่ีสุด ได้แก่ 
ระดบัความสามารถทางการเรียน เน่ืองจากระดบัความสามารถทางการเรียนของผูเ้รียน เม่ือเรียน
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ร่วมกนัจะส่งผลต่อการเรียนรู้โดยตรง ท าให้วิธีการจดักลุ่มในปัจจุบนัตอ้งค านึงถึงความสามารถ
ทางการเรียนเป็นหลกั ซ่ึงวิธีการเรียนแบบร่วมมือกนัท่ีนิยมใช้กนัมากก็คือ การจดักลุ่มผูเ้รียนท่ีมี
ระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนั หรือเรียกว่า Heterogeneity Ability 
Grouping (กรุณา  สืบอุดม, 2536; นทัธีรัตน์  วุฒิเจริญ, 2538; Hooper et al., 1993; Temiyakarn, 
1993) ซ่ึงเป็นการเรียนแบบร่วมมือกนัระหว่างผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูง กบั    
ผูเ้รียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนต ่ามาเรียนร่วมกันในกลุ่มเดียวกนั ซ่ึง จนัทร์ฉาย           
เตมิยาคาร (Temiyakarn, 1993, p.27) พบว่า ผูเ้รียนจะเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมาก เม่ือให ้       
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนท่ีต่างกนัมาเรียนแบบร่วมมือกนั ซ่ึงการจดักลุ่มโดยใช้
ความแตกต่างน้ีเอง จะท าให้ผูเ้รียนเกิดการระดมความคิด ความสามารถหลาย ๆ แบบ แลว้น ามา
ประนีประนอมกัน ย่อมท าให้กลุ่มการเรียนเกิดมีความคิดกว้างขวาง เปล่ียนแปลงอยู่เสมอ     
ประสบการณ์การเรียนเช่นน้ีเองจึงท าให้เกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งแทจ้ริง เพราะเกิดจากการท่ีผูเ้รียนมี
การค้นพบค าตอบด้วยตนเอง ซ่ึงจะท าให้เขามีการจดจ าได้ดี และก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง      
พฤติกรรมไดม้ากกวา่การบอกเล่าของผูอ่ื้น (นทัธีรัตน์  วุฒิเจริญ, 2538, หนา้ 2-3) อีกทั้งยงัเป็นการ
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในกระบวนการในการเรียนรู้  และการถ่ายโยงรูปแบบ  
การเรียนโดยให้ผูเ้รียนในกลุ่มช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั น าความรู้ใหม่และความรู้เดิมท่ีมีอยู่มาใช ้   
ซ่ึงจะส่งผลให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในบทเรียนไดอ้ยา่งลึกซ้ึงและคงอยู่ไดน้าน แต่ประเด็นส าคญัท่ี
งานวิจัยหลาย ๆ ช้ินมักจะอ้างถึง คือ การจัดให้ผูเ้รียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียน          
แตกต่างกนัเรียนร่วมกนัจะให้ประโยชน์ทั้งผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูง และ       
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต ่า (Hooper et al., 1993, p.6) ซ่ึงเช่ือวา่ เม่ือผูเ้รียนท่ีมี
ระดบัความสามารถทางการเรียนสูงจดัระเบียบองคค์วามรู้ให้ส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถ
ทางการเรียนต ่า  ผูเ้รียนทั้งสองจะมีความกา้วหนา้ในการเรียน (Hooper, 1992, p.32) ทั้งน้ี จอห์นสัน 
และ จอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1987 อา้งใน สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา, 2531, หน้า 5) ไดใ้ห ้       
ค  าอธิบายว่า เม่ือผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูงไดรั้บส่ิงท่ีเรียนรู้มา เขาจะท าการ
เปล่ียนส่ิงท่ีเรียนรู้มานั้นเป็นความเขา้ใจของตนเอง แล้วจึงค่อยน ามาอธิบายให้ผูเ้รียนท่ีมีระดับ  
ความสามารถทางการเรียนต ่าฟัง โดยใช้ภาษาและค าพูดท่ีเข้าใจง่าย ท าให้ผู ้เรียนท่ีมีระดับ        
ความสามารถทางการเรียนต ่ามีความเขา้ใจไดดี้ข้ึน ซ่ึงในการอธิบายให้ฟังน้ี ท าให้ผูเ้รียนท่ีมีระดบั
ความสามารถทางการเรียนสูงได้ทบทวนความรู้อีกคร้ัง เป็นการย  ้าความเขา้ใจในเน้ือหาความรู้     
ให้ลึกซ้ึงมากยิ่ง ข้ึน ซ่ึงจะเห็นได้ว่า กระบวนการท่ีกล่าวมาน้ีเป็นการส่งเสริมให้ผู ้เ รียนมี           
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ความกา้วหน้าในการเรียนไปพร้อม ๆ กนั ท าให้เกิดความเท่าเทียมกนัในทางการเรียน อนัจะเป็น
ประโยชน์โดยตรงต่อผลการเรียนของผูเ้รียนทั้งสองคนอยา่งแทจ้ริง 
 อย่างไรก็ตาม ถึงแมว้่าการจดักลุ่มโดยให้ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียน     
แตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนัจะมีผูส้นบัสนุนมากมายเพียงใด แต่ก็ยงัมีขอ้โตแ้ยง้จากผูท่ี้ไม่เห็นดว้ย
กบัการจดัใหผู้เ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนัน้ีเช่นกนั ดงัน้ี 
 บีน และ เลมเก ้(Beane & Lamke, 1971 cited in Hooper, 1992, p.33) ไดโ้ตแ้ยง้วา่          
การจดัให้ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนัจะเป็นประโยชน์
ส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนสูง แต่ไม่เป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนท่ีมีระดับ  
ความสามารถทางการเรียนต ่า 
 ฮิลล์ (Hill, 1992 cited in Hooper et al., 1993, p.6) กล่าววา่ การจดัให้ผูเ้รียนท่ีมีระดบั
ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนั ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียน
ต ่าจะไปขดัขวางการเรียนของผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูงในเร่ืองการท างานท่ี   
ยุง่ยากซบัซอ้น 
 สลาวิน (Slavin, 1983 cited in Hooper et al., 1993, p.6) ไดแ้นะน าวา่ การจดัให้ผูเ้รียน
ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาเรียนร่วมกนัจะให้ประโยชน์นอ้ยกบัผูเ้รียนท่ีมี
ระดบัความสามารถทางการเรียนต ่า ถา้เขาเพียงแต่ใหค้  าตอบท่ีถูกตอ้งเท่านั้น 
 ชคั (Schunk, n.d. อา้งใน เกรียงศกัด์ิ  เจริญวงศศ์กัด์ิ, 2539, หนา้ 133) พบวา่ หากน าเอา      
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูง และผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต ่ามา
เรียนร่วมกัน ผูเ้รียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนสูงจะไม่มีอิทธิพลในทางบวกท่ีท าให ้       
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต ่าอยากเรียนรู้และท าตาม ในทางกลบักนั ผูเ้รียนท่ีมี
ระดับความสามารถทางการเรียนสูง ท าให้ผูเ้รียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนต ่ารู้สึก       
สั่นคลอนเม่ือตอ้งเรียนอยูด่ว้ยกนั และหากแยกผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูงออก  
ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต ่าจะรู้สึกดีข้ึนมาก 
 สุรศกัด์ิ  หลาบมาลา (2532, หนา้ 14, 2537, หน้า 95) ไดก้ล่าวว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนเก่ง
ตอ้งการท างานเรียนและท างานร่วมกบัผูเ้รียนท่ีเรียนเก่งดว้ยกนั เพราะรู้สึกเบ่ือท่ีจะตอ้งเรียนกบั
เพื่อนท่ีเรียนชา้กวา่ 
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 จากขอ้โตแ้ยง้ดงักล่าว ท าให้เกิดการแก้ปัญหา ซ่ึงเป็นวิธีการจดักลุ่มการเรียนแบบ  
ร่วมมือกนัอีกวิธีหน่ึงก็คือ การจดักลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนเท่าเทียมกัน       
มาเรียนร่วมกนั หรือเรียกวา่ Homogeneity Ability Grouping จะท าใหเ้กิดการจดักลุ่มเป็น 2 ลกัษณะ 
คือ 
 1. กลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนสูง มาเรียนร่วมกนั 
 2. กลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนต ่า มาเรียนร่วมกนั 
 
 ซ่ึงแนวคิดของการจดักลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนเท่าเทียมกนั คือ 
กลุ่มท่ีสมาชิกมีลกัษณะคลา้ยกนัมาก ๆ ยอ่มท าให้สมาชิกเกิดความพึงพอใจ และมีความสุข ช่วยให้
กลุ่มมีความสามคัคีกลมเกลียวกนั มีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกันมากกว่า มีความสนใจดีกว่า         
มีความขดัแยง้นอ้ยกวา่กลุ่มท่ีสมาชิกแตกต่างกนั และมีความเป็นกนัเองมากยิ่งข้ึน ซ่ึงจะมีผลท าให้
การท างานของกลุ่มมีผลิตผลสูงตามไปดว้ย (พนม  ล้ิมอารีย,์ 2529, หนา้ 83; Hansen, et al., 1980, 
p.478 อา้งใน จิราภรณ์  อารยะรังสฤษฎ์ ,2539, หนา้ 40) อีกทั้งจะช่วยลดความกดดนัของผูเ้รียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนต ่าได ้(วารี  ถิระจิตร, 2523, หนา้ 10) 
 ดังนั้ น แนวคิดของการจัดกลุ่มทั้ งสองแบบยังมีความขัดแย้งกันอยู่มาก ทั้ ง ท่ีมี
ประโยชน์ต่อผูเ้รียนทั้ งสองแบบ ซ่ึงไม่สามารถหาข้อสรุปได้แน่นอนว่า การจัดกลุ่มแบบใด    
เหมาะสมต่อการเรียนจากคอมพิวเตอร์กว่ากนั จึงท าให้ผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะศึกษาหาขอ้สรุปใน
เร่ืองน้ี เพื่อเป็นแนวทาง การจดักลุ่มการเรียนแบบร่วมมือกนัท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อไป 
 
3.  งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 
 3.1 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 สุวรรณ เจริญยิ่ง (2534) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาฟิสิกส์ 
เร่ือง การเคล่ือนท่ีแนวโคง้ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชไ้มโครคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
กบัการสอนแบบปกติ ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนซ่อมเสริมจากบทเรียนโปรแกรม
ท่ีใช้กบัไมโครคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติ
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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 พรทิพย ์ สุนทรนนัท ์(2534) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนกบัวิธีสอนปกติเร่ือง อาหารและโภชนาการ ในชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิ  
ทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนดว้ยวธีิสอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .001 
 นัยนา ลีนะธรรม (2535) ได้ศึกษาเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อ            
วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนกบั       
การสอนตามคู่มือครูของ สสวท. ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์   
ช่วยสอนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และมีเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บ  
การสอนตามคู่มือครูอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 พวงเพชร  วชัรรัตนพงศ์ (2536) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อ
วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนกบั       
การสอนตามคู่มือของ สสวท. ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน              
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนจากการสอนของครูตามคู่มือครูของ สสวท. 
 บุญชู  ใจซ่ือกุล (2537) ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนพยาบาล       
ท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีกลยุทธ์ในการออกแบบโปรแกรมควบคุมความกา้วหน้า   
ในการเรียนและส่ิงช่วยจดัมโนทศัน์ ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนพยาบาล 
ก่อนการเรียนระหว่างการเรียน และหลังการเรียนมีความสนใจปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ และ                 
มีการควบคุมตนเองไดดี้  มีเจตคติท่ีดีต่อการใชค้อมพิวเตอร์ 
 ประวิทย ์บึงสว่าง (2537)  ได้ศึกษาเก่ียวกบัการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง       
สถานการณ์ในการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองเร่ือง ปฏิกิริยาไฟฟ้าเคมี กับนักเรียนชั้น     
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์              
มีผลสัมฤทธ์ิในการวิเคราะห์ และสรุปผลการทดลองไม่แตกต่างจากนักเรียนท่ีวิเคราะห์ และ     
สรุปผลการทดลองแบบอภิปรายในชั้นเรียน แต่นักเรียนท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลอง       
สถานการณ์มีความคิดเห็นท่ีดี และเห็นดว้ยต่อการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์
ในการวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองเร่ือง ปฏิกิริยาไฟฟ้าเคมี และตอ้งการท่ีจะเรียนบทเรียน    
ในลกัษณะน้ีกบัเร่ืองอ่ืน ๆ ต่อไป 
 วิลาวรรณ์  ชาแท่น (2537) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
แบบทบทวนเร่ือง กลไกมนุษย์: หน่วยการย่อยอาหาร ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา           
วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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เสริมความรู้วชิาวทิยาศาสตร์ เร่ือง กลไกมนุษย์: หน่วยการยอ่ยอาหาร ช่วยให้นกัเรียนไดรั้บความรู้
เพิ่มข้ึน และนกัเรียนจะมีความคิดเห็นดว้ยต่อการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใชด้ว้ย 
 วไิลวรรณ อ ่าค  าสรง (2537) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัวธีิสอนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัวิธีสอน
แบบบรรยายท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรู้ วิชาบญัชีห้างหุ้นส่วน         
ผลการวิจยัพบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาบญัชีห้างหุ้นส่วนของนักเรียน โดยวิธีสอนแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบบรรยายอย่างมีนัยส าคญั   
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 อธัยา  ภูมิ (2538) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของคอมพิวเตอร์เพื่อการช่วยสอนซ่อมเสริมท่ีมีต่อ    
การเรียนคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียน      
ซ่อมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริม     
จากครูโดยวธีิปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 บุญญา เพียรสวรรค์ (2540) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์ เ ร่ือง ลิมิตของฟังก์ชั่น ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และศึกษา         
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กบักลุ่มท่ี
เรียนโดยวิธีสอนปกติ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิ  
ทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนโดยวธีิสอนปกติ ท่ีระดบัความมีนยัส าคญั .05 
 โอเดน (Oden, 1982) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ของ    
นกัเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการสอนแบบบรรยาย ผลการวิจยั 
พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากการสอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 อนันต์ (Anand, 1985) ได้ศึกษาเก่ียวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น           
รายบุคคลในวิชาคณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้น ป.5-ป.6  ผลการศึกษาพบว่า 
สามารถให้ประสิทธิภาพสูงในการสอนค ายาก (Word Problem) ให้แก่นกัเรียนไดดี้ โดยให้ขอ้
สรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถสร้างส่ือแบบรายบุคคลท่ีมีประสิทธิภาพไดดี้กว่าการสอน
แบบเดิม 
 ซัมเมอร์วิลล์ (Summerville, 1985) ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมี   
ส่วนสัมพันธ์กับผลสัมฤทธ์ิของผู ้เ รียนชั้ นมัธยมศึกษาท่ีเ รียนวิชาเคมี ผลการศึกษาพบว่า        
คะแนนของผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ต ่าท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพิ่มสูง   
ข้ึนกวา่ผูเ้รียนท่ีไม่ไดเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเน้ือหาวชิาเดียวกนั 
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 โดยสรุป จากงานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนใหญ่จะพบว่า การเรียน
ดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีผลการเรียนสูงกวา่การเรียนแบบปกติ และยงัมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียน
และการเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ย 
 
 3.2 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้องกบัการเรียนแบบร่วมมือกนั 
 
 เจษฎา  ชนะโรค (2530) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัปฎิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคลิกภาพกบัวธีิการเรียนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาตรี                
ผลการศึกษาพบว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยวิธีเรียนเป็นกลุ่มย่อย          
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผู ้เรียนท่ีเรียนตามล าพังคนเดียวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ               
ท่ีระดบั .01 
 บงกชพนัธ์ุ ทองงาม (2533) ได้ศึกษาเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้ น        
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาโลโกเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม ผลการศึกษา
พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาโลโกเป็นกลุ่มสูงกว่า   
นกัเรียนเป็นรายบุคคล อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 เพ็ชรชาย โชคประเสริฐ (2534) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของเกมการแข่งขนัเป็นทีมท่ีมีต่อ         
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความคงทนในการจ า และเจตคติของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีท่ี 4 โรงเรียนบา้งเมืองก๊ีด อ าเภอแม่แตง จงัหวดัเชียงใหม่ โดยศึกษาจากนกัเรียน 32 คน แบ่งเป็น  
กลุ่มทดลอง 16 คน และกลุ่มควบคุม 16 คน ผลการศึกษาพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนคณิตศาสตร์
และความคงทนในการจ าของนกัเรียนท่ีเรียนแบบร่วมมือกนัโดยใชว้ธีิเกมการแข่งขนัเป็นทีมสูงกวา่
ของนักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 ส่วนเจตคติต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูงข้ึน ภายหลงัการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 
 พิกุล ป่ินแกว้ (2535) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัทศันะเชิงปฏิสัมพนัธ์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของของนกัเรียนท่ีเรียนโดยวธีิการเรียนรู้แบบสหการในชั้นเรียนวิชาภาษาองักฤษระดบัมธัยมศึกษา
ตอนปลาย โดยเลือกวิธีการเรียนรู้แบบสหการประเภทกลุ่มแข่งขันแบบแบ่งตามผลสัมฤทธ์ิ 
(Student Teams-Achievement Division) ศึกษากบันกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน 
จ านวนทั้งส้ิน 82 คน ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนทุกคนมีผลสัมฤทธ์ิดา้นทกัษะการฟังและการพูด
ภาษาองักฤษ โดยส่วนรวมอยูใ่นเกณฑ์ท่ีน่าพอใจ และทศันะปฏิสัมพนัธ์ของนกัเรียนกลุ่มเก่งและ
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กลุ่มอ่อน ระหว่างก่อนกับหลังเ รียนไม่แตกต่างกัน แต่ของนักเรียนกลุ่มปานกลางลดลง             
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 จิรภรณ์  รู้ท านอง (2537) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการเรียนแบบกลุ่มช่วยเรียนรายบุคคลท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธ์ิ และความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยศึกษาจากนกัเรียน 44 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่ม ๆ ละ 22 คน ผลปรากฏวา่ 
นกัเรียนท่ีเรียนแบบกลุ่มช่วยเรียนรายบุคคล ทั้งนกัเรียนท่ีเรียนเก่ง เรียนปานกลาง และ เรียนอ่อน  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนตามปกติอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ   
ส่วนดา้นความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนคณิตศาสตร์นั้น ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนแบบกลุ่ม
ช่วยเรียนรายบุคคล ทั้งนักเรียนท่ีเรียนเก่ง เรียนปานกลาง และเรียนอ่อน ดีกว่านักเรียนท่ีเรียน    
ดว้ยวธีิสอนตามปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 วชิระ  อินทร์อุดม (2537) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการสรุปเน้ือหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
และวิธีการจดัการเรียนท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงวิธีการจดัการเรียน เป็น 4 แบบ คือ        
กลุ่มท่ี 1 เรียนจากบทเรียนท่ีมีการสรุปสาระส าคัญของเน้ือหา มีวิธีการจดัการเรียนแบบคู่และ
ท างานร่วมกนั,กลุ่มท่ี 2  เรียนจากบทเรียนท่ีไม่มีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา มีวิธีการจดัการ
เรียนแบบคู่และท างานร่วมกนั, กลุ่มท่ี 3  เรียนจากบทเรียนท่ีมีการสรุปสาระส าคญัของเน้ือหา        
มีวธีิการจดัการเรียนแบบรายบุคคล และกลุ่มท่ี 4  เรียนจากบทเรียนท่ีไม่มีการสรุปสาระส าคญัของ
เน้ือหา มีวิธีการจดัการเรียนแบบรายบุคคล ผลการศึกษาพบว่า นกัศึกษาท่ีเรียนแบบคู่และท างาน
ร่วมกนัจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ นกัศึกษาท่ีเรียนแบบรายบุคคล 
 นัทธีรัตน์ วุฒิเจริญ (2538) ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลการเรียนจากการเรียนแบบร่วมมือกัน     
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีการทดสอบยอ่ยต่างกนั 3 วิธี คือ 
แบบรายบุคคล แบบสุ่ม และแบบคู่ พบว่า ผลการเรียนไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ      
ทางสถิติ และกลุ่มท่ีมีการทดสอบแบบสุ่ม และแบบคู่ จะแสดงพฤติกรรมการเรียนแบบร่วมมือกนั
เกือบตลอดระยะเวลาท่ีสังเกต รองลงมาคือ กลุ่มท่ีมีการทดสอบแบบยอ่ยเป็นรายบุคคล 
 บรรเทา จันทร์มณี (2538) ได้ศึกษาเก่ียวกับผลการใช้รูปแบบการทดลองสามแบบ           
ในการเรียนซ่อมเสริมดว้ยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบคู่กบัแบบรายบุคคล ผลการศึกษา 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มอ่อน ชั้นมธัยมศึกษา      
ปีท่ี 3 กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบคู่มีค่าเฉล่ียสูงกว่า กลุ่มท่ีเรียนแบบ      
รายบุคคล อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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 ประดิษฐ์ ทิพยส์มบติับุญ (2538) ได้ศึกษาเก่ียวกบัผลของการจดัลกัษณะการเรียนและ
ระดบัผลการเรียนของผูเ้รียนในการเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบวา่ กลุ่มผูเ้รียนท่ีเรียนแบบเหมือน กบักลุ่มคละความสามารถ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไม่แตกต่างกนั โดยกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดับผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      
สูงกวา่นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนต ่าอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 จอห์นสัน, จอห์นสัน และแสตนเน่ (Johnson, Johnson & Stanne, 1985) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั   
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กับการเรียนแบบร่วมมือกัน แบบแข่งขนั และแบบรายบุคคลท่ีมี        
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติของผูเ้รียนเกรด 8 โดยแบ่งตามเพศและความสามารถ       
ใหเ้รียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทการแกปั้ญหา ผลการศึกษาพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
กบับทเรียนคอมพิวเตอร์แบบร่วมมือกนัให้ผลดีกว่าแบบแข่งขนั และแบบรายบุคคล ส่วนในดา้น     
ทศันคตินั้น พบว่า เพศหญิงมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อการเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์แบบแข่งขนั และ
ไดใ้หข้อ้เสนอแนะวา่ การท่ีจะส่งเสริมให้ผูเ้รียนหญิงประสบความส าเร็จในการเรียนและมีทศันคติ
ท่ีดีต่อการเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น ควรมุ่งเนน้ใหเ้รียนแบบร่วมมือกนั 
 ฮูเปอร์ และคณะ (Hooper et al., 1993) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการควบคุมการเรียนโดยผูเ้รียน
และโดยโปรแกรม โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ในลกัษณะเป็นรายบุคคลและเรียนแบบ    
ร่วมมือกัน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มท่ีเรียนแบบร่วมมือกันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า        
กลุ่มท่ีเรียนเป็นรายบุคคล และผูเ้รียนท่ีเรียนแบบควบคุมตนเองในลกัษณะเรียนแบบร่วมมือกนั     
จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ ทั้งหมด ส่วนในด้านทศันคติก็พบว่า กลุ่มท่ีเรียน  
แบบร่วมมือกนัมีทศันคติท่ีดีต่อบทเรียนและต่อกลุ่มมากกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ เช่นกนั 
 จนัทร์ฉาย เตมิยาคาร (Temiyakarn, 1993) ได้ศึกษาเก่ียวกบัการควบคุมการเรียนโดย         
ผูเ้รียนและโดยโปรแกรม โดยเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในลักษณะเป็นรายบุคคลและ       
เรียนแบบร่วมมือกัน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มท่ีเรียนแบบร่วมมือกนัมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนรายบุคคล และในดา้นทศันคติก็พบว่า กลุ่มท่ีเรียนแบบร่วมมือกนัมีทศันคติท่ีดี
ต่อบทเรียน และต่อการเรียนแบบร่วมมือกนัมากกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ 
 โดยสรุป จากงานวจิยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัการเรียนแบบร่วมมือกนัส่วนใหญ่จะพบวา่ การเรียน
แบบร่วมมือกันจะมีผลการเรียนสูงกว่าการเรียนเป็นรายบุคคลและการเรียนแบบแข่งขันกัน          
อีกทั้งยงัมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนและการเรียนแบบร่วมมือกนัอีกดว้ย 
 
 


