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วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จไดด้ว้ยดี ดว้ยความกรุณาใหค้  าปรึกษาแนะน าแนวทาง 
ในการด าเนินงาน และความช่วยเหลืออยา่งดียิ่งจาก ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.รุ่งฟ้า กิติญาณุสันต ์ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั และ ดร.มณเทียร ชมดอกไม ้อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีกรุณาให้
ค  าปรึกษาแนะน าแนวทางท่ีถูกตอ้ง ตลอดจนแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ดว้ยความละเอียดถ่ีถว้นและ 
เอาใจใส่ดว้ยดีเสมอมา ผูว้จิยัรู้สึกซาบซ้ึงในความกรุณา จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ 
ณ โอกาสน้ี 
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์นลินี บ าเรอราช และคณะกรรมการสอบวทิยานิพนธ์ 
ทุกท่าน ท่ีกรุณาใหข้อ้เสนอแนะในการปรับปรุงแกไ้ข จนท าใหว้ิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีใหถู้กตอ้งและ
สมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านท่ีไดใ้หค้วามกรุณาและอนุเคราะห์ในการตรวจสอบ 
ความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือการวิจยั รวมทั้งขอขอบพระคุณ นายสงดั กระจ่าง ผูอ้  านวยการโรงเรียน 
วดัราษฎร์ศรัทธา ท่ีให้ความอนุเคราะห์และเอ้ือเฟ้ือใหช่้วยเหลือในดา้นการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช ้
ในการวิจยั และนางเสาวณี พิทยานุรักษ ์ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นแหลมแท่น ตลอดจนคณะครูและ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีใหค้วามอนุเคราะห์และเอ้ือเฟ้ือให้ความร่วมมือเป็นอยา่งดีในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลท่ีใชใ้นการวิจยัท าใหว้ิทยานิพนธ์น้ีส าเร็จไดด้ว้ยดี 
 วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีส่วนหน่ึงไดรั้บทุนอุดหนุนการวจิยัของมหาวิทยาลยับูรพา  
ขอขอบพระคุณ ณ ท่ีน้ี  
 ขอกราบขอบพระคุณพ่อและคุณแม่ ท่ีใหก้ าลงัใจและสนบัสนุน ให้ความช่วยเหลือใน 
ทุก ๆ ดา้น และขอขอบคุณเพื่อน ๆ และบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีผูว้ิจยัไม่ไดก้ล่าวถึงในท่ีน้ี ท่ีคอยช่วยเหลือ  
เป็นก าลงัใจในการท าวิทยานิพนธ์เสมอมา คุณค่าและวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี ขอมอบเป็นเคร่ืองบูชา
พระคุณบิดามารดา ครูอาจารย ์และผูมี้พระคุณทุกท่าน ท่ีท าใหผู้ว้จิยัประสบความส าเร็จตามท่ีมุ่งหวงัไว ้
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วทิยานิพนธ์ของ วิภวานี  ชาญวรัิตน์ ฉบบัน้ีแลว้ เห็นสมควรรับเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา 
ตามหลกัสูตรการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน ของมหาวทิยาลยับูรพาได ้
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ค าส าคญั:   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน/ การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั/ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 วภิวานี  ชาญวรัิตน์: ผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 (EFFECTS OF LEARNING MANAGEMENT BY COMPUTER - ASSISTED 
INSTRUCTION AND COOPERATIVE LEARNING TEAMS GAME TOURNAMENT TECHNIQUE ON CAREER 
AND TECHNOLOGY  DEPARTMENT FOR GRADE 4 STUDENTS) คณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์:  
รุ่งฟ้า กิติญาณุสนัต,์  Ed.D., มณเทียร ชมดอกไม,้ ค.ด. 190 หนา้. ปี พ.ศ. 2560 
 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1) เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและ 
หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 กบัเกณฑร้์อยละ 80 และ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแขง่ขนั  กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี  
จ านวน 19 คน ไดม้าดว้ยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ีและแบบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์
ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ียค่าร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (t - test) 
 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ 
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ 
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams  - Game - 
Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 80 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3.  ผลการประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) อยูใ่นระดบัดี   
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 The purposes of this research were 1) compare to the students’ computer learning achievement 
between learning with Computer - Assisted  Instruction and Cooperative Learning Teams Game Tournament  
2) to compare the students’ learning achievement of the two methods against the 80 percent criteria, and   
3) to study the ability to work with others of the students’ those  learned with the two methods. The sample 
consisted of  19 students of grade 4 during the academic year 2016 of  Laemtan School, Amphoe Mueang, 
Chonburi selected by Cluster Random Sampling. 
 The instruments of  this research were Computer - Assisted  Instruction, lesson plans, 
the learning achievement test, and the ability to work with others  assessment form. The statistical  analysis 
employed  were mean, standard deviation and t-test dependent. 
 The results of this research were as follows;  
 1.The students’ learning achievement on computer learning by using Computer - Assisted 
Instruction and Cooperative Learning Teams Game Tournament technique were statistically significant higher 
than before learning at .05 level. 
 2. The students’ learning achievement on computer learning by using Computer - Assisted 
Instruction and Cooperative Learning Teams Game Tournament technique were statistically significant higher 
than the 80 percent criteria at .05 level. 
 3. The ability to work with others  of the students’ that  learned by using Computer - Assisted 
Instruction and Cooperative Learning Teams Game Tournament technique were at high level. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ปัจจุบนักระแสโลกาภิวตัน์เขา้มามีบทบาทต่อการด ารงชีวิตประจ าวนัของมนุษยใ์น 
ทุก  ๆ ดา้น ส่งผลให้เทคโนโลยมีีความเจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วและคนทัว่ไปสามารถเขา้ถึง
แหล่งขอ้มูลท่ีหลากหลาย รวมทั้งช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ไดง่้ายข้ึน  ดงันั้น
การจดัการศึกษาในปัจจุบนัจึงมีการพฒันาส่ืออุปกรณ์ เทคโนโลยต่ีาง ๆ และครูสามารถน าเทคนิคและ
วธีิการใหม่ ๆ เขา้มาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ได ้
อยา่งรวดเร็ว หน่วยงานทางการศึกษาทั้งในทอ้งถ่ินและส่วนกลางส่งเสริมใหมี้การใชส่ื้ออุปกรณ์และ
เทคโนโลยใีนการจดัการศึกษาในระบบโรงเรียน นอกระบบโรงเรียนและการศึกษาตามอธัยาศยั 
นอกจากน้ียงัมีการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการจดัท าขอ้มูลและการเรียกใชข้อ้มูล เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการจดัการศึกษาใหดี้ยิง่ข้ึน (ส านกัการศึกษากรุงเทพมหานคร, 2556)  

  กระทรวงศึกษาธิการไดมี้การส่งเสริมสนบัสนุนใหส้ถานศึกษาผลิตและพฒันาส่ือ
อุปกรณ์ เทคโนโลย ีเพื่อการศึกษาทุกประเภท ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้และทุกช่วงชั้น เพื่อให้
การศึกษามีคุณภาพ โดยกระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนดให้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้หน่ึงในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 ท่ีมุ่งพฒันาให้นกัเรียน มีความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติและ 
รู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
มาใชป้ระโยชน์ในการท างานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคแ์ละแข่งขนัในสังคมไทยและสากล  
เป็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวติ 
อยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียงและมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หนา้ 204) 
 ส่ือการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมสนบัสนุนการจดักระบวนการเรียนรู้ ใหน้กัเรียนมีความรู้ 
ทกัษะกระบวนการ และคุณลกัษณะตามมาตรฐานของหลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยไีดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ส่ือการเรียนรู้ มีหลากหลายประเภท ทั้งส่ือธรรมชาติ ส่ือส่ิงพิมพ ์ 
ส่ือเทคโนโลย ีและเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีมีในทอ้งถ่ิน การเลือกใชส่ื้อการเรียนรู้ควรเลือกให้มี
ความเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการ และลีลาการเรียนรู้ท่ีหลากหลายของนกัเรียน ในการจดัหาส่ือ
การเรียนรู้นั้น นกัเรียนและครูสามารถจดัท าและพฒันาข้ึนเอง หรือปรับปรุงเลือกใชอ้ยา่งมีคุณภาพ 
จากส่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยูร่อบตวัเพื่อน ามาใชป้ระกอบในการจดัการเรียนรู้ ท่ีสามารถส่งเสริม 



2 
  
และส่ือสารใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยโรงเรียนควรจดัให้มีอยา่งพอเพียงเพื่อพฒันาใหน้กัเรียน 
เกิดการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หนา้ 27)    

  เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ถือเป็นเทคโนโลยท่ีีมีบทบาทโดยตรงต่อระบบการศึกษา  
 ไม่วา่จะเป็นการสอน ตลอดจนการบริหารจดัการวิชาการต่าง ๆ ใหท้นัต่อเหตุการณ์และ 

การเปล่ียนแปลงของสังคม ครูปรับเปล่ียนบทบาทจากผูถ่้ายทอดเน้ือหาหนา้ชั้นเรียน เป็นผูส้นบัสนุน
และอ านวยความสะดวกใหก้บันกัเรียนในการสืบคน้ขอ้มูล  โดยใชเ้ทคโนโลยปีระกอบการเรียน 
การสอน ส่งเสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง และสามารถมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบับทเรียนไดทุ้กท่ี 
ทุกเวลา (วชัรพล วบิูลยศริน, 2556, หนา้ 2) เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ท่ีโรงเรียนน ามาใชเ้ป็นส่ือ 
การเรียนการสอนอยา่งหน่ึง คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีพฒันาในรูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียน
การสอน ท่ีบูรณาการหรือผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ 
ขอ้ความ กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วดิีทศัน์ หรือรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากขอ้ความ
เพียงอยา่งเดียว  (ณฐักร สงคราม, 2553, หนา้ 11 - 12) โดยมีเป้าหมายส าคญัคือ การมีคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนและกระตุน้นกัเรียนให้เกิดความตอ้งการท่ีจะ
เรียนรู้ โดยนกัเรียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์หรือการโตต้อบพร้อมทั้งการไดรั้บผลป้อนกลบั 
(Feedback) อยา่งสม ่าเสมอ ดงันั้นครูจะสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชใ้นการจดัการเรียน 
การสอนของตนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้น สุคนธ์ สินธพานนท ์(2553, หนา้ 78)  ไดก้ล่าวถึง
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวด้งัน้ี 1) นกัเรียนเรียนไดดี้และรวดเร็วกวา่การสอน
ตามปกติ มีการน าเสนอเน้ือหาไดฉ้บัไว  2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถน าเสนอรูป
ภาพเคล่ือนไหวซ่ึงมีประโยชน์มากต่อเน้ือหาท่ีมีภาพซบัซ้อนหรือเหตุการณ์ท่ีควรเนน้  3) นกัเรียนได้
เรียนเป็นขั้นตอนทีละนอ้ยจากง่ายไปหายากท าใหเ้กิดความแม่นย  า และนกัเรียนมีโอกาสเรียนซ ้ าแลว้ 
ซ ้ าอีกไดต้ามความตอ้งการ อีกทั้งยงัท าใหเ้กิดการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาไดม้ากข้ึน 4)  สร้างความ
กระตือรือร้นใหแ้ก่นกัเรียนเพราะการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ิงแปลกใหม่ ส่งผลให้
นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ในวชิาท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5) การเจรจาโตต้อบกบั
คอมพิวเตอร์ ท าใหน้กัเรียนต่ืนเตน้ ไม่รู้สึกเบ่ือและมีความพึงพอใจท่ีจะติดตามบทเรียนต่อไปเร่ือย ๆ 
อีกทั้งช่วยใหน้กัเรียนไดรู้้จกัคิดอยา่งมีเหตุผลเพราะตอ้งมีการตอบค าถามอยูต่ลอดเวลา 6) นกัเรียน
สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนติดตวัไปเรียนในสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
โดยไม่จ  ากดัเวลา ดงันั้นนกัเรียนจึงสามารถยดืหยุน่ตารางการเรียนไดต้ามเหมาะสม เป็นการสร้างนิสัย
ใหน้กัเรียนมีความรับผิดชอบ 
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 มีงานวจิยัหลายเร่ืองท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการจดัการเรียนการสอนและช่วยใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ไดแ้ก่ 
 วรัิตน์ ร่ืนเริง (2556, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เร่ือง หลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง หลกัการท างานเบ้ืองตน้
ของคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 
81.56/82.56 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เร่ือง หลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง หลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 นเรศ รักษาคม (2553, บทคดัยอ่) ไดท้  าการวจิยั เร่ือง การพฒันาการเขียนสะกดค ายากใน
ภาษาไทย โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวจิยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 82.87/83.38 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดคือ 80/80 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการเขียนสะกดค ายากในภาษาไทยโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนการทดลอง 
 สภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยใีน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ของโรงเรียนบา้นแหลมแท่น พบวา่ มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 69.56   
นอกจากน้ีผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (O - NET) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ปีการศึกษา 2556 -
2557 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีมีค่าเฉล่ีย
ระดบัประเทศ ร้อยละ 53.16 และ 56.32  ตามล าดบั เม่ือแยกตามมาตรฐานการเรียนรู้ โดยเฉพาะ
มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล  
การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม มีค่าเฉล่ียร้อยละเพียง 50.21 และ 31.95 ตามล าดบั ซ่ึงคะแนนเฉล่ียดงักล่าวเป็นมาตรฐาน 
การเรียนรู้ท่ีโรงเรียนควรเร่งพฒันาเน่ืองจากคะแนนเฉล่ียของโรงเรียนต ่ากวา่คะแนนเฉล่ียระดบัประเทศ 
อีกทั้งผูว้ิจยัเคยปฏิบติัการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่ การจดัการเรียนการสอนยงัคงยึดรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ  
โดยจดัการเรียนการสอนภาคทฤษฎีเนน้เน้ือหาตามหนงัสือเรียนมากกวา่ภาคปฏิบติั อีกทั้งยงัขาด 
การพฒันาส่ือการเรียนการสอนท่ีตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล ซ่ึงการจดัการเรียนการสอน
ดงักล่าว ท าใหน้กัเรียนเกิดความเบ่ือหน่าย ขาดแรงจูงใจและไม่กระตือรือร้นในการเรียน ขาดความ
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รับผดิชอบต่อช้ินงานท่ีไดรั้บมอบหมาย และไม่สนใจในการปฏิบติักิจกรรม ส่งผลใหน้กัเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า นอกจากนั้นยงัสังเกตไดว้า่เม่ือมีการปฏิบติักิจกรรมกลุ่ม นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน
มกัจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากกลุ่ม ส่วนนกัเรียนท่ีเรียนเก่งจะเป็นท่ียอมรับและท างานเพยีงผูเ้ดียว 
เน่ืองจากไมย่อมรับฟังความคิดเห็นและไม่มัน่ใจสมาชิกท่ีเรียนอ่อนกวา่ น าไปสู่ความขดัแยง้ ส่งผลให้
การท างานกลุ่มของนกัเรียนไมป่ระสบความส าเร็จตามเป้าหมาย ดงันั้น จึงจ าเป็นตอ้งหาวธีิการจดั 
การเรียนการสอนท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล และส่งเสริมใหน้กัเรียนมีทกัษะการท างานเป็น
กลุ่ม มีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ซ่ึงวธีิการจดัการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม คือ การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) (Johnson & Johnson, 1994, p. 5) ซ่ึงเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีช่วยส่งเสริมให้
นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์และมีทกัษะในการท างานเป็นกลุ่ม มีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ี รู้จกัรับฟัง 
ความคิดเห็นของผูอ่ื้น ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั ตลอดจนประสบความส าเร็จร่วมกนั  
  การเรียนแบบร่วมมือมีหลายรูปแบบแต่ละรูปแบบจะมีวธีิการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
แตกต่างกนั การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Team - Games - Tournament หรือ 
TGT) (Slavin, 1995, p. 6)  เป็นการเรียนแบบร่วมมือท่ีน่าสนใจรูปแบบหน่ึงท่ีมีการแบง่กลุ่มใหน้กัเรียน
เป็นกลุ่มยอ่ยมีประมาณ 4 - 5 คน ท่ีมีระดบัความสามารถแตกต่างกนั สมาชิกภายในกลุ่มจะศึกษาคน้ควา้
และท างานร่วมกนั นกัเรียนจะบรรลุเป้าหมายก็ต่อเม่ือเพื่อนร่วมกลุ่มบรรลุถึงเป้าหมายนั้นร่วมกนั 
นกัเรียนจึงมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั ส่งเสริมการท างานของเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม
ใหป้ระสบผลส าเร็จ ต่อจากนั้นจะมีกิจกรรมการแข่งขนัตอบปัญหาเพื่อสะสมคะแนนความสามารถของ
กลุ่ม เม่ือส้ินสุดการแข่งขนันกัเรียนจะน าคะแนนท่ีสะสมไดจ้ากการตอบปัญหามารวมกนัเป็นคะแนน
เฉล่ียของกลุ่ม กลุ่มใดท าคะแนนไดสู้งถึงเกณฑท่ี์ก าหนดจะไดรั้บรางวลั 

  การจดัการเรียนการสอนโดยทัว่ไปมกัไม่ใหค้วามสนใจเก่ียวกบัปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัเรียน 
ส่วนใหญ่จะมุ่งไปท่ีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียน หรือระหวา่งนกัเรียนกบับทเรียน ท าให้
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนมกัจะถูกมองขา้มไป ซ่ึงมีผลการวิจยัช้ีให้เห็นวา่ ความรู้สึกของนกัเรียนต่อ
ตนเอง ต่อครู ต่อโรงเรียน และต่อเพื่อนร่วมชั้น มีผลต่อการเรียนรู้อยา่งมาก ดงันั้นการจดัการเรียนรู้
แบบช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และ
ยงัสามารถช่วยพฒันานกัเรียนทางดา้นสงัคมและอารมณ์รวมทั้งไดฝึ้กฝนพฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ 
ท่ีจ  าเป็นในการด ารงชีวิตดว้ย (ทิศนา แขมมณี, 2545, หนา้ 196 - 197)  
 จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบับทเรียน
คอมพิวเตอร์ของสิริลกัษณ์ พงศพ์ฤฒิชยั (2556, หนา้ 85) ท่ีพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั
การเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง ความรู้พื้นฐานดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนเจ้ียนหวั พบวา่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือ  
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เร่ือง ความรู้พื้นฐานดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 
80.99/81.66 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง ความรู้พื้นฐานดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียน 
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1 หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3) ผูเ้รียนท่ี
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง ความรู้พื้นฐานดา้น
เทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก        
( X = 4.18, SD  = 0.39 ) และ 4) ความคงทนในการจ าของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง ความรู้พื้นฐานดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศของ 
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีผลคะแนนไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 ผูว้จิยัจึงมีความสนใจท่ีจะจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใชเ้ทคนิคการน าเสนอบทเรียนดว้ย
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว แสง สี เสียง ซ่ึงจะช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ และเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว สามารถเรียนรู้ไดต้ามความสนใจ และความสามารถของตนเอง อีกทั้งจะสร้างความพึงพอใจ 
แก่นกัเรียน ท าให้นกัเรียนเกิดทศันคติท่ีดีต่อการเรียน เป็นการเสริมแรงให้อยากเรียนรู้และมุ่งเนน้
พฒันาการเรียนแบบเป็นกลุ่ม เพื่อให้นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กนั แลกเปล่ียนความรู้ร่วมกนั ส่งผลต่อ 
การเรียนรู้ของนกัเรียนและสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนใหดี้ข้ึนได ้ตลอดจน 
ช่วยใหค้รูผูส้อนจะไดน้ าไปเป็นแนวทางในการพฒันาการจดัการเรียนรู้ในโอกาสต่อไป 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียน 
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4                     
กบัเกณฑร้์อยละ 80  
 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนระหวา่งท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) 
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สมมติฐานของการวจิัย 
  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 80   

 
กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 
               ตัวแปรต้น                           ตัวแปรตาม  
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 

 
ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจิัย 
 1. ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 2. เป็นแนวทางในการพฒันานกัเรียนใหมี้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์สูงข้ึน 
 3. เป็นแนวทางในการพฒันาความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน 1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
คอมพิวเตอร์ 
2.ความสามารถในการ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิคกลุ่มการแขง่ขนั  

แผนการจดัการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค

กลุ่มการแข่งขนัร่วมกบั

บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน 



7 
  

ขอบเขตของการวจิัย 
 1. ประชากร 

 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี จ  านวน 38 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2   
ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จ านวน 1 หอ้งเรียน  มีจ านวนนกัเรียน 19 คน  
ซ่ึงใชเ้ทคนิคการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  ดว้ยวธีิการจบัฉลาก โดยใช้
หอ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

 3. เนือ้หาในการวจัิย 
 เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยั เป็นเน้ือหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร มาตรฐาน ง 3.1 โดยมีตวัช้ีวดั คือ  ป.4/1 บอกช่ือและหนา้ท่ี
ของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ ป. 4/2 บอกหลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์  
ป. 4/3 บอกประโยชนแ์ละโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์ และ ป. 4/4 ใชร้ะบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์เพื่อ
การท างาน ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ  
 หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล  
  3.1 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ    4 ชัว่โมง 
  3.2 การท างานของคอมพิวเตอร์    2 ชัว่โมง 
  3.3 อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล     2 ชัว่โมง 
 หน่วยการเรียนรู้ที ่2 คอมพิวเตอร์และการใชง้าน    
  3.4 ววิฒันาการคอมพิวเตอร์     2 ชัว่โมง 
  3.5 ซอฟตแ์วร์      2 ชัว่โมง 
  3.6 ประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์  2 ชัว่โมง 
 4. ระยะเวลาในการวจัิย 

 ผูว้จิยัจะด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 14 ชัว่โมง  
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน จ านวน 2 ชัว่โมง 
 5. ตัวแปรทีใ่ช้ในการวจัิย 
  5.1 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่   
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   5.1.1 วธีิการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)   
  5.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 

   5.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ 
   5.2.2 ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน  (Teams  - Game -  Tournament: 
TGT)  หมายถึง วธีิการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยแบ่งกลุ่มนกัเรียนจากผลการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ออกเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 4 - 5 คน ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนั 
ไดศึ้กษาคน้ควา้ร่วมกนัภายในกลุ่มจนรู้และเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนอยา่งแทจ้ริงหลงัจากนั้นครูผูส้อน 
จะทดสอบความรู้โดยใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มแข่งขนักนัในระดบัความสามารถเดียวกนั คะแนนท่ีสมาชิก 
แต่ละกลุ่มท าไดจ้ะน ามารวมกนัเป็นคะแนนกลุ่มเดิมของตนเอง กลุ่มใดไดค้ะแนนสูงสุด  เป็นกลุ่มชนะ 
 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน  (Teams  - Game - Tournament: TGT) หมายถึง การจดัสภาพการเรียน
การสอนดว้ยวธีิการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เป็นส่ือ โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ดงัน้ี 
   2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  ครูตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระท่ีจะสอนเพื่อน าเขา้สู่ 
บทเรียน หลงัจากนั้นครูช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาสาระท่ีจะสอน  
    2.2 ขั้นใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ครูช้ีแจงการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ ใหน้กัเรียนเขา้ใจ และใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลงัจากนั้นแต่ละกลุ่มตอ้งเตรียมความพร้อมใหก้บัสมาชิกทุกคน เพื่อใหมี้
ความรู้ความเขา้ใจในบทเรียน และพร้อมท่ีจะเขา้สู่การแข่งขนั สมาชิกของกลุ่มช่วยกนัอธิบายเพิ่มเติม 
ในประเด็นท่ีสมาชิกบางคนยงัไม่เขา้ใจ       
    2.3 ขั้นแข่งขัน ครูอธิบายกติกาเกมการแข่งขนัใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มทราบ และจดัให้
สมาชิกแต่ละกลุ่มเขา้ประจ าโตะ๊แข่งขนั ซ่ึงจะแข่งขนัตามระดบัความสามารถของนกัเรียน นกัเรียนเก่ง
แข่งกบันกัเรียนเก่ง นกัเรียนปานกลางแข่งกบันกัเรียนปานกลาง และนกัเรียนอ่อนแข่งกบันกัเรียนอ่อน  
เม่ือการแข่งขนัส้ินสุดลง ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มน าคะแนนกลบัสู่กลุ่มเดิมของตนเอง และรวบรวม
คะแนนของสมาชิกในกลุ่มทุกคน โดยกลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด เป็นกลุ่มชนะเลิศ 
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     2.4  ข้ันสรุปและประเมินผล  ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัใหก้ลุ่มท่ีได้
คะแนนสูงสุด หลงัจากนั้นครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้
นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจมากยิง่ข้ึน 
 3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน  (Teams  - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง เคร่ืองมือท่ีครูสร้างข้ึนเพื่อเป็น
แนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหน้กัเรียนบรรลุวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใช ้
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  ร่วมกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบดว้ย จุดประสงค์
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สมรรถนะของผูเ้รียน กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือประกอบการเรียน และการวดั
และประเมินผล   

 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพวิเตอร์ หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ความสามารถ 
ทางคอมพิวเตอร์ท่ีไดจ้ากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัจากเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน 

 5. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัความรู้ความสามารถ 
ทางคอมพิวเตอร์หลงัจากท่ีนกัเรียนไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) เร่ือง  
คอมพิวเตอร์น่ารู้  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 20 ขอ้ เพื่อวดัวา่นกัเรียนมีผลการเรียน
เป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 

 6. ความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อื่น  หมายถึง การกระท าหรือการแสดงออกของ
นกัเรียนในขณะท่ีท างานร่วมกนัในกลุ่ม เพื่อให้ผลงานบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ โดยมี            
การก าหนดประเด็นการวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 3 ดา้น ดงัน้ี 

    6.1 ด้านการเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม หมายถึง บุคคลท่ีมีความส าคญัต่อการท างานกลุ่ม 
เป็นผูมี้ความรู้ความเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ี และมีเป้าหมายในการท างาน  เพื่อความส าเร็จของกลุ่ม 
  6.2 ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม หมายถึง มีการวางแผนการท างานอยา่งเป็นขั้นตอน 

และมีการประเมินผลงาน  
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  6.3 ด้านคุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม  หมายถึง ลกัษณะท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึน 

กบัผูเ้รียนต่อการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นในดา้นต่าง ๆ อาทิเช่น  ความสามคัคีในการท างาน การยอมรับฟัง 

ความคิดเห็นของผูอ่ื้น เป็นตน้   

 7. แบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อื่น หมายถึง เคร่ืองมือวดัความสามารถ 
ในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนในขณะท่ีมีการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) 
โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน ดงัน้ี  
  ระดบั  3 คะแนน หมายถึง ปฏิบติัทุกคร้ัง 
  ระดบั  2 คะแนน หมายถึง ปฏิบติัเกือบทุกคร้ัง 
  ระดบั  1  คะแนน หมายถึง ปฏิบติับางคร้ัง 
  ระดบั   0  คะแนน หมายถึง   ไม่ปฏิบติัเลย 

 8. เกณฑ์ร้อยละ 80 หมายถึง   ค่าคะแนนร้อยละ 80 เม่ือเทียบกบัคะแนนท่ีได ้100  คะแนน 
ใชส้ าหรับประเมินผลการเรียนของผูเ้รียน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีซ่ึงเป็นไป
ตามเกณฑข์องระเบียบการวดัและประเมินผลการเรียนตามหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นแหลมแท่น 
จงัหวดัชลบุรี 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวจิยั เร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. หลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
 2. หลกัสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี  
 3. เน้ือหารายวชิาคอมพิวเตอร์  
 4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 5. การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 6. การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
 7. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  8. ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
  9. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

หลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาใหน้กัเรียน   
มีความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติ  และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง สามารถ 
น าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวติ การอาชีพ และเทคโนโลย ีมาใชป้ระโยชน์ในการท างาน อยา่งมีความคิด
สร้างสรรค ์และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน 
และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวติอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียง และมีความสุข  
(ส านกังานวชิาการและมาตรฐานการศึกษา, 2552, หนา้ 1) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วม เพื่อใหมี้
ความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาไดอ้ยา่ง 
มีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี (ส านกังานวชิาการและมาตรฐานการศึกษา, 2552, หนา้ 1 - 3) 
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 การด ารงชีวติและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวติประจ าวนั ช่วยเหลือตนเอง  
ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม เนน้การปฏิบติัจริง 
จนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อใหค้น้พบความสามารถ ความถนดั และความสนใจ
ของตนเอง 
 การออกแบบและเทคโนโลย ีเป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถของ
มนุษยอ์ยา่งสร้างสรรค ์โดยน าความรู้มาใชก้บักระบวนการเทคโนโลย ีสร้างส่ิงของ เคร่ืองใช ้ วธีิการ 
หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวติ 
 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ  
การติดต่อส่ือสาร การคน้หาขอ้มูล การใชข้อ้มูลและสารสนเทศ การแกปั้ญหาหรือการสร้างงาน คุณคา่
และผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 การอาชีพ  เป็นสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญัของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใชเ้ทคโนโลยไีดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็น 
แนวทางในการประกอบอาชีพ 
 สาระมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที ่1 การด ารงชีวิตและครอบครัว    
 มาตรฐาน ง 1.1 เขา้ใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค ์ มีทกัษะกระบวนการท างาน  
ทกัษะการจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา ทกัษะการท างานร่วมกนั และทกัษะการแสวงหาความรู้ 
มีคุณธรรม และลกัษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใชพ้ลงังาน ทรัพยากร และส่ิงแวดลอ้ม 
 เพื่อการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 สาระที ่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี   
  มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ีออกแบบและสร้างส่ิงของ
เคร่ืองใช ้หรือวธีิการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนทาง
สร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยืน 
 สาระที ่3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
  มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ 
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  
และมีคุณธรรม 
 สาระที ่ 4 การอาชีพ   
  มาตรฐาน ง 4.1 เขา้ใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ  
ใชเ้ทคโนโลยีเพื่อพฒันาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
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 คุณภาพผู้เรียน 
 จบช้ันประถมศึกษาปีที ่6  
 เขา้ใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทกัษะการจดัการ ทกัษะ                  
การท างานร่วมกนั ท างานอยา่งเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค ์มีลกัษณะนิสัยการท างานท่ีขยนั 
อดทน รับผิดชอบ ซ่ือสัตย ์มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใชน้ ้า ไฟฟ้าอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 เขา้ใจความหมาย ววิฒันาการของเทคโนโลย ีและส่วนประกอบของระบบเทคโนโลย ี                         
มีความคิดในการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการอยา่งหลากหลาย น าความรู้และทกัษะการสร้าง
ช้ินงานไปประยกุตใ์นการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชต้ามความสนใจอยา่งปลอดภยั โดยใชก้ระบวนการ
เทคโนโลย ีไดแ้ก่ ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพร่าง 3  มิติ หรือแผนท่ีความคิด ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนชีวิตประจ าวนั 
อยา่งสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม และมีการจดัการเทคโนโลยดีว้ยการแปรรูปแลว้น ากลบัมาใชใ้หม่ 
 เขา้ใจหลกัการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ มีทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล  
เก็บรักษา ขอ้มูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอขอ้มูล และสร้างช้ินงานอยา่งมีจิตส านึก 
และรับผิดชอบ  
 รู้และเขา้ใจเก่ียวกบัอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ความสามารถ และคุณธรรมท่ีสัมพนัธ์กบัอาชีพ 
 ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ช้ันประถมศึกษาปีที ่4 
 
ตารางท่ี 1  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. บอกช่ือและหนา้ท่ีของ   
    อุปกรณ์เทคโนโลยี 
    สารสนเทศ 
 

1.1 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  เช่น  
    - กลอ้งดิจิทลั  ท าหนา้ท่ีบนัทึกภาพ 
    - สแกนเนอร์  ท าหนา้ท่ี สแกนขอ้ความหรือภาพท่ีอยู ่
      ในรูปส่ิงพิมพใ์ห้อยูใ่นรูปขอ้มูลดิจิทลั      
    - แผน่ซีดี  ท าหนา้ท่ีเก็บขอ้มูล 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 2. บอกหลกัการท างาน 
    เบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ 

2.1 หลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์มีดงัน้ี 
    - รับขอ้มูลเขา้โดยผา่นหน่วยรับเขา้แลว้ส่งขอ้มูลไป 
      จดัเก็บไวย้งัหน่วยความจ าจากนั้นส่งขอ้มูลไปยงัหน่วย    
      ประมวลผลเพื่อผา่นกระบวนการค านวณและ 
      เปรียบเทียบใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามตอ้งการผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะ  
      ถูกส่งไปยงัหน่วยแสดงผล 
2.2 การจดัประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ตามหลกัการ 
      ท  างานเบ้ืองตน้ เช่น 
    - อุปกรณ์รับขอ้มูล เช่น  เมาส์  แผงแป้นอกัขระ 
    - อุปกรณ์ประมวลผล ไดแ้ก่  ซีพีย ู
    - อุปกรณ์แสดงผล เช่น จอภาพ ล าโพง   เคร่ืองพิมพ ์   

 3. บอกประโยชน์และโทษ 
    จากการใชง้านคอมพิวเตอร์ 

3.1 ประโยชน์จากการใชง้านคอมพิวเตอร์    
     - ใชส้ร้างงาน เช่น จดัท ารายงาน  
     - ใชติ้ดต่อส่ือสารและคน้หาความรู้ เช่น ส่ง e - mail  
     - ใชเ้พื่อความบนัเทิง เช่น เล่นเกม  ฟังเพลง                 
3.2 โทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์ 
     - ต่อร่างกาย เช่น การใชค้อมพิวเตอร์ติดต่อกนั  
        เป็นเวลานานส่งผลเสียต่อสุขภาพ 
     - ต่อสังคม เช่น การถูกล่อลวง การสูญเสียความสัมพนัธ์    
       กบัครอบครัว 

 4. ใชร้ะบบปฏิบติัการ 
    คอมพิวเตอร์เพื่อการท างาน 

4.1 ประเภทของซอฟตแ์วร์ ไดแ้ก่ ซอฟตแ์วร์ระบบ และ 
       ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์
4.2 การใชง้านระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ เช่น  
       การสร้าง ลบ เปล่ียนช่ือ ยา้ยแฟ้มและโฟลเดอร์ 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 5. สร้างภาพหรือช้ินงานจาก  
    จินตนาการโดยใช ้
   โปรแกรมกราฟิกดว้ยความ 
   รับผดิชอบ 

5.1 การใชโ้ปรแกรมกราฟิกขั้นพื้นฐาน เช่น  การวาดภาพ      
      การระบายสี การพิมพข์อ้ความ   
5.2 การสร้างภาพหรือช้ินงานโดยใชโ้ปรแกรมกราฟิก เช่น     
      การวาดภาพประกอบการเล่านิทาน โดยไม่คดัลอก 
      ผลงานผูอ่ื้น และไมส่ร้างความเสียหายต่อผูอ่ื้น 

 
 จากการศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ จะเห็นไดว้า่ การจดัการเรียนรู้
จะตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้และคุณภาพของผูเ้รียน การจดัการเรียนรู้ตอ้ง
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ทกัษะ และการปฏิบติั เพื่อส่งผลให้นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหา 
ตลอดจนนกัเรียนสามารถน าความรู้และทกัษะท่ีไดรั้บไปประกอบอาชีพและประยกุตใ์ชใ้น
ชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
  

หลกัสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
โรงเรียนบ้านแหลมแท่น จังหวดัชลบุรี 
 หลกัสูตรโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี พ.ศ. 2553 ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช 2551 พฒันาข้ึนโดยการน าท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระส าคญัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทอ้งถ่ิน  และสาระส าคญั 
ท่ีสถานศึกษาพฒันาข้ึนตามบริบทของสถานศึกษา และน ามาหลอมรวมจดัเป็นสาระการเรียนรู้รายวชิา
พื้นฐานตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั และรายวชิาเพิ่มเติม  มีสาระการเรียนรู้ท่ีโรงเรียนใช ้
เป็นหลกัเพื่อสร้างพื้นฐานการคิด  การเรียนรู้ และการแกปั้ญหา  สาระการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้าง 
ความเป็นมนุษย ์ศกัยภาพการคิดและการท างาน ประกอบดว้ย  สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม  
ตามความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัโครงสร้างเวลาเรียน ทอ้งถ่ิน ความตอ้งการของผูเ้รียน และบริบท 
ของโรงเรียน  มีกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน เพื่อพฒันาผูเ้รียนทั้งดา้นร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ 
 และสังคม เสริมสร้างการเรียนรู้และการพฒันาตามศกัยภาพ 
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 แนวปฏิบัติของหลกัสูตรโรงเรียนบ้านแหลมแท่น  จังหวดัชลบุรี 
 หลกัสูตรโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี พ.ศ. 2553 ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช 2551 ไดก้ าหนดโครงสร้างของหลกัสูตรสถานศึกษา เพื่อใหผู้ส้อน 
และผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการจดัการเรียนรู้ตามหลกัสูตรของสถานศึกษามีแนวปฏิบติั  ดงัน้ี 
  1. ระดบัการศึกษาประถมศึกษา (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 - 6) การศึกษาระดบัน้ี 
เป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบงัคบั มุ่งเนน้ทกัษะพื้นฐานดา้นการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ  
ทกัษะการคิดพื้นฐาน การติดต่อส่ือสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม และพื้นฐานความเป็นมนุษย ์ 
การพฒันาระดบัคุณภาพชีวิตอยา่งสมบูรณ์และสมดุลทั้งในดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม  
และวฒันธรรม โดยเนน้จดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
  2. สาระการเรียนรู้  ในหลกัสูตรโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี พ.ศ. 2553  
ไดก้ าหนดสาระการเรียนรู้ไว ้8 กลุ่ม คือ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา  
และวฒันธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ  
  3. กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน  กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน มุ่งใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาตนเองตาม
ศกัยภาพ พฒันาอยา่งรอบดา้นเพื่อความเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 
เสริมสร้างให้เป็นผูมี้ศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินยั  ปลูกฝังและสร้างจิตส านึกของการท าประโยชน์
เพื่อสังคม สามารถจดัการตนเองได ้และอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข  แบ่งเป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
   3.1 กิจกรรมแนะแนว  เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมและพฒันาผูเ้รียนใหรู้้จกัตนเอง  
รู้รักษส่ิ์งแวดลอ้ม สามารถคิดตดัสินใจ คิดแกปั้ญหา ก าหนดเป้าหมาย วางแผนชีวิตทั้งดา้นการเรียน  
และอาชีพ สามารถปรับตนไดอ้ยา่งเหมาะสม นอกจากน้ียงัช่วยใหค้รูรู้จกัและเขา้ใจผูเ้รียน ทั้งยงัเป็น 
กิจกรรมท่ีช่วยเหลือและใหค้  าปรึกษาแก่ผูป้กครองในการมีส่วนร่วมพฒันาผูเ้รียน  
   3.2  กิจกรรมนกัเรียน  เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งพฒันาความมีระเบียบวนิยั ความเป็นผูน้ า 
ผูต้ามท่ีดี ความรับผิดชอบ การท างานร่วมกนั การรู้จกัแกปั้ญหา  การตดัสินใจท่ีเหมาะสม  
ความมีเหตุผล การช่วยเหลือแบ่งปันกนั  เอ้ืออาทร และสมานฉนัท ์ โดยจดัใหส้อดคลอ้งกบั
ความสามารถ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียน ให้ไดป้ฏิบติัดว้ยตนเองในทุกขั้นตอน ไดแ้ก่ 
การศึกษาวิเคราะห์วางแผน ปฏิบติัตามแผน ประเมินและปรับปรุงการท างาน เนน้การท างานร่วมกนั
เป็นกลุ่ม ตามความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัวฒิุภาวะของผูเ้รียนบริบทของสถานศึกษาและทอ้งถ่ิน 
กิจกรรมนกัเรียนในหลกัสูตรโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี  พ.ศ. 2553  ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551 ประกอบดว้ย 
          3.2.1 กิจกรรมลูกเสือ - เนตรนารี  
         3.2.2 กิจกรรมส่งเสริมจริยธรรม 
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   3.3  กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์   เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียน 
บ าเพญ็ตนให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม ชุมชน และทอ้งถ่ินตามความสนใจในลกัษณะอาสาสมคัร  
เพื่อแสดงถึงความรับผิดชอบ ความดีงาม ความเสียสละต่อสังคม มีจิตสาธารณะ 
  4. เวลาเรียน หลกัสูตรโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี พ.ศ. 2553 ไดก้ าหนด 
กรอบโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต ่าส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน  
ซ่ึงผูส้อนสามารถเพิ่มเติมไดต้ามความพร้อมและจุดเนน้ของสถานศึกษา  โดยสามารถปรับใหเ้หมาะสม
ตามบริบทของสถานศึกษาและสภาพของผูเ้รียน ระดบัชั้นประถมศึกษา (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 - 6)  
ใหจ้ดัเวลาเรียนเป็นรายปี โดยมีเวลาเรียนวนัละ ไม่เกิน 5 ชัว่โมง 
 โครงสร้างรายวิชาคอมพวิเตอร์  ช้ันประถมศึกษาปีที ่4 
 สาระที ่3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง  3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ 
ในการสืบคน้ขอ้มูล  การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล มีคุณธรรม 
 ตัวช้ีวดั  ป.4/1 บอกช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
    ป.4/2 บอกหลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์  
    ป.4/3 บอกประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์ 
    ป.4/4 ใชร้ะบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์เพื่อการท างาน 
 ค าอธิบายรายวชิา  ง 14101       ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4       เวลา  18 ชัว่โมง 
    ศึกษา สังเกตหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ เช่น กลอ้งดิจิทลั สแกนเนอร์ 
แผน่ซีดี หลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ การจดัประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ตามหลกัการท างานเบ้ืองตน้ คืออุปกรณ์รับขอ้มูล อุปกรณ์ประมวลผล และอุปกรณ์แสดงผล ประโยชน์
จากการใชง้านคอมพิวเตอร์ เก่ียวกบัการสร้างงาน จดัท ารายงาน สร้างงาน น าเสนองาน การคน้หาขอ้มูล 
และศึกษาบทเรียน การใชเ้พื่อความบนัเทิง โทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีผลต่อสุขภาพ ต่อสังคม 
และความสัมพนัธ์กบัครอบครัว ประเภทของซอฟตแ์วร์ การใชง้านระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์
เบ้ืองตน้ การใชโ้ปรแกรมกราฟิกขั้นพื้นฐานในการวาดภาพ  การระบายสี  การพิมพข์อ้ความ การสร้าง
ภาพหรือช้ินงานโดยใชโ้ปรแกรมกราฟิก  
 โดยใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ การสืบคน้ขอ้มูล กระบวนการแกปั้ญหา   
การเรียนรู้ การฝึกปฏิบติั และการอภิปราย เพื่อให้เกิดความรู้ความเขา้ใจววิฒันาการของเทคโนโลย ี 
สามารถน าเสนอส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ มีทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ในการสร้าง
ภาพกราฟิก สามารถใชง้าน และสร้างช้ินงานจากคอมพิวเตอร์ได ้เห็นคุณค่าของการน าความรู้ไปใช ้
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ใหเ้กิดประโยชน์ในการท างาน ในชีวิตประจ าวนั มีจิตส านึกในการใชเ้ทคโนโลย ีและมีคุณธรรม
จริยธรรม โดยไม่คดัลอกผลงานผูอ่ื้น ใชค้  าสุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผูอ่ื้น     
 หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล  

  1.1 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ    4 ชัว่โมง 
  1.2 การท างานของคอมพิวเตอร์    2 ชัว่โมง 
  1.3 อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล     2 ชัว่โมง 

 หน่วยการเรียนรู้ที ่2 คอมพิวเตอร์และการใชง้าน    
  2.4 ววิฒันาการคอมพิวเตอร์     2 ชัว่โมง 
  2.5 ซอฟตแ์วร์      2 ชัว่โมง 
  2.6 ประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์  2 ชัว่โมง 

 ส าหรับการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ าสาระการเรียนรู้ท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
มาเป็นเน้ือหาในการศึกษาผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ การท างาน
ของคอมพิวเตอร์ การจดัเก็บขอ้มูล ววิฒันาการของคอมพิวเตอร์  ซอฟตแ์วร์   และประโยชน์และโทษ
ของการใชง้านคอมพิวเตอร์ โดยมีมาตรฐานการเรียนรู้  ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการ
เทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพ
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 

เนือ้หารายวชิาคอมพวิเตอร์ 

 คอมพิวเตอร์ถือเป็นอุปกรณ์พื้นฐานท่ีมีบทบาทส าคญัในการผลกัดนัใหเ้กิดการใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศกนัอยา่งแพร่หลาย ท าใหมี้การติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียนขอ้มูลมากยิง่ข้ึน  
เพื่อท าความเขา้ใจเน้ือหาในรายวชิาคอมพิวเตอร์ มีดงัน้ี 
 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือท่ีเก่ียวกบัการใชง้านคอมพิวเตอร์ 
ไดแ้ก่ การรับผลขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล และแสดงผลขอ้มูล อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
แบ่งตามกระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์  ดงัน้ี (สุพรรษา ยวงทอง, 2557, หนา้ 68-83;  
ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 54 - 57) 
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 1. อุปกรณ์น าข้อมูลเข้า (Input device) 
 คียบ์อร์ด (Keyboard) เป็นอุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูลท่ีใชง้านกนัทัว่ไป โดยรับขอ้มูลท่ีเป็น
ตวัอกัษร อกัขระพิเศษ ตวัเลข รวมถึงชุดค าสั่งต่าง ๆ ขอ้มูลทั้งหมดท่ีป้อนเขา้มาจะถูกส่งเขา้ไปเก็บ 
ยงัหน่วยความจ าของระบบและแปลงให้เป็นรหสัท่ีคอมพิวเตอร์เขา้ใจ จากนั้นจึงน าไปประมวลผล 
 เมาส์ (Mouse) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชช้ี้ต าแหน่งการท างานรวมถึงสั่งการใหค้อมพิวเตอร์ท างาน
บางค าสั่งท่ีมีการโตต้อบกนัระหวา่งผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ โดยใชมื้อเป็นตวับงัคบัทิศทางและใชน้ิ้วส าหรับ
การคลิกเลือกค าสั่งงาน 
 จอยสต๊ิก (Joystick) เป็นอุปกรณ์ท่ีพบเห็นไดก้บัการท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพิวเตอร์
เป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากการใชเ้มาส์เพื่อบงัคบัทิศทางนั้นอาจไม่รองรับรูปแบบของเกมได ้เช่น  
การบงัคบัซา้ย ขวา หนา้ หลงั 
 จอสัมผสั (Touch screen) เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถใชน้ิ้วมือแตะบงัคบัหรือสั่งการไปยงั 
หนา้จอคอมพิวเตอร์ไดโ้ดยตรง ไม่จ  าเป็นตอ้งใชเ้มาส์หรือแป้นพิมพ ์
 สไตลสั (Stylus) เป็นปากกาป้อนขอ้มูลท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก เช่น แท็บเล็ตหรือ
สมาร์ทโฟนบางรุ่น เพื่อวาดลายเส้น หรือใชแ้ทนน้ิวสัมผสับนหนา้จอ 
 ไมโครโฟน (Microphone) เป็นอุปกรณ์รับขอ้มูลประเภทเสียงเขา้สู่ระบบ เพื่อน าขอ้มูลเสียง
นั้นส่งต่อไปแสดงผลทางล าโพง หรือน าไปใชใ้นการบนัทึกเสียง 
 กลอ้งดิจิตอล (Digital camera) เป็นอุปกรณ์รับขอ้มูลประเภทภาพถ่ายดิจิตอล บนัทึกภาพ 
ลงในส่ือบนัทึกขอ้มูลประเภทต่าง ๆ  เช่น  SD Card, CD เป็นตน้ 
 กลอ้งถ่ายวดีิโอ (Digital video camera) เป็นกลอ้งถ่ายวดีิโอแบบดิจิตอล สามารถถ่ายภาพ
เคล่ือนไหวและเก็บบนัทึกไฟลล์งในส่ือบนัทึกขอ้มูลประเภทต่าง ๆ เช่น DVD, SD Card 
 เวบ็แคม (Web cam) เป็นกลอ้งถ่ายวดีิโออีกประเภทหน่ึงท่ีใชส้ าหรับการถ่ายภาพเคล่ือนไหว 
นิยมใชส้ าหรับการเผยแพร่ขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ตหรือใชร่้วมกบัโปรแกรมสนทนาออนไลน์ 
 สแกนเนอร์ (Scanner) เป็นอุปกรณ์ส าหรับอ่านหรือสแกนขอ้มูลหรือภาพถ่ายท่ีส่งขอ้มูล 
เขา้ไปในเคร่ืองสแกนเนอร์ จากนั้นเคร่ืองจะแปลขอ้มูลให้อยูใ่นรูปขอ้มูลดิจิตอล เพื่อส่งไปยงัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เพื่อใหบ้นัทึกไฟลใ์นรูปแบบท่ีตอ้งการ เช่น ไฟล ์.jpg .pdf  เป็นตน้ 
 2. อุปกรณ์ประมวลผล (Process  device) 
 ซีพีย ู(CPU: Central processing unit) ซีพียหูรือหน่วยประมวลผลกลาง เป็นอุปกรณ์หลกั 
ในการประมวลผลภายในคอมพิวเตอร์ เปรียบเหมือนสมองมนุษยท่ี์ใชใ้นการคิด วิเคราะห์เพื่อหา 
ผลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ ซีพียทู  าหนา้ท่ีควบคุมการท างานและประมวลผลขอ้มูลท่ีไดรั้บจากอุปกรณ์ 
น าขอ้มูลเขา้ (Input Device) ตามค าสั่งต่าง ๆ ในโปรแกรมท่ีเตรียมไว ้ 
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 เมนบอร์ด (Mainboard) เป็นแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ หรือแผงวงจรหลกัเช่ือมต่อ
อุปกรณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานของคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เป็นหวัใจส าคญัของคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง 
เมนบอร์ดเป็นตวัก าหนดความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
 หน่วยความจ าหลกั (Primary storage) หน่วยความจ าส าหรับเก็บขอ้มูลหรือชุดค าสั่ง  
ช่วยในการท างานของซีพียใูห้มีประสิทธิภาพ หน่วยความจ าหลกัแบ่งออกเป็น 2 ประเภท  
 รอม (Rom: Read - only memory) เป็นหน่วยความจ าท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งใชก้ระแสไฟฟ้า ขอ้มูล
ชุดค าสั่งต่าง ๆ ท่ีอยูข่า้งในเคร่ืองคอมพิวเตอร์จะไม่สูญหายไป ส่วนใหญ่จะอ่านขอ้มูลไดอ้ยา่งเดียว 
และติดตั้งไวเ้ก็บโปรแกรมประจ าเคร่ือง ไม่สามารถลบหรือแกไ้ขขอ้มูลได ้ 
 แรม (Ram: Random access memory)  เป็นหน่วยความจ าท่ีตอ้งอาศยักระแสไฟฟ้า 
ในการท างานเพื่อไม่ใหข้อ้มูลสูญหาย แรมจะถูกใชเ้ป็นท่ีพกัขอ้มูลและโปรแกรมในระหวา่งการท างาน
ของซีพีย ูสามารถแกไ้ขขอ้มูลได ้
 3. อุปกรณ์แสดงผล (Output  device)  
 จอภาพ (Monitor) เป็นอุปกรณ์ส าหรับการแสดงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลของ
คอมพิวเตอร์ มีทั้งขอ้มูลตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียง 
 โปรเจคเตอร์ (Projector) เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ท่ีช่วยขยายภาพขนาดเล็กจากจอภาพธรรมดา 
ใหไ้ปแสดงผลลพัธ์เป็นภาพขนาดใหญ่ท่ีบริเวณฉากรับภาพ นิยมใชส้ าหรับการน าเสนองาน  การจดั
ประชุม การสัมมนา ท่ีตอ้งการใหผู้เ้ขา้ชมจ านวนมากไดเ้ห็นขอ้มูลภาพกราฟิกต่าง ๆ ชดัเจนมากยิง่ข้ึน  
 เคร่ืองพิมพ ์(Printer) เป็นอุปกรณ์ท่ีแสดงผลออกมาในรูปแบบท่ีสามารถจบัตอ้งไดห้รือเก็บ
รักษาไวไ้ด ้โดยท าหนา้ท่ีพิมพข์อ้มูลต่าง ๆ ออกมาบนวสัดุท่ีรองรับการพิมพ ์เช่น กระดาษ 
 ล าโพง (Speaker) เป็นอุปกรณ์แสดงผลลพัธ์ประเภทขอ้มูลเสียง โดยเช่ือมต่อกบัคอมพิวเตอร์
หรืออุปกรณ์เคร่ืองเล่นต่าง ๆ  
 หูฟัง (Head phone) เป็นอุปกรณ์ส าหรับรับฟังขอ้มูลประเภทเสียงเช่นเดียวกนั โดยใช้
ส าหรับฟังเสียงแบบส่วนตวัเพื่อความบนัเทิง หรือส าหรับงาน 
 จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้า่ อุปกณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมีหลายประเภท แบ่งตามหลกัการ
ท างานของคอมพิวเตอร์ออกเป็น อุปกรณ์น าขอ้มูลเขา้ อุปกรณ์ประมวลผล และอุปกรณ์แสดงผล 
ซ่ึงมีลกัษณะการใชง้านและท าหนา้ท่ีแตกต่างกนั ถูกสร้างข้ึนมาเพื่อช่วยในการจดัการขอ้มูลและ
อ านวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ชง้าน 
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รับขอ้มูล ประมวลผล

ขอ้มูล 

แสดงผลขอ้มูล 

จัดเกบ็ข้อมูล 

 การท างานของคอมพิวเตอร์ 
 การใชง้านคอมพิวเตอร์ให้เกิดประสิทธิภาพ ผูใ้ชค้วรรู้และเขา้ใจในหลกัการท างานของ
คอมพิวเตอร์ (ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 54 - 57; วศิน เพิ่มทรัพย ์และวิโรจน์ ชยัมูล, 2552,  
หนา้ 65 - 69) ไดแ้บ่งการท างานของคอมพิวเตอร์เป็น 3 ขั้นตอน ดงัน้ี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2  การท างานของคอมพิวเตอร์ 

 
 1. การรับข้อมูล (Input unit)  
 เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ท่ีท าหนา้ท่ีรับขอ้มูลหรือค าสั่งจากผูใ้ชเ้ขา้สู่ระบบ  ซ่ึงขอ้มูลต่าง ๆ 
เหล่าน้ีจะอยูใ่นรูปแบบดิจิตอลโดยแปลงขอ้มูลหรือค าสั่งนั้นให้อยูใ่นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อท า
การประมวลผลต่อไป อุปกรณ์รับขอ้มูล ไดแ้ก่  เมาส์ แป้นอกัขระ สแกนเนอร์ เป็นตน้  จากนั้นจะส่ง
ขอ้มูลท่ีป้อนเขา้ใหก้บัส่วนของหน่วยประมวลผลกลางซ่ึงก็คือซีพีย ู(CPU) เพื่อท าหนา้ท่ีตามค าสั่งท่ี
ไดรั้บมา หากขาดส่วนรับขอ้มูลและค าสั่ง มนุษยจ์ะไม่สามารถใชง้านคอมพิวเตอร์ได ้
 2. การประมวลผลข้อมูล (Central  process  unit)  
 คอมพิวเตอร์จะมีหน่วยประมวลผลกลางหรือท่ีเรียกวา่ ซีพีย ู(CPU: Central processing 
unit) ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของอุปกรณ์การประมวลผล โดยมีหนา้ท่ีปฏิบติัตามค าสั่งท่ีรับมาจากหน่วย
รับขอ้มูล และควบคุมการปฏิบติังานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แบ่งออกได ้ดงัน้ี 
  2.1 หน่วยควบคุม (Control unit) ท  าหนา้ท่ีควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ในระบบทั้งหมดใหท้ างานอยา่งถูกตอ้ง โดยการไปดึงค าสั่งและขอ้มูลจากหน่วยความจ ามาแลว้แปล
ความหมาย เพื่อส่งไปใหห้น่วยค านวณและตรรกะท าการค านวณ และตดัสินใจดว้ยวา่จะใหเ้ก็บ
ขอ้มูลไวท่ี้ใด 
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  2.2 หน่วยค านวณและตรรกะ (Arithmetic logic unit) ท าหนา้ท่ีประมวลขอ้มูล 
ทางคณิตศาสตร์และทางตรรกะ เช่น การบวก ลบ คูณ หาร และเปรียบเทียบขอ้มูลทางตรรกศาสตร์ 
วา่ เป็นจริงหรือเทจ็ โดยอาศยัตวัปฏิบติัการเปรียบเทียบพื้นฐาน 3 ค่า มากกวา่ นอ้ยกวา่ และเท่ากบั 
  2.3 หน่วยความจ าหลกั (Primary storage) ท  าหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลและค าสั่งตลอดจน
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลของซีพียเูพียงชัว่คราว โดยปกติแลว้จะมีต าแหน่งของการเก็บขอ้มูลท่ี
ไม่ซ ้ ากนัท่ีเรียกวา่ แอดเดรส (Address) หน่วยความจ าหลกัจะเก็บขอ้มูลและค าสั่งเพื่อท่ีจะเรียกใชไ้ดใ้น
อนาคต หน่วยความจ าหลกัแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   2.3.1 รอม (ROM: Read only memory) เป็นหน่วยความจ าท่ีอ่านไดอ้ยา่งเดียว  
ไม่สามารถเขียนหรือบนัทึกเพิ่มเติมได ้โดยปกติจะเป็นการเก็บค าสั่งท่ีใชบ้่อยและเป็นค าสั่งเฉพาะ 
ขอ้มูลในรอมจะอยูก่บัเคร่ืองอยา่งถาวร ถึงแมไ้ฟจะดบัหรือปิดเคร่ืองก็ไม่สามารถท าใหข้อ้มูลหรือ
ค าสั่งในการท างานหายไปได ้ 
   2.3.2 แรม (RAM: Read  access  memory) เป็นหน่วยความจ าท่ีแตกตางจาก ROM คือ 
จะจดขอ้มูลค าสั่งในระหวา่งท่ีระบบก าลงัท างานอยู ่ซ่ึงสามารถเปล่ียนแปลงแกไ้ขไดต้ลอดเวลา แต่
เม่ือใดก็ตามท่ีระบบขดัขอ้ง เช่น ไฟดบัหรือมีการปิดเคร่ือง ขอ้มูลในหน่วยความจ าน้ี 
ก็จะถูกลบหายไปหมด  
  2.4 หน่วยความจ ารอง (Secondary storage) พื้นท่ีในและอุปกรณ์ส าหรับเก็บและบนัทึก
ขอ้มูลไวใ้นคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสามารถท่ีจะเรียกขอ้มูลนั้นมาใชใ้นภายหลงัได ้หรืออีกนยัหน่ึงก็คือเก็บไว้
ใชไ้ดใ้นอนาคต ส่ือเก็บขอ้มูลต่างๆ ในลกัษณะน้ีมีหลายชนิด และไดรั้บความนิยม เช่น ฮาร์ดดิสก์, 
Flash Drive, CD - RW, CD - R, Blue - ray Disc, DVD - R เป็นตน้ 
  2.5  การแสดงผลข้อมูล (Output unit) ในการท างานของคอมพิวเตอร์ เม่ือหน่วย
ประมวลผลกลางจดัการกบัขอ้มูลแลว้ ก่อนจะแสดงผลท่ีไดจ้ะตอ้งมีการส่งต่อไปยงัหน่วยแสดงผลลพัธ์
ก่อน ซ่ึงจะแสดงผลออกไปยงัอุปกรณ์ท่ีอยูใ่นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น จอคอมพิวเตอร์ การพิมพ์
เอกสาร นอกจากนั้นอาจแสดงผลลพัธ์โดยอาศยัอุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น ล าโพง ส าหรับการแสดงผลท่ีเป็น
เสียงไดอี้กดว้ย 
 จากการท างานของคอมพิวเตอร์ สรุปไดว้า่ การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย หน่วย
รับขอ้มูล หน่วยประมวลผลขอ้มูล หน่วยความจ า และหน่วยแสดงผลขอ้มูล ซ่ึงหากขาดอยา่งใดอยา่ง
หน่ึง การท างานของคอมพิวเตอร์จะไม่สมบูรณ์และขาดประสิทธิภาพ 
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 อุปกรณ์จัดเกบ็ข้อมูล 
 ปัจจุบนัน้ีนิยมจดัเก็บขอ้มูลโดยใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มาช่วย เพื่อให้
จดัเก็บขอ้มูลไดส้ะดวกรวดเร็วมากข้ึน อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการจดัเก็บขอ้มูลมี ดงัน้ี (สุพรรษา ยวงทอง, 
2557, หนา้ 84 - 90; ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 43)  
 ฟล็อปป้ีดิสก ์(Floppy disks) หรือ ดิสเก็ตต ์(Diskette) เป็นอุปกรณ์เก็บบนัทึกขอ้มูล 
แบบเก่าท่ีปัจจุบนัเลิกใชง้านแลว้ เน่ืองจากมีความจุนอ้ยมากเพียงแค่ 1.44 MB ซ่ึงไม่เพียงพอท่ีจะ
รองรับขนาดไฟลใ์นปัจจุบนั ลกัษณะของแผน่ดิสกจ์ะมีแผน่จานบนัทึก ซ่ึงเป็นวสัดุอ่อนจ าพวก
พลาสติกท่ีเคลือบสารแม่เหล็กอยูด่า้นใน และห่อหุม้ดว้ยกรอบพลาสติกแขง็อีกชั้นหน่ึง 
 เทป (Tape device) เป็นอุปกรณ์เก็บบนัทึกขอ้มูลแบบดั้งเดิม แต่ยงัคงมีการใชง้านใน
องคก์รหรือหน่วยงานท่ีมีขอ้มูลปริมาณมาก ซ่ึงไม่ค่อยเรียกใชข้อ้มูลนั้นบ่อย ลกัษณะการเขา้ถึง
ขอ้มูลจะเป็นแบบเรียงล าดบัต่อเน่ืองกนัไป เทปบนัทึกมีความจุสูงและราคาถูก 
 ฮาร์ดดิส (Hard disks) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชบ้นัทึกขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างคลา้ยกบัแผน่ดิสเก็ตต ์
แต่มีความจุขอ้มูลมากกวา่และมีความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูลสูงกวา่ ส่วนใหญ่จะถูกติดตั้งในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เพื่อใชส้ าหรับเก็บโปรแกรมระบบปฏิบติัการ รวมถึงโปรแกรมประยกุตอ่ื์น 
 แฟลชไดรฟ์ (Flash drive) เป็นอุปกรณ์ท่ีมีช่ือเรียกหลายช่ือ เช่น แฟลชไดรฟ์  
(Flash drive), ทมัพไ์ดรฟ์ (Thumb drive) หรือ แฮนด้ีไดรฟ์ (Handy drive) มีขนาดเล็ก น ้าหนกัเบา 
พกพาสะดวก โดยสามารถต่อพว่งเขา้กบัช่องเสียงพอร์ตยเูอสบี (USB) ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และ
อ่านค่าขอ้มูลนั้นไดโ้ดยตรง ท าหนา้ท่ีเป็นทั้งหน่วยความจ าและตวัไดรฟ์อ่านเขียนขอ้มูล มีความจุ
ตั้งแต่ 128 MB ข้ึนไป 
  เมมโมรีการ์ด (Memory card) เป็นอุปกรณ์หน่วยความจ าแบบแฟลช ท่ีอยูใ่นรูปแบบของ
แผน่การ์ดเล็ก ๆ นิยมใชใ้นอุปกรณ์ดิจิตอลแบบพกพา สามารถอ่านขอ้มูลไดจ้ากอุปกรณ์ดิจิตอล
โดยตรงต่อพว่งเขา้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพื่ออ่านขอ้มูลภายในการ์ดไดเ้ช่นเดียวกนั  
 ซีดี (CD: Compact disc) เป็นอุปกรณ์เก็บขอ้มูลดว้ยแสงท่ีไดรั้บความนิยมอยา่ง
แพร่หลาย มีลกัษณะเป็นแผน่พลาสติกแบนกลม ผวิหนา้เคลือบดว้ยโลหะสะทอ้นแสง มีรูกลม 
ตรงกลาง  ราคาถูก มีความจุขอ้มูลประมาณ 650 - 800 MB  แผน่ซีดี (CD) มีทั้งแบบบนัทึกขอ้มูล 
ไดเ้พียงคร้ังเดียว เรียกวา่ แผน่ซีดีอาร์ (CD - R) และแผน่ซีดีท่ีสามารถบนัทึกขอ้มูลไดห้ลายคร้ัง 
เรียกวา่ แผน่ซีดีอาร์ดบับลิว (CD - RW) 
 ดีวดีี (DVD: Digital versatile disc) เป็นอุปกรณ์เก็บขอ้มูลดว้ยแสงและมีลกัษณะ
เช่นเดียวกบัแผน่ซีดี (CD) ตอบสนองการเก็บขอ้มูลความจุสูง เช่น วดีิโอ ภาพยนตร์ หรืองาน
มลัติมีเดีย เพื่อให้เกิดความสมจริงและคมชดัมากท่ีสุด ความจุของแผน่ดีวีดี (DVD) จะมากกวา่ซีดี 
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(CD) หลายเท่าตวั โดยมีความจุตั้งแต่ 4.7 - 17 MB  แผน่ดีวดีี (DVD) มีทั้งแบบบนัทึกขอ้มูลไดเ้พียง
คร้ังเดียว เรียกวา่ แผน่ดีวีดีอาร์ (DVD - R) และแผน่ซีดีท่ีสามารถบนัทึกขอ้มูลไดห้ลายคร้ัง เรียกวา่ 
แผน่ดีวีดีอาร์ดบับลิว (DVD - RW) 
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูลเป็นอุปกรณ์ท่ีท างานร่วมกบัคอมพิวเตอร์ 
เพื่อใชใ้นการเก็บบนัทึกขอ้มูลซ่ึงอยูใ่นรูปแบบท่ีแตกต่างกนั โดยการใชง้านอุปกรณ์ดงักล่าวจะ
เป็นไปตามลกัษณะงานหรือความตอ้งการของผูใ้ช ้อีกทั้งยงัช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียกใช้
หรือเขา้ถึงขอ้มูลอีกดว้ย  
 ววิฒันาการของคอมพวิเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์มีตน้ก าเนิดมาจากเคร่ืองค านวณท่ีถูกคิดคน้และพฒันาข้ึน โดย นายชาร์ลส 
แบบเบจ (Charles Babbage) นกัคณิตศาสตร์ ชาวองักฤษ ซ่ึงต่อมาไดรั้บการยกยอ่งใหเ้ป็นบิดา 
แห่งคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 4 ยคุ  
(ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 43)  
 1. ยคุท่ี 1 (พ.ศ. 2494 - 2501)  
 ก่อนปี พ.ศ. 2494 มีการน าคอมพิวเตอร์มาใชง้านเฉพาะนกัวิทยาศาสตร์ วศิวกร หรือทหาร
เท่านั้น จนกระทัง่ผูส้ร้างคอมพิวเตอร์อินิเอก (ENIAC) คือ จอห์น ดบับลิว มอชลีย ์(John W.Mauchly) 
และเจ เพรสเพอร์ เอคเกิรต (J. Presprn Eckert) ไดจ้ดัตั้งบริษทัเพื่อผลิตและจ าหน่ายเคร่ืองคอมพิวเตอร์
รุ่นต่อมาคือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ยนิูแวก (UNIVAC) ซ่ึงคอมพิวเตอร์ยคุน้ีจะมีหลอดสูญญากาศ และ 
ดรัมแม่เหล็ก เป็นส่วนประกอบส าคญั แต่หลอดสูญญากาศจะมีความผดิพลาดในการประมวลผลสูง 
 2. ยคุท่ี 2 (พ.ศ. 2502 - 2507) 
  มีการพฒันาท่ีส าคญั คือ การแทนท่ีหลอดสุญญากาศดว้ยทรานซิสเตอร์ (Transistor)  
มีการพฒันาหน่วยความจ าพื้นฐานมาเป็น วงแหวนแม่เหล็ก (Magnetic core) รวมทั้งมีการใช ้จาน
แม่เหล็ก (Magnetic disk) ซ่ึงเป็นหน่วยบนัทึกขอ้มูลส ารองท่ีมีความเร็วสูงข้ึน นอกจากน้ีส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ไดถู้กรวบรวมเขา้ไวใ้นแผน่วงจรพิมพล์าย (PCB: Printed circuit boards) ท าใหง่้าย 
ต่อการประมวลผลขอ้มูล และตรวจสอบหาขอ้ผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน แลว้แกไ้ขขอ้ผดิพลาดนั้น ๆ  
อยา่งรวดเร็ว ท าให้ไดข้อ้มูลท่ีแม่นย  า เช่ือถือได ้ในยุคท่ี 2 น้ี เร่ิมมีการติดต่อส่ือสารกนัระหวา่ง
คอมพิวเตอร์  2 เคร่ือง ท่ีอยูห่่างกนัผา่นสายโทรศพัท ์แต่ยงัติดต่อส่ือสารกนัไดช้า้มาก ดร. แดเนียล 
สล็อตนิค (DR. Daniel Slotnick) จึงไดพ้ฒันาให้คอมพิวเตอร์ท างานหลาย ๆ โปรแกรมพร้อมกนัได ้
 3. ยคุท่ี 3 (พ.ศ. 2508 - 2514)  
 ในยคุน้ี เป็นยคุท่ีอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์มีความเจริญกา้วหนา้มากข้ึน มีการน าแผงวงจร
รวม (IC: Integrated circuits) ซ่ึงประกอบดว้ยทรานซิสเตอร์และวงจรไฟฟ้าท่ีรวมอยูบ่นแผน่ซิลิกอน 
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เล็ก ๆ มาแทนการประกอบแผน่วงจรพิมพล์าย ท าใหก้ารท างานของคอมพิวเตอร์ใชเ้วลานอ้ยลง รวมทั้ง
มีการใชง้านเทอร์มินลั (Terminal) ซ่ึงเป็นจอคอมพิวเตอร์ผา่นทางแผงแป้นอกัขระ ท าใหก้ารป้อนขอ้มูล
และการพฒันาโปรแกรมท าไดส้ะดวกมากข้ึน 
 4. ยคุท่ี 4 (พ.ศ. 2514 -  ปัจจุบนั)  
 ในยคุท่ี 4 เป็นยคุท่ีเทคโนโลยีแผงวงจรรวมพฒันาข้ึนเป็นแผงวงจรรวมขนาดใหญ่  
(LSI: Large - Scale Integration) จากนั้นมีการพฒันาต่อเป็นแผงวงจรขนาดใหญ่มาก (VLSI: Very large - 
scale integration) ท าให้เกิดไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) ตวัแรกของโลกคือ Intel 4004 จาก
บริษทั Intel เป็นการใชแ้ผน่ชิปเพียงแผน่เดียวส าหรับเก็บหน่วยควบคุม (Control unit) และหน่วย
ค านวณตรรกะ (Arithmetic logic unit) ของคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากมีการเพิ่มความจุของหน่วยบนัทึก
ขอ้มูลส ารอง ซอฟตแ์วร์ชนิดใหม่จึงถูกพฒันาข้ึน เพื่อใหส้ามารถเก็บรวบรวมและบนัทึกขอ้มูล 
จ านวนมหาศาล นัน่คือ ซอฟตแ์วร์ฐานขอ้มูล Data base นอกจากน้ี ยงัเกิดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลข้ึนใน
ปี พ.ศ. 2518 คือ เคร่ือง Altair ซ่ึงใชชิ้ป Intel 8080 ในส่วนของซอฟตแ์วร์ก็ไดมี้การพฒันาข้ึนเร่ือย ๆ  
การพฒันาท่ีส าคญัอ่ืน ๆ ในยุคท่ี 4 คือการพฒันาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ความเร็วสูง ท าให้คอมพิวเตอร์
สามารถเช่ือมโยงและแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้เรียกวา่ คอมพิวเตอร์เน็ตเวิร์ก 
  จากวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ สรุปไดว้า่ ววิฒันาการของคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น  
4 ยคุ ในแต่ละยคุมีการพฒันาความสามารถของคอมพิวเตอร์ข้ึนเร่ือย ๆ โดยเฉพาะการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล การแสดงผล การพฒันาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และการออกแบบใหค้อมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลง  
ท าให้คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 ประเภทของคอมพวิเตอร์ 
 ความสามารถในการเก็บขอ้มูลและความเร็วในการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ 
แบ่งออกเป็น 4  ประเภท ดงัน้ี (ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 48; วศิน เพิ่มทรัพย ์และวิโรจน์ ชยัมูล,   
2552, หนา้ 40 - 42)   
 1. ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (Super computer) เป็นเคร่ืองประมวลผลขอ้มูลสูงท่ีสุด โดยทัว่ไป
สร้างข้ึนเป็นการเฉพาะเพื่องานดา้นวทิยาศาสตร์ท่ีตอ้งการประมวลผลซบัซอ้นและตอ้งการความเร็วสูง 
เช่น งานควบคุมทางอวกาศ งานส่ือสารผา่นดาวเทียม งานจ าลองแบบ (Simulation) ท่ีซบัซอ้นมาก ๆ  
 2. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe computer) เป็นเคร่ืองท่ีมีสมรรถนะการท างานสูง
เช่นเดียวกนั แต่ไม่ไดเ้นน้ความเร็วในการค านวณเป็นหลกัอยา่งซูเปอร์คอมพิวเตอร์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์
ประเภทน้ีสามารถเก็บขอ้มูลไดม้าก และท าไดห้ลายงานพร้อม ๆ กนั เหมาะส าหรับการท างานกบั
องคก์รธุรกิจหรือหน่วยงานท่ีมีบริษทัสาขาและเก่ียวขอ้งกบัการประมวลผลขอ้มูลในปริมาณมาก 
 เช่น ธนาคารหรือธุรกิจสายการบิน เป็นตน้  
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 3. มินิคอมพิวเตอร์ (Mini computer) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ประเภทน้ีจึงเหมาะส าหรับงาน 
ดา้นธุรกิจและหน่วยงานท่ีมีขนาดกลาง ไม่จ  าเป็นตอ้งใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดเมนเฟรมซ่ึงมีราคา
แพง มินิคอมพิวเตอร์มีลกัษณะพิเศษในการท างานร่วมกบัอุปกรณ์ประกอบรอบขา้งท่ีมีความเร็วสูงได ้
ใชแ้ผน่จานแม่เหล็กความจุสูงชนิดแข็ง (Hard disk) ในการเก็บรักษาขอ้มูลและสามารถรับแลว้
ประมวลผลขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 4. ไมโครคอมพิวเตอร์ (Micro computer) เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชป้ระมวลผลขอ้มูลท่ีมี
ขนาดเล็ก มีหน่วยความจ าและความเร็วในการประมวลผลนอ้ยท่ีสุด สามารถใชง้านโดยผูใ้ชค้นเดียวจึง
มกัถูกเรียกวา่ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC: Personal computer) ไมโครคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนัมี
ประสิทธิภาพสูงกวา่ในอดีตมาก อาจเท่ากบัหรือมากกวา่เคร่ืองเมนเฟรมในยคุก่อน นอกจากน้ียงัมีราคา
ถูกลง จึงเป็นท่ีนิยมใชท้ั้งในหน่วยงานและบริษทัหา้งร้าน ตลอดจนโรงเรียน สถานศึกษา และบา้นเรือน 
  ประเภทเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ จ าแนกออกไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ 
  4.1 แบบติดตั้งการใชง้านอยูก่บัท่ีบนโต๊ะท างาน (Desktop computer) เป็นคอมพิวเตอร์ 
ท่ีใชง้านตามบา้นเรือนหรือ านกังาน โดยทัว่ไปแลว้จะมีส่วนประกอบหลายอยา่ง เช่น จอภาพ ซีพีย ู
 แผงแป้นอกัขระ เมาส์ เป็นตน้ 
  4.2 แบบเคล่ือนยา้ยได ้(Portable computer) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถพกพาไปได ้ 
อาศยัพลงังานไฟฟ้าจากแบตเตอร่ีภายนอกส่วนใหญ่มกัเรียกตามลกัษณะของรูปลกัษณ์วา่ แล็ปท็อป 
(Laptop computer) หรือโน๊ตบุ๊ค (Notebook computer)  
 5. คอมพิวเตอร์มือถือ (Handheld computer) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดเล็กท่ีสุด 
เม่ือเทียบกบัคอมพิวเตอร์ประเภทอ่ืน ๆ อีกทั้งสามารถพกพาไปยงัท่ีต่าง ๆ ไดง่้ายกวา่ ประโยชน์ 
ของการใชค้อมพิวเตอร์ประเภทน้ีอาจน าไปใชก้บัการจดัการขอ้มูลประจ าวนั การสร้างปฏิทิน 
นดัหมาย การดูหนงั ฟังเพลง รวมถึงการรับส่งอีเมล์ บางรุ่นอาจมีความสามารถเทียบเท่า
ไมโครคอมพิวเตอร์ 
 จากประเภทของคอมพิวเตอร์ สรุปไดว้า่ ประเภทของคอมพิวเตอร์ จ  าแนกจากขนาดและ
ความสามารถในการใชง้าน ไดแ้ก่ ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ มินิคอมพิวเตอร์ 
ไมโครคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์มือถือ ซ่ึงคอมพิวเตอร์บางประเภทตอ้งใชเ้ฉพาะดา้นหรือ 
บางประเภทสามารถใชก้บังานทัว่ไปได ้ดงันั้นการเลือกใชง้านคอมพิวเตอร์ควรพิจารณาคุณสมบติั 
และวตัถุประสงคใ์นการใชง้านเป็นหลกั   
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 ซอฟต์แวร์ 
 ความหมายของซอฟต์แวร์ 
 ผกามาศ บุญเผือก (2551, หนา้ 61)  ไดก้ล่าววา่ ซอฟตแ์วร์ หมายถึง ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ี
สร้างข้ึน เพื่อใชง้านใหค้อมพิวเตอร์ท างานตามล าดบัขั้นตอน 
 วศิน เพิ่มทรัพย ์และวิโรจน์ ชยัมูล (2552, หนา้ 52) ไดก้ล่าววา่ ซอฟตแ์วร์ หมายถึง 
ส่วนประกอบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีบรรจุค าสั่งเพื่อใหค้อมพิวเตอร์สามารถท างานได ้
ตามท่ีตอ้งการ   
 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ ์(2554, หนา้ 149) ไดก้ล่าววา่ ซอฟตแ์วร์ หมายถึง โปรแกรมต่าง ๆ ท่ี
สามารถน าเขา้ใชเ้พื่อปฏิบติังานและจดัการกบัคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์รอบขา้ง ให้สามารถท างานร่วมกนั
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 จากความหมายของซอฟตแ์วร์ สรุปไดว้า่ ซอฟตแ์วร์ หมายถึง ชุดค าสั่งหรือโปรแกรม 
ท่ีคอยสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ  
 ประเภทของซอฟต์แวร์  
 ซอฟตแ์วร์เป็นชุดค าสั่งท่ีสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน ซ่ึงการท างานนั้นมีหลากหลายแตกต่าง
กนัไป สามารถแบ่งประเภทของซอฟตแ์วร์ไดด้งัน้ี (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ,์ 2554, หนา้ 149;  
ผกามาศ บุญเผือก, 2551, หนา้ 62) 
 1. ซอฟต์แวร์ระบบ (System software)  
 ท าหนา้ท่ีควบคุมการท างานของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์รวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีมา 
พว่งต่อใหท้  างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เพื่อจดัระบบการเก็บขอ้มูล การรับส่งขอ้มูล การเก็บขอ้มูล 
ลงในหน่วยความจ า ซอฟตแ์วร์ระบบแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ ระบบปฏิบติัการ และตวัแปรภาษา 
  1.1 ระบบปฏิบัติการ (Operating system: OS) เป็นกลุ่มของโปรแกรมท าหนา้ท่ีเช่ือมโยง
ระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์และผูใ้ชอ้  านวยความสะดวกในการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ รวมถึงการจดัสรร 
ทรัพยากรต่าง ๆ ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหท้  างานอยา่งมีประสิทธิภาพ หนา้ท่ีของระบบปฏิบติัการมีดงัน้ี 
   1.1.1 ควบคุมการท างานของโปรแกรมและอุปกรณ์ต่างๆ โดยเฉพาะอุปกรณ์รับขอ้มูล 
และแสดงผลขอ้มูล (Input/ Output device) ใหผู้ใ้ชส้ามารถใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งสะดวก  
   1.1.2 จดัสรรทรัพยากรซ่ึงใชร่้วมกนั (Shared resource) โดยเฉพาะในเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง เช่น เคร่ืองซุปเปอร์คอมพิวเตอร์และเมนเฟรม ซ่ึงมีการใชห้น่วย 
ประมวลผลกลาง และหน่วยความจ าร่วมกนัในลกัษณะมลัติโปรแกรมม่ิง (Multiprogramming) 
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   ซอฟตแ์วร์ระบบปฏิบติัการ สามารถจ าแนกได ้ดงัน้ี 
   1) ระบบปฏิบติัการดอส (DOS) เป็นซอฟตแ์วร์จดัระบบงานท่ีพฒันามานานแลว้ 
การใชง้านจึงใชค้  าสั่งเป็นตวัอกัษร 
   2) ระบบปฏิบติัการวินโดวส์ (Windows) เป็นระบบปฏิบติัการท่ีพฒันาต่อจากดอส
เพื่อเนน้การใชง้านท่ีง่ายข้ึน สามารถท างานหลายงานพร้อมกนัได ้โดยงานแต่ละงานจะอยูใ่นกรอบ 
ช่องหนา้ต่างท่ีแสดงบนจอภาพ การใชง้านเนน้รูปแบบกราฟิก ผูใ้ชง้านสามารถใชเ้มาส์เล่ือนตวัช้ี
ต าแหน่งเพื่อเลือกต าแหน่งท่ีปรากฏบนจอภาพท าใหใ้ชง้านคอมพิวเตอร์ไดง่้าย ระบบปฏิบติัการ
วนิโดวส์จึงไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั 
   3) ระบบปฏิบติัการโอเอสทู (OS/ 2) เป็นระบบปฏิบติัการแบบเดียวกนักบัวินโดวส์ 
แต่บริษทัผูพ้ฒันา คือ บริษทัไอบีเอ็ม ไดพ้ฒันาระบบปฏิบติัการโอเอสทูให้เป็นระบบปฏิบติัการท่ีให้
ผูใ้ชส้ามารถท างานไดห้ลายงานพร้อมกนั และการใชง้านก็เป็นแบบกราฟิก 
   4) ระบบปฏิบติัการยนิูกส์ (UNIX) เป็นระบบปฏิบติัการท่ีสามารถใชง้านได ้
หลายอยา่งพร้อมกนั และท างานไดห้ลาย ๆ งานในเวลาเดียวกนั ยนิูกส์จึงใชไ้ดก้บัเคร่ืองท่ีเช่ือมโยง 
และต่อกบัปลายทางไดห้ลายเคร่ืองพร้อมกนั 
  1.2 ตัวแปรภาษา (Complier and interpreter) คอมพิวเตอร์จ าเป็นตอ้งมีซอฟตแ์วร์ท่ีใช้
ในการแปลภาษาระดบัสูง (ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรมของผูเ้ขียนโปรแกรม 
แต่ละคน) เพื่อแปลภาษาระดบัสูงให้เป็นภาษาเคร่ือง ภาษาระดบัสูงมีหลายภาษาท่ีสร้างข้ึน เพื่อให้
ผูเ้ขียนโปรแกรมไดส้ะดวก ตลอดจนสามารถปรับปรุงแกไ้ขซอฟตแ์วร์ในภายหลงัได ้ภาษาระดบัสูงท่ี
เป็นท่ีรู้จกัและนิยมใชก้นัมากในปัจจุบนั เช่น ภาษาปาสคาล ภาษาเบสิก ภาษาซี เป็นตน้ 
 2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application software) 
 ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีท าใหค้อมพิวเตอร์ท างานตามท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ สามารถใชง้านได้
ง่าย มกัใชก้บังานส่วนบุคคลหรืองานธุรกิจ ประเภทของซอฟตแ์วร์ประยกุต ์แบ่งเป็น 2 ประเภท  
ไดแ้ก่ ซอฟตแ์วร์ส าเร็จ และซอฟตแ์วร์ท่ีใชง้านเฉพาะ  
  2.1 ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป (Package software) ซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูป เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีมี 
ผูพ้ฒันาเพื่อใชง้านทัว่ไปให้งานท างานไดส้ะดวกข้ึน หรืออาจเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชง้านเฉพาะ ซ่ึงผูใ้ชเ้ป็น
ผูพ้ฒันาข้ึนเองเพื่อให้เหมาะสมกบัสภาพการท างานของตน ซอฟแวร์ส าเร็จท่ีมีจ  าหน่ายและเป็นท่ีนิยม 
ของผูใ้ชมี้ 5 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
   2.1.1  ซอฟตแ์วร์ระบบการจดัการฐานขอ้มูล  
   2.1.2  ซอฟตแ์วร์ประมวลผลค า  
   2.1.3  ซอฟตแ์วร์ค านวณ  
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   2.1.4 ซอฟตแ์วร์จดัการขอ้มูลดา้นงานธุรกิจ เช่น ซอฟตแ์วร์ท าบญัชี 
   2.1.5 ซอฟตแ์วร์น าเสนอ  
   2.1.6 ซอฟตแ์วร์เพื่อการติดต่อส่ือสาร  
   2.1.7 ซอฟตแ์วร์เพื่อพฒันางานมลัติมีเดีย 
   2.1.8 ซอฟตแ์วร์เพื่อความบนัเทิง  
   2.1.9  ซอฟตแ์วร์พฒันาเวบ็ไซต ์ 
  2.2 ซอฟต์แวร์เฉพาะด้าน เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีบริษทัซอฟตแ์วร์ท าการพฒันาข้ึน 
เพื่อให้ตอบสนองกบัความตอ้งการของผูใ้ชเ้ฉพาะดา้น เช่น ซอฟตแ์วร์ควบคุมสินคา้คงคลงั ซอฟตแ์วร์
ท่ีใชใ้นโรงพยาบาล เป็นตน้ แต่อาจจะน ามาใชโ้ดยตรงกบังานธุรกิจบางอยา่งไมไ่ด ้เช่น การฝากถอนเงิน 
งานดา้นบญัชีในกิจการธนาคาร หรืองานดา้นการขายสินคา้ในห้ามสรรพสินคา้ เป็นตน้  
 จากการศึกษาประเภทของซอฟตแ์วร์ สรุปไดว้า่  ซอฟตแ์วร์เป็นองคป์ระกอบส าคญัของ
คอมพิวเตอร์เพื่อใหค้อมพิวเตอร์สามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ประเภทของซอฟตแ์วร์ 
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟแวร์ระบบ มีหนา้ท่ีควบคุมดูแลอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีอยูภ่ายในระบบ  และ 
ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์คือ ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมท่ีสามารถใชง้านดา้นต่าง ๆ ตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ 
 ประโยชน์และโทษจากการใช้งานคอมพวิเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์เขา้มามีบทบาทและความส าคญัอยา่งมากในชีวติประจ าวนัของมนุษย ์
ในทุก ๆ ดา้น ทั้งดา้นท่ีก่อให้เกิดประโยชน์และก่อใหเ้กิดโทษแก่ผูใ้ชง้าน  
 ผกามาศ บุญเผือก (2551, หนา้ 117 ) ไดก้ล่าววา่ การใชง้านคอมพิวเตอร์มีประโยชน์ ดงัน้ี 
 1.  ใชใ้นดา้นการท างาน ตวัอยา่งเช่น  
  1.1 สร้างงานโดยใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ  
  1.2 ท างานไดส้ะดวกรวดเร็วข้ึน 
  1.3 น าเสนอขอ้มูลไดง่้าย โดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตพ์าวเวอร์พอยต ์
  1.4 ช้ินงานท่ีไดมี้ความถูกตอ้งเป็นระเบียบ 
 2. ใชค้น้หาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีตอ้งการโดยเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 
 3. ใชใ้นการท าธุรกิจพาณิชย ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยเพิ่มช่องทางการจ าหน่ายผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 4. ใชเ้พื่อความบนัเทิง เช่น ดูหนงั ฟังเพลง หรือเล่นเกมต่าง ๆ เป็นตน้ 
 วศิน เพิ่มทรัพย ์และวิโรจน์ ชยัมูล (2552, หนา้ 34 - 38)  ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของ 
การใชง้านคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
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 1. คอมพิวเตอร์กบัการใชง้านภาครัฐ การน าคอมพิวเตอร์เขา้ไปประยกุตใ์ชก้บังานของ
ภาครัฐ เช่น แจง้เกิด ตาย ยา้ยท่ีอยู ่เปล่ียนแปลงขอ้มูลส่วนอ่ืน ๆ  ซ่ึงอ านวยความสะดวกใหก้บั
ประชาชนอยา่งมาก 
 2. คอมพิวเตอร์กบัการใชง้านทางดา้นธุรกิจทัว่ไป การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาใชง้านเพื่อ
ประโยชน์ในแง่ของการประมวลผลท่ีรวดเร็ว ตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกค่าผูรั้บบริการไดม้าก
ยิง่ข้ึน รวมถึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน เช่น การน าโปรแกรมบญัชีส าเร็จรูปมาใช ้เพื่อท า
รายการซ้ือ-ขายสินคา้ การเช็คยอดคงเหลือสินคา้ เป็นตน้ 
 3. คอมพิวเตอร์กบัสายการบิน ธุรกิจสายการบินน าระบบคอมพิวเตอร์เขา้มาใชม้ากท่ีสุดใน
เร่ืองของการส ารองท่ีนัง่ผูโ้ดยสาร ซ่ึงสามารถท าให้ตรวจเช็ครายการต่าง ๆ เก่ียวกบัเท่ียวบินไดง่้ายและ
สะดวกมากข้ึน เช่น การเช็คท่ีนัง่วา่ง การเปล่ียนแปลงเท่ียวบิน เป็นตน้ รวมทั้งยงัน าระบบคอมพิวเตอร์
มาประยกุตใ์ชก้บังานควบคุมการบินต่าง ๆ นอกจากนั้นยงัใชใ้นการเตือนภยัต่าง ๆ ท่ีจะเป็นประโยชน์
แก่นกับินไดอี้กดว้ย 
 4. คอมพิวเตอร์กบังานทางดา้นการศึกษา สถาบนัการศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
การอบรมเนน้ความส าคญักบัการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในดา้นการสอน ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
(CAI: Computer assisted instruction) เขา้มาใชใ้นการเรียนการสอนสมยัใหม่ ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี ท าให้ 
วงการศึกษามีการพฒันาไปในทางท่ีดีข้ึน ผูเ้รียนสามารถท าความเขา้ใจกบับทเรียนและสามารถโตต้อบ
การเรียนการสอนไดด้ว้ยตนเอง 
 5. คอมพิวเตอร์กบัธุรกิจการน าเขา้และส่งออกสินคา้ การน าเขา้และส่งออกสินคา้เป็น 
การน าคอมพิวเตอร์มาใชง้านอยา่งมาก เพื่อท าใหข้ั้นตอนการออกเอกสารเป็นไปไดง่้ายยิ่งข้ึน ช่วยให้
ผูป้ระกอบการประหยดัค่าใชจ่้ายและลดเวลาไดเ้ป็นอยา่งมาก 
 6. คอมพิวเตอร์กบัธุรกิจธนาคาร ธนาคารเป็นธุรกิจท่ีแข่งขนัในเร่ืองของการใหบ้ริการ  
ท่ีตอ้งมีความรวดเร็วและสะดวกสบายในการใชง้าน จึงเกิดรูปแบบบริการท่ีเรียกวา่ ธนาคาร
อิเล็กทรอนิกส์ หรือ E - Banking กนัอยา่งแพร่หลาย ส่งผลใหก้ารท าธุรกรรมดา้นการเงินไม่ยุง่ยาก 
อีกต่อไป 
 7. คอมพิวเตอร์กบังานทางดา้นวิทยาศาสตร์และการแพทย ์มีการน าคอมพิวเตอร์มาใชท้  างาน
ดา้นการแพทยแ์ละสาธารณสุขอยา่งแพร่หลาย เคร่ืองมือและอุปกรณ์สมยัใหม่ถูกน ามาท างานร่วมกนั
กบัคอมพิวเตอร์เพื่อวนิิจฉยัโรคและตรวจสอบอาการของคนไขไ้ดเ้ป็นอยา่งดี ส าหรับงานทางดา้น
วทิยาศาสตร์ มีการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยวิเคราะห์และตรวจสอบขอ้มูลใหมี้ความแม่นย  าและถูกตอ้ง
น่าเช่ือถือ ช่วยในเร่ืองการทดลองและวจิยัทางวิทยาศาสตร์ ค านวณและจ าลองแบบ เพื่อสร้างผลงาน
ดา้นวทิยาศาสตร์ใหม่ ๆ ในหลาย ๆ ดา้น 
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 ผกามาศ บุญเผือก (2551, หนา้ 117 ) ไดก้ล่าวถึงโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์อยา่งไม่
เหมาะสมดงัน้ี  
 1. ท าใหเ้สียสุขภาพ ตวัอยา่งเช่น  
  1.1 ปวดตา เน่ืองจากจอ้งหนา้จอคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน 
  1.2 ปวดตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น ปวดหลงั ปวดขอ้มือ เป็นตน้ 
  1.3 ร่างกายอ่อนเพลีย เพราะไม่ไดอ้อกก าลงักาย 
 2. ท าใหไ้ม่มีสังคม เพราะไม่พบปะพูดคุยกบัผูค้นทัว่ไป แต่จะใชเ้วลาส่วนใหญ่อยูท่ี่หนา้จอ
คอมพิวเตอร์ 
 3. อาจถูกหลอกลวงให้เส่ือมเสียจากการใชโ้ปรแกรมสนทนาต่าง ๆ กบับุคคลท่ีไม่เคย 
รู้จกัมาก่อนทางอินเทอร์เน็ต 
 จากการศึกษาประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์ สรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์เขา้มา 
มีบทบาทมากข้ึนในชีวิตประจ าวนั สามารถใชค้อมพิวเตอร์ในการท างานดา้นต่าง ๆ เพื่ออ านวย 
ความสะดวกและรวดเร็ว ไม่วา่จะเป็นทางดา้นการศึกษา ดา้นธุรกิจ ดา้นการคมนาคม เป็นตน้ แต่การใช้
งานคอมพิวเตอร์ไม่เหมาะสมก็อาจเกิดโทษไดเ้ช่นกนั  
 จากการศึกษาความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ สรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยี 
ท่ีมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่ ยคุท่ี 1 พ.ศ. 2494 - ปัจจุบนั คอมพิวเตอร์ในปัจจุบนัมีความสามารถ
ในการท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่วา่จะเป็นดา้นธุรกิจ ดา้นการศึกษา ดา้นการแพทย ์เป็นตน้ 
ดงันั้นการศึกษาเก่ียวกบัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ จะช่วยให้การด าเนินกิจกรรม
ต่างๆ ในชีวิตประจ าวนัสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดเ้ลือกเน้ือหาเก่ียวกบั 
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ การท างานของคอมพิวเตอร์ การจดัเก็บขอ้มูล ววิฒันาการของ
คอมพิวเตอร์  และซอฟตแ์วร์ ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคร้ังน้ี 
  

บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 มลัติมีเดียไดเ้ขา้มามีบทบาททางการศึกษา มีการประยกุตเ์ป็นส่ือประกอบการเรียน 
การสอนอยา่งแพร่หลาย กลายเป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนในยคุปัจจุบนั และ 
ยงัช่วยลดขอ้จ ากดัทางการศึกษาดว้ย ซ่ึงนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว ้ดงัน้ี 
 กรมวิชาการ (2544, หนา้ 2) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือหลายมิติ หมายถึง
การใชส่ื้อมากกวา่ 1 ส่ือ ร่วมกนัน าเสนอขอ้มูลข่าวสารโดยมีจุดมุ่งหมายใหผู้รั้บส่ือสามารถรับขอ้มูล
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ข่าวสารไดม้ากกวา่ 1 ช่องทางและหลากหลายรูปแบบ ครอบคลุมชุดการสอนท่ีรวมส่ือต่าง ๆ ไวด้ว้ยกนั
เป็นชุด เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองและการน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เคร่ืองฉายสไลด์ เคร่ืองเล่นวดิีทศัน์ 
เคร่ืองบนัทึกเสียง ฯลฯ มาต่อพว่ง โดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคุมรวมถึงระบบส่ือสมบูรณ์แบบ
ท่ีน าส่ือหลากหลายเขา้มาบูรณาการ ผา่นการควบคุมและโตต้อบดว้ยระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ
เครือข่าย 
 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2553, หนา้ 73) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คือ การน าส่ือต่าง ๆ  
มาใชร้วมกนัโดยการน าคอมพิวเตอร์มาเป็นส่ือในการควบคุมใหส่ื้อต่าง ๆ ใหท้  างานร่วมกนั ส่ือต่าง ๆ 
เช่น ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง แผนภูมิ ภาพถ่าย เสียงบรรยายประกอบสลบักบัเสียงดนตรี  
การน าเสนอส่ือประสมดงักล่าวมีการน าเสนอเน้ือหาทีละภาพ รูปแบบอาจแตกต่างกนัไปตามธรรมชาติ
ของบทเรียนสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจใฝ่รู้ในเร่ืองท่ีเรียน 
 เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555, หนา้ 93) กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน คือการใชค้อมพิวเตอร์ในการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล โดยใชโ้ปรแกรมท่ีด าเนินการ
สอนภายใตก้ารควบคุมของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาสาระ และฝึกจาก
คอมพิวเตอร์ตามล าดบัขั้นตอนของเน้ือหาสาระท่ีก าหนด ตามอตัราความสามารถของแต่ละคนเป็น 
การตอบสนองการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนไดต้ามความสามารถ 
 วชัรพล วบิูลยศริน (2556, หนา้ 99) กล่าววา่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีท าหนา้ท่ีน าเสนอ 
ส่ือมลัติมีเดียเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนท่ีเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบั 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะถ่ายทอดเน้ือหาสาระความรู้ท่ีคลา้ยคลึงกบัการเรียน 
การสอนในชั้นเรียน เพื่อพฒันาความรู้ ความสามารถ ทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียน 
 ศุภนิต อารีหทยัรัตน์ (2556, หนา้ 59) กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ  
การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอน เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มีความสามารถเก็บขอ้มูลสูงหรือ
ชุดค าสั่งการประมวลผลเพื่อน าออกมาแสดง และยงัสามารถป้อนขอ้มูลหรือชุดค าสั่งในเชิงภาพกราฟิก 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งสีสันและเสียงประกอบ นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัมี
ความสามารถในการตอบสนองต่อขอ้มูลท่ีผูเ้รียนป้อนเขา้ไปไดใ้นทนัที ซ่ึงเป็นการเสริมแรงให้แก่
ผูเ้รียนอยูต่ลอดเวลา 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีนกัการศึกษาไดก้ล่าวมาขา้งตน้  
สรุปไดว้า่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การใชค้อมพิวเตอร์น าเสนอขอ้มูลท่ีผสมผสานส่ือหลาย
ประเภท เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตวัอกัษร และกราฟิกไวด้ว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ อีกทั้ง
นกัเรียนยงัสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือไดโ้ดยตรง ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และส่งผลให้
นกัเรียนบรรลุตามวตัถุประสงคไ์ด ้
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 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการสร้างมาใชใ้นการเรียนการสอนมากข้ึน เพราะสามารถ
ตอบสนองผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายรูปแบบ สรุปได้
ดงัต่อไปน้ี (ประภาพรรณ เส็งวงศ,์ 2551, หนา้ 55 - 56; วชัรพล วบิูลยศริน, 2556, หนา้ 100 - 101;  
สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า, 2546, หนา้ 63 - 65; ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2547, หนา้ 13 - 17;  
กิดานนัท ์มลิทอง, 2543, หนา้ 224 - 248)   
 1. การแกปั้ญหา (Problem solving) เป็นบทเรียนท่ีมีเป้าหมายในการน าเสนอสถานการณ์ 
ท่ีเป็นปัญหาเก่ียวกบัเน้ือหาวชิาท่ีเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ีจะเนน้ใหฝึ้กคิดตดัสินใจ เช่น  
การค านวณวงโคจรของดาวต่าง ๆ ในวิชาฟิสิกส์ การแกปั้ญหาโจทยใ์นกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เป็นตน้ เพื่อใหน้กัเรียนมีความสามารถในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และหาแนวทางแกปั้ญหาได ้
อยา่งสร้างสรรค ์
 2. การฝึกฝนและฝึกหดั (Drill and practice)  เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาข้ึนมา 
เพื่อฝึกทบทวนความรู้ท่ีเรียนไปแลว้เพื่อใหน้กัเรียนไดมี้ความรู้และทกัษะท่ีคงทนจ าไดน้าน บทเรียน
ประเภทน้ีจึงประกอบดว้ย ค าถามค าตอบท่ีจะใหน้กัเรียนท าการฝึกฝนและปฏิบติั เช่น แบบปรนยั 
หลายตวัเลือก แบบจบัคู่ แบบถูก - ผดิ และแบบเติมค า ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ีนิยมใช ้
กบักิจกรรมเสริมอ่ืน ๆ   
 3. การศึกษาเน้ือหาใหม่ (Tutorials) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเนน้การสอนเน้ือหา
ใหม่ การน าเสนอเน้ือหาเป็นแบบเส้นตรง (Linear) และแบบสาขาหรือแตกก่ิง (Bran ching)  บทเรียน
แบบการศึกษาเน้ือหาใหม่คลา้ยกบัการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน มีการน าเขา้สู่บทเรียนใหข้อ้มูล
พื้นฐานก่อนเร่ิมเรียนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความพร้อมและความสนใจ จากนั้นคอมพิวเตอร์จะทดสอบ
ความรู้ในหน่วยนั้น ถา้ผูเ้รียนแสดงวา่เรียนรู้ในหน่วยนั้นแลว้ คอมพิวเตอร์จะผา่นไปยงัหน่วยต่อไป 
และถา้ผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจคอมพิวเตอร์ก็จะสอนซ่อมเสริมหรือแนะใหศึ้กษาเพิ่มเติม บทเรียนแบบศึกษา
เน้ือหาใหม่จึงเปรียบเสมือนเป็นผูส้อน (Tutor) ท่ีสอนเน้ือหาผูเ้รียนในเร่ืองต่าง ๆ 
 4. สถานการณ์จ าลอง (Simulation) การจ าลองการณ์จริงล าดบัขั้นตอนต่าง ๆ และเน้ือหาอ่ืน 
ๆ ท่ีเป็นส่ิงท่ีเขา้ใจยาก และไม่สามารถมองเห็นไดต้อ้งอาศยัจินตนาการเขา้ช่วย มีความซบัซอ้นและ
อนัตราย เม่ือตอ้งเขา้ไปศึกษาในเหตุการณ์จริง  เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสง 
การหกัเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมี รวมทั้งชีววทิยาท่ีตอ้งใชเ้วลานานหลายวนั
จึงปรากฏผลปัญหา   ซ่ึงบทเรียนประเภทน้ีตอ้งการใหผู้เ้รียนไดส้ัมผสัเหตุการณ์ใกลเ้คียงกบั
ประสบการณ์จริง เพื่อท าความเขา้ใจ เรียนรู้ท่ีจะปฏิบติัตน ควบคุม หรือตดัสินใจแกปั้ญหาเหตุการณ์
หรือสถานการณ์ โดยมีค าแนะน าเพื่อช่วยในการตดัสินใจและแสดงผลลพัธ์ของการตดัสินใจนั้น 
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นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัไดป้ระสบการณ์ในการฝึกทกัษะและการเรียนรู้โดยไม่ตอ้งเส่ียงอนัตราย หรือ
เสียเวลาและค่าใชจ่้ายเป็นจ านวนมาก  
 5. การทดสอบ (Testing application) การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ซ่ึงมกัเป็นบทเรียนท่ีใชห้ลงัจากผูเ้รียนไดผ้า่นแบบฝึกทบทวนหรือแบบศึกษาเน้ือหาใหม่แลว้  
การทดสอบดงักล่าวอาจจะรวมถึงการทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) หรือการทดสอบหลงัเรียน  
(Post - test) หรือการทดสอบทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียนแลว้แต่การออกแบบ  ขอ้สอบอาจเป็นแบบ
เลือกตอบแบบถูกผิดหรือแบบเติมค า คอมพิวเตอร์ท าหนา้ท่ีตรวจและบนัทึกผลการสอบ จากนั้นผูส้อบ
จะทราบผลการสอบในทนัที  
 6. แบบเกมการเรียนการสอน (Instructional games) บทเรียนประเภทน้ีไดแ้นวคิดมาจาก
ทฤษฎีเสริมแรง (Reinforcement theory) บนพื้นฐานการคน้พบท่ีวา่ ความตอ้งการเรียนรู้เกิดจากแรงจูงใจ
ภายใน สร้างข้ึนเพื่อฝึกทบทวน แต่เปล่ียนรูปแบบการน าเสนอให้สนุกสนาน ต่ืนเตน้ กระตุน้ความ
สนใจในการเรียนรู้ โดยใหผู้เ้รียนเป็นผูเ้ล่นเกม ผูเ้ล่นจะตอ้งพยายามบรรลุเป้าหมาย  อยา่งไรก็ตาม 
การสร้างบทเรียนประเภทเกมการเรียนการสอนจะตอ้งระวงัใหมี้คุณค่างทางการศึกษา โดยตอ้งมี
จุดมุ่งหมายเน้ือหาและขบวนการท่ีเหมาะสมกบัหลกัสูตร 
 7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชค้อมพิวเตอร์ มีลกัษณะคลา้ยกบัการสาธิต 
ของครู แต่การสาธิตโดยใชค้อมพิวเตอร์จะน่าสนใจกวา่เพราะคอมพิวเตอร์ให้ภาพกราฟิกท่ีสวยงาม 
ตลอดทั้งสีและเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้พื่อสาธิตเก่ียวกบัวชิาคณิตศาสตร์และวชิา
วทิยาศาสตร์ไดห้ลายแขนง เช่น สาธิตเก่ียวกบัการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ การเวยีน 
ของโลหิต การสมดุลของสมการ เป็นตน้ 
 8. แบบคน้พบ (Discovery) เป็นบทเรียนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองมากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาใหผู้เ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผดิลองถูก หรือ 
โดยวธีิการจดัระบบเขา้มาช่วย บทเรียนจะใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยในการคน้พบนั้นจนกวา่จะได้
ขอ้สรุปท่ีดีสุด 
 9. การสนทนา (Dialogue) เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน คือ พยายามใหเ้ป็น 
การพูดคุยระหวา่งครูกบันกัเรียน เพียงแค่วา่แทนท่ีจะใชเ้สียงก็เป็นอกัษรบนจอภาพแลว้มี 
การสอนดว้ยการตั้งปัญหาถาม ลกัษณะการใชแ้บบสอบถามก็เป็นการแกปั้ญหาอยา่งหน่ึง เช่น  
บทเรียนส าหรับนกัเรียนแพทย ์อาจเป็นการสมมติสภาพของคนไขใ้หผู้เ้รียนก าหนดวธีิการรักษา 
 10. ใชใ้นการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชใ้นการคน้หาขอ้เท็จจริง 
มโนทศัน์หรือข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ในแบบใหข้อ้มูลข่าวสารน้ี บทเรียนคอมพิวเตอร์จะมีแหล่งเก็บ
ขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ซ่ึงสามารถแสดงไดท้นัที เม่ือนกัเรียนตอ้งการ ดว้ยระบบง่าย ๆ ท่ีนกัเรียนสามารถ
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ท าไดเ้พียงแค่กดหมายเลขหรือใส่รหสั หรือใชต้วัยอ่ของแหล่งขอ้มูลนั้น ๆ การใส่รหสัหรือหมายเลข
ของนกัเรียนน้ีจะท าใหค้อมพิวเตอร์แสดงขอ้มูล ซ่ึงจะตอบค าถามของนกัเรียนได้ 
ตามความตอ้งการ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายประเภท ในแต่ละ
ประเภทจะมีลกัษณะเฉพาะ ข้ึนอยูก่บัครูจะพฒันาสร้างสรรคบ์ทเรียนให้นกัเรียนในดา้นใด โดย
จุดมุ่งหมายของเน้ือหาจะตอ้งมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยั
เลือกพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบการศึกษาเน้ือหาใหม่ (Tutorials)  การฝึกฝนและฝึกหดั  
(Drill and practice)  และการทดสอบ (Testing application) ผสมผสานเขา้ดว้ยกนั  
 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณสมบติัท่ีหลากหลาย ทางดา้นการศึกษาจึงน าไป
ประยกุตใ์ชเ้ป็นส่ือการสอน ช่วยใหก้ารจดัการเรียนสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซ่ึงไดมี้นกัการศึกษา 
ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดงัน้ี 
 วรวิทย ์นิเทศศิลป์ (2551, หนา้ 227 - 228) กล่าวถึง ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ดงัน้ี 
 1. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนตามเอกตัภาพ 
 2. มีการป้อนกลบั (Feedback) ทนัที มีสีสัน ภาพ และเสียง ท าใหผู้เ้รียนเกิดความต่ืนเตน้  
ไม่เบ่ือหน่าย 
 3. ผูเ้รียนไม่สามารถแอบดูค าตอบไดก่้อน จึงเป็นการบงัคบัผูเ้รียนให้เรียนรู้จริงก่อน 
จึงจะผา่นบทเรียนนั้นไป 
 4. ผูเ้รียนสามารถทบทวนเน้ือหาหรือบทเรียนท่ีเคยเรียนในหอ้งเรียน 
 5. นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็วกวา่การสอนปกติ ลดการส้ินเปลืองเวลาของผูเ้รียน 
 6. สามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียนโดยอตัโนมติั 
 7. ฝึกใหผู้เ้รียนคิดอยา่งมีเหตุผล เพราะคอยแกปั้ญหาอยูต่ลอดเวลา  
 8. ยดืหยุน่ตารางเรียนไดต้ามสถานการณ์ท่ีสะดวก ไม่วา่จะเป็นท่ีโรงเรียน บา้น หรือท่ีท างาน 
 9. ช่วยใหผู้เ้รียนมีความคงทนในการเรียน 
 10. เป็นการสร้างนิสัยความรับผดิชอบใหเ้กิดในตวัผูเ้รียน เพราะมีการเสริมแรง 
อยา่งเหมาะสม 
 11. ผูเ้รียนจะเรียนเป็นล าดบัขั้นตอน จากง่ายไปหายาก 
 12. ท าใหผู้เ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อวชิาท่ีเรียน  
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 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2553, หนา้ 78) ไดก้ล่าวถึง ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนเรียนไดดี้และรวดเร็วกวา่การสอนตามปกติ มีการน าเสนอเน้ือหาไดฉ้บัไว 
เม่ือกดแป้นพิมพบ์นคอมพิวเตอร์ก็สามารถเลือกบทเรียนไดต้ามความตอ้งการ 
 2. สามารถน าเสนอรูปภาพเคล่ือนไหวซ่ึงมีประโยชน์มากต่อบทเรียนท่ีมีภาพสลบัซบัซอ้น
หรือเหตุการณ์ท่ีควรเนน้ 
 3. ผูเ้รียนไดเ้รียนเป็นขั้นตอนทีละนอ้ยจากง่ายไปหายากท าใหเ้กิดความแม่นย  า และผูเ้รียน 
มีโอกาสเรียนซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกไดต้ามความตอ้งการ นอกจากนั้นยงัท าให้เกิดการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหา 
ไดม้ากข้ึน 
 4. สร้างความกระตือรือร้นให้แก่ผูเ้รียนเพราะการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นส่ิงแปลกใหม่ ส่งผลใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ในวิชาท่ีเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 5. การเจรจาโตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ ท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจ มีการป้อนกลบั 
(Feedback) ทนัที มีสีสัน ภาพ และเสียง ท าใหผู้เ้รียนต่ืนเตน้ไม่เบ่ือหน่ายและมีความพึงพอใจท่ีจะ
ติดตามบทเรียนต่อไปเร่ือย ๆ และช่วยใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัคิดอยา่งมีเหตุผลเพราะตอ้งการตอบค าถาม 
อยูต่ลอดเวลา 
 6. ผูเ้รียนสามารถน าติดตวัไปเรียนในสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่จ  ากดัเวลา 
ดงันั้นผูเ้รียนจึงสามารถยืดหยุน่ตารางการเรียนไดต้ามความเหมาะสม และเป็นการสร้างนิสัยให ้
ผูเ้รียนมีความรับผิดชอบ 
 สรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยสร้างแรงจูงในการเรียนไดดี้ เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีทั้งภาพเคล่ือนไหว เสียง สีสันของขอ้ความ ตลอดจนการมีปฏิสัมพนัธ์กบั
บทเรียน สามารถท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจในเน้ือหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว รู้สึกสนุกและอยากติดตามเน้ือหาไป
ตลอดจนจบบทเรียน ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพดว้ย 
 ทฤษฎกีารเรียนรู้และจิตวิทยาทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีผูอ้อกแบบควรมีพื้น
ฐานความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวทิยาของมนุษย ์เพื่อใหก้ารสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีคุณภาพและสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นดา้นอ่ืน ๆ ได ้ (กรมวิชาการ, 2544, 
หนา้ 35 - 43) 
 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
 พื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เช่ือวา่ พฤติกรรมของมนุษยน์ั้นเกิดข้ึนจาก 
การเรียนรู้ สามารถสังเกตพฤติกรรมไดใ้นรูปแบบต่าง ๆ กนั และเช่ือวา่การให้ตวัเสริมแรง (Reinforcer)  
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จะช่วยกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมตามตอ้งการได ้ โดย สกินเนอร์ (Skinner) นกัจิตวทิยาชาวอเมริกนัท่ี
โดดเด่นในการน าทฤษฎีดา้นจิตวิทยามาประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรียนการสอน เช่ือวา่ตวัเสริมแรง  
เป็นตวัแปรส าคญัในการเปล่ียนพฤติกรรมหรือการเรียนรู้ของผูเ้รียน เก่ียวขอ้กบัความเร็ว ความอดทน
ในการท างาน ความสามารถบงัคบัตนเอง และช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์การเสริมแรงอาจเป็น
รูปแบบการให้รางวลัท่ีเหมาะสมหรืออาจเป็นความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความส าเร็จในการเรียนหรือ 
ท ากิจกรรม หลกัการของสกินเนอร์ (Skinner) ไดรั้บการน าไปพฒันาเป็นรูปแบบการสอนแบบ
โปรแกรม ซ่ึงเป็นโครงสร้างส าคญัในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบนั 
  การประยกุตแ์นวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบ CAI 
  - ควรแบ่งเน้ือหาบทเรียนออกเป็นหน่วยยอ่ย 
  - แต่ละหน่วยควรบอกเป้าหมายและวตัถุประสงคใ์หช้ดัเจนวา่ ตอ้งการใหผู้เ้รียน 
ศึกษาอะไร และศึกษาอยา่งไรบา้ง 
  - ผูเ้รียนสามารถเลือกความยากง่ายของเน้ือหา และกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบั 
ความตอ้งการและความสามารถของตนเองได ้
  - เกณฑก์ารวดัผลตอ้งมีความชดัเจน น่าสนใจ บอกไดว้า่ผูท้ดสอบอยูต่  าแหน่งใด  
เม่ือเทียบกบัเกณฑป์กติ และการวดัผลควรท าอยา่งต่อเน่ือง 
  - ควรใหข้อ้มูลป้อนกลบัในรูปแบบท่ีน่าสนใจทนัทีทนัใด หรือกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจ 
  - ควรใชภ้าพหรือเสียงท่ีเหมาะสม 
  - กระตุน้ใหผู้เ้รียนสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกบัวยั โดยการใชข้อ้ความ ใชภ้าพ เสียง
หรือการสร้างสถานการณ์สมมติ โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์นั้น ๆ  
  - การน าเสนอเน้ือหาและการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั ควรใหค้วามแปลกใหม ่ซ่ึงอาจใชภ้าพ 
เสียง หรือกราฟิก แทนท่ีจะใชค้  าอ่านเพียงอยา่งเดียว 
 2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) 
 ทฤษฎีปัญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสก้ี (Chomsky) ท่ีมีความเห็นไม่สอดคลอ้งกบั
แนวคิดของนกัจิตวทิยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม ชอมสก้ี (Chomsky)  เช่ือวา่พฤติกรรมมนุษยน์ั้นเกิดข้ึน
จากจิตใจ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกแตกต่างกนัออกไป ดงันั้นในการออกแบบการเรียนการสอน
จึงตอ้งค านึงถึงความแตกต่างดา้นความคิด ความรู้สึก และโครงสร้างการรับรู้ดว้ย  
 เพียเจต ์(Piaget) เป็นนกัจิตวทิยาอีกผูห้น่ึงในกลุ่มน้ี เป็นผูน้ าการศึกษาวจิยัเก่ียวกบั 
ดา้นการรับรู้ของเด็ก และไดส้ร้างทฤษฎีพฒันาการทางปัญญาข้ึน โดยเช่ือวา่ มนุษยเ์กิดมาพร้อมกบั
โครงสร้างสติปัญญาท่ีไม่ซบัซอ้น และจะค่อย ๆ มีการพฒันาข้ึนตามล าดบัเม่ือไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบั
ส่ิงแวดลอ้ม ผูส้อนจึงควรจดัสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ไดรู้้จกัวธีิการ และให้เกิดการคน้พบดว้ย
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ตนเอง บรูเนอร์ (Bruner) เรียกวธีิดงักล่าวน้ีวา่ การเรียนรู้โดยการคน้พบ โดยผูส้อนจะตอ้งมีความเขา้ใจ
วา่กระบวนการคิดของเด็กและผูใ้หญ่แตกต่างกนั การเรียนการสอนตอ้งเนน้การจดัหรือการสร้าง
ประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนคุน้เคยก่อน และควรแทรกปัญหาซ่ึงผูส้อนอาจเป็นผูต้ ั้งปัญหาแลว้ช่วยกนัคิด
แกไ้ขและหาค าตอบ 
  การประยกุตแ์นวคิดและทฤษฎีปัญญานิยมออกแบบ CAI 
  - ใชเ้ทคนิคเพื่อสร้างความสนใจแก่ผูเ้รียนก่อนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสานขอ้มลูและ 
การออกแบบ Title ท่ีเร้าความสนใจ 
  - ควรสร้างความน่าสนใจในการศึกษาบทเรียนอยา่งต่อเน่ือง ดว้ยวธีิการและรูปแบบ 
ท่ีแตกต่างกนัออกไป 
  - การใชภ้าพและกราฟิกประกอบการสอนควรค านึงถึงความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
  - ค  านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียนในแง่ของการเลือกเน้ือหาการเรียน การเลือกกิจกรรม
การเรียน การควบคุมบทเรียน การใชภ้าษา การใชก้ราฟิกประกอบบทเรียน 
  - ผูเ้รียนควรไดรั้บการช้ีแนะในรูปแบบท่ีเหมาะสม หากเน้ือหาท่ีศึกษามีความซบัซอ้นหรือ
มีโครงสร้างเน้ือหาท่ีเป็นหมวดหมู่และสัมพนัธ์กนั 
  - ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทบทวนความรู้เดิมท่ีสัมพนัธ์กบัความรู้ใหม่ในรูปแบบท่ี
เหมาะสม 
  - กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหค้วามรู้ การใหค้  าถามเพื่อใหผู้เ้รียน 
คิดหาค าตอบ 
  - สร้างแรงจูงใจโดยเนน้ความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความส าเร็จในการเรียนรู้ 
 จิตวทิยาท่ีเก่ียวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน แนวความคิดทางดา้นจิตวทิยา
พุทธพสิัยเก่ียวกบการเรียนรู้ของมนุษย ์ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนนั้น ไดแ้ก่  (ถนอมพร เลาหจรัสแจง, 2541, หนา้ 57 - 67) 
 1. ความสนใจและการเรียนรู้อยา่งถูกตอ้ง การท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดจากความสนใจกบัส่ิงเร้า
และรับรู้ส่ิงเร้าต่าง ๆ  อยา่งถูกตอ้งนั้น ผูส้ร้างบทเรียนตอ้งออกแบบบทเรียนโดยค านึงถึงปัจจยัต่าง  ๆ
ตวัอยา่งไดแ้ก่ รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การใชส่ื้อประสมและการใชเ้ทคนิคพิเศษ
ทางภาพต่าง ๆ  เขา้มาเสริมบทเรียน เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ ไม่วา่จะเป็นการใชเ้สียง การใช้
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว นอกจากน้ีผูส้ร้างยงัตอ้งพิจารณาถึงการออกแบบหนา้จอ การวางต าแหน่งของส่ือ
ต่าง  ๆบทหนา้จอ รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตวัอกัษรหรือการเลือกสีท่ีใชใ้นบทเรียน 
 2. การจดจ า ผูส้ร้างบทเรียนตอ้งออกแบบบทเรียน โดยค านึงถึงหลกัเกณฑส์ าคญัท่ีจะช่วย 
ในการจดจ าไดดี้ 2 ประการ คือ หลกัในการจดัระเบียบหรือโครงสร้างเน้ือหาและหลกัในการท าซ ้ า  
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ซ่ึงสามารถแบ่งการวางระเบียบหรือการจดัระบบเน้ือหาออกเป็น 3  ลกัษณะดว้ยกนัคือ ลกัษณะ 
เชิงเส้นตรง ลกัษณะสาขา และลกัษณะส่ือหลายมิติ 
 3. ความเขา้ใจ ผูส้ร้างบทเรียนตอ้งออกแบบบทเรียนโดยค านึงถึงหลกัการเก่ียวกบัการไดม้า 
ซ่ึงแนวคิด และการประยกุตใ์ชก้ฎต่าง ๆ  ซ่ึงหลกัการทั้งสองน้ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัแนวคิดใน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทบทวนความรู้ การใหค้  านิยามต่าง ๆ  การแทรก
ตวัอยา่ง การประยกุตก์ฎ และการใหผู้เ้รียนเขียนอธิบายโดยใชข้อ้ความของตนโดยมีวตัถุประสงคข์อง
การเรียนเป็นตวัก าหนดรูปแบบ การน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและกิจกรรมต่าง ๆ  
ในบทเรียน เช่นการเลือกแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบในลกัษณะปรนยัหรือค าตอบสั้น  ๆเป็นตน้ 
 4. ความกระตือรือร้นในการเรียน ขอ้ไดเ้ปรียบส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมี
เหนือส่ือการสอนอ่ืน ๆ คือ ความสามารถในเชิงโตต้อบกบัผูเ้รียน การท่ีจะออกแบบบทเรียนท่ีท าให ้
เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนไดน้ั้น จะตอ้งออกแบบใหผู้ใ้ชมี้ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนอยา่ง
สม ่าเสมอ และปฏิสมัพนัธ์นั้นจะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 5. แรงจูงใจ ทฤษฎีแรงจูงใจท่ีสามารถน ามาประยกุตใ์ช ้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ไดแ้ก่ ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและทฤษฎีแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร์ ซ่ึงเช่ือวา่แรงจูงใจท่ีใช้
ในบทเรียน ควรท่ีจะเป็นแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเน่ืองกบับทเรียนมากกวา่แรงจูงใจภายนอก 
ซ่ึงเป็นแรงจูงใจท่ีไม่เก่ียวเน่ืองกบับทเรียน การสอนท่ีท าใหเ้กิดแรงจูงใจภายในนั้นคือ การท่ีผูเ้รียนรู้สึก
สนุกสนาน เลปเปอร์ไดเ้สนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ท่ีท าใหเ้กิดแรงจูงใจภายในไว ้ดงัน้ี 
   5.1 การใชเ้ทคนิคของเกมในบทเรียน 
  5.2 ใชเ้ทคนิคพิเศษในการน าเสนอภาพ 
  5.3 จดัหาบรรยากาศการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนหรือส ารวจ 
ส่ิงต่าง ๆ  รอบตวั 
  5.4 ใหโ้อกาสผูเ้รียนในการควบคุมการเรียนจองตน 
  5.5 มีกิจกรรมท่ีทา้ทายผูเ้รียน 
  5.6 ท าใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น 
 6. การออกแบบควบคุมบทเรียน ซ่ึงไดแ้ก่ การควบคุมล าดบัการเรียน เน้ือหาประเภท 
ของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู ่3 ลกัษณะ คือ การใหโ้ปรแกรมเป็นผูค้วบคุม การใหผู้เ้รียน
เป็นผูค้วบคุม และการผสมผสานระหวา่งโปรแกรมและผูเ้รียน ในการออกแบบนั้นควรพิจารณา 
การผสมผสานระหวา่งการใหผู้เ้รียนและโปรแกรมเป็นผูค้วบคุมบทเรียน และบทเรียนมีประสิทธิผล
อยา่งไร ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝ่าย 
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 7. การถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยปกติแลว้ในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จะเป็นการเรียนรู้ในขั้นแรกก่อนท่ีจะมีการน าไปประยกุตใ์ชจ้ริง การน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนใน
บทเรียนและขดัเกลาแลว้นั้นไปประยกุตใ์ชใ้นโลกจริงก็คือ การถ่ายโอนการเรียนรู้นัน่เอง ส่ิงท่ีมี
อิทธิพลต่อความสามรถของมนุษยใ์นการถ่ายโอนการเรียนรู้ ไดแ้ก่ ความเหมืนจริงของบทเรียน 
ประเภท ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสัมพนัธ์ การถ่ายโอนการเรียนรู้จึงถือเป็นผลการเรียนรู้ 
ท่ีพึงปรารถนาท่ีสุด 
 8. ความแตกต่างรายบุคคล การเรียนแต่ละคนมีความเร็วชา้ในการเรียนรู้แตกต่างกนัไป  
การออกแบบใหบ้ทเรียนมีความยดืหยุน่ เพื่อท่ีจะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเ้รียน 
แต่ละคนไดเ้ป็นส่ิงส าคญั  
 สรุปไดว้า่ จากทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาท่ีเก่ียวขอ้งแต่ละกลุ่มมีลกัษณะเฉพาะตวัท่ี
แตกต่างกนั ดงันั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรผสมผสานแนวคิดทฤษฎีแต่ละกลุ่ม
เขา้ดว้ยกนั  เพื่อใหส่ื้อการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผูเ้รียน 
โดยผูเ้รียนทุกคนสามารถควบคุมการเรียนของตนไดอ้ยา่งอิสระ ตามความสามารถ ความสนใจได ้
อยา่งเต็มศกัยภาพ  
 การประยุกต์ใช้กลวธีิของกาเย่ (Gagne) ในการออกแบบคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 เม่ือวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แลว้ จะตอ้งก าหนดกลวธีิการออกแบบบทเรียนการสอน  
เพื่อสนบัสนุนกระบวนการเรียนการสอนให้เป็นไปตามวตัถุประสงค ์และไดผ้ลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการ  
กาเย ่(Gagne) ไดแ้บ่งกลวธีิการออกแบบบทเรียนเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ไว ้9 ขั้น คือ (กรมวิชาการ, 2544, 
หนา้ 47 - 55)  
 1. การเร้าความสนใจ 
 การเรียนรู้นั้นมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ ท่ีผูเ้รียนควรจะไดรั้บการกระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจ  
ความสนใจ และความตอ้งการเรียนเน้ือหานั้น ๆ  ดงันั้นบทเรียนจึงควรเร่ิมดว้ยลกัษณะของ การใชภ้าพ 
การ์ตูน แสง สี เสียง  หรือส่ือประกอบกนัหลาย ๆ การเร้าความสนใจผูเ้รียนในขั้นแรก คือ การสร้าง 
Title  ของบทเรียน  ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูเ้รียน และเน้ือหาท่ีจะสอนและความพร้อมทางดา้นอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ดว้ย 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเร้าความสนใจของผูเ้รียนจึงควรค านึงถึง
หลกัการต่อไปน้ี 
  1.1 ใชก้ราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ควรมีขนาดใหญ่ และไม่ซบัซอ้น 
  1.2 ใชภ้าพเคล่ือนไหวท่ีหรือเทคนิคอ่ืน ๆ เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว สั้น ๆ และง่าย 
  1.3 ใชสี้สันเขา้ช่วย และหลีกเล่ียงสีท่ีไม่เขา้กนั เช่น แดงกบัเขียว 
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  1.4 ใชเ้สียงท่ีเหมาะสมสอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียน 
  1.5 ภาพกราฟิกควรคา้งไวบ้นจอจนกวา่ผูเ้รียนจะมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยการกดปุ่มใด ๆ 
บนคียบ์อร์ดหรือการคลิกเมาส์  
  1.6 ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวใ้นส่วนของบทน าเร่ือง 
  1.7 ควรใชก้ราฟิกท่ีแสดงบนหนา้จอไดร้วดเร็วและกระชบั 
 2. น าเสนอวตัถุประสงค ์
 การน าเสนอวตัถุประสงคข์องการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือส่วนยอ่ยของเน้ือหา ใหส้อดคลอ้งสัมพนัธ์กบัเน้ือหาได ้ส่งผลให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลกัการอยา่งหน่ึง 
คือ การน าเสนอขอ้ความบนหนา้จอ ควรเป็นขอ้ความท่ีโนม้นา้วใจผูเ้รียนและกระชบัไดใ้จความ  
 การน าเสนอวตัถุประสงคจ์ะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนหากผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนค านึงถึงหลกัเกณฑ์ต่อไปน้ี 
  2.1 ใชค้  าสั้น ๆ และเขา้ใจง่าย 
  2.2 หลีกเล่ียงค าท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกั และเขา้ใจโดยทัว่ไป 
  2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไปจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความสับสน 
  2.4 ควรบอกใหผู้เ้รียนทราบวา่จะน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชอ้ยา่งไร 
  2.5 ถา้บทเรียนประกอบดว้ยหวัขอ้ยอ่ย ๆ หลายบทเรียน หลงัการน าเสนอวตัถุประสงค์
ทัว่ไป และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ควรตามดว้ยเมนูยอ่ยของบทเรียนแต่ละหน่วย ต่อจากนั้น 
ควรบอกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนยอ่ย ๆ ดว้ย 
  2.6 การน าเสนอวตัถุประสงคอ์าจปรากฏบนหนา้จอทีละขอ้ เป็นเทคนิคท่ีดีแต่ควร
ก าหนดเวลาใหเ้หมาะสม  หรืออาจใหผู้เ้รียนคลิกเมาส์หรือคียบ์อร์ดเพื่อดูวตัถุประสงคข์อ้ต่อไป 
  2.7 ใชก้ราฟิกง่าย ๆ เช่น กรอบ ลูกศร และรูปทรงเลขาคณิต 
  2.8 ใชก้ารตั้งค  าถามแทนการน าเสนอวตัถุประสงคไ์ด ้
  2.9 ในบางกรณีอาจออกแบบวตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้เป็นเมนูของบทเรียนได ้
 3. ทบทวนความรู้เดิม 
 การทบทวนความรู้เดิมโดยการใหผู้เ้รียนไดท้บทวนในส่ิงท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ก่อนท่ีจะเรียนรู้
ส่ิงใหม่ อาจออกแบบบทเรียนเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดทบทวนส่ิงท่ีเคยเรียนรู้มาก่อนดว้ยภาพ ขอ้ความ 
กราฟิก หรือเป็นการผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสม การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพื่อทบทวนความรู้เดิมของผูเ้รียน มีดงัน้ี 
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  3.1 ควรให้ความรู้หรือทดสอบความรู้เดิม เพื่อเป็นการทบทวนความรู้ใหผู้เ้รียนพร้อมรับ
ความรู้ใหม่ 
  3.2 การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบควรใชเ้วลาอนัสั้นหรือกระชบั 
  3.3 ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถออกจากเน้ือหาใหม่ หรือออกจากการทดสอบเพื่อไป
ศึกษาทบทวนไดต้ลอดเวลา 
  3.4 หากบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้เดิม ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรหาวธีิกระตุน้ให้
ผูเ้รียนยอ้นกลบัไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาผา่นมาแลว้ 
  3.5 การกระตุน้ให้ผูเ้รียนยอ้น หากท าดว้ยภาพประกอบจะท าใหบ้ทเรียนดูน่าสนใจยิ่งข้ึน 
 4. การเสนอเน้ือหาใหม่ 
 การเสนอเน้ือหาใหม่ควรมีกลยทุธ์ออกแบบวธีิการน าเสนอใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน 
โดยอาจเสนอเป็น ภาพ  ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว แผนภูมิ การเสนอเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
ประกอบค าอธิบายสั้น ๆ และไดใ้จความ เป็นหวัใจส าคญัของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ 
นอกจากน้ียงัช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน และมีความคงทนในการจ าดีกวา่บทเรียนท่ีใชค้  าพูดหรือ
อ่านเพียงอยา่งเดียว ในการน าเสนอเน้ือหาใหน่้าสนใจ ผูอ้อกแบบโปรแกรมควรพิจารณาประเด็นต่าง ๆ 
ดงัต่อไปน้ี 
  4.1 ใชภ้าพประกอบการน าเสนอเน้ือหา โดยเฉพาะส่วนท่ีเป็นเน้ือหาส าคญั 
  4.2 ใชภ้าพเคล่ือนไหวส าหรับเน้ือหาท่ียากและซบัซ้อนท่ีมีเน้ือหาเป็นล าดบัขั้น 
  4.3 น าแผนภูมิ แผนภาพ สัญลกัษณ์ ตารางสถิติ หรือภาพเปรียบเทียบ 
  4.4 การน าเสนอเน้ือหาท่ียากและซบัซอ้นควรเนน้ส่วนท่ีส าคญั เช่น การตีกรอบ  
ขีดเส้นใต ้กระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี้ หรือการช้ีแนะดว้ยค าพูด 
  4.5 ไม่ควรใชก้ราฟิกท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
  4.6 จดัรูปแบบขอ้ความให้เป็นระเบียบน่าอ่าน หากเน้ือหายาว ควรจดัแบ่งกลุ่มค าเพื่อ
อธิบายให้จบเป็นตอนไป 
  4.7 ยกตวัอยา่งท่ีเขา้ใจง่าย เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
  4.8 หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกไดช้า้ ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจ าเป็น 
  4.9 กรอบการสอนไม่ควรใชสี้หลกัเกิน 3 สี ในแต่ละกรอบ (รวมทั้งสีพื้น)  
ไม่ควรเปล่ียนไปมาโดยเฉพาะสีหลกัของขอ้ความ 
  4.10 ค าท่ีใชค้วรเป็นค าท่ีผูเ้รียนระดบันั้น ๆ คุน้เคยและเขา้ใจความหมายตรงกนั 
  4.11 ควรให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนอยา่งสม ่าเสมอ แทนการกดคียบ์อร์ดหรือ
คลิกเมาส์เพียงอยา่งเดียว  
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 5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้ 
 ผูเ้รียนจะเขา้ใจและจดจ าเน้ือหาไดดี้ หากมีการจดัระบบเสนอเน้ือท่ีดี และสัมพนัธ์กบั
ประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอ้งกระตุน้ให้
ผูเ้รียนคน้หาเหตุผล คน้ควา้ และวเิคราะห์หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง โดยบทเรียนจะช้ีแนะจุดกวา้ง ๆ  
แลว้ค่อย ๆ แคบลงจนผูเ้รียนสามารถหาค าตอบไดเ้อง นอกจากนั้นการใชค้  าพดูกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ด 
ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีน่าน าไปใช ้ ส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงหรือพิจารณาในการอกแบบขั้นตอน  
มีดงัน้ี 
  5.1 บทเรียนควรแสดงใหผู้เ้รียนความสัมพนัธ์ของเน้ือหาความรู้และช่วยใหผู้เ้รียน
มองเห็นเน้ือหาส่วนยอ่ยมีความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาส่วนใหญ่อยา่งไร  
  5.2 บทเรียนควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งเน้ือหาใหม่กบัเน้ือหาท่ีผูเ้รียน 
มีประสบการณ์มาแลว้ 
  5.3 มีการน าเสนอตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไปเพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ 
ใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
  5.4 มีการน าเสนอตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้งเพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง 
เช่น น าเสนอภาพชอ้น ภาพจาน ภาพถงัน ้ า และบอกวา่ส่ิงเหล่านั้นไม่ใช่ถว้ย 
  5.5 การน าเสนอเน้ือท่ียาก ควรใหต้วัอยา่งส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมไปสู้ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม  
ถา้เป็นเน้ือหาไม่ยากนกั ใหน้ าเสนอส่ิงท่ีเป็นนามธรรมไปสู่ส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม 
  5.6 ควรกระตุน้ใหผู้เ้รียนนึกถึงส่ิงท่ีเป็นประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมท่ีผา่นมา 
 6. กระตุน้การตอบสนอง 
 ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีกล่าววา่ การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากหรือนอ้ยนั้นเก่ียวขอ้ง
กบัระดบัขั้นของการประมวลผลขอ้มูล หากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมท ากิจกรรมในส่วนท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา การถาม การตอบ ยอ่มเรียนรู้ไดดี้กวา่การเรียนโดยการอ่านหรือการคดัลอกขอ้ความ
จากผูอ่ื้นเพียงอยา่งเดียว ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนท ากิจกรรม
ในขั้นตอนต่าง ๆ อยา่งต่อเน่ือง โดยมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
  6.1 ส่งเสริมใหผู้เ้รียนตอบสนองต่อบทเรียนดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึงตลอดบทเรียน 
  6.2 ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์  าตอบหรือขอ้ความสั้น ๆ  เพื่อเรียกความสนใจในบางคร้ัง
ตามความเหมาะสม 
  6.3 มีการถามค าถามเป็นช่วง ๆ สลบักบัการน าเสนอเน้ือหาตามความเหมาะสม 
  6.4 เร้าความคิดและจินตนาการดว้ยค าถาม 
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  6.5 หลีกเล่ียงการตอบสนองซ ้ า ๆ หลายคร้ัง เม่ือผูเ้รียนตอบผดิหรือท าผิดเพียง 1 - 2 คร้ัง 
แลว้ใหผ้ลป้อนกลบัทนัทีและเปล่ียนไปท ากิจกรรมอ่ืนต่อไป 
  6.6 ไม่ควรถามค าถามเดียวหลาย ๆ ค าถาม หรือค าถามเดียวแต่ตอบไดห้ลายค าตอบ  
ถา้จ าเป็นควรใชค้  าตอบแบบตวัเลือก 
  6.7 ควรแสดงการตอบสนองของผูเ้รียนบนกรอบเดียวกบัค าถาม และการให้ผลป้อนกลบั 
ควรอยูบ่นกรอบเดียวกนัดว้ย 
  6.8 การตอบสนองท่ีผิดพลาดจากความเขา้ใจผิด เช่น พิมพต์วั l (ตวั L) กบัเลข 1 การเวน้
หรือไม่เวน้ช่องระหวา่งค า บางคร้ังใชต้วัพิมพใ์หญ่หรือตวัพิมพเ์ล็ก เหล่าน้ีควรไดรั้บการอนุโลม 
 7. ใหผ้ลป้อนกลบั  
 การให้ผลป้อนกลบัเพื่อเป็นการบอกวา่ขณะนั้นผูเ้รียนก าลงัเรียนอยูต่รงไหนของบทเรียน 
ห่างจากเป้าหมายเท่าใด จะช่วยเร้าความสนใจยิง่ข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของ
บทเรียน อยา่งไรก็ดีการให้ผลป้อนกลบัเป็นภาพ มีผลเสียอยูบ่า้งถา้ผูเ้รียนรู้วา่การท าผิดมาก ๆ จะเกิด
อะไรข้ึน เช่น ตั้งใจกดผิดไปเร่ือย ๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา หรือค าถาม แต่เพื่ออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ 
การหลีกเล่ียงคือ การให้ผลป้อนกลบัโดยน าเสนอภาพทางบวก เช่น ขบัยานสู่ดวงจนัทร์ เรือแล่นเขา้หา
ฝ่ัง เป็นตน้ และจะไปถึงจุดมุ่งหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั้น โดยส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการใหข้อ้มูล
ยอ้นกลบั มีดงัน้ี 
  7.1 ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัทีท่ีผูเ้รียนตอบสนองต่อบทเรียน 
  7.2 แจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงค าตอบวา่ถูกหรือผิด และแสดงค าถาม ค าตอบ และ 
ผลป้อนกลบับนกรอบเดียวกนั  
  7.3 ใชภ้าพเรียบง่าย และเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาบทเรียน 
  7.4 หลีกเล่ียงผลทางภาพ หรือการให้ผลป้อนกลบัในรูปแบบท่ีก่อให้เกิดความต่ืนตาหรือ
เป็นการลอ้เลียน  
  7.5 อาจใชภ้าพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาได ้หากไม่สามารถหารูปท่ีเก่ียวขอ้ง 
กบัเน้ือหาไดจ้ริง ๆ  
  7.6 อาจใชเ้สียงส าหรับการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัได ้เช่น ค าตอบถูกตอ้ง และค าตอบผิด  
โดยใชเ้สียงสูงต ่าแตกต่างกนัไป 
  7.7 ช่วงการเรียนรู้ควรเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งหลงัจากผูเ้รียนตอบผิด 1 - 2 คร้ัง 
  7.8 อาจใชว้ธีิการให้คะแนนหรือแสดงภาพเพื่อบอกความใกล/้ ไกลจากเป้าหมาย 
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 8. ทดสอบความรู้   
 การทดสอบความรู้ใหม่อาจเป็นการทดสอบระหวา่งบทเรียน และการทดสอบในช่วงทา้ย
ของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น การทดสอบอาจเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดสอบความรู้ความเขา้ใจ
ของตนเอง ส าหรับวดัผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการเรียนวา่ผา่นตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ ขอ้สอบควร
ถามเรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทดสอบ  
มีดงัน้ี 
  8.1 ส่ิงท่ีใชต้อ้งการวดัตรงตามจุดประสงคข์องบทเรียน 
  8.2 ช้ีแจงวธีิการตอบค าถามให้ผูเ้รียนทราบอยา่งแจ่มชดั รวมทั้งคะแนนรวมและ
รายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น เกณฑก์ารตดัสิน เวลาท่ีใชใ้นการตอบ 
  8.3 ค าถาม ค าตอบ และผลป้อนกลบั ควรอยูบ่นกรอบเดียวกนั โดยวธีิการน าเสนอ 
ตอ้งกระท าอยา่งต่อเน่ืองและรวดเร็ว  
  8.4 ในแต่ละขอ้ควรมีค าถามเดียวเพื่อใหผู้เ้รียนตอบคร้ังเดียว ยกเวน้ในค าถามนั้น 
มีค าถามยอ่ยอยูด่ว้ย ซ่ึงควรแยกออกเป็นหลาย ๆ ค าถาม 
  8.5 แบบทดสอบท่ีดีควรเป็นแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพ มีค่าอ านาจการจ าแนกท่ีดี  
มีความยากง่ายเหมาะสม และมีค่าความเช่ือมัน่สูง 
  8.6 ไม่ควรตดัสินค าตอบวา่เป็นค าตอบท่ีผิด หากการตอบไม่ชดัแจง้ เช่น ถา้ค าตอบท่ี
ตอ้งการให้ตอบเป็นตวัอกัษร แต่ผูเ้รียนพิมพค์  าตอบเป็นตวัเลข 
  8.7 ไม่ควรทดสอบโดยใชข้อ้เขียนเพียงอยา่งเดียว รูปแบบการท าขอ้สอบท่ีดีควร
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาดว้ย บางกรณีควรใชภ้าพประกอบอยา่งเหมาะสม 
  8.8 หากเป็นไปไดค้วรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถควบคุมการทดสอบไดเ้องเพื่อให้
คลา้ยจริงมากท่ีสุด เช่น การขา้มไปท าขอ้อ่ืนก่อน หรือกลบัมาแกไ้ขค าตอบ เป็นตน้ 
 9. ส่งเสริมการจ าและการถ่ายโอนการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนสุดทา้ยน้ี เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคญั รวมทั้งเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อให้
ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนหรือซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน เป็นขั้นท่ีผูส้อนจะไดแ้นะน า 
การน าความรู้ใหม่ไปใช ้หรืออาจจะแนะน าการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม ดงันั้นส่ิงท่ีควรพิจารณาใน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ี คือ 
  9.1 ใหผู้เ้รียนทราบวา่ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้เดิม หรือประสบการณ์ท่ี
ผูเ้รียนคุน้เคยแลว้เป็นอยา่งไร  
  9.2 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเป็นการสรุป 
  9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกน าไปใชป้ระโยชน์ 
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  9.4 บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเน้ือหาต่อไป 
 สรุปไดว้า่ หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น มีวตัถุประสงคเ์พื่อวาง
แผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดและใหไ้ดผ้ลการเรียนรู้ท่ี
ตอ้งการ  ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบท่ีตอ้งค านึงถึงเน้ือหาและเทคนิคในการน าเสนอบทเรียน โดยจะตอ้ง
ยดึหลกัการออกแบบ 9 ขั้นเป็นหลกั คือ การสร้างความสนใจ การบอกวตัถุประสงคก์ารเรียน 
การกระตุน้ให้ผูเ้รียนระลึกถึงความรู้เดิม การน าเสนอเน้ือหาใหม่ การให้แนวทางการเรียนรู้ 
การกระตุน้การตอบสนองของบทเรียน การใหข้อ้มูลยอ้นกลบั การประเมินผลความรู้  การส่งเสริม 
การจ าและการถ่ายโอนการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในหลกัการ เพื่อใหไ้ด้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงมีขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดงัน้ี 
 เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555, หนา้ 96 - 98) ไดเ้สนอขั้นตอนการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว ้ดงัน้ี 
 1. ส ารวจเร่ืองท่ีจะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ศึกษาสภาพปัญหา อุปสรรคในการจดัการเรียนรู้ท่ีผา่นมาวา่ สาระการเรียนรู้เร่ืองใดท่ีผูเ้รียน
ขาดความรู้ ความเขา้ใจ เน้ือหาสาระการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่ายต่อการเรียน เน้ือหาสาระท่ียาก  
มีความซบัซ้อน เน้ือหาสาระการเรียนรู้ใหม่  สาระการเรียนรู้ท่ีขาดเอกสารส าหรับให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา
คน้ควา้ เน้ือหาสาระท่ีผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า 
 2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ท าใหผู้ส้ร้างเขา้ใจหลกัการการสร้างท่ีถูกตอ้ง ท าใหบ้ทเรียนท่ีสร้างข้ึนเป็นไปตามหลกัการ
ทฤษฎีท่ีจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีคุณภาพ 
 3. ก าหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การเลือกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความส าคญัมาก เพราะผูส้ร้างตอ้ง
ค านึงถึงจุดประสงคข์องการสร้าง การน าเสนอเน้ือหาสาระการเรียนรู้ ผูเ้รียนในแต่ละระดบัชั้น 
ระยะเวลาท่ีใช ้ดงันั้น การเลือกประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าใหผู้ส้ร้างสามารถเลือก
ประเภทและสร้างไดต้รงกบัความตอ้งการ สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ถูกตอ้งตามหลกัการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละประเภทมากยิง่ข้ึน 
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 4. ก าหนดสาระการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 เป็นการน าสาระการเรียนรู้หลกัมาแตกเป็นกรอบยอ่ย ๆ ตามความตอ้งการ โดยเรียงเน้ือหา
สาระตามล าดบัความส าคญั ตามล าดบัความยากง่าย เพื่อให้เน้ือหาสาระการเรียนรู้มีความต่อเน่ืองกนั
ตั้งแต่ตน้จนจบ ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้ไดดี้ จากนั้นน าสาระการเรียนรู้แต่ละกรอบยอ่ยมา
ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ วา่ตอ้งการใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจทกัษะใดในการเรียนรู้เร่ืองนั้น ๆ  
 5. เขียนเน้ือหาสาระยอ่ยของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เม่ือก าหนดสาระการเรียนรู้ยอ่ยไดค้รบถว้นสมบูรณ์แลว้ ต่อไปเป็นกระบวนการศึกษา
คน้ควา้ เพื่อน าเน้ือหาสาระการเรียนรู้จากการคน้ควา้ศึกษา แหล่งความรู้ต่าง ๆ มาเรียบเรียงใหมี้เน้ือหา
สาระครอบคุลม ชดัเจน อ่านเขา้ใจง่าย และมีความสมบูรณ์เหมาะสมกบัระดบัชั้นและวยัของผูเ้รียน 
ผูส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ควรจะน าเน้ือหาสาระการเรียนรู้จากหนงัสือเพียงเล่มเดียว 
เพราะจะท าให้ไดเ้น้ือหาสาระไม่ครอบคลุม การเรียบเรียงตอ้งใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่ายส าหรับผูเ้รียน 
 6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขั้นแรก 
 เป็นการน าเน้ือหาสาระท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้อยา่งสมบูรณ์ ครบถว้น และพอเหมาะกบัระดบัชั้น
เรียนมาจดัเรียงล าดบัเน้ือหาใหส้อดคลอ้งกบัหลกัการเรียนรู้จากง่ายไปหายาก แลว้จึงก าหนดโครงเร่ือง
การน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 7. เขียนผงัการท างาน 
 โดยเขียนแสดงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการน าเสนอ แบบฝึกหรือกิจกรรม 
การประเมินผล เพื่อให้เห็นถึงการเช่ือมโยงของบทเรียนอยา่งต่อเน่ืองสัมพนัธ์ในทุกขั้นตอน 
บนหนา้จอคอมพิวเตอร์ 
 8. สร้างแผนเร่ืองราวบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เป็นการออกแบบน าเสนอเน้ือหาสาระการเรียนรู้ กิจกรรม แบบฝึก หรือประมวลผล 
ในลกัษณะขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก สี แสง เสียง ตวัอกัษร ลกัษณะแบบทดสอบ 
กิจกรรม ให้เห็นบนหนา้จอแทนกระดาษ 
 9. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เป็นการใชภ้าษาหรือโปรแกรมส าหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงมีให้เลือก
หลายโปรแกรม ผูส้ร้างเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสมกบัประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้าง 
และควรขอค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นคอมพิวเตอร์ใหท้  าหนา้ท่ีดูแลช่วยเหลือ เพื่อบทเรียนท่ีสร้าง 
จะไดมี้คุณภาพ ทั้งขอ้ความ ภาพ เสียง กิจกรรม และการประเมินผล 
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 10. ประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีส าเร็จแลว้ตอ้งน ามาประเมินความเหมาะสมก่อนน าไปใช้
จริง เพื่อความมัน่ใจวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีความเหมาะสม ทั้งเน้ือหาสาระ ภาพ 
เสียง ดนตรี กิจกรรม ควรน าเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อประเมิน
ความเหมาะสมอีกคร้ัง โดยยึดเกณฑก์ารประเมินค่าเฉล่ียตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป จึงเป็นท่ียอมรับวา่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีความเหมาะสม 
 11. หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เม่ือประเมินความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญก็ถือวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นท่ี
ยอมรับในระดบัหน่ึงแลว้ แต่เพื่อให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ
อยา่งแทจ้ริง ควรน าไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนเพื่อใหแ้น่ใจวา่บทเรียนท่ีสร้างข้ึนจะตอ้งปรับปรุงให้
สมบูรณ์ท่ีสุด โดยด าเนินการหาประสิทธิภาพใน 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง  
(One - To - One testing) การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small - group testing) และการทดลองภาคสนาม 
(Field testing) เม่ือมีประสิทธิภาพมาตรฐานประสิทธิภาพแลว้จึงน าไปใชจ้ริงต่อไป  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 31 - 39) ไดเ้สนอขั้นตอนการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไวด้งัน้ี 
 1. การเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนในการเตรียมพร้อมก่อนท่ีจะท าการออกแบบ
บทเรียน ผูอ้อกแบบจะตอ้งชดัเจนในการก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค ์จากนั้นควรเตรียมการ
รวบรวมขอ้มูล เพื่อให้เกิดการสร้างหรือระดมความคิด การเตรียมพร้อมในส่วนน้ีจะท าให้ขั้นตอน 
การออกแบบเป็นไปอยา่งต่อเน่ืองและมีประสิทธิภาพ  
  1.1 ก าหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค ์(Determine goals and objectives) คือ  
การตั้งเป้าหมายวา่ผูเ้รียนจะสามารถใชบ้ทเรียนน้ี เพื่อศึกษาในเร่ืองใดและลกัษณะใด รวมทั้ง 
การก าหนดวตัถุประสงคใ์นการเรียน 
  1.2 รวบรวมขอ้มูล (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางดา้นทรัพยากร
สารสนเทศ (Information  resources) ทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้ง ในส่วนของเน้ือหา (Materials) การพฒันาและ
การออกแบบบทเรียน (Instructional development) และส่ือในการน าเสนอบทเรียน (Instructional 
delivery system) ซ่ึงก็คือคอมพิวเตอร์ ทรัพยากรในส่วนของเน้ือหาไดแ้ก่ ต ารา หนงัสือ วารสาร 
ทางวชิาการ หนงัสืออา้งอิง สไลด ์ภาพต่าง ๆ และท่ีส าคญัก็คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ส่วนทรัพยากร 
ในการออกแบบบทเรียน ไดแ้ก่ หนงัสือการออกแบบบทเรียน ส่ือส าหรับการท ากราฟิก และผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นการออกแบบบทเรียน ทรัพยากรในการน าเสนอ ไดแ้ก่ คอมพิวเตอร์คู่มือต่าง ๆ ทั้งคอมพิวเตอร์และ 
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ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีตอ้งการใช ้และผูเ้ช่ียวชาญ 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.3 การเรียนรู้เน้ือหา (Learn content) ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หากเป็น
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาจะตอ้งหาความรู้ทางดา้นการออกแบบบทเรียน หรือหากเป็นผูอ้อกแบบ
บทเรียนก็จะตอ้งหาความรู้ดา้นเน้ือหาควบคู่กนัไป การเรียนรู้เน้ือหาอาจท าไดห้ลายลกัษณะ เช่น  
การสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ การอ่านหนงัสือหรือเอกสารอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียน 
  1.4 สร้างความคิด (Generate ideas) คือ การระดมสมอง ซ่ึงหมายถึงการกระตุน้ให้เกิด 
การใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นขั้นน้ีจะยึดถือปริมาณมากกวา่การประเมินค่าความถูกตอ้งเหมาะสม  
มีกติกาอยู ่4 ประการดว้ยกนั ไดแ้ก่ การหา้มวิจารณ์ (Suspend judgment) การคิดโดยอิสระ  
(Free wheel) การเนน้ปริมาณ (Quantity) และการกระตุน้ความคิดอยา่งต่อเน่ือง (Cross fertilize)  
การสร้างความคิดโดยการระดมสมองมีความส าคญั เพราะจะท าให้เกิดขอ้คิดเห็นต่าง ๆ อนัน ามาซ่ึง
แนวคิดท่ีดีและน่าสนใจในท่ีสุด 
 2. การออกแบบบทเรียน (Design instruction) เป็นขั้นตอนท่ีครอบคลุมถึงการตดัทอน
ความคิด การวิเคราะห์ แนวคิดการออกแบบขั้นแรก การประเมินและแกไ้ขการออกแบบซ่ึงสามารถ
ด าเนินการไดโ้ดยมีวธีิการเป็นล าดบั ดงัน้ี 
  2.1 ตดัทอนความคิด (Elimination of ideas) นกัออกแบบจะน าความคิดทั้งหมดประเมินดู
วา่ขอ้ใดท่ีน่าสนใจ การทอนความคิดเร่ิมจากการคดัเอาขอ้คิดท่ีไม่สามารถจะปฏิบติัได ้เน่ืองจากเหตุผล
ใดก็ตามหรือขอ้คิดท่ีซ ้ าซ้อนกนัออกไปและรวบรวมความคิดท่ีน่าสนใจท่ีเหลืออยูม่าพิจารณาอีกคร้ัง  
  2.2  วเิคราะห์งานและแนวคิด (Task and concept analysis) การวิเคราะห์งาน  
(Task analysis) เป็นการพยายามในคิดวิเคราะห์ขั้นตอนเน้ือหา ท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษาจนท าใหเ้กิด 
การเรียนรู้ท่ีตอ้งการ ส่วนการวเิคราะห์แนวคิด (Concept analysis) คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์เน้ือหา 
ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งศึกษาพินิจพิจารณา ทั้งน้ีเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียน และเน้ือหา 
ท่ีมีความชดัเจนเท่านั้น เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงแผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีมีประสิทธิภาพต่อไป 
  2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) หลงัจากท่ีมีการวิเคราะห์
งานและแนวคิด ผูอ้อกแบบจะตอ้งน างานและแนวคิดทั้งหลายท่ีไดม้านั้น มาผสมผสานให้กลมกลืนและ
ออกแบบให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ผูอ้อกแบบควรใชเ้วลาในส่วนน้ีให้มากท่ีสุด โดยเฉพาะ 
อยา่งยิง่ในการสร้างสรรคง์านหรือกิจกรรมต่าง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีผูเ้รียนจะตอ้งมี
ปฏิสัมพนัธ์ดว้ย โดยสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนและสามารถท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจ
ต่อการเรียนไดอ้ยา่งสม ่าเสมอและต่อเน่ือง นอกจากน้ียงัตอ้งใชเ้วลาให้มากในส่วนของการออกแบบ



50 
  
ล าดบัของการน าเสนอบทเรียนเพื่อให้ไดม้าซ่ึงโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสามารถ
ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียนไดจ้ริง 
  2.4 ประเมินผลและแกไ้ขการออกแบบ (Evaluation and revision of  design)  
การประเมินผลและแกไ้ขในขั้นตอนการออกแบบเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัมากในการออกแบบบทเรียน 
อยา่งมีระบบ การประเมินน้ีอาจหมายถึงการทดสอบวา่ผูเ้รียนจะสามารถบรรลุเป้าหมายหรือไม่ 
หลงัจากท าการแกไ้ขแลว้อาจท่ีจะท าการยอ้นกลบัไปประเมิน จนกระทัง่ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนท่ีมีคุณภาพเป็นท่ีพอใจกบัทุกฝ่ายในทีม ก่อนท่ีจะด าเนินการออกแบบในขั้นตอนท่ี 3 ต่อไป 
 3. ขั้นตอนการเขียนผงังาน (Flowchart lesson) ผงังานคือชุดสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ซ่ึงอธิบาย
ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม การเขียนผงังานเป็นส่ิงส าคญั ทั้งน้ีก็เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี
จะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์อยา่งสม ่าเสมอและปฏิสัมพนัธ์น้ีจะสามารถถูกถ่ายทอดออกมาไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุด
ในรูปของสัญลกัษณ์ซ่ึงแสดงกรอบการตดัสินใจและกรอบเหตุการณ์ การเขียนผงังานจะสม ่าเสมอ
รายละเอียดหนา้จอเหมือนการสร้างสตอร่ีบอร์ด การเขียนผงังานมีไดห้ลายระดบัแตกต่างกนัไปแลว้แต่
ความละเอียดของแต่ละผงังาน การเขียนผงังานนั้นข้ึนอยูก่บัประเภทของบทเรียนดว้ย ส าหรับประเภท
ของบทเรียนท่ีไม่ซบัซ้อน เช่น ประเภทติวเตอร์ ประเภทแบบฝึกหดั แบบทดสอบ ควรท่ีจะใชผ้งังาน 
ในลกัษณะธรรมดา   
 4. ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (Create storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมน าเสนอขอ้ความ 
ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมลัติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหก้ารน าเสนอขอ้ความและส่ือใน
รูปแบบต่าง ๆ ให้เป็นไปอยา่งเหมาะสม 
 5. ขั้นตอนการสร้าง/ เขียนโปรแกรม (Program lesson) เป็นกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอร์ด
ใหก้ลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จะตอ้งรู้จกัเลือกใชโ้ปรแกรมท่ีเหมาะสม การใชโ้ปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้าง
นั้น ผูใ้ชส้ามารถไดม้าซ่ึงงานท่ีตรงกบัความตอ้งการและลดเวลาในการสร้างไดส่้วนหน่ึง ปัจจยัหลกัใน
การพิจารณาโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเหมาะสม ไดแ้ก่ ดา้นของฮาร์ดแวร์ ลกัษณะ
และประเภทของบทเรียนท่ีตอ้งการสร้าง ประสบการณ์ของผูส้ร้าง (โปรแกรมเมอร์) และดา้น
งบประมาณ  
 6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Product supporting materials) เอกสารประกอบ
บทเรียนอาจแบ่งไดเ้ป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใชข้องผูเ้รียน คู่มือการใชข้องผูส้อน คู่มือส าหรับ
แกปั้ญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทัว่ ๆ ไป เช่น ใบงาน ผูเ้รียนและผูส้อน 
ยอ่มมีความตอ้งการแตกต่างกนัไป ดงันั้นคู่มือส าหรับผูเ้รียนและผูส้อนจึงตอ้งไม่เหมือนกนั 
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 ผูส้อนอาจตอ้งการขอ้มูลเก่ียวกบัการติดตั้งโปรแกรม การเขา้ไปดูขอ้มูลผูเ้รียน ผูเ้รียนอาจตอ้งการ
ขอ้มูลในการจดัการบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน 
 7. ขั้นตอนการประเมินและแกไ้ขบทเรียน (Evaluate and revise) ในช่วงสุดทา้ย บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมด ควรท่ีจะไดรั้บการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในส่วนของการน าเสนอ
และการท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอนั้น ผูท่ี้ควรจะท าการประเมินก็คือผูท่ี้มี
ประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผูอ้อกแบบควรท่ีจะท า
การสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนในขณะท่ีใชบ้ทเรียนหรือสัมภาษณ์ผูเ้รียนหลงัการใชบ้ทเรียน 
นอกจากน้ียงัอาจทดสอบความรู้ผูเ้รียนหลงัจากท่ีไดท้  าการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ 
แลว้ โดยผูเ้รียนจะตอ้งมาผูเ้รียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนน้ีอาจครอบคลุมการทดสอบน าร่องและ 
การประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญได ้
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น ผูว้จิยัจะน าการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 1) ก าหนดวตัถุประสงคข์องบทเรียนและวิเคราะห์เน้ือหาท่ีจะ
น ามาใช ้2)  ศึกษาวธีิการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3) ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
4)  จดัท าสตอร่ีบอร์ด (Story board) 5) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ 6) ตรวจสอบและ
ประเมินผล เพื่อให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ก่อนการน าไปใชจ้ะตอ้งผา่นการประเมิน
ประสิทธิภาพ เพื่อประเมินวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสม สอดคลอ้ง และครอบคลุม
กบัเน้ือหาและมีประสิทธิภาพสามารถน าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งได ้
 กรมวิชาการ (2544, หนา้ 162) อธิบายวา่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เป็นการหาประสิทธิภาพและการน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความมัน่ใจ
วา่จะเกิดประโยชน์ต่อเรียนจริงเม่ือใชส่ื้อนั้นแลว้  
 วฒิุชยั ประสารสอย (2543, หนา้ 39) กล่าววา่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในหารสร้างผลสัมฤทธ์ิใหผู้เ้รียนบรรลุวตัถุประสงคถึ์ง
ระดบัท่ีคาดไว ้และครอบคลุมความเช่ือถือได ้(Reliability) ความพร้อมท่ีจะใชง้าน (Availability)  
ความมัน่คงปลอดภยั (Security) และความถูกตอ้งสมบูรณ์ (Integrity) อีกดว้ย 
 วชัรพล วบิูลยศริน (2556, หนา้ 211)  กล่าววา่ การตรวจสอบคุณภาพของส่ือดว้ยเทคนิค 
การค านวณโดยส่วนใหญ่มกัจะเป็นส่ือประเภทชุดการสอน บทเรียนโปรแกรม คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เวบ็เควส การประเมินลกัษณะน้ีจะค านึงถึงวตัถุประสงคข์องการใชน้วตักรรมและส่ือการเรียนการสอน
ควบคู่กบัการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภายหลงัการเรียน 
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 บุญชม ศรีสะอาด (2546, หนา้ 157) กล่าววา่ วธีิการหาประสิทธิภาพส่ือท่ีสร้างข้ึน 2 วธีิ ดงัน้ี 
 1. วธีิการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Ration approach)  
 กระบวนการน้ีเป็นการหาประสิทธิภาพโดยใชห้ลกัของความรู้ และเหตุผลในการตดัสิน
คุณค่าของส่ือการเรียนการสอน โดยอาศยัผูเ้ช่ียวชาญ (Panel of expert) เป็นผูพ้ิจารณา ตดัสินคุณค่า  
ซ่ึงเป็นการหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) และความเหมาะสมดา้นการน ้าไปใช ้
(Usability) ผลการประเมินของผูท้รงคุณวุฒิแต่ละคนจะน ามาหาค่าประสิทธิภาพต่อไป 
 2. วธีิการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ ์(Empirical approach) 
 วธีิการน้ีจะน าส่ือไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรียนเป้าหมาย การหาประสิทธิภาพของส่ือ เช่น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI) บทเรียนโปรแกรม เอกสารประกอบการเรียน แผนการสอน แบบฝึกทกัษะ 
เป็นตน้ ส่วนมากใชว้ธีิการหาประสิทธิภาพดว้ยวธีิน้ี ประสิทธิภาพท่ีวดัส่วนใหญ่จะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นตก์ารท าแบบฝึกหดัหรือกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบยอ่ย โดยแสดงเป็นค่าตวัเลข 2 ตวั 
เช่น E1/E2 = 80/80, E1/E2 = 85/85, E1/E2 = 90/90 เป็นตน้ 
 เกณฑป์ระสิทธิภาพ (E1/E2) มีความหมายแตกต่างกนัหลายลกัษณะในท่ีน้ีจะยกตวัอยา่ง  
E1/E2 = 80/80 
 1.  เกณฑ ์80/80 ในความหมายท่ี 1 ตวัเลข 80  ตวัแรก คือ  (E1) คือ นกัเรียนทั้งหมด 
ท าแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบยอ่ยไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80  คือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั คือ (E2) คือ นกัเรียนทั้งหมดท่ีท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนน
เฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนการหาค่า E1 และ E2 ใชสู้ตร ดงัน้ี 
 

     E1 =   100


A

n

X           

     
   เม่ือ E1  แทน  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า    

               แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั 
  X        แทน       คะแนนของแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั 
  A  แทน คะแนนเตม็แบบทดฝึกหดัทุกชุดรวมกนั   
  n  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
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     E2 =   100


B

n

y           

   เม่ือ E2  แทน  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า    
               แบบทดสอบหลงัเรียน 

   y         แทน       คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
  B   แทน คะแนนเตม็แบบทดสอบหลงัเรียน  
  n  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 

 2. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 2 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ จ านวนนกัเรียนร้อยละ 80  
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนนร้อยละ 80 ทุกคน  ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั คือ (E2)  
คือ นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test)  คร้ังนั้น ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 เช่น  
มีนกัเรียน 40 คน ร้อยละ 80 ของนกัเรียนทั้งหมด คือ 32 แต่ละคนไดค้ะแนนจากการท าแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน ถึงร้อยละ 80 (E1) ส่วน 80 ตวัหลงั (E2) คือ ผลการทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนทั้งหมด  
40 คน ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 
 3. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 3  ตวัเลขตวัแรก (E1) คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 10 แสดงวา่แตกต่างจากคะแนนเต็ม  
(ร้อยละ 100) เท่ากบั 90  ถา้นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test)  ไดค้ะแนน 
เฉล่ียร้อยละ 85  แสดงวา่มีความแตกต่างของการสอบ 2 คร้ังน้ี (ก่อนเรียนและหลงัเรียน) เท่ากบั  
85 - 10 = 75 ดงันั้นค่าของ 75/90 x 100 = 83.33% ถือวา่สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้(E2 = 80) 
 4. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 4 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือ นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบ
หลงัเรียนไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) หมายถึง นกัเรียนทั้งหมดท า
แบบทดสอบหลงัเรียนแต่ละขอ้ถูกมีจ านวนร้อยละ 80  (ถา้นกัเรียนท าขอ้สอบขอ้ใดถูกมีจ านวน
นกัเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงวา่ ส่ือไม่มีประสิทธิภาพและช้ีใหเ้ห็นวา่จุดประสงคท่ี์ตรงนั้นกบัขอ้นั้น
มีความบกพร่อง) 
 จากการศึกษาเก่ียวกบัการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการตรวจสอบ
ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่ผา่นเกณฑท่ี์ผูส้ร้างตั้งไวห้รือไม่ หากไม่ผา่นเกณฑ์
ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขจนกวา่จะผา่น เพื่อให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ในการวจิยั
คร้ังน้ี ผูว้จิยัไดส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ ซ่ึงเน้ือหาส่วนใหญ่ท่ีเป็น
ทฤษฎี ผูว้จิยัจึงก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ คือ  80/80 
 จากการศึกษาเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนเป็นส่ือประกอบการเรียนการสอนท่ีมีความสามารถในการน าเสนอขอ้มูลในลกัษณะของ 
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ส่ือประสม ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก แผนภูมิกราฟ ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์และเสียง ตลอดจน
การมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวา่งผูเ้รียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดแ้บ่งออกเป็นหลายประเภท
ดงัท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอ้งการน าเสนอใน
รูปแบบใด หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดรั้บการออกแบบอยา่งมีคุณภาพจะสามารถจูงใจให้
ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนได ้ใน 
การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัเลือกพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอนแบบเน้ือหา (Tutorials) 
และแบบทดสอบ (Drill and practice) ผสมผสานเขา้ไวด้ว้ยกนั เน่ืองจากผูว้จิยัตอ้งการใหผู้เ้รียนไดศึ้กษา
เน้ือหาอยา่งเป็นระบบตามหน่วยการเรียนรู้ และสามารถวดัความรู้ความเขา้ใจจากการท าแบบทดสอบได้
ดว้ยตนเอง ตลอดจนมีการแสดงผลการเรียนใหผู้เ้รียนทราบทนัทีหลงัจากเรียนจบบทเรียน  
 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื 
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 ทิศนา แขมมณี (2555, หนา้ 98) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้ 
เป็นกลุ่มยอ่ยโดยมีสมาชิกในกลุ่มท่ีมีความสามารถท่ีแตกต่างกนักลุ่มละประมาณ 3 - 6 คน ช่วยกนั 
เรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม 
 วชัรา เล่าเรียนดี (2554, หนา้ 156 ) กล่าวถึง การเรียนแบบร่วมมือวา่ การจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือไม่ใช่การสอนโดยใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มกนัเรียนรู้แบบปกติท่ีครูใชเ้ป็นประจ า แต่เป็น 
การเรียนรู้ร่วมกนัอยา่งจริงจงัของสมาชิกกลุ่มทุกคนท่ีครูเป็นผูจ้ดักลุ่มให้ เป็นการมุ่งส่งเสริมพฒันา
ทกัษะทางสังคมและพฤติกรรมการท างานกลุ่มท่ีช่วยเหลือพึ่งพาแนะน าซ่ึงกนัและกนัจนงานบรรลุผล
ส าเร็จ ครูจึงตอ้งติดตามดูแลการเรียนรู้และการปฏิบติังานกลุ่มของนกัเรียนตลอดเวลา ให้ทุกคน
รับผดิชอบต่อผลงานของตนเองและของกลุ่ม ทุกคนตอ้งมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยเหลือพึ่งพากนั 
ยอมรับกนัและกนั รวมทั้งช่วยเหลือเพื่อนสมาชิกใหส้ามารถเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด 
 อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, หนา้ 121) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม 
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนท่ีผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถต่างกนั ไดร่้วมมือกนัท างานกลุ่มดว้ย
ความตั้งใจและเตม็ใจรับผิดชอบในบทบาทหนา้ท่ีในกลุ่มของตน ท าใหง้านของกลุ่มด าเนินไปสู่
เป้าหมายของงานได ้
 สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญั โดยแบ่งนกัเรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกนัออกเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ การเรียนแบบร่วมมือช่วย
สนบัสนุนใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กนัภายในกลุ่ม มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั ช่วยเหลือ 
ซ่ึงกนัและกนัในทุกขั้นตอน เพื่อให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบผลส าเร็จตามเป้าหมาย 
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 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 จอห์นสันและจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1994, pp. 81 - 91) กล่าวถึง องคป์ระกอบ 
การเรียนแบบร่วมมือประกอบดว้ย 5 ประการ ดงัน้ี 
 1. การพึ่งพาอาศยักนัในทางบวก (Positive interdependence) สมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมาย
ร่วมกนั รับผิดชอบร่วมกนั ช่วยเหลือพึ่งพาอาศยัซ่ึงกนัและกนั โดยทุกคนปฏิบติัหนา้ท่ีท่ีไดรั้บ
มอบหมาย และมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพื่อใหก้ลุ่มประสบความส าเร็จ 
 2. ส่งเสริมการท างานแบบใกลชิ้ด (Face to face interaction) การท่ีสมาชิกมีปฏิสัมพนัธ์กนั 
ท างานร่วมกนั แลกเปล่ียนความรู้ และช่วยเหลือสนบัสนุนกนั  ท าใหส้มาชิกในกลุ่มมีเจตคติท่ีดีต่อกนั 
มีทกัษะทางสังคม สามารถปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นได ้ตลอดจนส่งผลใหก้ารท างานมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
 3. ความรับผิดของแต่ละบุคคล (Individual accountability) ความรับผิดชอบของแต่ละบุคคล
เป็นกุญแจส าคญัในการท างานร่วมกนั สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีบทบาทหนา้ท่ีท่ีตอ้งรับผิดชอบ และ
ร่วมกนัปฏิบติังานดว้ยความเต็มใจ ผลงานท่ีตามมาจะท าใหส้มาชิกมีความเช่ือมัน่ในตนเองและ
กลายเป็นท่ียอมรับของกลุ่มวา่ตนนั้นมีส่วนในความส าเร็จ 
 4. ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลและกลุ่ม (Interpersonal and small group skills)  
สมาชิกทุกคนควรไดรั้บการฝึกทกัษะการท างานร่วมกนั ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในการท างานไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ถา้หากสมาชิกในกลุ่มขาดทกัษะการท างานร่วมกนั ไม่รู้จกัช่วยเหลือสนบัสนุนสมาชิก
ในกลุ่ม อาจส่งผลใหก้ารท างานไม่ประสบผลส าเร็จได ้ ส่ิงส าคญัในการเรียนแบบร่วมมือนั้นไม่ใช่ 
การเรียนแข่งขนัหรือการเรียนโดยล าพงั แต่เป็นการท่ีสมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการท างาน  
การติดต่อส่ือสาร ไวว้างใจและสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั ตลอดจนสามารถแกปั้ญหาความขดัแยง้ได้
อยา่งสร้างสรรค ์ และพฒันาไปพร้อม ๆ กนั 
 5. กระบวนการกลุ่ม (Group processing) เป็นกระบวนการท างานท่ีมีขั้นตอน 
ในการด าเนินงาน โดยจะตอ้งมีการวางแผนการท างาน การก าหนดวตัถุประสงค ์การด าเนินงาน  
และการปรับปรุงแกไ้ขงานให้มีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  ดงันั้นสมาชิกทุกคนตอ้งเขา้ใจเป้าหมาย 
ของการท างานและจะตอ้งให้ความร่วมมือ   
 จากการศึกษาองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ สรุปไดว้า่ การเรียน 
แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จได ้ครูผูส้อนจึงควรจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ
ดงัน้ี สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งพึ่งพาอาศยักนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั  มีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั 
ในเชิงสร้างสรรค ์สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบต่อบทบาทหนา้ท่ีของตนเองและต่อกลุ่ม  
ร่วมกนัปฏิบติักิจกรรมและปรับปรุงพฒันาผลงานของกลุ่มจนประสบความส าเร็จลุล่วง 
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 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 การจดัการเรียนแบบร่วมมือมีรูปแบบท่ีหลากหลาย นกัการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงรูปแบบ
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีหลายรูปแบบไว ้ดงัน้ี 
 สลาวนิ  (Slavin, 1995, pp.  5 - 11) กล่าวถึงรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
ต่าง  ๆไว ้ดงัน้ี 
 1. Student Teams Achievement Division (STAD) 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี จะแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน 
โดยคละระดบัความความรู้ เพศ และเช้ือชาติ ครูก าหนดบทเรียนและให้สมาชิกในกลุ่มศึกษาคน้ควา้
ท างานร่วมกนั สมาชิกในกลุ่มตอ้งคอยช่วยเหลือสมาชิกท่ีไม่เขา้ใจบทเรียน จนแน่ใจวา่สมาชิกทุกคน
ในกลุ่มเขา้ใจบทเรียนเป็นอยา่งดี จากนั้นนกัเรียนทุกคนท าแบบทดสอบรายบุคคล ผลคะแนนจาก 
การท าแบบทดสอบจะน ามารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มใดไดค้ะแนนมากท่ีสุด จะไดรั้บรางวลัจากครู 
 2. Team - Game - Tournaments (TGT)  
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี มีวธีิการแบ่งกลุ่มเช่นเดียวกบั STAD  
เพิ่มความต่ืนเตน้ สนุกสนาน การมีส่วนร่วมโดยการใชเ้กม โดยครูน าเสนอบทเรียนใหน้กัเรียนทุกคน
เขา้ใจอยา่งชดัเจน หลงัจากนั้นครูแบ่งกลุ่มใหน้กัเรียน กลุ่มละ 4 - 5 คน สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษา
ใบความรู้หรือส่ือท่ีครูมอบให ้สมาชิกในกลุ่มตอ้งรับผดิชอบหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมาย คอยช่วยเหลือ 
ซ่ึงกนัและกนั เม่ือเรียนจบบทเรียนแลว้ ครูจะเป็นผูจ้ดัการแขง่ขนัตอบค าถามทางวชิาการ โดยทุกสมาชิก
กลุ่มจะตอ้งเตรียมความพร้อมเก่ียวกบัเน้ือในบทเรียนใหก้บัสมาชิกในกลุ่มของตนเอง ในการแข่งขนั 
จะแข่งตามระดบัความรู้ของนกัเรียน คือ นกัเรียนเก่งแขง่กบันกัเรียนเก่ง นกัเรียนอ่อนแข่งกบันกัเรียน
อ่อน เป็นตน้ เม่ือการแข่งขนัส้ินสุดลง สมาชิกแต่ละกลุ่มน าคะแนนท่ีแข่งขนัไดก้ลบัไปรวมกบัสมาชิก
กลุ่มเดิม  ครูประกาศผลการแขง่ขนั กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดเป็นผูช้นะ และไดรั้บรางวลัจากครู 
 3. Jigsaw II 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี เป็นเทคนิคท่ีใชใ้นขั้นตน้ของการศึกษาดา้น
สังคมศึกษา ชีวประวติัหรือวชิาอ่ืน ๆ ท่ีตอ้งเรียนจากหนงัสือ เทคนิคน้ีแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม  
กลุ่มละ 4 คน สมาชิกในกลุ่มศึกษาหวัขอ้ยอ่ยของบทเรียนท่ีแตกต่างกนั หลงัจากนั้นสมาชิกใน 
แต่ละกลุ่มท่ีไดรั้บหวัขอ้ยอ่ยเดียวกนั รวมกลุ่มใหม่กลายเป็น “ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ” ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้ง
ศึกษาแลกเปล่ียนประสบการณ์ในหวัขอ้เดียวกนั เพื่อน าความรู้ท่ีไดก้ลบัไปสอนสมาชิกในกลุ่ม 
ของตนเอง หลงัจากนั้นครูจะประเมินและทดสอบความรู้ 
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 4. Team Accelerated Instruction (TAI) 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี พฒันามาจากการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค STAD และรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT  มาปรับเขา้ดว้ยกนั 
เพื่อน าพฒันาให้เหมาะกบัวชิาคณิตศาสตร์และนิยมใชก้บันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 - 6  
การเรียนรูปแบบน้ี มีสมาชิกกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน สมาชิกแต่ละคนมีระดบัความรู้ท่ีแตกต่างกนั ท างาน
ร่วมกนั สมาชิกในแต่ละกลุ่มจะไดรั้บการสอนจากครูเป็นรายบุคคลตามระดบัความสามารถเดียวกนั 
หลงัจากนั้นสมาชิกแต่ละกลุ่มกลบัเขา้กลุ่มเดิมเพื่อท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย สมาชิกในกลุ่มช่วยเหลือ
ซ่ึงกนัและกนั เม่ือจบบทเรียนครูจะทดสอบนกัเรียนเป็นรายบุคคลโดยใชแ้บบทดสอบท่ีแตกต่างกนัและ
ไม่มีการช่วยเหลือจากกลุ่ม ในแต่ละสัปดาห์ครูจะรวมจ านวนบทเรียนท่ีแต่ละกลุ่มท าไดเ้สร็จสมบูรณ์ 
หากกลุ่มใดท าไดม้ากกวา่เกณฑ ์จะไดรั้บรางวลัและจะไดค้ะแนนพิเศษจากการท าแบบทดสอบถูก 
ทุกขอ้และแบบฝึกหดัส าเร็จ 
 5. Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC) 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี เป็นวธีิท่ีใชส้ าหรับการอ่านและการเขียน 
ในระดบัชั้นประถมศึกษาตอนปลายถึงระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้  เทคนิคน้ีมีสมาชิกกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน 
หรือมากกวา่ระดบัการอ่านท่ีแตกต่างกนั สมาชิกแต่ละกลุ่มจบัคู่กนัท ากิจกรรมการอ่านและเขียนโดย
สมาชิกคนหน่ึงอ่านให้เพื่อนฟัง คาดเดาเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน และสรุปเน้ือหาวา่จะจบลงอยา่งไร 
หลงัจากนั้น วางแผนเขียนเรียงความจากเน้ือหาท่ีไดศึ้กษา ฝึกการสะกดค า คน้หาความหมายค าศพัทท่ี์
อยูใ่นเร่ืองและปรับปรุงแกไ้ขผลงาน ตลอดจนตีพิมพผ์ลงานออกมา  ครูจะให้นกัเรียนเรียนตาม 
แผนการสอน แลว้ฝึกปฏิบติัจนกวา่สมาชิกในกลุ่มจะประเมินกนัแลว้วา่พร้อมท่ีจะท าแบบทดสอบ  
คะแนนของแต่ละกลุ่มข้ึนอยูก่บัการท าแบบทดสอบและการเขียนเรียงความ สมาชิกกลุ่มใดท าคะแนน
ไดสู้งเป็นผูช้นะ   
 6. Group Investigation (GI) 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี  นกัเรียนจะท างานเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดย 
แต่ละกลุ่มเลือกหวัขอ้ท่ีจะศึกษา มีการอภิปรายและวางแผนร่วมกนั  แบ่งหนา้ท่ีกนัรับผิดชอบ   
 จดัท ารายงานกลุ่ม และน าเสนอผลงานท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้หนา้ชั้นเรียน 
 7.  Learning Together (LT) 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคน้ี มีสมาชิกกลุ่ม 4 - 5 คน โดยสมาชิกมีระดบั
ความรู้ท่ีแตกต่างกนั ครูมอบหมายงานใหส้มาชิกแต่ละกลุ่ม ท างานร่วมกนั คะแนนของกลุ่มพิจารณา
จากผลงานของกลุ่ม   
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 จากการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ สรุปไดว้า่ รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือมีหลายรูปแบบ มีวธีิการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ในแต่ละรูปแบบมีการส่งเสริมให้
นกัเรียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนั มีปฏิสัมพนัธ์กนั ช่วยเหลือกนัซ่ึงกนัและกนั ตลอดจนประสบความส าเร็จ
ร่วมกนั รูปแบบมีวธีิการแบ่งกลุ่มผูเ้รียน โดยจะคละความสามารถของผูเ้รียนออกเป็นเด็กเรียนเก่ง -  
เด็กเรียนปานกลาง - เด็กเรียนอ่อน กลุ่มละ 4 คน เรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น มีการแสดงความคิดเห็น อภิปราย
ร่วมกนั และคอยช่วยเหลือกนัไปตลอดจนกลุ่มของตนประสบความส าเร็จ ซ่ึงในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัได้
เลือกรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือทีมการแข่งขนั ( Teams - Game - Tournament: TGT)  
มาทดลองในงานวจิยั  
 ผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้กิด 
การเรียนรู้ โดยนกัเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ซ่ึงมีนกัการศึกษากล่าวถึง
ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั ดงัน้ี 
 ทิศนา แขมมณี (2555, หนา้ 101) กล่าวถึงประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ส่งผลต่อผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. มีความพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายมากข้ึน (Greater efforts to achieve) 
 การเรียนรู้แบบร่วมมือจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ใหบ้รรลุเป้าหมาย  
เป็นผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และมีผลงานมากข้ึน การเรียนรู้มีความคงทนมากข้ึน 
 (Long - tern retention) มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มีการใชเ้วลาอยา่งมีประสิทธิภาพ ให้
เหตุผลดีข้ึน และคิดอยา่งมีวิจารณญาณมากข้ึน 
 2. มีความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดีข้ึน (More positive relationships among student)  
 การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผูเ้รียนมีน ้ าใจนกักีฬามากข้ึน ใส่ใจในผูอ่ื้นมากข้ึน เห็นคุณค่า
ของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพนัธ์และกระบวนการกลุ่ม 
 3. มีสุขภาพจิตดีข้ึน (Greater psychological health)  
 การเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้ผูเ้รียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน มีความรู้สึกท่ีดีเก่ียวกบัตนเองและ 
มีความเช่ือมัน่ในตนเองมากข้ึน นอกจากนั้นยงัช่วยพฒันาทกัษะทางสังคมและความสามารถใน 
การเผชิญกบัความเครียดและความผนัแปรต่าง ๆ  
 อรนุช ลิมตศิริ (2556, หนา้ 149) กล่าววา่ การน าการเรียนแบบร่วมมือมาใชใ้นการเรียน 
การสอน มีขอ้ดีหลายประการ ไดแ้ก่ 
 1. นกัเรียนเรียนเก่งเขา้ใจค าสอนของครูไดดี้ สามารถเปล่ียนค าสอนของครูเป็นภาษาพดู 
ของเด็ก อธิบายให้เพื่อนฟังได ้ท าใหเ้พื่อนเขา้ใจดีข้ึน 
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 2. นกัเรียนท่ีท าหนา้ท่ีอธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟัง เขา้ใจบทเรียนไดดี้ยิง่ข้ึน เพราะยิ่งสอน 
ก็ยิง่ท  าให้เขา้ใจบทเรียนท่ีตนสอน 
 3. การสอนเพื่อนเป็นการสอนแบบตวัต่อตวั ท าใหน้กัเรียนไดรั้บการเอาใจใส่และ 
มีความสนใจมากยิง่ข้ึน 
 4. นกัเรียนต่างก็พยายามช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เพราะครูคิดคะแนนเฉล่ียของกลุ่มดว้ย 
 5. นกัเรียนทุกคนเขา้ใจดีวา่คะแนนของตนเองมีส่วนช่วยเพิ่มหรือลดค่าเฉล่ียของกลุ่ม  
ดงันั้น ทุกคนตอ้งพยายามอยา่งเตม็ท่ี จะอาศยัเพื่อนอยา่งเดียวไม่ได ้
 6. นกัเรียนทุกคนไดมี้โอกาสฝึกทกัษะทางสังคม มีหวัหนา้กลุ่ม มีผูช่้วย มีเพื่อนร่วมกลุ่ม  
ซ่ึงเป็นการเรียนรู้วธีิการท างานของกลุ่ม อนัเป็นประโยชน์เม่ือโตเป็นผูใ้หญ่ 
 7. นกัเรียนมีโอกาสเรียนรู้กระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบติังานร่วมกนัตอ้งมี 
การทบทวนกระบวนการท างานของกลุ่ม เพื่อให้ประสิทธิภาพของการปฏิบติังานหรือคะแนนของกลุ่ม
ดีข้ึน 
 8. นกัเรียนท่ีเก่งจะมีบทบาททางสังคมในชั้นเรียนมากยิง่ข้ึน และจะรู้สึกวา่ไม่ไดเ้รียนหรือ
หลบไปท่องหนงัสือเฉพาะตน นกัเรียนจะรู้วา่ตนเองมีหนา้ท่ีทางสังคมดว้ย 
 9. การตอบค าถามในห้องเรียน นกัเรียนจะช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั ถา้หากตอบผิดก็ถือวา่ผิด
ทั้งกลุ่ม คนอ่ืน ๆ จะตอ้งช่วยเหลือบา้ง นกัเรียนจะมีความผกูพนักนัมากข้ึน 
 เอเรนดส์ (Arends, 1989, pp. 407 - 408) ไดก้ล่าวถึง ผลดีของการเรียนรู้แบบร่วมมือวา่
สามารถช่วยพฒันาผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. ดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic achievement) การเรียนรู้แบบร่วมมือ  
เป็นการเรียนท่ีจดัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนเป็นกลุ่มเล็ก 2 - 6  คน เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น  
การช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม เช่น ผูเ้รียนท่ีเก่งช่วยเหลือผูเ้รียนอ่อน ท าใหผู้เ้รียนท่ีช่วยเพื่อนเขา้ใจใน 
เร่ืองท่ีเรียนมากยิง่ข้ึน และผูเ้รียนท่ีไดรั้บการช่วยเหลือก็จะเขา้ใจส่ิงท่ีเพื่อนอธิบายไดง่้ายข้ึน เพราะเป็น
ภาษาของผูเ้รียนเอง อีกทั้งผูเ้รียนจะกลา้ซกัถาม และสนใจในเน้ือหามากยิง่ข้ึน จึงส่งผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิ 
ของผูเ้รียนสูงข้ึน 
 2. ดา้นการปรับปรุงความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล (Improved race relations) การท่ีผูเ้รียน 
ไดท้  างานร่วมกนัเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั เพราะผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้ 
การยอมรับฟังความเห็นของผูอ่ื้น การเขา้ใจและเห็นใจ ตลอดจนการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เม่ือกลุ่ม
ประสบความส าเร็จก็รู้สึกยนิดีร่วมกนั ซ่ึงส่งผลใหมี้ความรู้สึกท่ีดีต่อผูอ่ื้นในสังคมมากข้ึน 
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 3. ดา้นทกัษะการร่วมมือในการแกปั้ญหา (Comparative problem - Solving skills)  
ในการท างานกลุ่ม สมาชิกทุกคนจะตอ้งรับรู้และแกปั้ญหาร่วมกนั ช่วยกนัวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา
ภายในกลุ่ม และร่วมกนัแสดงความคิดเห็น อภิปรายหาเหตุผล เลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 
 และช่วยกนัแกปั้ญหาตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้
 สรุปไดว้า่ ผลดีของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้  
รู้จกัรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั และส่งเสริมเพื่อน ๆ ทุกคนใหมี้ความรู้ 
ความเขา้ในเร่ืองท่ีเรียน ตลอดจนส่งเสริมใหน้กัเรียนตระหนกัในคุณค่าของตนเองท่ีมีส่วนช่วยให้ 
กลุ่มประสบความส าเร็จ  ส่ิงเหล่าน้ีเป็นเป้าหมายส าคญัของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจดักิจกรรมการเรียน
ท่ีแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ประมาน 4 - 5  คน โดยให้คละกนัทั้งเพศ และความสามารถทางการเรียน  
เม่ือเขา้กลุ่มสมาชิกทุกคนจะตอ้งท างานร่วมกนั แสดงความคิดเห็นร่วมกนั และช่วยเหลือกนั  
เพราะสมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมายร่วมกนั คือ ท าให้กลุ่มของตนประสบความส าเร็จ  ซ่ึงในการวจิยัคร้ังน้ี  
ผูว้จิยัเลือกใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั เพื่อท่ีจะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียน
มีทกัษะการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มีความรับผิดชอบต่อหนา้ท่ีของตนเองและส่วนรวม  รู้จกัช่วยเหลือและ
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถท างานในสังคมภายหนา้ไดอ้ยา่งมีความสุข 
  

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน 
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน 
  การเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั เป็นรูปแบบหน่ึงของการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือ มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไวด้งัน้ี 
 วชัรา เล่าเรียนดี (2547, หนา้ 15) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม 
การแข่งขนั หรือ TGT จะมีการด าเนินการเรียนการสอนตามล าดบัขั้นตอนเช่นเดียวกนักบัเทคนิค 
การร่วมมือกนัเรียนรู้อ่ืน ๆ กล่าวคือ ครูตอ้งด าเนินการสอนในสาระความรู้หรือทกัษะต่าง ๆ ให้นกัเรียน
รู้และเขา้ใจในสาระความรู้นั้น แลว้จึงจดักลุ่มใหน้กัเรียนร่วมมือกนัเรียนรู้ตามใบงาน ท่ีเตรียมไว้
ล่วงหนา้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรียนในกลุ่มไดร่้วมมือกนัศึกษา  
และท าแบบฝึกหดั แนะน าอธิบายให้เพื่อนสมาชิกท่ีเรียนดอ้ยกวา่ภายในกลุ่มสมาชิกท่ีเรียนอ่อนกวา่
จะตอ้งยอมรับ รวมทั้งพยายามถามและร่วมเรียนรู้และฝึกปฏิบติั จนรู้และเขา้ใจในสาระเหล่านั้น 
อยา่งแทจ้ริง ท่ีส าคญัสมาชิกกลุ่มทุกคนตอ้งรู้ ยอมรับผลงานและผลการเรียนรู้จากการทดสอบ คือ
ผลงานท่ีทุกคนมีส่วนร่วมรับผดิชอบและเป็นผลงานหรือผลปฏิบติัของกลุ่ม 
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 อรนุช ลิมตศิริ (2556, หนา้ 145) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มการแข่งขนั มีลกัษณะเช่นเดียวกบั STAD หลงัจากครูสอนบทเรียนแต่ละบทแลว้ กลุ่มตอ้งเตรียม
สมาชิกทุกคนในกลุ่มให้พร้อมส าหรับการแข่งขนัตอบค าถามท่ีครูจะจดัใหมี้ในวนัต่อไป โดยมี 
การช่วยสอนและถามกนัในกลุ่มตามเน้ือหาในเอกสารท่ีครูแจกให้  การแข่งขนัประกอบดว้ยค าถามสั้น 
ๆ  เก่ียวกบับทเรียนท่ีครูแจกให ้ใชเ้วลาแข่งขนัประมาน 45 นาที ในการแข่งขนัครูจดันกัเรียนท่ีมีผล 
การเรียนในระดบัเดียวกนัแข่งขนักนั คะแนนท่ีสมาชิกแต่ละกลุ่มท าไดจ้ะน ามารวมกนัเป็นคะแนน 
ของกลุ่ม เม่ือเสร็จการแข่งขนั ครูจะประกาศผูท่ี้ท  าคะแนนไดสู้งสุดและกลุ่มท่ีท าคะแนนไดม้ากท่ีสุด 
 สลาวิน (Slavin, 1995, p. 6) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
(Team - Games Tournament หรือ TGT) คือ เทคนิควธีิเรียนแบบร่วมมือวธีิหน่ึงท่ีจดักิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยมีการแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 4 - 5  คน ท่ีมี
ระดบัความสามารถแตกต่างกนั สมาชิกภายในกลุ่มจะศึกษาคน้ควา้และท างานร่วมกนั นกัเรียนจะบรรลุ
เป้าหมายก็ต่อเม่ือเพื่อนร่วมกลุ่มบรรลุถึงเป้าหมายนั้นร่วมกนั นกัเรียนจึงมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัเพื่อ
ช่วยเหลือ สนบัสนุน กระตุน้ และส่งเสริมการท างานของเพื่อนสมาชิกในกลุ่มให้ประสบผลส าเร็จ 
นกัเรียนไดอ้ภิปราย ซกัถามซ่ึงกนัและกนั เพื่อใหทุ้กคนเขา้ใจบทเรียนหรืองานท่ีไดรั้บมอบหมายเป็น
อยา่งดี ต่อจากนั้นจะมีกิจกรรมการแข่งขนัตอบปัญหาเพื่อสะสมคะแนนความสามารถของกลุ่ม  
โดยนกัเรียนแต่ละคนจะเป็นผูแ้ทนของกลุ่มในการเขา้ร่วมแข่งขนัตอบปัญหาทางวิชาการกบัตวัแทน 
ของกลุ่มอ่ืนท่ีมีระดบัความสามารถใกลเ้คียงกนั จดัเป็นกลุ่มแข่งขนัข้ึนใหม่ ซ่ึงมีการแข่งขนักนั  
เม่ือเสร็จการแข่งขนัตอบปัญหาแต่ละคร้ัง นกัเรียนจะกลบัเขา้มาสู่กลุ่มเดิม แลว้น าคะแนนท่ีสมาชิก
กลุ่มแต่ละคนท่ีสะสมไดจ้ากการตอบปัญหามารวมกนัเป็นคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม กลุ่มใดท าคะแนนได้
สูงถึงเกณฑท่ี์ก าหนดจะไดรั้บรางวลั 
 จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั คือ  
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มยอ่ย ประมาณ 4 คน ท่ีมีระดบั
ความสามารถแตกต่างกนั ไดศึ้กษาคน้ควา้ร่วมกนัภายในกลุ่มจนรู้และเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนอยา่งแทจ้ริง
หลงัจากนั้นครูผูส้อนจะทดสอบความรู้โดยใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มแข่งขนักนัในระดบัความสามารถ
เดียวกนั คะแนนท่ีสมาชิกแต่ละกลุ่มท าไดจ้ะน ามารวมกนัเป็นคะแนนกลุ่มเดิมของตนเอง กลุ่มใดได้
คะแนนสูงสุด  เป็นกลุ่มชนะ 
 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน 
 สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2546, หนา้ 164 - 165) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบ 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั ดงัน้ี 
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 1. การน าเสนอเน้ือหา เป็นการน าเสนอเน้ือหาหรือบทเรียนใหม่ รูปแบบการน าเสนออาจจะ
เป็นการบรรยาย อภิปราย กรณีศึกษาหรืออาจจะมีส่ือการเรียนอ่ืน ๆ ประกอบดว้ยก็ได ้วธีิน้ีเหมาะสม
กบัการเรียนรู้ในวชิาพื้นฐานท่ีสามารถถามตอบท่ีมีค าตอบแน่นอนตายตวั แต่ไม่เหมาะกบับางวชิา 
  2. การจดัทีม เป็นการจดัทีมผูเ้รียนโดยให้คละกนัทั้งเพศและความสามารถท่ีมีหนา้ท่ีใน 
การเตรียมตวัสมาชิกให้พร้อมเพื่อการเล่นเกม หลงัจากจบชัว่โมงการเรียนรู้แต่ละทีมจะนดัสมาชิก 
ศึกษาเน้ือหาโดยมีแบบฝึกหดัช่วย โดยทัว่ไปผูเ้รียนจะผลดักนัถามค าถามในแบบฝึกหดัจนกวา่จะเขา้ใจ
เน้ือหาทั้งหมด 
 3. เกม เป็นเกมตอบค าถามง่าย ๆ เก่ียวกบัเน้ือหาสาระท่ีผูเ้รียนรู้ ในการเล่นเกมผูเ้รียนท่ีเป็น
ตวัแทนจากทีมแต่ละทีมจะมาเป็นผูแ้ข่งขนั 
 4. การแข่งขนั เป็นการจดัการแข่ง อาจจะจดัข้ึนปลายสัปดาห์ หรือทา้ยบทเรียนก็ได ้
ซ่ึงจะเป็นค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนมาแลว้ และตวัแทนผา่นการเตรียมความพร้อมจากกลุ่มมาแลว้ 
การจดัโตะ๊การแข่งขนัจะมีหลายโต๊ะ แต่ละโตะ๊จะมีตวัแทนของทีมแต่ละทีมมาร่วมแข่งขนั ทุกโตะ๊ 
การแข่งขนัควรเร่ิมด าเนินการพร้อมกนั เม่ือแข่งขนัเสร็จแลว้จดัล าดบัผลการแข่งขนัแต่ละโตะ๊ไปเทียบ
หาค่าคะแนนโบนสั 
 5. การยอมรับความส าเร็จของทีม มีการน าคะแนนโบนสัของสมาชิกแต่ละคนมารวมกนั 
เป็นคะแนนของทีม และหาค่าเฉล่ียทีมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะไดรั้บการยอมรับให้เป็นทีมชนะเลิศกบั
รองลงมา ควรมีประกาศผลและเผยแพร่สู่สาธารณะ รวมทั้งการมอบรางวลั ยกยอ่ง ชมเชย เป็นตน้ 
 วชัรา เล่าเรียนดี (2547, หนา้ 15) ไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มการแข่งขนั โดยมีองคป์ระกอบส าคญัดงัน้ี 
 1. การสอนเน้ือหา ครูตอ้งด าเนินการสอนในสาระความรู้หรือทกัษะต่าง ๆ ใหน้กัเรียนทั้งชั้น
ก่อนจนแน่ใจวา่นกัเรียนทุกคนรู้และเขา้ใจสาระความรู้นั้น หรือรู้และเขา้ใจแนวทางการปฏิบติั
พอสมควรก่อนท่ีจะใหน้กัเรียนจดักลุ่ม 
 2. การจดักิจกรรมกลุ่ม ครูจดักลุ่มใหน้กัเรียนร่วมมือกนัเรียนรู้ตามใบงานหรือใบกิจกรรมท่ี
เตรียมไวล่้วงหนา้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ หรือแต่ละชัว่โมงสอน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรียน
ในกลุ่มไดร่้วมกนัศึกษาและท าแบบฝึกหดั คนเก่งคอยช่วยเหลือ แนะน า อธิบาย ให้เพื่อนสมาชิกท่ีเรียน
ดอ้ยกวา่ภายในกลุ่ม สมาชิกท่ีเรียนอ่อนกวา่จะตอ้งยอมรับ รวมทั้งพยายามถามและตอบร่วมเรียนรู้และ
ฝึกปฏิบติั จนรู้และเขา้ใจในสาระเหล่านั้นอยา่งแทจ้ริง ท่ีส าคญัสมาชิกท่ีคนตอ้งรู้ยอมรับผลงานและ 
ผลการเรียนรู้จากการทดสอบคือผลงานท่ีทุกคนมีส่วนรับผิดชอบและเป็นผลการปฏิบติัของกลุ่ม 
 3. การแข่งขนั นกัเรียนแต่ละกลุ่มจะแข่งขนักนัตอบค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีเรียน โดยครู
จะเตรียมค าถามใหน้กัเรียนตอบ โดยอาจจะสร้างขอ้ค าถามใหมี้ 3 ระดบั คือ ค าถามส าหรับเด็กเรียนเก่ง 
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เด็กเรียนปานกลาง และเด็กเรียนอ่อน เป็นตน้ หรืออาจจะเป็นขอ้ค าถามคละกนัทั้งยากง่าย ใหแ้ต่ละกลุ่ม
ตอบค าถามเหล่านั้น ค าถามอาจจะเหมือนกนัก็ได ้โดยให้เหมาะสมกบัระดบัความพร้อมของนกัเรียน 
พร้อมกบัจ าแนกเวลาในการท าแบบฝึกหดัเพื่อการแข่งขนัในแต่ละคร้ังก็ได ้
 จากการศึกษาองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
สรุปไดว้า่ การเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ  การเสนอเน้ือหาให้
นกัเรียนเขา้ใจบทเรียน  การจดักิจกรรมกลุ่ม ให้นกัเรียนร่วมกนัศึกษาบทเรียน สมาชิกในกลุ่มตอ้ง
ช่วยเหลือกนั และเตรียมความพร้อมใหก้บัสมาชิกในกลุ่มส าหรับการแข่งขนัความรู้ทางวชิาการ  
นอกจากน้ี การแข่งขนั สมาชิกแต่ละกลุ่มแข่งขนั ตอบค าถามเร่ืองท่ีเรียนตามระดบัความสามารถ และ
คะแนนท่ีไดน้ าไปรวมกบัสมาชิกในกลุ่มเดิม  และสุดทา้ยตอ้งมีการยอมรับความส าเร็จของกลุ่ม กลุ่มท่ี
ไดค้ะแนนมากท่ีสุดเป็นผูช้นะ ครูมอบรางวลั และยกยอ่งชมเชย ส่วนกลุ่มท่ีไดค้ะแนนรองลงมา ครูให้
ค  าแนะน า และใหก้ าลงัใจ 
 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน 
 ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2553, หนา้ 209) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบทีมแข่งขนั  
ไว ้ดงัน้ี  
 1. การก าหนดผูเ้รียนเขา้เป็นกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกประมาณ 4 คน โดยสมาชิกกลุ่ม
ประกอบดว้ยคนเก่งท่ีสุด 1 คน คนอ่อนท่ีสุด 1 คน และคนท่ีเรียนไดป้านกลาง 2 คน ถา้เป็นไปได ้
ควรค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งเพศดว้ย ชาย 2 คน และหญิง 2 คน วธีิการจดัการเรียนรู้เขา้กลุ่ม 
ท าได ้ดงัน้ี 
  1.1 จดัล าดบัผูเ้รียนจากเก่งท่ีสุดไปหาอ่อนท่ีสุด โดยยดึตามคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบ 
  1.2 หาจ านวนกลุ่มทั้งหมดวา่มีก่ีกลุ่ม แต่ละกลุ่มควรประกอบดว้ยสมาชิก 4 คน ดงันั้น
จ านวนกลุ่มทั้งหมดหาไดจ้ากการน าจ านวนผูเ้รียนทั้งหมดมาหารดว้ย 4 ถา้หารไม่ลงตวัอนุโลมให้ 
บางกลุ่มมีสมาชิก 5 คนได ้
 2. ครูสอนบทเรียนต่อทั้งชั้น ในขั้นแรกจะเป็นการสอนเน้ือหาสาระ โดยใชส่ื้อต่าง ๆ 
ประกอบการสอนท่ีกระท าโดยครูผูส้อน จากนั้นผูเ้รียนจะไดป้รึกษาหารือ และอธิบายความรู้ใหแ้ก่กนั 
หากมีสมาชิกคนใดในกลุ่มยงัไม่เขา้ใจเน้ือหาท่ีผูส้อนไดส้อนไปแลว้นั้น เพื่อนในกลุ่มเดียวกนัตอ้ง
รับผิดชอบสอนเพื่อนคนนั้นใหเ้ขา้ใจ  เพราะหลงัจากไดเ้รียนจบเน้ือหาแลว้ ผูส้อนจะท าการทดสอบ 
วดัความกา้วหนา้ของกลุ่มจากความสามารถของสมาชิกแต่ละคน ดงันั้นจึงไม่ควรมีสมาชิกคนใด 
ท่ีไม่เขา้ใจในเน้ือหา 
 3. การศึกษากลุ่มยอ่ย โดยในแต่ละกลุ่มจะประกอบดว้ยสมาชิกจ านวน 4 จ านวน โดยท่ี
สมาชิกของกลุ่มจะมีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกนัไป ในอตัรา 1: 2 : 1 และมีอตัราส่วน 
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ของผูเ้รียนชายและผูเ้รียนหญิงในแต่ละกลุ่มใกลเ้คียงกนั ผูเ้รียนตอ้งพยายามศึกษาเน้ือหาในซอง
กิจกรรมของตนให้เขา้ใจแจ่มแจง้และตอ้งช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มในการท าความเขา้ใจเน้ือหาท่ีเขาศึกษา
ดว้ยส่ือท่ีใชใ้นการเรียนการสอน ประกอบดว้ย บตัรงาน บตัรกิจกรรม และบตัรเฉลย พฤติกรรมหรือ
บทบาทของสมาชิกในกลุ่มยอ่ย ควรมีลกัษณะดงัน้ี 
  3.1 ผูเ้รียนจะตอ้งช่วยเพื่อนในกลุ่มไดเ้รียนรู้เน้ือหา หรือส่ืออยา่งถ่องแท ้
  3.2 ทุกคนในกลุ่มตอ้งเขา้ใจเน้ือหา ไม่มีใครเรียนหรือศึกษาเน้ือหาจบเพียงคนเดียว 
  3.3 ถา้สมาชิกคนใดในกลุ่มไม่เขา้ใจตอ้งถาม หรือปรึกษาเพื่อนในกลุ่มก่อนท่ีจะถาม
ผูส้อน 
  3.4 เพื่อนในกลุ่มตอ้งปรึกษาหารือกนัเบา ๆ ไม่ให้รบกวนผูอ่ื้นในการจดักิจกรรม 
การเรียนการสอนครูควรสนบัสนุนในส่ิงต่อไปน้ี 
  3.5 ผูเ้รียนสามารถเคล่ือนยา้ยโตะ๊ เกา้อ้ีในกลุ่มหรือยา้ยท่ีท างานของกลุ่มภายในชั้นเรียน 
  3.6 ให้เวลาประมาณ 10 นาที ส าหรับตั้งช่ือกลุ่ม 
  3.7 แนะน าใหผู้เ้รียนร่วมมือกนัท างานเป็นคู่หรือกลุ่ม 4 คน โดยมีการตรวจผลงาน 
ซ่ึงกนัและกนั เม่ือมีการผิดพลาดเพื่อนในกลุ่มตอ้งร่วมกนัอธิบายให้เขา้ใจ 
  3.8 ไม่ควรจบการศึกษาง่าย ๆ จนกวา่จะแน่ใจวา่เพื่อนในกลุ่มทุกคนสามารถจะตอบ
ค าถามได ้100 เปอร์เซ็นต ์
  3.9 ใหมี้การอธิบายค าตอบซ่ึงกนัและกนั แลว้จึงน าไปตรวจกบับตัรเฉลยค าตอบ 
  3.10  เม่ือมีปัญหาใหป้รึกษาเพื่อนร่วมกลุ่มก่อนแลว้จึงปรึกษาครู 
  3.11 ระหวา่งผูเ้รียนท ากิจกรรมผูส้อนควรเดินไปรอบ ๆ ห้องเพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาส
ปรึกษาไดส้ะดวก และเป็นการส่งเสริมก าลงัใจให้แก่ผูเ้รียนดว้ย 
 4. การเล่นเกมแข่งขนัตอบปัญหา เกมการแข่งขนัตอบปัญหาเก่ียวกบัเน้ือหาของบทเรียน 
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบความรู้ ความเขา้ใจในบทเรียน เกมประกอบดว้ยผูเ้ล่น 4 คน ซ่ึงแต่ละคน
จะเป็นตวัแทนกลุ่มยอ่ยของแต่ละกลุ่ม การก าหนดผูเ้รียนเขา้กลุ่มเพื่อเล่นเกม จะยึดหลกัผูเ้รียนมี
ความสามารถเท่าเทียมกนั กล่าวคือ ผูเ้รียนเก่งของแต่ละกลุ่มแข่งขนักนั ผูเ้รียนปานกลางของแต่ละกลุ่ม
แข่งขนักนั และผูเ้รียนอ่อนของแต่ละกลุ่มแข่งขนักนั การท่ีผูเ้รียนท่ีมีความสามารถเท่าเทียมกนัของ 
แต่ละกลุ่มแข่งขนักนั เพื่อใหผู้เ้รียนแข่งขนักบัตนเองและผูเ้รียนแต่ละคนมีโอกาสในการช่วยเหลือกลุ่ม
ใหป้ระสบความส าเร็จเท่าเทียมกนั  
 5. กลุ่มท่ีไดรั้บการยกยอ่งหรือยอมรับ จุดประสงคห์ลกั คือ ใหมี้การปรับปรุงการเรียนเป็น
รายบุคคลและปรับปรุงการเรียนของกลุ่มเพื่อจะไดบ้รรลุตามเป้าหมาย เพื่อไดรั้บการยกยอ่งหรือยอมรับ
โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 
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  5.1 คะแนนความกา้วหนา้ของแต่ละบุคคล คะแนนความกา้วหนา้ของแต่ละบุคคลจะ
ข้ึนอยูก่บัการท าคะแนนพื้นฐานของตนเองมากนอ้ยเพียงใด อาจจะใชเ้กณฑก์ารค านวณความกา้วหนา้
โดยค่าคะแนนความกา้วหนา้จะตอ้งมาจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน  ดงัตารางต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 2 เกณฑก์ารค านวณคะแนนความกา้วหนา้ 
 

คะแนนจากการทดสอบย่อย คะแนนความก้าวหน้า 
1. ไดค้ะแนนต ่ากวา่คะแนนฐานนอ้ยกวา่ 10 คะแนน 0 
2. ไดค้ะแนนต ่ากวา่คะแนนฐาน 1-10 คะแนน 10 
3. ไดค้ะแนนสูงกวา่คะแนนฐาน 1-10 คะแนน 20 
4. ไดค้ะแนนสูงกวา่คะแนนฐาน 10 คะแนน 30 
5. ไดค้ะแนนยอดเยีย่ม 40 
 
  5.2 คะแนนของกลุ่ม คะแนนของกลุ่มค านวณจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนความกา้วหนา้
ของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม ซ่ึงควรบนัทึกไวเ้ป็นหลกัฐาน และแจง้ให้แต่ละกลุ่มทราบทุกคร้ังหลงัจาก
ทดสอบยอ่ย 
  5.3 เกณฑก์ารตดัสินกลุ่มท่ีควรไดรั้บการยกยอ่ง หรือยอมรับเกณฑ์การตดัสินกลุ่มท่ี 
ควรไดรั้บการยกยอ่งก าหนดไดด้งัน้ี 
   กลุ่มระดบัดี  คะแนนความกา้วหนา้ของกลุ่ม เท่ากบั 15 - 19 
   กลุ่มระดบัดีมาก  คะแนนความกา้วหนา้ของกลุ่ม เท่ากบั 20 - 24 
   กลุ่มระดบัยอดเยีย่ม คะแนนความกา้วหนา้ของกลุ่ม เท่ากบั 25 - 30 
 วชัรา เล่าเรียนดี (2547, หนา้ 16) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิค 
TGT ดงัน้ี 
 1. ขั้นสอน ครูสอนบทเรียนใชเ้วลา 1 - 2 คร้ัง/ ชัว่โมง 
 2. ขั้นกิจกรรมรวมกลุ่ม ร่วมกนัศึกษา  ฝึกปฏิบติัตามใบงานใชเ้วลา 1 - 2 คร้ัง/ ชัว่โมง 
 3. ขั้นการแข่งขนั ตอบปัญหาระหวา่งกลุ่มใหม่ท่ีจดัข้ึน ใชเ้วลา 1 ชัว่โมง ทีมละ 4 - 5 คน  
ตามจ านวนของนกัเรียนในห้อง 
 4. ขั้นให้รางวลักลุ่ม คะแนนกลุ่ม ค านวณไดจ้ากคะแนนพฒันาของสมาชิกร่วมกนัและ
ค่าเฉล่ีย 
 นอกจากน้ี วชัรา เล่าเรียนดี (2545, หนา้ 1) ไดอ้ธิบายถึงการเตรียมการก่อนสอนไว ้ดงัน้ี 
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 1. วสัดุการสอน ครูจะตอ้งเตรียมวสัดุการสอนท่ีใชใ้นการท างานกลุ่มประกอบดว้ยใบงาน 
บตัรงาน บตัรกิจกรรม บตัรเฉลย และแบบฝึกหดั รวมทั้งแบบทดสอบยอ่ยส าหรับทดสอบนกัเรียน 
แต่ละคนหลงัจากเรียนบทเรียนในแต่ละหน่วยแลว้ 
 2. การจดันกัเรียนเขา้กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะประกอบดว้ย นกัเรียน จ านวน 4 คน ซ่ึงมี
ความสามารถทางวชิาการแตกต่างกนั กล่าวคือ ประกอบดว้ย นกัเรียนเก่ง 1 คน นกัเรียนปานกลาง 2 คน 
และนกัเรียนอ่อน 1 คน ถา้เป็นไปไดค้วรค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งเพศดว้ย เช่น ชาย 2  คน และ
หญิง 2 คน วธีิการจดัการนกัเรียนเขา้กลุ่มอาจท าดงัน้ี 
  2.1 จดัล าดบันกัเรียนในชั้นจากเก่งท่ีสุดไปหาอ่อนท่ีสุด โดยยดึตามผลการเรียนท่ีผา่นมา 
ซ่ึงอาจจะเป็นคะแนนจากแบบทดสอบ หรือการพิจารณาตดัสินใจของครูเองเป็นส่วนประกอบ 
  2.2  หาจ านวนทั้งหมดวา่มีก่ีกลุ่ม แต่ละกลุ่มควรประกอบดว้ยสมาชิกประมาณ 4 คน 
ฉะนั้นทั้งหมดจะมีก่ีกลุ่ม หาไดจ้ากการหารจ านวนนกัเรียนทั้งหมดดว้ย 4  ผลหาร คือ จ านวนกลุ่ม
ทั้งหมด ถา้หารไม่ลงตวัอนุโลมให้บางกลุ่มมีสมาชิก 5 คนได ้
  2.3 การก าหนดนกัเรียนเขา้กลุ่ม มีเทคนิคการจดัในรายละเอียดดงัตารางต่อไปน้ี 
ตารางท่ี 3 การจดันกัเรียนเขา้กลุ่ม (เทคนิค A - F) 
 

ระดับผู้เรียน อนัดับของผู้เรียน กลุ่มทีสั่งเกต 

นกัเรียนท่ีเรียนเก่ง 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

A 
B 
C 
D 

    E 
F 

นกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง 

7 
8 
9 
10 

   11    
   12    

13 
14 

F 
E 
D 
C 
B 
A 
A 
B 
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ตารางท่ี 3  (ต่อ) 
 

 
 ทิศนา แขมมณี (2555, หนา้ 268) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิค 
TGT ดงัน้ี 
 1. จดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มคละความสามารถ (เก่ง - กลาง - อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และเรียกกลุ่มน้ีวา่ 
กลุ่มบา้นของเรา (Home group) 
 2. สมาชิกกลุ่มในบา้นของเราไดรั้บเน้ือหาสาระ และศึกษาเน้ือหาสาระร่วมกนั 
 3. สมาชิกในกลุ่มบา้นของเรา แยกยา้ยกนัเป็นตวัแทนกลุ่มไปแข่งขนักบักลุ่มอ่ืนโดยจดักลุ่ม
แข่งขนัตามความสามารถ คือ คนเก่งในกลุ่มบา้นของเราแต่ละกลุ่มไปรวมกนั คนอ่อนก็ไปรวมกบั 
คนอ่อนของกลุ่มอ่ืน กลุ่มใหม่ท่ีรวมกนัน้ีเรียกวา่กลุ่มแข่งขนั ก าหนดใหมี้สมาชิกกลุ่มละ 4 คน 
 4. สมาชิกในกลุ่มแข่งขนั เร่ิมแข่งขนักนั ดงัน้ี 
 ก. แข่งขนักนัตอบค าถาม 10 ค าถาม 
 ข.  สมาชิกคนแรกจบัค าถามข้ึนมา 1 ค าถาม และอ่านค าถามให้กลุ่มฟัง 
 ค. ใหส้มาชิกท่ีอยูซ่า้ยมือของผูอ่้านค าถามคนแรกตอบค าถามก่อน ต่อไปจึงให้คนถดัไป
ตอบจนครบ 
 ง. ผูอ่้านค าถาม เปิดค าตอบแลว้อ่านเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งให้กลุ่มฟัง 

ระดับผู้เรียน อนัดับของผู้เรียน กลุ่มทีสั่งเกต 

นกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง 

15 
16 
17 
18 

C 
D 
E 
F 

นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน 

19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

F 
E 
D 
C 
B 
A 
A 

รวมนกัเรียนในชั้นทั้งหมด  25 คน  



68 
  
  จ. ให้คะแนนค าตอบ ดงัน้ี 
  ผูต้อบถูกเป็นคนแรกได ้2 คะแนน 
  ผูต้อบถูกคนต่อไปได ้1 คะแนน 
  ผูต้อบผิดได ้0 คะแนน 
  ฉ. ต่อไปสมาชิกกลุ่มท่ีสองจบัค าถามท่ี 2 และเร่ิมเล่นตามขั้นตอน ข - ค ไปเร่ือย ๆ 
จนกระทัง่ค  าถามหมด 
  ช. ทุกคนรวมคะแนนของตนเอง 
  ผูไ้ดค้ะแนนสูงอนัดบั 1 ไดโ้บนสั 10 คะแนน 
  ผูไ้ดค้ะแนนสูงอนัดบั 2 ไดโ้บนสั   8  คะแนน 
  ผูไ้ดค้ะแนนสูงอนัดบั 3 ไดโ้บนสั   5  คะแนน 
  ผูไ้ดค้ะแนนสูงอนัดบั 4 ไดโ้บนสั   4  คะแนน 
 5. เม่ือแข่งขนัเสร็จแลว้ สมาชิกกลุ่มกลบัไปยงักลุ่มบา้นของเรา แลว้น าคะแนนท่ีไดแ้ต่ละคน
มารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 
 จากขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั ท่ีกล่าวมานั้น ผูว้จิยัได้
สังเคราะห์ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั ไดด้งัน้ี 
 1. ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ครูตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระท่ีจะสอนเพื่อน าเขา้สู่บทเรียน
หลงัจากนั้นครูช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาสาระท่ีจะสอน  ในขั้นน้ีครูจะแบ่งกลุ่มให้
นกัเรียน กลุ่มละ 4 คน โดยคละความระดบัความสามารถของนกัเรียนออกเป็น เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน  
และอ่อน 1 คน เพื่อให้สมาชิกร่วมกนัปฏิบติักิจกรรมกลุ่ม 
 2. ขั้นสอน ครูน าเสนอบทเรียนให้นกัเรียนทั้งชั้นเขา้ใจ และใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกนั
ศึกษาคน้ควา้ หลงัจากนั้นให้แต่ละกลุ่มตอ้งเตรียมความพร้อมใหก้บัสมาชิกทุกคน เพื่อให้มีความรู้
ความเขา้ใจในบทเรียน และพร้อมท่ีจะเขา้สู่การแข่งขนั สมาชิกของกลุ่มช่วยกนัอธิบายเพิ่มเติม  
ในประเด็นท่ีสมาชิกบางคนยงัไม่เขา้ใจ       
 3. ขั้นแข่งขนั ครูอธิบายกติกาเกมการแข่งขนัใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มทราบ และจดัใหส้มาชิกแต่
ละกลุ่มเขา้ประจ าโตะ๊แขง่ขนั ซ่ึงจะแขง่ขนัตามระดบัความสามารถของนกัเรียน แบง่ออกเป็น   
เก่ง - ปานกลาง - อ่อน  เม่ือการแข่งขนัจบลง ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มน าคะแนนกลบัสู่กลุ่มเดิมของตนเอง 
และรวบรวมคะแนนของสมาชิกในกลุ่มทุกคน โดยกลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด เป็นกลุ่มชนะเลิศ 
  4. ขั้นสรุปและประเมินผล  ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัใหก้ลุ่มท่ีไดค้ะแนน
สูงสุด หลงัจากนั้นครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาสอน เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจมากยิง่ข้ึน 
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 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเนน้กระบวนการกลุ่ม  โดยจะแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ม ๆ  กลุ่มละประมาน 
4 - 5  คน โดยใหค้ละกนัทั้งเพศ และความสามารถทางการเรียน สมาชิกกลุ่มประกอบดว้ยชาย 2 คน  
หญิง 2 คน เป็นคนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน  1 คน  แต่ละกลุ่มจะตอ้งแบ่งหนา้ท่ีใหส้มาชิก
ภายในกลุ่ม และร่วมกนัศึกษาบทเรียนท่ีผูส้อนมอบให ้สมาชิกทุกคนจะตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มให้
มีความรู้ความเขา้ใจในประเด็นท่ีสมาชิกบางคนไม่เขา้ใจ เพื่อพร้อมท่ีจะแข่งขนักบัสมาชิกกลุ่มอ่ืน และ 
ท าใหก้ลุ่มของตนประสบความส าเร็จ โดยกลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด เป็นกลุ่มชนะเลิศ  ซ่ึงในการวจิยัคร้ังน้ี 
ผูว้จิยัเลือกใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั เพื่อท่ีจะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนมี
ทกัษะการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ีของตนเองและส่วนรวม  รู้จกัช่วยเหลือและ
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถท างานในสงัคมภายหนา้ไดอ้ยา่งมีความสุข 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 มีนกัการศึกษาให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไวด้งัน้ี  
 เยาวดี รางชยักุล วบิูลยศ์รี (2553, หนา้ 16) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  
ผลการเรียนรู้ท่ีแต่ละคนไดศึ้กษาเล่าเรียนมาแลว้ในอดีตหรือปัจจุบนั โดยจะประเมินความรู้ทางดา้น 
เน้ือหาเชิงวิชาการเป็นหลกั 
 ศิริชยั กาญจนวาสี (2556, หนา้ 165) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ปริมาณหรือ
คุณภาพของความรู้ ความสามารถ พฤติกรรมของผูเ้รียน ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปในทิศทางท่ีพึงประสงค์
ตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตร อนัเป็นผลมาจากประสบการณ์การเรียนการสอนท่ีผูส้อนจดัข้ึน 
 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2557, หนา้ 94) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดแก่ผูเ้รียนโดยใชส้มองเป็นกลไกในการเรียนรู้และจดจ า 
โดยการน าเอามวลประสบการณ์ท่ีไดรั้บจาการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนและ 
จากการกระท ากิจกรรมต่าง ๆ มาใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งมีเหตุมีผล 
 กู๊ด (Good, 1973, p. 7) ไดใ้หค้วามหมายวา่ ผลสัมฤทธ์ิ คือ การท าใหส้ าเร็จ (Accomplishment)  
หรือประสิทธิภาพทางดา้นการกระท าในลกัษณะท่ีก าหนดใหห้รือดา้นความรู้ ส่วนผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนหมายถึง การเขา้ถึงความรู้ (Knowledge attained) ท่ีก าหนดให้ หรือคะแนนท่ีไดจ้ากงาน 
ท่ีครูมอบให้หรือทั้งสองอยา่ง 
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 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความสามารถท่ี
ผูเ้รียนไดรั้บหลงัจากท่ีศึกษามาแลว้ ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในดา้นต่าง ๆ มีการวดัและ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนโดยใชแ้บบฝึกหดัหรือแบบทดสอบ 
 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 นกัการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงแบบทดสอบวดัฤทธ์ิทางการเรียนไวด้งัน้ี  
 ศิริชยั กาญจนวาสี (2556, หนา้ 167 - 169) กล่าวถึง แบบสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
สามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่าง ๆ ไดห้ลายลกัษณะข้ึนอยูก่บัเกณฑท่ี์ใชใ้นการจ าแนก ดงัน้ี 
 1. จ าแนกตามผู้สร้าง  
  1.1 แบบสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบสอบท่ีสร้างข้ึนดว้ยกระบวนการ
มาตรฐานโดยส านกัทดสอบ หรือบริษทัสร้างแบบสอบซ่ึงมกัออกแบบใหค้รอบคลุมเน้ือหาสาระ 
อยา่งกวา้ง ๆ ท่ีสอนในหลกัสูตรต่าง ๆ เพื่อใหส้ามารถใชไ้ดก้บัสถาบนัการศึกษาทัว่ ๆ ไป โดยทัว่ไป 
มีรูปแบบท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับการใหบ้ริการ การด าเนินการสอบ การตรวจใหค้ะแนน การแปลผล 
เปรียบเทียบกบับรรทดัฐานระดบัชาติ การรายงานผล และการรายงานคุณภาพของแบบสอบ 
  1.2 แบบสอบท่ีผูส้อนสร้าง (Teacher - made tests) เป็นแบบสอบท่ีผูส้อนเป็นคน
สร้างข้ึนมาใชเ้อง จึงมกัเป็นสอบท่ีครอบคลุมเน้ือหาเฉพาะตามหลกัสูตรของสถานบนัใดสถาบนั
หน่ึง การตรวจใหค้ะแนนและการแปลผลจึงมกัท าการเปรียบเทียบผลเฉพาะกลุ่มท่ีสอบดว้ยกนัหรือ
เปรียบเทียบกบัเกณฑท่ี์ผูส้อนก าหนดไวเ้ฉพาะ 
 2. จ าแนกตามเนื้อหาวชิา 
 แบบสอบผลสัมฤทธ์ิทางสามารถใชก้บัวิชาต่าง ๆ ได ้จึงอาจจ าแนกแบบสอบตามช่ือ 
เน้ือหาวชิา เช่น แบบสอบผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาองักฤษ
ประวติัศาสตร์ แคลคูลสั สถิติศาสตร์ วิจยัทางสังคมศาสตร์ คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
 3. จ าแนกตามการใช้ 
   3.1 แบบสอบความพร้อม (Readiness test) เป็นแบบสอบท่ีมุ่งวดั ทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้วิชา/ บทเรียน/ หน่วยการเรียน เพื่อพิจารณาวา่ผูเ้รียนมีพื้นฐานเพียงพอหรือไม่  
  3.2 แบบสอบวนิิจฉยั (Diagnosis test) เป็นแบบสอบท่ีมุ่งวดัจุดเด่นจุดดอ้ยของทกัษะ 
การเรียนรู้ส าคญั อนัเป็นปัญหาของผูเ้รียน เพื่อระบุวา่ผูเ้รียนมีปัญหาของการเรียนรู้ตรงจุดไหน  
อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงแกไ้ขและสอนซ่อมเสริม 
  3.3 แบบสอบสมรรถภาพ (Proficiency test) เป็นแบบสอบท่ีใชว้ดัวา่ผูส้อบมีสมรรถนะ 
ถึงระดบัท่ีเหมาะสมหรือยงั 
 



71 
  
  3.4 แบบสอบเชิงส ารวจ (Survey test) เป็นแบบสอบท่ีใชส้ ารวจวดัระดบัความรู้ 
เชิงสรุปทัว่ไปของนกัเรียนหรือนิสิตนกัศึกษาในสาขาวชิาเฉพาะ 
 4. จ าแนกตามการแปลผล  
  4.1 แบบสอบอิงกลุ่ม (Norm - referenced tests) เป็นแบบสอบท่ีมุ่งวดัผลการเปรียบเทียบ
ความแตกต่างระหวา่งความรู้ ความสามารถของผูส้อบ ขอ้สอบอิงกลุ่มจึงถูกสร้างและเลือกมาใชเ้พื่อท า
หนา้ท่ีจ  าแนกระดบัความสามารถของผูส้อบท่ีแตกต่างกนั คะแนนสอบท่ีไดจึ้งน าไปใชแ้ปลความหมาย
โดยการเปรียบเทียบความรู้ ความสามารถระหวา่งกลุ่มผูส้อบดว้ยกนัเอง 
  4.2 แบบสอบอิงเกณฑ์ (Criterion - referenced tests) เป็นแบบสอบท่ีมุ่งวดัระดบั 
การเรียนรู้ของผูเ้รียน ขอ้สอบอิงเกณฑถู์กสร้างให้ครอบคลุมความรู้หรือทกัษะส าคญัของการเรียนรู้ท่ี
ตอ้งการให้เกิดข้ึน คะแนนสอบท่ีไดจึ้งแปลผลโดยการเปรียบเทียบกบัเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีก าหนดไว ้
 5. จ าแนกตามรูปแบบการตอบ 
  5.1 แบบทดสอบประเภทเสนอค าตอบ (Supply type) ไดแ้ก่ แบบทดสอบความเรียงไม่
จ  ากดัค าตอบ (Essay - extended) แบบสอบความเรียงจ ากดัค าตอบ (Essay - restricted) 
แบบสอบแบบตอบสั้น (Short answer)  และแบบทดสอบแบบเติมค า (Completion) 
  5.2 แบบสอบประเภทเลือกค าตอบ (Selection type) ไดแ้ก่ แบบสอบเลือกถูก - ผดิ 
(True - false) แบบสอบแบบจบัคู่ (Matching) และแบบสอบแบบหลายตวัเลือก (Multiple - choice) 
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2548, หนา้ 96) กล่าววา่ โดยทัว่ไปแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แยง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 
เฉพาะกลุ่มท่ีครูสอน เป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใชก้นัโดยทัว่ไปในสถานศึกษามีลกัษณะเป็น
แบบทดสอบขอ้เขียน 
  1.1 แบบทดสอบอตันยั (Subjective or essay test) เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนดค าถามหรือ
ปัญหาให้แลว้ใหผู้ต้อบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด  เจตคติ ไดอ้ยา่งเต็มท่ี 
  1.2 แบบทดสอบปรนยั หรือแบบตอบใหส้ั้นๆ (Objective test or Short answer) 
เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนดให้ผูส้อบเขียนตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากดัค าตอบ (Restricted 
response type) ผูต้อบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดไดอ้ยา่งกวา้งขวางเหมือนแบบทดสอบอตันยั 
แบบทดสอบชนิดน้ีแบ่งออกเป็น 4 แบบ แบบทดสอบถูก - ผดิ แบบทดสอบเติมค า แบบทดสอบจบัคู่ 
และแบบทดสอบเลือกตอบ 
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 2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งหวงัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนทัว่ ๆ ไป 
ซ่ึงสร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการวเิคราะห์และปรับปรุงอยา่งดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ  
มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วธีิการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน  
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท ไดแ้ก่  1) แบบทดสอบมาตรฐาน คือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึนโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 2) แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง คือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีครูสร้างข้ึน
ใชใ้นสถานศึกษา 
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด าเนินการตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
(บุญชม ศรีสะอาด , 2545, หนา้ 59 - 66; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2548, หนา้ 97 - 98) 
 1. วเิคราะห์หลกัสูตร และสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร   
 การสร้างแบบทดสอบ ควรเร่ิมตน้ดว้ยการวิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์
หลกัสูตรเพื่อวเิคราะห์เน้ือหาสาระและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดั  จากนั้นก็จดัท าตารางก าหนดลกัษณะ
ขอ้สอบ หรือท าเรียกวา่ตารางวเิคราะห์หลกัสูตร ตารางน้ีมี 2 มิติ คือ ดา้นเน้ือหากบัดา้นสมรรถภาพท่ี
ตอ้งการวดั และพิจารณาวา่จะออกขอ้สอบทั้งหมดก่ีขอ้เขียน จ านวนขอ้ลงในช่องรวมช่องสุดทา้ย 
จากนั้นพิจารณาวา่ หวัขอ้เร่ืองใดส าคญัมากนอ้ยเขียนล าดบัความส าคญัลงไป แลว้ก าหนดจ านวนขอ้ท่ี
จะวดัในแต่ละช่องข้ึนอยูก่บัเร่ืองนั้น ตอ้งการให้เกิดสมรรถภาพดา้นใดมากนอ้ยกวา่กนั 
 2. ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ท่ีผูส้อนมุ่งหวงัใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน
ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งก าหนดไวล่้วงหนา้ส าหรับเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน และการสร้าง
ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 3. ก าหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวธีิสร้าง 
 โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตรและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้ง
พิจารณาและตดัสินใจเลือกใชช้นิดของขอ้สอบท่ีจะใชว้ดัวา่จะเป็นแบบใด โดยตอ้งเลือกใหส้อดคลอ้ง
กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน แลว้ศึกษาวธีิเขียนขอ้สอบชนิดนั้นใหมี้ความรู้
ความเขา้ใจในหลกัและวธีิการเขียนขอ้สอบ 
 4. สร้างขอ้สอบ 
 ผูอ้อกขอ้สอบลงมือเขียนขอ้สอบตามรายละเอียดท่ีก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลกัสูตร 
และใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวธีิการเขียนขอ้สอบท่ีไดศึ้กษามาแลว้ 
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ในขั้นท่ี 3 ตรวจทานขอ้สอบ น าขอ้สอบท่ีไดเ้ขียนไวใ้นขั้นท่ี 3 มาพิจารณาทบทวนถึงความถูกตอ้ง 
ตามหลกัวชิา พิจารณาวา่แต่ละขอ้วดัในเน้ือหาและสมรรถภาพ ตามตารางก าหนดลกัษณะขอ้สอบ
หรือไม่  ภาษาท่ีใชเ้ขียนมีความเขา้ใจง่ายเหมาะสมดีแลว้หรือไม่ตวัถูกตวัลวงเหมาะสมเขา้หลกัเกณฑ์
หรือไม่  หลงัการพิจารณาทบทวนเองแลว้ น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญวดัผล และดา้นเน้ือหาสาระ พิจารณา
ขอ้บกพร่อง และน าเอาขอ้วิจารณ์เหล่านั้นมาพิจารณาปรับปรุงแกไ้ขให้เหมาะสมยิง่ข้ึน 
  5. พิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง  
 น าขอ้สอบทั้งหมดมาพิมพเ์ป็นแบบทดสอบโดยจดัพิมพค์  าช้ีแจงหรือค าอธิบายวธีิท า
แบบทดสอบไวท่ี้ปกของแบบทดสอบอยา่งละเอียดและชดัเจนการจดัพิมพว์างรูปแบบให้เหมาะสม 
  6. ทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบ 
 การทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นวธีิการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน
น าไปใชจ้ริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนักบักลุ่มท่ีตอ้งการ
สอบจริง แลว้น าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงขอ้สอบใหมี้คุณภาพ โดยสภาพการปฏิบติัจริง
ของการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในโรงเรียนมกัไม่ค่อยมีการทดลองสอบและวเิคราะห์ขอ้สอบ ส่วนใหญ่
น าแบบทดสอบไปใชท้ดสอบแลว้จึงวเิคราะห์ขอ้สอบเพื่อปรับปรุงขอ้สอบและน าไปใชใ้นคร้ังต่อ ๆ ไป 
 7. จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง 
 จากผลการวเิคราะห์ขอ้สอบ หากพบวา่ขอ้สอบใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ  
อาจจะตอ้งตดัทิ้งหรือปรับปรุงแกไ้ขขอ้สอบใหมี้คุณภาพดีข้ึน แลว้จึงจดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัจริง 
ท่ีจะน าไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 สรุปไดว้า่ การสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหมี้คุณภาพท่ีดีควรเป็นไปตามขั้นตอน
ดงัต่อไปน้ี 1) วิเคราะห์หลกัสูตรการศึกษาและก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้  2) ศึกษาวธีิการสร้าง
แบบทดสอบ 3) สร้างแบบทดสอบ 4) ตรวจสอบแบบทดสอบ 5) ทดลองใชแ้บบทดสอบและปรับปรุง
แกไ้ข 6) พิมพข์อ้สอบฉบบัจริงและน าไปใช ้  
 จากการศึกษาสรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลของความรู้ความสามารถ 
ของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียน
การสอน ส าหรับในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัน าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 
ปรับปรุงแกไ้ข และน าไปทดลองจนไดแ้บบทดสอบท่ีมีมาตรฐาน 
 

 ความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 
 ความหมายของการท างานร่วมกบัผู้อื่น 
 ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะควรศึกษาและน าไปพฒันา 
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ในการจดัการเรียนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความส าคญัของการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นซ่ึงจะ
น าไปสู่ความส าเร็จของงานและการอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมได ้ มีนกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึง
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไว ้ ดงัน้ี 
 ชูชีพ เยาวพฒัน์  (2553, หนา้ 20) กล่าววา่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง การรวมตวัของ
บุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป โดยร่วมกนัปฏิบติักิจกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงดว้ยการระดมพลงัสมองก าลงักาย
และก าลงัใจของสมาชิกกลุ่ม เพื่อให้กลุ่มเกิดการเคล่ือนไหวไปตามธรรมชาติ หรือดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง 
เพื่อแกปั้ญหาหรือตดัสินใจร่วมกนั ตามกระบวนการ ขั้นตอนเพื่อเอ้ืออ านวยใหก้ลุ่มเกิดกระบวนการท่ีดี 
ในการด าเนินการกิจกรรมนั้น ๆ  ใหส้ าเร็จตามเป้าหมายของกลุ่ม 
 วราภรณ์ ตระกลูสฤษด์ิ (2549, หนา้ 7) กล่าววา่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง การท่ีบุคคล
รวมกลุ่มกนัเพื่อร่วมมือในการกระท าส่ิงหน่ึงส่ิงใดใหส้ าเร็จลุล่วงดว้ยดี โดยการร่วมมือกนั ประสานงาน
กนั มุ่งดึงศกัยภาพท่ีมีจากบุคคลแต่ละคนภายในกลุ่มออกมาช่วยในการด าเนินกิจกรรมใหง้านบรรลุ
เป้าหมาย 
 ทิศนา แขมมณี (2545, หนา้ 11) กล่าววา่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง การท่ีบุคคลตั้งแต่  
2 คนข้ึนไป ร่วมกนัปฏิบติังานอยา่งใดอยา่งหน่ึงโดยมีเป้าหมายร่วมกนั และทุกคนในกลุ่มมีบทบาทใน
การช่วยด าเนินงานของกลุ่ม มีการติดต่อส่ือสาร ประสานงาน และตดัสินใจร่วมกนั เพื่อใหง้านบรรลุ 
ตามเป้าหมายเพื่อประโยชน์ร่วมกนัของกลุ่ม 
 กาญจนา ไชยพนัธ์ุ (2549, หนา้ 3) กล่าววา่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง การท่ีบุคคล 
มารวมกนัเพื่อศึกษาประสบการณ์ของกลุ่มหลาย ๆ  ฝ่าย ศึกษาจากพฤติกรรมความเป็นผูน้ าผูต้าม ความคิด
ฝึกปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคล และมีการศึกษาจากประสบการณ์ โดยผูศึ้กษาจะตอ้งเขา้ไปมีส่วนร่วมใน
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีจดัข้ึน  
 จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้า่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง การท่ีบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป 
ท างานร่วมกนั โดยมีเป้าหมายร่วมกนั ทุกคนในกลุ่มจะตอ้งมีส่วนร่วมด าเนินงานของกลุ่มให ้
ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีกลุ่มก าหนดไว ้
 องค์ประกอบของการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 
 การท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มจะท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพจะตอ้งมีความเขา้ใจ
องคป์ระกอบของการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ซ่ึงถือวา่เป็นหวัใจส าคญัของการท างานร่วมกนั ดงัน้ี  
 ทิศนา แขมมณี (2545, หนา้ 139 - 142) กล่าวถึง องคป์ระกอบของการท างานกลุ่ม สรุปได ้ดงัน้ี  
 1. องคป์ระกอบดา้นผูน้ ากลุ่ม ผูน้ านบัเป็นบุคคลท่ีส าคญัในการด าเนินงานของกลุ่ม กลุ่มใด
ขาดผูน้ าก็ยากท่ีจะท างานให้เป็นผลส าเร็จ ผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีเป็นผูน้ ากลุ่มสามารถท างานให้บรรลุเป้าหมาย
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หรือความตอ้งการของกลุ่มได ้หากผูน้ านั้นมีลกัษณะผูน้ าท่ีดี รู้และเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ีของตน      
และมีทกัษะในการปฏิบติัตามบทบาทหนา้ท่ีแลว้ ก็นบัไดว้า่กลุ่มนั้นมีแนวโนม้ท่ีจะประสบผลส าเร็จสูง  
 2. องคป์ระกอบดา้นบทบาทสมาชิกกลุ่ม ในการท างานเป็นกลุ่มใด ๆ ก็ตาม สมาชิกกลุ่มเป็น
องคป์ระกอบส าคญัอีกประการหน่ึง ท่ีจะช่วยใหก้ารท างานเป็นกลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกท่ีดีจ าเป็น 
ตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ีของตน การด าเนินงานของกลุ่มจะสามารถประสบผลส าเร็จ
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 3. องคป์ระกอบดา้นกระบวนการท างาน กระบวนการท างานนบัเป็นองคป์ระกอบท่ีมี
อิทธิพลต่อการท างานร่วมกนั หากกลุ่มมีการใชว้ธีิการขั้นตอนท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะงานและลกัษณะ
กลุ่ม ผลงานมกัจะมีคุณภาพตามไปดว้ย  และมีโอกาสประสบผลส าเร็จในการท างานสูง 
 พงษพ์นัธ์ พงษโ์สภา (2542, หนา้ 42 - 43) กล่าววา่ การท างานกลุ่มจะส าเร็จลุล่วงไดดี้นั้น
ข้ึนอยูก่บัองคป์ระกอบ 2 ประการ คือ 
 1. การแบ่งงานและการมอบหมายงาน หมายถึง การก าหนดหนา้ท่ีการท างานให้สมาชิกใน
กลุ่มไดป้ฏิบติัตามความจ าเป็นและเหมาะสม เพื่อให้งานนั้นส าเร็จลุล่วงลงไปตามเป้าหมายท่ีได ้
ก าหนดไว ้การท างานกลุ่มจะส าเร็จลุล่วงไดดี้นั้นจ าเป็นตอ้งมีการแบ่งงานใหล้ะเอียดตามความ
เหมาะสมของรูปงานก่อนท่ีจะท าการมอบหมายให้แต่ละฝ่ายน าไปปฏิบติัหลงัจากนั้นจึงน าเอาผลงาน
กลบัมารวมกนัเป็นผลงานของกลุ่ม ดงันั้นก่อนท่ีสมาชิกจะลงมือปฏิบติังาน จึงจ าเป็นตอ้งมี 
การวิเคราะห์งานให้เห็นชดัเจนถึงส่วนประกอบของงานนั้นวา่มีอะไรบา้ง งานนั้นมีลกัษณะอยา่งไร  
เพื่อป้องกนัไม่ให้เกิดความสับสนข้ึนภายหลงั หลกัในการมอบหมายงาน ดงัต่อไปน้ี 
  1.1 มอบหมายงานให้ตรงกบัความรู้ความสามารถของผูป้ฏิบติังาน 
  1.2 ก าหนดรายละเอียดเก่ียวกบัขอบเขตของงานท่ีมอบหายใหช้ดัเจน 
  1.3 ผูป้ฏิบติัตอ้งเขา้ใจถึงขั้นตอนและวธีิการปฏิบติังานอยา่งถ่องแท ้
  1.4 ผูป้ฏิบติัจะตอ้งมองเห็นการเช่ือมโยงระหวา่งงานท่ีตนรับผดิชอบกบังานของเพื่อน
สมาชิกในกลุ่มวา่มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร 
  1.5 การมอบหมายงานควรกระท าอยา่งเป็นทางการ โดยการประกาศให้เพื่อนสมาชิกใน
กลุ่มไดรั้บทราบถึงหนา้ท่ีความรับผิดชอบโดยทัว่กนั 
 2. การจดัสรรผลประโยชน์ หมายถึง การจดัสรรส่ิงจูงใจเพื่อเป็นการกระตุน้ใหผู้ป้ฏิบติังาน
เกิดความพึงพอใจ หลกัส าคญัในการจดัสรรผลประโยชน์ส าหรับการท างานกลุ่มก็คือ จะตอ้งพยายาม
จดัสรรผลประโยชน์ของส่วนตวั ใหส้อดคลอ้งกบัผลประโยชน์ส าหรับการท างานกลุ่ม ก็คือ จะตอ้งมี
ระบบการจดัสรรส่ิงจูงใจท่ีจะกระตุน้ใหทุ้กคนอยากท างานร่วมกนั และร่วมมือกนัท างานจนงานนั้น
ส าเร็จ การจดัสรรผลประโยชน์นั้นจะตอ้งกระท าอยา่งทัว่ถึงและมีความเป็นธรรม 
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 สงวน สุทธิเลิศอรุณ (2543, หนา้ 255) กล่าววา่ การท างานกลุ่มมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 4 ดา้น 
ไดแ้ก่  
 1. ผูน้ า จะตอ้งมีคุณลกัษณะผูน้ าท่ีดี  
  1.1 ฉลาด 
  1.2 มีลกัษณะเป็นผูใ้หญ่ มีเหตุผล 
  1.3 มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
  1.4 มีมนุษยส์มัพนัธ์ดี 
 2. สมาชิก สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งยดึคุณลกัษณะท่ีส าคญั 3 ประการ 
  2.1 มีความตั้งใจในการท างาน 
  2.2 มีทกัษะในการท างาน 
  2.3 มีมนุษยส์มัพนัธ์ดี 
 3. งาน จะตอ้งจดัสรรงานใหล้งตวั คือ 
  3.1 ก าหนดเป้าหมายใหช้ดัเจน 
  3.2 ก าหนดวนั เวลา ปฏิบติังานหรือก าหนดงานแลว้เสร็จเวลาใดใหแ้น่นอน 
 4. ระบบงาน ผูน้ าจะตอ้งจดัระบบงานใหดี้ คือ 
  4.1 ก าหนดเป้าหมายหรือวตัถุประสงคข์องงานใหช้ดัเจน 
  4.2 แบ่งงานตามหนา้ท่ีและความรับผดิชอบ 
  4.3 จดัระบบติดต่อส่ือสารท่ีดี 
  4.4 จดัระบบการบริหารงานแบบการจดัการคุณภาพรวม 
  4.5 จดัใหมี้การประชุมตามวนั เวลา ท่ีก าหนดเป็นประจ า 
  4.6 จดัใหมี้ระบบการประเมินผลท่ีดี 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นจะประสบความส าเร็จไดน้ั้น จะตอ้ง
อาศยัผูน้ าท่ีดี สมาชิกกลุ่มท่ีดี และกระบวนการท างานท่ีมีการวางแผน  ซ่ึงจะช่วยส่งผลให้การท างาน
กลุ่มนั้นมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จ  
 พฤติกรรมทีจ่ าเป็นในการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 
 พฤติกรรมท่ีจ าเป็นในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มีนกัวิชาการกล่าวไวด้งัน้ี 
 ทิศนา แขมมณี (2545, หนา้ 75 - 76) กล่าวถึง พฤติกรรมท่ีส าคญับางประการในการเป็นผูน้ า
และสมาชิกกลุ่ม ดงัน้ี 
 1. การตระหนกั หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงให้เห็นถึงการรับรู้ความรู้สึก เช่น  
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  1.1 การแสดงกิริยาหรือการกระท าท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเขา้ใจในความรู้สึกและ 
ความคิดเห็นท่ีเกิดข้ึนภายในกลุ่ม 
  1.2 การแสดงความเขา้ใจในพฤติกรรมท่ีแสดงออก 
  1.3 การตอบสนองต่อความรู้สึกท่ีเกิดข้ึน 
  1.4 การอธิบายตอบสนองต่อความรู้สึกท่ีเกิดข้ึน 
 2. การยอมรับตนเอง หมายถึง พฤติกรรมการยอมรับความรู้สึกของตนเองโดยไม่ปฏิเสธหรือ
หาแนวทางการแกต้วัใหต้นเอง 
 3. การยอมรับผูอ่ื้น หมายถึง พฤติกรรมการยอมรับผูอ่ื้นท่ีควรแสดงออก เช่น  
  3.1 การรับฟังความรู้สึกและความคิดเห็นของผูอ่ื้นโดยไม่พยายามท่ีจะเปล่ียนแปลงใหเ้ป็น
อยา่งอ่ืน 
  3. 2 การยอมใหค้นอ่ืนเป็นตวัของตวัเอง ทั้ง ๆ  ท่ีเขาแตกต่างไปจากเรา 
  3.3 การพยายามท่ีจะรับฟัง เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจอยา่งแทจ้ริง 
  3.4 การฟังโดยไม่มีการพยายามท่ีจะพิสูจน์ใหเ้ห็นวา่ผูอ่ื้นผดิ หรืออภิปรายถกเถียงให้
ประเด็นเขาตกไป หรือวเิคราะห์ประเมินค่า ตดัสินผูอ่ื้น 
 4. การสนบัสนุน หมายถึง พฤติกรรมท่ีช่วยสร้างความรู้สึกท่ีดีใหเ้กิดข้ึน คือ  
  4.1 การหาทางช่วยใหผู้อ่ื้นบรรลุจุดหมายท่ีเขาตอ้งการหรือเห็นวา่ส าคญั 
  4.2 การพยายามท่ีจะเขา้ใจวา่ผูอ่ื้นตอ้งการจะท าอะไรทั้ง ๆ  ท่ีตนเองอาจจะไม่เห็นดว้ย 
  4.3 การสนบัสนุนใหผู้อ่ื้นไดล้องแสดงพฤติกรรมใหม่ ๆ  ท่ีเขาไม่เคยท ามาก่อน 
  4.4 การช ้าพดูท่ีสนบัสนุนในลกัษณะต่าง ๆ   
 5. การเส่ียง หมายถึง พฤติกรรมท่ีกระตุน้ใหเ้กิดความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมใหม่ ๆ  เช่น 
  5.1 การทดลองแสดงพฤติกรรมใหม่ ๆ  หรือท าอะไรใหม่ ๆ   
  5.2 การแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ซ่ึงอาจจะเป็นการท าใหต้วัเองถูกมองวา่โง่ หรือไม่น่าดูใน
สายตาของคนอ่ืน 
  5.3 การขอขอ้ติชมต่าง ๆ  จากผูอ่ื้น หรือขอใหผู้อ่ื้นวพิากษว์จิารณ์ตนเอง 
 6. การมุ่งเนน้ท่ีปัญหากลุ่ม หมายถึง พฤติกรรมการยดึปัญหาเป็นศูนยก์ลาง เช่น 
  6.1 การมุ่งไปท่ีปัญหาท่ีกลุ่มเผชิญมากกวาการหลีกเล่ียงปัญหา หรือปฏิเสธปัญหา 
  6.2 การพยายามท่ีจะเรียนรู้จากการแกปั้ญหามากกวา่การหวงัเพียงใหไ้ดข้อ้มูลหรือค าตอบ
จากผูอ่ื้น 
  6.3 การพยายามคน้หาสาเหตุต่าง ๆ  ท่ีเป็นอุปสรรคต่อกลุ่ม พยายามท่ีจะศึกษาวเิคราะห์
ปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ  ใหลึ้กซ้ึงมากข้ึน 
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 7. การแสดงออกอยา่งจริงใจ พฤติกรรมท่ีแสดงออกได ้มีดงัน้ี 
  7.1 การเปิดเผยความรู้สึก และความคิดของตนเอง 
  7.2 การแสดงออกอยา่งสอดคลอ้งกบัความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนภายใน 
 วชัรา เล่าเรียนดี (2547, หนา้ 13)  กล่าวถึง พฤติกรรมการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีส าคญัส าหรับ
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีครูจะตอ้งใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัจนติดเป็นนิสัย มีดงัน้ี 
 1. การแสดงความคิดเห็น เช่น การถาม - ตอบ แสดงความคิดเห็นและใหข้อ้เสนอแนะ 
 2. การใหก้ าลงัใจเพื่อน เช่น การพดูสนบัสนุนความคิดเห็นของเพื่อน การชม การพดูกระตุน้
ใหเ้พื่อนถามหรือตอบ หรือแสดงความคิดเห็น 
 3. การรับฟังความคิดเห็น ตั้งใจฟัง ตอบสนองและสนบัสนุน 
 4. การร่วมมือกบักลุ่ม ร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมปฏิบติั คอยช่วยเหลือกนัและกระตือรือร้น
ในการปฏิบติัร่วมกบัเพื่อน และการแสดงออกดว้ยสีหนา้แจ่มใส ยิม้แยม้ 
 5. ความตั้งใจในการท างานกลุ่ม สังเกตการณ์เอาใจใส่ต่องานท่ีไดรั้บมอบหมายและ 
การร่วมมือกนัหาค าตอบ การร่วมกนัอภิปรายกบัเพื่อน 
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ พฤติกรรมท่ีจ าเป็นในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ส่งผลต่อประสิทธิภาพ
การท างานของกลุ่ม และส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดี ยอมรับฟังความคิดเห็นผูอ่ื้น ตลอดจนการให้
ก าลงัใจและช่วยเหลือกนั 
 การประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 
 การประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  สามารถใชว้ธีิการสังเกต ซ่ึงเป็นวธีิท่ีดี
ท่ีสุดส าหรับการประเมินดา้นพฤติกรรมของผูเ้รียน โดยมีการนกัการศึกษาหลายท่านกล่าวถึง การสังเกต
ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  ดงัน้ี (ยทุธ ไกยวรรณ์ และกุสุมา ผลาพรม, 2553,  
หนา้ 179 - 180; สมบูรณ์ ตนัยะ, 2550, หนา้ 130 - 131) 
 การสังเกต หมายถึง การเฝ้าติดตามดูอยา่งเอาใจใส่ ดูความเป็นไปและการเปล่ียนแปลงของ
ส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาอยา่งใกลชิ้ด และเก็บรวบรวมขอ้มูล  ซ่ึงการสังเกตแบ่งออกเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ 
 1. การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant observation) เป็นการสังเกตท่ีผูส้ังเกตเขา้ไปมี 
ส่วนร่วมปะปนกบัผูถู้กสังเกต และท ากิจกรรมร่วมกบัผูถู้กสังเกตเหมือนเป็นสมาชิกคนหน่ึงโดยผูถู้ก
สังเกตไม่รู้ตวั 
 2. การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non - participant observation) เป็นการสังเกตท่ีผูส้ังเกต
ไม่ไดเ้ขา้ไปร่วมกิจกรรมในเหตุการณ์นั้นๆ ผูส้ังเกตกระท าตนเป็นบุคคลภายนอก   
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 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ การประเมินทกัษะความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
โดยใชว้ธีิการสังเกต ซ่ึงสามารถช่วยรวบรวมขอ้มูลผูเ้รียนไดอ้ยา่งสะดวก การสังเกตแบ่งได ้2 ชนิด คือ 
การสังเกตแบบมีส่วนร่วม และการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม 
 หลักในการสังเกต 
 การสังเกตเป็นเคร่ืองมืออยา่งหน่ึงในการรวบรวมขอ้มูล เพื่อใหก้ารเก็บรวบรวมขอ้มูล
เป็นไปอยา่งเท่ียงตรง และวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด จึงควรมีหลกัการ ดงัน้ี (ยทุธ ไกยวรรณ์ และกุสุมา  
ผลาพรม, 2553, หนา้ 180; ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2543, หนา้ 22 - 23; ภทัรา นิคมานนท,์ 2538, 
หนา้ 168 - 171)  
 1. ส่ิงท่ีจะสังเกตจะตอ้งเป็นรูปธรรมท่ีจะสังเกต เช่น สังเกตจากผลงานของนกัเรียน สังเกต
พฤติกรรมการท างานของนกัเรียน แต่มีบางส่ิงท่ีสังเกตไดย้าก เช่น อารมณ์ ความรู้สึก ทศันคติ ฯลฯ  
ซ่ึงผูว้ดัจะตอ้งใชเ้ทคนิคใหผู้ถู้กวดัแสดงส่ิงท่ีเราตอ้งการวดัออกมาในรูปของพฤติกรรม เช่น พูด ปฏิบติั 
เขียน จึงจะสามารถวดัคุณลกัษณะทางจิตใจได ้พฤติกรรมของบุคคลท่ีบ่งช้ีลกัษณะดา้นจิตใจของ
นกัเรียนก็ยงัไม่อาจวดัไดโ้ดยตรง ครูตอ้งก าหนดพฤติกรรมความสนใจออกมาเป็นพฤติกรรมยอ่ย  
ไดแ้ก่ ตั้งใจฟังครู กลา้แสดงความคิดเห็น ซกัถามปัญหา เป็นตน้  
 2. ผูส้ังเกตจะตอ้งมีลกัษณะ ดงัน้ี 
  2.1 มีความตั้งใจ คือ ผูส้ังเกตจะตอ้งส ารวมจิตใจท่ีจะสังเกตส่ิงนั้นจริง ๆ มีเป้าหมาย        
มีความอดทน เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งตามท่ีตอ้งการ 
  2.2 มีประสาทสัมผสั หมายความถึง ประสาทตา หู จะตอ้งสมบูรณ์ จึงจะสังเกตได ้
  2.3 มีการรับรู้ หมายความวา่ ผูส้ังเกตจะตอ้งมีการรับรู้วา่เกิดอะไรข้ึน เห็นอะไรได ้
อยา่งรวดเร็ว แม่นย  า และตรงไปตรงมา ไม่บิดเบ่ือนความจริง ความจริงการรับรู้ต่อเน่ืองจากประสาท
สัมผสัร่วมมือกนัท างานเป็นวงจรท่ีรวดเร็ว  
 3. ผูถู้กสังเกต การสังเกตท่ีดีผูถู้กสังเกตจะตอ้งไม่รู้ตวัวา่ถูกสังเกต เพราะหากผูถู้กสังเกตรู้ตวั 
พฤติกรรมท่ีถูกสังเกตจะไม่เป็นไปตามธรรมชาติ อาจเป็นพฤติกรรมเสแสร้ง  
 เพือ่ไม่ให้เกิดความผดิพลาด จึงควรมีหลกัการเพิม่เติม ดังนี้ 
 1. ก าหนดส่ิงท่ีจะสังเกต หมายถึงวา่ จะสังเกตอะไรควรมีขอบเขต สังเกตเจาะจงเฉพาะ 
ส่ิงท่ีตอ้งการเท่านั้น  
 2. สังเกตดว้ยความพินิจพิเคราะห์ เพื่อจะไดส้ามารถมองเห็นรายละเอียดของกรอบท่ีตอ้งการ
อยา่งลึกซ้ึง ไม่ใช่สังเกตเพียงผิวเผิน หรือลกัษณะภายนอกเท่านั้น 
 3. ขจดัปัญหาหรือความล าเอียงส่วนตวัออกให้หมด เพราะถา้มีส่ิงท่ีกล่าวน้ี จะท าให้เกิด
ความขดัแยง้ในการเก็บขอ้มูล 
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 4. การสังเกตควรมีเคร่ืองช่วยความจ า ดงันั้นควรเตรียมเคร่ืองมือท่ีใชร่้วมกบัการสังเกต เช่น 
แบบสอบถาม แบบตรวจสอบรายการ แบบประเมินพฤติกรรม เป็นตน้ 
 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ การประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น สามารถใช้
วธีิการสังเกต ซ่ึงเป็นวธีิท่ีดีท่ีสุดส าหรับการประเมินดา้นพฤติกรรมของผูเ้รียน โดยการสังเกตควรมี
หลกัการ คือ มีเป้าหมายในสังเกต สังเกตอยา่งพินิจพิเคราะห์ มีความเป็นกลางไม่ล าเอียง และบนัทึก 
การสังเกตทนัที  
 ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น พื้นฐานการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น เป็นส่ิงท่ีควร
ส่งเสริมใหก้บัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะทางสังคมและกระบวนการท างานกลุ่มท่ีดี  ในการวจิยัคร้ังน้ี 
ผูว้จิยัก าหนดประเด็นการวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 3 ดา้น คือ  ดา้นท่ี 1 การเป็นผูน้ า
และผูต้ามในกลุ่ม ดา้นท่ี 2 กระบวนการท างานกลุ่ม และดา้นท่ี 3 คุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
โดยผูว้จิยัจะเป็นผูส้ังเกตผูเ้รียนในขณะท่ีผูเ้รียนก าลงัปฏิบติักิจกรรมกลุ่ม โดยมีเกณฑก์ารประเมิน
ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ดงัน้ี 
  1. ด้านการเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม 
   1.1 มีความไวว้างใจเช่ือถือในความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 
   1.2 มีการพูดคุยแสดงความคิดเห็นร่วมกนั 
   1.3 มีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ีของตนเองและตั้งใจท างาน 
   1.4 มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัในกลุ่ม 
  2. ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
   2.1 มีการวางแผนการท างาน 
   2.2 มีความกระตือรือร้นในการท างาน 
   2.3 มีการแบ่งงานตามหนา้ท่ีอยา่งเหมาะสม 
   2.4 ใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
   2.5 ปฏิบติังานส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
   2.6 ยอมรับขอ้ผิดพลาดร่วมกนั 
   2.7 สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกนั 
  3. ด้านคุณลักษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
   3.1 มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
   3.2 เคารพและยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
   3.3 ใชถ้อ้ยค า วาจาท่ีสุภาพ 
   3.4 รู้จกัแกไ้ขปัญหาดว้ยความประนีประนอม 
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   3.5 มีน ้าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่ต่อผูอ่ื้นดว้ยความเต็มใจ 
   3.6 มีความสามคัคีในการท างาน 
 เกณฑก์ารให้คะแนนความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 3  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติัทุกคร้ัง 
 2  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติัเกือบทุกคร้ัง 
 1  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติับางคร้ัง 
 0  คะแนน  หมายถึง  ไม่ปฏิบติัเลย 

 
งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยในประเทศ 
 ในการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งภายในประเทศ
และต่างประเทศ ดงัน้ี 
 สุบิน วงษธิ์ (2554) ไดท้  าการวิจยั เร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เร่ือง ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวยัพบวา่ 1) ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนมีค่าเท่ากบั 91.98/90.99 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค าศพัทภ์าษาองักฤษ มีคะแนนเฉล่ีย 
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 รัชชภา พิชยั และจงกล แก่นเพิ่ม (2557) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยการใชก้รอบค าพูดเป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ผลการวจิยัพบวา่ จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพดูเป็น 
ตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ ์80/80 ท่ีไดก้  าหนดไว ้ คะแนนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบ
ค าพดูเป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 และความพึงพอใจของนกัเรียน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพดู 
เป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง อยูใ่นระดบัมาก 
 อรอุมา สุขแปดร้ิว (2554) ไดศึ้กษา ผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียร่วมกบั 
การเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) ท่ีมีต่อผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และ
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่ ผลการเรียนรู้  
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เร่ือง การบวกและการลบจ านวนเต็ม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หลงัเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย
ร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 นอกจากน้ีพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย
ร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) โดยภาพรวมพบวา่ นกัเรียนมีการปฏิบติั
อยูใ่นระดบัมาก  ( X = 2.64, SD  = 0.05 )  
 วนิดา สุขส าลี (2554) ไดศึ้กษา ผลการเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุ่มดว้ยเกม เร่ือง การคูณ วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 กลุ่มโรงเรียนบางหลวง อ าเภอบางเลน จงัหวดันครปฐม ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือ 
โดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุ่มดว้ยเกมสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียน 
แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุ่มดว้ยเกม อยูใ่นระดบับวก และพบวา่ ความคงทนใน 
การเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่ง
กลุ่มดว้ยเกม ไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 สารสิน เล็กเจริญ (2554) ไดศึ้กษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการเขียน
สะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT  
กบัการสอนแบบปกติ ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนสะกดค า ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT สูงกวา่ท่ีไดรั้บการสอน
แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นอกจากน้ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนสะกด
ค า ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT หลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อ 
การเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT อยูใ่นระดบับวก 
 ศกัด์ิสิทธ์ิ ฤทธ์ิมหา (2553) ไดศึ้กษา ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค 
TGT ผลการวจิยัพบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT มี
ประสิทธิภาพ 85.28/83.00 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้ ดชันีประสิทธิผลของ 
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT มีค่าเท่ากบั 0.6200 และนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
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เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียน
แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 พรรณิพา เมฆพฒัน์, ราตรี เทียนบุตร และโสภา ทบัทิม (2552) ไดศึ้กษา การพฒันา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การแกโ้จทยปั์ญหาการคูณและการหารเศษส่วนโดยการเรียน 
แบบร่วมมือ รูปแบบการแบ่งกลุ่มตามสัมฤทธ์ิ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวจิยัพบวา่  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การแกโ้จทยปั์ญหาการคูณและการหารเศษส่วน โดยการเรียน 
แบบร่วมมือ รูปแบบการแบ่งกลุ่มตามผลสัมฤทธ์ิ (STAD)  มีประสิทธิภาพ 80.0/86.60 ซ่ึงเป็นไป 
ตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลงัเรียน 
สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  นอกจากน้ีนกัเรียนในกลุ่มทั้งหมดมีพฤติกรรม
แสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในการท างานจนบรรลุผลส าเร็จ และนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและการเรียนแบบร่วมมือมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 วชุิณี สารสุวรรณ  (2551) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ตดว้ยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบทีมแข่งขนั (TGT) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ ระดบัชั้น มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพ 
 80.41/80.18 สูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียนหลงัเรียนดว้ย
บทเรียนท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนสูงกวา่ก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 
 สมพิศ ไชยเสนา (2550) ไดศึ้กษา ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การอ่านเขียน 
ค าควบกล ้า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
TGT ผลการวจิยัพบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การอ่านเขียนค าควบกล ้า 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT  
มีประสิทธิภาพ 86.50/88.50 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้ดชันีประสิทธิผลของ
แผนการจดัการเรียนรู้ มีค่าเท่ากบั 0.7326 แสดงวา่ นกัเรียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนเพิ่มข้ึน คิดเป็น
ร้อยละ 73.00 และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ เร่ือง การอ่านเขียนค าควบกล ้า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   
โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยรวมและเป็นรายดา้น 4  ดา้น อยูใ่นระดบัมาก คือ ดา้นส่ือ
อุปกรณ์การเรียนการสอน ดา้นการวดัและการประเมินผล ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และ 
ดา้นสาระการเรียนรู้   
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 งานวจัิยต่างประเทศ 
 เคียงเว และฮุสเซน (Keengwe & Hussein, 2014, pp. 295 - 306) ไดศึ้กษาการเรียนการสอน
โดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภาษาองักฤษ ผลการวจิยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นภาษาองักฤษใหเ้วลาในการปฏิบติัช่วย 
กระตุน้ผูเ้รียน และส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึนอยา่งแทจ้ริง ผูเ้รียนสามารถศึกษา คน้ควา้และมี
ศกัยภาพในการท างานเป็นทีม ผลการวจิยัจากการศึกษาคร้ังน้ียงัช้ีใหเ้ห็นวา่ ผูเ้รียนท่ีใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีโอกาสประสบความส าเร็จมากกวา่ผูเ้รียนท่ีไม่ไดใ้ชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 แชนนอน, สไทเยอส, วลิเกอร์สัน และเพียรีย ์(Shannon, Styers, Wilkerson & Peery, 2015, 
pp. 20 - 34) ไดศึ้กษาการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการอ่าน ระดบัชั้นประถมศึกษา  
การศึกษาคร้ังน้ี เพื่อความสามารถในการอ่านของนกัเรียน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาช่วย
พฒันาการอ่านของนกัเรียน เป็นเคร่ืองอ่านเร่งรัดช่วยตรวจสอบความกา้วหนา้ส่งเสริมการอ่าน ผูว้จิยั 
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทางตะวนัตกของสหรัฐ ผลการวิจยัพบวา่
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่งผลต่อการอ่านของนกัเรียนในเชิงบวก เม่ือเทียบกบัการเรียนการสอน
การอ่านแบบดั้งเดิม 
 วลิสัน และแคสตนั (Wilson & Caston, 2004, pp. 280 - 283)  ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของการเรียนรู้แบบร่วมมือของนกัเรียนเพศชายในแอฟริการะดบัประถมศึกษาเกรด 3 - 6 ในโรงเรียน
ชนบทในมิสซิสซิปป้ี ขอ้มูลวิจยัเชิงคุณภาพน้ีไดถู้กรวบรวมโดยวธีิการสัมภาษณ์จากนกัเรียนเพศชาย
ในแอฟริกา 16 คน เป็นระยะเวลากวา่ 3 เดือนในช่วงปี ค.ศ. 2002 - 2003 นกัเรียนทุกคนเป็นนกัเรียน
ประจ าท่ีมีอายุระหวา่ง 8 และ 13 ปี ผลการศึกษาน้ี พบวา่ นกัเรียนทุกคนตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ 
การท างานเป็นกลุ่ม ส่วนใหญ่ตอ้งการท าโครงงานในชั้นเรียนและกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
การท างานเป็นกลุ่ม ซ่ึงวธีิการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวธีิท่ีมีส่วนช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ส าหรับนกัเรียนในแอฟริกามากท่ีสุด 
 ทอเชีย (Torchia, 2012) ไดท้  าการศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งการใชว้ธีิการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการรับรู้ของนกัเรียนของการรับรู้ความสามารถตนเองและ
แรงจูงใจในวชิาคณิตศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 49 คน  
ดว้ยวธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบบงัเอิญหรือตามความสะดวก โดยแบ่งเป็นนกัเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ   
กลุ่มท่ีใชว้ธีิการเรียนรู้แบบร่วมมือ และกลุ่มท่ีไม่ใชว้ธีิการเรียนรู้แบบร่วมมือ การศึกษาคร้ังน้ี ใชว้ธีิ 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลหลายวิธีการรวมถึงการสัมภาษณ์ การสังเกตและการทดสอบก่อนและ 
หลงัเรียน ผลการศึกษาพบวา่ การเรียนแบบร่วมมือมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเชิงบวก  
และนกัเรียนตระหนกัถึงความสามารถของตนเองและแรงจูงใจภายในไดรั้บอิทธิพลในเชิงบวกเช่นกนั 
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 จากการศึกษางานวจิยัทั้งในประเทศและต่างประเทศ จะเห็นไดว้า่  การจดัการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้  ดึงดูดความสนใจผูเ้รียนและ
ช่วยสร้างความคงทนในการเรียน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนและมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนมากกวา่การเรียนแบบดั้งเดิม ส่วนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจดัการเรียน 
การสอนท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนไดท้  างานเป็นกลุ่ม ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความเอ้ือเฟ้ือ รู้จกัช่วยเหลือ 
ซ่ึงกนัและกนั ตลอดจนการมีทกัษะทางสังคม ซ่ึงผลงานวจิยัส่วนมากพบวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยวธีิ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน  
และตระหนกัถึงคุณค่าในตนเองอีกดว้ย 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีกล่าวมาทั้งหมดขา้งตน้ พบวา่ การจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยใชก้ระบวนการกลุ่มใหผู้เ้รียนไดมี้
โอกาสท างานร่วมกนัเพื่อผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จร่วมกนัของกลุ่ม ซ่ึงการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือมี 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ แบบกลุ่มสัมฤทธ์ิ (Student Teams Achievement Division หรือ STAD), 
แบบจ๊ิกซอว ์(JIGSAW), แบบกลุ่มผสมผสานการอ่านและการเขียน (Cooperative Integrated Reading 
and Composition หรือ CIRC), แบบกลุ่มช่วยสอนรายบุคคล  (Team Assisted Individualization หรือ 
TAI), และแบบกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Games - Tournament: TGT)  ซ่ึงในแต่ละรูปแบบมีลกัษณะ
เฉพาะท่ีแตกต่างกนั แต่มีวตัถุประสงคเ์ดียวกนัคือ ตอ้งการใหผู้เ้รียนมีทกัษะกระบวนการกลุ่ม  
มีการอภิปรายร่วมกนั ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น มีความรับผิดในหนา้ท่ี ตลอดจนการมีทกัษะ
ทางสังคมสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ 
กระตือรือร้นในการเรียน เน่ืองจากการการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) มีการเล่นเกมการแข่งขนัตอบปัญหาทางวิชาการเพื่อสะสมคะแนน
ความสามารถของกลุ่มท่ีไม่เนน้ การแพ-้ชนะ ท าใหผู้เ้รียนมีความสุข สนุกไปกบัการเรียน ซ่ึงใน 
การจดัการเรียนการสอนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) จะมีการแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยใหค้ละกนัทั้งเพศ และความสามารถ 
กลุ่มละประมาน 4 - 5  คน สมาชิกประกอบดว้ย คนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน  1 คน สมาชิก 
ทุกคนในกลุ่มจะตอ้งมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการท าใหก้ลุ่มประสบความส าเร็จ โดยสมาชิกทุกคน
จะตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในประเด็นท่ีสมาชิกบางคนไม่เขา้ใจ เพื่อพร้อมท่ี
จะแข่งขนักบัสมาชิกกลุ่มอ่ืน และท าให้กลุ่มของตนประสบความส าเร็จ กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดเป็นกลุ่ม
ชนะ ดงันั้นการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัจึงตอ้งมีการน าส่ือเขา้มาร่วมใชใ้น 
การจดัการเรียนการสอน ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ และเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ยา่งรวดเร็วสามารถ 
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เรียนรู้ไดต้ามความสนใจ และความสามารถของตนเอง อีกทั้งจะสร้างความพึงพอใจแก่นกัเรียน  
ผูว้จิยัจึงเลือกใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาช่วยในการจดัการเรียนการสอนร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการผสมผสานส่ือหลายรูปแบบในการน าเสนอ เช่น กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 
แสง สี เสียง ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ และเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว สามารถเรียนรู้ไดต้าม
ความสนใจ และสามารถตอบสนองความแตกต่างของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
 การวจิยัเร่ืองผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เป็นการวจิยัก่ึงทดลอง  
(Quasi - experimental design)  แบบแผนการวจิยัแบบ One - group pretest - posttest design  
โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 4. วธีิด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 6. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 

 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี จ  านวน 38 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2   
ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จ านวน 1 หอ้งเรียน  มีจ านวนนกัเรียน 19 คน ซ่ึงใช้
เทคนิคการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  ดว้ยวธีิการจบัสลาก โดยใชห้อ้งเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม 
 ระยะเวลาในการวจัิย 
 ผูว้จิยัจะด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 14 ชัว่โมง 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน ซ่ึงประกอบดว้ย                       
2  หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 
  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล  
       1.1 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ     
   1.2 การท างานของคอมพิวเตอร์     
   1.3 อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล      
  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 คอมพิวเตอร์และการใชง้าน    
   2.1 ววิฒันาการคอมพิวเตอร์     
   2.2 ซอฟตแ์วร์ 
   2.3 ประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์     
 2. แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: 
TGT)  ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 6 แผน ใชเ้วลา 14 ชัว่โมง และทดสอบก่อนและ 
หลงัเรียน จ านวน 2 ชัว่โมง 
 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง  
คอมพิวเตอร์น่ารู้  โดยเป็นขอ้สอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชส้ าหรับทดสอบ
ก่อนเรียน (Pre - test) และทดสอบหลงัเรียน (Post - test) จ  านวน 1 ฉบบั 
 4. แบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT)  จ  านวน 12 ขอ้ 
 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมอื 

 ในการด าเนินการทดลองคร้ังน้ีมีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพโดยใชเ้คร่ืองมือ ดงัน้ี  
 1. การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
  1.1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 



89 
  
   1.1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  ศึกษาหลกัสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
   1.1.2 ก าหนดเน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   1.1.3 ศึกษาหลกัการ ทฤษฎี และเทคนิควธีิการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จาก
เอกสารต่าง  ๆและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
   1.1.4 เลือกเน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงเป็นเน้ือหา 
เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ ท่ีตรงตามหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีไดก้ าหนดไว ้ ซ่ึงเน้ือหาแบ่งออกเป็น  
   หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล  
        อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ    
    การท างานของคอมพิวเตอร์     
    อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล      
   หน่วยการเรียนรู้ที ่2 คอมพิวเตอร์และการใชง้าน    
    ววิฒันาการคอมพิวเตอร์      
     ซอฟตแ์วร์  
    ประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์  
   1.1.5 จดัท า Storyboard และน าไปใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง 
ของเน้ือหา แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข ตามขอ้เสนอแนะ   
   1.1.6 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม Storyboard ท่ีไดอ้อกแบบไว ้ 
โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate Version 7 
   1.1.7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ  
(รายช่ือดงัภาคผนวก ก) ตรวจสอบ พิจารณาความถูกตอ้ง และความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงค ์
การเรียนรู้ โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) ชนิด 5 อนัดบั  
ตามวธีิการของ ลิเคิร์ท (Likert)  โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน ดงัน้ี (เกริก  ท่วมกลาง และจินตนา  
ท่วมกลาง, 2555, หนา้ 100)  
   5  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
    4  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
    3  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
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    2  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย      
   1  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
   1.1.8 น าคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่านมาหาค่าเฉล่ีย  
โดยใชเ้กณฑ์ของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 100) ดงัน้ี 
   คะแนนเฉล่ีย  4.51 - 5.00  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   คะแนนเฉล่ีย  3.51 - 4.50  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   คะแนนเฉล่ีย  2.51 - 3.50  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   คะแนนเฉล่ีย  1.51 - 2.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
   คะแนนเฉล่ีย  1.00 - 1.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
   ผลการประเมินความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน พบวา่ มีค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.40 - 4.80  
ค่าเฉล่ียรวม 4.65 (ภาคผนวก ข) ซ่ึงถือวา่มีความสอดคลอ้งและมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   1.1.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปทดลองรายบุคคล  
(One to one try out) คือ ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแทน่  
จงัหวดัชลบุรี ท่ีไมใ่ช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 3 คน โดยคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่ง 1 คน  
ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน ท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบขอ้บกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน พบวา่นกัเรียนทั้ง 3 คน มีความเขา้ใจในภาษาท่ีใชแ้ละท ากิจกรรมตามบทเรียนไดต้ามเวลาท่ี
ก าหนด  
   1.1.10 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองกลุ่มเล็ก (Small group try out)  
คือ ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี ท่ีไมใ่ช่กลุ่ม
ตวัอยา่ง จ  านวน 9 คน โดยคดัเลือกนกัเรียนท่ีมีคะแนนในระดบัเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน 
ท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบขอ้บกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนน าไปทดลองใชร่้วมกบั
แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  ต่อไป 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน 
(Teams  - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
  2.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี สาระท่ี 3 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
  2.2 ศึกษาเอกสาร ต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
กลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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  2.3 ก าหนดเน้ือหาท่ีจะน ามาใชใ้นการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.4 ก าหนดองคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 6 แผน ในแผน 
การจดัการเรียนรู้ประกอบไปดว้ย มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั สาระส าคญั จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และการวดัผลประเมินผล ซ่ึงในแต่ละแผน 
การจดัการเรียนรู้มีขั้นตอนการสอน ดงัน้ี  
   2.4.1 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ครูตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระท่ีจะสอนเพื่อน าเขา้สู่
บทเรียนหลงัจากนั้นครูช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาสาระท่ีจะสอนและช้ีแจงการใชง้าน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองคอมพิวเตอร์น่ารู้ ใหน้กัเรียนเขา้ใจ 
   2.4.2 ขั้นใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ และท ากิจกรรมร่วมกนั หลงัจากนั้นแต่ละกลุ่ม
ตอ้งเตรียมความพร้อมใหก้บัสมาชิกทุกคน เพื่อใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในบทเรียน และพร้อมท่ีจะเขา้สู่
การแข่งขนั สมาชิกของกลุ่มช่วยกนัอธิบายเพิ่มเติม ในประเด็นท่ีสมาชิกบางคนยงัไม่เขา้ใจ 
   2.4.3 ขั้นแข่งขนั ครูอธิบายกติกาเกมการแข่งขนัใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มทราบ และ 
จดัใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มเขา้ประจ าโตะ๊แข่งขนั ซ่ึงจะแข่งขนัตามระดบัความสามารถของนกัเรียน  
แบ่งออกเป็น เก่ง - ปานกลาง - อ่อน  เม่ือการแข่งขนัจบลง ใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มน าคะแนนกลบัสู่ 
กลุ่มเดิมของตนเอง และรวบรวมคะแนนของสมาชิกในกลุ่มทุกคน โดยกลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด  
เป็นกลุ่มชนะเลิศ 
    2.4.4 ขั้นสรุปและประเมินผล  ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัใหก้ลุ่มท่ีได้
คะแนนสูงสุด  หลงัจากนั้นครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้
นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจมากยิง่ข้ึน 
  2.5 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 6 แผน 
      หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล  
       1.1 อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ    4 ชัว่โมง 
   1.2 การท างานของคอมพิวเตอร์    2 ชัว่โมง 
   1.3 อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล     2 ชัว่โมง 
  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 คอมพิวเตอร์และการใชง้าน    
   2.1 ววิฒันาการคอมพิวเตอร์    2 ชัว่โมง 
   2.2 ซอฟตแ์วร์      2 ชัว่โมง 
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   2.3 ประโยชน์และโทษจากการใชง้านคอมพิวเตอร์  2 ชัว่โมง 
  แผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 6 แผน สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน/ ตวัช้ีวดั จุดประสงค ์และ
สาระการเรียนรู้ โดยสรุปดงัตารางท่ี 4 

ตารางท่ี  4  โครงสร้างแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game -  
  Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

แผนการเรียนรู้ 
มาตรฐาน/ 
ตวัช้ีวดั 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลาเรียน 
(ช่ัวโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศ
และการจดัการขอ้มูล  
1. อุปกรณ์เทคโนโลย ี
    สารสนเทศ 

ง 3.1 ป. 4/1  
บอกช่ือและหนา้ท่ี
ของอุปกรณ์
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1. นกัเรียนสามารถ 
    อธิบายช่ือและหนา้ท่ี  
    ของอปุกรณ์เทคโนโลย ี
    สารสนเทศได ้ 
2. นกัเรียนมีทกัษะใน 
     การส ารวจอปุกรณ์  
     เทคโนโลยสีารสนเทศ 
3. นกัเรียนใหค้วาม 
    ร่วมมือในการปฏิบติั  
    กิจกรรมและท างาน 
    ร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. ช่ือและหนา้ท่ีของ 
    อุปกรณ์เทคโนโลย ี
    สารสนเทศ 
    1.1 อุปกรณ์น าขอ้มูล 
          เขา้ (Input device) 
 

4 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศ
และการจดัการขอ้มูล  
2. การท างานของ  
    คอมพิวเตอร์ 

ง 3.1  ป. 4/2   
บอกหลกัการท างาน
เบ้ืองตน้ของ
คอมพิวเตอร์ 

1. นกัเรียนสามารถ 
    อธิบายหนา้ท่ีระบบ  
    การท างานของ  
    คอมพิวเตอร์ได ้ 
2. นกัเรียนสามารถ 
    เปรียบเทียบการท างาน 
    ระหวา่งคอมพิวเตอร์ 
    กบัมนุษยไ์ด ้ 
3. นกัเรียนใหค้วาม  
    ร่วมมือในการปฏิบติั 
    กิจกรรมและท างาน 
    ร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. การรับขอ้มูล  
    (Input unit)  
2. การประมวลผลขอ้มูล    
    (Central  process unit)  
3. การแสดงผลขอ้มูล  
    (Output unit)  
4. หน่วยความจ าส ารอง  
    (Secondary storage) 

2 
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

แผนการเรียนรู้ 
มาตรฐาน/ 
ตวัช้ีวดั 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลาเรียน 
(ช่ัวโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศ
และการจดัการขอ้มูล  
3. อุปกรณ์จดัเก็บ 
    ขอ้มูล  

ง 3.1 ป. 4/4  
ใชร้ะบบปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์เพื่อ 
การท างาน 

1. นกัเรียนอธิบายวธีิการ  
    จดัเก็บขอ้มูลโดยใช ้
    อุปกรณ์เทคโนโลยี   
    สารสนเทศแต่ละ 
    ประเภทได ้ 
2. นกัเรียนสามารถ 
    จดัเก็บขอ้มูลโดยใช ้
    อุปกรณ์เทคโนโลยี 
    สารสนเทศได ้ 
3. นกัเรียนใหค้วาม 
    ร่วมมือในการปฏิบติั 
    กิจกรรมและท างาน   
    ร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. อุปกรณ์เทคโนโลยี 
    สารสนเทศท่ีใชจ้ดัเก็บ  
    ขอ้มูล ดงัน้ี 
    1.1 ฟลอ็ปป้ีดิสก,์ เทป,    
          ฮาร์ดดิส,  ดีวดีี,   
          เมมโมรีการ์ด, ซีดี 
          และแฟลชไดรฟ์ 

2 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 
คอมพิวเตอร์และ 
การใชง้าน 
1. ววิฒันาการของ   
    คอมพิวเตอร์  

ง 3.1  ป. 4/2   
บอกหลกัการท างาน
เบ้ืองตน้ของ
คอมพิวเตอร์ 

1. นกัเรียนสามารถ  
    อธิบายวิวฒันาการของ 
    คอมพิวเตอร์ได ้ 
2. นกัเรียนสามารถ  
    จ าแนกประเภทของ  
    คอมพิวเตอร์ได ้ 
3. นกัเรียนมีความ  
    รับผิดชอบต่องานท่ี  
    ไดรั้บมอบหมายและ 
    ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. ววิฒันาการของ 
    คอมพิวเตอร์ 
2. ประเภทของ  
    คอมพิวเตอร์ 

2 
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ตารางท่ี 4  (ต่อ) 
 

แผนการเรียนรู้ 
มาตรฐาน/ 
ตวัช้ีวดั 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
เวลาเรียน 
(ช่ัวโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 
คอมพิวเตอร์และ 
การใชง้าน 
2. ซอฟตแ์วร์  

ง 3.1  ป. 4/4 
ใชร้ะบบปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์เพื่อ 
การท างาน 

1. นกัเรียนสามารถ  
    อธิบายประเภทของ  
    ซอฟตแ์วร์ไดอ้ยา่ง 
    ถูกตอ้ง  
2. นกัเรียนสามารถ  
    จ าแนกประเภทของ 
    ซอฟตแ์วร์ไดอ้ยา่ง 
     ถูกตอ้ง  
3. นกัเรียนมีความ 
    รับผิดชอบต่องานท่ี 
    ไดรั้บมอบหมายและ 
    ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. หลกัการท างาน  
    เบ้ืองตน้ของ 
    คอมพิวเตอร์  
    1.1 ความหมายของ  
          ซอฟตแ์วร์ 
    1.2 ประเภทของ 
          ซอฟตแ์วร์ 

2 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 
คอมพิวเตอร์และ 
การใชง้าน 
3. ประโยชน์และโทษ  
    จากการใชง้าน 
    คอมพิวเตอร์ 

ง 3.1  ป. 4/3  
บอกประโยชน์และ
โทษจากการใชง้าน
คอมพิวเตอร์ 

1. นกัเรียนสามารถ 
    อธิบายประโยชน์และ 
    โทษของการใชง้าน 
     คอมพิวเตอร์ได ้ 
2. นกัเรียนพิจารณา 
    แยกแยะประโยชน์และ 
    โทษของการใชง้าน 
     คอมพิวเตอร์ได ้ 
3. นกัเรียนมีความ 
    รับผิดชอบต่องานท่ี 
    ไดรั้บมอบหมายและ 
     ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ 

1. ประโยชน์จากการใช ้
    งานคอมพิวเตอร์ 
    - ใชส้ร้างงาน  
    - ใชติ้ดต่อส่ือสาร 
       และคน้หาความรู้  
    - ใชเ้พื่อความบนัเทิง  
2. โทษจากการใชง้าน 
     คอมพิวเตอร์ 
     - ต่อร่างกาย  
     - ต่อสงัคม  เช่น 
       การถูกล่อลวง  

2 
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                         2.6 น าแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 6 แผน ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบ 
  2.7 น าแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขแลว้  
สร้างข้ึนไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ (รายช่ือดงัภาคผนวก ก) ตรวจสอบ พิจารณาความถูกตอ้ง และ 
ความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพแบบมาตรา 
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) ชนิด 5 อนัดบั ตามวธีิการของ ลิเคิร์ท (Likert)   
โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน ดงัน้ี (เกริก  ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง, 2555, หนา้ 100)  
  5  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   3  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   2  คะแนน  หมายถึง เหมาะสมนอ้ย      
  1  คะแนน  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด    
  2.8  น าคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่านมาหาค่าเฉล่ีย  
โดยใชเ้กณฑ์ ดงัน้ี(บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 100)  
  คะแนนเฉล่ีย  4.51 - 5.00  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ีย  3.51 - 4.50  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  คะแนนเฉล่ีย  2.51 - 3.50  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย  1.51 - 2.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
  คะแนนเฉล่ีย  1.00 - 1.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
  ผลการประเมินความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน โดยผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน พบวา่ มีค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.60 - 5.00  ค่าเฉล่ียรวม 4.77 ซ่ึงถือวา่มี
ความสอดคลอ้งและมีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
  2.9 น าแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีปรับปรุงแลว้ไปทดลองใช ้(Try out) กบั
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัราษฎร์ศรัทธา  จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน เพื่อหาความเหมาะสมของเวลา กระบวนการจดักิจกรรม การวดัและ
การประเมินผล 
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  2.10 จดัท าแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนฉบบัสมบูรณ์เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2558 จ านวน 19 คน   
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการรวบรวมขอ้มูล เป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา 
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ ซ่ึงใชท้ดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน  
โดยเป็นขอ้สอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
  3.1 ศึกษาจากแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน จ านวน 6 แผน 
  3.2 ศึกษาทฤษฎี หลกัการ และวธีิการสร้างเคร่ืองมือวดัผลทางการศึกษา 
  3.3 สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นแบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
  3.4 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษา 
พิจารณาความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาเสนอแนะ 
  3.5 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้  
ใหผู้เ้ช่ียวชาญ 5 ท่านในขอ้ (รายช่ือดงัภาคผนวก ก) ประเมินความสอดคลอ้งและความเท่ียงตรง 
เชิงเน้ือหา (Content  validity) 
  3.6 น าผลจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีมีค่า
ตั้งแต่ .50 ข้ึนไป  ผลการประเมินความสอดคลอ้งและความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) 
โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบวา่ มีแบบทดสอบท่ีใชไ้ดท้ั้งหมด 30 ขอ้ มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
เท่ากบั .60 - 1.00 และปรับตวัเลือกบางขอ้เพื่อใหค้  าตอบไปในทิศทางเดียวกนั  
  3.7 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัราษฎร์ศรัทธา  จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558  
จ  านวน 30 คน ร่วมกบัแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT)  ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  3.8 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และ 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยคดัเลือกแบบทดสอบมีค่าระดบัความยากง่าย (p) เท่ากบั .47 - .70 และ 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) เท่ากบั .27 - .60  จ  านวน 20 ขอ้  (ภาคผนวก ข) 
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  3.9 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 20 ขอ้ มาวิเคราะห์ความเช่ือมัน่  
โดยใชสู้ตร KR-20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) โดยตอ้งมีค่าความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบทั้งฉบบั เท่ากบั .83 (ภาคผนวก ข) 
  3.10 จดัท าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ เพื่อน าไปใชก้บั
กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี  ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2558 จ านวน 19 คน ต่อไป 
 4. แบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อื่น 
 แบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) มีขั้นตอนในการสร้าง ดงัน้ี 
  4.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้นเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
  4.2 ศึกษาคุณลกัษณะอนัพึงประสงคด์า้นความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 เพื่อน ามาก าหนดแนวทางในการสร้างแบบสังเกต  
  4.3 น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษามาสร้างเป็นแบบสังเกตความสามารถในการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น 3 ดา้น ดงัน้ี  ดา้นท่ี 1 การเป็นผูน้ าและผูต้ามในกลุ่ม ดา้นท่ี 2 กระบวนการท างานกลุ่ม  
และดา้นท่ี 3 คุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม จ านวน 17 ขอ้ เลือกใชจ้ริง จ านวน 12 ขอ้ 
โดยก าหนดเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ดงัน้ี 
   4.3.1 ดา้นการเป็นผูน้ าและผูต้ามในกลุ่ม 
    4.3.1.1 มีความไวว้างใจเช่ือถือในความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 
    4.3.1.2 กลา้แสดงความคิดเห็นร่วมกนั 
    4.3.1.3 มีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ีของตนเองและตั้งใจท างาน 
    4.3.1.4 มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัในกลุ่ม 
   4.3.2 ดา้นกระบวนการท างานกลุ่ม 
    4.3.2.1 มีการวางแผนการท างาน 
    4.3.2.2 มีความกระตือรือร้นในการท างาน 
    4.3.2.3 มีการแบ่งงานตามหนา้ท่ีอยา่งเหมาะสม 
    4.3.2.4 ใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 
    4.3.2.5 ปฏิบติังานส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
    4.3.2.6 ยอมรับขอ้ผิดพลาดร่วมกนั 
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    4.3.2.7 สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกนั 
   4.3.3 ดา้นคุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
    4.3.3.1 มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
    4.3.3.2 เคารพและยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
    4.3.3.3 ใชถ้อ้ยค า วาจาท่ีสุภาพ 
    4.3.3.4 รู้จกัแกไ้ขปัญหาดว้ยความประนีประนอม 
    4.3.3.5 มีน ้าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่ต่อผูอ่ื้นดว้ยความเตม็ใจ 
    4.3.3.6 มีความสามคัคีในการท างาน 
   เกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 
   ระดบั  3  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติัทุกคร้ัง 
   ระดบั  2  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติัเกือบทุกคร้ัง 
   ระดบั  1  คะแนน  หมายถึง  ปฏิบติับางคร้ัง 
   ระดบั  0  คะแนน  หมายถึง  ไม่ปฏิบติัเลย 

   น าคะแนนของแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มาเทียบกบัเกณฑ์
การประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ดงัน้ี (ธีรศกัด์ิ อุ่นอารมยเ์ลิศ, 2549, หนา้ 46) 
   คะแนนเฉล่ีย  2.50 - 3.00  หมายถึง  ดี 
   คะแนนเฉล่ีย  1.50 - 2.49  หมายถึง  พอใช ้
   คะแนนเฉล่ีย  0.50 - 1.49  หมายถึง  ปรับปรุง 
   คะแนนเฉล่ีย  0.00 - 0.49  หมายถึง  ไมใ่หค้วามร่วมมือ 
  4.4 น าแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารยท่ี์
ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง และส านวนภาษาท่ีใช้ แลว้น าไปปรับปรุง 
  4.5 น าแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ 
ใหผู้เ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน (รายช่ือดงัภาคผนวก ก) ตรวจสอบความถูกตอ้งและประเด็นในการประเมิน
ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และน ามาหาค่า  IOC เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีมีค่าตั้งแต่ 
.50 ข้ึนไป  ผลการประเมินความสอดคลอ้งและความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity)  
โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบวา่ มีแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีใชไ้ด้
ทั้งหมด 17 ขอ้ คดัเลือกแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น จ านวน 12 ขอ้ มีค่าดชันี 
ความสอดคลอ้งเท่ากบั 1.00  และปรับภาษารายการประเมินบางขอ้ เน่ืองจากมีความซ ้ าซ้อนกนั 
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  4.6 น าแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น จ านวน 12 ขอ้ ไปทดลองใช ้
(Try out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัราษฎร์ศรัทธา  จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2         
ปีการศึกษา 2558 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  จ  านวน 30 คน  
  4.7 จดัท าแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นฉบบัสมบูรณ์ไปใชก้บั
นกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558  
จ  านวน 19 คน ต่อไป 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 รูปแบบการทดลอง 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นวจิยัก่ึงทดลอง (Quasi - experimental design)  รายละเอียดแบบแผน        
การทดลอง ดงัน้ี (ชูศรี  วงศรั์ตนะ และองอาจ  นยัพฒัน์, 2551, หนา้ 42) 
 
ตารางท่ี 5  แบบแผนการทดลอง (One - group pretest - posttest  design) 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E T1 X T2 

 
 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการทดลอง 
                    E    แทน  กลุ่มทดลอง 

   T1         แทน  การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง 
         X          แทน  การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม 
       การแข่งขนัร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   T2   แทน  การทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 

การด าเนินการทดลอง 
 1. ผูว้จิยัช้ีแจงใหน้กัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง ทราบถึงกระบวน 
การเรียนการสอนโดยการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams  - Game - Tournament: TGT)  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 2. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ จ  านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาทดสอบก่อนเรียน 1 ชัว่โมง 
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 3. ผูว้จิยัด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams  - Game - 
Tournament: TGT)  ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยใชเ้วลาในการสอน จ านวน 7  คร้ัง 
คร้ังละ 2 ชัว่โมง โดยมีขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ดงัน้ี  
  3.1 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
  -  ผูว้ิจยัแบ่งกลุ่มใหน้กัเรียน โดยแบ่งตามระดบัความสามารถ เก่ง - ปานกลาง - อ่อน  
กลุ่มละ 4 - 5 คน  
  - ผูว้จิยัช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาสาระให้นกัเรียนทราบ 
  - ผูว้จิยัอธิบายวธีิการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน ใหน้กัเรียนเขา้ใจ 
  3.2 ขั้นใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  - ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาคน้ควา้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
  - หลงัจากนั้นใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมความพร้อมใหก้บัสมาชิกทุกคนใหมี้ความรู้
ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีไดศึ้กษา เพื่อเขา้สู่การแข่งขนัตอบค าถาม  
  3.3  ขั้นแข่งขนั 
  - การแข่งขนัจะแข่งขนัตามระดบัความสามารถของนกัเรียน คือ นกัเรียนเก่งแข่งกบั
นกัเรียนเก่ง นกัเรียนปานกลางแข่งกบันกัเรียนปานกลาง และนกัเรียนอ่อนแข่งกบันกัเรียนอ่อน  
  - เม่ือการแข่งขนัส้ินสุดลง ให้นกัเรียนแต่ละคนกลบัสู่กลุ่มเดิมและน าคะแนนของสมาชิก
ในกลุ่มทุกคนมารวมกนั กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด เป็นกลุ่มชนะ  
  3.4 ขั้นสรุปและประเมินผล 
  -  ผูว้ิจยัประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัใหก้บักลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด หลงัจากนั้น
ผูว้จิยัและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ 
ความเขา้ใจยิง่ข้ึน 
 4. ขณะด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ผูว้ิจยัสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียน 
ในแต่ละกลุ่มและบนัทึกลงในแบบสอบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น จ านวน 12 ขอ้ 
 5. หลงัจากจดัการเรียนรู้ครบทั้ง 6 แผนแลว้ ไดท้  าการทดสอบหลงัเรียน (Post - test)  
โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ จ  านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาทดสอบ
หลงัเรียน 1  ชัว่โมง  
 6. รวบรวมขอ้มูลทั้งหมดและวเิคราะห์หาค่าทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานโดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ
นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  โดยใชก้ารทดสอบค่า  
 t - test  แบบ Dependent sample 
 2. วเิคราะห์ขอ้มูล เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของ
นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams  - Game - Tournament: TGT)  ส าหรับนกัเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 4 กบัเกณฑ์ร้อยละ 80  โดยใชก้ารทดสอบค่า t - test  แบบ One Sample 
 3. วเิคราะห์ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT) โดยใชส้ถิติค่าเฉล่ีย  ( X ) และส่วนเบ่ียงเบน (SD ) 
 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ค่าสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ 
  1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean)  ค  านวณไดจ้ากสูตร  (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 105) 
 

      X  =  
N

X  

 
  เม่ือ       X   แทน   ค่าเฉล่ีย 
     X         แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     N   แทน   จ  านวนนกัเรียนทั้งหมด 
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  1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ค านวณไดจ้ากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545, หนา้ 106) 

 

              S    =   
 

 1

22



 
nn

XXn  

 

  เม่ือ      S  แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน  ผลรวมของคะแนน 
      2X  แทน   ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
      n  แทน   จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 
  1.3 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค านวณไดจ้ากสูตร  (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543,         
หนา้ 117) 
 

                IOC = 
 
 

N

R  

 
          เม่ือ  IOC   แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั                   
     ลกัษณะพฤติกรรม  
   R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

N     แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

  1.4 ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช ้
  KR - 20 ของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน( Kuder - Richardson)  ค  านวณไดจ้ากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, 
หนา้ 84) 
 

                  
ttr  =    

1k

k  
















2
1

S

pq  

 
           เม่ือ 

ttr  แทน     ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
   k  แทน     จ  านวนของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
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   p  แทน อตัราส่วนของผูต้อบถูกในขอ้นั้น 
   q  แทน  อตัราส่วนของผูต้อบผิดในขอ้นั้น ( 1 - p ) 
   

2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
          1.5 ค่าความยากง่าย (Level  of  difficulty  หรือค่า p ) ค  านวณไดจ้ากสูตร                      
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543, หนา้ 128) 
 

                 p   =   
N

R  

 
          เม่ือ p  แทน ค่าความยากของค าถามแต่ละขอ้ 
   R  แทน จ านวนผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 
   N  แทน จ านวนของผูเ้ขา้สอบทั้งหมด 
           1.6  ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination index หรือ ค่า r )  ค  านวณไดจ้ากสูตร                      
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543, หนา้ 129) 
 

     r   = 
 2/

Re

N

Ru   

 
           เม่ือ r  แทน ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายขอ้ 
              Ru  แทน จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในขอ้นั้นในกลุ่มเก่ง 
               Re  แทน จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในขอ้นั้นในกลุ่มอ่อน 
   N  แทน จ านวนผูเ้ขา้สอบทั้งหมด 
  1.7 ค่าสถิติทดสอบความแตกต่าง โดยใชก้ารทดสอบแบบ t - test (Dependent  
sample) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา้ 109) 
 

       t   =     
 

 1

22



 



N

DDN

D
 

 
  เม่ือ  t            แทน   ค่าสถิติทดสอบท่ีใชใ้นการเปรียบเทียบกบัค่าวกิฤติ 
     D          แทน   ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 
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      N  แทน   จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 
            D  แทน  ผลรวมทั้งหมดของผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 
           

2D  แทน  ผลรวมทั้งหมดของผลต่างระหวา่งคู่คะแนนยกก าลงัสอง 
  1.8  การค านวณหาประสิทธิภาพ  เกณฑม์าตรฐาน 80/ 80  (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, หนา้ 157 ) 
      

       E1 =   100


A

n

X
          

     
   เม่ือ E1  แทน   ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า    

                แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั 
  X       แทน        คะแนนของแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบยอ่ยทุกชุดรวมกนั 
  A  แทน  คะแนนเต็มแบบทดฝึกหดัทุกชุดรวมกนั   
  n   แทน  จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 

 

       E2 =   100


B

n

y
          

   เม่ือ E2  แทน  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมดท า    
               แบบทดสอบหลงัเรียน 

   y       แทน        คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
  B  แทน คะแนนเตม็แบบทดสอบหลงัเรียน  
  n  แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
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บทที ่4 
ผลการวจิยั 

  
 ผลการวจิยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ผูว้ิจยัน าเสนอผลการวจิยัตามวตัถุประสงค์ 
ของการวิจยั ดงัน้ี 
  

สัญลกัษณ์ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
X   แทน  ค่าเฉล่ีย 

SD  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
n   แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
t  แทน  การทดสอบค่าที 
df  แทน  ระดบัความเป็นอิสระ 
p   แทน  ความน่าจะเป็น 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัดงัต่อไปน้ี 
 1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน 
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)   
 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียน 
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) กบัเกณฑ์ร้อยละ 80  
 3.  ศึกษาความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ 
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
(Teams - Game - Tournament: TGT)   
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  
ตารางท่ี  6  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ  
                   นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดั 
                   การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  
  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   
 

การทดสอบ 
    

 
ก่อนการจดัการเรียนรู้ 19 8.00 1.63 

-25.09* .000 
หลงัการจดัการเรียนรู้ 19 17.00 1.16 

*p < .05, df  = 18  
  
 จากตารางท่ี 6 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไป 
ตามสมมติฐานท่ีก าหนด 
 
ตารางท่ี 7  ผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บ 
  การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
  เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
  ปีท่ี 4 กบัเกณฑร้์อยละ 80  
 

การทดลอง 
 

คะแนนเต็ม เกณฑ์ 80 
    

หลงัการจดัการเรียนรู้ 19 20 16 17 1.16 3.78* 0.001 
*p < .05, df  = 18 
 
 จากตารางท่ี 7  พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอมพวิเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 80 อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีก าหนด 

n

n
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ตารางท่ี 8  ผลความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ 
  โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
  กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game  - Tournament: TGT) (รายดา้น)  
 

รายการ 

ผลการประเมนิ 

X  SD  

ระดบั
ความสามารถ
ในการท างาน
ร่วมกบัผู้อืน่ 

X  SD  

ระดบั
ความสามารถ
ในการท างาน
ร่วมกบัผู้อืน่ 

1.  ด้านการเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม 
1.1 มีความไวว้างใจเช่ือถือความสามารถ   
      ของสมาชิกในกลุ่ม 2.51 0.08 ดี 2.56 0.08 ดี 
1.2 กลา้แสดงความคิดเห็นร่วมกนั 2.51 0.08 ดี 
1.3 มีความสมัพนัธ์ท่ีดีต่อกนัในกลุ่ม 2.66 0.16 ดี 
2.  ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
2.1 มีการวางแผนการท างาน 2.57 0.00 ดี 

2.59 0.03 ดี 
2.2 มีความกระตือรือร้นในการท างาน 2.60 0.06 ดี 
2.3 มีการแบ่งงานตามหนา้ท่ีอยา่งเหมาะสม 2.63 0.08 ดี 
2.4 ใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม 2.63 0.08 ดี 
2.5 สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกนั 2.51 0.08 ดี 
3.  ด้านคุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
3.1 มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 2.71 0.01 ดี 

2.73 0.06 ดี 
3.2 เคารพและยอมรับฟังความคิดเห็น 
      ของผูอ่ื้น 2.66 0.08 ดี 
3.3 มีน ้ าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผต่่อผูอ่ื้น 
       ดว้ยความเต็มใจ 2.74 0.16 ดี 
3.4 มีความสามคัคีในการท างาน 2.80 0.08 ดี 

รวม 2.63 0.03 ดี 
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 จากตารางท่ี 8  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams  - Game - Tournament: TGT) พบวา่ โดยภาพรวมทั้ง 3 ดา้น อยูใ่นระดบัดี   
โดยมีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.03 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น 
พบวา่  ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีการปฏิบติัมากเป็นอนัดบั 1 คือ คุณลกัษณะนิสัย 
ในการท างานกลุ่ม มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.06 รองลงมา  
คือ กระบวนการท างานกลุ่ม มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.59 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.03  
ส่วนความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีการปฏิบติัเป็นอนัดบัสุดทา้ย คือ การเป็นผูน้ าและ 
ผูต้ามในกลุ่ม มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.56 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.08   
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ตารางท่ี 9  ผลความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ 
  แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams -  Game - Tournament: TGT)   
 

กลุ่ม
ที ่ 

ด้านที่ 1 การเป็นผู้น าและ 
 ผู้ตามในกลุ่ม 

ด้านที ่2 กระบวนการท างานกลุ่ม ด้านที่ 3 คุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 

รวม (36 คะแนน) 

เฉลีย่รายกลุ ่ม (3 คะแนน) 

SD 

ผลการวเิคราะห์ 

ความไว้วางใจเชื่อถือความ 
สามารถของสมาชิกในกลุ ่ม 

กล้าแสดงความคดิเห็นร่วมกนั 

ความสัมพนัธ์ทีด่ตี่อกนัในกลุ ่ม 

การวางแผนการท างาน 

ความกระตอืรือร้นในการท างาน 

การแบ่งงานตามหน้าทีอ่ย่าง                    

 เหมาะสม 

 ให้ความร่วมมอืในการปฏิบัต ิ 

 กจิกรรม   

 สรุปและทบทวนความรู้ 

 ร่วมกนั 

การช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั 

 เคารพและยอมรับฟังความ 
 คดิเห็นของผู้อืน่ 

มนี า้ใจ เอือ้เฟื้อเผือ่แผ่ ต่อผู้อืน่ 

ด้วยความเตม็ใจ 

ความสามคัคใีนการท างาน  

1 2.57 2.43 2.71 2.57 2.57 2.71 2.57 2.43 2.71 2.57 2.86 2.86 31.57 2.63 0.14 ดี 

2 2.57 2.57 2.71 2.57 2.57 2.57 2.57 2.57 2.86 2.71 2.57 2.71 31.56 2.63 0.10 ดี 

3 2.57 2.57 2.43 2.57 2.71 2.57 2.71 2.57 2.71 2.71 2.57 2.86 31.57 2.63 0.11 ดี 

4 2.43 2.43 2.86 2.57 2.57 2.71 2.71 2.57 2.71 2.57 2.86 2.71 31.72 2.64 0.14 ดี 

5 2.43 2.57 2.57 2.57 2.57 2.57 2.57 2.57 2.57 2.71 2.86 2.86 31.43 2.62 0.13 ดี 

เฉลีย่ 2.51 2.51 2.66 2.57 2.60 2.63 2.63 2.51 2.71 2.66 2.74 2.80 31.57 2.63 0.09 ดี 
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จากตารางท่ี 9  ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแขง่ขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) พบวา่ ความสามารถในการท างานกลุ่มร่วมกบัผูอ่ื้น 
ของนกัเรียนโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี ค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.63  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 
0.09 เม่ือพิจารณาเป็นรายกลุ่ม พบวา่ กลุ่มท่ี 1  มีค่าเฉล่ีย ( X ) เทา่กบั 2.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
(SD ) เท่ากบั 0.14 อยูใ่นระดบัดี กลุ่มท่ี 2  มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) 
เท่ากบั 0.10 อยูใ่นระดบัดี กลุ่มท่ี 3  มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 
0.11 อยูใ่นระดบัดี กลุ่มท่ี 4  มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.64 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.14  
อยูใ่นระดบัดี และกลุ่มท่ี 5  มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.62 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.13   
อยูใ่นระดบัดี  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอมพวิเตอร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบั
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 กบัเกณฑร้์อยละ 80 และ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั  
ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนบา้นแหลมแท่น 
จ านวน 1 หอ้งเรียน มีจ านวนนกัเรียน 19 คน ซ่ึงใช ้เทคนิคการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม ดว้ยวธีิการจบัสลาก 
โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  2) แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 6 แผน 3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ โดยเป็นขอ้สอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 
 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชส้ าหรับทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน จ านวน 1 ฉบบั  
 4) แบบทดสอบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT)  จ  านวน 12 ขอ้ สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
และการทดสอบค่าที (t - test) 
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สรุปผลการวจิัย 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  หลงัเรียนสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. ผลการประเมินความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) อยูใ่นระดบัดี   
  

อภิปรายผลการวจิัย 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแขง่ขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีก าหนดไว ้ทั้งน้ีเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผา่น 
การหาคุณภาพของส่ือแลว้น ามาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
 (Teams - Game - Tournament: TGT) เป็นการใชค้อมพิวเตอร์น าเสนอขอ้มูลท่ีผสมผสานส่ือ 
หลายประเภท เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตวัอกัษร และกราฟิก ไวด้ว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ 
ตลอดจนสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัส่ือไดโ้ดยตรง รวมทั้งช่วยสร้างแรงจูงในการเรียนไดดี้ ท าใหน้กัเรียน
สามารถเขา้ใจในเน้ือหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว รู้สึกสนุกและอยากติดตามเน้ือหาไปตลอดจนจบบทเรียน  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพานนท ์(2553,  หนา้ 78) กล่าววา่ ผูเ้รียนไดเ้รียนเป็นขั้นตอน 
ทีละนอ้ยจากง่ายไปหายากท าใหเ้กิดความแม่นย  า และผูเ้รียนมีโอกาสเรียนซ ้าแลว้ซ ้ าอีกไดต้าม 
ความตอ้งการ และท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาไดม้ากข้ึน อีกทั้งการเจรจาโตต้อบกบั
คอมพิวเตอร์ มีการป้อนกลบั (Feedback) ทนัที มีสีสัน ภาพ และเสียง ท าใหผู้เ้รียนต่ืนเตน้และ 
มีความพงึพอใจท่ีจะติดตามบทเรียนต่อไปเร่ือย ๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ รัชชภา พิชยั  
และจงกล แก่นเพิม่ (2557) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพูด
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เป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวจิยัพบวา่  
จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพดูเป็นตวัช้ีน า  
เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ ์
80/80 ท่ีไดก้  าหนดไว ้ คะแนนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพูด 
เป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และความพึงพอใจของนกัเรียน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใชก้รอบค าพดู 
เป็นตวัช้ีน า เร่ือง ชนะกิเลสอยา่งส้ินเชิง อยูใ่นระดบัมาก ส าหรับการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
กลุ่มการแข่งขนั(Teams - Game - Tournament: TGT)  เป็นวธีิการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้
นกัเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 4 - 5 คน ท่ีมีระดบัความสามารถทางการเรียน
แตกต่างกนั นกัเรียนไดศึ้กษาคน้ควา้ร่วมกนัภายในกลุ่มจนรู้และเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนอยา่งแทจ้ริง 
หลงัจากนั้นครูผูส้อนจะทดสอบความรู้โดยใหส้มาชิกแต่ละกลุ่มแข่งขนักนัในระดบัความสามารถ
เดียวกนั คะแนนท่ีสมาชิกแต่ละกลุ่มท าไดจ้ะน ามารวมกนัเป็นคะแนนกลุ่มเดิมของตนเอง กลุ่มใด 
ไดค้ะแนนสูงสุด  เป็นกลุ่มชนะ  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ สลาวิน (Slavin, 1995, p. 6) กล่าววา่  
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) คือ  
เทคนิควธีิเรียนแบบร่วมมือวธีิหน่ึงท่ีจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยมี 
การแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย กลุ่มละประมาณ 4 - 5  คน ท่ีมีระดบัความสามารถแตกต่างกนั สมาชิก
ภายในกลุ่มจะศึกษาคน้ควา้ร่วมกนั ช่วยเหลือ สนบัสนุน ต่อจากนั้นจะมีกิจกรรมการแข่งขนัตอบปัญหา
เพื่อสะสมคะแนนความสามารถของกลุ่ม โดยนกัเรียนแต่ละคนจะเป็นผูแ้ทนของกลุ่มในการเขา้ร่วม
แข่งขนัตอบปัญหาทางวชิาการกบัตวัแทนของกลุ่มอ่ืนท่ีมีระดบัความสามารถใกลเ้คียงกนั กลุ่มใด 
ท าคะแนนไดสู้งถึงเกณฑท่ี์ก าหนดจะไดรั้บรางวลั  นอกจากน้ีการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มการแข่งขนั(Teams - Game - Tournament: TGT) ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั 
ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั กลา้แสดงความคิดเห็นและรู้จกัยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ตลอดจน
ส่งเสริมใหน้กัเรียนตระหนกัในคุณค่าของตนเองท่ีมีส่วนช่วยใหก้ลุ่มประสบความส าเร็จ รวมทั้งท าให้
นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน และมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยั
ของ สมพิศ ไชยเสนา (2550) ไดศึ้กษา ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การอ่านเขียนค าควบกล ้า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT 
ผลการวจิยัพบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การอ่านเขียนค าควบกล ้ากลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT มีประสิทธิภาพ 86.50/88.50 
ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้ดชันีประสิทธิผลของแผนการจดัการเรียนรู้ มีค่าเท่ากบั 
0.7326 แสดงวา่ นกัเรียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนเพิ่มข้ึน คิดเป็นร้อยละ 73.00  และ 
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วชุิณี สารสุวรรณ (2551) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ดว้ยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบทีมแข่งขนั (TGT) กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ระดบั 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 80.41/80.18  
สูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนท่ี
ผูว้จิยัพฒันาข้ึนสูงกวา่ก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผูเ้รียนมีความพึงพอใจ 
ในการเรียนดว้ยบทเรียนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนในระดบัมาก 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บ 
การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มแขง่ขนั (Teams  - Game - Tournament: TGT) หลงัเรียนสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 80 อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ีเน่ืองมาจากแผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
(Teams -  Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนไดด้ าเนินการ 
อยา่งมีระบบ โดยเร่ิมตั้งแต่การศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ศึกษาทฤษฎี 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  ศึกษาเอกสาร
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งและรายละเอียดของเน้ือหาวชิาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
รวมทั้งมีการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน และด าเนินการสร้าง 
แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและน าเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อแกไ้ขปรับปรุงและผลการประเมิน 
แผนการจดัการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.77 ดงันั้น จึงท าให้
แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมท่ีจะสามารถน าไปใชไ้ด ้นอกจากนั้นแผนการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  ร่วมกบั 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการปฏิบติังานร่วมกนั ท าใหน้กัเรียน
เกิดความกระตือรือร้นและสามารถศึกษาเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ  
เอเรนดส์ (Arends, 1989, pp. 407 - 408) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบร่วมมือวา่สามารถช่วยพฒันาผูเ้รียนใน
ดา้นต่าง  ๆไดแ้ก่  1) ดา้นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement) เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดง
ความคิดเห็น การช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม เช่น ผูเ้รียนท่ีเก่งช่วยเหลือผูเ้รียนอ่อน ท าใหผู้เ้รียนท่ี 
ช่วยเพื่อนเขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียนมากยิง่ข้ึน และผูเ้รียนท่ีไดรั้บการช่วยเหลือก็จะเขา้ใจส่ิงท่ีเพื่อนอธิบายได้
ง่ายข้ึน จึงส่งผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนสูงข้ึน 2) ดา้นการปรับปรุงความสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคล 
(Improved race relations) การท่ีผูเ้รียนไดท้  างานร่วมกนัเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความสมัพนัธ์ท่ีดีต่อ
กนั เพราะผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้การยอมรับฟังความเห็นของผูอ่ื้น การเขา้ใจและเห็นใจ ซ่ึงส่งผลใหมี้
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ความรู้สึกท่ีดีต่อผูอ่ื้นในสังคมมากข้ึน  และ 3) ดา้นทกัษะการร่วมมือในการแกปั้ญหา (Comparative 
problem - Solving skills) ในการท างานกลุ่ม สมาชิกทุกคนจะตอ้งรับรู้และแกปั้ญหาร่วมกนั ช่วยกนั
วเิคราะห์สาเหตุของปัญหาภายในกลุ่ม เลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม และช่วยกนัแกปั้ญหาตาม
ขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้ แต่อยา่งไรก็ตามการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
 (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบวา่ มีนกัเรียนท่ีมี 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ต ่ากวา่เกณฑ์ ท่ีก าหนด จ านวน 2 คน ทั้งน้ีเน่ืองจาก เป็นนกัเรียนท่ี
มีความตอ้งการพิเศษ จึงท าให้มีพฒันาการในการเรียนรู้ชา้กวา่ปกติ และมีผลต่อการท างานกลุ่ม ดงันั้น
ผูว้จิยัจึงตอ้งคอยช้ีแนะใหน้กัเรียนตระหนกัวา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
(Teams - Game - Tournament: TGT) เป็นการเรียนแบบกลุ่ม ซ่ึงทุกคนในกลุ่มจะตอ้งช่วยเหลือกนั  
กลุ่มจึงจะประสบความส าเร็จ  เม่ือนกัเรียนเขา้ใจและยอมรับซ่ึงกนัและกนั ก็ท  าใหกิ้จกรรมกลุ่มด าเนิน
ไปดว้ยดี ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ  
ศกัด์ิสิทธ์ิ ฤทธ์ิมหา (2553) ไดศึ้กษา ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT 
ผลการวจิยัพบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา
และพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT มีประสิทธิภาพ 
85.28/83.00 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้ ดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT มีค่าเท่ากบั 0.6200 และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง กีฬาวอลเลยบ์อล กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการเรียนแบบร่วมมือดว้ยเทคนิค TGT 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และสารสิน เล็กเจริญ (2554) ไดศึ้กษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ือง การเขียนสะกดค าของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือ
เทคนิค TGT กบัการสอนแบบปกติ ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนสะกดค า 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT สูงกวา่ท่ี
ไดรั้บการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 นอกจากน้ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง การเขียนสะกดค า ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือ
เทคนิค TGT หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT อยูใ่นระดบับวก 
 3. ผลการประเมินพฤติกรรมการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4        
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
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เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams -  Game - Tournament: TGT) โดยภาพรวมทั้ง 3 ดา้น พบวา่  นกัเรียนมี
ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น อยูใ่นระดบัดี ( X  = 2.63, SD  = 0.09) ทั้งน้ีเน่ืองจาก 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการท างาน
เป็นกลุ่ม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2555, หนา้ 101) กล่าวถึงประโยชน์ของ 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลต่อนกัเรียนในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 1) นกัเรียนมีความพยายามท่ีจะ
เรียนรู้ใหบ้รรลุเป้าหมาย 2) นกัเรียนมีความสัมพนัธ์ท่ีดีร่วมกนั ใส่ใจในผูอ่ื้น 3) นกัเรียนมีทกัษะ 
ทางสังคมและมีสุขภาพจิตท่ีดีข้ึน นอกจากน้ี อรนุช ลิมตศิริ (2556, หนา้ 149) กล่าววา่ การเรียน 
แบบร่วมมือมีขอ้ดีหลายประการ ไดแ้ก่  1) นกัเรียนทุกคนพยายามช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัอยา่งเต็มท่ี   
2) นกัเรียนไดมี้โอกาสฝึกทกัษะทางสังคม มีหวัหนา้กลุ่ม มีเพื่อนสมาชิกกลุ่ม ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ 
วธีิการท างานของกลุ่ม 3) นกัเรียนให้ความร่วมมือในการปฏิบติังานร่วมกนั เพื่อใหป้ระสิทธิภาพของ 
การท างานหรือคะแนนของกลุ่มดีข้ึน 4) นกัเรียนท่ีเก่งจะมีบทบาททางสังคมในชั้นเรียนและในกลุ่ม 
ของตนเอง เพื่อคอยช่วยอธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟังท าให้เพื่อนเขา้ใจดีข้ึน เม่ือพิจารณาพฤติกรรม 
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
กลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น 
รายดา้น พบวา่ ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีการปฏิบติัมากเป็นอนัดบั 1 คือ ดา้นท่ี 3  
คุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 
0.06 อยูใ่นระดบัดี ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการจดักิจกรรมท่ีเนน้การเรียนรู้ร่วมกนั 
สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งร่วมมือกนัเพื่อท่ีจะใหก้ลุ่มของตนเองประสบความส าเร็จ ดงันั้นสมาชิกในกลุ่ม
จึงมีการปรึกษาหารือ และรู้จกัรับฟังความคิดเห็น ตลอดจนช่วยกนัแกไ้ขปัญหาร่วมกนั และนกัเรียน 
ท่ีเรียนเก่งจะคอยอธิบาย ช่วยเหลือนกัเรียนท่ีเรียนอ่อน ให้เกิดการเรียนรู้และเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน 
ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีการปฏิบติั รองลงมา คือ ดา้นท่ี 2  กระบวนการท างานกลุ่ม 
 มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.59 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) เท่ากบั 0.03 อยูใ่นระดบัดี ทั้งน้ีเน่ืองจาก 
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป้าหมายของกลุ่ม คือ การประสบความส าเร็จ สมาชิกทุกคนจึงตอ้งมี
การวางแผนในการท างาน แบ่งภาระงานและหนา้ท่ีใหก้บัสมาชิกทุกคนรับผิดชอบ ตลอดจนการสรุป
และทบทวนความรู้ร่วมกนั เพื่อใหส้มาชิกทุกคนเขา้ใจในเน้ือหา ก่อนท่ีจะเร่ิมการแข่งขนั เพื่อให้กลุ่ม 
มีคะแนนแข่งขนัมากท่ีสุด และความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมีการปฏิบติัเป็นอนัดบัสุดทา้ย 
คือ ดา้นท่ี 1 การเป็นผูน้ าและผูต้ามในกลุ่ม มีค่าเฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 2.56 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD ) 
เท่ากบั 0.08 อยูใ่นระดบัดี ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั 
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 (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการคละนกัเรียน 
ออกเป็นกลุ่ม ประกอบดว้ยนกัเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน เม่ือนกัเรียนเขา้ใจในกระบวนการกลุ่มแลว้ 
นกัเรียนท่ีเรียนเก่งจึงยอมรับความสามารถของนกัเรียนท่ีเรียนอ่อน นกัเรียนท่ีเรียนเก่งคอยช่วยเหลือ 
อธิบายเน้ือหาบางส่วนท่ีนกัเรียนท่ีเรียนอ่อนยงัไม่เขา้ใจ มีการแสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนความรู้
ร่วมกนั ตั้งค  าถามและตอบค าถามกนัในกลุ่ม ส่งผลให้นกัเรียนท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัในกลุ่ม 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2545, หนา้ 11) กล่าววา่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง  
การท่ีบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป ร่วมกนัปฏิบติังานอยา่งใดอยา่งหน่ึงโดยมีเป้าหมายร่วมกนั และทุกคน 
ในกลุ่มมีบทบาทในการช่วยด าเนินงานของกลุ่ม มีการแบ่งหนา้ท่ีความรับผิดชอบ มีการส่ือสาร พูดคุย
แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็น ติดต่อประสานงาน และตดัสินใจแกปั้ญหาร่วมกนั เพื่อให้งานบรรลุ 
ตามเป้าหมายเพื่อประโยชน์ร่วมกนัของกลุ่ม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ วนิดา สุขส าลี (2554) 
ไดศึ้กษา ผลการเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัระหวา่งกลุ่ม 
ดว้ยเกมเร่ืองการคูณ วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มโรงเรียนบางหลวง  
อ าเภอบางเลน จงัหวดันครปฐม ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคูณ  ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนั
ระหวา่งกลุ่มดว้ยเกมสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 พฤติกรรมการท างานกลุ่ม
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยมลัติมีเดียและการเรียนแบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค 
การแข่งขนัระหวา่งกลุ่มดว้ยเกม อยูใ่นระดบับวก และอรอุมา สุขแปดร้ิว (2554) ไดศึ้กษา ผลการจดั 
การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) ท่ีมีต่อผล
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยั
พบวา่ ผลการเรียนรู้ เร่ือง การบวกและการลบจ านวนเตม็ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หลงัเรียน
ดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) สูงกวา่ก่อนเรียน  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นอกจากน้ีพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ย
บทเรียนมลัติมีเดียร่วมกบัการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) โดยภาพรวม พบวา่ 
นกัเรียนมีการปฏิบติัอยูใ่นระดบัมาก  ( X = 2.64, SD  =  0.05) 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช ้ครูผูส้อนควรฝึกทกัษะการใชง้าน
คอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานใหก้บันกัเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนมีความพร้อมในการใชง้านท่ีเหมาะสม 
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 2. ก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช ้ควรเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหมี้ 
ความพร้อมและสามารถรองรับการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
 3. ในการน ารูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT) ไปใช ้ครูผูส้อนควรศึกษาขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนให้เขา้ใจ
ทุกขั้นตอนก่อน  เพื่อใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จ 
 4. การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) 
เป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนั ช่วยเหลือกนั มีการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผูอ่ื้น ดงันั้นครูผูส้อนควรสนบัสนุน ช้ีแนะ กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การเรียนการสอนมากข้ึน 
 5. การแบ่งกลุ่มใหผู้เ้รียนในช่วงแรก ผูเ้รียนเก่งจะไม่ยอมรับผูเ้รียนอ่อน และผูเ้รียนอ่อน
ไม่ใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรม ซ่ึงครูผูส้อนจะตอ้งอธิบายใหผู้เ้รียนทุกคนเขา้ใจและตระหนกั 
ถึงความส าคญัในการท างานกลุ่ม และทุกคนในกลุ่มจะตอ้งร่วมมือกนั น าไปสู่เป้าหมายของความส าเร็จ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั (Teams - Game - 
Tournament: TGT)  ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นตน้ 
 2. ควรมีงานวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือ รูปแบบอ่ืน ๆ เช่น JIGSAW, TAI, STAD เป็นตน้ 
 3. ควรพฒันารูปแบบการเรียนการสอน เทคโนโลยสีารสนเทศ โดยใชบ้ทเรียนออนไลน์ 
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ภาคผนวก ก 
 

 - รายนามตรวจสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือผูเ้ช่ียวชาญ 
 - ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือ 
 - ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 - ส าเนาหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อการวจิยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ดุสิต ขาวเหลือง  อาจารยป์ระจ าภาควิชาการอาชีวศึกษาและ 
การพฒันาสังคม คณะศึกษาศาสตร์    
มหาวทิยาลยับูรพา 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์นาวาตรี  ดร.พงศเ์ทพ จิระโร อาจารยป์ระจ าภาควิชาการวจิยัและ 
       จิตวิทยาประยกุต ์คณะศึกษาศาสตร์   
       มหาวทิยาลยับูรพา 
3. ดร.กนก พานทอง    อาจารยป์ระจ าวทิยาลยัวทิยาการวจิยัและ 

วทิยาการปัญญา มหาวิทยาลยับูรพา 
4. นางเพญ็แข สมจิตร    ครูช านาญการพิเศษ หวัหนา้กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
       การงานอาชีพและ เทคโนโลยี  
       โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี 
5. นางณฐันนัท ์ปัญญา    ครูช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนบา้นแหลมแท่น จงัหวดัชลบุรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



128 
  

(ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



129 
  

(ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



130 
  

(ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



131 
  

 

      (ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



132 
  
 

 (ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



133 
  
 

(ส าเนา) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



134 
  
 

      (ส าเนา) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



135 
  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

การค านวณหาค่าสถิติ 
 

 
 



136 
  
ตารางท่ี 10  ค่าความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น 

ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 
คะแนน
รวม 

ค่าเฉลี่ย 

( X ) 
1 2 3 4 5 

1.  ดา้นเน้ือหา 
     1.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
            การเรียนรู้ 5 5 5 5 4 24 4.8 
     1.2 มีความสมัพนัธ์ต่อเน่ือง 5 5 5 5 4 24 4.8 
     1.3 ความยากง่ายเหมาะสมต่อผูเ้รียน 5 5 5 5 4 24 4.8 
     1.4 ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย 
           ไดช้ดัเจน เหมาะสมกบัระดบั  
            ของผูเ้รียน 

4 5 5 5 4 23 4.6 

2.  ดา้นรูปแบบการน าเสนอ 
     2.1 การน าเสนอเน้ือหาเป็นล าดบั  
            เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 4 24 4.8 
     2.2 เร้าความสนใจใหผู้เ้รียนติดตาม 5 5 4 5 3 22 4.4 
     2.3 ความยาวของการน าเสนอเน้ือหา  
           แต่ละเร่ืองเหมาะสม 

4 5 5 5 4 23 4.6 

     2.4 รูปแบบปฏิสมัพนัธ์เหมาะสม  4 5 5 5 3 22 4.4 
3.  ดา้นกราฟิก 
      3.1 ตวัอกัษรมีรูปแบบ ขนาด และสี    
            ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย  5 5 5 5 4 24 4.8 
      3.2 ภาพกราฟิกเหมาะสมชดัเจน    
             สอดคลอ้งกบัเน้ือหา และมี  
             ความสวยงาม  5 5 5 5 4 24 4.8 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น 

ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 
คะแนน
รวม 

ค่าเฉลี่ย 

( X ) 
1 2 3 4 5 

     3.3 การใชส้ัญลกัษณ์ (Icon)  
           มีความคงท่ี ไม่สับสน 4 5 5 5 4 23 4.6 
    3.4 คุณภาพของเสียงดนตรี เสียง     
           ประกอบเหมาะสม 4 4 5 5 4 22 4.4 

รวมคะแนน  277 55.8 

ค่าเฉล่ียรวม  23.25 4.65 
 
ตารางท่ี 11  ค่าความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช ้
                     บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั  
                     (Teams - Game - Tournament: TGT) 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย  

( X ) 
1 2 3 4 5 

1.  สาระส าคญั   
            

      1.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
            การเรียนรู้ 5 5 5 5 4 24 4.8 
      1.2 สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 4 24 4.8 
      1.3 มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 5 5 5 5 4 24 4.8 
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้               
     2.1 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้       
           ดา้นพุทธพิสยั ดา้นทกัษะพิสยั  
           ดา้นจิตพิสัย 5 5 5 5 4 24 4.8 
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ตารางท่ี 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย  

( X ) 
1 2 3 4 5 

     2.2 สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 4 24 4.8 
     2.3 สามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ให ้ 
            บรรลุตามจุดประสงคไ์ด ้ 5 5 5 5 4 24 4.8 
3. เน้ือหาสาระ 
     3.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
            การเรียนรู้  

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
23 

 
4.6 

     3.2 มีความชดัเจนน่าสนใจ 5 5 5 5 5 25 5 
     3.3 ก าหนดเน้ือหาเหมาะสมกบั 
           เวลาเรียน 5 5 5 5 4 24 4.8 
4. การจดักระบวนการเรียนรู้ 
     4.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
           การเรียนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
24 

 
4.8 

    4.2 เหมาะสมกบัเวลา สถานท่ี และส่ือ 5 5 5 5 3 23 4.6 
    4.3 น่าสนใจ กระตุน้ใหผู้เ้รียน    
          กระตือรือร้น 4 5 5 5 4 23 4.6 
     4.4 ตอบสนองความแตกต่างของ 
           ผูเ้รียน 5 5 5 5 4 24 4.8 
5. ส่ือ/ แหล่งการเรียนรู้ 
    5.1 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ 

  
5 

  
5 

  
5 

  
5 

  
4 

  
24 

  
4.8 

    5.2 ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการใชส่ื้อ 5 5 5 5 4 24 4.8 
    5.3 เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5 5 5 5 3 23 4.6 
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ตารางท่ี 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
ค่าเฉลี่ย  

( X ) 
1 2 3 4 5 

6. การวดัและประเมินผล               
     6.1 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 24 4.8 
     6.2 สามารถวดัและประเมินผลไดต้รง    
           ตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้

5 5 5 5 4 24 4.8 

รวมคะแนน 
     

425 85.8 
ค่าเฉล่ีย 

     
23.83 4.77 

 
ตารางท่ี 12  ค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ข้อสอบ 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

คะแนน
รวม  IOC  ผลการวเิคราะห์ 

ข้อที่ 1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

4 1 1 0 1 0 3 0.6 ใชไ้ด ้

5 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
7 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้



140 
  
 
ตารางท่ี 12 (ต่อ) 
 

ข้อสอบ 
คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

คะแนน
รวม  IOC  ผลการวเิคราะห์ 

ข้อที่ 1 2 3 4 5 

12 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

13 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

19 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

20 1 1 0 1 0 3 0.6 ใชไ้ด ้
21 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

24 1 0 1 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้
25 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

28 1 0 1 1 0 3 0.6 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 13  ค่าความยากง่าย ( p ) ค่าอ านาจจ าแนก ( r ) และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
                     วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ข้อ ค่าความยากง่าย 
( p )  

ค่าอ านาจจ าแนก 
( r ) 

ข้อ ค่าความยากง่าย 
( p ) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
( r ) 

1 0.70 0.6 16 0.60 0.53 

2 0.77 0.07 17 0.63 0.6 

3 0.67 0.4 18 0.63 0.47 

4 0.67 0.13 19 0.67 0.27 
5 0.83 0.07 20 0.53 0.53 

6 0.57 0.47 21 0.40 0.13 

7 0.37 0.07 22 0.47 0.40 

8 0.57 0.47 23 0.57 0.47 
9 0.53 0.40 24 0.57 0.47 

10 0.57 0.47 25 0.40 0.13 

11 0.60 0.53 26 0.63 0.6 

12 0.67 0.53 27 0.73 0.13 
13 0.60 0.13 28 0.47 0.27 

14 0.63 0.47 29 0.63 0.47 

15 0.60 0.40 30 0.67 0.53 

  หมายเหตุ ค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั เท่ากบั 0.83 
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ตารางท่ี 14  ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

คะแนน
รวม 

 
IOC

 

ผลการ
วเิคราะห์ 

1 2 3 4 5 

1. ดา้นการเป็นผูน้ าและ 
    ผู ้ตามในกลุ่ม 

                

    1.1 มีความไวว้างใจ   
          เช่ือถือความสามารถ  
          ของสมาชิกในกลุ่ม 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    1.2 กลา้แสดงความ    
           คิดเห็นร่วมกนั 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
     1.3 ตั้งใจท างานและมี  
           ความรับผิดชอบต่อ  
           หนา้ท่ีของตนเอง 0 1 1 1 0 3 0.6 ใชไ้ด ้
    1.4 มีความสัมพนัธ์ท่ีดี 
           ต่อกนัในกลุ่ม 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
2. ดา้นกระบวนการท างาน    
    กลุ่ม 

                

    2.1 มีการวางแผน 
           การท างาน 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    2.2 มีความกระตือรือร้นใน    
           การท างาน 0 1 1 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้
    2.3 มีการแบ่งงานตาม    
           หนา้ท่ีอยา่งเหมาะสม 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    2.4 ใหค้วามร่วมมือใน 
           การปฏิบติักิจกรรม 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    2.5 ปฏิบติังานส าเร็จภายใน   
           เวลาท่ีก าหนด 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 14  (ต่อ) 
 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

คะแนน
รวม 

 
IOC

 

ผลการ
วเิคราะห์ 

1 2 3 4 5 

    2.6 ยอมรับขอ้ผดิพลาด       
           ร่วมกนั 1 0 1 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้
    2.7 สรุปและทบทวน  
           ความรู้ร่วมกนั 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
3. ดา้นคุณลกัษณะนิสยั 
    ในการท างานกลุ่ม 
    3.1 มีการช่วยเหลือ 
          ซ่ึงกนัและกนั 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    3.2 เคารพและยอมรับฟัง    
          ความคิดเห็นของผูอ่ื้น 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    3.3 ใชถ้อ้ยค า วาจาท่ีสุภาพ 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชไ้ด ้
    3.4 รู้จกัแกไ้ขปัญหาดว้ย   
          ความประนีประนอม 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
    3.5 มีน ้าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่     
          ผูอ่ื้นดว้ยความเต็มใจ 1 1 0 1 1 4 0.8 ใชไ้ด ้
    3.6 มีความสามคัคีใน 
           การท างาน 1 1 1 1 1 5 1 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 15 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ  
   นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดั 
                     การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแขง่ขนั (Teams -  Game - Tournament: TGT)  
  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 

เลขที่ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนผลต่าง 

คะแนน (20) ร้อยละ คะแนน (20) ร้อยละ คะแนน (20) ร้อยละ 

1 7 35 17 85 10 50 

2 6 30 15 75 9 45 
3 7 35 18 90 11 55 

4 10 50 17 85 7 35 

5 9 45 15 75 6 30 

6 7 35 16 80 9 45 
7 9 45 17 85 8 40 

8 7 35 18 90 11 55 

9 8 40 17 85 9 45 

10 8 40 17 85 9 45 
11 5 25 16 80 11 55 

12 10 50 19 95 9 45 

13 9 45 16 80 7 35 

14 11 55 19 95 8 40 
15 7 35 18 90 11 55 

16 9 45 18 90 9 45 

17 6 30 17 85 11 55 

18 10 50 17 85 7 35 
19 7 35 16 80 9 45 

ค่าเฉล่ีย 8.00 
 

17.00 
 

9.00 
 

SD  1.63   1.15   1.63   
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ตารางท่ี 16  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บ 
  การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ   
  เทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT) ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
  ปีท่ี 4  กบัเกณฑร้์อยละ 80  
 

เลขที่ 
คะแนนหลังเรียน 

เกณฑ์ 80 
คะแนน (20) ร้อยละ 

1 17 85 ผา่น 
2 15 75 ไม่ผา่น 
3 18 90 ผา่น 
4 17 85 ผา่น 
5 15 75 ไม่ผา่น 
6 16 80 ผา่น 
7 17 85 ผา่น 
8 18 90 ผา่น 
9 17 85 ผา่น 

10 17 85 ผา่น 
11 16 80 ผา่น 
12 19 95 ผา่น 
13 16 80 ผา่น 
14 19 95 ผา่น 
15 18 90 ผา่น 
16 18 90 ผา่น 
17 17 85 ผา่น 
18 17 85 ผา่น 
19 16 80 ผา่น 
รวม 323 1615 

 ค่าเฉล่ีย 17.00 85.00 
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ตารางท่ี 17 ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียน 
                     คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขนั (Teams - Game - Tournament: TGT)  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4    
                     (รายกลุ่ม) 
 
 ด้านที ่1 การเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม 
 

กลุ่ม
ที่  

มีความไว้วางใจเช่ือถือความ 
สามารถของสมาชิกในกลุ่ม 

(3 คะแนน)   
  

กล้าแสดงความคดิเห็นร่วมกนั 
(3 คะแนน)  

  

มีความสัมพนัธ์ทีด่ีต่อกนัในกลุ่ม 
(3 คะแนน)   

  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 

1 2 2 3 2 3 3 3 2.57 1 2 2 3 3 3 3 2.43 2 3 2 3 3 3 3 2.71 

2 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 2 2 3 3 3 3 2.57 3 2 3 2 3 3 3 2.71 

3 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 2 2 3 3 3 3 2.57 1 2 2 3 3 3 3 2.43 

4 2 2 2 2 3 3 3 2.43 2 2 2 2 3 3 3 2.43 3 2 3 3 3 3 3 2.86 

5 1 2 3 2 3 3 3 2.43 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 2 3 2 3 3 3 2.57 
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ตารางท่ี 17  (ต่อ)  
 
 ด้านที ่2 กระบวนการท างานกลุ่ม 
 

กลุ่ม
ที่ 

มกีารวางแผนการท างาน 
(3 คะแนน) 

X  

มคีวามกระตอืรือร้นใน 
การท างาน (3 คะแนน) 

X  

มกีารแบ่งงานตามหน้าที่ 
อย่างเหมาะสม (3 คะแนน) 

X  

ให้ความร่วมมอืในการปฏบิัติ
กจิกรรม (3 คะแนน) 

 

X  

สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกนั 
(3 คะแนน) 

 

X  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 
 

1 2 3 4 5 6 7 
 1 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 3 2 3 3 3 3 2.71 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 2 2 3 2 3 3 2.43 

2 2 2 3 2 3 3 3 2.57 2 2 3 2 3 3 3 2.57 2 3 2 2 3 3 3 2.57 2 2 3 2 3 3 3 2.57 2 3 2 2 3 3 3 2.57 
3 2 2 2 3 3 3 3 2.57 2 3 3 2 3 3 3 2.71 2 2 2 3 3 3 3 2.57 3 3 2 2 3 3 3 2.71 2 3 2 2 3 3 3 2.57 
4 2 2 3 2 3 3 3 2.57 3 2 2 2 3 3 3 2.57 2 2 3 3 3 3 3 2.71 2 3 3 2 3 3 3 2.71 2 3 2 2 3 3 3 2.57 
5 2 2 3 2 3 3 3 2.57 3 2 2 3 2 3 3 2.57 2 3 2 2 3 3 3 2.57 2 2 2 3 3 3 3 2.57 3 2 3 2 3 2 3 2.57 
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ตารางท่ี 17  (ต่อ)  
 
 ด้านที ่3 คุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
 

กลุ่ม
ที่  

มีการช่วยเหลือ 
ซ่ึงกนัและกัน  
(3 คะแนน)  

เคารพและยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 

(3 คะแนน)  

มีน า้ใจ เอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ 
ต่อผู้อืน่ด้วยความเต็มใจ

(3 คะแนน)  

มีความสามัคคีใน 
การท างาน  (3 คะแนน) 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 

1 2 2 3 3 3 3 3 2.71 2 2 2 3 3 3 3 2.57 3 3 2 3 3 3 3 2.86 2 3 3 3 3 3 3 2.86 
2 3 2 3 3 3 3 3 2.86 2 2 3 3 3 3 3 2.71 2 3 2 2 3 3 3 2.57 3 2 3 2 3 3 3 2.71 
3 3 2 2 3 3 3 3 2.71 2 2 3 3 3 3 3 2.71 2 2 2 3 3 3 3 2.57 3 2 3 3 3 3 3 2.86 
4 3 2 3 2 3 3 3 2.71 2 3 2 2 3 3 3 2.57 3 2 3 3 3 3 3 2.86 2 3 2 3 3 3 3 2.71 
5 2 2 3 2 3 3 3 2.57 2 3 2 3 3 3 3 2.71 3 3 2 3 3 3 3 2.86 2 3 3 3 3 3 3 2.86 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือในการวจิยั 

 

                                      - บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ 
                                      - แผนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั  
                                        (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
                                      - แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
                                      - แบบทดสอบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
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บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพวิเตอร์น่ารู้ 
 

          

                    ตวัอยา่งหนา้เร่ิมตน้                ตวัอยา่งค าช้ีแจง 

           

ตวัอยา่งลงทะเบียนเรียน             ตวัอยา่งยนิดีตอ้นรับ 

           

        ตวัอยา่งเมนูหลกั     ตวัอยา่งเมนูยอ่ย 
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บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพวิเตอร์น่ารู้ (ต่อ) 
 

          

  ตวัอยา่งจุดประสงคก์ารเรียนรู้    ตวัอยา่งเน้ือหา 

          

        ตวัอยา่งแบบฝึกหดั            ตวัอยา่งแบบฝึกหดั 

               

           ตวัอยา่งผูจ้ดัท า             ตวัอยา่งบรรณานุกรม 148 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
รหสัวชิา ง 14101         กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  แผนการเรียนรู้ท่ี 1   อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ   เวลา       2 ชัว่โมง   
ภาคเรียนท่ี 2   ผูส้อน            โรงเรียนบา้นแหลมแท่น   
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศใน 
การสืบคน้ขอ้มูล  การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา  การท างานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
ตัวช้ีวดั 
  ง 3.1 ป. 4/1 บอกช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ค านวณทางไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถท างาน
ตอบสนองความตอ้งการของมนุษย ์ดงันั้นจะตอ้งศึกษาเก่ียวกบัหลกัการท างานเบ้ืองตน้ของ
คอมพิวเตอร์จึงจะเกิดประโยชน์ในการน าไปใชง้าน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศได ้(K) 
  2. นกัเรียนมีทกัษะในการส ารวจอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ (P) 
 3. นกัเรียนให้ความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้(A) 
สาระการเรียนรู้ 
  ช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 - อุปกรณ์น าขอ้มูลเขา้ (Input device) 
กจิกรรม/ การจัดกระบวนการเรียนรู้  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาที) 
 1. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาสาระใหน้กัเรียนทราบ 
 2. ครูถามนกัเรียนวา่คอมพิวเตอร์มีส่วนประกอบของอะไรบา้งแลว้ส่วนประกอบเหล่านั้น 
ท าหนา้ท่ีอะไร 
 ขั้นใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (45 นาที) 
 3. ครูอธิบายลกัษณะการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัท่ีเนน้ให้นกัเรียน
ร่วมกนัท างานแบ่งหนา้ท่ีกนั แลกเปล่ียนความรู้ร่วมกนั และช่วยเหลือกนัภายในกลุ่ม  
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โดยคะแนนท่ีไดรั้บแบ่งออกเป็น 2 อยา่ง คือ คะแนนกลุ่มและคะแนนเด่ียว 
 4. ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนโดยคละระดบัความสามารถ กลุ่มละ 4 คน เป็นนกัเรียนเก่ง  1 คน 
ปานกลาง 2 คน  และอ่อน 1 คน โดยนกัเรียนแต่ละระดบัจะมีรหสัประจ าตวั ดงัน้ี  
 - รหสั C     หมายถึง  นกัเรียนเก่ง  
 - รหสั B1,  B2  หมายถึง  นกัเรียนปานกลาง  
 - รหสั A     หมายถึง  นกัเรียนอ่อน  
 5. หลงัจากจดักลุ่มแลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่มเลือกประธานและมอบหมายหนา้ท่ีรับผิดชอบ 
เพื่อใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรม 
 6. ครูอธิบายการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ และแนะน า
บทเรียนใหน้กัเรียนทราบ 
 7. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ ร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั หลงัจากนั้นใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกนัท าใบงานกลุ่มท่ี 1.1     
เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
 8. แต่ละกลุ่มตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในประเด็นท่ีสมาชิก 
บางคนไม่เขา้ใจ เพื่อพร้อมท่ีจะแข่งขนักบัสมาชิกกลุ่มอ่ืน  
 ขั้นแข่งขัน  (30 นาท)ี 
 9. แต่ละกลุ่มส่งสมาชิกให้เขา้ร่วมแข่งขนัตอบปัญหา  โดยจดัโต๊ะตามระดบัความสามารถ 
ไดแ้ก่  รหสั (A) 1 โตะ๊ รหสั (B1,  B2) 2 โตะ๊ และรหสั (C) 1 โตะ๊ การแข่งขนัจะแข่งขนัตามระดบั
ความสามารถของนกัเรียน คือนกัเรียนรหสั A แข่งกบันกัเรียนรหสั A นกัเรียน รหสั B แข่งกบันกัเรียน
รหสั B และ นกัเรียนรหสั C แข่งกบันกัเรียนรหสั C 
 10. ครูแจกซองค าถามใหทุ้กโตะ๊ ๆ ละ 1 ซอง (ซองละ 6 ค าถาม)  
 11. ใหต้วัแทนแต่ละโตะ๊หยบิซองค าถามทีละซอง แลว้อ่านค าถามให้เพื่อนฟัง เม่ืออ่านเสร็จ
ใหว้างซองค าถามไวก้ลางโตะ๊ นกัเรียนทุกคนในโตะ๊เขียนค าตอบลงในกระดาษค าตอบ และผลดักนั
อ่านค าถามจนครบค าถาม 
 12. สมาชิกแต่ละโตะ๊รับบตัรเฉลยค าถามจากครู และเปล่ียนกนัตรวจค าตอบใหค้ะแนน 
 13. นกัเรียนแต่ละคนน าคะแนนของตนกลบัเขา้กลุ่มเดิม และน าคะแนนของสมาชิก 
ทุกคนมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 
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 ข้ันสรุปและประเมินผล  (30 นาที) 
 14. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 15. ครูใหน้กัเรียนท างานเป็นรายบุคคล ใบงานท่ี 1.1  เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
 16. ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัให้กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด 
ส่ือ/ แหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เทคโนโลยสีารสนเทศและ 
การจดัการขอ้มูล  เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 3. ใบงานท่ี 1.1 เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
 4. ซองค าถาม/ บตัรเฉลย 
 5. ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 6. แบบบนัทึกผลการแข่งขนัประจ ากลุ่ม 
การวดัผลประเมินผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วธีิการวดั เคร่ืองมือการวดั เกณฑ์ 

1. การสังเกตพฤติกรรม 
การท างานกลุ่ม 

2. การตรวจใบงานท่ี 1.1 
เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 

2. ใบงานท่ี 1.1 เร่ือง อุปกรณ์
เทคโนโลยสีารสนเทศ  

 

1. คะแนนเฉล่ีย 1.50 ข้ึนไป 
ผา่นเกณฑ ์
2. ร้อยละ 80 ข้ึนไปผา่น
เกณฑ ์
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กลุ่มท่ี    
ช่ือสมาชิก 1)   2)      3)     
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนบอกช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศตามรูปภาพท่ีก าหนดให ้ 
 

อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ช่ืออุปกรณ์ 
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

หนา้ท่ีการใชง้าน 
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

 

           ใบงานที ่1.1  เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
             

งานกลุ่ม 
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    ช่ือ        เลขท่ี   
         ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนจบัคู่ภาพอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศกบัหนา้ท่ีใหถู้กตอ้ง 

 1.  

                                                                                       

  

 2.  

  

 

 3.  

  

 

 4.  

  

 

 5.  

 

 

ใบงานที ่1.1   เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  

อุปกรณ์รับขอ้มูลประเภท

เสียง เพ่ือน าขอ้มูลเสียงนั้น

ส่งต่อไปแสดงผลทาง

ล าโพง 

อุปกรณ์ท่ีใชน้ิ้วมือสมัผสัไป

ยงัหนา้จอคอมพิวเตอร์ได้

โดยตรง ไม่จ าเป็นตอ้งใชเ้มาส์

หรือแป้นพิมพ ์ 

อุปกรณ์ท่ีใชช้ี้ต าแหน่งการ

ท างาน โดยใชมื้อเป็นตวั

บงัคบัทิศทางและใชน้ิ้ว

ส าหรับการคลิกเลือกค าสั่ง  

อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการ
ถ่ายภาพเคล่ือนไหว นิยมใช้
ร่วมกบัโปรแกรมสนทนา
ออนไลน์ 
 

อุปกรณ์ท่ีรับขอ้มูลเป็น

ตวัอกัษร อกัขระพิเศษ 

ตวัเลข รวมถึงชุดค าสัง่ต่าง ๆ  

รายบุคคล 
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ซองค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา  เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  

1. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                              ก. ล าโพง 
                              ข. คียบ์อร์ด 
                              ค. เมา้ส์ 
                              ง. เวบ็แคม 
2. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                              ก. ล าโพง 
                              ข. คียบ์อร์ด 
                              ค. เมา้ส์ 
                              ง. เวบ็แคม 
3. ข้อใดไม่ใช่อปุกรณ์รับข้อมูล 
 ก. กลอ้งดิจิตอล 
 ข. คียบ์อร์ด 
 ค. เมา้ส์ 
 ง. ซีพีย ู
4. ข้อใดคอืหน้าทีข่องไมโครโฟน 
 ก. อุปกรณ์ท่ีสามารถใชน้ิ้วมือแตะบงัคบัหรือสัง่การ 
 ข. อุปกรณ์ส าหรับอ่านหรือสแกนขอ้มูลดิจิตอล เพ่ือส่งไปยงัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ค. อุปกรณ์รับขอ้มูลประเภทเสียงเขา้สู่ระบบ เพ่ือน าขอ้มูลเสียงนั้นไปแสดงผลทางล าโพง 
 ง. อุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล โดยรับขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร อกัขระพิเศษ ตวัเลข 

5. อุปกรณ์ใดเป็นอุปกรณ์น าเข้าข้อมูล 
 ก. จอภาพ 
 ข. ล าโพง 
 ค. เคร่ืองพิมพ ์
 ง. เมาส์ 
6. ข้อใดกล่าวถึงหน้าทีข่องอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลได้ถูกต้อง 
 ก. กลอ้งถ่ายวดีิโอ: เป็นอุปกรณ์ส าหรับอ่านหรือสแกนขอ้มูลหรือภาพถ่าย เพ่ือส่งไปยงัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
 ข. สแกนเนอร์: เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถถ่ายภาพเคล่ือนไหว 
 ค. จอยสต๊ิก: เป็นอุปกรณ์ท่ีท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือบงัคบัทิศทาง 
 ง. คียบ์อร์ด: เป็นปากกาป้อนขอ้มูลท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์ขนาดเลก็ เพ่ือวาดลายเส้น 
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บัตรเฉลยค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา  เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

1. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                              ก. ล าโพง 
                              ข. คียบ์อร์ด 
                              ค. เมา้ส์ 
                              ง. เวบ็แคม 
2. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                              ก. ล าโพง 
                              ข. คียบ์อร์ด 
                              ค. เม้าส์ 
                              ง. เวบ็แคม 
3. ข้อใดไม่ใช่อปุกรณ์รับข้อมูล 
 ก. กลอ้งดิจิตอล 
 ข. คียบ์อร์ด 
 ค. เมา้ส์ 
 ง. ซีพียู 
4. ข้อใดคอืหน้าทีข่องไมโครโฟน 
 ก. อุปกรณ์ท่ีสามารถใชน้ิ้วมือแตะบงัคบัหรือสัง่การ 
 ข. อุปกรณ์ส าหรับอ่านหรือสแกนขอ้มูลดิจิตอล เพ่ือส่งไปยงัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ค. อุปกรณ์รับข้อมูลประเภทเสียงเข้าสู่ระบบ เพ่ือน าข้อมูลเสียงน้ันไปแสดงผลทางล าโพง 
 ง. อุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล โดยรับขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร อกัขระพิเศษ ตวัเลข 

5. อุปกรณ์ใดเป็นอุปกรณ์น าเข้าข้อมูล 
 ก. จอภาพ 
 ข. ล าโพง 
 ค. เคร่ืองพิมพ ์
 ง. เมาส์ 

6. ข้อใดกล่าวถึงหน้าทีข่องอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลได้ถูกต้อง 
 ก. กลอ้งถ่ายวดีิโอ : เป็นอุปกรณ์ส าหรับอ่านหรือสแกนขอ้มูลหรือภาพถ่าย เพ่ือส่งไปยงัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
 ข. สแกนเนอร์: เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถถ่ายภาพเคล่ือนไหว 
 ค. จอยสต๊ิก: เป็นอุปกรณ์ท่ีท างานท่ีเก่ียวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือบังคับทิศทาง 
 ง. คียบ์อร์ด: เป็นปากกาป้อนขอ้มูลท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์ขนาดเลก็ เพ่ือวาดลายเส้น 
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ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 

กลุ่มที่ รายช่ือสมาชิก ระดับความสามารถ 

1 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

2 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

3 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

4 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

5 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 
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แบบบันทึกผลการแข่งขนัประจ ากลุ่ม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มที่ คะแนนการแข่งขันประจ าโต๊ะ คะแนนรวม อนัดับกลุ่ม 

โต๊ะ A โต๊ะ B1 โต๊ะ B2 โต๊ะ C 
1       
2       
3       
4       
5       
6       



161 
  

หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
รหสัวชิา ง 14101              กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4     แผนการเรียนรู้ท่ี 2   อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  เวลา       2 ชัว่โมง   
ภาคเรียนท่ี 2               ผูส้อน                                   โรงเรียนบา้นแหลมแท่น   
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล  การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา  การท างานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 
ตัวช้ีวดั 
  ง 3.1 ป. 4/1 บอกช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ค านวณทางไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถท างาน
ตอบสนองความตอ้งการของมนุษย ์ดงันั้นจะตอ้งศึกษาเก่ียวกบัหลกัการท างานเบ้ืองตน้ของ
คอมพิวเตอร์จึงจะเกิดประโยชน์ในการน าไปใชง้าน 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศได ้(K) 
  2. นกัเรียนมีทกัษะในการส ารวจอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ (P) 
 3. นกัเรียนใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้(A) 
สาระการเรียนรู้ 
  ช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 - อุปกรณ์ประมวลผล (Process device) 
 - อุปกรณ์แสดงผล (Output device) 
กจิกรรม/ การจัดกระบวนการเรียนรู้  
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท)ี 
 1. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาสาระให้นกัเรียน 
 2. ครูทบทวนความรู้เดิม เร่ือง อุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล โดยถามนกัเรียนวา่ อุปกรณ์น าเขา้
ขอ้มูลมีอะไรบา้งแลว้อุปกรณ์เหล่านั้นท าหนา้ท่ีอะไร 
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 ขั้นใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (45 นาที) 
 3. ครูอธิบายลกัษณะการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัท่ีเนน้ให้นกัเรียน
ร่วมกนัท างาน แบ่งหนา้ท่ีกนั แลกเปล่ียนความรู้ร่วมกนั และช่วยเหลือกนัภายในกลุ่ม  
โดยคะแนนท่ีไดรั้บแบ่งออกเป็น 2 อยา่ง คือ คะแนนกลุ่มและคะแนนเด่ียว 
 4. ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนโดยคละระดบัความสามารถ กลุ่มละ 4 คน เป็นนกัเรียนเก่ง 1 คน  
ปานกลาง 2 คน   และอ่อน 1 คน โดยนกัเรียนแต่ละระดบัจะมีรหสัประจ าตวั ดงัน้ี  
 - รหสั C   หมายถึง  นกัเรียนเก่ง  
 - รหสั B1, B2 หมายถึง  นกัเรียนปานกลาง  
 - รหสั A   หมายถึง  นกัเรียนอ่อน  
 5. หลงัจากจดักลุ่มแลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่มเลือกประธานและมอบหมายหนา้ท่ีรับผิดชอบ 
เพื่อใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรม 
 6. ครูอธิบายการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ และแนะน า
บทเรียนใหน้กัเรียนทราบ 
 7. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  ร่วมกบัการจดั 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั หลงัจากนั้นใหแ้ต่ละกลุ่มร่วมกนัท าใบงานกลุ่มท่ี 1.2 
เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ    
 8. แต่ละกลุ่มตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในประเด็น 
ท่ีสมาชิกบางคนไม่เขา้ใจ เพื่อพร้อมท่ีจะแข่งขนักบัสมาชิกกลุ่มอ่ืน  
 ขั้นแข่งขัน  (30 นาท)ี 
 9. แต่ละกลุ่มส่งสมาชิกให้เขา้ร่วมแข่งขนัตอบปัญหา  โดยจดัโต๊ะตามระดบัความสามารถ 
ไดแ้ก่   รหสั (A)  1 โตะ๊ รหสั (B1,  B2) 2 โตะ๊ และรหสั (C) 1 โตะ๊  การแข่งขนัจะแข่งขนัตามระดบั
ความสามารถของนกัเรียน คือนกัเรียน รหสั A แข่งกบันกัเรียนรหสั A นกัเรียนรหสั B  
แข่งกบันกัเรียนรหสั B และ นกัเรียนรหสั C แข่งกบันกัเรียนรหสั C 
 10. ครูแจกซองค าถามใหทุ้กโตะ๊ ๆ ละ 1 ซอง (ซองละ 6 ค าถาม)  
 11. ใหต้วัแทนแต่ละโตะ๊หยบิซองค าถามทีละซอง แลว้อ่านค าถามให้เพื่อนฟัง  
เม่ืออ่านเสร็จให้วางซองค าถามไวก้ลางโตะ๊ นกัเรียนทุกคนในโต๊ะเขียนค าตอบลงในกระดาษค าตอบ 
และผลดักนัอ่านค าถามจนครบค าถาม 
 12. สมาชิกแต่ละโตะ๊รับบตัรเฉลยค าถามจากครู และเปล่ียนกนัตรวจค าตอบใหค้ะแนน 
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 13. นกัเรียนแต่ละคนน าคะแนนของตนกลบัเขา้กลุ่มเดิม และน าคะแนนของสมาชิกทุก
คนมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 
 ข้ันสรุปและประเมินผล  (30 นาท)ี 
 14. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 15. ครูใหน้กัเรียนท าใบงานเป็นรายบุคคล ใบงานท่ี 1.2  เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ  
 16. ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัใหก้ลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด 
ส่ือ/ แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เทคโนโลยสีารสนเทศและ 
การจดัการขอ้มูล เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 3. ใบงานท่ี 1.2 เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  
 4. ซองค าถาม/ บตัรเฉลย 
 5. ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 6. แบบบนัทึกผลการแข่งขนัประจ ากลุ่ม  
การวดัผลประเมินผล 

 
 
 
 
 
 

วธีิการวดั เคร่ืองมือการวดั เกณฑ์ 

1. การสังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

2. การตรวจใบงานท่ี 1.2 
เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 

2. ใบงานท่ี 1.2 เร่ือง อุปกรณ์
เทคโนโลยสีารสนเทศ  

 

1. คะแนนเฉล่ีย 1.50 ข้ึนไป 
ผา่นเกณฑ ์
2. ร้อยละ 80 ข้ึนไปผา่น
เกณฑ ์
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กลุ่มท่ี  
ช่ือสมาชิก 1)    2)      3)     
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนบอกช่ือและหนา้ท่ีของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศตามรูปภาพท่ีก าหนดให ้ 
 

อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ช่ืออุปกรณ์ 
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

หนา้ท่ีการใชง้าน 
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 

   
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

    
   
   
    

    
    
    
     

 

   
   
   
    

    
    
    
     

 

ใบงานที ่1.2  เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  งานกลุ่ม 
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       ช่ือ         เลขท่ี   

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนเขียนช่ืออุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ แลว้เติม ก-ข  ลงใน          ท่ีสัมพนัธ์ 
กบัขอ้ความท่ีก าหนดให้ 

ก. อุปกรณ์ประมวลผล   ข.อุปกรณ์แสดงผล 

 

 

 

 

   1.                                                                                         2. 

 

 

 

  

                                                  3. 

    

 
 
 

   4.                                                                                            5. 

       ใบงานที ่ 1.2  เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  รายบุคคล 
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ซองค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา  เร่ือง อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

1. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                         ก. โปรเจคเตอร์                    ข. เคร่ืองพิมพ ์      
                         ค. เมนบอร์ด                         ง. จอภาพ 

2. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                          ก. จอภาพ                             ข. ซีพีย ู
                          ค. ล าโพง                             ง. หูฟัง 

3. ข้อใดไม่ใช่อปุกรณ์ประมวลผล 
 ก. แรม                             ข. เมนบอร์ด 
 ค. เคร่ืองพิมพ ์          ง. ซีพีย ู
4. ข้อใดคอืหน้าทีข่องซีพยูี 
 ก. เป็นหน่วยความจ าท่ีไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ระแสไฟฟ้า ขอ้มูลชุดค าสัง่ต่าง ๆ ไม่สามารถลบหรือแกไ้ข
ขอ้มูลได ้
 ข. เป็นอปุกรณ์แสดงผลลพัธ์ประเภทขอ้มูลเสียง 
 ค. เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ท่ีควบคุมการท างานและประมวลผลขอ้มูลท่ีไดรั้บจากอุปกรณ์น าขอ้มูลเขา้ 
 ง. อุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล โดยรับขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร อกัขระพิเศษ ตวัเลข 

5. อุปกรณ์ใดเป็นอุปกรณ์แสดงผล 
 ก. จอภาพ 
 ข. ล าโพง 
 ค. เคร่ืองพิมพ ์
 ง. ถูกทุกขอ้ 
6. ข้อใดกล่าวถึงหน้าทีข่องอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลไม่ถูกต้อง 
 ก. โปรเจคเตอร์:  เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ท่ีช่วยขยายภาพจากจอภาพธรรมดา ใหไ้ปแสดงผลลพัธ์เป็น
ภาพขนาดใหญ่ 
 ข. จอภาพ:  เป็นอุปกรณ์ส าหรับการแสดงผลลพัธ์ท่ี มีทั้งขอ้มูลตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
หรือเสียง 
 ค. ล าโพง: เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ท่ีพิมพข์อ้มูลต่าง ๆ  ออกมาบนวสัดุท่ีรองรับการพิมพ ์เช่น กระดาษ 
 ง. แรม: เป็นหน่วยความจ าท่ีตอ้งอาศยักระแสไฟฟ้าในการท างานเพ่ือไม่ใหข้อ้มูลสูญหาย สามารถ
แกไ้ขขอ้มูลได ้
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บัตรเฉลยค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา เร่ือง อปุกรณ์ประมวลผลและอปุกรณ์

แสดงผล 

1. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                         ก. โปรเจคเตอร์                    ข. เคร่ืองพิมพ์       
                         ค. เมนบอร์ด                         ง. จอภาพ 

2. จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศมช่ืีอว่าอะไร 
                          ก. จอภาพ                             ข. ซีพียู 
                          ค. ล าโพง                             ง. หูฟัง 

3. ข้อใดไม่ใช่อปุกรณ์ประมวลผล 
 ก. แรม                             ข. เมนบอร์ด 
 ค. เคร่ืองพิมพ์           ง. ซีพีย ู
4. ข้อใดคอืหน้าทีข่องซีพยูี 
 ก. เป็นหน่วยความจ าท่ีไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ระแสไฟฟ้า ขอ้มูลชุดค าสัง่ต่าง ๆ ไม่สามารถลบหรือแกไ้ขขอ้มูลได ้
 ข. เป็นอปุกรณ์แสดงผลลพัธ์ประเภทขอ้มูลเสียง 
 ค. เป็นอุปกรณ์ท าหน้าท่ีควบคุมการท างานและประมวลผลข้อมูลท่ีได้รับจากอุปกรณ์น าข้อมูลเข้า 
 ง. อุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล โดยรับขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร อกัขระพิเศษ ตวัเลข 

5. อุปกรณ์ใดเป็นอุปกรณ์แสดงผล 
 ก. จอภาพ 
 ข. ล าโพง 
 ค. เคร่ืองพิมพ ์
 ง. ถกูทุกข้อ 
6. ข้อใดกล่าวถึงหน้าทีข่องอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลไม่ถูกต้อง 
 ก. โปรเจคเตอร์:  เป็นอุปกรณ์ท าหนา้ท่ีช่วยขยายภาพจากจอภาพธรรมดา ใหไ้ปแสดงผลลพัธ์เป็นภาพขนาด
ใหญ่ 
 ข. จอภาพ:  เป็นอุปกรณ์ส าหรับการแสดงผลลพัธ์ท่ี มีทั้งขอ้มูลตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียง 
 ค. ล  าโพ : เป็นอุปกรณ์ท าหน้าท่ีพิมพ์ข้อมลูต่าง ๆ  ออกมาบนวัสดท่ีุรองรับการพิมพ์ เช่น กระดาษ 
 ง. แรม: เป็นหน่วยความจ าท่ีตอ้งอาศยักระแสไฟฟ้าในการท างานเพ่ือไม่ใหข้อ้มูลสูญหาย สามารถแกไ้ข
ขอ้มูลได ้
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ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 

กลุ่มที่ รายช่ือสมาชิก ระดับความสามารถ 

1 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

2 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

3 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

4 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

5 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 
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แบบบันทึกผลการแข่งขนัประจ ากลุ่ม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มที่ คะแนนการแข่งขันประจ าโต๊ะ คะแนนรวม อนัดับกลุ่ม 

โต๊ะ A โต๊ะ B1 โต๊ะ B2 โต๊ะ C 
1       
2       
3       
4       
5       
6       
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
รหสัวชิา 14101         กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4          แผนการเรียนรู้ท่ี 3   การท างานของคอมพิวเตอร์       เวลา     2   ชัว่โมง   
ภาคเรียนท่ี 2    ผูส้อน                 โรงเรียนบา้นแหลมแท่น  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ
มีคุณธรรม 
ตัวช้ีวดั 
  ง 3.1  ป.4/2  บอกหลกัการท างานเบ้ืองตน้ของคอมพิวเตอร์ 
สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีหลกัการท างาน คือ รับขอ้มูลเขา้หน่วย
รับเขา้ แลว้ส่งขอ้มูลไปจดัเก็บท่ีหน่วยความจ า จากนั้นประมวลผลขอ้มูลแลว้จึงแสดงผลขอ้มูล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถอธิบายหนา้ท่ีระบบการท างานของคอมพิวเตอร์ได ้(K) 
 2. นกัเรียนสามารถเปรียบเทียบการท างานระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัมนุษยไ์ด ้(P) 
 3. นกัเรียนให้ความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้(A) 
สาระการเรียนรู้ 
  1. การรับขอ้มูล (Input unit)  
 2. การประมวลผลขอ้มูล (Central  process  unit)  
 3. การแสดงผลขอ้มูล (Output unit)  
 4. หน่วยความจ าส ารอง (Secondary storage)  
กจิกรรม/ การจัดกระบวนการเรียนรู้ 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาที) 
 1. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาสาระใหน้กัเรียนทราบ 
 2. ครูถามนกัเรียนวา่ การท างานของคอมพิวเตอร์เหมือนหรือคลา้ยคลึงกบัการท างานของ
ร่างกายนกัเรียนอยา่งไร โดยใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นอยา่งอิสระ 
 3. ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปราย 
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 ขั้นใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (45 นาที) 
 4. ครูอธิบายลกัษณะการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนัท่ีเนน้ให้นกัเรียน
ร่วมกนัท างาน แบ่งหนา้ท่ีกนั แลกเปล่ียนความรู้ร่วมกนั และช่วยเหลือกนัภายในกลุ่ม โดยคะแนนท่ี
ไดรั้บแบ่งออกเป็น 2 อยา่ง คือ คะแนนกลุ่มและคะแนนเด่ียว 
 5. ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนโดยคละระดบัความสามารถ กลุ่มละ 4 คน เป็นนกัเรียนเก่ง 1 คน 
 ปานกลาง 2 คน   และอ่อน 1 คน โดยนกัเรียนแต่ละระดบัจะมีรหสัประจ าตวั ดงัน้ี  
 - รหสั C    หมายถึง  นกัเรียนเก่ง  
 - รหสั B1, B2  หมายถึง  นกัเรียนปานกลาง  
 - รหสั A    หมายถึง  นกัเรียนอ่อน  
 6. หลงัจากจดักลุ่มแลว้ ใหส้มาชิกในกลุ่มเลือกประธานและมอบหมายหนา้ท่ีรับผิดชอบ 
เพื่อใหทุ้กคนไดมี้ส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรม 
 7. ครูอธิบายการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ และแนะน า
บทเรียนใหน้กัเรียนทราบ 
 8. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์ ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขนั หลงัจากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกนัท าใบงานกลุ่มท่ี 1.3   
เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์        
 9. แต่ละกลุ่มตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในประเด็นท่ีสมาชิก 
บางคนไม่เขา้ใจ เพื่อพร้อมท่ีจะแข่งขนักบัสมาชิกกลุ่มอ่ืน  
 ขั้นแข่งขัน  (30 นาท)ี 
 10. แต่ละกลุ่มส่งสมาชิกให้เขา้ร่วมแข่งขนัตอบปัญหา  โดยจดัโตะ๊ตามระดบัความสามารถ 
ไดแ้ก่  รหสั (A) 1 โตะ๊ รหสั (B1, B2) 2 โต๊ะ และรหสั (C) 1 โตะ๊ การแข่งขนัจะแข่งขนัตามระดบั
ความสามารถของนกัเรียน คือนกัเรียนรหสั A แข่งกบันกัเรียนรหสั A นกัเรียนรหสั B แข่งกบันกัเรียน
รหสั B และ นกัเรียนรหสั C แข่งกบันกัเรียนรหสั C 
 11. ครูแจกซองค าถามใหทุ้กโตะ๊ ๆ ละ 1 ซอง (ซองละ 6 ค าถาม)  
 12. ใหต้วัแทนแต่ละโตะ๊หยบิซองค าถามทีละซอง แลว้อ่านค าถามให้เพื่อนฟัง เม่ืออ่านเสร็จ
ใหว้างซองค าถามไวก้ลางโตะ๊ นกัเรียนทุกคนในโตะ๊เขียนค าตอบลงในกระดาษค าตอบ และผลดักนั
อ่านค าถามจนครบค าถาม 
 13. สมาชิกแต่ละโตะ๊รับบตัรเฉลยค าถามจากครู และเปล่ียนกนัตรวจค าตอบใหค้ะแนน 
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 14. นกัเรียนแต่ละคนน าคะแนนของตนกลบัเขา้กลุ่มเดิม และน าคะแนนของสมาชิกทุกคน
มารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 
 ข้ันสรุปและประเมินผล   
 15. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการขอ้มูล เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์ 
 16. ครูใหน้กัเรียนท างานเป็นรายบุคคล ใบงานท่ี 1.3  เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์ 
 17. ครูประกาศผลการแข่งขนัและมอบรางวลัให้กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุด 
ส่ือ/  แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เทคโนโลยสีารสนเทศและการจดั 
การขอ้มูล   เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์ 
  3. ใบงานท่ี 1.3 เร่ือง การท างานของคอมพิวเตอร์  
 4. ซองค าถาม/ บตัรเฉลย 
 5. ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 6. แบบบนัทึกผลการแข่งขนัประจ ากลุ่ม 
การวดัผลประเมินผล 

 
 
    
 
 
 
 

วธีิการวดั เคร่ืองมือการวดั เกณฑ์ 

1. การสังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

2. การตรวจใบงานท่ี 1.3 
เร่ือง การท างานของ
คอมพิวเตอร์  

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 

2. ใบงานท่ี 1.3 เร่ือง  
การท างานของคอมพิวเตอร์  

1. คะแนนเฉล่ีย 1.50 ข้ึนไป 
ผา่นเกณฑ ์
2. ร้อยละ 80 ข้ึนไปผา่น
เกณฑ ์
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กลุ่มท่ี    
ช่ือสมาชิก 1)    2)      3)     
4)      
  

ค าช้ีแจง 1. ใหน้กัเรียนเปรียบเทียบการรับขอ้มูล ประมวลผล และแสดงผลขอ้มูลระหวา่งมนุษยก์บั
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศลงในตาราง 
 

ตารางเปรียบเทยีบการท างานระหว่างคนและอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

มนุษย์ คอมพวิเตอร์ 
1. รับข้อมูล  
……………………………………………………
……………..………………………………………
…………………………..…………………………
………………………………………..……………
…………………………………………………….. 

1. รับข้อมูล 

………………………………………………………
…………..……………………………………………
……………………..…………………………………
………………………………..………………………
…………………………………………..…………… 

2. ประมวลผลข้อมูล 
……………………………………………………
……………..………………………………………
…………………………..…………………………
………………………………………..……………
…………………………………………………….. 

2. ประมวลผลข้อมูล 

………………………………………………………
…………..……………………………………………
……………………..…………………………………
………………………………..………………………
…………………………………………..…………… 

3. แสดงผลข้อมูล 
……………………………………………………
……………..………………………………………
…………………………..…………………………
………………………………………..……………
…………………………………………………….. 

3. แสดงผลข้อมูล 

………………………………………………………
…………..……………………………………………
……………………..…………………………………
………………………………..………………………
…………………………………………..…………… 

                                    ใบงานที ่1.3 การท างานของคอมพวิเตอร์ 
                       

งานกลุ่ม 
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         ใบงานที ่1.3  เร่ือง การท างานของคอมพวิเตอร์ 

 
 
 
   ช่ือ         เลขท่ี   
         
           ค าช้ีแจง 1. ใหน้กัเรียนเขียนกระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์ใหถู้กตอ้ง 
 
 

 

 

 

 

 

2. เลือกหมายเลข 1-4 จากภาพ มาเติมลงในช่องวา่ง จากนั้นเขียนอธิบายหนา้ท่ีของกระบวนการ

ท างานของคอมพิวเตอร์ใหถู้กตอ้ง 

 

 

 

 

 

 

1 

3 

2 

4 

รายบุคคล 
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 1. หน่วยรับขอ้มูล ตรงกบัภาพหมายเลข  และหน่วยรับขอ้มูลมีหนา้ท่ี 

            

           

       

 2. หน่วยประมวลผลขอ้มูล ตรงกบัภาพหมายเลข  และหน่วยประมวลผลขอ้มูลมี

หนา้ท่ี            

           

      

 3. หน่วยแสดงผลขอ้มูล ตรงกบัภาพหมายเลข  และหน่วยแสดงผลขอ้มูลมี

หนา้ท่ี            
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ซองค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา เร่ือง การท างานของคอมพวิเตอร์ 

1. หน่วยค านวณและตรรกะอยู่ส่วนใดของระบบคอมพวิเตอร์ 
 ก. หน่วยรับขอ้มูล 
    ข. หน่วยความจ าหลกั 
   ค. หน่วยความจ าส ารอง  
   ง. หน่วยประมวลผลขอ้มูล 
2. หน่วยความจ าในข้อใด บันทกึข้อมูลค าส่ังอย่างถาวร ไม่สามารถเปลีย่นแปลงแก้ไขได้ 
               ก. รอม (ROM)   
   ข. แรม (RAM) 
    ค. ซีมอส (CMOS)  
    ง. ถูกทุกขอ้ 

3. หน่วยความจ าหลกัมกีีป่ระเภท อะไรบ้าง 
 ก. 2 ประเภทไดแ้ก่ รอม (ROM)  และ แรม (RAM) 
 ข. 3 ประเภทไดแ้ก่ รอม (ROM)   แรม (RAM) และ ซีมอส (CMOS) 
 ค. 1 ประเภทไดแ้ก่ แรม (RAM) 
 ง.  ขอ้ ก และ ค ถูก 

4. อุปกรณ์ในข้อใด จดัเป็นอุปกรณ์หน่วยความจ าส ารอง 
 ก. รอม   แรม 
 ข. แฟลชไดรฟ์   แผน่ซีดี 
 ค. ซีพีย ู จอภาพ 
 ง. เคร่ืองพิมพ ์ล าโพง 
5. หน่วยประมวลผลข้อมูล ม ี2 ส่วน คอือะไรบ้าง 
 ก. หน่วยแสดงผลขอ้มูล  หน่วยรับขอ้มูล 
 ข. หน่วยความจ าส ารอง หน่วยความจ าหลกั 
 ค. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะ 
 ง. ผิดทุกขอ้ 

6. ญาญ่าอ่านโจทย์เลข 5 x 2  =  ?   แล้วคดิหาค าตอบ จากนั้นเขียนค าตอบลงสมดุ   
ข้อใดตรงกบัการท างานของหน่วยประมวลผลของคอมพวิเตอร์ 
 ก. ญาญ่าคิดหาค าตอบ 
 ข. ญาญ่าอ่านโจทยเ์ลข 
 ค. ญาญ่าเขียนค าตอบลงในสมุด 
 ง. ญาญ่ามองโจทยเ์ลข 
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บัตรเฉลยค าถามทีใ่ช้ในการแข่งขนัตอบปัญหา  เร่ือง การท างานของคอมพวิเตอร์  

1. หน่วยค านวณและตรรกะอยู่ส่วนใดของระบบคอมพวิเตอร์ 
 ก. หน่วยรับขอ้มูล 
    ข. หน่วยความจ าหลกั 
   ค. หน่วยความจ าส ารอง  
   ง. หน่วยประมวลผลข้อมลู 
2. หน่วยความจ าในข้อใด บันทกึข้อมูลค าส่ังอย่างถาวร ไม่สามารถเปลีย่นแปลงแก้ไขได้ 
               ก. รอม (ROM)   
   ข. แรม (RAM) 
    ค. ซีมอส (CMOS)  
    ง. ถูกทุกขอ้ 

3. หน่วยความจ าหลกัมกีีป่ระเภท อะไรบ้าง 
 ก. 2 ประเภทได้แก่ รอม (ROM)  และ แรม (RAM) 
 ข. 3 ประเภทไดแ้ก่ รอม (ROM)   แรม (RAM) และ ซีมอส (CMOS) 
 ค. 1 ประเภทไดแ้ก่ แรม (RAM) 
 ง.  ขอ้ ก และ ค ถูก 

4. อุปกรณ์ในข้อใด จดัเป็นอุปกรณ์หน่วยความจ าส ารอง 
 ก. รอม   แรม 
 ข. แฟลชไดรฟ์   แผ่นซีดี 
 ค. ซีพีย ู จอภาพ 
 ง. เคร่ืองพิมพ ์ล าโพง 
5. หน่วยประมวลผลข้อมูล ม ี2 ส่วน คอือะไรบ้าง 
 ก. หน่วยแสดงผลขอ้มูล  หน่วยรับขอ้มูล 
 ข. หน่วยความจ าส ารอง หน่วยความจ าหลกั 
 ค. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะ 
 ง. ผิดทุกขอ้ 

6. ญาญ่าอ่านโจทย์เลข 5 x 2  =  ?   แล้วคดิหาค าตอบ จากนั้นเขียนค าตอบลงสมดุ   
ข้อใดตรงกบัการท างานของหน่วยประมวลผลของคอมพวิเตอร์ 
 ก. ญาญ่าคิดหาค าตอบ 
 ข. ญาญ่าอ่านโจทยเ์ลข 
 ค. ญาญ่าเขียนค าตอบลงในสมุด 
 ง. ญาญ่ามองโจทยเ์ลข 
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ตารางแสดงรายช่ือสมาชิกประจ ากลุ่ม 
 

กลุ่มที่ รายช่ือสมาชิก ระดับความสามารถ 

1 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

2 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

3 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

4 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 

   

5 

1. A 
2. B1 
3. B2 
4. C 
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แบบทดสอบวดัการผลการเรียนรู้ ก่อนเรียน - หลงัเรียน 

รายวชิาคอมพวิเตอร์  เร่ือง คอมพวิเตอร์น่ารู้ช้ันประถมศึกษาปีที ่4 

 

ค าช้ีแจง 
 1. แบบทดสอบเป็นประนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 1 ชัว่โมง 
 2. การตอบแบบทดสอบใหท้ าเคร่ืองหมาย  X ลงในกระดาษค าตอบให้ตรงกบัตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 
 3. เลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
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1.   จากภาพ อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีช่ือว่าอะไร  
                              
    ก. ล าโพง 
    ข. คียบ์อร์ด 
    ค. โปรเจคเตอร์ 
    ง. เว็บแคม 

2. ขอ้ใดไม่ใช่อุปกรณ์ประมวลผล  
     ก. แรม 
    ข. ซีพีย ู
     ค. เคร่ืองพิมพ ์
     ง.เมนบอร์ด 

3. ขอ้ใดคือคุณลกัษณะของหน่วยความจ าแรม   
     ก. อ่านขอ้มูลไดเ้พียงอยา่งเดียว 
  ข. บนัทึกค าสั่งไดเ้พียงคร้ังเดียว 
     ค. เก็บโปรแกรมค าสั่งไวอ้ยา่งถาวร 
    ง. ถา้ไฟดบัขณะใชง้านขอ้มูลจะสูญหาย 

4. ขอ้ใดเรียงล าดบัการท างานของคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง  
     ก. หน่วยรับขอ้มูล > หน่วยประมวลผล > หน่วยแสดงผล 
      ข. หน่วยรับขอ้มูล > หน่วยความจ า > หน่วยแสดงผล 
      ค. หน่วยแสดงผล > หน่วยประมวลผล > หน่วยรับขอ้มูล 
      ง. หน่วยประมวลผล > หน่วยความจ า > หน่วยแสดงผล 

5.  การน าขอ้มูลมาค านวณและประมวลผลโดยใชส้มองของมนุษยเ์ทียบไดก้บัการท างานของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ชนิดใด  
  ก. จอภาพ     
  ข. แผน่ดิสก์ 
 ค. ซีพีย ู        
 ง. ซีดีรอม 
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6. “ญาญ่าอ่านโจทยเ์ลข 5 x 2  =  ?   แลว้คิดหาค าตอบ จากนั้นเขียนค าตอบลงสมุด”   
ขอ้ใดตรงกบัการท างานของหน่วยประมวลผลของคอมพิวเตอร์  
      ก. ญาญ่าคิดหาค าตอบ 
      ข. ญาญ่าอ่านโจทยเ์ลข 
      ค. ญาญ่ามองโจทยเ์ลข 
      ง. ญาญ่าเขียนค าตอบลงในสมุด 

7. อุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูลชนิดใดท่ีมีความจุขอ้มูลนอ้ยมาก เพียง 1.44 MB.  
     ก. แผน่ซีดี  
      ข. ฟล็อปป้ีดิสก ์
      ค. เมมโมรีการ์ด 
     ง. แฟลชไดรฟ์ 

8. ขอ้ใดกล่าวถึงคุณสมบติัของแผน่ซีดีอาร์ไดถู้กตอ้ง  
       ก. สามารถบนัทึกรูปภาพไดห้ลายคร้ัง 
      ข. สามารถบนัทึกเสียงไดห้ลายคร้ัง 
       ค. สามารถบนัทึกขอ้มูลไดเ้พียงคร้ังเดียว 
       ง. สามารถบนัทึกเกมไดห้ลายคร้ัง 
9. “มีขนาดเลก็ น า้หนักเบา พกพาสะดวก สามารถต่อพ่วงเข้ากับช่องเสียบพอร์ต USB”  
จากประโยคดงักล่าว หมายถึงอุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูลชนิดใด  
       ก. เทป 
       ข. แผน่ดีวดีี 
       ค. ฮาร์ดดิส 
       ง.  แฟลชไดรฟ์ 

10. คอมพิวเตอร์มีตน้ก าเนิดมาจากส่ิงใด  
       ก. วทิยุ 
       ข. นาฬิกา 
      ค. เคร่ืองพิมพดี์ด 
      ง.  เคร่ืองค านวณ 
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11. "ใช้ก าลังไฟฟ้าสูง เคร่ืองมีความร้อนสูงเกิดปัญหาไส้หลอดขาดบ่อย"  
เป็นลกัษณะของเคร่ืองคอมพิวเตอร์   ในยคุใด  
       ก. ยุคท่ี 1  ข. ยคุท่ี 2 
       ค. ยคุท่ี 3  ง. ยคุท่ี 4 
12. คอมพิวเตอร์ท่ีใชต้ามบา้นหรือส านกังานจดัเป็นคอมพิวเตอร์ประเภทใด  
      ก. มินิคอมพิวเตอร์ 
      ข. ไมโครคอมพิวเตอร์ 
      ค. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
      ง. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 

13. การท างานในขอ้ใดจ าเป็นตอ้งใชซุ้ปเปอร์คอมพิวเตอร์เพื่อประมวลผล  
     ก. งานควบคุมขีปนาวธุ  
     ข. งานควบคุมทางอากาศ 
     ค. งานประมวลผลภาพทางการแพทย ์
     ง. ถูกทุกขอ้ 

14. ซอฟตแ์วร์คืออะไร  
      ก. ผูท่ี้ใชง้านคอมพิวเตอร์ 
      ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
      ค. หน่วยประมวลผลคอมพิวเตอร์ 
      ง. อุปกรณ์ต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ 

15. ซอฟตแ์วร์ระบบคือขอ้ใด   
 ก. โปรแกรมวนิโดวส์ 
 ข. โปรแกรมเพน้ท ์
        ค. ไมโครซอฟตเ์วิร์ด  
 ง. ไมโครซอฟตเ์อก็เซล 

16. พาวเวอร์พอยต ์เป็นซอฟตแ์วร์ในกลุ่มใด  
     ก. ซอฟตแ์วร์น าเสนอ  
     ข. ซอฟตแ์วร์ประมวลผลค า          
     ค. ซอฟตแ์วร์ส่ือสารขอ้มูล 

 ง. ซอฟตแ์วร์ตารางการท างาน    
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17. หากตอ้งการพิมพร์ายงานจะตอ้งใชซ้อฟตแ์วร์ส าเร็จในขอ้ใด  
      ก. ซอฟตแ์วร์น าเสนอ  
      ข. ซอฟตแ์วร์ประมวลค า 
      ค. ซอฟตแ์วร์ตารางท างาน  
      ง. ซอฟตแ์วร์จดัการฐานขอ้มูล 

18. ขอ้ใดคือประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
      ก. สามารถใชบิ้ดเบือนขอ้มูล 
      ข. สามารถท างานไดส้ะดวกรวดเร็ว 
     ค. สามารถใชเ้ผยแพร่รูปลามกอนาจาร 
      ง. สามารถขโมยขอ้มูลจากคอมพิวเตอร์ผูอ่ื้นได ้

19. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ดา้นการแพทย ์ 
 ก. ช่วยวินิจฉยัโรค 
 ข. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
 ค. ลดความเส่ียงในการรักษาผูป่้วย 
 ง. เพิ่มประสิทธิภาพในการรักษา 
20. "มาริโอ้สามารถคุยกับน้องพลอยได้ทุกท่ีท่ัวโลก" มาริโอไ้ดรั้บประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ดา้นใด  
    ก. การศึกษา 
    ข. การส่ือสาร 
    ค. ความบนัเทิง  
    ง. วทิยาศาสตร์ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดการผลการเรียนรู้ ก่อนเรียน - หลงัเรียน 
รายวิชาคอมพวิเตอร์  เร่ือง คอมพวิเตอร์น่ารู้ 

ช้ันประถมศึกษาปีที ่4 
 

 

1).  ค.      11).  ก.   

2).  ค.      12).  ข.   

3).  ง.      13).  ง.   

4).  ก.      14).  ข.   

5).  ค.      15).  ก.   

6).  ก.      16).  ก.   

7).  ข.      17).  ข.   

8).  ค.      18).  ข.  

9).  ง.      19).  ข. 

10).  ง.      20).  ข. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



185 
  
แบบทดสอบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อืน่โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
กลุ่มการแข่งขัน (Teams - Game - Tournament: TGT) ร่วมกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 
 

ค าช้ีแจง 
 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีสร้างข้ึนเพื่อวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียน 
ขณะท่ีนกัเรียนก าลงัท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม โดยบนัทึกผลจากการสังเกต แบ่งเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี 
  1.1 ดา้นการเป็นผูน้ าและผูต้ามในกลุ่ม 
  1.2 ดา้นกระบวนการท างานกลุ่ม 
  1.3 ดา้นคุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
 2. ผูป้ระเมินสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นของนกัเรียนแลว้ท าเคร่ืองหมาย  
 ลงในช่องท่ีกลุ่มปฏิบติัไดต้ามเกณฑ ์โดยคะแนนในแต่ละช่องแปลความหมายตามเกณฑไ์ด ้ดงัน้ี 
  3  คะแนน  หมายถึง  ดี 
  2  คะแนน  หมายถึง  พอใช ้
  1  คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 
  0  คะแนน  หมายถึง  ไม่ใหค้วามร่วมมือ 
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กลุ่มท่ี  
ช่ือสมาชิก 1)    2)      3)     

   4)     

    
 
 
 
 
 

รายการ 

ความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
ไม่ให้ความ
ร่วมมอื 

3 2 1 0 

1. ด้านการเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม 
1.1 มีความไวว้างใจเช่ือถือความสามารถของสมาชิก 
ในกลุ่ม 

    

1.2 กลา้แสดงความคิดเห็นร่วมกนั     

1.3 มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัในกลุ่ม     

2. ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
2.1 มีการวางแผนการท างาน 

    

2.2 มีความกระตือรือร้นในการท างาน     
2.3 มีการแบ่งงานตามหนา้ท่ีอยา่งเหมาะสม     
2.4 ใหค้วามร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรม     

2.5 สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกนั     

3. ด้านคุณลกัษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม 
3.1 มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

    

3.2 เคารพและยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น     
3.3 มีน ้าใจ เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่ต่อผูอ่ื้นดว้ยความเต็มใจ     
3.4 มีความสามคัคีในการท างาน     
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เกณฑ์แบบวดัความสามารถในการท างานร่วมกบัผู้อืน่ 

ระดับ 
ด้าน 

3 2 1 0 

ด้านที ่ 1  การเป็น
ผู้น าและผู้ตามใน
กลุ่ม 
1.1 มีความไว้วางใจ
เช่ือถือ
ความสามารถของ
สมาชิกในกลุ่ม 

มีความไวว้างใจ
เช่ือถือใน
ความสามารถของ
สมาชิกในกลุ่มทุก
คร้ัง 

มีความไวว้างใจ
เช่ือถือใน
ความสามารถ
ของสมาชิกใน
กลุ่มเกือบทุก
คร้ัง 

มีความไวว้างใจ
เช่ือถือใน
ความสามารถ
ของสมาชิกใน
กลุ่มบางคร้ัง 

ไม่มีความ
ไวว้างใจเช่ือถือ
ใน
ความสามารถ
ของสมาชิกใน
กลุ่ม 

1.2 มีการพูดคุย
แสดงความคิดเห็น
ร่วมกนั 

ร่วมแสดงความ
คิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์ต่อ
กลุ่มทุกคร้ัง 

ร่วมแสดงความ
คิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์
ต่อกลุ่มเกือบทุก
คร้ัง 

ร่วมแสดงความ
คิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์
ต่อกลุ่มเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคยร่วม
แสดงความ
คิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์
ต่อกลุ่ม 

1.3 มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อกนัในกลุ่ม 

พดูคุยและปฏิบติั
ต่อเพื่อนในกลุ่ม
อยา่งเป็นมิตรทุก
คร้ัง 

พดูคุยและ
ปฏิบติัต่อเพื่อน
ในกลุ่มอยา่ง
เป็นมิตรเกือบ
ทุกคร้ัง 

พดูคุยและ
ปฏิบติัต่อเพื่อน
ในกลุ่มอยา่งเป็น
มิตรเป็นบางคร้ัง 

ไม่เคยพูดคุย
และปฏิบติัต่อ
เพื่อนในกลุ่ม
อยา่งเป็นมิตร 

ด้านที ่2 
กระบวนการท างาน
กลุ่ม 
2.1 มีการวาง
แผนการท างาน 

มีการวางแผน 
การท างานและ
ปฏิบติัตาม
ขั้นตอนทุกคร้ัง 

มีการวาง
แผนการท างาน
และปฏิบติัตาม
ขั้นตอนเกือบ
ทุกคร้ัง 

มีการวาง
แผนการท างาน
และปฏิบติัตาม
ขั้นตอนเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคยการวาง
แผนการท างาน
และปฏิบติัตาม
ขั้นตอน 
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ระดับ 
ด้าน 

3 2 1 0 

2.2 มีความ
กระตือรือร้นใน 
การท างาน 

มีความ
กระตือรือร้นใน
การท างานทุกคร้ัง 

มีความ
กระตือรือร้นใน
การท างานเกือบ
ทุกคร้ัง 

มีความ
กระตือรือร้นใน
การท างานเป็น
บางคร้ัง 

ไม่มีความ
กระตือรือร้นใน
การท างาน 

2.3  มีการแบ่งงาน
ตามหน้าที่อย่าง
เหมาะสม 

มีการแบ่งงานตาม
หนา้ท่ีอยา่ง
เหมาะสมทุกคร้ัง 

มีการแบ่งงาน
ตามหนา้ท่ีอยา่ง
เหมาะสมเกือบ
ทุกคร้ัง 

มีการแบ่งงาน
ตามหนา้ท่ีอยา่ง
เหมาะสมเป็น
บางคร้ัง 

ไม่มีการแบ่ง
งานตามหนา้ท่ี 

2.4  ให้ความร่วมมือ
ในการปฏิบัติ
กจิกรรม 

ใหค้วามร่วมมือ
ในการปฏิบติั
กิจกรรมทุกคร้ัง 

ใหค้วามร่วมมือ
ในการปฏิบติั
กิจกรรมเกือบ
ทุกคร้ัง 

ใหค้วามร่วมมือ
ในการปฏิบติั
กิจกรรมเป็น
บางคร้ัง 

ไม่ใหค้วาม
ร่วมมือในการ
ปฏิบติักิจกรรม 

2.5 สรุปและ
ทบทวนความรู้
ร่วมกนั 

สรุปและทบทวน
ความรู้ร่วมกนัทุก
คร้ัง 

สรุปและ
ทบทวนความรู้
ร่วมกนัเกือบทุก
คร้ัง 

สรุปและทบทวน
ความรู้ร่วมกนั
เป็นบางคร้ัง 

ไม่สรุปและ
ทบทวนความรู้
ร่วมกนั 

ด้านที ่3  
คุณลกัษณะนิสัยใน
การท างานกลุ่ม 
3.1 มีการช่วยเหลือ
ซ่ึงกนัและกัน 

ใหค้  าปรึกษา 
แนะน าและให้
ความช่วยเหลือ
เพื่อนทุกคร้ัง 

ใหค้  าปรึกษา 
แนะน าและให้
ความช่วยเหลือ
เพื่อนเกือบทุก
คร้ัง 

ใหค้  าปรึกษา 
แนะน าและให้
ความช่วยเหลือ
เพื่อนเป็น
บางคร้ัง 

ไม่ใหค้  าปรึกษา 
แนะน าและ
ไม่ใหค้วาม
ช่วยเหลือเพื่อน 

3.2 เคารพและ
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

ตั้งใจฟังความ
คิดเห็นและ
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของเพื่อน
ทุกคร้ัง 

ตั้งใจฟังความ
คิดเห็นและ
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของ
เพื่อนเกือบทุก
คร้ัง 

ตั้งใจฟังความ
คิดเห็นและ
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของ
เพื่อนเป็น
บางคร้ัง 

ไม่ตั้งใจฟัง
ความคิดเห็น
และไม่ยอมรับ
ฟังความ
คิดเห็นของ
เพื่อน 
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ระดับ 

ด้าน 
3 2 1 0 

3.3 มีน า้ใจ 
เอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ ต่อ
ผู้อืน่ด้วยความ 
เต็มใจ 

แสดงพฤติกรรมท่ี
เห็นถึงความมี
น ้าใจ เอ้ือเฟ้ือ 
เผื่อแผ ่ดว้ยความ
เต็มใจทุกคร้ัง 

แสดงพฤติกรรม
ท่ีเห็นถึงความมี
น ้าใจเอ้ือเฟ้ือ 
เผื่อแผ ่ดว้ย
ความเตม็ใจ
เกือบทุกคร้ัง 

แสดงพฤติกรรม
ท่ีเห็นถึงความมี
น ้าใจ เอ้ือเฟ้ือ 
เผื่อแผ ่ดว้ยความ
เต็มใจเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคยแสดง
พฤติกรรมท่ี
เห็นถึงความมี
น ้าใจเอ้ือเฟ้ือ 
เผื่อแผ ่ดว้ย
ความเตม็ใจ 

3.4 มีความสามัคคี
ในการท างาน 

แสดงพฤติกรรม 
ท่ีเห็นถึงความ
สามคัคีในการ
ท างานทุกคร้ัง 

แสดงพฤติกรรม
ท่ีเห็นถึงความ
สามคัคีใน 
การท างานเกือบ
ทุกคร้ัง 

แสดงพฤติกรรม
ท่ีเห็นถึงความ
สามคัคีในการ
ท างานเป็น
บางคร้ัง 

ไม่เคยแสดง
พฤติกรรมท่ี
เห็นถึงความ
สามคัคีในการ
ท างาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


