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 The purpose of this study was to compare mathematics achievement of mathayom suksa two students 
learning through computer assisted instruction between groups learned by cooperative learning and individual 
learning. 
 
 The samples were two classes of mathayom suksa two students of Lahansairatchadapisek school at 
Buriram province in academic year 2001. There were 50 students in each class. They were divided into two 
experimental groups learning through computer assisted instruction, the first group learned by cooperative 
learning and the second group learned by individual learning. The research instrument was the mathematics 
achievement test with the reliability of 0.87. The experimental materials constructed by the researcher were 22 
files of computer assisted instruction lessons in integer system, fraction and decimal . The data were analyzed 
by means of Analysis of Covariance (ANCOVA).  
 
 The result of the study showed that there was no significant difference in mathematics achievement of 
students learning through computer assisted instruction between groups learned by cooperative learning and 
individual learning. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
  วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มคีวามสาํคัญในการพัฒนาความคิดของผูเรียนใหเปน
คนคิดอยางมีเหตุผลและเปนศาสตรที่จาํเปนตอการดํารงชีวิตของทุกคนทัง้ทางตรงและทางออม 
อีกทั้งยังเปนรากฐานของวิทยาการหลายสาขา ดงัที ่ยพุนิ พิพธิกุล (2539: 1) ไดกลาวไววา “วิชา
คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่กี่ยวของกับความคิด กระบวนการ และเหตผุล คณิตศาสตรฝกใหคนคิด
อยางมีระเบียบและเปนรากฐานของวทิยาการหลาย ๆ สาขา ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลย ี
วิทยาศาสตร วิศวกรรมศาสตร ฯลฯ ก็ลวนแตอาศัยคณิตศาสตรทั้งสิ้น” กระทรวงศึกษาธกิารได
ตระหนักถึงความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรดังกลาว  จึงไดกาํหนดวิชาคณิตศาสตรใหอยูใน
หลักสูตรตั้งแตชั้นประถมศกึษาจนถงึชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  และในหลกัสูตรมัธยมศกึษา
ตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) นัน้วิชาคณิตศาสตรเปนวชิาที่อยูในกลุม
วิชาบงัคับแกนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1-2 ซึ่งหลักสูตรกําหนดใหผูเรียนตองเรียน และเปน
รายวิชาหนึ่งในกลุมวิชาเลือกเสรีในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 โดยใหผูเรียนเลือกเรียนตามความ
ถนัดและความสนใจ ซึ่งหลกัสูตรมัธยมศกึษาตอนตนมวีัตถุประสงค ดังนี้  

1. เพื่อใหมีความรูความเขาใจในวิชาคณิตศาสตรขอมูลที่ปรากฎในสิ่งแวดลอม  
สามารถคิดอยางมีเหตุผล  และใชเหตุผลในการแสดงความคิดเห็นอยางมีระเบียบชดัเจนและ    
รัดกุม 

2. เพื่อใหมทีักษะในการคิดคํานวณ 
3. เพื่อใหเห็นประโยชนของวิชาคณิตศาสตรทั้งที่มีประโยชนตอชีวิตประจําวนั 

และเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู 
4. เพื่อใหสามารถนําความรูความเขาใจและทักษะทางคณติศาสตรไปใชในชีวิต 

ประจําวนัและเปนพืน้ฐานในการศึกษาคณิตศาสตรและวิชาอื่น ๆ ที่อาศัยคณิตศาสตร 
โรงเรียนที่เปดสอนระดับมัธยมศึกษาตอนตน      ที่ใชหลักสูตรของกระทรวง 

ศึกษาธกิารทัว่ประเทศ        ไดจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อใหนักเรียนมีลักษณะตาม
วัตถุประสงคดงักลาว โดยที่แตละโรงเรยีนมีอํานาจในการตัดสินและอนุมัติผลการเรียนทุกระดับ 
ชั้นของตนเอง จึงทําใหไมสามารถสรุปเปนภาพรวมของคุณภาพการศึกษาของนักเรียนทัง้ประเทศ    
ไดวาเปนไปตามจุดมุงหมายของหลกัสูตรหรือไม กระทรวงศกึษาธิการจึงตระหนักในความจําเปน
ที่ตองมกีารตรวจสอบคุณภาพการศึกษา เพื่อใหโรงเรียน จังหวัด เขตการศึกษา และหนวยงานที่
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เกี่ยวของนาํผลการประเมนิไปใชประกอบการวางแผน เพื่อพฒันาการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ
สูงขึ้น โดยมอบหมายใหกรมวิชาการดําเนินการประเมนิคุณภาพการศึกษาของนักเรียนทัง้ในระดบั
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เนื่องจากกรมวิชาการเปนผูรับผิดชอบในการจัดทาํหลักสูตรและ
การวัดผลประเมินผล โดยทาํการประเมินคุณภาพการศกึษาเปนระยะๆ  
  จากการที่กรมวิชาการ    ไดประเมินคุณภาพการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน    
โดยประเมินความสามารถในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในระดับประเทศ พบวาใน
ปการศึกษา 2538 นักเรียนมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยในวิชาคณิตศาสตรรอยละ 33.65 (กรม
วิชาการ, 2540 : 11)      ซึ่งอยูในระดับต่ํา และปการศึกษา 2540 นักเรียนมีคารอยละของคะแนน
เฉลี่ยในวิชาคณิตศาสตรรอยละ 36.91 จะเห็นไดวาคะแนนเฉลี่ยยังอยูในระดับตํ่าและเพ่ิมข้ึนจาก
เดิมเพียงเล็กนอย จึงควรที่จะพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรของนักเรียนโดยเร็ว ซึ่ง
สอดคลองกับการสรุปผลการประเมินคุณภาพการศึกษานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของกรม
วิชาการ (2542: 24) ที่สรุปไววา “นักเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรโดย
เรงดวน เนื่องจากไดคะแนนเฉลี่ยต่ําที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับความสามารถดานภาษาไทย 
ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา”  ดังนั้นจึงควรปรับปรุงการเรียนการสอนในวิชา
คณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 การปรับปรุงการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพ  ควรคํานงึถงึ
ความตองการและความสามารถในการเรยีนของนักเรียน  และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
สามารถกระตุนใหนักเรียนมคีวามใฝรู  ใฝเรียน  เพราะในปจจุบันนี้ประเทศไทยไดมีการปฏิรูป
การศึกษาเพื่อใหสอดคลองกับความเปลีย่นแปลงของเศรษฐกิจและสังคม โดยจะเหน็ไดจากการ
จัดใหมีพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ, 2542: 12) ซึ่งไดกําหนดเกี่ยวกับการจัดการศึกษาในมาตรา 22 วา “การจัดการศึกษา
ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู  และพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมี
ความสาํคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาต ิ
และเต็มตาม ศักยภาพ”     ทั้งนี้เพื่อใหนกัเรียนสามารถสรางความรูดวยตนเองจากการมีสวนรวม
ในการเรียนการสอน ทาํใหนักเรียนมีความเขาใจและจาํไดนานขึ้น ซึ่งการสงเสริมใหนักเรียนรูจกั
เรียนรูดวยตนเองนัน้เปนลักษณะการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student 
Centered) โดยการลดบทบาทของครูจากการเปนผูบรรยายมาเปนผูใหคําแนะนํา และใหนักเรียน
มีสวนรวมในการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหนักเรียนพูด แสดงความคิดเห็น และลงมือปฏิบตัิ
ดวยตนเอง ดงัที่ ยุพนิ พพิิธกุล (2541: 3-4)  ไดกลาวไวซึ่งสรุปไดวา  การกําหนดกจิกรรมที่เนนให
ผูเรียนเปนศูนยกลางอาจจะกระทําได 3 แบบ คือ 1) ครูยังมีบทบาทในการเตรียมบทเรียนและเปน
ผูแนะแนวทาง โดยอาจจะสรางเอกสารแนะแนวทาง บทเรียนสาํหรับเรียนดวยตนเอง  บทเรียน
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สําเร็จรูป  แบบฝกทักษะ  เตรียมสื่อการเรียนการสอนแลวเขียนขอแนะนําในการใช แตใหนักเรียน
คิดเองหรือใชการถามตอบ วิเคราะหแนวคิดใหนักเรยีนเปนผูดําเนนิกิจกรรม ครูเปนผูกํากับที่
ปลอยใหนกัเรยีนทําโดยอิสระคอยดูอยูหาง ๆ  และเขาชวยเหลือเทาที่จําเปนเทานัน้ ซึ่งจะชวย
นักเรียนไดโดยใชการถามตอบไปสูแนวคิด 2) นักเรียนมีอิสระมากขึ้น คนควาดวยตนเองทัง้ดาน
เนื้อหาและการหาสื่อการเรียนการสอนประกอบ เชน เร่ืองการนําเสนอขอมูลดวยแผนภูมิแทง ฯลฯ 
เพราะนักเรียนไดเห็นในชวีิตประจําวนัอยูแลว   ครูกลายเปนผูกระตุนหรือมอบหมายใหนักเรียน
ดําเนนิงาน 3)  นักเรียนเปนอิสระจากชั้นเรียน โดยนักเรียนเปนผูเลือกเรียนเองจากการศึกษาจาก
ศูนยการเรียน      จากบทเรียนวิดทีัศน  จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จากหองสมุด  จาก
แหลงความรูอ่ืน ๆ  ซึ่งกิจกรรมทั้ง 3 ไมวาจะเรียนตามลาํพงั จับคูกับเพื่อน กลุมยอย  กลุมใหญทั้ง
ชั้น  นั้นขึน้อยูกับลักษณะเนื้อหาที่ครูผูสอนจะตองรูหลักการสอนวานักเรียนควรจะไดรับการสอน
แบบใดที่เหมาะกับตัวนักเรียน  เพื่อความเขาใจในเนื้อหาวิชา และนําไปใชประโยชนได 

 วิธีการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพนั้นอาจใชสื่อการเรียนการสอนที ่ 
นาสนใจและทันสมยั   ทีจ่ะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกบัผูเรียน      และสงเสริมใหผูเรียน
มีสวนรวมในการเรียนการสอนมากขึ้น รวมทั้งสามารถแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล
ได      ซึ่งสอดคลองกับ  กดิานันท  มลิทอง  (2543: 88)  ไดกลาวไวสรุปไดวา  สื่อการสอนชวยให
เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ   ชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน  ทาํใหผูเรียน    
มีความเขาใจตรงกัน  ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้  ชวยสรางเสริม
ลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู ชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนั้น
จึงสมควรนําเอาเทคโนโลยทีี่ทนัสมัยมาใชเปนสื่อการเรียนการสอน    และสื่อการเรียนการสอนที่
นาสนใจในปจจุบัน คือ คอมพิวเตอรชวยสอน 

 คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนทีถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด   ทั้งยงัสามารถโตตอบกับเครื่องไดอยาง
อิสระโดยไมตองกังวลเรื่องคาํตอบผิด   คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยกระตุนใหนกัเรียนสนใจดวย 
เสียง รูปภาพ   ภาพเคลื่อนไหว   ทําใหเกิดแรงจงูใจในการเรียนดังที่   ถนอมพร (ตันพิพฒัน)  
เลาหจรัสแสง (2541: 7-8) ไดกลาวไวซึง่สรุปไดวา   คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอน
ทางคอมพวิเตอรรูปแบบหนึง่ ซึง่ใชความสามารถในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ 
ภาพนิง่ กราฟฟก แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีทัศนและเสยีง   เพื่อถายทอดเนื้อหาบท 
เรียนหรือองคความรูในลกัษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  สามารถดงึดูด
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู   เปนสื่อการเรียนการ
สอนในลักษณะตัวตอตัวซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือ      การโตตอบพรอมทั้ง
การไดรับผลปอนกลับ  (feedback) เปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนได
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เปนอยางด ี รวมทัง้สามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา จะเหน็ได
วาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมในการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ นั่น
คือ    การเรยีนแบบรายบคุคล ดังที่ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  (2528: 3) ที่กลาวไวสรุปไดวาการ
จัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคาํนงึถงึความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอมและความถนัด การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไมสามารถปนผูเรียนให
เปนพมิพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของตนเอง 
และใชเวลาเรยีนในเรื่องหนึง่แตกตางกัน กลาวอีกนัยหนึง่คือเปนวิธกีารสอนทีย่ึดหลักความ
แตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอสิระ  
  แมวาคอมพิวเตอรชวยสอน         เปนสื่อที่ออกแบบสําหรับใหผูเรียนเรียนเปน
รายบุคคล  แตการที่จะใหนกัเรียน  1  คน ศึกษาคอมพวิเตอรชวยสอนดวยตนเองจากคอมพวิเตอร  
1  เครื่อง  ยงัไมสามารถทําไดทั่วถึงนักเรียนทุกคนในโรงเรียน   ทั้งนี้เนื่องจากสถานศึกษาบางแหง
มีคอมพิวเตอรไมเพียงพอกับจํานวนนักเรียนทัง้หอง         จึงทาํใหครูผูสอนไมสามารถจัดให
นักเรียนเรียนเปนรายบุคคลได  อาจแกปญหาโดยใหนกัเรียนไดเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบเปนกลุมเล็กแทนได  แตการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมเล็กแบบปกตินั้น  
นักเรียนทีเ่รียนดวยกันอาจมีความสามารถตางกนั  นักเรียนที่เกงกวาจะทาํการโตตอบกบั
คอมพิวเตอรชวยสอนคนเดยีว  สวนสมาชิกคนอื่น ๆ ที่มีความสามารถนอยกวากน็ั่งเฉย ๆ  
บางครั้งเรียนไมรูเร่ืองก็ปลอยใหผานไปโดยไมไดซักถามเพื่อนในกลุม หรือนักเรียนที่เรียนดวยกนั
อาจมีความสามารถ  เทา ๆ กัน ถาเปนกลุมเล็กที่มนีกัเรียนเกงทั้งหมดก็อาจจะทาํใหนักเรียนเรยีน
จากคอมพิวเตอรชวยสอนไดดี แตโดยทั่วไปแลวนักเรียนหองหนึ่งจะมนีักเรียนทกุระดับ
ความสามารถ      ดังนัน้จึงเปนการยากที่จะจัดนักเรยีนเปนกลุมเลก็ที่มีสมาชิกเปนนกัเรียนเกง
ทั้งหมด และถาเปนกลุมเล็กทีม่ีนกัเรียนออนทัง้หมด นักเรยีนอาจไมสามารถโตตอบกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนไดเนื่องจากตางก็เรียนไมรูเร่ืองเหมอืนกัน ดงันั้นผูสอนควรหาเทคนิคหรือ
วิธีการที่จะทําใหนักเรียนที่นัง่เรียนเปนกลุมเล็กไดเรียนอยางมีประสิทธิภาพ  และการเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมเล็กทีน่าสนใจวิธหีนึ่ง คือ การเรียนแบบรวมมือ   

การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ เปนการจัดนักเรียนเปนกลุมเลก็ๆ  
สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตกตางกนั นักเรยีนในกลุมจะศกึษาจากคอมพิวเตอรชวยสอน
รวมกัน ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน โดยมีเปาหมายเดียวกนัคือทําใหกลุมประสบผลสําเร็จ ซึ่งกลุมจะ
ประสบผลสําเร็จไดก็ตอเมื่อทุกคนในกลุมประสบผลสําเร็จ โดยที่ครูเปนผูเลือกรปูแบบการเรียน
แบบรวมมือรูปแบบใดรูปแบบหนึง่ที่เหมาะสมกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีอยูแลวหรือที่สรางขึ้น 
ซึ่งวิธกีารเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือนี้สอดคลองกับความคิดของ ฟงค  (Fink, 
1990: 20-24) ที่กลาวไวสรุปไดวา  การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอืนั้น  เปนการ



 5

กําหนดใหนักเรียนเรียนเปนกลุมการเรียนแบบรวมมือ   โดยที่ครูอาจจะเลือกยทุธวธิีการเรียนแบบ
รวมมือโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรที่เหมาะสม การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
ตองคํานงึถงึองคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ  และลักษณะของโปรแกรมคอมพิวเตอร  เมล 
(Male, 1994: 11-13) กลาวไวซึ่งสรุปไดวา การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือนัน้เปน
การใหนักเรียนเรียนแบบรวมมือโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนในบางขัน้ตอน อาจจะใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนในการนําเสนอบทเรียน ควบคุมการดําเนินงานของกิจกรรม เชน ใหสัญญาณเมื่อจะเริม่
งานใหม เตรยีมขอความสาํหรับการแสดงออกที่ดีตามเกณฑของงาน บันทึกผลการตอบสนองของ
นักเรียนเพื่อนาํไปใชในการวเิคราะหในอนาคต ฯลฯ และนักเรียนตองระลกึเสมอวาตนเองจะ
ประสบความสําเร็จไดก็ตอเมื่อกลุมประสบความสาํเร็จ โดยที่นกัเรยีนมหีนาที่เรียนตามบทเรียนที่
กําหนดและชวยใหเพื่อนในกลุมเขาใจบทเรียน และอนุญาตใหนักเรียนเปนแบบอยางใหกับเพือ่น
คนอื่นในกลุม  

วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยาก มีลักษณะเปนนามธรรม และนักเรียนมรีะดับ 
ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกนั  จงึควรจะมีการนาํเทคโนโลยีและวิธีการสอน
ใหม ๆ เขามาใชในการเรียนการสอน จากการศึกษาคนควาดังที่กลาวมาขางตน ผูวจิัยจึงสนใจที่
จะศึกษาการนําการเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคลมาใชในการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของทัง้สองกลุม 
โดยผลที่ไดจากการวจิัยดังกลาวจะมีประโยชนตอการเรียนการสอนคณิตศาสตรและครูผูสอนวิชา
คณิตศาสตรที่จะนําไปปรับปรุงการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพตอไป    

 
วัตถุประสงคของการวิจยั    
 
   เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปที่  2   ที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนระหวางกลุมที่เรียนแบบรวมมือและรายบคุคล 
  
สมมุติฐานของการวิจัย 
  
    เร็กลิน  (Reglin, 1990: 404 - 412)   ไดทําการศึกษาผลของการเรียนจาก 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคล ตัวอยางประชากรคือ นกัศึกษาครู ที่เรียน
โปรแกรมซอมเสริมวิชาคณติศาสตร จํานวน 53 คน โดยแบงเปนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรวมมือ และกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล  จากผลการวิจยัพบวา  
นักเรียนกลุมทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอืมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร 
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สูงกวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบคุคลอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.005 ดังนั้นผูวิจัยจงึตั้งสมมตุิฐานดังนี ้

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2  ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมทีเ่รียนแบบ 
รวมมือมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนแบบรายบุคคลอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดบั 0.05 
  
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรสําหรับการวิจัยในคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  
โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ในเขตการศึกษา 11 
  2.  ตัวแปรที่ศึกษามีดงันี ้

     ตัวแปรจัดกระทํา  คือ    การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือและ 
การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล    

     ตัวแปรตาม         คือ      ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร   
3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้  คือ   เร่ืองระบบจํานวนเต็ม   และเรื่องเศษสวน 

และทศนิยม     ในวิชาคณติศาสตร   ค  203      ชั้นมธัยมศึกษาปที ่2 ตามหลักสตูรมัธยมศึกษา
ตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ของกระทรวงศึกษาธกิาร 
 
ขอตกลงเบื้องตน 
 
    ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร และ
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัย  จะตองใชโรงเรียนที่
สามารถจัดเวลาของนกัเรียนใหผูวิจัยทดลองใชเครื่องมอืขางตนได    ดังนั้นผูวิจัยจงึใชนักเรียนใน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ของโรงเรียนที่สงักัดคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ ที่สอนวชิา
คณิตศาสตรตามหลกัสูตรมธัยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ของ
กระทรวงศึกษาธิการ  เปนกลุมตัวอยางในการทดลองใชเครื่องมือดังกลาว 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

 1. การเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถงึการเรียนที่ใชส่ือการเรียนการสอน
ที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรงประเภทเพื่อสอน  ที่ผูวจิัยสรางจากโปรแกรม 
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Macromedia Authorware Version 5.1 โดยสรางครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรูตามเนื้อหา
เร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม ซึ่งมทีั้งหมด 22 ไฟล โดยในแตละไฟลผูวิจยั
ไดกําหนดลําดับข้ันในการศึกษาโดยเริ่มจากการนาํเขาสูบทเรียน  การทบทวนความรูที่จาํเปน  
การศึกษาเนื้อหาและตัวอยาง การฝกทักษะ และการออกจากบทเรียน  ซึ่งในแตละไฟลใชเวลาใน
การเรียนประมาณ 1 คาบ หรือ 50 นาท ี    

 2. การเรียนแบบรวมมือ หมายถงึ การเรยีนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ    โดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมอืแบบแบงกลุม        
ผลสัมฤทธิ์ (STAD: Student Teams-Achievement Divisions)  ซึ่งมีลกัษณะสําคัญคือ แบง     
นักเรียนออกเปนกลุมยอยกลุมละ 3 คน ใหสมาชิกกลุมมีระดับความสามารถทางคณิตศาสตร  
แตกตางกนัเรยีนรวมกัน โดยใหนักเรียนทีม่ีระดับความสามารถทางการเรยีนคณิตศาสตรสูง    
ปานกลาง และต่ํา มีอัตราสวน 1:1:1 ซึ่งสมาชิกภายในกลุมมกีารชวยเหลือกันในการเรียน โดยที่
นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูจะชวยเหลือเพื่อนที่มีผลสัมฤทธิต์่ํากวาตน เพื่อใหสมาชิก
ทุกคนในกลุมประสบผลสําเร็จ  อีกทัง้มกีารชวยเหลือกันในการทํากจิกรรมโดยผลดัเปลี่ยนหนาที่
ในการทํากจิกรรมโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน    ซึ่งมีการจัดกิจกรรมการสอนโดยมี
กระบวนการกลุมที่เกิดการรวมมือ โดยนักเรยีนรวมมือกันจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
กลุมของตนเอง นักเรียนชวยกนัทบทวนความรูเดิม  รวมกนัเรียนและทาํความเขาใจเนื้อหาใน
บทเรียน รวมกันสรุปบทเรียนแลวชวยกนัแกปญหาในการฝกทกัษะเพือ่ใหเขาใจประเด็นมากขึ้น มี
การอภิปรายวากลุมมีขอผิดพลาดในการทาํอยางไร แลวชวยเหลือกนัแกไขขอผิดพลาด     
หลังจากเรียนจบบทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละครั้งมีการทดสอบนักเรียนทกุคน
เปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบยอยรายคาบ แลวนาํคะแนนการทดสอบนี้เทยีบกับคะแนนฐาน
ของแตละคนแลวคิดเปนคะแนนพฒันาการ จากนั้นนําคะแนนพัฒนาการของนักเรยีนแตละคนมา
รวมกันแลวมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุมในแตละสัปดาห กลุมใดมีคะแนนตามเกณฑการใหรางวัลจะ
ไดรับรางวัลตามเกณฑกาํหนด 
   3.  การเรียนเปนรายบุคคล หมายถงึ  การจัดใหนักเรียนเรียนทีเ่ครื่องคอมพิวเตอร 
1 คนตอเครื่องคอมพวิเตอร 1 เครื่อง โดยทีน่ักเรียนแตละคนจะทําการศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนดวยตนเอง หลังจากเรียนจบบทเรียนในแตละครั้งมีการทดสอบนักเรียนทกุคนเปน
รายบุคคลดวยแบบทดสอบยอยรายคาบ ใน 1 สัปดาห นําคะแนนของนักเรียนแตละคนที่ไดในแต
ละคาบมาหาคาเฉลี่ยเปนคะแนนประจาํสปัดาห นักเรียนคนใดมีคะแนนประจาํสัปดาหตามเกณฑ
การใหรางวัลจะไดรับรางวลัตามเกณฑกาํหนด 
   4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร หมายถงึ ความสามารถของนักเรียนใน
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
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เร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม ที่ผูวิจยัสรางขึน้ตามตารางวเิคราะหหลักสตูร  
ซึ่งสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูและพฤติกรรมที่พงึประสงคดานสติปญญา   (Cognitive 
Domain)  ในการเรียนวชิาคณิตศาสตรตามที่  วิลสัน  (Wilson, 1971: 643-685)  จําแนกไว        
4 ระดับ คือ 
  ความรู ความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) หมายถงึ ความสามารถใน
การระลึกถงึความรูที่เคยเรียนมาแลวเกี่ยวกับทักษะการคิดคํานวณ 
  ความเขาใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการนําความรูที่รูแลว
มาสัมพันธกับโจทยหรือปญหาใหม ตลอดจนสามารถตคีวาม แปลความ สรุปความ และขยาย
ความได  
  การนาํไปใช (Application) หมายถงึ การนําความรู กฎ หลักการ ขอเท็จจริง ฯลฯ 
ที่ไดเรียนรูมาแลวไปแกปญหาใหมใหเปนผลสําเร็จ 
  การวิเคราะห (Analysis) หมายถงึ การแกปญหาที่แปลกกวาธรรมดา หรือโจทย
ปญหาที่ไมเคยประสบมากอน ไมเคยฝกทํามากอน แตอยูในขอบขายของเนื้อหาวชิาที่เรียน   
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ 

 
  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารตาง ๆ  และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน      
การเรียนแบบรวมมือ  และการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือในวิชาคณิตศาสตร  ซ่ึง
นําเสนอตามลําดับตอไปน้ี 
 
          1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
1.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.4 โครงสรางและลําดับข้ันตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ประเภทการสอน 
1.5  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   2.  การเรียนแบบรวมมือ 
2.1  ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
2.2  ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
2.3  ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 
2.4  การเปรียบเทียบการเรยีนแบบรวมมอืและการเรียนแบบกลุมปกติ 
2.5  ประเภทและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือ 

    3.  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
3.1  ความหมายของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
3.2 ลักษณะของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
3.3 ประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอื 

4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
4.1  งานวิจัยตางประเทศ 
4.2  งานวิจัยในประเทศ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยสีมัยใหม       ที่มีความสามารถและสมรรถภาพมาก        
เนื่องจากสามารถนําเสนอรูปภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหวได  จึงมีการนําคอมพิวเตอรมาใชใน         
การศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเรียนการสอน โดยที่คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอ       
บทเรียนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง มีการนําสื่อประสม  (Multimedia)  เขามา
ชวยในการนําเสนอบทเรียน ซ่ึงชวยเพิ่มประสิทธิภาพการนําเสนอ ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประโยชนตอการเรียนการสอนมากขึ้น 

 
1.  ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
  จากการนาํคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน หรือที่เรียกวาบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนัน้ มีนักการศึกษาไดใหความหมายไวดังนี ้
 

บีตเตอร, แคมมสู  และ  เดอรบิน (Bitter, Camuse, and Durbin, 1984 : 85)  ไดให 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา “หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสอน 
ซ่ึงตองการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถปฏิบัติการบนเครื่องไมโครคอมพิวเตอรได” 
 

ดีน  และ วทิลอ็ค  (Dean and Whitlock, 1988: 272)  ไดใหความหมายของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  “หมายถงึ  การนําเอาเทคโนโลยทีางคอมพวิเตอรมาใชในการสอน
แทนคร”ู 
 

ฟอรเซียร (Forcier, 1996: 9) ไดใหความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 
วา “หมายถึง  การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปน
การโตตอบกันระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียน คอมพิวเตอรจะทําหนาที่เสนอเนื้อหาตาง ๆ ใหนักเรียน
ไดศึกษาจนเกิดความชํานาญ และนักเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง” 
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ทักษิณา  สวนานนท  (2536: 88)    ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนวา  “หมายถึง  การสรางโปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียนซึ่งสามารถเรียนไดดวยตนเองและ
เปนรายบุคคล ถือวาเครื่องคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการสอนแตไมใชครูผูสอน” 

  
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541 : 7)  ไดใหความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไววา  
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่ง 
ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก        
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง 
เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการ
สอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
นําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป  ทั้งนี้ข้ึนอยู
กับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญก็คือ การไดมา
ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตัวซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรู
จากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการได รับผลปอนกลับ 
(feedback) อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ ของคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่เก่ียวเนื่องกับการเรียนอยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมินและ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 

 
  จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  
ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร ที่มีการจัดลําดับเนื้อหาและวิธีการสอนไวในคอมพิวเตอร และ
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่เสนอเนื้อหาความรูในรูปแบบตางๆ ใหแกนักเรยีนแทนครู  โดยผูเรียนสามารถ
เรียนไดดวยตนเองเพราะสามารถโตตอบกับเครื่องไดโดยตรง รวมทั้งมีการประเมินผลซึ่งสามารถบอก
ขอผิดพลาดใหนักเรียนทราบไดเพราะมีการใหผลปอนกลับทันที 
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2.  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
   แฮนนาฟน และ เพค (Hannafin and Peck, 1988: 17 – 23)  ไดกลาวถึงลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ด ี สรุปไดดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรทาํใหนักเรียนมีความรู ทักษะ และ 
เจตคติ ตามวตัถุประสงคทีต่ั้งไว  และนักเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวา บรรลุวัตถุประสงคแต
ละขอหรือไม 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรเหมาะสมกับลักษณะนักเรียน การ 
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองคํานงึถงึนักเรียนเปนสาํคัญ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี  ควรมปีฏิสัมพันธกับนักเรียนใหมาก   
ท่ีสุด โดยมีประสิทธิภาพมากกวาการเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับนกัเรียนไดสองทาง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรมีลักษณะเปนการเรียนการสอน 
รายบุคคล นกัเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่ตนตองการ และสามารถขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจแลว
ได แตถาบทเรยีนใดที่ศึกษาแลวไมเขาใจ ก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนาํได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรคํานึงถงึความสนใจของนักเรียน  
มีลักษณะเราความสนใจตลอดเวลา เพื่อทําใหนกัเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรยีน 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี  ควรสรางความรูสึกทางบวกกับ       
นักเรียน มุงใหนักเรียนเกิดความรูสึกเพลิดเพลิน เกิดกาํลังใจ 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรสามารถแสดงผลยอนกลับไปยงั 
นักเรียนได 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรเหมาะกับสภาพแวดลอมทางการ 
เรียนการสอน 

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงาน 
ของนักเรียนอยางเหมาะสม โดยหลกีเลี่ยงคําถามทีง่ายและตรงเกินไป หลีกเลี่ยงคําถามที่ไร
ความหมาย การตัดสินคําตอบตองชัดแจงไมคลุมเครือ 

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนแหลง 
ทรัพยากรทางการเรียนอยางชาญฉลาด โดยใชสมรรถนะของคอมพิวเตอรอยางเต็มที่ เชน ใช
ภาพเคลื่อนไหว ประกอบตวัอักษรใชแสง หรือสีเนนคําหรือขอความทีสํ่าคัญ 

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ควรไดรับการออกแบบที่เหมาะสม 
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ตามหลกัการออกแบบการสอน 
12. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี  ควรมกีารประเมนิผลทุก ๆ ดาน เชน  

ประเมินนักเรยีน ประเมนิประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรง และเจตคติของนกัเรียน 
เปนตน 
 
   ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง  (2541: 8 – 10)    ไดกลาวถงึลักษณะที่เปน
องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ซ่ึงสรุปไดดังนี ้

1. สารสนเทศ (Information)  หมายถงึ  เนื้อหาสาระที่ไดเรยีบเรียงแลวเปน 
อยางดี ซ่ึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด   ตามที่ผูสรางไดกําหนด
วัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงอาจจะเปนใน
ลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล  (Individualization)  การตอบสนองความ 
แตกตางระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมี
ความแตกตางกันทางการเรียนรูซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูที่
แตกตางกันออกไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง 
จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด  กลาวคือ  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่นักเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการ
เรียนของตน รวมทั้งเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได  การควบคุมการเรียนของตนนี้ มี
อยูหลายลักษณะดวยกัน ลักษณะที่สําคัญ ๆ ไดแก 

- การควบคุมเนือ้หาการเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออก 
จากบทเรียนเมื่อใด หรือยอนกลับมาในสวนที่ยงัไมไดศึกษา 

- การควบคุมลําดับของการเรียน การเลอืกที่จะเรียนสวนใดกอน 
หลัง หรือการสรางลําดับการเรียนดวยตัวเอง 

- การควบคุมการฝกการปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการที ่
จะฝกปฏิบัติหรือทําแบบทดสอบหรือไม หากทาํจะทํามากนอยเพียงใด 

3. การโตตอบ  (Interaction)  คือ การมีปฏิสัมพันธกนัระหวางนักเรียนกบั 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบที่ดีที่สุด  คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสให       
นักเรียนไดมี ปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดมากที่สุด และตอเนื่องกันทั้งบทเรียน 

4. การใหผลปอนกลับโดยทนัที (Immediate Feedback) ตามแนวความ 
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คิดของสกินเนอร (Skinner) แลว การใหผลปอนกลับแกนักเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่บทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของนักเรียน ในเนื้อหาหรือทักษะ
ตาง ๆ ตามวัตถุประสงคทีก่ําหนดไวดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกนักเรยีนเปนวธิีที่อนุญาตใหนักเรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได     
 
   จากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  สรุปไดวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนควรมีเนื้อหาที่ไดรับการเรียบเรียงเปนอยางดี ตรงตามวัตถุประสงคที่ไดกาํหนดไว 
และทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูหรือเกิดทักษะท่ีตองการ สรางความเพลิดเพลินในการเรียน และ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได มีการ
ปฏิสัมพันธกับนักเรียนใหมากที่สุด และมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของนักเรียนแลวใหผล
ปอนกลับโดยทันที เพื่อใหนักเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได 
 

3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

   บูรณะ   สมชัย  (2538: 28 – 32) ไดแบงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน   7 
ประเภท  คือ 

1. แบบฝกทักษะและแบบฝกหดั (Drill and Practice) เปนลักษณะ 
บทเรียนโปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียนที่จะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน  มี
แบบฝกหัดใหทําเพื่อทดสอบระดับความรู และสามารถทบทวนบทเรยีนได เมื่อยังไมเขาใจหรือมี
ความรูไมเพยีงพอ 

2. แบบเจรจา (Dialoque)  เปนลักษณะพูดคยุโตตอบไดใชในการเรียน 
ภาษาหรือกับนักเรียนระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาตอนตน เปนตน 

3. แบบจําลองสถานการณ (Simulation)   ใชกับการเรียนที่เรียนกับของจริง 
ไดยาก หรือเสีย่งอันตราย เชน จําลองการเรียนการบนิ การเดินทางในอวกาศ เปนตน 

4. เกม (Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําดวยคอมพวิเตอร เชน เกม 
ตอภาพ เกมทางคณิตศาสตร เปนตน 

5. การแกปญหาตางๆ ( Problem  Solving ) เปนการเรียนที่ให 
คอมพิวเตอรสุมขอมูลมา แลวใหนักเรียนวิเคราะหหรือแกปญหา เชน วชิาสถิติ วิชาคณิตศาสตร  เปน
ตน 
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6. การคนพบสิ่งใหมๆ  (Investigation) เปนการจัดสถานการณข้ึน แลวให 
นักเรียนคนหาขอเท็จจริง เชน ผสมพยัญชนะ หรือ คําศพัท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรง
ขาม คําใกลเคียง เปนตน 

7. การทดสอบ (Testing ) เปนการทดสอบความรูและความสามารถของ    
ผูเรียนโดยคอมพิวเตอรจะจดัขอสอบและทําการประมวลผลใหทราบในทนัท ีเชน การทดสอบความรู
พื้นฐาน การทดสอบ I.Q. เปนตน 
 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 11 – 12)  ไดแบงบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนออกเปน  5  ประเภท  สรุปไดดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  คือ บทเรียนทาง 
คอมพิวเตอร ซึ่งนาํเสนอเนือ้หาแกนักเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม 
สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบ
ความเขาใจของนักเรียนดวย อยางไรก็ตาม นกัเรียนมีอิสระพอที่จะเลอืกตัดสินวา จะทําแบบทดสอบ
หรือแบบฝกหดัหรือไม อยางไร หรือจะเลอืกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการ
เรียนโดยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ นักเรียนสามารถจะควบคุมการเรียนไดตามความตองการ
ของตนเอง 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทาง 
คอมพิวเตอร ซึ่งมุงเนนใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ได บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมมาก 
โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหนกัเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทัน
เพื่อน ไดมีโอกาสทาํความเขาใจบทเรียนสาํคัญ ๆ โดยทีค่รูไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหา
เดิมซํ้าอีก 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทาง 
คอมพิวเตอรที่มีการนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลอง       
สถานการณที่เหมือนจริงข้ึน และบังคับใหนักเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem – Solving) ในตัว
บทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของนักเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ 
ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง คือ การลดคาใชจาย และการลด
อันตรายอันเกิดจากการเรียนรูที่อาจเกิดขึ้นในสถานการณจริง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพวิเตอร 
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ท่ีทําใหนักเรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทาง
การศึกษา เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทนี้นิยมใชกับนักเรียนระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยัง
สามารถนําไปใชกับนักเรียนในระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหนักเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการ
เรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรม 
คอมพิวเตอรในการสรางแบบสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การที่นักเรียนไดรับผลปอนกลับโดย
ทันที (Immediate Feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่ว ๆ ไป นอกจากนี้ การใช
คอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยํารวดเร็ว 
 

กิดานนัท  มลิทอง (2543 : 245 – 248) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนออกเปน  7 ประเภท สรุปไดดังนี ้

1. การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที ่
ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกนักเรยีน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกจากการสุมหรอื
ออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนาํเสนอคาํถามหรือปญหานั้นซ้าํแลวซ้ําเลา เพื่อใหนักเรียนตอบแลวมี
การใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยนืยนัหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก
จนกวานักเรียนจะสามารถตอบคําถามหรอืแกปญหานัน้จนถึงระดับที่นาพอใจ  

2. การจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนการจาํลอง 
เพื่อใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความจริงโดยตัดรายละเอยีดตาง ๆ หรือนาํกิจกรรมที่ใกลเคยีง
กับความเปนจริงมาใหนกัเรียนไดศึกษานัน้ เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณ เพือ่การฝกทกัษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภยัหรอืเสียคาใชจายมากนัก  

3. เกมเพื่อการสอน (Instructional Games)  การใชเกมการเรียนการสอน 
กําลังเปนที่นิยมมาก เนื่องจากเปนส่ิงที่สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เรา
สามารถใชเกมในการสอนและยังเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเร่ืองของกฎเกณฑ   
แบบแผนของระบบ กระบวนการ  เจตคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ  

4. การคนพบ (Discovery) การคนพบ เปนการเปดโอกาสใหนกัเรียน 
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สามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไข ดวยการ
ลองผิดลองถกู หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกนักเรียนเพื่อ
ชวยในการคนพบนัน้ จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

5. การแกปญหา  (Problem – Solving)  เปนการใหนักเรียนฝกการคิด การ 
ตัดสินใจ โดยมีการกาํหนดเกณฑใหแลวใหนกัเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ 

6. การทดสอบ (Tests ) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มใิช 
เปนการเพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบสอบ เพื่อวัดความรูของนักเรียนเทานั้น   แตยังชวยให      
ผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบได  

7. การสอน  (Tutorial   Instruction)    บทเรียนในแบบการสอนจะเปน 
โปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุก
รูปแบบรวมกัน แลวใหนักเรียนตอบคําถาม เมื่อนักเรียนตอบคําถามแลวคําตอบนั้นจะไดรับการ
วิเคราะหเพื่อใหขอมูลปอนกลับทันที แตถานักเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีก ก็จะมกีารใหเนือ้หา 
เพื่อทบทวนใหมจนกวานักเรียนจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทเรียนนั้นอีก 
หรือจะเรียนในบทใหมตอไป  
 
   นอกจากนีย้ังมีนักการศึกษาอื่น ๆ ที่อธิบายความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทการสอน ดงันี ้ 
 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 71) ไดใหความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนไววา 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน หมายถึง รูปแบบหนึ่งของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายที่จะ
นําเสนอเนื้อหาและถายทอดความรูเสมือนกับเปนครูคนหนึ่ง โดยมีการใชส่ือ
ตาง ๆ เพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหา ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่ง 
กราฟก  ภาพสไลด ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ แผนภาพ กราฟ ฯลฯ 
นอกจากนี้ก็ยังนําเสนอกิจกรรมงานตาง ๆ ซึ่งอาจอยูในลักษณะของเกม การ
ทดลองหรือแบบฝกหัด เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและโตตอบกับบทเรียน
เพื่อใหเกิดการเรียนรู โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยศึกษา
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มากอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจาก
ช้ันเรียนปกติก็ได 

 
  ไกเสิรท และ ฟูเทรล (Geisert and Futrell, 1989: 89) ไดกลาวถึงลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนไววา “เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ออกแบบ
เพื่อเสนอเนื้อหาใหมใหนักเรียน” 
 
  ฟอรเซียร (Forcier,1996: 10)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทการสอนไววา “เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเปาหมายที่จะนําเสนอเนื้อหาที่นักเรียน
ไมเคยเรียนมากอน  มักจะมีการทดสอบกอนเรียนเพื่อทบทวนและเตรียมความพรอมใหผูเรียน แลว
นําเสนอเนื้อหาใหมและถามคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน ถานักเรียนตอบผิดจะให
แนวทางในการหาคําตอบ ถานักเรียนตอบถูกจะใหผลปอนกลับท่ีเหมาะสม” 
 
   จากความเห็นของนักการศึกษาดังกลาวขางตน สามารถแบงบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตามลักษณะการใชงานไดเปนประเภทใหญ ๆ  โดยสรุปไดดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทฝกหัดใชสําหรับการฝกหัดในเรื่องที่เรียนมาแลวจนนักเรียนสามารถเขาใจเนื้อหานั้น ๆ        
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลองสถานการณใชสําหรับจําลองสถานการณจริงที่มี
คาใชจายสูงหรือมีอันตรายอันอาจเกิดขึ้นจากการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเพื่อ
การสอนเปนบทเรียนที่กอใหเกิดความเพลิดเพลินในการเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยาก
เรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภททดสอบใชในการสรางแบบทดสอบและดําเนินการสอบ 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนใชในการสอนเนื้อหาโดยแบงเนื้อหาความรูเปน
เนื้อหายอยๆ ใหความรูใหมแกนักเรียน แลวมีการตรวจสอบความเขาใจเพื่อใหผลปอนกลับที่เหมาะสม 
 
  4.  โครงสรางและลําดับขั้นตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน 
 
   การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนไปใช สวนใหญจะเปนการ    
นําเสนอเนื้อหาบทเรียน มีการถามคําถามแลวรอรับคําตอบ แลวใหขอมูลปอนกลับ   ซึ่งสามารถแสดง
โครงสรางและลําดับข้ันตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังแผนภูมิตอไปนี้ 
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  แผนภูมิที่  1   โครงสรางและลําดับข้ันของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
การสอน   (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2541: 72) 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
  
 
 
 
 
 
 
   จากแผนภูมทิี่  1  โครงสรางและลําดับข้ันของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
การสอน มีรายละเอียดของแตละขั้นตอนเปนดังนี้ (ถนอมพร (ตันพิพฒัน) เลาหจรัสแสง, 2541: 72 – 
75) 
 
  การนาํเขาสูบทเรียน 
   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน จะมีสวนของการนําเขาสูบทเรียน ซ่ึง
จะประกอบไปดวย 

1. การเราความสนใจ ซ่ึงอยูในสวนของหนานาํเร่ือง (Title page) ซ่ึงบอก 
ช่ือเร่ืองของบทเรียน ผูสรางบทเรียน และการแนะนําเนือ้หาโดยทั่วไปของบทเรียน (Introduction 
page) 

2. การบอกวัตถปุระสงค  

การนาํเขาสูบทเรียน

การนาํเสนอบทเรียน

แบบฝกหัด / ทดสอบ

การใหผลปอนกลับ

การจบบทเรียน
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3. การทวนความรูเดิมซ่ึงอยูไดทั้งในรูปของการใหความรูพืน้ฐานแก        
นักเรียนกอนการเรียนและการทดสอบความรูกอนเรียน 

4. คําชี้แจงในการใชบทเรียน 
 
   การนาํเสนอบทเรียน 
   วิธีการและรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาเปนผลที่ไดจากการวิเคราะหการเรียนการ
สอน การวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิด คือ การวิเคราะหเพื่อหาหลักการในการเรียนรู 
(principles of learning)  ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ ทั้งในลักษณะของพฤติกรรมหรือทักษะตาง ๆ 
ที่ผูเรียนจะตองฝกฝน รวมทั้งแนวคิดที่นักเรียนจะตองทําความเขาใจเพื่อใหเกิดการเรียนรู โดย
หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิดแลว ก็จะตองนําผลที่ไดนั้นมาพิจารณาอีกคร้ังเพื่อใหเกิด
ความกลมกลืนและไดมาซึ่งบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการนําผลที่ไดมาพิจารณาอีกครั้งก็คือ การ
วเิคราะหการเรียนการสอนนั่นเอง 
 
   แบบฝกหัดหรอืแบบทดสอบ 
   เปนสวนที่กระตุนการตอบสนองและทดสอบความรูของผูเรียน ซึ่งอยูในรูปของการให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบ  ซ่ึงจะเปนการใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบวาความ
เขาใจจากการเรียนของตนของการสอนนั้นถูกตองมากนอยเพียงใด  และหลังจากจบแตละแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบนี้แลว ก็จะมีการสรุปคะแนนของผูเรียนไวใหดวย 
 
   การใหผลปอนกลับ 
   ผลปอนกลับทีด่ีควรมีลักษณะดังนี ้

1. ผลปอนกลับทีด่ีควรเปนผลปอนกลับในลักษณะพรอมคําอธิบาย กลาว 
คือ สามารถอธิบายใหผูเรียนทราบวา ผูเรียนทําถกูหรือผิด หากผิด ๆ อยางไร เพราะอะไร ซ่ึงขอมลูจาก
ผลปอนกลับอาจอยูในลกัษณะของการชีข้อผิดพลาดของคําตอบของผูเรียนหรืออาจเปนการบอกเปน
นัยใหแกผูเรียนในการไดมาซ่ึงคําตอบทีถ่กูตอง ซ่ึงผลปอนกลับในลกัษณะนีน้อกจากจะเปนการ
เสริมแรงแลวยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหา หรือสรางคําตอบทีถู่กตองใน
การพยายามครั้งตอไปอีกดวย  

2. ผลปอนกลับทีด่ีควรมีลักษณะเปนทางบวก กลาวคือ ผลปอนกลับที่ดี 



 

 

21

ควรที่จะทําใหผูเรียนไดรับความรูสึกที่ดี เชน ใหรางวัลหรือคําชมเมื่อทําถกูตองโดยเฉพาะสาํหรับ
ผูเรียนทีเ่ปนเด็กและกระตุนใหผูเรียนเกดิความพยายามแทนการใหผลปอนกลับทางลบเมื่อผูเรียนทํา
ผิดพลาด 

3. ผลปอนกลับควรมีความหลากหลายและไมกินเวลานานโดยเฉพาะหาก 
มีการใหผลปอนกลับนั้นบอยคร้ัง  

4. ผลปอนกลับทีด่ีควรมีคําเฉลย แตทัง้นี้ก็แลวแตจุดประสงคของแบบ 
ทดสอบหากการทดสอบเพื่อเปนการประเมินและเก็บคะแนนไมใชเพื่อทดสอบความเขาใจหรือใหเกดิ
การเรียนรู การใหคําเฉลยกอ็าจไมจําเปน 

5. พิจารณาใหมีการบอกเปนนยั ตามสมควร 
6. หากผูเรียนตอบมากกวา 1 ครั้ง ผลปอนกลับควรที่จะใหขอมูลเกี่ยวกับ 

จํานวนครั้งที่ผูเรียนไดตอบไปแลว 
7. ในกรณีทีน่ําเสนอผลปอนกลบัและคําตอบในหนาเดียวกนั ควรจัดใหผล 

ปอนกลับและคําตอบแสดงผลบนหนาจอไดพรอม ๆ กนั เพื่อผูเรียนจะไดอางอิงถงึคาํตอบของตนได 
8. พิจารณาการใชเสียงในการใหผลปอนกลับ ควรใหมีความหลากหลาย  

ไมซ้ํากนั และไมกินเวลานาน 
9. หลีกเลี่ยงการใหผลปอนกลบัทางลบ (สําหรับคําตอบที่ผิด) ที่ดึงดูดหรือ 

นาสนใจมากกวาผลปอนกลับทางบวก (สําหรับคําตอบที่ถูก) ทั้งนี้เพื่อปองกันการที่ผูเรียนอาจตั้งใจทํา
ผิดเพียงเพื่อตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงผลปอนกลับสําหรับคําตอบที่ผิดแทน 

 
ในสวนของผลปอนกลับนี้จะมีเคร่ืองหมายวนซ้าํขึ้นไปสูสวนของการนาํเสนอ 

บทเรียนดวย ซึ่งหมายความวาหากผูเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบแลว ก็จะสามารถเขาไปสูการ
นําเสนอเนื้อหาใหมไปเร่ือย ๆ ไดจนกวาจะจบบทเรียน 
 
   การจบบทเรียน 
   ในขั้นตอนนี้ควรจะมีการทบทวนสรุปเนื้อหาในสวนที่จําเปนพรอมทั้งแนะนาํแหลง
ความรูอ่ืน ๆ ทีเ่ปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติม ในสวนนี้ควรจะมีคาํถามเพื่อขอคํายืนยันในการออก
จากบทเรียน เพื่อปองกนัความผิดพลาดอันเกิดจากการกดปุมผิดหรือการลองปุม นอกจากนี้ในสวน
ของการสรุป ก็ควรใหโอกาสผูเรียนในการกลับเขาสูบทเรียนไวดวย สําหรับการออกแบบบทเรียนที่ใช
เวลาคอนขางนาน (เกิน 30 นาท)ี หากผูเรียนตองออกจากบทเรียนในขณะที่ยังไมจบ ควรมีการ
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ออกแบบใหบทเรียนมีการบันทกึสถิติการเขาใชของผูเรียนได กลาวคือผูเรียนสามารถที่จะตรวจสอบได
วาตนนัน้ไดศึกษาบทเรียนไปแลวมากนอยเพียงใด และเมื่อกลับเขามาใชใหมครั้งหนา ผูเรียนก็
สามารถเลือกไดวาจะเขาไปเรียนตอจากทีเ่คยศึกษาไวแลวหรือไม 
 

5.  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 การนาํบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเขามาเปนสื่อการเรยีนการสอน กม็ีทั้งขอดีและ
ขอจํากัด เชนเดียวกับส่ือการเรียนการสอนอื่น ๆ ดังนี ้
 

  ฮอลล (Hall, 1982: 362) ไดกลาวถงึขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว พอ 
สรุปไดดังนี้ 

1. ผูเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวย 
ตนเองในเวลาและสถานที่ซ่ึงผูเรียนสะดวก เชน แทนที่จะตองเดินทางมายงัชั้นเรียนปกติ ผูเรียนก็
สามารถเรียนดวยตนเองที่บานได     

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูเรียนสามารถศกึษาตามความรู 
ความสามารถของตน โดยการเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน ความเร็ว
ชาของการเรียน เนื้อหาและลําดับของการเรียน   

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใหผลปอนกลับไดทันทีทนัใด   
4. สามารถแบงเนื้อหาเปนตอนๆ ใหมีความยาวพอเหมาะกับวุฒิภาวะทาง 

การรับรูของผูเรียน  ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ   
5. นักเรียนเรียนไดดีกวาและเรว็กวาการสอนตามปกติ  
6. นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนไปแลวไดซํ้าแลว 

ซํ้าอีกตามความตองการ ทาํใหผลการเรียนดีข้ึนและมีความคงทนอีกดวย 
    
   กิดานนัท  มลิทอง (2543: 253 – 254) ไดกลาวถึงขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไววา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนได   
เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถใหภาพ แสง  สี  ตลอดจนเสนอเนื้อหาในรูปของเกม  จึงทําใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูมากกวาสื่ออ่ืนๆ  
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2. เปนสื่อการเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน   
3. ในการเรียนลกัษณะทีม่ีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเคร่ืองตลอดเวลา 

และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหผลปอนกลับไดทันททีนัใด   
4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอเนื้อหาไดตามขั้นตอน  ผู 

เรียนไมสามารถจะขามขั้นตอนของการเรียนได  โดยผูออกแบบระบบการเรียนการสอนไมไดกําหนดไว
ในกระบวนการ 

5. ชวยขยายขีดความสามารถของครูในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด   
เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนาํออกมาใช 

6. สามารถแบงเนื้อหาเปนตอนๆ ใหมีความยาวพอเหมาะกับวุฒิภาวะทาง 
การรับรูของผูเรียน  ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ   

7. ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางกระฉับกระเฉง     
8. สามารถสรางคําถามเองได เชน ในการบวกตัวเลข คอมพิวเตอรจะ 

สามารถทําการสุมตัวเลขมาใหผูเรียนบวกไดโดยอาจจะไมซํ้ากับที่บวกมาแลว    
9. นักเรียนสามารถที่จะทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรยีนไปแลวไดซ้าํ 

อีกตามความตองการ ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรยีนออน 
10. ชวยประหยัดเวลาเรียน  เพราะผูเรียนสามารถเรียกกรอบการเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรวดเร็ว ไมวาไปขางหนาหรือยอนกลับ 
 
   จากขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถโตตอบกับผูเรียนและใหผลปอนกลับทนัท ีผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถ
ของตนเอง สรางแรงจงูใจในการเรียน นกัเรียนสามารถเรียนไดซํ้าแลวซ้ําอีกทําใหเกดิความแมนยาํใน
เนื้อหาทีเ่รียนเปนผลใหมีผลการเรียนดีข้ึน อีกทั้งชวยประหยัดเวลาในการเรียนดวย   
    

แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชน และมีความเหมาะสมที่จะนํามาใช 
ในการเรียนการสอน แตครูผูสอนควรที่จะตองคํานงึถงึขอจํากัดอันเนื่องมาจากการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
 
   วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 193) ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไว ดงันี ้
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1. แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาลดลงเรื่อย ๆ แตก็ยังมีราคาสูงในการนาํมา 
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะประโยชนที่จะไดรับ  และกย็ังมีปญหาในเรื่องบํารุงรักษาและ
แกไขเมื่อเกิดขอขัดของข้ึนดวย 

2. การออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังลาหลงัโปรแกรม 
ดานอื่นอยูมาก 

3. ยังขาดแคลนวสัดุการเรียนการสอนทีม่ีคุณคาในการใชกบัคอมพิวเตอร 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชกับคอมพวิเตอรยีห่อหนึ่งก็อาจใชกับคอมพวิเตอรอีกยี่หอหนึ่ง
ไมได 

4. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลามาก และตองมทีกัษะ 
ในการออกแบบเปนอยางดีดวย  

5. ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องสําคัญ   ซ่ึงอาจทําใหบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนที่ขาดความคิดสรางสรรค ไมเปนทีน่าสนใจสาํหรับผูเรียน 

 
กิดานนัท  มลิทอง (2543: 254)   ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรยีนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนไว พอสรุปไดดังนี้   
1. ปญหาดานเศรษฐกิจ  ความคุมคาในการลงทนุ  ความพรอมของ       

องคการในดานอาคารสถานที่ บุคลากร ตลอดจนการจดัระบบงาน  
2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนบัวา 

ยังมีนอยเมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่น ๆ  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตาง ๆ 

3. ในปจจุบันนี้ยงัขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกนั เพื่อให 
สามารถใชไดกับเคร่ืองคอมพิวเตอรตางระบบกัน  

4. ขาดความยืดหยุนในการสอน  ซึ่งครูสามารถทําไดในขณะสอน 
5. ครูไมสามารถหรือไมมีความรูในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
6. ผูเรียนบางคนไมชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนทาํใหเกิดปญหาในการเรยีน 

 
   จากขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว สรุปไดวา คอมพิวเตอรยังมี
ราคาแพง และครูไมสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเอง อีกทั้งยังขาดอุปกรณที่ได   
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มาตรฐานระดับเดียวกัน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ขาดความยืดหยุนในการสอน ผูเรียน
จะตองเรียนตามขั้นตอนที่วางไว อาจทําใหผูเรียนไมชอบที่จะเรียนก็ได 
 
การเรยีนแบบรวมมือ 
 

1. ความหมายของการเรยีนแบบรวมมือ 
 
ในเรื่องของความหมายของการเรียนแบบรวมมือ ไดมนีกัการศึกษาหลายทานไดให 

ความหมายไวดังนี ้  
 
  อารซท และ นิวแมน (Artzt and Newman, 1990: 448–449) ไดใหความหมายของ
การเรียนแบบรวมมือไว ซึ่งสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่ผูเรียนมีการเรียนรูการ        
แกปญหารวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จหรือบรรลุเปาหมาย
รวมกัน โดยสมาชิกในกลุมทุกคนตองคิดเสมอวาตนเองเปนสวนสําคัญของกลุม ความสําเร็จหรอืความ  
ลมเหลวของกลุมเปนความสําเร็จหรือลมเหลวของทุกคนในกลุม การที่สมาชิกจะบรรลุเปาหมาย
รวมกันนั้นทุกคนตองปรึกษาหารือกันและกัน ชวยเหลือกันใหเกิดการเรียนรูในการแกปญหา ครูมี
บทบาทเปนผูคอยใหความชวยเหลือ จัดหาและชี้แนะแหลงคนควาขอมูล โดยนักเรียนเปนผูคนควาเอง 
 
  จอหนสนั และ จอหนสัน (Johnson and Johnson, 1990: 6 – 7) ไดใหความหมาย
ของการเรียนแบบรวมมือไวซึ่งสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนทีม่ีการแบงกลุมนักเรียน 
โดยแตละกลุมมีนักเรียนทีม่ีเพศ อายุ และความสามารถแตกตางกนั ทํางานรวมกัน มีปฏิสัมพันธกัน 
และชวยเหลือซึ่งกนัและกนั เพื่อใหกลุมของตนประสบความสาํเร็จ  
 
   สลาวิน (Slavin, 1995: 3 – 4) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไว ซ่ึงสรุป
ไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนที่จัดนักเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ ประมาณ 4 คน  และมี
คุณสมบัติแตกตางกัน เชน เพศ เชื้อชาติ วัฒนธรรม เปนตน ไดทํางานรวมกัน ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
ปรึกษาหารือกัน เพื่อเปล่ียนภาษาของครูมาเปนภาษาของเด็ก ซ่ึงทําใหเขาใจงายข้ึน และมีเปาหมาย
รวมกันคือความสําเร็จของกลุม 
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   ชาญชัย อาจินสมาจาร  (2533: 19)   ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา 
“การเรียนแบบรวมมือ หมายถึง การใชการสอนเปนกลุมเล็ก ๆ ใหนักเรียนไดทํางานรวมกัน เพื่อให
ไดมาซึ่งการเรียนรูของตัวเองและของกลุมสูงสุดและหมายความมากกวาการนําเด็กเขามารวมกันเปน
กลุมยอย และบอกใหทํางาน แตจะตองทําใหนักเรียนเชื่อวาเขาอาจจะจมหรือวายน้ําไปพรอมกัน โดย
การชวยเหลือซ่ึงกันและกัน” 
 
   คณะผูจัดทําหนังสือคูมือการพัฒนาโรงเรียนเขาสูมาตรฐานการศึกษา (กรมวิชาการ, 
2539: 85) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา “การเรียนแบบรวมมือ เปนการจัดการเรียน
ที่แบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็ก ๆ สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตกตางกัน มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น มีการชวยเหลือสนับสนุนซ่ึงกันและกัน และมีความรับผิดชอบรวมกัน ทั้งในสวนตัวและ
สวนรวม เพื่อใหกลุมไดรับความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด” 
  
   อารี  สัณหฉวี (2543: 33) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา “การเรียน
แบบรวมมือเปนวิธีการเรียนที่ใหนักเรียนทํางานดวยกันเปนกลุมเล็ก ๆ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูทั้งดาน
ความรูและทางดานจิตใจ ชวยใหนักเรียนเห็นคุณคาในความแตกตางระหวางบุคคลของเพื่อน ๆ 
เคารพความคิดเห็นและความสามารถของผู อ่ืนที่แตกตางจากตน ตลอดจนรูจักชวยเหลือและ
สนับสนุนเพื่อน ๆ”  
 
   ปทีป  เมธาคุณวุฒิ (2543: 1) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือไววา “การ
เรียนแบบรวมมือเปนการจัดประสบการณการเรียนรูใหผูเรียนเปนกลุมเล็ก กลุมละประมาณ 3 – 5 คน 
โดยที่สมาชิกอาจมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ผูเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน          
รับผิดชอบการทํางานของสมาชิกแตละคนในกลุมรวมกัน เพื่อใหงานกลุมประสบผลสําเร็จ โดยสมาชิก
ภายในกลุมตองกระตุนสมาชิกคนอื่น ๆ และชวยเหลือกัน ผูเรียนทํางานรวมกันเพื่อใหเกิดการเรียนรูใน
ตนเองและของกลุมใหมากที่สุด” 
 
   จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือขางตน ทําใหผูวิจัยสรุปไดวา การเรียนแบบ
รวมมือ หมายถึง การที่ครูจัดนักเรียนใหเปนกลุมเล็ก ๆ ที่สมาชิกกลุมมีความแตกตางกันในดาน
ความสามารถ แลวกําหนดกระบวนการเรียนการสอนที่ใหนักเรียนชวยเหลือและสนับสนุนซึ่งกันและ
กัน มีการรับผิดชอบการเรียนของตนเองและการเรียนของเพื่อนในกลุม มีการอภิปรายบทเรียนรวมกัน 
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มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ยอมรับฟงความคิดเห็นของผู อ่ืน โดยสมาชิกทุกคนในกลุมมี
เปาหมายรวมกันคือความสําเร็จของกลุมซ่ึงเปนความสําเร็จของตนเองดวย 
 

2. ลักษณะสําคญัของการเรยีนแบบรวมมือ 
 

มีนักการศึกษาไดกลาวถึงลกัษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี ้
 

   จอหนสนั และ จอหนสัน (Johnson and Johnson, 1990: 55 – 59)  ไดกลาวถงึ
ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ซ่ึงสามารถสรุปได ดังนี ้

1. การพึง่พาอาศยัซึ่งกนัและกนัเชิงบวก  (Positive Interdependence)  
นักเรียนจะรูสึกวาตนจําเปนจะตองอาศัยผูอ่ืนในการทาํงานกลุมใหสําเร็จ 

2. การติดตอปฏิสัมพันธกนัอยางใกลชิด   (Face to Face Promotive  
Interaction)  การที่จะใหการพึ่งพาอาศัยกันและกนัเชงิบวกไดผลดีนัน้ ควรมกีารอภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเหน็ซึ่งกันและกัน โดยเปดโอกาสใหสมาชิกเสนอแนวความคดิใหม ๆ เพื่อเลือกสิ่งที่ด ีถูกตอง
และเหมาะสมที่สุด 

3. ความรับผิดชอบรายบุคคล  (Individual Accountability) การเรียนแบบ 
รวมมือจะถือวาไมสําเร็จจนกวาสมาชกิทกุคนในกลุมจะเรียนรูบทเรียนไดทุกคน   หรือไดรับความ
ชวยเหลือในกลุมใหเรียนรูไดทุกคน 

4. ทักษะในการทํางานกลุม   (Interpersonal and Small Group Skills)  
ทักษะในการทํางานกลุมจะทําใหนักเรียนชวยเหลือเอื้ออาทรในการถายทอดความรูซ่ึงกันและกัน มี
การรวมมือกันในกลุม ดังนั้นทุกคนในกลุมจึงเกิดการเรียนรูที่จะมีสวนรวมในการทํางานใหกลุมไดรับ
ความสําเร็จ 

5. กระบวนการกลุม (Group Process) หมายถึง การใหนกัเรียนมเีวลาและ 
ไดวิเคราะหวากลุมทํางานไดเพียงใด และสามารถใชทักษะทางสังคมและมนุษยสัมพันธไดเหมาะสม 
กระบวนการนี้จะชวยใหสมาชิกในกลุมทํางานในขณะที่สัมพันธภาพระหวางกลุมจะเปนไดดวยดี 
กลาวคือ กลุมจะมีความเปนอิสระโดยสมาชิกในกลุมสามารถจัดกระบวนการกลุมและสามารถ        
แกปญหาไดดวยตัวของพวกเขาเอง ทั้งนี้ขอมูลยอนกลับจากครูหรือเพื่อนนักเรียน จะชวยใหกลุม
ดําเนินการไดดีและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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   คาแกน  (Kagan, 1994: 4:1–4: 11)   ไดกลาวถงึลักษณะสําคัญของการเรียนแบบ
รวมมือ โดยมแีนวคิดสําคัญ 6 ประการ ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

1. เปนกลุม  (Team)   ซ่ึงเปนกลุมขนาดเลก็  ประมาณ 2 – 6 คน     และ 
ขนาดที่เหมาะสมที่สุดคือ 4 คน ทีจ่ะเปดโอกาสใหทุกคนรวมมือกันอยางเทาเทยีมกัน รวมทั้งสามารถ
แบงใหทาํงานเปนคูไดสะดวก  ภายในกลุมประกอบดวยสมาชกิที่แตกตางกนั 

2. มีความเตม็ใจ (Willing) เปนความเต็มใจทีร่วมมือในการเรียนและ 
ทํางาน โดยชวยเหลือกนัและกัน มีการยอมรับซ่ึงกันและกนั 

3. มีการจัดการ (Management) การจัดการเพื่อใหการทาํงานกลุมเปนไป 
ไดอยางราบรืน่และมีประสทิธิภาพ 

4. มีทักษะ (Skills) เปนทกัษะทางสังคมรวมทั้งทักษะการสื่อความหมาย  
การชวยสอน และการแกปญหาความขัดแยง ซ่ึงทกัษะเหลานี้จะชวยใหสามารถทํางานอยางมี
ประสิทธิภาพ 

5. มีหลักการสําคัญ 4 ประการ (Basic Principles) เปนตัวบงชีว้าเปนการ 
เรียนเปนกลุมหรือการเรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบรวมมือตองมีหลักการ 4 ประการ ดังนี ้

5.1  การพึ่งพาอาศัยซึง่กนัและกันเชิงบวก   (Positive  
interdependence) การชวยเหลือพึ่งพาซึง่กันและกันเพือ่ความสําเร็จและตระหนักวาความสําเร็จของ
แตละคนคือความสาํเร็จของกลุม 

5.2  ความรับผิดชอบรายบุคคล (Individual accountability)  
ทุกคนในกลุมมีบทบาท หนาที ่ความรับผิดชอบในการคนควา ทาํงาน สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในสิ่งที่
เรียนเหมือนกนั จงึถือวาเปนความสําเร็จของกลุม 

5.3  ความเทาเทียมกันในการมีสวนรวม (Equal participation)   
ทุกคนตองมีสวนรวมเทาเทยีมกนัในการทํางาน ซึง่ทาํไดโดยกําหนดบทบาทของแตละคน 

5.4  การมีปฏิสัมพันธไปพรอม ๆ กนั    (Simultaneous  
interaction) ทุกคนจะทาํงาน คิด อาน ฟง ฯลฯ ไปพรอม ๆ กนั   

6. มีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดกิจกรรม    (Structures)    รูปแบบการจัด      
กิจกรรมหรือเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนสิ่งที่ใชเปนคําสั่งใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน เทคนิคตาง ๆ 
จะตองเลือกใชใหตรงกับเปาหมายที่ตองการ  แตละเทคนิคนั้นไดออกแบบใหเหมาะกับเปาหมายที่ 
ตางกัน 
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   คณะผูจัดทําหนังสือคูมือการพัฒนาโรงเรียนเขาสูมาตรฐานการศึกษา (กรมวิชาการ, 
2539: 85) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลางโดยใชการเรียนแบบรวมมือวา
มีลักษณะสําคัญตาง ๆ ซึ่งสามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

1. สมาชิกในกลุมมีเปาหมายรวมกนั มกีารทาํงานรวมกนั มีการแบงปน 
วัสดุอุปกรณขอมูลตาง ๆ ในการทาํงาน ทกุคนมีบทบาทหนาที่และประสบความสาํเร็จรวมกัน 

2. การปฏิสัมพนัธมีลักษณะสงเสริมกันและกนัโดยตรง มีการแลกเปลี่ยน 
ความคิดเหน็ซึ่งกันและกัน และมีการอธิบายความรูใหแกเพื่อนในกลุมฟง 

3. สมาชิกมีความรับผิดชอบในการเรียนรู โดยมีการชวยเหลือ สงเสริมซึ่ง 
กันและกนั เพือ่ใหเกิดความสําเร็จตามเปาหมายกลุม 

4. การใชทกัษะทางสงัคมและทกัษะการทาํงานกลุม เพื่อชวยใหการทํางาน 
กลุมประสบผลสําเร็จ 

5. สมาชิกทํางานกลุมอยางมีข้ันตอนโดยใชกระบวนการกลุม เพื่อชวยให 
การทาํงานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
 
   จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ คือ 
การที่ใหนักเรียนซึ่งประกอบดวยสมาชิกที่มีความแตกตางกัน เชน เพศ ระดับความสามารถทางการ
เรียน เช้ือชาติ เปนตน ไดทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ โดยมีเปาหมายรวมกัน มีการปฏิสัมพันธกันเชิง
บวก แลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความรับผิดชอบตอตนเองและตอกลุม มีการใชทักษะทางสังคมและ
ทักษะการทํางานกลุม สมาชิกทํางานกลุมอยางมีข้ันตอนโดยใชกระบวนการกลุมเพื่อชวยใหการ
ทํางานเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
 

3. ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 
 
    การจัดการเรียนการสอนโดยทั่ว ๆ ไป ยังยึดครูเปนศูนยกลาง ผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนนอยมาก สวนใหญผูเรียนมักเปนผูฟงเทานั้น ครูอาจจะมีการใชคําถามบาง แตผูตอบ
คําถามของครูอาจมีเพียงกลุมเล็ก ๆ 7 – 8 คน  ซ่ึงจะเปนผูตอบคําถามของครูเปนประจําสม่ําเสมอ 
สวนผูเรียนที่เหลือขาดโอกาสแสดงความคิดเห็น ทั้งที่ผูเรียนสวนใหญที่เหลือจากนี้อาจมีความรู แตครู
ไมไดเปดโอกาสใหทุกคนมีโอกาสตอบไดอยางทั่วถึง ดังนั้นครูจึงควรจะมีวิธีการสอนที่จะชวยใหผูเรียน
ทุกคนมีโอกาสพูด แสดงความคิดเห็น ลงมือปฏิบัติอยางเทาเทียมกัน 
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    วิธีการหนึ่งที่จะชวยสงเสริมพัฒนาการของผูเรียนในทกุ ๆ ดาน ก็คือ การ
เรียนแบบรวมมือ ดังที่ เอเรนดส (Arends, 1989: 407 – 408)  ไดกลาวถึงการเรียนแบบรวมมือวา 
สามารถชวยพฒันานักเรียนในดานตาง ๆ  ไวซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

1. ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) เนื่อง 
จากสมาชิกในกลุมมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน คนที่เขาใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็สามารถ
ชวยเหลือคนที่ยังไมเขาใจในการเรียนเรื่องนั้นได คนที่อธิบายใหเพื่อนฟงก็จะเขาใจในเรื่องที่ตนอธิบาย
ไดดีมากยิ่งขึ้น และคนที่ไดรับการชวยเหลือก็จะเขาใจในส่ิงที่เพื่อนอธิบายงายยิ่งข้ึน เพราะเปนการใช
ภาษาของผูเรียนเอง นักเรียนจะกลาพูด กลาซักถามเพื่อน และสนใจในเนื้อหามากข้ึนเพราะถือวามี
สวนรวมในความสําเร็จของกลุม 

2. ดานการปรับปรุงความสมัพันธระหวางบคุคล   (Improved  
Race Relations) การที่บุคคลไดทํางานรวมกันก็จะทําใหคนนั้นมีความสัมพันธที่ดีตอกัน เพราะบุคคล
ไดเรียนรูการยอมรับ การรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เขาใจและเห็นใจบุคคลในกลุม และเมื่อกลุม
ประสบความสําเร็จก็จะรูสึกยนิดีรวมกันซ่ึงสงผลใหการแบงแยกลดนอยลงไป  และมีความรูสึกที่ดีตอ 
ผูอ่ืนมากขึ้นเมื่อออกไปอยูในสังคม 

3. ดานการฝกทกัษะในการแกปญหา (Comparative Problem –  
Solving Skills)  ดานนี้นับวาสําคัญที่สุดที่เปนผลจากการเรียนแบบรวมมือ เพราะนักเรียนไดเรียนรู
การ         แกปญหารวมกัน เปนทักษะที่นักเรียนนําไปใชตอไปเม่ือออกไปทํางานในสังคมกลุมใหญที่
ตองมีการอาศัยซึ่งกันและกัน  ซ่ึงถือวาเปนการติดตอส่ือสารที่มีความสําคัญมากกวาสิ่งใดทั้งหมด 
 
   บารูดี (Baroody, 1993:101 – 102) ไดกลาวถงึประโยชนที่สาํคัญของการเรียนแบบ
รวมมือไวซ่ึงสรุปไดดังนี้ 

1. การเรียนแบบรวมมือ ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนเนื้อหาไดดี 
2. การเรียนแบบรวมมือ  ชวยสงเสริมใหเกิดความสามารถในการแกปญหา  

และการใหเหตุผล แนวทางในการพัฒนาทักษะการแกปญหาและชวยใหเกิดการชวยเหลือกันในกลุม
เพื่อน มี  3  แนวทาง ดังนี้ 

2.1 การอภิปรายรวมกับเพื่อนในกลุมยอยชวยใหนักเรียนได 
วิเคราะหและแกปญหาโดยคํานึงถึงคนอ่ืน วิธีการดังกลาวชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบและปรับปรุง
แนวคิดและคําตอบ 

2.2 พื้นฐานความรูของนักเรียนหลายคนในกลุม จะชวยทําความ  
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เขาใจในปญหาและหาคําตอบไดดีกวาทาํเพียงคนเดียว 
2.3 นักเรียนจะเขาใจการใชวิธกีารแกปญหาจากการทาํกิจกรรม 

กลุม 
3. การเรียนแบบรวมมือสงเสรมิความมั่นใจในตนเอง 
4. การเรียนแบบรวมมือสงเสรมิทักษะทางสงัคมและทกัษะการสื่อสาร 

 
   นอกจากนี ้ อารี  สัณหฉว ี(2543: 36 – 37) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนแบบ
รวมมือไวดังนี ้

1. ทําใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึ้น 
2. ทําใหนกัเรียนมียุทธวิธีในการเรียนที่ด ี
3. ทําใหนกัเรียนมีความทรงจาํดีขึ้น 
4. ทําใหนกัเรียนมีแรงจูงใจภายในมากขึ้น 
5. ทําใหนกัเรียนมีทักษะทางสงัคมเพิม่ข้ึน 
6. ทําใหนกัเรียนชอบเรียนวชิาตาง ๆ มากขึ้น 
7. ทําใหนกัเรียนมีเจตคติที่ดีตอครู 
8. ทําใหนกัเรียนมีความรูสึกทีด่ีตอเพื่อนนกัเรียนดวยกันมากขึ้น 
9. ทําใหนกัเรียนรูสึกวาตนเปนที่ยอมรับ และไดรับการสนับสนุนจากเพื่อน 
10. ทําใหนกัเรียนมีความรูสึกทีด่ีตอตนเอง มคีวามภาคภูมใิจในตนเอง 

 
   จากเหตุผลดังกลาวขางตนทําใหสามารถสรุปไดวา  การเรียนแบบรวมมือจะชวยให  
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ดีข้ึน มีความสัมพันธกับเพื่อนและครูดีข้ึน เพิ่มความสามารถในการแกปญหา เพิ่ม
ความมั่นใจในตนเอง สงเสริมทักษะทางสังคมและทักษะการสื่อสาร  
 

4. ความแตกตางของการเรียนแบบรวมมอืกับการเรียนเปนกลุมปกติ 
 
  การเรียนแบบรวมมือมีความแตกตางไปจากการเรียนเปนกลุมปกติ  ดงัที ่  จอหนสัน 
และ จอหนสัน (Johnson and Johnson, 1990: 59) ไดกลาวไวซ่ึงสามารถสรปุไดดังนี ้

1. การเรียนแบบรวมมือ    สมาชิกกลุมมกีารพึ่งพาอาศัยซึง่กันและกันใน 
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การเรียน  ชวยเหลือกนัในการเรียนรวมกนั สนใจการทาํงานของตนเองเทา ๆ กับการทํางานของ
สมาชิกกลุม สวนการเรียนเปนกลุมปกตินัน้ สมาชกิกลุมไมมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

2. การเรียนแบบรวมมือ   สมาชิกกลุมแตละคนรับผิดชอบในการงานที ่ 
ไดรับมอบหมาย มีการใหคําแนะนําชมเชย เสนอแนะ การทํางานกลุมของสมาชิก สวนการเรียนเปน
กลุมปกติ สมาชิกกลุมแตละคนไมตองรับผิดชอบการทํางานของตนเองเสมอไป 

3. การเรียนแบบรวมมือ    สมาชิกมีความสามารถแตกตางกัน แตการ 
เรียนเปนกลุมปกตินั้น สมาชิกมีความสามารถใกลเคียงกันมาก 

4. การเรียนแบบรวมมือมีการแลกเปลี่ยนบทบาทผูนําภายในกลุม ในขณะ 
ที่การเรียนเปนกลุมปกติผูนาํจะไดรับการคัดเลือกจากสมาชิกกลุม 

5. สมาชิกกลุมการเรียนแบบรวมมือ    จะชวยเหลือสนับสนุนใหกาํลังใจกัน 
ในการทํางานกลุม ชวยกันรับผิดชอบการเรียนของสมาชิกกลุมและแนใจวาสมาชิกทุกคนทํางานกลุม 
สวนในการเรียนเปนกลุมปกตินั้น สมาชิกรับผิดชอบในงานของตนเองเทานั้น อาจแบงกันไปทําและนํา
ผลงานมารวมกัน 

6. จุดมุงหมายของการเรียนแบบรวมมือ  คอื   การใหสมาชิกทุกคนใชความ 
สามารถอยางเต็มที่ในการทํางานกลุม โดยยังคงรักษาสัมพันธภาพที่ดีตอสมาชิกกลุม สวนการเรียน
เปนกลุมปกตินั้นจุดมุงหมายอยูที่การทํางานใหสําเร็จเทานั้น 

7. การเรียนแบบรวมมือ  นกัเรียนจะไดรับการสอนทักษะทางสงัคมที ่  
จําเปนตองใชในขณะทํางานกลุม แตในการเรียนเปนกลุมปกตินัน้ ทกัษะเหลานี้จะถูกละเลย 

8. การเรียนแบบรวมมือ บทบาทของครูจะเปนผูใหคําแนะนํา ชวยเหลือ  
สังเกตการทํางานของสมาชกิในกลุม แตในการสอนโดยการเรียนเปนกลุมปกตินัน้ ครูใหนักเรียน
ทํางานกลุมกนัเอง 

9. การสอนโดยการเรียนแบบรวมมือ    ครูเปนผูกําหนดวิธกีารในการ 
ทํางานกลุม เพื่อใหกลุมดําเนินงานไปไดอยางมีประสิทธภิาพ   สวนในการสอนโดยการเรียนเปน   
กลุมปกตินัน้ ครูใหสมาชิกในกลุมดําเนนิการภายในกลุมกันเอง 
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  จากการเปรียบเทียบความแตกตางของการเรียนเบบรวมมือกับการเรียนเปนกลุม
ปกติ ขางตนสามารถสรุปเปนตารางไดดังตอไปนี้ 
 
ตารางที ่ 1  เปรียบเทียบการสอนโดยการเรียนแบบรวมมือ กับการสอนโดยการเรียนเปนกลุมปกติ 
กลุมในการเรยีนแบบรวมมือ กลุมในการเรียนเปนกลุมปกติ 
1. มีการพึง่พาอาศัยซึ่งกนัและกันในการเรียน 
2. สมาชิกแตละคนรับผิดชอบในงานของตนเอง

และของสมาชกิในกลุม 
3. สมาชิกมีความสามารถแตกตางกนั 
4. สมาชิกผลัดเปล่ียนกนัเปนผูนํา 
5. สมาชิกแบงความรับผิดชอบซึ่งกนัและกนั 
6. เนนที่วธิีการและผลงาน 
7. มีการสอนทักษะทางสงัคม 
8. ครูสังเกตการณ แนะนําการทํางานกลุม 
9. มีวิธีการทาํงานกลุม 

1. ไมมีการพึง่พาอาศัยซึ่งกันและกันในการเรียน 
2. สมาชิกแตละคนอาจจะไมรับผิดชอบในงาน

ของตนเองและของสมาชกิในกลุม 
3. สมาชิกมีความสามารถใกลเคียงกนั 
4. สมาชิกเลือกผูนํา 
5. สมาชิกรับผิดชอบเฉพาะตนเอง 
6. เนนที่ผลงาน 
7. ไมมีการสอนทกัษะทางสังคม 
8. ครูทํางานกลุมกันเอง 
9. ไมมีวิธีการทาํงานกลุม 

 
5. ประเภทและขั้นตอนของการเรยีนแบบรวมมือ 

 
   การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่อาศัยหลักการอยูรวมกันใน
สังคมแบบประชาธิปไตยเปนสิ่งสําคัญ รูปแบบของการเรียนแบบรวมมือไดรับการพัฒนาเพื่อให  
เหมาะสมกับการเรียนรูในลักษณะตาง ๆ ซ่ึงรูปแบบที่นาสนใจ ไดแก การเรียนแบบรวมมือแบบ
แบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (Student Teams-Achievement Divisions หรือ STAD) การเรียนแบบรวมมือ
โดยการแขงขันเปนกลุม (Teams-Games-Tournaments หรือ TGT) และการเรียนแบบรวมมือแบบจิก
ซอว (Jigsaw) การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (Team Assisted Instruction หรือ TAI) 
การเรียนแบบรวมมือแบบ ซี ไอ อาร ซี (Cooperative Integrated Reading and Composition หรือ 
CIRC) และการเรียนแบบรวมมือรวมมือรวมกลุม (Co-op-Co-op) โดยแตละประเภทที่กลาวมานี้มี
ลักษณะดังตอไปน้ี 
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  1.  การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  (STAD)  ซึ่งพัฒนาโดย  สลาวิน 
(Slavin, 1995: 5 – 73)  ไดกลาวไวซึ่งสามารถสรุปไดวาเปนวิธีที่เหมาะกับหลาย ๆ วิชา เชน 
คณิตศาสตร ภาษา ศิลปะ และวิทยาศาสตร เปนตน  โดยครูจะแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4 – 5 
คน โดยจัดใหนักเรียนที่มีระดับความสามารถ เพศ เช้ือชาติ แตกตางกันอยูในกลุมเดียวกัน ในการสอน
ครูจะเปนผูสอนบทเรียน แลวนักเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมโดยทุกคนในกลุมตองแนใจวาสมาชิกใน
กลุมของตนเรียนรูบทเรียนอยางแจมแจง สุดทายจะมีการประเมินผลการเรียนรูเปนรายบุคคลโดยไมมี
การชวยเหลอืกัน คะแนนของแตละคนจะถูกเปลี่ยนเปนคะแนนของกลุม 
   แนวคิดหลักของการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ คือ การสรางแรงจูงใจ
ใหนักเรียนตั้งใจเรียนและชวยเหลือเพื่อนสมาชิกในกลุมใหเรียนรูที่ครูสอนอยางแจมแจง ถานักเรียน
ตองการใหกลุมของตนประสบความสําเร็จและไดรับรางวัลก็จะตองชวยเหลือกันเพื่อใหทุกคนเขาใจ
บทเรียน ทุกคนตองกระตุนใหสมาชิกในกลุมทําใหดีที่สุด สรางความเขาใจวาการเรียนเปนสิ่งสําคัญมี
คา และสนุก นักเรียนทํางานรวมกันหลังจากครูจบบทเรียน อภิปรายขอขัดแยงและชวยเหลือคนอ่ืนที่
ประสบปญหา ชวยกันหาทางแกปญหาหรืออาจจะมีการสอน การติว ช้ีจุดเดนและดอยของกันและกัน 
เพื่อชวยใหแตละคนประสบความสําเร็จในการสอบ สลาวิน ยังไดกลาวถึงการเรียนแบบรวมมือแบบ
แบงกลุมผลสัมฤทธิ์วามีองคประกอบหลัก 5 ประการ ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 

1.1 การนาํเสนอบทเรียน        เปนการสอนโดยตรงหรือการสอนโดยการ 
บรรยาย-อภิปราย เปนการสอนโดยครู และรวมถึงการใชส่ือการสอนตาง ๆ การนําเสนอบทเรียนในการ
เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ แตกตางจากการสอนปกติเพียงนักเรียนไดเขาใจในระบบ
การเรียน และจะตองระลึกเสมอวาตองตั้งใจเรียนในขณะที่มีการนําเสนอบทเรียนเพื่อจะชวยใหทําการ
ทดสอบไดดี ชวยเหลือเพื่อนใหเขาใจในบทเรียน สามารถทําคะแนนใหกลุมไดสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

1.2 การทาํงานเปนกลุม   นกัเรียนแตละกลุมจะมีจํานวนสมาชิก   4 – 5 คน  
ซ่ึงประกอบดวยคนที่มีความสามารถ เพศ เชื้อชาติ และอื่น ๆ แตกตางกัน งานสําคัญของกลุม คือ การ
เตรียมสมาชิกทุกคนใหพรอมที่จะทดสอบในขั้นสุดทายอันสงผลตอผลงานของกลุมดวย หลังจากที่ครู
สอนแตละกลุมจะศึกษาบัตรงานหรืออุปกรณอื่น ๆ ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของการอภิปรายปญหารวมกัน 
เปรียบเทียบคําตอบ แกไขการเขาใจผิดของเพื่อนสมาชิก การทํางานเปนกลุมเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดใน
การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ จุดเนนอยูที่สมาชิกจะทําหนาที่ใหดีที่สุดเพื่อกลุม การ
ทํางานเปนกลุมจะชวยใหสมาชิกทุกคนไดรับการเรียนรูจากเพื่อน มีการยอมรับนับถือซ่ึงกันและกัน 
รวมทั้งพัฒนาการยอมรับนับถือในตนเอง 

1.3 การทดสอบ    ภายหลังการนําเสนอบทเรียนของครู      และนักเรียนได 
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ทํางานรวมกันเปนกลุมแลว ครูจะทดสอบนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไมไดรับอนุญาตใหชวยเหลือ
กัน ทัง้นี้เพื่อใหแนใจวาทุกคนสามารถเรียนรูบทเรียนที่ครูสอน 

1.4 คะแนนพัฒนาการรายบุคคล      การใชคะแนนพัฒนาการรายบุคคล     
เปนสิ่งกําหนดความสําเร็จในการเรียน เพื่อใหแตละคนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนไดงาย
ข้ึน ผูเรียนเพียงพยายามเรียนรูบทเรียนเพื่อทําคะแนนสอบภายหลังการเรียนใหมากกวาคะแนนครั้ง
กอน คะแนนพัฒนาการของแตละคนจะนํามาเทียบเปนคะแนนกลุม นักเรียนที่เรียนชาจึงสามารถทํา
คะแนนใหแกกลุมไดเชนเดียวกับนักเรียนเกง 

1.5 การพิจารณาผลงานเปนกลุม กลุมจะไดรับรางวัล ถาคะแนนเฉลีย่ของ 
กลุมที่ไดจากคะแนนพัฒนาการของสมาชิกแตละคนผานเกณฑที่กําหนดให  ทุกกลุมมีโอกาสไดรับ
รางวัล เพราะไมไดแขงขันกับผูอื่น 
   2.  การเรียนแบบรวมมือโดยการแขงขันเปนกลุม  (TGT)  ซ่ึงพัฒนาโดย   สลาวิน      
(Slavin, 1995: 6) ไดกลาวไวซึ่งสามารถสรุปไดวา การเรียนวิธีนี้มีลักษณะคลายกับการเรียนแบบรวม 
มือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์แตมีการใชเกมสเปนกิจกรรมในการรวมมือกัน โดยสมาชิกทุกคนในกลุม
จะตองชวยเหลือซ่ึงกันและกันในการเตรียมตัวเพื่อแขงขันเกมส โดยศึกษาเนื้อหาที่เรียนจากใบงาน 
และอธิบายถึงวิธีการแกปญหาโจทยตาง ๆ   ใหทุกคนในกลุมมีความรูความเขาใจในเนื้อหาบทเรียน
นั้น ๆ แตในขณะที่แขงขันเกมสไมอนุญาตใหสมาชิกกลุมเขาไปใหความชวยเหลือ เพราะสมาชิกแตละ
คนจะตองมีความรับผิดชอบที่จะพยายามทําใหตนเองชนะการแขงขันเพื่อความสําเร็จของกลุม 
คะแนนของกลุมจะไดจากการแขงขันเกมสแทนการทดสอบยอย (Quiz) ในวิธีการเรียนแบบรวมมือ
แบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และคะแนนกลุมก็ยังข้ึนอยูกับคะแนนพัฒนาการของสมาชิกแตละคนในกลุม 
   3.  การเรียนแบบรวมมือแบบจิกซอว (Jigsaw) การเรียนแบบนี้ เอเรนดส (Arends, 
1989: 409) กลาวไวซึ่งสามารถสรุปไดวา จะมีการจัดนักเรียนเปนกลุมเล็ก ประมาณ 5 – 6 คน 
สมาชิกมีความแตกตางกัน  เชนเดียวกับการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ บทเรียนแบง
ออกเปนเรื่องยอย ๆ ใหสมาชิกกลุมมอบหมายกนัไปศึกษาเรื่องยอย ๆ นั้น สมาชิกของกลุมแตละคน
จะตองไปศึกษาตามเรื่องยอยที่ไดรับมอบหมาย เพื่อนําเร่ืองที่แตละคนไดศึกษามาไปรายงานให
สมาชิกในกลุมของตนทราบ เมื่อศึกษาจบบทเรียนจะมีการทดสอบยอย แตคะแนนจะเปนของสมาชิก
แตละคน ไมนําไปรวมกับคะแนนของกลุมเหมือนกับการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 
การเรียนแบบรวมมือแบบจิกซอวนี้จะเนนจุดมุงหมายของการเรียนรูของสมาชิกแตละคนโดยอาศัย
การเรียนรูจากกลุม ไมมีการใหรางวัลเปนกลุม และไมมีจุดประสงคของกลุม วิธีเรียนแบบนี้ตอมาไดมี
การพัฒนาโดย สลาวิน (Slavin, 1995: 122) มาเปน Jigsaw II ซ่ึงวิธีนี้สมาชิกของกลุมแตละคนจะ
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แยกยายกันไปศึกษารวมกับสมาชิกอ่ืน ๆ ที่ศึกษาเรื่องเดียวกัน เรียกวา กลุมเชี่ยวชาญ (Expert 
Group) จากนั้นสมาชิกจะกลับไปยังกลุมเดิมของตน (Home Group) เพื่อนําเรื่องที่แตละคนไดศึกษา
มาไปรายงานใหสมาชิกในกลุมของตนทราบ เมื่อศึกษาจบบทเรียนจะมีการทดสอบยอย นําคะแนนแต
ละคนมารวมกันแลวคิดเปนคะแนนของกลุมเหมือนกับการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  
   4.   การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI) สลาวนิ (Slavin, 1995: 102 
– 104) ไดพัฒนาขึ้นเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับช้ันแรกๆ ไดแก เกรด 3 – 6 ซ่ึงการเรียนแบบ
น้ีมีลักษณะตาง ๆ ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 

1.1  การจัดกลุม   ครูจะจัดใหแตละกลุมมีสมาชิก    4 – 5  คน   ซ่ึงมีความ 
แตกตางกนัทัง้ดานระดับความสามารถทางการเรียน เพศ และเชื้อชาติ เปนตน 

1.2  การทดสอบความรูพืน้ฐาน      นักเรยีนจะไดรับการทดสอบตอนเร่ิมตน 
โปรแกรมการเรียน เพื่อตรวจสอบระดับความรูของนักเรียน ครูกําหนดใหนักเรียนแตละคนเร่ิมตน
บทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง ในกลุมเดียวกันนักเรียนอาจเริ่มตนบทเรียนที่
แตกตางกัน ขึ้นอยูกับความรูพื้นฐานของแตละคน 

4.3 บทเรียนตามหลักสูตร    มีการแบงเนื้อหาตามหลกัสูตรออกเปนหนวย   
นักเรียนจะเรียนรูโดยทํากิจกรรม ศึกษาในบทเรียนตามหลักสูตร ซ่ึงครอบคลุมหลักสูตรทั้งหมดที่     
นักเรียนตองเรียน ในบทเรียนจะประกอบดวย คําแนะนํา แบบฝกทักษะ แบบทดสอบระหวางเรียน 
แบบทดสอบประจําหนวยการเรียนและคําตอบ 

4.4 การศึกษาเปนกลุม   จากผลการทดสอบความรูพืน้ฐาน  ทาํใหนักเรียน 
แตละคนไดรับบทเรียนตางกนัตามระดับความเหมาะสมของตนเอง นกัเรียนจะศึกษารวมกนัเปนกลุม 
โดยดําเนินการดังนี ้

4.4.1 นักเรียนจับคูกนั 2 คน หรือ 3 คน ที่อยูในกลุมของตนเอง 
เพื่อตรวจสอบคําตอบของเพือ่นรวมกนั 

4.4.2 นักเรียนอานเอกสารคําแนะนํา ถามสมาชกิหรือครูเมื่อ 
จําเปน แลวจงึเริ่มฝกทักษะแรกในหนวยการเรียน 

4.4.3 นักเรียนแตละคนฝกทักษะจาํนวน   3 – 4   ขอแรกในหนวย 
การเรียนของตนเอง แลวใหเพื่อนในกลุมตรวจคําตอบจากกระดาษเฉลยคําตอบ ถานักเรียนทําถูกทุก
ขอ นักเรียนจะทําการฝกทักษะในลําดับตอไป จนกระทั่งสามารถทําถูกหมดในตอนใดตอนหนึ่ง 
นักเรียนที่ประสบปญหาในขั้นนี้สามารถสอบถาม ขอความชวยเหลือจากเพื่อนกอนถามครู 

4.4.4 เม่ือนักเรยีนทาํแบบฝกทกัษะตอนสุดทายไดถูกตองครบทั้ง  
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4 ขอ นักเรียนจะไดรับการทําแบบทดสอบฉบับแรก มีลักษณะคลายกับการฝกทักษะ ในการทดสอบ
ยอยนักเรียนทําตามลําพังเพื่อนในกลุมมีหนาที่ตรวจใหคะแนน ถานักเรียนไดคะแนน  80% ข้ึนไป 
เพื่อนสมาชิกจะลงชื่อรับรองเพื่อเปนใบรับประกันความสามารถจากกลุมวาผานการทดสอบยอย 
แสดงวานักเรียนผูนี้พรอมท่ีจะสอบบทเรียนประจําหนวยการเรียนได ถานักเรียนไมผานเกณฑ 80% ครู
จะใหความชวยเหลือนักเรียนคนนั้น อาจจะใหนักเรียนฝกทักษะใหมแลวใหทําแบบทดสอบยอยชุดที่ 2 
นักเรียนที่ไมผานการทดสอบยอยจะไมไดทําแบบทดสอบประจําหนวย 

4.4.5 การสอนกลุมยอย   ในแตละชั่วโมงครูจะสอนนักเรียนจาก 
กลุมตาง ๆ ที่มีปญหาไมเขาใจบทเรียนในเรื่องเดียวกันเปนกลุมเล็ก ๆ  ในการสอนครูจะจัด       
ประสบการณการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนเขาใจมโนทัศนหลักของเรื่องที่เรียน อาจดําเนินการโดยให
นักเรียนลงมือดวยตนเอง การใชแผนภาพ การสาธิต เมื่อนักเรียนเขาใจเร่ืองที่เรียนแลว ครูจะให
นักเรียนกลับเขากลุมของตนเองเพื่อฝกทักษะทางคณิตศาสตรในเร่ืองที่เรียนรวมกับเพื่อนในกลุมตอไป 
    5.  การเรียนแบบรวมมือแบบ ซี ไอ อาร ซี (CIRC) การเรียนแบบนี้ สลาวิน (Slavin, 
1995: 104 – 110) ไดกลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวา เปนการเรียนที่จัดข้ึนเฉพาะสําหรับการอานและ
เขียน ใหแกนักเรียนในระดับที่สูงกวาประถมศึกษา โดยจัดนักเรียนเปนกลุมทางการอานออกเปน 2 – 3 
กลุม ๆ ละประมาณ 8 – 15 คน ซ่ึงเปนกลุมท่ีมีความสามารถทางการอานสูง ครูจะสอนอานใหแกกลุม
เหลานี้แลวนักเรียนเหลานี้จะไปทํางานกับคูของตนในอีกกลุมหนึ่งซึ่งมีความสามารถทางการอานต่ํา
ตามกิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย นักเรียนจะวางแผนในการราง แกไข และเปนบรรณาธิการใหกับงาน
ของอีกคนหนึ่งและจัดเตรียมพิมพหนังสือของกลุมออกจําหนาย บทเรียนในการฝกทักษะการเขียนจะ
เปนเหมือนกับการปรับปรุงแกไขการเขียน เปนการจัดระเบียบของเรื่องที่เขียนใหเห็นชัดเจนขึ้น และ
ไดรับการฝกทักษะที่เปนโครงสรางทางภาษา จะทําใหนักเรียนเปนผูที่มีความสามารถในการเขียนเชงิ
สรางสรรคได  
   6.  การเรียนแบบรวมมือรวมกลุม (Co-op-Co-op) การเรียนแบบนี ้สลาวนิ (Slavin, 
1990: 101) ไดกลาวถงึข้ันตอนการเรียนวาม ี9 ข้ันตอน ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 
    ข้ันที่  1  ข้ันอภิปรายรวมกันทั้งชั้น (Student-Centered Class Discussion) 
ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นถึงสิ่งที่นาสนใจหรือตองการศึกษาคนควา มีการกําหนดเรื่องที่จะอาน 
การจดบันทึกหรือประสบการณที่จะตองใชการอภิปราย จะทําใหนักเรียนและครูเขาใจวาอะไรคือส่ิงที่
นักเรียนตองการจะศึกษา ประเด็นตาง ๆ นั้นเกี่ยวของและครอบคลุมหรือไม 
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    ข้ันที่ 2  เลือกสมาชิก  และสรางกลุม   (Selection and Student Learning 
Teams and Team Building) ถานักเรียนไมพรอมทีท่ํางานตองฝกการสรางกลุมกอน เพราะทกัษะการ
ทํางานกลุมทีด่ีตองไดรับการฝกกอนที่จะเริ่มตนเรียนโดยวิธีรวมมือรวมกลุม 
    ข้ันที่ 3  กลุมเลือกเรื่องที่จะศึกษา (Team Topic Selection) ใหนักเรียนเลือก
เรื่องที่จะศึกษา ถาสมาชิกในแตละกลุมเลือกเร่ืองที่ตองการไมตรงกัน ใหเวลาอภิปรายในกลุมเพื่อตก
ลงกันกอนจนกระทั่งไดเรื่องที่จะศึกษาทุกกลุม จุดที่สําคัญของกลุมคือ การรวมมือและเปาหมายใน
การทํางานกลุม เรื่องที่จะศึกษาตองเปนเรื่องที่สนใจรวมกัน 
    ข้ันที่ 4  กําหนดหัวขอยอย (Minitopic Selection) ภายในกลุมแตละกลุมจะ
มีการกาํหนดหัวขอยอยที่จะศึกษา และแบงงานกันไปศกึษาคนควา 
    ข้ันที่ 5  การเตรียมหัวขอยอย (Minitopic Preparation)  หลงัจากแบงหัวขอ
ยอยไปศึกษาแลว แตละคนตองรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย ทุกคนจะตองรูวาผลงานของกลุม
ข้ึนอยูกับสมาชิกทุกคน 
    ข้ันที่ 6  การนําเสนอหัวขอยอยภายในกลุม (Minitopic Presentation) 
หลังจากที่แตละคนไดศึกษาหัวขอยอยตามที่ไดรับมอบหมายแลว ใหนํามาเสนอภายในกลุมยอยของ
ตนกอน ข้ันตอนน้ีเปนการรายงานที่คลายกับการนําความรูมาประมวลดวยกัน มีการอภิปรายและจด
บันทึกประเด็นที่อภิปราย 
    ข้ันที่ 7  เตรียมการนําเสนอรายงานของกลุม (Preparation of Team 
Presentation) สมาชิกในแตละกลุมจะสังเคราะหหัวขอยอยที่ไปศึกษารวมทั้งที่มีการอภิปรายเพื่อที่จะ
นํามาเสนอเปนผลงานของกลุม รูปแบบการนําเสนอนั้นอาจเสนอในรูปของการแสดง การสาธิต ศูนย
การเรียน เรื่องขบขัน หรือเสียดสี หรือการอภิปราย โดยมีการนําอุปกรณตาง ๆ เขาชวย เชน กระดาน
ดํา เครื่องฉายขามศีรษะ โสตทัศนูปกรณตาง ๆ เปนตน 
    ข้ันที่ 8  กลุมเสนอรายงาน (Team Presentation) ในระหวางการนาํเสนอ
ผลงาน แตละกลุมตองควบคุมเวลาที่ใชในการนําเสนอขอมูล ครูตองคอยจับเวลาและเตือน 
    ข้ันที่ 9  การประเมนิผล (Evaluation)  

- ประเมินการเสนอรายงานโดยนักเรยีนทั้งชัน้ 
- ประเมินกลุมของตนเองโดยสมาชิกแตละคนภายในกลุม 
- ครูประเมินโดยพิจารณาหวัขอยอยที่ไดรับการเสนอภายในกลุม 
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  คาแกน (Kagan, 1994: 9: 8 – 11: 2) ไดพัฒนาการเรียนแบบรวมมือไวหลายรูปแบบ 
ซ่ึงแตละรูปแบบจะมีโครงสรางที่แตกตางกันออกไป การนําไปใชในหองเรียนจะเปนการนําไปใชใน
ข้ันตอนใดขั้นตอนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละคาบ เชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน
โดยการสอดแทรกในการสอน ข้ันทบทวน หรือขั้นวัดหรือประเมินผล โดยใชเวลาชวงสั้น ๆ ประมาณ 5 
– 10 นาที จนถึง 1 คาบเรียน ตัวอยางเชน 

1. การเรียนแบบรวมมือแบบการพูดเปนคู (Rally Robin) เมื่อนักเรยีนแบง 
กลุมยอยแลว ครูจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดพูด ตอบ แสดงความคิดเห็นทีละคู โดยผลัดกันทีละคน ใน
เวลาที่เทากนั 

2. การเรียนแบบรวมมือแบบการเขียนเปนคู (Rally Table) เหมือนกับการ 
เรียนแบบรวมมือแบบพูดเปนคู แตเปลี่ยนจากการพูดเปนการเขียนแทน 

3. การเรียนแบบรวมมือแบบการพูดรอบวง (Round Robin) เปนการเรียน 
แบบรวมมือทีน่ักเรียนจะไดพูด หรืออธิบายทีละคนจนครบ 4 คน 

4. การเรียนแบบรวมมือแบบการเขียนรอบวง (Round Table ) เปนการ 
เรียนแบบรวมมือที่เหมือนกบัการเรียนแบบรวมมือแบบการพูดรอบวง แตจะแตกตางกันคือเมื่อครูถาม
คําถาม หรือใหนกัเรียนแสดงความคิดเห็นนักเรียนจะผลดักันเขียนทีละคนจนครบ 4 คน 

5. การเรียนแบบรวมมือแบบคูตรวจสอบ (Pairs Check) เปนการเรียนแบบ 
รวมมือท่ีใหสมาชิกกลุมจับคูกันแลวแบงหนาทีก่ัน คนหนึง่ทําแบบฝกหัดในขอที่ 1 อีกคนหนึง่เปนฝาย
ตรวจคําตอบ เมื่อถึงขอที่ 2 ก็จะผลัดกนัทาํ ผลัดกนัตรวจคําตอบ 

6. การเรียนแบบรวมมือแบบการเรียงแถว (Line – Ups) เปนการเรียนแบบ 
รวมมือท่ีใหนกัเรียนทั้ง 4 คน ยนืเรียงแถวเพื่อตอบคําถาม โดยครูจะโยงคําหรือประโยคใหครบ 4 ขอ 

7. การเรียนแบบรวมมือแบบวงกลมซอน (Inside – Outside Circle) เปน 
การเรียนแบบรวมมือที่ใชนักเรียน 2 กลุม ทําเปนวงกลมซอนกนั ใหสมาชิกหันหนาเขาหากนั แลว
ปรึกษากนัในโจทย หรือคําถามที่ครูกาํหนดในแตละขอ แลวสับเปล่ียนคูใหมไปเรื่อย ๆ โดยไมซํ้าคูเดิม 

8. การเรียนแบบรวมมือแบบมมุสนทนา (Corners) เปนการเรียนแบบรวม 
มือที่ครูจะกาํหนดมมุภายในหองเรียนดวยโจทยปญหา แลวใหนักเรียนแตละกลุมเลอืกมุมทีน่ักเรียน
สนใจในโจทยนั้น ๆ โดยไมซํ้ากัน แลวมาอภิปรายใหเพื่อนกลุมอ่ืนฟง หรือเปล่ียนมมุเมื่อถงึ
กําหนดเวลา 

9. การเรียนแบบรวมมือแบบการอภิปรายเปนคู (Pair Discussion) เปน 
การเรียนแบบรวมมือที่ครูกาํหนดปญหาขึน้แลวใหนักเรยีนที่นัง่คูกันรวมกนัอภิปราย 
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10. การเรียนแบบรวมมือแบบการอภิปรายเปนทีม (Team Discussion) เปน 
การเรียนแบบรวมมือที่ครูกาํหนดปญหาหรือหัวขอใหนักเรียนในกลุมรวมกันอภิปรายหาขอสรุป และ
พูดพรอมกนั 
   ซ่ึงแตละรูปแบบไดออกแบบเพื่อความเหมาะสมและเปาหมายที่แตกตางกัน ครูผูสอน
สามารถนําไปใชกับรายวชิาที่เหมาะสมกบัลักษณะเนื้อหาและวิธีการเรียนนัน้ ๆ ใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของบทเรียนและการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 
   การนาํเทคนิคการเรียนแบบรวมมือไปใชในการเรียนการสอน ในทางปฏิบัตินั้นจะใช
เทคนิคใดก็ตาม จะมีลําดับข้ันตอนคลายกนั ดัง จอหนสนั และ จอหนสัน (Johnson and Johnson, 
1990: 101 – 102) ไดกลาวถึงข้ันตอนของการเรียนแบบรวมมือซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

1. ข้ันเตรียม  ประกอบดวยครูเปนที่ปรึกษา  ใหคําแนะนําถงึบทบาทของ  
นักเรียน การแบงกลุมการเรยีน แจงวัตถปุระสงคของการเรียนในแตละบทเรียน แตละคาบ และฝกฝน
ทักษะพืน้ฐานที่จําเปนสาํหรบัการทาํกิจกรรมกลุม 

2. ข้ันสอน ครูจะทําการสอนในรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบ 
ดวยการนําเขาสูบทเรียน แนะนําเนื้อหา แนะนําแหลงขอมูล และมอบหมายงานใหนักเรียนในแตละ
กลุม นักเรียนจะไดรับงานเปนชุด เพื่อใหฝกความรับผิดชอบในเรื่องการแบงปนใหกับสมาชิกในกลุม 

3. ข้ันทํากจิกรรมกลุม  นกัเรียนแตละคนจะมบีทบาทหนาทีใ่นการทํา 
กิจกรรมกลุมตามที่ไดรับมอบหมาย และจะชวยเหลือกนั ทําใหเกิดการเสริมแรงและการสนบัสนนุกนั 

4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ เปนการตรวจสอบวาผูเรียนไดปฏิบัติ 
หนาที่ครบถวนหรือไม ผลการปฏิบัติเปนอยางไร เนนการตรวจสอบผลงานกลุมและรายบุคคล 
ตอจากนั้นเปนการทดสอบ 

5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมนิผลการทาํงานกลุม ครูและนกัเรียนชวยกนั 
สรุปบทเรียน ถามีส่ิงที่ผูเรียนยังไมเขาใจ ครูควรอธิบายเพิ่มเติม และชวยกนัประเมินผลการทํางาน
กลุม หาจุดเดนและสิ่งที่ควรปรับปรุงแกไข 
 
   จากประเภทของการเรียนแบบรวมมือและข้ันตอนการเรียนแบบรวมมือ ทําใหสรุปได
วา การเรียนแบบรวมมือเกือบทุกประเภทมีข้ันตอนการดําเนินการที่คลายกัน คือ ครูเปนผูเตรียม
บทเรียน เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน โดยแบงนักเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ แลวครูชี้แจงวิธีการทํา
กิจกรรมกลุมท่ีชัดเจนถึงบทบาทหนาที่ของนักเรียนแตละคน  รวมทั้งฝกฝนทักษะพื้นฐานที่จําเปนใน
การทํากิจกรรมกลุม แลวเสนอเนื้อหาความรู โดยครูจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อใหนักเรียนเขาใจ
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มโนทัศนหลักของเรื่องที่เรียน เมื่อจบบทเรียนครูมอบหมายงานใหนักเรียนแตละกลุม ทําเปนกิจกรรม
กลุมตามรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ เพื่อใหนักเรียนไดชวยเหลือกัน สนับสนุนกัน อภิปรายรวมกัน 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยทํางานตามบทบาทหนาท่ีที่ไดรับมอบหมาย มีการตรวจสอบการ
ทํางานเปนกลุมและรายบุคคลโดยการทดสอบ มีการสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม
รวมกัน เพื่อหาส่ิงดีและสิ่งที่ตองแกไขในการเรียน ส่ิงใดที่นักเรียนไมเขาใจครูจะเปนผูใหความกระจาง
โดยการอธิบายเพิ่ม 
 
การเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
 

1. ความหมายของการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
 
   ไดมีนักการศึกษาใหความหมายของการเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ
รวมมือไว ดงันี ้
 
   จอหนสนั, จอหนสนั และ สเตนน (Johnson, Johnson and Stanne, 1985: 668 – 
669) ไดใหความหมายของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอืไววา “เปนการเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จัดนกัเรียนเปนกลุมเล็กซึ่งมีเปาหมายในการเรียนรวมกัน โดยที่
นักเรียนคนใดคนหนึ่งจะประสบความสาํเร็จในการเรียนได ก็ตอเมื่อเพือ่นในกลุมตางก็ประสบ
ความสาํเร็จในการเรียนเชนกัน”  
 
   ฟงค  (Fink, 1991: 20 – 24) ไดใหความหมายของการเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือไวสรุปไดวา  การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือนัน้  เปนการ
กําหนดใหนักเรียนเรียนเปนกลุมการเรียนแบบรวมมือ   โดยที่ครูอาจจะเลือกยทุธวธิกีารเรียนแบบ
รวมมือโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรที่เหมาะสม การออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ตอง
คํานึงถึงองคประกอบของการเรียนแบบรวมมือ 
 
   เมล (Male, 1994: 11)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรวมมือไวซ่ึงสรุปไดวา  เปนการที่นักเรียนเรียนรวมกันเปนกลุมที่คอมพิวเตอร ซ่ึงมีการจัด   
กิจกรรมการเรียนการสอน ตามหลักการสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ   โดยที่สมาชิกในกลุมมี      
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ปฏิสัมพันธกันในเชิงบวก และจะตองรับผิดชอบการเรียนของตนเองและของเพื่อนในกลุมเพื่อให
ประสบความสําเร็จในการเรียนรวมกัน 
 
   จากความหมายของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ดังกลาว 
สามารถสรุปไดวา เปนการเรียนที่จัดนักเรียนเรียนเปนกลุมเล็ก  โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
รวมมือ และใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอน    
 

2.  ลักษณะของการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
 
   การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ เปนการนําเทคนิคการเรียน
แบบรวมมือมาใชรวมกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมีนักการศึกษาไดกลาวถึง
ลักษณะของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ดังนี้ 
 
   จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson, 1994: 81 – 94) ไดกลาวถึง
ลักษณะของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ โดยมีหลักการพื้นฐานของการ
เรียนแบบรวมมือเปนองคประกอบที่สําคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 

1. จัดกลุมนักเรียนใหมีความแตกตางกัน เชน เพศ ความสามารถในการ 
เรียน และสรางความเปนมิตรและความเขาใจกันของสมาชิกในกลุม 

2. มีการชี้แจงเกี่ยวกับเปาหมายในการเรียนรวมกัน 
3. มีการเนนทักษะการทํางานกลุม เชน การตรวจสอบ การสรรเสริญซึ่งกัน 

และกันในการทํางานกลุม 
4. ตองแนใจวามีนักเรียนอยางนอยหนึ่งคนในแตละกลุม สามารถใช      

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 
5. มีการประเมินผลการใหความชวยเหลือกันในการทําความเขาใจบทเรียน 

ของนักเรียน และอธิบายวิธีการประเมินผลใหนักเรียนรู 
6. มีการสังเกตการทํางานกลุมของนกัเรียนที่คอมพิวเตอร เกี่ยวกับการ 

วางแผนการทํางาน และการทํางานใหเสร็จสมบูรณที่คอมพิวเตอร 
7. มีการบันทึกคะแนนพิเศษใหกับกลุมท่ีสามารถใชทักษะทางสังคมไดดี  

หรือบันทึกปญหาที่ควรมีการอภิปรายในขั้นประเมินผลการเรียน 
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8. มีการบอกผลงานที่กลุมทําได 
9. มีการตรวจสอบการมีสวนรวม ความเขาใจ และการใหความชวยเหลือ 

กันในกลุมเปนรายบุคคล 
10. มีการอภิปรายและประเมินผลเกี่ยวกับการทํางานกลุม 

 
   เมล (Male, 1994: 13 – 15) ไดกลาวเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือไว พอสรุปไดดังนี้ 

1. มีการจัดกลุม โดยใหสมาชิกกลุมมีความแตกตางกนัมากที่สุด เชน ความ 
สามารถ พฤติกรรมทางสังคม เปนตน และเตรียมกลุมใหสมาชิกมีความเชื่อใจกนั และมีความเปน
อันหนึ่งอนัเดียวกัน 

2. มีการสรางเปาหมายรวมกนัในการเรียนระหวางนักเรยีนในกลุม โดยที ่
สมาชิกในกลุมจะประสบความสาํเร็จในการเรียนไดกต็อเมื่อสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จ 
ตองบอกเหตุผลในการเรียนรวมกนัเปนกลุม และตองแนใจวานักเรียนเขาใจถึงประโยชนของการเรียน
รวมกัน 

3. มีการรับผิดชอบเปนรายบุคคล 
4. มีการสอนทักษะทางสงัคมโดยตรง เชนใหนักเรียนไดตรวจสอบการ 

ทํางานของกนัและกัน ชวยเหลือกัน ชมเชยซึ่งกนัและกนั 
5. มีการประเมนิผลและอภิปรายผลการเรียนรวมกนั เพื่อที่จะไดแกไขการ 

เรียนรวมกันเปนกลุมใหดีขึ้น 
6. มีการคัดเลือกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  สําหรบัการนาํเสนอ 

บทเรียน ซ่ึงมขีอความเสริมแรงสําหรับการแสดงออกทีด่ี 
 

3. ประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
 
   ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ดงันี ้ 
 
   จอหนสัน, จอหนสัน และ เสตนน (Johnson, Johnson and Stanne, 1985: 675 – 
676) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ไวสรุปไดวา 



 

 

44

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือชวยเพิ่มความเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอด
และความคงทนของเนื้อหาที่เรียน และเมื่อครูตองการผลสําเร็จสูงสุดในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ก็สามารถนําเทคนิคการเรียนแบบรวมมือมาใชกับการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนได 
 
   เมวาเร็ช, สเติรน และ เลวิตา (Mevarech, Stern and Levita, 1987: 167) ได
กลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือไววา “การเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือสามารถพัฒนาการปรับตัวใหเขากับสังคมโดยไมกอใหเกิด
ผลลบตอผลสัมฤทธิ์ และเจตคติตอการเรียน และยังสามารถใชแทนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรายบุคคล ซ่ึงทําใหลดคาใชจายของโรงเรยีนได” 
  
  ดาลตัน, แฮนนาฟน และ ฮูเปอร (Dalton, Hannafin and Hooper, 1989: 21) ได
กลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ไววา “การเรียนแบบ
รวมมือนั้นนักเรียนไดมีการปฏิสัมพันธกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และถามีการเรียนแบบ
รวมมือที่เหมาะสม สามารถเพิ่มคาของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ดวยการขยาย
มุมมองของผูเรียนซึ่งการเรียนแบบรายบุคคลไมสามารถทําได” 
 
   มาคุช, ร็อบบิลลารด และ โยเดอร (Makuch, Robillard and Yoder, 1992: 207) ได
กลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ไววา “การเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือสามารถใชแทนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบรายบุคคลไดโดยไมมีผลลบตอการเรียนรู และในสถานการณที่มีเครื่องคอมพิวเตอรไมเพียงพอ
สําหรับการเรียนแบบรายบุคคล สามารถจัดผูเรียนใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุม
โดยใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือได” 
 
    คาวาลิเยร และ เคลน (Cavalier and Klein, 1998: 15) ไดกลาวถึงประโยชนของการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ ไววา “ครูที่ เผชิญกับปญหาเร่ืองจํานวน
คอมพิวเตอรมีจํานวนจํากัด สามารถจัดนักเรียนใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ
ได โดยมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนเหมือนกับการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล” 
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  จากประโยชนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือขางตน 
สามารถสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือนั้นนักเรียนไดมีการปฏิสัมพันธกัน มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกัน และสามารถนําไปแทนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลโดยไมมี
ผลทางลบตอการเรียนรู  ซึ่งสามารถลดคาใชจายใหกับโรงเรียนได 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
  จากการคนควางานวิจัยตางประเทศและในประเทศเกี่ยวกับผลของการนําการเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมาชวยในการเรียนการสอน  ผูวิจัยไดรวบรวมและ
นําเสนอดังนี ้
 
  งานวจิัยตางประเทศ 
 

 จอหนสัน, จอหนสนั และ เสตนน  (Johnson, Johnson and Stanne, 1985: 668 –  
677) ไดทําการศึกษาผลของการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ แบบแขงขัน และแบบ
รายบุคคล ตวัอยางประชากรคือ นกัเรียนเกรด  8  ทุกกลุมทดลองใชคอมพวิเตอรชวยสอนหนวย
เดียวกนัซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการอานแผนที่และการเดนิเรือ  จากผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรยีนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมทีเ่รียนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวากลุมที่เรียนแบบแขงขันและกลุมที่เรียนเปนรายบุคคลอยางมีนยัสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 
 
  เมวาเร็ช, สเติรน  และ เลวิตา (Mevarech, Stern and Levita, 1987: 166) ไดศึกษา
ผลของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคลที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เจตคติตอการเรียน และการปรับตัวใหเขากับสังคมของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติตอการเรียนและการปรับตัวใหเขากับเพื่อนในกลุม สูงกวานักเรียนที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
 
   ดาลตัน, แฮนนาฟน และ ฮูเปอร (Dalton, Hannafin and Hooper, 1989: 19) ได
ศึกษาผลของการเรียนและเจตคติตอการเรียนการสอน ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนแบบจับคูรวมมือและแบบรายบุคคล ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจับคูรวมมือมีผลการเรียนสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรายบุคคลอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และนักเรียนชายที่มีระดับผลการเรียนต่ํา
ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนสูงกวากลุมที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจับคูรวมมืออยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  สวน
นักเรียนหญิงที่มีระดับผลการเรียนต่ําที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจับคูรวมมือมีเจต
คติที่ดีตอการเรียนการสอนสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  เร็กลิน (Reglin,1990: 404 - 412) ไดทําการศึกษาผลของการเรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคล ตัวอยางประชากรคือ นักศึกษาครู ที่เรียนโปรแกรมซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตร จํานวน 53 คน โดยแบงเปนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ และกลุมที่
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล จากผลการวิจัยพบวานักเรียนกลุมที่เ รียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.005  
 
   มาคุช, ร็อบบิลลารด และ โยเดอร (Makuch, Robillard and Yoder, 1992: 202 – 
204) ไดศึกษาผลของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคลที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัยของบทเรียนในการฝกการทํางาน ผลการวิจัยพบวาไมมีความ
แตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพสัิยระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรวมมือและรายบุคคล และกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือใชเวลา
ในการศึกษาบทเรียนจนจบนานกวากลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
  งานวจิัยในประเทศ 
 
   พิมล  กลิ่นขจร (2538: 125 - 126) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน
ในการเรียนรูของนักเรียนจากการเรียนเสริม และทบทวนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเคมี 
ระหวางการเรียนเปนรายบุคคล และเปนคูแบบรวมมือ โดยตัวอยางประชากรที่ใชเปนนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปที่ 5 และ 6 จํานวน 60 คน แบงออกเปน 3 กลุม ไดแกกลุมทดลองที่ 1 ซึ่งเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล กลุมทดลองที่ 2 ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรวมมือ กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมไมไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการศกึษา
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
ไมแตกตางกัน แตกลุมทดลองทั้งสองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูสูงกวา
กลุมควบคุม นักเรียนกลุมทดลองรอยละ 92.5 มีความคิดเห็นที่เห็นดวยตอการเรียนเสริมและทบทวน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
   รัฐการ  คุรุฐิติ (2539: 87 – 88) ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาฟสิกส ระหวางการเรียนแบบเดี่ยวกับแบบจับคูรวมมือ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 60 คน แบงออกเปน 3 กลุม ๆ ละ 20 คน กลุมทดลองที่ 1 
จัดใหเรียนซอมเสริมแบบเดี่ยวโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมทดลองที่ 2 จัดใหเรียนซอม
เสริมแบบจับคูรวมมือโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมจัดใหเรียน
ซอมเสริมโดยวิธีปกติ ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาฟสิกส เร่ือง สมบัติ
ของคลื่น ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม กับกลุมควบคุมไมแตกตางกัน   
 
   สมควร  ศรีภูสิตโต (2539: 43 – 44) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชา
วงจรไฟฟากระแสตรง ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 โดยคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบรายบุคคลและแบบรวมมือ ตัวอยางประชากรเปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 
แผนกวิชาชางอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม ปการศึกษา 2538 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนตํ่ากวารอยละ 50 จํานวน 37 คน จับสลากแบงกลุมทดลองออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 
นักเรียนเรียนซอมเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนรายบุคคล จํานวน 19 คน และกลุมทดลองที่ 2 
นักเรียนเรียนซอมเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ จํานวน 18 คน ผลการวิจัยพบวา 
นักเรียนที่เรียนซอมเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลและแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
  
   สุรารักษ  จันทนเสถียร (2542: 90 – 91)  ไดทําการศึกษาผลการเรียนแบบรวมมือกัน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาบัญชี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 36 คน 
แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม กลุมละ 18 คน กลุมทดลองเรียนดวย
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ และกลุมควบคุมเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
รายบุคคล ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนวิชาการบัญชี 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จากการ
เรียนแบบรวมมือและรายบุคคลไมแตกตางกัน และนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนแบบรวมมือกัน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในวิชาการบัญชี  
 
  จากงานวิจัยตางประเทศและในประเทศเกี่ยวกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือที่กลาวขางตน สรุปไดวา ผลงานวิจัยมีทั้งพบวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
รายบุคคล    และนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
ไมแตกตางกับนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
   การวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดมวีิธดีําเนนิการวิจยัตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1. การศึกษาคนควา 
2. การออกแบบการวิจยั 
3. ประชากรและตัวอยางประชากร 
4. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
5. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
6. การดําเนินการทดลอง  และเก็บรวบรวมขอมูล 
7. การวิเคราะหขอมูล 
8. สถิติที่ใชในการวิจัย 

   ซึ่งในแตละขั้นตอนมีรายละเอียดดังตอไปนี ้
 
การศึกษาคนควา 
 
  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจยัตาง ๆ ทั้งในประเทศและตางประเทศที่
เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ ดงัตอไปนี ้

1. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจยัทัง้ในและตางประเทศที่เกี่ยวของกบั 
การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ ์และการเรียนเปนรายบคุคล เพื่อใชเปนแนวทางใน
การทดลองสอน 

2. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจยัทัง้ในและตางประเทศที่เกี่ยวของกบั 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวิธีการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อ
นํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

3. ศึกษาหลักสูตรวิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษาปที ่2 รหัสวิชา  ค 203   
เร่ืองระบบจํานวนเต็ม  และเรื่องเศษสวนและทศนิยม  เพื่อใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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การออกแบบการวิจัย 
 
   ในการวิจัยครัง้นี้เปนการวิจยักึ่งทดลอง  (Quasi Experimental Study)   ซึ่งมี
กลุมทดลองสองกลุมคือ กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอื และกลุม
ทดลองที่ 2 เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลโดยแบบแผนการทดลองมีลักษณะดังนี ้
 
ตารางที ่2   แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม ทดลอง ทดสอบหลงัการทดลอง 

E1 X1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

E2 X2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
สัญลักษณที่ใชในรูปแบบการทดลอง 
   E1    แทน    กลุมทดลองที่ 1  
    E2    แทน    กลุมทดลองที่ 2 
   X1 แทน    การเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
    X2 แทน    การเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
 
ประชากรและตัวอยางประชากร 
 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียน
มัธยมศึกษาสังกัดกรมสามญัศึกษา กระทรวงศกึษาธิการ  เขตการศึกษา 11 
  ตัวอยางประชากรที่ใชในการทดลองเปนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียน
ละหานทรายรชัดาภิเษก ปการศึกษา 2544 ผูวิจัยเลือกนักเรียนโรงเรียนนี้เปนโรงเรียนทดลอง 
เนื่องจากโรงเรยีนนี้มีนกัเรียนทกุระดับความสามารถ และใชหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธกิาร
เหมือนกับโรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการในเขตการศึกษา 11 
ทั่วไป และมหีองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  2  หอง โดยมเีครื่องคอมพิวเตอรหองละ  25  เครื่อง รวม
เปน 50 เครื่อง ซึง่เพยีงพอสําหรับการทดลอง  และจากการสํารวจจํานวนนกัเรียนพบวาป
การศึกษา   2544   โรงเรยีนนี้มีนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่  2   จํานวน  6  หองเรียน    โดยมี
จํานวนนักเรียนแตละหองเปนดังนี ้
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 หอง                    จํานวนนักเรียน 
   ม. 2/1         51  คน 
   ม. 2/2           52  คน 
    ม. 2/3         52  คน 
    ม. 2/4          53  คน 
    ม. 2/5         50  คน 
    ม. 2/6          54  คน 
เมื่อสํารวจแลวพบวาโรงเรียนละหานทรายรัชดาภิเษกมวีิธีการจัดหองเรียน โดยคัดเลือกนักเรียนที่
มีความสามารถทางการเรียนสูงไวหนึ่งหองเรียน คือ หอง ม.2/3  สวนหองที่เหลือนั้นทางโรงเรยีน
จัดนักเรียนตามลําดับตัวอักษร ผูวิจัยไดรับขอมูลจากหวัหนาหมวดวชิาคณิตศาสตรทําใหทราบวา
นักเรียนหอง ม.2/1 และ ม.2/6 เปนนักเรยีนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตรต่ําเกือบทัง้หอง ไม
เหมาะทีจ่ะนาํมาเปนตัวอยางประชากร เพราะไมสามารถจัดกลุมนักเรยีนเปนกลุมเลก็ที่
ประกอบดวยนักเรียนทีม่ีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และต่ํา เพื่อเรียนแบบ
รวมมือในการทดลองได ดังนั้นจงึเหลือนกัเรียนจํานวน 3 หอง  คือ หอง ม.2/2, หอง ม.2/4 และ
หอง ม.2/5 ซึ่งผูวิจัยเลือกตวัอยางประชากรดังนี ้
     1. ผูวิจัยเลือกนักเรียนหอง ม.2/2 และหอง ม.2/5  เปนตัวอยางประชากร  
เพราะเปนหองที่สามารถจัดตารางเรียนตารางสอนใหเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยใชหองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอรได  นาํคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรในภาคเรียนที่ 2 (ค 102) ของ
นักเรียนทัง้หอง   ม. 2/2 และ ม.2/5  มาหาคามัชฌิมเลขคณิตไดเทากับ  58.21 และ 63.76 
ตามลําดับ    และคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 12.93 และ 12.17  ตามลําดับ แลวทดสอบ
ความแปรปรวนโดยใชคาเอฟ (F-test)  ที่ระดับความมนียัสําคัญทางสถิติ 0.05    พบวาความ
แปรปรวนทัง้สองหองไมแตกตางกนั   นําคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนทัง้สองหองมาทดสอบคาที  
(t-test) พบวาคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนทั้งสองหองแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถติิที่
ระดับ 0.05 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค. หนา 97)   
    2.  จับฉลากแบงตัวอยางประชากรไดนักเรียนหอง  ม.2/5 เปนกลุม
ทดลองที่ 1 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอื และนักเรียนหอง  ม. 2/2  เปนกลุม
ทดลองที่ 2 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบคุคล  
    3.  สําหรับนักเรียนในกลุมทดลองที่ 1 นําคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณิตศาสตรในภาคเรียนที ่ 2  (ค 102)  ของนกัเรียนหอง  ม. 2/5  จํานวน 50 คน  ซึ่งเปนกลุม
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ มาแบงระดับผลการเรียนทางคณิตศาสตรออกเปน  
3 กลุม คือ ระดับผลการเรียนทางคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และต่ํา ดวยคาเปอรเซนตไทลไดดังนี ้
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    นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ 67  ข้ึนไป  เปนนักเรียนกลุมสูง จํานวน 16 คน 
     นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ 34-66  เปนนกัเรียนกลุมปานกลาง จํานวน 17 คน    

    นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ ต่าํกวา 34  เปนนักเรียนกลุมตํ่า จาํนวน 17 คน 
จัดกลุมนกัเรียนในกลุมทดลองที ่1 เปนกลุมเล็กโดยนักเรยีน 1 กลุม เรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร 
1 เครื่อง  แตละกลุมประกอบดวยนกัเรียนที่มีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง : ปานกลาง: 
ต่ํา เปน 1: 1: 1 เมื่อจัดเสร็จแลวจะมทีั้งหมดจํานวน 17 กลุม แตละกลุมมีจํานวนนกัเรียน 3 คน   
มีเฉพาะกลุมที่ 17 เทานั้นทีม่ีเพียง 2 คน รายละเอียดแสดงในตารางที่ 3 ดังนี ้
 
ตารางที ่ 3  รายละเอยีดการจัดกลุมของนกัเรียนหอง ม.2/5 ซึ่งเปนกลุมทดลองที ่1 

คาเปอรเซนตไทลของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร (ค 102) 
ของนักเรียนกลุมทดลองที่ 1 กลุมที ่

ต่ํา ปานกลาง สูง 
1 0 35 100 
2 2 37 98 
3 4 37 96 
4 6 37 90 
5 6 43 90 
6 6 43 90 
7 12 43 86 
8 14 43 86 
9 18 51 84 

10 18 53 82 
11 18 55 80 
12 18 55 78 
13 24 59 76 
14 24 61 71 
15 28 63 71 
16 28 63 69 
17 28 63  
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เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู 
 
  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม  ซึ่งผูวิจัยสราง
ขึ้นเองโดยมีขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาวธิีสรางแบบทดสอบจากหนงัสือ  เอกสาร  และงานวิจยัที ่
เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 

2. ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูจากคูมือครูวิชาคณิตศาสตร  
ค 203 

3. สรางตารางวิเคราะหหลักสตูร   โดยมีเนื้อหาสอดคลองกับ 
จุดมุงหมายของหลักสูตรคณิตศาสตร เร่ือง ระบบจาํนวนเต็ม และเรือ่ง เศษสวนและทศนยิม   

4. สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยม ี
ขอสอบจํานวน 80 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนนคือ 
ตอบถูกให 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

5. นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจพิจารณา  
แลวนําไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน  3  ทาน  (ดูรายชื่อผูทรงคุณวุฒิในภาคผนวก ก. หนา  84)     
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา  (Content Validity)  ซึ่งผูทรงคุณวุฒมิคีวามเห็นวาขอสอบควรมี
การแกไขในดานตาง ๆ ดังนี ้

5.1  ดานความเหมาะสมสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร  
แกไขขอสอบบางขอทีก่ําหนดระดับพฤตกิรรมในตารางวิเคราะหหลกัสูตรใหถูกตอง โดยมีขอสอบ
จํานวน 3 ขอ ซึ่งผูวิจยักําหนดระดับพฤติกรรมในตารางวเิคราะหหลักสตูรเปน “ความรูความ
เขาใจ”  ควรกาํหนดระดับพฤติกรรมในตารางวิเคราะหหลักสูตรเปน  “ความจาํ”  และมี  ขอสอบ
จํานวน  7 ขอ   ซึง่ผูวิจยักําหนดระดับพฤตกิรรมในตารางวิเคราะหหลกัสูตรเปน    “การนาํไปใช” 
ควรกําหนดระดับพฤติกรรมในตารางวิเคราะหหลักสูตรเปน “ความรูความเขาใจ”  และมีขอสอบ
จํานวน  2  ขอ ซึ่ง ผูวิจยักําหนดระดับพฤตกิรรมในตารางวิเคราะหหลกัสูตรเปน “การวิเคราะห” 
ควรกําหนดระดับพฤติกรรมในตารางวิเคราะหหลักสูตรเปน “การนาํไปใช”   

5.2   ดานภาษาทีใ่ชในโจทย  ใหแกไขภาษาในโจทยใหชัดเจนยิง่ขึ้น  
เชน    ขอความจากโจทย  “ประโยคขอใดที่บอกไดวาเปนจริงหรือเท็จเพียงอยางเดียว”   ควรแกไข
เปน  “ประโยคใดที่บอกไดวาเปนจริงหรือเท็จเพยีงอยางเดียว”  ขอความจากโจทย  “ประโยค
ตอไปนี้ประโยคใดเปนจริง”  ควรแกไขเปน  “ประโยคใดตอไปนี้เปนจริง” ขอความจากโจทย  “เมื่อ  
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x, y, z  เปนจาํนวนเต็ม  และ   x – (– y ) = z  แลวขอใดกลาวถกู”  ควรแกไขเปน  “กําหนด  x, y, z  
เปนจํานวนเตม็  ถา  x – ( – y)  =  z  แลว  ขอใดกลาวถกู” 

5.3   ดานความเหมาะสมของโจทย และตวัเลอืก ใหแกไขตวัเลือก 
บางขอใหเหมาะสมกับโจทย เชน  ในขอความและการเสนอรูปภาพจากโจทย ถาเปนเรื่องที่       
นักเรียนไมเคยรูมากอน ควรบอกนิยามกอนและมีรูปภาพแสดงใหชัดเจน และขอความจาก        
ตัวเลือก ไมควรเปน “ถูกทกุขอ” ควรหาตัวเลือกใหม 
    6. ผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคณุวุฒิแลวนาํแบบทดสอบไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  โรงเรียนอนุบาลปะคํา และโรงเรียนดงใหญพัฒนา สังกดั
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย กระทรวงศึกษาธกิาร  โรงเรียนละ 21 คน 
รวมเปน 42 คน เพื่อหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบโดยใชสูตร Kuder-Richardson Formula20 
(KR-20)   โดยมีเกณฑวาคาความเทีย่งตองมีคาตั้งแต   0.60   ข้ึนไป     แลวนําไปวเิคราะห              
ความยากงาย (P)   และคาอํานาจจําแนก (r)    โดยมีเกณฑวาคาความยากงายอยูในชวง           
0.20-0.80  คาอํานาจจาํแนกมีคาตั้งแต  0.20  ขึ้นไป   ซึ่งผลการวิเคราะหไดคาความเที่ยง เทากับ  
0.85 คาความยากงายอยูในชวง 0.04 ถึง 0.76 และคาอํานาจจําแนกอยูในชวง – 0.23 ถึง 0.71 
ซึ่งมีขอสอบทีอ่ยูในเกณฑทีต่ั้งไวจํานวน 49 ขอ ซ่ึงผูวจิัยคัดเลือกขอสอบมา 40 ขอ โดยให
ครอบคลุมจุดประสงคตามตารางวิเคราะหหลกัสูตรที่ตัง้ไว (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง. หนา 
101)   แลวนาํแบบทดสอบทีค่ัดเลือกแลวไปทดลองใชกบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียน
อนุบาลโคกใหมละหานทราย โรงเรยีนบานหนิโคน และโรงเรียนบานหูทาํนบจํานวน  40 คน  22  
คน  และ 14  คน ตามลาํดบั รวมเปน  76  คน ซึ่งผลการวิเคราะหไดคาความเที่ยงเทากับ  0.87  
คาความยากงายอยูในชวง  0.21   ถึง  0.75  และคาอํานาจจําแนกอยูในชวง  0.23 ถึง 0.65  ซึ่ง
ไดคุณภาพตามตองการแลวจึงนาํไปใชกับตัวอยางประชากร (ดูรายละเอียดผลการคาํนวณ คา
ความยากงาย คาอํานาจจําแนกรายขอ และคาความเทีย่งของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ในภาคผนวก ง. 
หนา 105  และดูรายละเอียดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองระบบ
จํานวนเตม็ และเรื่องเศษสวนและทศนิยม ในภาคผนวก ง. หนา 107) 
 
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 
   เครื่องมือที่ใชในการทดลองไดแกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งผูวิจยัสรางเอง
โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. ศึกษาหลักการ วิธีการสราง และวิธีการหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากตํารา เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ  
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2. ศึกษาหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  พทุธศักราช 2521  (ฉบับ     
ปรับปรุง พ.ศ. 2533)   และคูมือครูคณิตศาสตร    ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2  ของกระทรวงศึกษาธกิาร   

3. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของเนื้อหาที่ใชทดลอง  
คือ เร่ืองระบบจํานวนเตม็ และเรื่องเศษสวนและทศนิยม แลวจัดแบงเนื้อหาใหเหมาะสมกับเวลาที่
จะดําเนนิการสอน โดยยึดตามคูมือครูคณิตศาสตร ชั้นมธัยมศึกษาปที ่2 ของกระทรวงศึกษาธกิาร 
โดยแบงเนื้อหา เร่ืองระบบจาํนวนเต็ม ไดเปน 10 คาบ และแบงเนื้อหาเรื่องเศษสวนและทศนิยม 
ไดเปน 12 คาบ รวมเปน 22 คาบ  

4. ดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรงประเภท 
เพื่อสอน ซึ่งผูวิจัยสรางจากโปรแกรม  Macromedia  Authorware Version 5.1   ผูวิจัยดําเนนิการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสรางครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรูตามเนือ้หาเรื่อง
ระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนยิม  ที่แบงไวไดทั้งหมด   22  ไฟล    ซึง่ในแตละไฟล 
ผูวิจัยไดกําหนดโครงสรางการนําเสนอบทเรียนดังแผนภมูิที่  1 
 

แผนภูมิที่  1     โครงสรางการนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนาํเขาสูบทเรียน

การทบทวนความรูที่จําเปน

การศึกษาเนื้อหาและตัวอยาง

การฝกทักษะ

การออกจากบทเรียน
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  จากแผนภูมิโครงสรางการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มรีายละเอียด
ดังนี ้
    ขั้นที่  1  การนําเขาสูบทเรียน  เปนสวนที่บอกชื่อเร่ืองของบทเรียน   ชื่อ
ผูสรางบทเรียน การกลาวตอนรับและทักทายนักเรียน การแสดงจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน 
และสารบัญแสดงหัวขอที่นักเรียนจะตองศึกษาในบทเรียน ซึ่งจะมีคําแนะนําใหนักเรียนศึกษา
ตามลําดับของหัวขอ 
    ขั้นที่  2  การทบทวนความรูที่จําเปน       เปนการเสนอคําถามและรับ
คําตอบ เปนสวนที่เสนอคําถามเพื่อทบทวนความรูที่นักเรียนเคยเรียนมาแลว ซึ่งเปนความรูที่เปน
พื้นฐานในการเรียนความรูในบทเรียนนี้   โดยเสนอคําถามทีละคําถาม แลวใหผลปอนกลับดังนี้  
ถานักเรียนตอบถูก จะมีคําชมพรอมทั้งวิธีคิดหาคําตอบและใหทําขอตอไป ถานักเรียนตอบผิดจะ
ใหโอกาสตอบใหมอีก 1 ครั้ง ถายังตอบผิดอีกจะมีเฉลยพรอมทั้งวิธีคิดหาคําตอบใหนักเรียนได
ศึกษาแลวจึงใหทําขอตอไปจนครบทุกขอแลวนักเรียนจึงจะกลับไปที่สารบัญได   
    ขั้นที่  3  การศึกษาเนื้อหาและตัวอยาง   เปนการเสนอเนื้อหาและ      
ตัวอยางโดยใชภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหว โดยมีการกาํหนดใหตัวอักษรปรากฏในลกัษณะที ่   
ตางกนั เมื่อนาํเสนอเนื้อหาและตัวอยางแลวจะมกีารสรุปเนื้อหา จากนั้นบทเรียนนาํเสนอคําถาม
และรอรับคําตอบเพื่อเปนแนวทางในการฝกทักษะ แลวใหผลปอนกลับดังนี้คือ ถานักเรียนตอบถูก
มีการใหผลปอนกลับโดยมคีําชมเชยพรอมทั้งวิธีคิดหาคําตอบ ถานักเรียนตอบผิดบทเรียนมีการ
เสนอวิธีคิดหาคําตอบใหนกัเรียนไดศึกษา  
    ขั้นที่  4  การฝกทักษะ   เปนสวนที่เสนอคําถามใหนักเรียนฝกทักษะ 
โดยเสนอทีละคําถามแลวรอคําตอบจากนักเรียน เมื่อนักเรียนฝกทักษะครบ 6 ขอ บทเรียนมีการ
แจงใหนักเรียนทราบผลการฝกทักษะ ถานักเรียนทําถูกทุกขอ สามารถไปฝกทักษะตอนตอไป (ใน
กรณีที่บทเรียนนั้นมีการฝกทักษะหลายตอน) ถามีขอที่นักเรียนทําผิดบทเรียนใหนักเรียนกลบัไปทาํ
ขอนั้นใหม อีก 3 ครั้ง ซึ่งถารวมจํานวนครั้งที่ทําครบ 4 ครั้งแลวยังมีขอที่ทําผิดอยู บทเรียนให       
ขอแนะนําโดยใหนักเรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาและตัวอยางอีกครั้งแลวจึงคอยกลับมาฝกทักษะใหม 
เมื่อนักเรียนฝกทักษะจบแลวสามารถเลือกออกจากการฝกทักษะหรือเร่ิมการฝกทักษะใหมก็ได 
    ขั้นที่  5  การออกจากบทเรียน เมื่อนักเรียนฝกทักษะครบทุกขอแลว   
นักเรียนสามารถกลับไปเร่ิมตนศึกษาใหมตั้งแตการทบทวนความรูที่จําเปน การศึกษาเนื้อหาและ
ตัวอยาง หรือการฝกทักษะไดอีกถายังไมเขาใจ หรือจะเลือกออกจากบทเรียน โดยในแตละไฟลใช
เวลาเรียน 1 คาบเรียน หรือใชเวลาประมาณ  50  นาที 
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5. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 
ความถูกตองและเหมาะสม แลวนํามาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ (ดูรายชื่อ        
ผูทรงคุณวุฒิในภาคผนวก ก. หนา  84)  ตรวจสอบเนื้อหา เทคนิคการออกแบบโปรแกรมตลอดจน
ลําดับข้ันในการทํางานของโปรแกรม ซึ่งผูทรงคุณวุฒิไดแนะนําดังนี้  ตําแหนงของปุม “ตอไป” ควร
ใหอยูในตําแหนงเดียวกันและเปนแนวเดียวกันทุกครั้ง  การใชเครื่องหมาย  ถูก  (9)  ผิด  (8)  
ควรมีขนาดเทากันและตําแหนงของการแสดงควรใหเปนที่เดียวกัน   ควรมีคําแนะนําในการทํา
แบบฝกหัดวาปุมใดทําหนาที่ใด เลขศูนยไมควรเปนแบบ      เพราะดูคลายรูปส่ีเหลี่ยม     สาํหรบั
การซอนภาพหรือตัวอักษรควรซอนใหสนิท  เครื่องหมายหรือตัวอักษรควรใหมีพื้นหลังสีเดียวกัน  
ในแบบฝกหัดทบทวนควรใหผูเรียนมีสวนรวมบาง  ถาแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบใดมี  2  ตัวเลือก  
ควรใหเลือกไดคร้ังเดียวแลวก็เฉลยหรือไปขอตอไป       สวนภาพรวมตัวอักษรทําไดสวยงามและ
ชัดเจนดีแตตัวอักษรจะแนนอยูดานลางหนาจอจนเกินไป        ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา แลวเรียงลําดับเนื้อหาตามไฟลที่จะนําไปใชทดลองสอน 
ดังนี้ 
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ตารางที ่ 4  รายละเอยีดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเนื้อหาที่เสนอในแตละไฟล 
คาบที ่ ชื่อไฟล เนื้อหา 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

Cai01.exe 
Cai02.exe 
Cai03.exe 
Cai04.exe 
Cai05.exe 
Cai06.exe 
Cai07.exe 
Cai08.exe 
Cai09.exe 
Cai10.exe 
Cai11.exe 
Cai12.exe 
Cai13.exe 
Cai14.exe 
Cai15.exe 
Cai16.exe 
Cai17.exe 
Cai18.exe 
Cai19.exe 
Cai20.exe 
Cai21.exe 
Cai22.exe 

เร่ือง ประโยค  ศูนย และจํานวนเต็มบวก 
เร่ือง สมบัติการบวก และการคูณของจํานวนเต็มบวก 
เร่ือง จํานวนเต็มลบ และคาสัมบูรณของจํานวนเต็ม 
เร่ือง การบวกจํานวนเตม็ 
เร่ือง การลบจาํนวนเต็ม 
เร่ือง การคูณจํานวนเตม็ 
เร่ือง การหารจํานวนเตม็ 
เร่ือง สมบัติของหนึ่ง และศนูย 
เร่ือง เลขยกกาํลัง 
เร่ือง การใชเลขยกกําลงัแสดงจํานวน 
เร่ือง เศษสวนและการเปรียบเทียบเศษสวน 
เร่ือง การบวกเศษสวน 
เร่ือง การลบเศษสวน 
เร่ือง การคูณเศษสวน 
เร่ือง การหารเศษสวน 
เร่ือง โจทยปญหาเศษสวน 
เร่ือง เศษซอน 
เร่ือง เศษสวนกับทศนยิม 
เรื่อง การเปรียบเทียบทศนยิม 
เร่ือง การบวกและการลบทศนิยม 
เร่ือง การคูณทศนิยม 
เร่ือง การหารทศนิยม 

 
6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทัง้  22  ไฟล  ไปทดลองใชโดยม ี 

ขั้นตอนดังนี ้
6.1   การทดลองเปนรายบุคคล  โดยทดลองบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนจํานวน  1  คน  ซึ่งเปนนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่  2   
โรงเรียนอนุบาลปะคํา อําเภอปะคํา จังหวัดบุรีรัมย โดยผูวิจัยดูผลการทําแบบทดสอบยอยรายคาบ
และการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง ระบบจํานวนเต็ม และ
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เร่ือง เศษสวนและทศนิยม  รวมทั้งสังเกตขอขัดของและปญหาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ผลการทดลองพบวานักเรียนมีความเขาใจบทเรียนดี  แตในบางบทเรียนตองปรับปรุง
ความเร็วในการเสนอตัวอยาง  และการใหผลปอนกลับ  บางบทเรียนสีพื้นกับสีตัวอักษรยังไม
ชัดเจน    ผูวิจัยจึงนําขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชตอไป  

6.2   การทดลองกลุมใหญ      โดยทดลองบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนจํานวน   10  คน  ซึ่งเปนนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่  2 
โรงเรียนอนุบาลปะคํา อําเภอปะคํา  จังหวัดบุรีรัมย โดยผูวิจัยดูผลการทําแบบทดสอบยอยราย
คาบและการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองระบบจํานวนเต็ม 
และเรื่องเศษสวนและทศนิยม เพื่อหาประสิทธิภาพ โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จากเกณฑสัมพันธระหวาง คาประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน ซึ่งเปน
คาเฉลี่ยรอยละของคะแนนที่นักเรยีนไดในการทําแบบทดสอบยอยรายคาบในแตละบทเรียน (E1) 
กับ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธรวม ซึ่งเปนคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนที่นักเรียนไดในการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวน
และทศนิยม (E2)  โดยเกณฑที่ใชคือ  70/70  (อธิพร  ศรียมก, 2529: 247)      

จากการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ได             
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการทดลองกลุมใหญได  76.77/70.25 ( ดู
รายละเอียดในภาคผนวก  จ. หนา  114)   ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  คือ  70/70   ผูวิจัยจึงนํา        
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวไปใชกับตัวอยางประชากรตอไป  (ดูตัวอยางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในภาคผนวก จ. หนา   115)  
     7.  ผูวิจัยสรางคูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ   
รวมมือ (ดูคูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือในภาคผนวก จ. หนา 125)
เปนคูมือการจดักิจกรรมการเรียนการสอน     ตามขั้นตอนการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบรวมมือ ซึ่งในสวนของกิจกรรมการเรียนการสอน     ไดจัดโดยใชรูปแบบการเรียนแบบ
รวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ ์ ซึง่มีข้ันตอนดังนี ้ 
    7.1  ข้ันชี้แจงวิธีการเรียน  เปนการชี้แจงเกี่ยวกบัการเรยีนแบบ
รวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
    7.2  ขั้นคํานวณคะแนนฐานกอนเรียน เปนขั้นกําหนดคะแนน
ฐานกอนเรียนโดยคิดคะแนนจากการสอบในเรื่องกอน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 
    7.3  ขั้นเรียน ซึ่งมีบทเรียนทีเ่รียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  นักเรียนทกุคนเรียนเพื่อที่สามารถนําความรูที่ไดไปชวยกลุมได 
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    7.4  ข้ันกระบวนการกลุมที่เกิดการรวมมือ   โดยนักเรียนรวมมือ
กันจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมของตนเอง นักเรียนชวยกันทบทวนความรูเดิม          
รวมกันเรียนและทําความเขาใจเนื้อหาในบทเรียน  รวมกันสรุปบทเรียนแลวชวยกันแกปญหาใน
การฝกทักษะเพื่อใหเขาใจประเด็นมากขึ้น มีการอภิปรายวากลุมมีขอผิดพลาดในการทําอยางไร 
แลวชวยเหลือกันแกไขขอผิดพลาด ชวยกันหาขอสรุปของบทเรียนรวมกัน   ตรวจสอบและ
ชวยเหลือกันเพื่อใหแนใจวาสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพียงพอที่จะนําความรูไปทําแบบทดสอบ
ยอยรายคาบได   

   7.5  ขั้นทดสอบหลังเรียน  เปนขั้นที่นกัเรียนทําแบบทดสอบเปน
รายบุคคล 
    7.6 ขั้นสรุปและประเมินผล   เปนขั้นทีค่รูและนักเรียนชวยกนั
สรุปบทเรียน  ขอดีและขอบกพรองที่ควรแกไขในการทาํงานรวมกนั   ครูประเมินผลการเรียนของ
นักเรียน โดยนําคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนแตละคนมาเปรียบเทียบกับคะแนนฐานเพื่อหา
คะแนนพัฒนาการของแตละคน    นําคะแนนพัฒนาการเทยีบเปนคะแนนกลุมจากตารางแลวนํา
คะแนนที่ทกุคนทาํใหกลุมมาเฉลี่ย กลุมใดมีคะแนนกลุมผานเกณฑจะไดรับรางวลัเปนกลุมตามที่
กําหนด 
   8.  ผูวิจัยสรางคูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ   
รายบุคคล (ดูคูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือในภาคผนวก จ. หนา 
127) เปนคูมือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรายบุคคล  กิจกรรมการเรียนการสอนในกลุมนี้จะเรียนแบบเปนรายบุคคล ในขณะที่
เรียนนักเรียนแตละคนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองซึ่งมีขั้นตอนการเรียนดังนี้ 

   8.1  ข้ันชี้แจงวิธีการเรียน  เปนการชี้แจงวธิีการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

8.2 ข้ันเรียน  ซึง่มบีทเรียนที่เรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเปนรายบุคคล 
      8.3  ข้ันทดสอบหลังเรียน  เปนขั้นที่นกัเรียนทําแบบทดสอบเปน
รายบุคคลจากแบบทดสอบยอยรายคาบ  
     8.4 ข้ันสรุปและประเมินผล   เปนขั้นทีค่รูและนักเรียนชวยกนั
สรุปบทเรียน ครูประเมนิผลการเรียนของนักเรียนโดยนําผลการสอบของนักเรียนแตละคนกลับไป
ตรวจ คะแนนที่ไดเปนคะแนนของแตละคน และแจงผลคะแนนใหนักเรียนทราบในครั้งตอไป เมื่อ
ครบ 1 สัปดาห นาํคะแนนของนกัเรียนแตละคนมาเฉลี่ยเปนคะแนนประจําสัปดาห นักเรียนทีไ่ด
คะแนนประจาํสัปดาหตามเกณฑการใหรางวัลจะไดรับรางวัลตามเกณฑกําหนด 
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    ผูวิจัยดําเนินการสอนกลุมทดลองโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม 
คูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ   และดําเนินการสอนกลุมควบคุม
โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามคูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
รายบุคคล ซึ่งแตละกลุมใชเวลาสอน 22 คาบซึ่งในแตละคาบจะมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ทีละไฟล 
 
การดําเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมขอมลู 
 
  หลังจากไดกลุมตัวอยางแลว ดําเนนิการทดลองดังนี ้

1. ผูวิจัยนําหนงัสือขออนุญาตในการเก็บรวบรวมขอมูล จากบัณฑิตวิทยาลัยถงึ 
ผูอํานวยการโรงเรียนละหานทรายรัชดาภิเษก  อําเภอละหานทราย   จังหวัดบุรีรัมย  เมื่อไดรับ
อนุญาตจากทางโรงเรียนละหานทรายรัชดาภิเษกแลว ผูวิจัยดําเนนิการทดลอง โดยดําเนนิการ
เลือกตัวอยางประชากรตามขั้นตอนของการสุมตัวอยางประชากรเปนที่เรียบรอยแลว 

2.  แบงนกัเรียนที่อยูในกลุมทดลองที่ 1 เปนกลุมยอย  โดยใหแตละกลุมมี      
นักเรียนทีม่ีความสามารถทางคณิตศาสตรระดับสูง จาํนวน 1 คน ระดับปานกลาง จาํนวน 1 คน 
ระดับตํ่า จํานวน 1 คน ดังนัน้ในกลุมยอยประกอบดวยนักเรียน 3 คน มีเพยีงกลุมเดียวทีม่ีนักเรียน 
2 คน จงึไดนักเรียนทัง้หมด 17 กลุม 

3. ผูวิจัยทําการสอนตัวอยางประชากรดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตาม 
คูมือที่เตรียมไวดวยตนเองทัง้กลุมทดลองที่ 1และกลุมทดลองที่ 2 ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 ใชขั้นตอน
การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือ และกลุมทดลองที่ 2 ใชขั้นตอน
การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล  โดยดําเนนิการทดลองสอนใน
เวลาเรียนปกติสัปดาหละ 3 คาบ (คาบละ 50 นาท)ี โดยดําเนนิการสอนกลุมละ 22 คาบ คิดเปน  
8  สัปดาหโดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

ข้ันตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
   ขั้นชี้แจงวธิีการเรียน   

1) ครูแบงกลุมนกัเรียน เปนกลุมยอย ไดทัง้หมด 17 กลุม โดย 
แตละกลุมมีนกัเรียนที่มีระดบัความสามารถแตกตางกนัคือ สูง ปานกลาง ต่าํ มีอัตราสวน 1:1:1 
โดยแบงตามวธิีการทีก่ลาวไวแลวในขัน้ตอนของการเลือกตัวอยางประชากร  

2) ครูอธิบายขอกาํหนดในการเรียนดังนี ้
- นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนของกลุม 
- เมื่อนักเรยีนมปีญหาใหถามสมาชิกในกลุมกอนที่จะถามครู 
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- กลุมจะปรึกษากันโดยไมรบกวนกลุมอ่ืน 
- นักเรียนตองเรยีนและฝกทักษะรวมกนั 
- นักเรียนตองชวยเหลือกันและกันเพื่อใหแนใจวาสมาชิก 

ทุกคนในกลุมจะสามารถทาํแบบทดสอบยอยรายคาบได 
3) ครูใหนักเรียนแบงบทบาทหนาที่ใหแกสมาชิกในกลุม โดยแตละ 

กลุมประกอบดวยหนาที่ตอไปนี้ 
3.1) ประธานกลุม  มีหนาทีน่ําการเรียนและการฝกทักษะ  

โดยการอานโจทย กระตุนใหสมาชิกแตละคนชวยกนัแกปญหา รวบรวมประสานความคิดของ
สมาชิกเพื่อใหไดคําตอบแตละขอ และดูแลใหสมาชิกเขาใจในการเรียนและการแกปญหาในแบบ
ฝกทักษะ 

3.2) เลขานุการกลุม  มหีนาที่ปอนขอมูลทางแปนพิมพ และ 
เมาส และใหกาํลังใจสมาชิกในกลุมในการเรียน รวมทัง้เปนผูควบคุมเวลาในการเรียนและการทํา
แบบฝกทักษะ 

3.3) สวัสดิการกลุม มหีนาที่ใหกาํลังใจสมาชิกในกลุมในการ 
เรียน เปนผูทีต่องมารับแบบบันทกึคะแนนของกลุม บอกคะแนนใหสมาชิกทุกคนในกลุมรู  และ
บอกบทบาทหนาที่ของสมาชิกในกลุมแตละคน 
    4)  ครูแนะนาํวิธีการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใหนกัเรียนเปด
เครื่องคอมพิวเตอรเขาสูโปรแกรมวินโดวส (Windows) แลวดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน  My Computer   
จากนั้นดับเบิล้คลิกที่โฟลเดอร  คณิตศาสตร  แลวดับเบิล้คลิกที่ไฟลทีจ่ะเรียนซึง่มนีามสกุล  exe 
เชน  Cai01.exe  ก็จะสามารถใชโปรแกรมได 
  ขั้นคํานวณคะแนนฐานกอนเรียน เปนขั้นทีค่รูกําหนดคะแนนฐานกอนเรียนเพื่อ
เอาไวใชเปรียบเทียบถึงคะแนนพัฒนาการ ดังนี ้

- ในกรณีที่เร่ิมตนการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม 
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) เปนครั้งแรก ใชระดับผลการเรียนในรายวิชาคณติศาสตร  ค 102 เปนคะแนน
ฐาน ซึ่งปรับปรุงตามเกณฑของ สลาวิน (Slavin, 1995: 77) ดังนี ้

ระดับผลการเรียน คะแนนฐานเริม่แรก 
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- ในกรณีที่มกีารเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  
(STAD) ตั้งแตคร้ังที่ 2 เปนตนไป การกําหนดคะแนนฐานคิดจากคะแนนการทดสอบยอยรายคาบ
คร้ังกอน (โดยคิดจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน) 
  ขั้นสอน ซึ่งเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน นักเรียนเรียนเปนกลุมที่
เครื่องคอมพิวเตอร และชวยเหลือกนั ทุกคนเรียนเพื่อที่สามารถนําความรูที่ไดไปชวยกลุมได 
  ขั้นกระบวนการกลุมที่เกิดการรวมมือ   นักเรียนรวมมือกนัจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมของตนเอง นักเรียนชวยกันทบทวนความรูเดิม รวมกันเรียนและทํา
ความเขาใจเนื้อหาในบทเรียน รวมกันสรุปบทเรียนแลวชวยกันแกปญหาในการฝกทักษะ เพื่อให
เขาใจประเด็นมากขึ้น ซึ่งนักเรียนแตละคนทําตามหนาที่ที่แบงกันไว มีการอภิปรายวากลุมมี
ขอผิดพลาดในการทําอยางไร แลวชวยเหลือกันแกไขขอผิดพลาด ชวยกันหาขอสรุปของบทเรียน
รวมกัน ตรวจสอบและชวยเหลือกันเพื่อใหแนใจวาสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพียงพอในการนํา
ความรูไปทําแบบทดสอบยอยรายคาบได   

 ข้ันทดสอบหลงัเรยีน  เปนขัน้ทีน่ักเรียนทดสอบเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบ
ยอยรายคาบ ซึ่งมีคะแนนเตม็เทากับ 6 คะแนน โดยไมมกีารซักถามหรือปรึกษากนั 
  ขั้นสรุปและประเมินผล  เปนขั้นที่ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน ขอดี และ
ขอบกพรองทีค่วรแกไขในการทํางานรวมกัน ครูประเมินผลการเรียนของนกัเรียน โดยนาํคะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียนแตละคนมาเปรยีบเทียบกับคะแนนฐานเพื่อหาคะแนนพฒันาการของ
แตละคน ดังตอไปนี้ 

คะแนนของนกัเรียนเมื่อเทยีบกับคะแนนฐาน คะแนนพัฒนาการ 
1.  ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐานเกนิ 10    คะแนน 
2.  ไดคะแนนต่ํากวาคะแนนฐาน 1 – 10    คะแนน 
3.  ไดคะแนนเทาเดิมหรือมากกวาคะแนนฐานไมเกิน 10  คะแนน 
4.  ไดคะแนนมากกวาคะแนนฐานเกนิ 10   คะแนน   
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(หมายเหต ุ นกัเรียนที่ทาํไดคะแนนเต็ม จะไดคะแนนพฒันาการ 30 คะแนน) 
 นาํคะแนนพฒันาการที่ทุกคนทําใหกลุมมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุม แลวนาํคะแนนกลุมที่ไดใน 1 
สัปดาหมาเฉลีย่เปนคะแนนกลุมในแตละสัปดาห และใชเกณฑการใหรางวัลดังนี ้
คะแนนเฉลีย่ประจําสัปดาหของกลุม ชื่อกลุมที่ผานเกณฑ รางวัลที่ไดรับ 

15 –19 
20 – 24 

25 คะแนนขึ้นไป 

Good Team 
Great Team 
Super Team 

คําชมเชย 
ดินสอ ปากกา 

สมุด 
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ขั้นตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
   ขั้นชี้แจงวธิีการเรียน ครูแนะนําวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยให
นักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอรเขาสูโปรแกรมวินโดวส (Windows) แลวดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน  My 
Computer   จากนั้นดับเบิล้คลิกที่โฟลเดอร  คณิตศาสตร  แลวดับเบิล้คลิกที่ไฟลที่เรียนซึ่งมี
นามสกุล  exe เชน  Cai01.exe  ก็สามารถใชโปรแกรมได 
   ขั้นสอน  ซึ่งเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน นกัเรียนเรียนเปน
รายบุคคลที่เครื่องคอมพิวเตอร นักเรียนแตละคนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

 ขั้นทดสอบหลงัเรียน  เปนขัน้ทีน่ักเรียนทดสอบเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบ
ยอยรายคาบ ซึ่งมีคะแนนเตม็เทากับ 6 คะแนน โดยไมมกีารซักถามหรือปรึกษากนั 
  ขั้นสรุปและประเมินผล  เปนขั้นที่ครูและนักเรียนชวยกนัสรุปบทเรียน ครู
ประเมินผลการเรียนของนกัเรียนโดยนําผลการสอบของนกัเรียนแตละคนกลับไปตรวจ คะแนนที่ได
เปนคะแนนของแตละคน และแจงผลคะแนนใหนกัเรียนทราบในครั้งตอไป เมื่อครบ 1 สัปดาห นาํ
คะแนนของนกัเรียนแตละคนมาเฉลี่ยเปนคะแนนประจาํสัปดาห นักเรียนที่ไดคะแนนประจํา
สัปดาหตามเกณฑการใหรางวัลไดรับรางวัลตามเกณฑกําหนด   และใชเกณฑการใหรางวัลดังนี ้

 คะแนนเฉลี่ยประจําสปัดาห รางวัลที่ไดรับ 
3.1 – 4.0 
4.1 – 5.0 
5.1 – 6.0 

คําชมเชย 
ดินสอ ปากกา 

สมุด 
4. ภายหลงัทาํการสอนตามเวลาที่กาํหนด ผูวิจัยทําการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยมของนกัเรียนกลุม
ทดลองที่ 1 จํานวน 50 คน และนักเรียนกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 50 คน เพราะมีนักเรียนกลุม
ทดลองที่ 2 ยายออกระหวางการทดลองจาํนวน 2 คน 

5. นําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

จากการที ่2 กลุม มีความสามารถทางคณติศาสตรที่คํานวณจากผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร  ค 102  แตกตางกนั   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวาง
กลุมที่เรียนแบบรวมมือและรายบุคคล โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of 
Covariance: ANCOVA) ซึ่งใชคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร ค 102 เปนตวัแปรรวม 
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สถิติที่ใชในการวิจยั 
 
  ในการวิจัยนี้มสีถิติที่ใชในการคํานวณหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ
ที่ใชในการวิจยั  และการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

1.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1.1 หาคามัชฌิมเลขคณิต  และสวนเบีย่งเบนมาตรฐานโดยใชโปรแกรม 

สําเร็จรูป SPSS For Windows 9.0   
1.2 การวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of Covariance: ANCOVA)   

ใชสูตรดังนี ้
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     2
bS ′     คือ  คาความแปรปรวนระหวางกลุม 

    2
wS ′     คือ  คาความแปรปรวนภายในกลุม 

   การหาคา F  ตองหาคาตาง ๆ โดยดําเนนิการเปนข้ัน ๆ ดังนี ้
   ข้ันที่ 1  หาผลรวมกําลังสอง (Sum of square – SS)  ทั้งของตัวแปรรวม  X  และ
ตัวแปรตาม  Y  ซ่ึงม ี 2  สวน  คือ  

1) ผลรวมกําลังสองระหวางกลุม (Sum of square between groups –  
bSS )  ไดแก  )( XbSS  และ  )( YbSS  
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2) ผลรวมกําลังสองภายในกลุม (Sum of squares within groups –  
wSS )  ไดแก  )( XwSS  และ  )( YwSS  
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  ข้ันที่ 2  หาผลรวมของผลคณู (Sum of products)  ทั้งของตัวแปรรวม  X  และตัว
แปรตาม  Y  ซ่ึงมี  2  สวน  คือ  
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1) ผลรวมของผลคูณระหวางกลุม (Between groups sums of  
products – bSP )   
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2) ผลรวมของผลคูณภายในกลุม (Within groups sum of products –  
wSP )   
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  ข้ันที่ 3  หาผลรวมกําลังสองของทั้งหมด (Sum of square of total)  ของตัวแปร
รวม  X  และตัวแปรตาม  Y  และหาผลรวมของผลคูณทั้งหมด (Total sum of products)  
     )()()(       xwxbxT SSSSSS +=  
    )()()(       ywybyT SSSSSS +=  
    )()()(       xwxbxT SSSSSS +=  
   ข้ันที่ 4  หาผลรวมกําลังสองที่ปรับแลว (Adjusted sum of squares)  ของตัวแปร
ตาม  Y  ทั้งระหวางกลุม ภายในกลุม และผลรวมทัง้หมด  
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  ข้ันที่ 5  หาคาความแปรปรวนที่ปรับแลว (Adjusted variance)  ของตัวแปรตาม  
Y  ทั้งภายในกลุมและระหวางกลุม (Total sum of products)  
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   เมื่อ         X     แทนคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร ค 102 กอน
ทดลอง 
      Y     แทนคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรหลังทดลอง 
                                  n1, n2     แทนจํานวนนกัเรียนกลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 



 67

                                      N      แทนจํานวนนกัเรียนทัง้หมด 
    

1xT , 
2xT   แทนผลรวมของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร 

ค 102 กอนทดลอง ของนักเรียนกลุมที่ 1 และกลุมที ่2 
    

1yT , 
2yT   แทนผลรวมของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลัง

ทดลอง ของนกัเรียนกลุมที ่1 และกลุมที ่2 
    1X , 2X     แทนคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร ค 102 
กอนทดลอง ของนักเรียนกลุมที่ 1  และกลุมที่ 2 
    1Y , 2Y      แทนคาเฉลีย่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลัง
ทดลอง ของนกัเรียนกลุมที ่1 และกลุมที ่2 
       X      แทนคาเฉลีย่รวมทัง้หมดของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร ค 102 กอนทดลอง 
       Y      แทนคาเฉลีย่รวมทัง้หมดของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรหลังทดลอง  

(Shavelson, 1988: 530 – 553) 
 
    2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร 

    2.1  หาคาความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตรของ คูเดอร  
ริชารดสัน สูตร 20 (Kuder Richardson – 20: KR – 20) 
 

       สูตร  KR – 20,   
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       เมื่อให   rtt   คือ คาความเที่ยงของแบบทดสอบ 
        n คือ จํานวนขอของแบบทดสอบ 
    p คือ สัดสวนของผูทาํถูกในขอหนึง่ ๆ 
    q คือ สัดสวนของผูทาํผิดในขอหนึง่ ๆ 
    st

2     คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
    (ลวน และอังคณา  สายยศ, 2541: 225 – 226) 
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              2.2 หาคาความยาก (Level of Difficulty) และคาอํานาจจาํแนก (Power of 
Discrimination) โดยใชสูตร 
  

      

n
r

n2
P

PP

PP

LH

LH

−
=

+
=

  

    
    เมื่อให P   คือ คาความยาก 
    r คือ คาอํานาจจําแนก 
    PH    คือ จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
    PL คือ จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 
    n คือ จํานวนนักเรียนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 
   (บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ,์ 2537: 143) 
 
    3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 
E1/E2  

                      100
A
X       E1 ×=  

 
    เมื่อ   E1  คือ  คาประสทิธิภาพของกระบวนการที่จดัไว 

ในบทเรียน ซึ่งเปนคาเฉลีย่รอยละของคะแนนที่นกัเรียนไดในการทาํแบบทดสอบยอยรายคาบใน
แตละบทเรียน   
              X  คือ  คะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนทัง้หมดจากการ
ทําแบบทดสอบยอยรายคาบในแตละบทเรียน 
      A คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบยอยรายคาบ
ในแตละบทเรยีน 

100
P
F

E2 ×=  
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     เมื่อ E2   คือ  คาประสทิธิภาพของผลลัพธรวม ซึ่งเปน
คาเฉลี่ยรอยละของคะแนนที่นกัเรียนไดในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
คณิตศาสตร  เร่ือง ระบบจาํนวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนยิม 

   F  คือ  คะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนทัง้หมดจากการ 
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเตม็  และเรื่อง
เศษสวนและทศนิยม 
       P คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจาํนวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม 

(อธิพร  ศรียมก, 2529: 247) 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
    ในการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางกลุมที่เรียนแบบรวมมือและ
รายบุคคล ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 

ตอนที่ 1   การเปรียบเทียบคามัชฌิมเลขคณิตของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
     คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ที่เรียนจากคอมพิวเตอร 
     ชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคล 
ตอนที่ 2   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ 
     มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวางกลุมที ่
     เรียนแบบรวมมือและรายบุคคล และการวิเคราะหความแปรปรวนรวม  
     (Analysis of Covariance: ANCOVA) 

 
   ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้
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ตอนที่ 1   การเปรียบเทียบคามัชฌิมเลขคณิตของผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของ 
      นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือและ 
      รายบุคคล 
 
ตารางที่  5 คามัชฌิมเลขคณิต   ( X  )  คามัชฌิมเลขคณิตคิดเปนรอยละ  ( รอยละX ) และ 
   สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ( S.D.) ของผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร 
   ของนักเรียนทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมอืและจากคอมพิวเตอร 
   ชวยสอนแบบรายบุคคล  

             
 n X  รอยละX  S.D. 
แบบรวมมือ 
แบบรายบุคคล 

50 
50 

19.34 
18.14 

48.35 
45.35 

3.56 
4.98 

 
   จากตารางที่ 5 พบวา  นักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบรวมมือ    มีคามัชฌิมเลขคณิตคิดเปนรอยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเปน 
48.35 และนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลมีคามัชฌิมเลขคณิตคิด
เปนรอยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเปน 45.35 ซึ่งแสดงใหเห็นวา นักเรียนกลุมที่
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ มีมัชฌิมเลขคณิตของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล   คิดเปนรอยละ  3 
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ตอนที่ 2   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2   
      ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวางกลุมที่เรียนแบบรวมมือและรายบุคคล และ 
      ความแปรปรวนรวม (Analysis of Covariance: ANCOVA) 
 
ตารางที่  6     การทดสอบความแตกตางของคามัชฌิมเลขคณิตของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      คณิตศาสตรดวยการวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of Covariance:  

ANCOVA)        
 
แหลงความแปรปรวน SS ′  fd ′  2′S  F 
ระหวางกลุม (b) 2.56 1 2.56 
ภายในกลุม (w)  6225.38 97 64.18 

0.039 

ทั้งหมด 6227.94 98   

p < 0.05 (0.05F1,97 = 3.92) 
 
   จากตารางที่ 6   พบวา  นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ไมแตกตางจากกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
รายบุคคล 
 



บทที่  5 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
    การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางกลุมที่
เรียนแบบรวมมือและรายบุคคล 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนกัเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียน
มัธยมศึกษาสงักดักรมสามญัศึกษา กระทรวงศกึษาธิการ  เขตการศึกษา 11 
  ตัวอยางประชากรที่ใชในการทดลองเปนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียน
ละหานทรายรชัดาภิเษก ปการศึกษา 2544  โดยผูวิจัยเลือกนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 มา  2  
หองเรียน  ไดนักเรียนหอง ม.2/2 และนักเรียนหอง ม.2/5 ซึ่งมนีักเรียนจํานวน  52  คน และ 50 คน 
ตามลําดับ   จากนัน้ผูวจัิยนาํคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรในภาคเรียนที ่ 2      
(ค 102)  ของนักเรียนทัง้หอง  ม. 2/2 และ  ม.2/5   มาหาคามัชฌิมเลขคณิตไดเทากับ  58.21 และ 
63.76 ตามลําดับ  และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 12.93 และ 12.17 ตามลําดับ แลว
ทดสอบความแปรปรวนโดยใชคาเอฟ (F-test) ที่ระดับความมนีัยสาํคญัทางสถิติ 0.05 พบวาความ
แปรปรวนของหอง ม. 2/2 และ ม. 2/5 ไมแตกตางกนั นาํคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนทั้งสอง
หองมาทดสอบคาที  (t-test) พบวาแตกตางกนัอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  แลวจับ
ฉลากเลือกกลุมทดลองที่ 1 ซึ่งก็คือนกัเรียนหอง  ม.2/5 จํานวน 50 คน และนักเรียนหอง  ม. 2/2  
จํานวน 52 คน เปนกลุมทดลองที่ 2  สําหรับนักเรียนในกลุมทดลองที่ 1 นําคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรในภาคเรียนที่ 2 (ค 102) ของนักเรียนหอง  ม. 2/5  ซึ่งเปนกลุม
ทดลองมาแบงระดับผลการเรียนทางคณติศาสตรออกเปน 3 กลุม คือ ระดับผลการเรียนทาง
คณิตศาสตรสูง ปานกลาง และต่ํา ดวยคาเปอรเซนตไทลไดดังนี้ 

    นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ 67  ข้ึนไป  เปนนักเรียนกลุมสูง จํานวน 16 คน 
     นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ 34-66  เปนนกัเรียนกลุมปานกลาง จํานวน 17 คน    

    นักเรียนทีม่คีะแนนเปอรเซนตไทลที ่ ต่าํกวา 34  เปนนักเรียนกลุมตํ่า จาํนวน 17 คน 
 จัดกลุมนักเรยีนในกลุมทดลองที่ 1 เปนกลุมเล็ก โดยที่แตละกลุมประกอบดวยนกัเรียนที่มีระดบั
ความสามารถทางคณิตศาสตรสูง : ปานกลาง: ต่ํา เปน 1: 1: 1 เมื่อจัดเสร็จแลวจะมทีั้งหมด
จํานวน 17 กลุม แตละกลุมมีจํานวนนกัเรียน 3 คน มีเฉพาะกลุมที่ 17 เทานัน้ที่มีเพยีง 2 คน  
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม ซึ่งใชในการทดสอบหลงัเรียน 
เปนแบบทดสอบปรนัย ชนดิเลือกตอบ  4  ตัวเลือกทีผู่วิจัยสรางขึ้นเองจํานวน 40 ขอ โดยมีความ
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เที่ยงเทากับ 0.87 คาความยากงายระหวาง 0.21 – 0.75 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.23 – 
0.65  
   เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งเปนแบบ
เสนตรง ที่ผูวิจัยสรางจากโปรแกรม Macromedia Authorware Version 5.1 โดยสรางครอบคลุม    
จุดประสงคการเรียนรูตามเนื้อหาเรื่อง ระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม ที่แบงไวได
ทั้งหมด 22 ไฟล และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวมีประสิทธิภาพ 76.77/70.25  ซึ่งสูง
กวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 70/70 พรอมทั้งสรางคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับ
กลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
   ในการดําเนินการทดลอง ผูวิจัยทําการสอนตัวอยางประชากรดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามคูมือที่เตรียมไวดวยตนเองทั้งกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 ซึ่ง
กลุมทดลองที่ 1 ใชขั้นตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ และ
กลุมทดลองที่ 2 ใชขั้นตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
โดยดําเนินการทดลองสอนในเวลาปกติ สัปดาหละ 3 คาบ (คาบละ 50 นาที) กลุมละ 22 คาบ คิด
เปน 8 สัปดาห เมื่อสอนครบ  22  คาบ ทั้งสองหอง ผูวิจัยใหนักเรียนทั้งกลุมทดลองที่ 1 และกลุม
ทดลองที่ 2 ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม 
และเรื่องเศษสวนและทศนิยม โดยใชเวลาในการทดสอบ 60 นาที มีนักเรียนในกลุมทดลองที่ 2 
เหลืออยู 50 คน เพราะมีนักเรียนยายออกระหวางการทดลองจํานวน 2 คน 
   ในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจยันําคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรเร่ืองระบบจํานวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม มาคํานวณคา
มัชฌิมเลขคณิต คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวิชาคณติศาสตร โดยการวิเคราะหความแปรปรวน (Analysis of Covariance: ANCOVA) 
 
สรุปผลการวจิัย 
 
  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2     ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ไมแตกตางจากกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
รายบุคคล 
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อภิปรายผล 
 
   จากผลการวิจยัพบวา นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่  2  ที่เรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร ไมแตกตางจากกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ทัง้นี้อาจเปนเพราะ      
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นนัน้ไดมีการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย  มกีาร  
นําเสนอเนื้อหาและตัวอยาง มีการใหการเสริมแรง  มีการใหขอมูลปอนกลับแกผูเรียนไดอยาง   
รวดเร็ว และนกัเรียนสามารถกลับไปเรียนเนื้อหาทีย่ังไมเขาใจไดอีกตามความตองการ ประกอบกับ
ตัวอยางประชากรยังไมเคยเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมากอน ดังนัน้การเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนการเรียนจากสื่อการเรียนการสอนที่แปลกใหมสําหรับนักเรียน ทําให
นักเรียนทัง้ที่เปนกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือและรายบุคคล มีความตัง้ใจใน
การเรียนเทา ๆ กนั แตการเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนโดยวิธีเรียนแบบรวมมือและแบบ
รายบุคคลมีขอดีในแตละวิธดีังนี ้
   สําหรับนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรวมมือนัน้ นกัเรียนได
เรียนรวมกับนกัเรียนที่มีความสามารถแตกตางกนั  โดยทีน่ักเรียนมีความสนใจในการเรียนไป
พรอม ๆ กับสมาชิกในกลุมของตน    มีการปรึกษากันในระหวางเรียน มีการชวยเหลือกนัโดยที่    
นักเรียนเกงชวยเหลือนักเรียนที่เรียนปานกลางและเรียนออนในการทาํความเขาใจบทเรียน ทําให
นักเรียนทีเ่รียนปานกลางและเรียนออนทาํความเขาใจในการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนได
มากขึ้นซึ่งสอดคลองกับความเหน็ของ จอหนสนั, จอหนสัน และ เสตนน (Johnson, Johnson and 
Stanne, 1985: 675–676) เกี่ยวกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือวา 
ชวยเพิ่มความเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดและความคงทนของเนือ้หาที่เรียน และเมือ่ครู
ตองการผลสําเร็จสูงสุดในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็สามารถนําเทคนิคการ
เรียนแบบรวมมือมาใชกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได  โดยสมาชิกทุกคนใน
กลุมมีเปาหมายรวมกันคือความสาํเร็จของกลุมซ่ึงเปนความสาํเร็จของตนเองดวย ทําใหนกัเรียนมี
ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเองและของเพื่อนในกลุม  เพื่อใหกลุมของตนประสบ
ความสาํเร็จในการเรียน ดงัที ่ เมล (Male, 1994: 11) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือไวโดยสรุปไดวา เปนการที่นกัเรียนเรียนรวมกันเปนกลุมที่
คอมพิวเตอร ซึ่งมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามหลักการสําคัญของการเรียนแบบรวมมอื   
โดยที่สมาชิกในกลุมมปีฏิสัมพันธกันในเชงิบวก และจะตองรับผิดชอบการเรียนของตนเองและของ
เพื่อนในกลุมเพื่อใหประสบความสาํเร็จในการเรียนรวมกัน   



 76

   สําหรับนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลนัน้ นักเรียน
สามารถเรยีนจาก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามลาํพงั ถาไมเขาใจสามารถยอนกลับไปศึกษา
เนื้อหาเดิมซ้าํอีกไดตามความตองการ ซึ่งลักษณะการเรียนแบบนี้สอดคลองกับความเห็นของ       
กิดานนัท มลิทอง (2543: 254)  เกี่ยวกับการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนวา   นกัเรียนสามารถ
ทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนไปแลวไดซ้ําอีกตามความตองการ ทําใหเกิดความแมนยําใน
วิชาที่เรียนยิ่งขึ้น และลักษณะของคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้เหมาะกบัการสอนแบบรายบุคคลดังที ่  
ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 7–8) ไดกลาวถงึลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยสรุปไดวา           เปนสื่อการเรียนการสอนลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมี
ปฏิสัมพันธหรือการตอบโตและการไดรับผลปอนกลับ     จึงเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี และสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได
ตลอดเวลา    
   ถึงแมวาผลของการวิจัยครั้งนี้ทีพ่บวานกัเรยีนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน   
แบบรวมมือและรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรไมแตกตางกนั ซึ่งไมเปนไปตาม
สมมุติฐานที่ตัง้ไว  แตสอดคลองกับงานวิจยัของ    พมิล  กลิ่นขจร (2538: 125-126)  ที่ไดศึกษา  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน จากการเรียนเสริมและทบทวน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาเคม ี ระหวางการเรียนเปนรายบุคคลและเปนคูแบบรวมมอื 
ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนที่เรียนเปน
รายบุคคลและเปนคูแบบรวมมือไมแตกตางกนั   เชนเดียวกนักับงานวิจยัของ  รัฐการ  คุรุฐิติ 
(2539: 87–88)  ที่ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนซอมเสริมวิชาฟสิกส ระหวางการเรียนแบบเดี่ยวกับแบบจับคูรวมมือ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  4     พบวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนซอมเสริมวิชาฟสิกสของของกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน  ที่เรียนเปนรายบุคคลและเปนคูแบบรวมมือไมแตกตางกนั และ งานวิจัย
ของ สมควร  ศรีภูสิตโต (2539: 43–44)  ที่ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาวงจร   
ไฟฟากระแสตรง  ของนักเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชัน้ปที่   1   โดยคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบรายบุคคลและแบบรวมมือ  ผลการวิจัยพบวา    นักเรียนที่เรียนซอมเสริมดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรายบุคคลและแบบรวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกนั  
 
ขอเสนอแนะ 
 

1. จากผลการวิจยั พบวา การนําวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบรวมมือและแบบรายบุคคลมาใชในการเรียนการสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ไมแตกตางกัน และการที่โรงเรียนหลายแหงมีเครื่องคอมพิวเตอรไมพอสําหรับใหนักเรียนเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอรเปนรายบุคคล สามารถนําวิธีการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือไป
ใชแทนการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคลได 

2. ควรมีการศึกษาเกีย่วกบัการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ      
ในวิชาคณิตศาสตร กับนักเรยีนในระดับชัน้อื่น ๆ อีก 
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รายนามผูทรงคุณวุฒ ิ
 
   ผูทรงคุณวุฒทิี่พิจารณาความถูกตองและปรับปรุงแกไขแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรมีดังนี ้

1. อาจารยทรงวทิย  สุวรรณธาดา    อาจารย  3  ระดับ  9  
      โรงเรียนวดัราชบพิธ กรุงเทพมหานคร 
2. อาจารยพนิดา  พิสฐิอมรชัย   อาจารย  3  ระดับ  8   
      โรงเรียนเทพศิรินทร กรุงเทพมหานคร 
3. ผูชวยศาสตราจารยธนภรณ  พิษณานนท       
      โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั (ฝายมัธยม) 

 
   ผูทรงคุณวุฒทิี่พิจารณาความถูกตอง และปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน   
   อาจารยยุภาดี    ปณะราช     
   โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร สถาบันราชภฏักําแพงเพชร 
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ภาคผนวก  ข. 
หนังสือขอความรวมมือในการวิจัย 

 

User
Text Box





















 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
ผลการเปรียบเทียบลักษณะของตัวอยางประชากร กอนการทดลอง 
และตัวอยางการคํานวณการวิเคราะหความแปรปรวน (ANCOVA) 









 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง. 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู   
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ตารางที่  8  ตารางวิเคราะหพฤติกรรมยอยในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
ระดับพฤติกรรม 

เน้ือหา วัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

ระบบจํานวนเต็ม 
1. ประโยค  

นักเรียนสามารถ : 
1. ระบุประโยคที่เปนจริง 
หรือประโยคที่เปนเท็จได 
 

 
 
- 

 
(1) 
1 

 
 
- 
 

 
 
- 

 
1 

2.  ศูนยและจํานวนเต็ม
บวก 

1.   บอกสมบัติของศูนยและ
หนึ่งได  

(2) 
1 

 
- 

 
- 

 
- 

 
1 
 

3.   สมบัติการบวกและ 
การคูณของจํานวนเต็ม
บวก 

1. ระบุการใชสมบัติการ 
สลับที่ สมบัติการเปลี่ยนกลุม 
และสมบัติการแจกแจงที่
เกี่ยวกับการบวกและการคูณ
ของจํานวนเต็มบวกได 
2. นําความรูเกี่ยวกับ 
สมบัติการสลับที่ สมบัติการ
เปล่ียนกลุม และสมบัติการ
แจกแจงของการบวกและการ
คูณของจํานวนเต็มบวกไป
แกปญหาเกี่ยวกับการบวก
และการคูณของจํานวนเต็ม
บวกได 
 

 
- 
 
  
 
 
- 
 
 

(3) 
1 
 
 
 
 
- 

 
- 
 
 
 

(4) 
1 

 
- 
 
 
 
 
- 2 

4. จํานวนเต็มลบ และ 
คาสัมบูรณของจํานวน
เต็ม 

1. บอกโครงสรางของ 
ระบบจํานวนเต็มได 
2. หาคาสัมบูรณของ 
จํานวนเต็มได 
3. หาจํานวนตรงขามของ 
จํานวนเต็มได 
 

(5) 
1 
 
- 
 
- 

 
- 
 
- 
 
- 
 

 
- 

(6) 
1 
(7) 
1 

 
- 
 
- 
 
- 

3 

5.   การบวกและการลบ
จํานวนเต็ม 

1. เปล่ียนรูปการบวกและ 
การลบจํานวนเต็มที่ซับซอน
ใหอยูในรูปอยางงายได 
2. หาผลบวกและผลลบ 
ของจํานวนเต็มได 
 

 
- 
 
- 

(8) 
1 
 
- 

 
- 

(9-11) 
3 

 
- 
 
- 
 

4 
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ตารางที่  8  ตารางวิเคราะหพฤติกรรมยอยในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
ระดับพฤติกรรม 

เน้ือหา วัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

6.   การคูณและการหาร
จํานวนเต็ม 

นักเรียนสามารถ : 
1. สรุปหลักการคูณ 
และการหารจํานวนเต็มได 
2. หาผลคูณและผลหาร 
ของจํานวนเต็มได 
3.  แกปญหาการคูณและการ
หารจํานวนเต็มที่ซับซอนได 
 

 
 
- 
 
- 
 
- 

 
(12) 
1 
 
- 
 
- 

 
 
- 

(13-14) 
2 

 
 
- 
 
- 

(15) 
1 

4 

7.   สมบัตขิองหนึ่งและ 
ศูนย 

1. ระบุหลักการใชสมบัติ 
การคูณและการหารจํานวน 
ใด ๆ ดวยหน่ึงได 
2. นําสมบัติของหนึ่งและ 
ศูนยไปคํานวณหาผลบวก
และผลคูณกับจํานวนเต็มได 
 

 
- 
 
 
 
- 
 

(16) 
1 
 
 
 
- 
 

 
- 
 

(17-19) 
3 

 
- 
 
 
 
- 
 

4 

8.   เลขยกกําลังและ 
การใชเลขยกกําลังแสดง
จํานวน 

1. บอกความหมาย 
ของเลขยกกําลังในรูปอยาง
งายได  
2. เขียนจํานวนที่มีคา   
มาก ๆ ในรูป  A x 10n เมื่อ 
1 ≤ A ≤ 10 และ n เปน
จํานวนเต็มบวก 
 

(20) 
1 
 
 
- 

 
- 
 
 
- 

 
- 
 

(21) 
1 

 
- 
 
 
- 2 
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ตารางที่  8  ตารางวิเคราะหพฤติกรรมยอยในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
ระดับพฤติกรรม 

เน้ือหา วัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

เศษสวนและทศนิยม 
9.   เศษสวนและการ 
เปรียบเทียบเศษสวน 

นักเรียนสามารถ : 
1. เปรียบเทียบเศษสวนที่ 
กําหนดใหวาเทากัน ไม
เทากัน  มากกวา หรือนอย
กวากันได 
 

 
 
- 

 
(22) 
1 

 
 
- 

 
 
- 

1 

10.  การบวกและการลบ
เศษสวน 

1. หาผลบวกและผลลบ 
ของเศษสวนได 
2. แกปญหาเกี่ยวกับการ 
บวกและการลบเศษสวนที่
ซับซอนได 
 

 
- 
 
- 

 
- 
 
- 

(23-25) 
3 
 
- 

 
- 

(26) 
1 
 

4 

11.  การคูณและการหาร
เศษสวน 

1. หาผลคูณและผลหาร 
ของเศษสวนได 
2. แกโจทยปญหาที่เกี่ยว 
กับการคูณและการหาร
เศษสวนได 
3. แกโจทยปญหาที่เกี่ยว 
กับการคูณและการหาร
เศษสวนที่ซับซอนได 

 
- 
 
- 
 
 
- 
 
 

 
- 
 
- 
 
 
- 

(27-28) 
2 

(29-30) 
2 
 
 
- 

 
- 
 
- 
 

(31) 
1 

5 

12. เศษสวนกับ 
ทศนิยม 

1. เขียนเศษสวนใหอยูใน 
รูปทศนิยมได 
2. เขียนทศนิยมที่ซ้ําดวย 
ศูนยใหอยูในรูปเศษสวนได 

 
- 
 
- 
 

(32) 
1 
 
- 

  
- 

(33) 
1 

 
- 
 
- 

2 

13.  การเปรียบเทียบ  
ทศนิยม 

1.  ระบุจํานวนที่มากกวาหรือ
นอยกวาไดเมื่อกําหนด
ทศนิยมมาใหตั้งแตสอง
จํานวนขึ้นไป 

 
- 
 
 
 

(34) 
1 

 
- 

 
- 

1 
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ตารางที่  8  ตารางวิเคราะหพฤติกรรมยอยในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
ระดับพฤติกรรม 

เน้ือหา วัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม ความรู

ความจํา 
ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

14.  การบวกลบ คูณ หาร
ทศนิยม 

นักเรียนสามารถ  : 
1. บวก ลบ คูณ และหาร 
ทศนิยมได 
2.    แกปญหาที่เกี่ยวกับการ
บวก ลบ คูณ และหารทศนิยม
ได 
3. แกโจทยปญหาที่เกี่ยว 
กับการบวก ลบ คูณ และหาร
ทศนิยมได 
4. แกโจทยปญหาที่เกี่ยว 
กับการบวก ลบ คูณ และหาร
ทศนิยมที่ซับซอนได 
 

 
 
- 
 
- 
 
 
- 
 
 
 
- 

 
(35-36) 

2 
 
- 
 
 
- 
 
 
 
- 

 
 
- 

(37) 
1 
 

(38-39) 
2 
 
 
 
- 

 
 
- 
 
- 
 
 
- 
 
 

(40) 
1 

6 

รวม 3 10 23 4 40 
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ตารางที ่ 9  แสดงคาความยากงาย ( P ) และคาอํานาจจําแนก ( r) ของผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร ( ค 203 ) เร่ืองระบบจํานวนเต็ม   และเรื่องเศษสวนและทศนยิม 

 
ขอที่ PH PL P r 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 

24 
17 
19 
18 
11 
10 
20 
13 
20 
11 
12 
12 
23 
13 
25 
13 
16 
14 
17 
21 
13 
15 
12 
12 
13 

15 
6 
3 
12 
4 
2 
8 
6 
3 
2 
2 
6 
14 
5 
9 
3 
5 
6 
7 
12 
6 
9 
5 
4 
5 

0.750 
0.442 
0.423 
0.577 
0.288 
0.231 
0.538 
0.365 
0.442 
0.250 
0.269 
0.346 
0.712 
0.346 
0.654 
0.308 
0.404 
0.385 
0.462 
0.635 
0.365 
0.462 
0.327 
0.308 
0.346 

0.346 
0.423 
0.615 
0.230 
0.269 
0.307 
0.461 
0.269 
0.653 
0.346 
0.384 
0.230 
0.346 
0.307 
0.615 
0.384 
0.423 
0.307 
0.384 
0.346 
0.269 
0.230 
0.269 
0.307 
0.307 
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ตารางที ่9 (ตอ)  แสดงคาความยากงาย ( P ) และคาอํานาจจาํแนก ( r ) ของผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร ( ค 203 ) เร่ืองระบบจํานวนเต็ม   และเรื่องเศษสวนและทศนิยม 

 
ขอที่ PH PL P r 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

12 
11 
14 
18 
12 
11 
9 
18 
12 
17 
9 
16 
12 
9 
10 

5 
2 
4 
5 
5 
1 
3 
5 
4 
10 
2 
10 
5 
3 
2 

0.327 
0.250 
0.346 
0.442 
0.327 
0.231 
0.231 
0.442 
0.308 
0.519 
0.212 
0.500 
0.327 
0.231 
0.231 

0.269 
0.346 
0.384 
0.5 

0.269 
0.384 
0.230 
0.5 

0.307 
0.269 
0.269 
0.230 
0.269 
0.230 
0.307 

 
 

      สูตร  KR – 20,   
⎪⎭

⎪
⎬
⎫

⎪⎩

⎪
⎨
⎧
−

−
= ∑

sr
t

tt

pq
n

n
21

1
  =  

⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧ −

0258
7781

39
40

.
.

    

                                                        =  0.87  
 
       เมื่อให   rtt   คือ คาความเที่ยงของแบบทดสอบ 

        n คือ จํานวนขอของแบบทดสอบ 

    p คือ สัดสวนของผูทําถูกในขอหนึ่ง ๆ 

    q คือ สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ 

    st
2     คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

(ลวน และอังคณา  สายยศ, 2541: 225 – 226) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
ระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่  2 

รหัสวิชา ค 203  
เรื่องระบบจาํนวนเต็ม และเรื่องเศษสวนและทศนิยม 

ใชเวลา   60  นาที 
 
คําอธิบาย 
1. ขอสอบฉบบันีมี้ทั้งหมด 40  ขอ 
2. กอนทําขอสอบ ใหนักเรียนเขียนชื่อ-สกุล เลขที่นั่งสอบ สถานที่สอบ และหองสอบให

ชัดเจนลงในกระดาษคําตอบ 
3. ในการทําขอสอบ ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สดุเพียงคําตอบเดียวเทานั้น แลวขีด

เครื่องหมายกากบาท ( 5 ) ใหเต็มชอง (ในแตละขอมีคําตอบทีถู่กตองหรือเหมาะสมที่สุด
เพียงคําตอบเดียว) 
ตัวอยาง  ถาตวัเลือก  ก.  เปนคําตอบที่ถูกตอง  ใหนักเรียนทําดังนี้ 

   ก. ข. ค. ง. 
  ถาไมตองการขอ  ก.  เปลีย่นไปเปนขอ   ค.  ใหปฏิบตัิดังนี้ 
   ก. ข. ค. ง.  
4. หามขีดเขียน หรือทดในกระดาษคําถาม  ใหทดในกระดาษทดที่เตรียมไวให 
5. เม่ือหมดเวลาสอบ ใหสงทั้งแบบทดสอบ  และกระดาษคําตอบ 
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1.  ประโยคใดทีบ่อกไดวาเปนจริงหรือเท็จเพียง
อยางเดียว 
     ก.  15 + a  =  27 
     ข.   b – 12  =  30 
     ค.   9 + 14  =  24 
     ง.   c  × 3  =  36 
2. ประโยคใดตอไปน้ีเปนจริง 

ก.  0  เปนจาํนวนนับ 
  ข.  เม่ือ a แทนจํานวนใด ๆ แลว  a + 0 = 0 
  ค.  เม่ือ a แทนจํานวนใด ๆ แลว a × 1 = a 
 ง.  0  ไมเปนจํานวนเต็ม 
3. ขอใดใชสมบตัิการแจกแจงไดถูกตอง 

ก. 14 × (9 – a) = (9 × a) – (9 × 14) 
ข. 14 × (9 – a) = (9 × a) + (14 × a) 
ค. 14 × (9 – a) = (14 × 9) – (14 × a) 
ง. 14 × (9 – a) = (14 × 9) + (14 × a) 

4. ให (a × 8)+(b × 8)+(c × 8) = 246 × 8 
แลวขอใดเปนจริง 
ก. a + b + c = 246 
ข. a = 200, b = 40, c = 6 
ค. a – b – c = 154 
ง. c – b – a = 0 

5. ขอความใดเปนจริง 
ก. จํานวนเต็มประกอบดวย  จํานวนเต็ม

บวก และจํานวนเต็มลบเทานั้น 
ข. จํานวนตรงขามของจํานวนเต็ม a ใดๆ 

หาคาไดเสมอ 
ค. จํานวนเต็มบวกสองหลักทีมี่คานอย

ที่สุดคือ 11 
ง. ถา 1 + 0 = 1 จะไดวา  1  เปน         

เอกลักษณของการบวก 
 
 

6. ขอความใดเปนเท็จ 
ก. | – 13 |  >  | 7 | 
ข. | 0 |  <   | – 2 | 
ค.   – 7  <  | 0 |  
ง. | – 1 | <  | 0 |  

7. จํานวนตรงขามของ  – 14   ตางจากจํานวน    
ตรงขามของ  – 5  เทาใด      

ก. 9 
ข. – 9  
ค. 19 
ง. – 19  

8.  กําหนด   x, y, z   เปนจํานวนเต็ม                 
ถา   x – ( – y )  =  z  แลว  ขอใดกลาวถูก 

  ก.  x   – y   =  z 
  ข.   x + y    =  z 
  ค.  x + (– y) =  z 
  ง.    x + y   =  – z  
9. [(– 9) + 12)] +  [( – 3) – 13]  มีคาเทาใด 

ก. – 13  
ข. – 19  
ค. – 22  
ง. – 37  

10.  ถา  a = – 20, b = –14 และ c = 5 แลว           
(a + b) –  ( a + c)  มีคาเทาใด 

ก.   39  
ข. – 39  
ค.   19  
ง. – 19  

11.  ถา  c =  (– 25 – 17) + ( – 18)  แลวจํานวน 
ตรงขามของ  c  มีคาเทาใด 

ก. – 24  
ข.   24 
ค. – 60  
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ง.   60 
12. ขอใดทําให  c  ÷  d เปนจํานวนบวก 
 ก.  c เปนจํานวนบวกและ d  เปนจํานวนลบ 

ข.  c เปนจํานวนลบและ d  เปนจํานวนบวก 
 ค.  c และ  d  มีคาสัมบูรณเทากัน 

ง.  c และ d  เปนจํานวนลบ 
13.  [(– 6) × (– 7)] ÷ 2  มีคาเทากับขอใด 

ก.   84 
ข. – 84  
ค.   21 
ง. – 21  

14. ถา  x =  – 5, y = – 12 และ z = – 4 แลว          
(x × y)  ÷ z  มีคาเทาใด 
ก.    20  
ข. – 20  
ค.   15  
ง. – 15  

15. |(– 10) ÷ 5| × |(– 3)|   มีคาเทากับขอใด 
ก. – 6  
ข.    6  
ค. – 150     
ง.    150  

16. ขอใดผิด 
ก. ถา  a × 1 = 1 × b  แลว  a =  b เสมอ 
ข. a × b = b ÷ a เม่ือ  a = 1 
ค. [(– a) × 1] × 1 = b  เม่ือ  a = b เสมอ 
ง. 8 × 1 = 1 × 8 = 8 ÷ 1 

17. ถา  a  =  [(– 11) × 12]  ÷ 12  แลว  a  มี
คาตรงกับขอใด 
ก. ( – 11) × 1 
ข. ( – 11) × ( – 1) 
ค. – 132  
ง.    132 

 
18. ถา  ( – 8 – 9) ÷ d  = – 17  แลว   d  มีคา

เทาใด 
ก.    0 
ข. – 1  
ค.    1 
ง.    2  

19.  ถา  a  ×  45 = 45,  112  ÷  b = 112  และ  

50
c

 = 0  แลว  (a × b) + c มีคาเทากับขอใด 

ก. 0 
ข. 1 
ค. 2 
ง. 3 

20.    ขอใดมีความหมายเหมือนกับ                      
(2 × 2 × 2)  ×  (5 × 5 × 5 × 5) 

ก. (3 × 2)  ×  (4 × 5) 
ข. (2 × 5) × 7 
ค. 23 × 54 
ง. 32 × 45 

21.  จะเขียน  230,000,000  ใหอยูในรูป  A × 10n 
เม่ือ 1 ≤ A ≤ 10 และ n เปนจํานวนเต็มบวกได
ตรงกับขอใด  

ก. 2.3 × 108 
ข. 2.3 × 109 
ค. 2.3 × 1010 
ง. 2.3 × 1011 
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22. ประโยคใดเปนเท็จ 

ก. 
5
2−

 = 
10
4
−

 

ข. ถา  
b
a

   =  
5
3

 แลว  3a =  5b 

ค. ถา  
7
6

 > 
d
c

   แลว  6d > 7c 

ง. 
7
4

  <  
6
3

 

 

23. 
3
2

 + ⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛−
4
3

 + ⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛−
6
5

  มีคาตรงกับขอ

ใด 

ก. 
13
6

−  

ข. 
2
1

−  

ค. 
13
11

−  

ง. 
12
11

−  

 

24.   
3
1

2
1

6
1

−+   มีคามากกวาหรือนอยกวา        

18
1

12
1

6
1

+−  อยูเทาใด 

ก. นอยกวาอยู  
36
7

 

ข. นอยกวาอยู  
36
17

 

ค. มากกวาอยู  
36
7

 

  ง.  มากกวาอยู  
36
17

 

 
 
25. จํานวนในขอใดมีคาใกลเคียงศูนยมากที่สดุ 

ก. 
2
3

3
2

1 −+−  

ข. 
3
4

4
3

1 −+−  

ค. 
3
4

4
3

1 +−−  

ง. 
2
3

3
2

2 +−−  

 

26. กําหนด  A = 
6
1

4
1

3
1

2
1

+++   คาของ 
A
5

  

ตรงกับขอใด 
ก. 4 
ข. 4.25 
ค. 6 
ง. 6.25 

 

27. ⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛ −×⎟

⎠
⎞⎜

⎝
⎛ ×

6
10

5
3

2
1

  มีคาเทากับขอใด 

ก. – 
2
1

 

ข.   
2
1

 

ค. – 
6
1

 

ง.   
6
1
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28.   ถา  a = ⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛ −

×
−

9
4

4
9

    และ                

b =  ⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛ ×

4
9

9
4

   แลว   a × b  มีคาเทากับ

ขอใด 
ก. – 1  
ข. 0 
ค. 1 
ง. หาคาไมได 

29. แบงเงินใหนอง  
5
2

  ของเงินทีมี่อยู  แลวใช

ไปอีก  50  บาท  แลวยังเหลืออยูอีกครึ่งหนึ่ง
ของเงินทั้งหมดพอดี  เดิมมีเงินเทาไร 

ก. 200  บาท 
ข. 300  บาท 
ค. 400  บาท 
ง. 500  บาท 

30. สมศรีมีรายได  18,600 บาทตอเดือน  แบง

เงินเปนคาใชจายสวนตัว  
5
3

 ของรายได

ทั้งหมด และเงินที่เหลือสงใหนองจํานวน  3  
คน คนละเทา ๆ กัน  นองแตละคนจะไดเงิน
คนละกีบ่าท 

ก. 1,240  บาท 
ข. 2,480  บาท 
ค. 3,720  บาท 
ง. 4,960  บาท 

 
 
 
 
 
 
 

31. ถา รูปสามเหลี่ยม ABC  และ    รูปสามเหลี่ยม  

DEF มี   
EF
BC

 = 
DE
AB

   แลว   EF + DE  เทากับ

ขอใด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. 36 
ข. 48 
ค. 60 
ง. 72 

32. ขอใดถูก 

ก. 
4
25

  =  0.65 

ข. 
15
12

  =  0.8 

ค. 
25
20

  =  2.0 

ง. 
100
123

  =  12.3  

 

33. ถา  0.105 =  
200
a

  แลว a  มีคาเทากับขอใด   

ก. 5 
ข. 21 
ค. 42 
ง. 105 

 
 

D 

FE 24 

A

B C 

12

6
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34. ขอใดผิด 
  ก.  – 0.333 <  – 0.332 <  0.233 

ข. 8.253 > 7.524 >  6.975 
ค. – 2.58  = – 2.580  < – 2.085 
ง. 4.31 = 4.301 = 4.310 

35.   (11.2 × 3.5) – 3.6   มีคาตรงกับขอใด 
ก. 35.6 
ข. 36.4 
ค. 388.6 
ง. 389.4 

36.  12 +  ( 3 × 1.7)  – ( 4.7 × 3)  มีคาตรง
กับขอใด 

ก. 31.2 
ข. 21.2 
ค. 15 
ง. 3 

37.   ถา  c = 2 × 0.13  แลว   c ×  100  มีคา
ตรงกับขอใด 

ก. 26 
ข. 260 
ค. 15 
ง. 150 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

38. เม่ือเดือนที่แลวสุดาไดรับเงินเดือน  15,000  บาท  
ตอมาเดือนนี้สุดาไดเงินเดือนเพ่ิม  0.05  ของ
เงินเดือนเดิม  แตหลังจากทีสุ่ดาทําเครื่องใช
สํานักงานเสีย หัวหนาจึงตัดเงินเดือนในเดือนหนา 
0.05 ของเงินเดือนในเดือนนี้ แลวขอใดสรุปได
ถูกตอง 

ก. เดือนหนาสุดาจะไดรับเงินเดือนเทากับเดือนที่
แลว   

ข. เดือนหนาสุดาจะไดรับเงินมากกวาเดือนที่แลว 
787.5  บาท 

ค. เดือนหนาสุดาจะไดรับเงินเดือนนอยกวาเดือนที่
แลว  750  บาท 

ง. เดือนหนาสุดาจะถูกตัดเงิน  787.5  บาท   
39.  ถาเสนผานศนูยกลางของดาวอังคารยาวเปน  

0.45 เทาของความยาวเสนผานศูนยกลางของ
โลก  และโลกมีรัศมีประมาณ  6,319.4  กิโลเมตร 
เสนผานศูนยกลางของโลกจะยาวกวาเสนผาน
ศูนยกลางของดาวอังคารประมาณกี่กิโลเมตร 

ก. 6,970  กิโลเมตร 
ข. 6,960  กิโลเมตร 
ค. 6,950  กิโลเมตร 
ง. 6,940  กิโลเมตร 

40.   เครื่องบินลําหนึ่งบินดวยอัตราเรว็  3.4 × 102  
กิโลเมตรตอชัว่โมง    ถาตองบินเปนระยะทาง  
1.7 × 103   กิโลเมตร    จะใชเวลากีช่ั่วโมงจึงจะ
ถึงจุดหมาย 

ก. 5 ชั่วโมง   
ข. 2  ชั่วโมง 30 นาที 
ค. 1  ชั่วโมง 
ง.  30  นาที 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ. 
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง   
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การวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ตารางที่  10  คะแนนจากการทําแบบทดสอบยอยรายคาบ และคะแนนรวมจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนจาํนวน  10  คน 
 

คะแนนสอบแบบทดสอบยอยรายคาบ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
คะแนนสอบ
หลังเรียน 

1 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 29 
2 6 5 6 5 5 6 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 29 
3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 2 2 3 2 3 4 3 3 3 3 24 
4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 2 26 
5 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 26 
6 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 30 
7 6 6 6 6 5 6 6 5 5 5 6 5 5 5 5 5 5 6 6 5 5 5 30 
8 6 6 6 6 5 6 6 6 5 5 6 6 5 5 5 5 5 6 6 6 5 5 29 
9 6 6 6 6 5 6 6 6 6 5 6 6 6 6 5 6 5 6 6 5 5 4 31 
10 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 27 
รวม 52 48 48 47 43 50 50 48 45 42 51 49 41 40 43 41 44 49 47 42 39 37 281 

 
คาประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรยีน ซึ่งเปนคารอยละของคะแนนทีน่ักเรียนไดในการทาํแบบทดสอบยอยรายคาบในแตละบทเรียน  (E1) 76.77 
คาประสิทธิภาพของผลลพัธรวม ซึง่เปนคารอยละของคะแนนที่นกัเรียนไดในการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่องระบบจาํนวนเต็ม  
และเรื่องเศษสวนและทศนยิม   (E2) 70.25 



ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แนะนําบทเรียน

แนะนําผูจัดทํา

User
Text Box
115



นักเรียนพิมพชื่อ

กลาวตอนรับนกัเรยีน

User
Text Box
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แนะนําจุดประสงคการเรยีนรูประจําบทเรียน

แสดงสารบญั ซ่ึงมีรายการตาง ๆ โดยนกัเรียนศกึษาตามลําดับ

User
Text Box
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แนะนําการทบทวนเนื้อหาที่จําเปน

นักเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนเนื้อหาที่จําเปน

User
Text Box
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ถานกัเรยีนตอบถกู

เมื่อทําการทบทวนจบแลวนักเรียนกลบัไปสารบัญเพื่อศึกษารายการอื่นตอไป

User
Text Box
119



นักเรียนศกึษาเนื้อหา

เมื่อศกึษาเนื้อหาจบแลว นักเรียนศกึษาตัวอยาง

User
Text Box
120



เมื่อศกึษาเนื้อหาและตัวอยางจบแลว ตอไปเปนการฝกทกัษะ

แนะนําการฝกทกัษะ

User
Text Box
121



นักเรียนทําการฝกทกัษะ

แจงผลการฝกทกัษะ

User
Text Box
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เมื่อฝกทกัษะจบแลวนกัเรยีนสามารถออกจากการฝกทกัษะ หรือ ฝกทกัษะใหมได

เมื่อนักเรยีนเลือกรายการออกจากบทเรียนจากหนาจอสารบญั

User
Text Box
123



นักเรียนเลือกขอความ “ตองการ”

นักเรียนออกจากบทเรยีน

User
Text Box
124
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คูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
 
 
ขั้นตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 

 
 
  วิธีการเรียน   
  

1.  นักเรียนตองปฏิบัตตินในการเรียนตามขอกําหนดตอไปน้ี 
- นักเรียนตองรบัผิดชอบการเรียนของกลุม 
- เม่ือนักเรียนมีปญหาใหถามสมาชิกในกลุมกอนที่จะถามครู 
- กลุมจะปรึกษากันโดยไมรบกวนกลุมอ่ืน 
- นักเรียนตองเรียนและฝกทกัษะรวมกัน 
- นักเรียนตองชวยเหลือกันและกันเพื่อใหแนใจวาสมาชิก 

ทุกคนในกลุมจะสามารถทําแบบทดสอบยอยรายคาบได 
 

2. นักเรียนแบงบทบาทหนาที่ใหแกสมาชกิในกลุม โดยแตละกลุมประกอบ 
ดวยหนาทีต่อไปน้ี 

2.1  ประธานกลุม  มีหนาที่นําการเรียนและการฝกทักษะ  
โดยการอานโจทย กระตุนใหสมาชิกแตละคนชวยกันแกปญหา รวบรวมประสานความคิดของ
สมาชิกเพื่อใหไดคําตอบแตละขอ และดูแลใหสมาชิกเขาใจในการเรียนและการแกปญหาในแบบ
ฝกทักษะ 

2.2  เลขานุการกลุม  มีหนาที่ปอนขอมูลทางแปนพิมพ และ 
เมาส และใหกําลังใจสมาชกิในกลุมในการเรียน รวมทัง้เปนผูควบคมุเวลาในการเรียนและการทาํ
แบบฝกทักษะ 

2.3  สวัสดิการกลุม มีหนาที่ใหกําลังใจสมาชกิในกลุมในการ 
เรียน เปนผูทีต่องมารับแบบบันทึกคะแนนของกลุม บอกคะแนนใหสมาชิกทุกคนในกลุมรู  และ
บอกบทบาทหนาที่ของสมาชิกในกลุมแตละคน 
 
   3.  วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอร
เขาสูโปรแกรมวินโดวส (Windows) แลวดับเบิ้ลคลิกทีไ่อคอน  My Computer   จากนั้นดับเบิล้
คลิกที่โฟลเดอร  คณิตศาสตร  แลวดับเบิ้ลคลิกที่ไฟลที่จะเรียนซึ่งมีนามสกุล  exe เชน  
Cai01.exe  ก็จะสามารถใชโปรแกรมได 
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  4.  รับคะแนนฐานกอนเรียน  นักเรียนที่มีหนาที่เปนสวสัดิการกลุมมารับแบบ
บันทึกคะแนนของกลุมที่คร ูแลวแจงคะแนนของสมาชิกใหทราบทุกคน 
 

5.  นักเรียนเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนเรียนเปนกลุมที ่
เครื่องคอมพิวเตอร 1 กลุมตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และชวยเหลือกัน ทุกคนเรียนเพ่ือที่
สามารถนําความรูที่ไดไปชวยกลุมได 
 

6. นักเรียนรวมมือกันจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมของตนเอง  
นักเรียนชวยกันทบทวนความรูเดิม รวมกันเรียนและทาํความเขาใจเนื้อหาในบทเรยีน รวมกัน
สรุปบทเรียนแลวชวยกนัแกปญหาในการฝกทักษะ เพ่ือใหเขาใจประเด็นมากขึ้น ซึ่งนักเรียนแต
ละคนทําตามหนาที่ที่แบงกนัไว มีการอภิปรายวากลุมมีขอผิดพลาดในการทําอยางไร แลว
ชวยเหลือกันแกไขขอผิดพลาด ชวยกันหาขอสรุปของบทเรียนรวมกัน ตรวจสอบและชวยเหลือ
กันเพื่อใหแนใจวาสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพียงพอในการนําความรูไปทําแบบทดสอบยอย
รายคาบได   
 

7.  นักเรียนทดสอบเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบยอยรายคาบ ซึ่งมี 
คะแนนเต็มเทากับ 6 คะแนน โดยไมมีการซักถามหรือปรึกษากัน 
 

8. นักเรียนชวยกันสรุปบทเรยีน ขอดี และขอบกพรองทีค่วรแกไข 
ในการทํางานรวมกัน และการทําคะแนนใหกลุมเปนดังนี้ ถานักเรยีนทําคะแนนไดนอยกวาคาบ
ที่แลวจะไมไดคะแนนพัฒนาการ ถานักเรียนทําคะแนนไดเทากับคาบที่แลวนักเรยีนจะไดคะแนน
พัฒนาการ 20 คะแนน  ถาทําคะแนนไดมากกวาคาบที่แลว หรือไดคะแนนเต็ม 6 คะแนน     
นักเรียนจะไดคะแนนพัฒนาการ 30 คะแนน โดยการใหรางวัลจะใหเปนรางวลัประจําสัปดาห 
โดยนําคะแนนพัฒนาการที่ทุกคนทําใหกลุมมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุม แลวนําคะแนนกลุมที่ไดใน 
1 สัปดาหมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุมในแตละสัปดาห และใชเกณฑการใหรางวัลดังน้ี 
 
คะแนนเฉลี่ยประจําสัปดาหของกลุม ชื่อกลุมที่ผานเกณฑ รางวัลทีไ่ดรับ 

15 –19 
20 – 24 

25 คะแนนขึน้ไป 

Good Team 
Great Team 
Super Team 

คําชมเชย 
ดินสอ ปากกา 

สมุด 
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คูมือการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
 
 
ขั้นตอนการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล 
  
 
  วิธีการเรียน  
 

1.  วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนเปดเครื่อง 
คอมพิวเตอรเขาสูโปรแกรมวินโดวส (Windows) แลวดบัเบิล้คลิกที่ไอคอน  My Computer   
จากนั้นดับเบิล้คลิกที่โฟลเดอร  คณิตศาสตร  แลวดับเบิ้ลคลิกที่ไฟลที่เรียนซึ่งมีนามสกุล  exe 
เชน  Cai01.exe  ก็สามารถใชโปรแกรมได 
 
   2. นักเรียนเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนเรียนเปน
รายบุคคลที่เครื่องคอมพิวเตอร นกัเรียนศึกษาบทเรยีนดวยตนเอง   
 
   3.  นักเรียนทดสอบเปนรายบุคคลดวยแบบทดสอบยอยรายคาบ ซึ่งมีคะแนน
เต็มเทากบั 6 คะแนน โดยไมมีการซักถามหรือปรึกษากัน 
 
   4.  นักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน เม่ือเรียนครบ 1 สัปดาหแลว นักเรียนจะไดรับ
รางวับกต็อเม่ือทําคะแนนเฉลี่ยประจําสปัดาหไดตามเกณฑการใหรางวัลดังนี ้
  

คะแนนเฉลี่ยประจําสัปดาห รางวัลทีไ่ดรับ 
3.1 – 4.0 
4.1 – 5.0 
5.1 – 6.0 

คําชมเชย 
ดินสอ ปากกา 

สมุด 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
   นางสาวศศิธร มานทอง เกิดวันที ่9  เดือน สิงหาคม  พ.ศ. 2518  ที่จังหวัดบุรีรัมย  
สําเร็จการศึกษาปริญญาตรีศึกษาศาสตรบัณฑิต  วชิาเอกคณิตศาสตร มหาวทิยาลยัเชียงใหม   
ในปการศึกษา   2538  และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครศุาสตรมหาบณัฑิต    สาขาวิชาการศึกษา
คณิตศาสตร   ภาควิชามัธยมศึกษา   จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั เมือ่  พ.ศ. 2542    ปจจุบันรับ
ราชการครู ตําแหนงอาจารย 1 ระดับ 3  ที่โรงเรียนอนุบาลปะคํา  อําเภอปะคํา  จังหวดับุรีรัมย  
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