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        The purposes of this study were : 
         1. to compare mathematics learning achievement of students studied through three types of 

cooperative learning : Team-Games Tournaments (TGT), Team Assisted Individualization (TAI) and  Student 
Teams-Achievement Divisions (STAD). 

        2. to study interaction between types of learning and mathematics learning levels of students on 
mathematics learning achievement.  

        3. to compare cooperative group working of students studied through three types of cooperative 
learning : TGT, TAI and STAD. 

         
       Subjects were 120 mathayom suksa two students of Jorake Wittayayon School at Khonkaen 

province in acadamic year 2001. They were divided into three groups, 40 of each. The first group learned 
through TGT. The second group learned through TAI and the third group learned through STAD. The research 
instruments were mathematics learning achievement test and evaluation form in cooperative group working. 
The data were analyzed by means of one-way ANOVA and two-way ANOVA. 

 
       The result of the study showed that : 
       1. the students studied through TAI showed higher mathematics learning achievement than those 

studied through TGT at 0.05 level of significance. There was no difference in mathematics learning 
achievement of students learning through TAI and those learning through STAD and no difference in 
mathematics learning achievement of students learning through  STAD and those learning through TGT at 0.05 
level of significance. 

       2. there was no interaction effect between types of  levels of  mathematics achievement on 
mathematics learning achievement at 0.05 level of significance. 

3. There was no difference in cooperative group working of students studied through TGT, TAI 
and  STAD at 0.05 level of significance. 
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บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 
 การศึกษานับเปนรากฐานทีสํ่าคัญที่สุดประการหนึ่ง สําหรับการสรางสรรคความเจริญกาว 
หนาและการแกไขปญหาการพัฒนาประเทศในดานตาง ๆเพราะการศกึษาเปนเรื่องที่มีความสัมพันธ
โดยตรงตอการพัฒนาทรัพยากรบุคคล เสริมสรางบุคคลใหมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังแผน 
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 พ.ศ. 2540-2544 (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแหงชาต,ิ 2540: 42) กลาวถึงความสําคัญในการพัฒนาคน ซ่ึงสรุปไดวาประเทศ
ไทยจําเปนตองพัฒนาคนและพัฒนาคณุภาพของคนใหเปนมนุษยที่มีคณุภาพ มีความสามารถเต็ม
ตามศักยภาพ มีพัฒนาการทีส่มดุลทั้งปญญา จิตใจ รางกาย และสังคมเพื่อเสริมสรางการพัฒนาและ
ความเจริญเตบิโตทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ กระบวนการทางการศึกษาจึงมีผูเรียนเปน
เปาหมายสูงสดุของการพัฒนา เพราะฉะนัน้ในการจัดการเรียนการสอนจึงตองมุงเนนและใหความ 
สําคัญแกผูเรียนและใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากที่สุด 
 ทิศนา แขมมณ ี(2542 : 1-17) กลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวา เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงหลัก 
สูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2503 เปนหลักสูตร พ.ศ. 2521 แนวคิดเรื่องการจัดการเรียน 
การสอนโดยยดึผูเรียนเปนศนูยกลาง นับเปนแนวคิดหลักของการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรฉบับ
ดังกลาว ซ่ึงไดสงเสริมใหครูเปล่ียนแนวการจัดการเรียนการสอนจากการบรรยายบอกเลามาเปนการ
จัดกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเรียนมีสวนรวมและเรียนรูรวมกนัเปนกลุม ซ่ึงตอมาแมหลักสูตรฉบับป  พ.ศ. 
2521 จะไดรับการปรับปรุงอีกครั้งหนึ่งในป พ.ศ. 2533 แลวก็ตามแนวคิดเรื่องการจัดการเรียนการ
สอนโดยยดึผูเรียนเปนศนูยกลางก็ยังคงอยูเชนเดิม ประมาณป พ.ศ. 2538 เมื่อเริ่มมีการปฏิรูป
การเมืองเกิดขึน้ วงการศกึษาก็ไดมีการเคลือ่นไหวใหมีการปฏิรูปการศึกษาอีกครั้งหนึ่ง สงผลทําให
มีพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 เกิดขึ้น ซ่ึงมีประเด็นสําคัญเกี่ยวกับการปฏิรูปกระบวนการ
เรียนการสอนที่ชัดเจนและกระบวนการจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวมหรือจัดการเรียนการสอนโดย
ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางกย็ังเปนประเดน็สําคัญที่ตองสงเสริมกันอยางเขมแข็งตอไปและแมเวลาจะ
ผานไปแลวถึง 20 ป นับตั้งแตการเปลี่ยนแปลงหลักสูตร แตแนวคิดเดิมในเรื่องการสอนโดยยึด 
ผูเรียนเปนศนูยกลางกย็ังคงอยู 
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อดุลยเดช ดวงคํานอย (2540: 28-29) กลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนการ 
สอนโดยเนนผูเรียนเปนศนูยกลางถึงแมจะเปนที่คุนเคยของครูและผูอยูในวงการศกึษาโดยทัว่ไป  
แตถาหากถามถึงความหมายแลวจะพบวามคีวามแตกตางกันออกไป บางก็วาเปนการสอนที่เนนให
ผูเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรม บางก็วาเปนการสอนใหผูเรียนคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน บางก็วา
เปนการสอนที่ใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนหรือใหผูเรียนไดทํากจิกรรมหลากหลาย  
เปนตน ซ่ึงจะเห็นไดวามีความแตกตางกนัไปตามสิ่งที่ผูตอบเห็นวาอะไรเปนสิ่งสําคัญที่ควรเนน 
อยางไรก็ตามการจัดการเรยีนการสอนโดยใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติ นับเปนการเปลี่ยนบทบาท 
ในการเรยีนรูของผูเรียนจากการเปนผูรับ มาเปนผูเรียนและเปลี่ยนบทบาทของครูจากผูสอนหรือ     
ผูถายทอดขอมูลความรูมาเปนผูจัดประสบการณการเรยีนรูใหผูเรียน ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงบทบาทนี้
เทากับเปนการเปลี่ยนจุดเนนของการเรียนรูวาอยูที่ผูเรียนมากกวาอยูที่ผูสอน ดังนั้นผูเรียนจึงกลาย 
เปนศูนยกลางของการเรียนการสอนเพราะบทบาทในการเรียนรูสวนใหญจะอยูที่ผูเรียนเปนสําคญั 

ธนาทิพ ฉัตรภตูิ (2544: 23-26) กลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวาปจจุบันการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรโดยสวนใหญแลวยังใชการสอนโดยมีครูเปนศูนยกลางใชครูคนเดียวสอนนักเรยีนทั้ง
ชั้น ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนนอยมาก ซ่ึงสาเหตุที่ครูยังไมเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการสอนจาก
ครูเปนศูนยกลางมาเปนผูเรียนเปนศูนยกลางนั้น สาเหตุที่สําคัญสาเหตุหนึ่งคือ ครูขาดความรู ความ
เขาใจและขาดแนวทางที่ชัดเจนในการดําเนินการ กอใหเกิดปญหา เพราะนักเรยีนแตละคนมีความ 
สามารถแตกตางกัน คือนักเรียนเกง ปานกลาง และออน ซ่ึงนักเรียนที่เกงจะสามารถทําความเขาใจ
ในเนื้อหาไดเร็วและจะมีความกลาที่จะตอบคําถามและมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียนการสอนทํา
ใหบางครั้งครูจะใหความสําคัญของนักเรียนที่เรียนเกงและยังสรุปวาทัง้ชั้นเขาใจแลว จนลืมไปวามี
นักเรียนอีกสวนหนึ่งทีย่ังไมเขาใจเนื้อหาและโดยปกต ินกัเรียนออนมักจะไมแสดงความคิดเห็น    
ใด ๆ ในหองเรียนเนื่องจากความไมรูและขาดความมั่นใจในตนเอง จนกระทั่งมีความรูสึกเหมือนถูก
ทอดทิ้ง อีกทั้งนักเรียนในแตละหองมีจํานวนมาก เพราะฉะนั้นบางครั้งครูไมรูวานักเรยีนคนไหนไม
เขาใจ เมื่อนักเรียนเหลานัน้ไมเขาใจในเนื้อหาเบื้องตนและครูยังทําการสอนไปเรื่อย ๆ จะทําใหเกิด
ความรูสึกเบื่อหนาย ไมอยากเรียนและทอแท  ถาครูหันมาใสใจกับนักเรียนกลุมออนบางหรือเพื่อน 
ที่เรียนเกงไดมาสนใจเพื่อนทีเ่รียนออน ทําใหผูเรียนออนประสบผลสําเร็จทางการเรียนหรือเรียน 
ทันบทเรียน อาจทําใหบางคนมีความชอบในวิชาคณิตศาสตรและเห็นความสําคัญของวิชา
คณิตศาสตรมากยิ่งขึ้น อีกประเด็นหนึ่งนัน้คือเนื้อหาวิชามีมากครูตองพยายามรีบสอนเนื้อหาอยาง
รวดเร็วเพื่อใหทันหลักสูตร ทําใหครูไมไดคํานึงถึงผูเรียนเปนรายบุคคลมากนัก เพราะฉะนัน้จึงทํา
ใหนกัเรียนเกงตองพยายามใหตัวเองเขาใจในเนื้อหาใหมากที่สุดโดยไมสนใจเพื่อนคนอื่น ทําให
ระบบการศึกษาเปนระบบการแขงขันซึ่งจะทําใหไมมีความชวยเหลือซ่ึงกันและกันระหวางผูเรียน 
ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธ์ิต่ําเพราะระบบการเรียนแบบแขงขันเปนการเรยีนที่ผูเรียนตองเรียนโดย
ลําพัง ซ่ึงเปนการทําลายความสัมพันธ ความเอื้อเฟอของเด็กที่มีตอกนั บรรยากาศในหองเรียนเต็ม 
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ไปดวยการแขงขัน ซ่ึงสงผลคือการหลอหลอมบุคลิกภาพและสรางลักษณะนิสัยของคนรุนใหมให
คิดถึงแตตัวเอง ทําเพื่อตนเอง ฝกนิสัยเหน็แกตวั เพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการสอน ควรเนนให
สอดคลองกับธรรมชาติของคนที่ตองอยูรวมกันเปนสังคม การศึกษาจึงควรเปนการจําลองสังคมให
ผูเรียนไดรับการปลูกฝงทักษะและลักษณะนิสัยที่ดตีอสังคม มีการชวยเหลือเกื้อกูลกัน เพื่อการอยู
รวมกนัอยางมคีวามสุข 

ศิริพร ฉันทานนท (2540: 24-26) กลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวา ปญหาสําคัญที่ครูโดยทั่ว  
ไปมักประสบอยูเสมอคือ ปญหาเกี่ยวกับการสอนนักเรียนที่มีจํานวนมากในแตละชัน้เรียน ครูสวน
ใหญอดคิดไมไดวาตนเองคงจะสอนไดดีขึน้มากถานักเรยีนมีจํานวนนอยลง อยางไรก็ตามลักษณะ
ชั้นเรียนขนาดใหญที่มีนักเรียนเปนจํานวนมากเชนนีเ้ปนเรื่องที่หลีกเลี่ยงไดยาก โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาของไทย แตการแกปญหาเกี่ยวกับเรื่องนีอ้าจทําไดหลายวิธี ซ่ึงวิธีการ
จัดใหนักเรียนทํากิจกรรมกลุม ( Group Work) ก็เปนอีกวธีิหนึ่งที่ครูนาจะลองนํามาใชในชั้นเรยีน
อยางยิ่ง ทั้งนี้เพราะการจดัใหนักเรยีนทํากจิกรรมกลุม นอกจากจะชวยแกปญหาในเรือ่งการสอน 
นักเรียนที่มีจํานวนมากแลว ยังเปนการสงเสริมใหนักเรยีนไดมีโอกาสฝกใชภาษาเพือ่การสื่อสาร 
มากขึ้นอีกดวย เพราะกิจกรรมกลุมเนนทีผู่เรียนเปนสําคัญ  

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรนั้นจําเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองมีรูปแบบที่เหมาะสมและตอบ 
สนองตอความตองการของผูเรียน เพราะฉะนั้นวิธีการหนึ่งที่นาจะนาํมาสอนเพื่อแกปญหาการเรยีน
การสอนวิชาคณิตศาสตร คือ การเรียนแบบรวมมือ ( Cooperative Learning) เปนการเรียนการสอน
แบบหนึ่งทีเ่นนผูเรียนเปนศนูยกลาง ซ่ึงเปนการจัดประสบการณการเรยีนรูใหผูเรียนเรียนเปนกลุม
ยอย 2-6 คน สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกันในเรื่องของความสามารถทางการเรียน ลักษณะเดน
ของการเรียนแบบรวมมือคือจะเนนความรวมมือรวมแรงกันระหวางสมาชิกกลุมทุกคน ความสําเร็จ
ของกลุม ความรับผิดชอบที่จะเรียนรูกระบวนการแกปญหาจากกจิกรรมตาง ๆ รวมกัน การเรียน
แบบนี้สมาชิกกลุมทุกคนจะตองรับผิดชอบตอการเรียนรูที่ครูสอน และชวยเพื่อนเรียนดวย เพื่อทุก
คนจะไดรับความสําเร็จรวมกัน การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีเรียนแบบหนึ่งที่นกัการศึกษาแนะนํา 
ใหใชวิธีเรียนที่ชวยสงเสริมพัฒนาการในดานตาง ๆ ของผูเรียน ทั้งผูที่เรียนเกง ปานกลาง และออน 
มีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิด สงเสริมความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล ซ่ึงเปน
คุณสมบัติที่ดตีามที่สังคมตองการ 

 การเรียนแบบรวมมือไดรับการพัฒนาขึ้นตั้งแต ค.ศ. 1970 และพัฒนาขึ้นโดยการนํามาใชใน
ชั้นเรียนหลายวิธี ซ่ึง โรเบริ์ต อี สลาวิน ( Robert E Slavin , 1990: 5) ไดเสนอแนะไววาวิธีเรียน  
แบบรวมมือมหีลายวิธีคือ การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ ( Student Teams- 
Achievement  Divisions  หรือ STAD) การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน ( Team- 
Games Tournaments หรือ TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบจิกซอร ( Jigsaw) ซ่ึงการเรียนทั้ง 3 วิธีนี้
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สามารถใชไดกับทุกรายวิชา การเรียนแบบกลุมชวยรายบคุคล (Team Assisted Individualizationn 
หรือ TAI) เหมาะสําหรับการเรียนคณิตศาสตร   

 โรเบริ์ต อี สลาวิน (Robert E Slavin, 1990: 102-104) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนแบบรวมมือ
ทั้ง 3 แบบคือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และแบบกลุมชวยรายบุคคล 
สามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรไดซ่ึงการเรียนทั้ง 3 แบบมีแนวคดิที่
เหมือนกนัคือ การแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ ประมาณ 4 คนโดยจัดใหนกัเรียนมีความแตกตาง
ในระดับผลการเรียนคือ นักเรียนเกง ปานกลาง และออน หลักสําคัญของการเรียนทั้ง 3 แบบคือ     
นักเรียนตองชวยเหลือเพื่อนสมาชิกในกลุมใหเรียนรูในสิ่งที่ครูสอน มีการทํางานรวมกัน ชวยเหลือ
กัน ปรึกษาหารือเพื่อใหเขาใจในบทเรยีน มีเปาหมายรวมกันคือความสําเร็จของกลุมโดยมีรางวัลเปน
ผลตอบแทนที่เพิ่มเติม ถานักเรียนตองการใหกลุมของตนประสบผลสําเร็จและไดรับรางวัลตอง    
ชวยเหลือกัน แบงหนาทีก่ันตามความเหมาะสมแลวแลกเปลี่ยนหนาทีก่ันภายในกลุม และการเรียน
ทั้ง 3 แบบดังกลาวมีลักษณะเดนที่แตกตางกันคือ  

การเรียนแบบกลุมเกมการแขงขันนั้น ในขั้นสอนครูมีการสอนบทเรียนพรอมทั้งมีกจิกรรม
ใหนกัเรียนเรียนแบบรวมมือแบบแขงขันขณะสอนแลวใหกลุมทํางานตามที่กําหนดแลวมีการจดั
กลุมใหมเปนกลุมแขงขันทีม่ีความสามารถเทา ๆ กัน  (Homogeneous tournament team) มาแขงขนั
กันตอบปญหาหรือเกมที่ครูไดจัดเตรยีมไว ซ่ึงอาจมีการจดักลุมใหมทกุสัปดาห คะแนนของกลุมจะ
ไดจากคะแนนของสมาชิกที่เขาแขงขันรวมกับกลุมอื่น ๆ รวมกัน แลวจดัใหมกีารใหรางวัลแกกลุม 
ที่ไดคะแนนสงูสุด  

การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์มีจุดเดนที่เมื่อนักเรียนเรียนจบบทเรยีนแตละ
คาบจะมีการทดสอบ ซ่ึงคะแนนที่ไดมาจากการสอบนั้นครูจะนําคะแนนของนักเรียนแตละคนไป
เปรียบเทียบกบัคะแนนสอบที่ผานมาของนักเรียนแตละคนซึ่งเรียกวาคะแนนฐาน คะแนนใหมที่ได
ที่เกิดจากการเปรียบเทียบคะแนนสอบยอยกับคะแนนฐานเรียกวาคะแนนพัฒนาการ แลวนําคะแนน
ใหมที่ไดของแตละคนมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุม  

การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล มีจุดเดนทีน่ักเรียนจะไดฝกฝนและมีการชวย 
เหลือรวมมือกนัแลวทําการทดสอบยอยทายคาบ ถามีคะแนนไมถึงเกณฑ เพื่อนในกลุมจะชวยเหลือ
โดยอธิบายใหฟง ถายังไมเขาใจครูจะใหความชวยเหลือ บทบาทที่สําคัญของครูผูสอนก็คือจะตอง
คอยกระตุนใหนักเรยีนรูจกัชวยกันทํางาน สรางสํานึกใหนักเรยีนรูจกัสามัคคีกัน และการใหความ
รวมมือตอกลุมเพื่อความสําเร็จในการเรยีนทั้งของตนเองและกลุม  

ซ่ึงจะเหน็ไดวาการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันมีขั้นตอนที่คลาย ๆ กบัการ
เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ คือ มีการทําการสอนในชั้นเรียน การจัดกลุมและการฝก
ทักษะ แตจะแตกตางกัน คือ การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันนั้นทําการทดสอบทาย
คาบโดยทําการแขงขันดวยเกม โดยนกัเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับเดียวกันแขงขันกนั
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แลวนําคะแนนมาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุม ซ่ึงในแตละคาบนั้นในการจดักลุมการแขงขัน ผูเลนจะม ี
การเลื่อนตําแหนงตามความสามารถ สวนการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์จะทําการ
ทดสอบทายคาบแลวนําคะแนนที่ไดเทียบกับคะแนนฐานเพื่อเปนคะแนนพัฒนาการแลวนํามาเฉลีย่
เปนคะแนนกลุม  

การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีเรียนที่สมาชิกทุกคนมีการรวมมือกันมากกวาการแขงขันซึ่ง
ตรงกับธรรมชาติของมนุษยที่ไมสามารถใชชีวิตอยูคนเดยีวไดจึงตองอาศัยอยูกนัเปนกลุม ชุมชน 
สังคม เมื่อมนุษยไดรวมกลุมกันก็จะมีปฏิสัมพันธตอกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน   
ถายทอดความรูและวัฒนธรรมใหแกกันและกัน ซ่ึงกลาวไดวามนษุยเรียนรูจากเพื่อน ส่ิงแวดลอมที่
อยูรอบขาง แตความเปนตวัของตัวเองที่ถูกปลูกฝงมาตั้งแตเด็กจะเปนอุปสรรคตอการรวมกลุม ดังนี้
การจัดการศกึษาจําเปนตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกฝนการรวมกลุม การเรยีนรูจากการทํางาน
เปนกลุม การเรียนแบบรวมมือก็เชนกนักต็องมีการทํางานรวมกนัในกลุม สมาชิกทุกคนในกลุมตอง     
ฝกฝนกระบวนการทํางานรวมกันโดยอาศยัวิธีการหนึ่งเรียกวากระบวนการกลุม 

สยาม ปยะนราธร (2541: 9) กลาวไววา “ การพัฒนาตนเองโดยใชกระบวนการกลุมเปน
กระบวนการทีช่วยเหลือบุคคลใหรูจัก เขาใจ ยอมรับ และหาทางพัฒนาตนเอง เปนวิธีการหนึ่งที่จะ
ชวยใหบุคคลสามารถดําเนินชีวิตในสังคมอยางมีความสุข เขาใจถึงความรูสึกนึกคดิ และพฤติกรรม
ของตนเองและผูอ่ืนที่แสดงออกมา ซ่ึงเปนประโยชนตอการทํางาน การเรียน และการดําเนินชวีิตใน
สังคมไทย”  

จากประโยชนของการทํางานกลุมที่กลาวมาทั้งหมดเมื่อนํามาใชรวมกบัการจัดการเรยีนการ
สอนยอมทําใหเกิดประโยชนไมวาจะเปนเรื่องของการเรียนหรือการอยูในสังคม ซ่ึงเปนความ  
จําเปนและเปนที่ตองการจากสังคมสวนรวมที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนในวิชา
คณิตศาสตรที่ทําใหนกัเรียนเกิดความเขาใจ เกิดการเรียนรูได ก็ตอเมื่อสมาชิกในกลุมมีความรวมมอื
รวมแรงกันในการทํางาน ความสําเร็จของกลุมขึ้นตรงตอความรวมมือและความสามารถของ 
สมาชิกกลุมทุกคน  ทุกคนมีหนาที ่และตองทําหนาที่ของตนใหดีที่สุด และส่ิงที่สําคัญก็คือ ความรับ 
ผิดชอบตอความสําเร็จของกลุม ดังนั้นผูวิจยัจึงสนใจศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมอืแบบกลุมเกม
การแขงขัน  แบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และแบบกลุมชวยรายบุคคล ที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร และการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 
ซ่ึงผลจากการวิจัยนี้จะไดนําไปใชในการพฒันาการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพ 
โดยจะสงผลตอเนื่องตอการพัฒนาคนของประเทศชาติใหมีความสามารถเต็มศักยภาพตอไป 
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วัตถุประสงคการวิจัย  
 

1. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนทีเ่รียนแบบ
รวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน  แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 

2. เพื่อศึกษาปฏสัิมพันธระหวางวิธีเรียนแบบรวมมือกับระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 

3. เพื่อเปรียบเทยีบความรวมมือในการทํางานกลุมของนักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ    
 
คําสําคัญ  (Key Words)   

 
การเรียนแบบรวมมือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ความรวมมือในการทํางาน

กลุม 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 โรเบริ์ต อี สลาวิน (Robert E Slavin, 1990: 4-7) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาเปรียบเทยีบผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือกับที่ในชัน้เรียนปกต ิทั้งในระดับประถม 
ศึกษาและมัธยมศึกษาและพบวาการเรียนแบบรวมมือชวยใหนักเรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กวาที่เรียนแบบปกติ และสลาวินไดสรุปเกีย่วกับวิธีการเรยีนแบบรวมมอืซ่ึงเนนวาการเรียนแบบ
รวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล เปนการเรียนแบบรวมมอืที่พัฒนาสําหรับการเรียนการสอน
คณิตศาสตรโดยเฉพาะ นักเรียนที่ทําคะแนนไมถึงเกณฑที่กําหนดจะไดรับการชวยเหลือจากเพื่อน
นักเรียนที่เรียนเกงในการอธิบายบทเรียน เมื่อยังไมเขาใจก็จะไดรับความชวยเหลือจากครูโดยมีการ
จัดกลุมเล็กเพือ่อธิบาย จนสามารถเขาใจเนื้อหาไดเปนอยางด ีสวนการเรียนแบบรวมมือแบบแบง 
กลุมผลสัมฤทธ์ิและการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน ในกระบวนการเรียนการสอนครู
จะเปนผูสอนบทเรียนแลวใหนักเรยีนฝกทักษะรวมกนัเปนกลุม เมื่อส้ินสุดบทเรียนการเรียนแบบ
รวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์จะทําการทดสอบยอยเปนรายบุคคลเพือ่ทําคะแนนพฒันาการซึ่งได
จากการนําคะแนนที่ไดเทยีบกับคะแนนฐานเดิม คะแนนพัฒนาการของทุกคนในกลุมจะรวมเปน
คะแนนกลุม สวนการเรยีนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันจะทําการแขงขันกนัเพื่อไดคะแนน
มาเฉลี่ยเปนคะแนนกลุม ซ่ึงจะเห็นไดวาการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลนั้น   จะมกีาร
ชวยเหลือกันในการเรียนมากกวาเพราะนอกจากเพื่อนอธิบายไมเขาใจแลวยังมีโอกาสที่จะใหครูได
จัดกลุมเล็กเพือ่อธิบายซ้ําอีกครั้งซึ่งนาจะทาํใหนกัเรียนเขาใจในเนื้อหามากกวา ซ่ึงถาพิจารณาถึง 
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การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์และแบบกลุมเกมการแขงขันแลวจะเห็นวากระบวน 
การเรียนรูบทเรียนทั้งสองวิธีมีความคลายคลึงกันมาก จะตางที่วิธีการทีจ่ะไดมาซึ่งคะแนนของกลุม
เทานั้น ผูวิจัยจงึตั้งสมมติฐานดังนี ้

1. นักเรียนที่เรียนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล นาจะมีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน และแบบแบง 
กลุม  ผลสัมฤทธิ์ ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิและที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกม
การแขงขัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกนั ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ  
0.05 
 จากงานวิจยัของชาติชาย มวงปฐม (2539: 95 ) ไดทําการศึกษาผลของวธีิการเรียนแบบ     
รวมมือ และระดับความสามารถทางคณิตศาสตรที่มีตอผลการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ที่เรียนแบบรวมมอืแบบกลุมชวยรายบุคคล แบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ แบบกลุม
กําหนดความคาดหวัง และการเรียนแบบปกติ ผลการวจิัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรยีน
กับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ผูวจิัยจึง
ตั้งสมมติฐานดังนี ้
 2. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางวธีิเรียนกับระดบัผลการเรียนทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่มี  
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 จากงานวิจยัของสุธาดา มุงซอนกลาง (2540: 83-84) ไดทําการวิจยัเร่ืองการเปรียบเทยีบผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรและความรวมมือในการทํางานกลุมระหวางนกัเรียนที่เรียน
ดวยวิธีการเรยีนแบบรวมมือที่เปนทางการกับไมเปนทางการของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1    
โรงเรียนปรางคทองวิทยา ซ่ึงสรุปผลการวิจัยวา นักเรยีนที่เ รียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือที่เปน
ทางการกับไมเปนทางการมคีาเฉลี่ยคะแนนความรวมมอืในการทํางานกลุมไมแตกตางกันอยางมนีัย 
สําคัญทางสถิติ 0.05  ผูวิจัยจึงตั้งสมมติฐานดังนี ้
 3. นักเรียนที่เรียนโดยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยราย 
บุคคลและแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ มีความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนั ที่ระดับนยั 
สําคัญทางสถิติ 0.05 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 
1. ประชากร คือ นักเรียนระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 โรงเรียนมัธยมศึกษา  สังกัดกรม 

สามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เขตการศึกษา 9 ซ่ึงประกอบดวยจังหวัดอุดรธาน ีขอนแกน 
หนองคาย เลย หนองบัวลําภ ูและ สกลนคร 
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 
2.1 ตัวแปรจดักระทํา คือ วิธีการเรียนแบบรวมมือซ่ึงมี 3 วิธีคือ การเรียนแบบรวม 

มือแบบกลุมเกมการแขงขัน  แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ และแบบกลุมชวยรายบุคคล 
  2.2 ตัวแปรอิสระ คือ ระดับความสามารถทางคณิตศาสตรซ่ึงมี 3 ระดับ คือ สูง  
ปานกลาง ต่ํา 

2.3 ตัวแปรตามมี 2 ตัวแปรคอื 
2.3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
2.3.2  ความรวมมือในการทํางานกลุม 

3. เนื้อหาที่ใชในการทดลองครั้งนี้คือ เร่ืองสมการและอสมการ ในรายวิชาคณิตศาสตร  
รหัสวิชา ค 204 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521       
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
  

1. การเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง การเรียนที่จดัใหผูเรียนไดเรียน
เปนกลุมยอยโดยการจดักลุมตามความสามารถทางการเรียน ซึ่งแตละกลุมประกอบดวยนกัเรียนที่มี
ความสามารถทางคณิตศาสตร สูง ปานกลาง และต่ํา โดยในกลุมยอยนัน้มีการแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นซึ่งกันและกัน มีการอภิปราย มีเปาหมาย มีการแบงหนาที่ในการทํางาน มีความกระตือรือรนที่ 
จะแสวงหาความรูและประสบการณ เนื่องจากผูเรียนไดเปนสวนหนึ่งของกลุม มีหนาที่ชวยเหลือ
กลุมใหสามารถดําเนินกจิกรรมไปสูความสําเร็จเปนผลใหนักเรยีนไดรับทั้งความรูและประสบ 
การณในการเรยีน มีความสัมพันธที่ดีกับบุคคลอื่นที่เกี่ยวของ รวมทั้งไดพัฒนาในดานอารมณและ
สังคมอยางเต็มที่     ในการวจิัยคร้ังนี้ใชการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั แบบกลุม  
ชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ ซ่ึงมีลักษณะดังนี ้
 1.1 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั (Team-Games Tournaments หรือ 
TGT) เปนการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนเปนกลุม ๆ  ละ 4 คน โดยใหนกัเรียนมีระดับ
ความสามารถแตกตางกนัในดานความสามารถทางการเรียนคือ สูง ปานกลาง และต่ํา โดยแบงอัตรา 
สวน 1:2:1 ตามลําดับ โดยมีเปาหมายของกลุมรวมกัน หลังจากที่ครูสอนเนื้อหาในบทเรียนแลว      
ผูเรียนมีการรวมมือกันโดยใชแบบฝกทักษะเพื่อนําไปศึกษารวมกนั ผูเรียนแตละกลุมจะไดฝก  
ทักษะและอภปิรายบทเรียนรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซักถามกัน ผูที่มีความเขาใจด ี
แลวมีการอธิบายใหสมาชกิทกุคนในกลุมเขาใจบทเรียนเปนอยางด ี เมื่อฝกทักษะแลวสมาชิกของ
กลุมแตละคนเลนเกมแขงขันที่สอดคลองกับเนื้อหาที่เรียน และการแขงขันในแตละคาบนั้นผูแขง 
ขันจะไดเล่ือนตําแหนงขึน้ไปในกลุมใหมในระดับความสามารถเดียวกนั คะแนนที่ไดจากการแขง 
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ขันของแตละคนนํามารวมกนัเปนคะแนนเฉลี่ยของกลุม กลุมใดไดคะแนนเฉลี่ยถึงเกณฑกไ็ดรับ
รางวัล 

  1.2 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (Team Assisted Individualization 
หรือ TAI) เปนการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนเปนกลุม ๆ  ละ 4 คน โดยใหนักเรยีนมี
ระดับความสามารถแตกตางกันในดานความสามารถทางการเรียนคือ ปานกลาง และต่าํ โดยแบง
อัตราสวน 1:2:1 ตามลําดับ ครูเปนผูสอนบทเรียนโดยมเีอกสารแนะนาํบทเรียนประกอบการสอน 
หลังจากสอนแลวครูใหแบบฝกทักษะโดยใหนักเรยีนชวยกันทําเปนกลุมมีการชวยเหลือและแลก 
เปล่ียนความคดิเห็นกันแลวใหนักเรยีนจับคูกันเพื่อตรวจคําตอบของเพื่อน รวมทั้งอธิบายขอผิด 
พลาดที่เพื่อนทําผิด ถายังไมเขาใจใหเพื่อนคนอื่นในกลุมชวยอธิบาย นกัเรียนตองทําคะแนนใหได
ตามเกณฑที่กาํหนดไวคือรอยละ 80 จึงจะถือวาผาน สําหรับนักเรยีนที่ไมเขาใจบทเรียน ไมสามารถ
ทําแบบฝกได ครูจะทําการชวยเหลือโดยสอนเปนกลุมยอย และเมื่อนกัเรียนเขาใจแลวใหกลับไปฝก
ในกลุมตนเองตอไป  หลังจากจบหนวยการเรียน ครูใหนกัเรียนทดสอบหลังเรียนแลวนําคะแนน 
ของแตละคนมาเฉลี่ยเปนคะแนนของกลุม นักเรียนกลุมใดมีคะแนนเฉลี่ยสูงตามเกณฑกไ็ดรับ 
รางวัลตามที่กาํหนด  

           1.3 การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (Student Teams-Achievement 
Divisions  หรือ STAD) เปนการจัดกจิกรรมการเรียนโดยใหผูเรียนเรยีนเปนกลุม ๆ  ละ 4 คน โดย 
ใหนกัเรียนมีระดับความสามารถแตกตางกนัในดานความสามารถทางการเรียนคือ สูง ปานกลาง 
และต่ํา โดยแบงอัตราสวน 1:2:1 ตามลําดบั ในกระบวนการเรียนการสอนครูเปนผูสอนบทเรียน  
แลวให  นักเรียนฝกทักษะรวมกันเปนกลุม มีการอภิปรายแลกเปลีย่นความคิดเหน็ ชวยเหลือ และ
รับผิดชอบการทํางานรวมกนั  เมื่อส้ินสุดบทเรียนมีการทดสอบยอยเปนรายบุคคล แลวนําคะแนน
การทดสอบเทียบกับคะแนนฐานเดิมของแตละคน คะแนนของแตละคนคิดเปนคะแนนพัฒนาการ
หรือคะแนนความกาวหนาในการเรียนที่สงผลตอคาคะแนนเฉลี่ยของกลุมและรางวัลที่ไดรับ  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูเร่ือง     
สมการและอสมการ ซ่ึงวัดไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้
เพื่อวัดพฤติกรรมดานความรูและการคิด (Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณติศาสตรตามที่
เจมส  วิลสัน (James Wilson, 1971: 643-645) ไดจําแนกไว 4 ระดับ คือ 

1. ความรูความจาํดานการคิดคาํนวณ (Computation) ประกอบดวยความรู ความจํา
เกี่ยวกับขอเทจ็จริง คําศัพท นิยาม และความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ 

2. ความเขาใจ (Comprehension) ประกอบดวยความเขาใจเกี่ยวกับ มโนมติ หลักการ 
กฎ การสรุปอางอิง การคิดตามแบบเหตุผล การอานและตีความโจทยปญหา 
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3. การนําไปใช (Application) ประกอบดวยความสามารถในการแกปญหา การ
เปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูล และการมองเห็น  

4. การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวย ความสามารถในการแกปญหาที่ไมเคย
ประสบมากอนซึ่งเปนปญหาที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตวัอยาง การคนพบความสัมพันธ
โดยจัดสวนตาง ๆ ที่โจทยกําหนดใหใหม เพื่อใชในการแกปญหา และการพิสูจนโจทยปญหา โดย
ตองอาศัยนิยาม ทฤษฎีตาง ๆ ที่เรียนมาแลวชวยในการแกปญหา 

3. ความรวมมือในการทํางานกลุม หมายถึง การที่บุคคลใหความชวยเหลือในการทํางานตอ
บุคคลหรือตอคณะบุคคลอื่น ตลอดจนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อใหการดําเนินงานบรรลุ
เปาหมายและวัตถุประสงคของกลุม ซ่ึงวัดไดจากการสงัเกตความรวมมือในการทํางานกลุม ซ่ึง
ประกอบดวยความรวมมือในการทํางานกลุม 5 ดานดังนีค้ือ การใหความชวยเหลือเพือ่นในกลุม การ
สรางบรรยากาศในการทํางานกลุม การรับผิดชอบตองานของกลุม  การกลาแสดงความคิดเห็นใน
กลุม การยอมรับความคิดเหน็ของสมาชิกในกลุม ในการวิจัยคร้ังนี้ไดใชแบบประเมนิความรวมมอื
ในการทํางานกลุม ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นเองตามองคประกอบทั้ง 5 ดาน โดยใหนกัเรียนประเมินเพื่อน
ยกเวนตนเอง 

4. นักเรียน หมายถึง นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัดกรมสามัญ
ศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร เขตการศึกษา 9 ซ่ึงประกอบดวยจังหวัดอดุรธานี ขอนแกน หนองคาย
เลย หนองบวัลําภู และ สกลนคร  

5. ระดับความสามารถทางคณติศาสตร หมายถึง ความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนซ่ึงแบงเปน 3 ระดับคือ สูง ปานกลาง ต่ํา โดยคิดจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาคณิตศาสตร ค 203 ของนักเรียนในภาคเรียนที ่1 แลวแบงระดับความสามารถทางการเรียน
คณิตศาสตร สูง ปานกลาง และต่ําดวยคาเปอรเซนตไทล ดังนี้คือ 

นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป เปนนักเรียนกลุมสูง 
นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 25-74 เปนนกัเรยีนกลุมปานกลาง 
นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลที่ต่ํากวา 25 เปนนักเรียนกลุมต่ํา 
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บทที่ 2 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาเรือ่ง “ ผลของการเรียนแบบรวมมือ 3 วิธีที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและความรวมมอืในการทํางานกลุมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ” ผูวิจัยไดศึกษา
เอกสารตาง ๆ และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการเรียนแบบรวมมือ และความรวมมือในการทํางานกลุม 
ซ่ึงนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 
  1. การเรียนแบบรวมมือ 

1.1 ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
1.2 ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
1.3 ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 
1.4 ประเภทและขัน้ตอนของการเรียนแบบรวมมือ 

2. ความรวมมอืในการทํางานกลุม 
            2.1   ความหมายของความรวมมือในการทํางานกลุม 
      2.2   องคประกอบของกลุมและปจจยัในการทํางานกลุม 
            2.3   ประโยชนของความรวมมือในการทํางานกลุม 

3. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
3.1 งานวิจยัที่เกีย่วกับการเรียนแบบรวมมือ 

3.1.1 งานวิจยัตางประเทศ 
3.1.2 งานวิจยัในประเทศ 

3.2 งานวิจยัที่เกีย่วกับความรวมมือในการทํางานกลุม 
3.2.1 งานวิจยัตางประเทศ 
3.2.2 งานวิจยัในประเทศ 
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การเรียนแบบรวมมือ 
1. ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 
 
ในเรื่องของความหมายของการเรียนแบบรวมมือนั้นไดมีนักการศึกษาทั้งตางประเทศและ

ในประเทศไดใหความหมายตาง ๆ กันไวดงันี้ 
 
อลิซ เอฟ อารซ และ ซี เอ็ม นิวแมน (Alice F. Artzt and C.M. Newman ,1990 : 448-449) 

ไดใหความหมายของการเรยีนแบบรวมมอืไวซ่ึงสรุปไดวา เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเรียนรวมกนั เปน
กลุมเล็ก ๆ เพือ่เรียนรูการแกปญหารวมกนั เพื่อใหกลุมประสบผลสําเร็จหรือบรรลุเปาหมายรวมกนั 
โดยสมาชิกในกลุมเปนสวนหนึ่งที่จะทําใหกลุมประสบผลสําเร็จหรือลมเหลว การที่สมาชิกจะบรรลุ
เปาหมายรวมกันนั้น  ทุกคนตองปรึกษาหารือกันและกัน ชวยเหลือกันใหเกิดการเรียนรูในการ
แกปญหา ครูมีบทบาทเปนผูคอยใหความชวยเหลือ จัดหาและชี้แนะแหลงคนควาขอมูล ซ่ึงนักเรียน
เปนผูคนควาเอง ซ่ึงตัวนักเรยีนจะเปนผูทีม่ีความสําคัญในการที่จะทําใหเพื่อนในกลุมเขาใจในเนื้อ 
หาที่เรียน 

 
โรเบิรต อี สลาวิน (Robert E. Slavin, 1995: 5)ไดกลาวไววา “การเรียนแบบรวมมือเปนการ

เรียนที่มีการแลกเปลี่ยนความรู ความคิด ซ่ึงผูเรียนมีการโตตอบกันภายในกลุม รวมมือกันทํางานนํา 
ไปสูเปาหมายและความสําเรจ็ของกลุม” 

 
 ชาญชัย อาจินสมาจาร (2537: 88) ไดกลาววา “การเรียนแบบรวมมือหมายถึง การสอนเปน
กลุมเล็ก ๆ เพือ่วานักเรยีนจะไดทํางานรวมกัน เพื่อใหไดมาซึ่งการเรียนรูของตัวเองและของกลุมสูง 
สุด” 

 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2539: 85) ไดใหความหมายวา “การเรียนแบบรวมมือ

เปนการจัดการเรียนการสอนที่แบงผูเรียนออกเปนกลุมเล็ก ๆ สมาชิกในกลุมมีความสามารถแตก 
ตางกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชวยเหลือสนับสนุนซึ่งกนัและกนัและมีความรับผิด 
ชอบรวมกันทัง้ในสวนตวัและสวนรวม เพื่อใหกลุมประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนดไว” 
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 จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือดงักลาวขางตน สามารถสรุปความหมายไดวา  
เปนการเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ ที่ผูเรียนไดเรียนรวมกนัมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนัภายในกลุม 
ทุกคนมีสวนรวมในการเรียน ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน เพื่อใหกลุมประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่
ไดกําหนดไว 
 

2. ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ 
 
ในการเรยีนแบบรวมมือนั้น เดวิด ดับบลิว จอหนสัน และ โรเจอร ที จอหนสัน (David W. 

Johnson และ Roger T. Johnson ,1991:54-59) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ  
วา สมาชิกในกลุมทุกคนมีการปฏิบัติ 5 ประการซึ่งพอสรุปไดดังนี ้

1. การพึ่งพาอาศยักันภายในกลุมทางบวก (Positive Interdependence) ความสําเร็จ     
ที่เกิดขึ้นภายในกลุมไมไดเกดิจากบุคคลใดบุคคลหนึ่ง สมาชิกทุกคนตองใหความรวมมือกัน พึ่งพา
อาศัยซ่ึงกันและกัน มีจุดหมายรวมกนัและทําตามหนาทีข่องตนที่ไดรับมอบหมายเพื่อความสําเร็จ
ของกลุม โดยที่บทบาทเหลานี้จะหมุนเวียนกันปฏิบัติอยางทั่วถึง 

2. การมีปฏิสัมพันธระหวางกัน (Face – to – Face Promotive Interaction) ผูเรียนม ี
ปฏิสัมพันธกัน ชวยเหลือ สนับสนุน กระตุนและสงเสริมการทํางานและการเรียนทีไ่ดรับมอบหมาย
ใหสําเร็จ มีการอภิปราย ซักถามซึ่งกันและกัน เพื่อนําไปสูความสําเร็จและเปาหมายของกลุม 

3. การมีความรูสึกรับผิดชอบสวนบุคคล (Individual Accountability) ผูเรียนทุกคนตอง
มีความรับผิดชอบตองานที่ทําการศึกษาและตองชวยเหลือเพื่อน ๆ ในกลุมใหไดรับความสําเร็จหรือ
มีการพัฒนาขึน้ จึงมีการประเมินผลงานของแตละคนควบคูไปกับผลงานของกลุม 

4. มีทักษะทางมนุษยสัมพนัธและทักษะในการทํางานเปนกลุมยอย (Interpersonal and 
Small Group Skillls) การทํางานเปนกลุมยอยมีส่ิงที่จะตองปฏิบัติใหงานบรรลุตามจุดหมายคือตอง
ทําความรูจักกนั เรียนรูลักษณะนิสัยกัน มีความไววางใจซึ่งกันและกัน การสื่อสารตองมีความชัดเจน 
และมีทักษะในการแกปญหาหรือขอขัดแยงอยางมีสติ 

5. มีกระบวนการกลุม (Group Processing) คือตองการใหทุกคนในกลุมรูจักชวยกัน
ทํางาน แสดงความคิดเหน็ เมื่อเสร็จงานสมาชิกจะมกีารอภิปราย วิเคราะหการทํางานของกลุม และ
ชวยกันประเมนิประสิทธิภาพการทํางานกลุม และปรับปรุงการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 ริชารด ไอ เอเรนดส (Richard I.Arends,1994:344) ไดกลาวไวซ่ึงสามารถสรุปไดวา         
การเรียนแบบรวมมือมีลักษณะสําคัญดังตอไปนี ้

1. นักเรียนทํางานรวมกนัเปนกลุมเพื่อเรียนรูบทเรียน 
2. สมาชิกมีความแตกตางกนั เชน ความสามารถทางการเรียน เพศ และวัฒนธรรม 
3. มีระบบการใหรางวัลเปนกลุม 
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สเปนเซอร คาแกน (Spencer Kagan,1994:1-4) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนแบบรวม 
มือวาตองมีโครงสรางที่ชัดเจนโดยมแีนวคดิสําคัญ 6 ประการ ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 

1. เปนกลุม (Team) ซ่ึงเปนกลุมขนาดเล็ก ประมาณ 2-6 คน และขนาดทีเ่หมาะสมที ่
สุดคือ 4 คนที่จะเปดโอกาสใหทุกคนรวมมืออยางเทาเทยีมกัน รวมทั้งสามารถแบงใหทํางานเปนคู 
ไดสะดวก ภายในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่แตกตางกนั 

2. มีความเต็มใจ (Willing) เปนความเต็มใจทีจ่ะรวมมือในการเรียนและทํางาน โดย
ชวยเหลือกันและกัน มีการยอมรับซึ่งกันและกัน 

3. มีการจัดการ (Management) การจัดการเพื่อใหการทํางานกลุมเปนไปไดอยาง     
ราบรื่นและมปีระสิทธิภาพ 

4. มีทักษะ (Skills) เปนทักษะทางสังคม รวมทั้งทักษะการสื่อความหมาย การชวย
สอนและการแกปญหาความขัดแยง ซ่ึงทักษะเหลานี้จะชวยใหสามารถทํางานอยางมปีระสิทธิภาพ 

5. มีหลักการสําคัญ 4 ประการ (Basic Principle) เปนตัวบงชีว้าเปนการเรียนเปนกลุม
หรือการเรียนแบบรวมมือ ซ่ึงตองมีหลักการ 4 ประการ ดงันี้ 

5.1 การพึ่งพาอาศยัซ่ึงกันและกนัเชิงบวก (Positive interdependence) การ   
ชวยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกนัเพื่อสูความสาํเร็จและตระหนักวาความสําเร็จและตระหนักวา
ความสําเร็จของแตละคนคอืความสําเร็จของกลุม 

5.2 ความรับผิดชอบรายบุคคล (Individual accountability) ทุกคนในกลุมมี  
บทบาท หนาที่ ความรับผิดชอบในการคนควา ทํางาน สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในสิ่งที่เรียน
เหมือนกนั จึงถือวาเปนความสําเร็จของกลุม 

5.3 ความเทาเทียมกันในการมีสวนรวม (Equal participation) ทุกคนตองม ี
สวนรวมเทาเทียมกันในการทํางาน ซ่ึงทําไดโดยกําหนดบทบาทของแตละคน 

5.4 การมีปฏิสัมพันธไปพรอม ๆ กัน (Simultaneous interaction) สมาชิกทุก
คนจะทํางาน คิด อาน ฟง ฯลฯ ไปพรอม ๆ กัน 

6. มีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดกิจกรรม (Structures) รูปแบบการจดักิจกรรมหรือ
เทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนสิ่งที่ทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน เทคนิคตาง ๆ จะตองเลือกใชให
ตรงกับเปาหมายที่ตองการ แตละเทคนิคนัน้ไดออกแบบเหมาะกับเปาหมายที่ตางกัน 
             สมพงษ สิงหะพล (2539:41) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ซ่ึงสรุปได
ดังนี ้

1. สมาชิกในกลุมทํางานรับผิดชอบรวมกัน สนใจการทํางานของตนเองเทา ๆ กัน    
การทํางานของกลุม ผลงานที่เกิดขึ้นจากการทํางานจะออกมาในลักษณะงานกลุม ทมีที่จะไดรับ
รางวัลระดับใด ตองเรียนใหถึงเกณฑทีก่ําหนดไว 



 15

2. ความสําเร็จของกลุมขึ้นอยูกับการเรยีนรูของทุกคน ซ่ึงเนนใหสมาชิกทุกคนตอง   
รับผิดชอบการเรียนรูรวมกนั ชวยเหลือกนัในการทํางานตาง ๆ ในกลุมของตนเอง 

3. ทุกคนในกลุมมีโอกาสเทาเทียมกนั ในการประสบความสําเร็จ หมายความวา        
นักเรียนในกลุมสามารถชวยทีมของตนได โดยพัฒนาการเรียนของตนใหดีขึ้นกวาเดิม ไมวาจะเรียน
เกง ออน หรือปานกลาง ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกนัที่จะทําใหดีที่สุด 

 
กรมวิชาการ  กระทรวงศกึษาธิการ (2539:85) ไดกลาวถึงวิธีการสอนที่เนนนกัเรียนเปน

ศูนยกลางโดยใชการเรียนแบบรวมมือวามีลักษณะสําคัญตางๆ  ซ่ึงสามารถสรุปไดดังตอไปนี ้
1. สมาชิกในกลุมมีเปาหมายรวมกัน มีการทาํงานรวมกนั มีการแบงปนวัสดุอุปกรณ

ขอมูลตาง ๆ ในการทํางาน ทุกคนมีบทบาทหนาที่และประสบความสําเร็จรวมกนั 
2. การปฏิสัมพันธมีลักษณะสงเสริมกันและกนัโดยตรง มีการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นซึ่งกนัและกัน และมกีารอธิบายความรูใหแกเพื่อนในกลุมฟง 
3. สมาชิกมีความรับผิดชอบในการเรียนรู โดยมีการชวยเหลือ สงเสริมซึ่งกันและกัน 

เพื่อใหเกิดความสําเร็จตามเปาหมายกลุม 
4. การใชทักษะทางสังคมและทักษะการทํางานกลุม เพื่อชวยใหการทํางานกลุม

ประสบผลสําเร็จ 
จากการที่นกัการศึกษาตาง ๆ ไดกลาวมานัน้พอสรุปเกี่ยวกับลักษณะสําคัญของการ

เรียนแบบรวมมือไดดังนี้คือ การที่ผูเรียนไดเรียนเปนกลุมมีการทํางานรวมกัน นักเรยีนไดพึ่งพา 
อาศัยกันและกนัภายในกลุม มีปฏิสัมพันธระหวางกัน ชวยเหลือสนับสนุน กระตุนและสงเสริมการ
ทํางานและการเรียนที่ไดรับมอบหมายใหสําเร็จ ทําใหนกัเรียนเกิดความรับผิดชอบในหนาทีแ่ละบท 
บาทของตนเอง รูจักการทํางานในกลุมยอย มีมนุษยสัมพนัธ รูจักการเรยีนรูนิสัยกันและกันและ
ชวยกันประเมนิและปรับปรงุการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

3. ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 
การเรียนแบบรวมมือนั้นเปนการเรียนทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง นกัเรียนทุกคนในกลุมมี

สวนรวมในการเรียน ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนแบบรวมมือไว
ดังนี ้
 เดวิด ดับบลิว จอหนสัน และโรเจอร ที จอหนสัน (David W. Johnson and Roger T. 
Johnson,1987:27-30)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนแบบรวมมือไว ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

1. นักเรียนสามารถอธิบายสิ่งที่ครูสอนแกเพื่อนไดด ีโดยเปลี่ยนภาษาของครูเปนภาษา
พูดของนักเรยีนแลวอธิบายใหเพื่อนฟงไดและทําใหเพื่อนเขาใจไดดีขึน้ 
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2. การสอนเพื่อนเปนการสอนแบบตัวตอตัว ทําใหนกัเรียนไดรับความเอาใจใสและมี
ความสนใจมากยิ่งขึ้น 

3. นักเรียนทุกคนตางพยายามชวยเหลือซ่ึงกนัและกนั เพราะครูคิดคะแนนเฉลี่ยของทั้ง
กลุมดวย ซ่ึงนักเรียนทกุคนเขาใจดวีาคะแนนของตนมีสวนชวยเพิ่มหรอืลดคะแนนเฉลี่ยของกลุม   
ดังนั้นทุกคนตองพยายามอยางเต็มที่ จะคอยอาศัยเพื่อนทีเ่กงอยางเดียวไมได 

4. นักเรียนทุกคนมีโอกาสฝกทักษะทางสังคม มีเพื่อนรวมกลุมและเปนการเรียนรูวธีิ 
การทํางานเปนกลุม ซ่ึงจะเปนประโยชนมากเมื่อเขาสูระบบการทํางานอันแทจริง 

5. นักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูกระบวนการกลุม เพราะในการปฏิบัติงานรวมกันนั้นตอง
มีการทบทวนกระบวนการทาํงานของกลุม เพื่อใหมีประสิทธิภาพการปฏิบัติงานของกลุม 

6. นักเรียนเกงจะมีบทบาททางสังคมในชั้นเรยีนมากขึน้ เขาจะรูสึกวาเขาตองรับผิด 
ชอบตอกลุมเพื่อน 

7. นักเรียนกลาตอบคําถามในหองเรียนมากขึ้น ซ่ึงปกติถาในชั้นเรยีนหากตอบผิด 
เพื่อนจะหวัเราะ แตเมื่อทํางานกลุมทุกคนจะชวยเหลือกนั เพราะถาตอบผิดก็จะถือวาผิดทั้งกลุม     
ทําใหนกัเรียนในกลุมมีความผูกพันกนัมากขึ้น  

 
อาเธอร เจ บารูดี (Arther J. Baroody, 1993: 101-102) ไดกลาวถึงประโยชนที่สําคัญของ 

การเรียนแบบรวมมือไวซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้คือ 
1. ชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนเนื้อหาไดด ี
2. ชวยสงเสริมใหเกิดความสามารถในการแกปญหา และการใหเหตุผล แนวทางใน 

การพัฒนาทักษะการแกปญหาและชวยใหเกิดการชวยเหลือกันในกลุมเพื่อนม ี3 แนวทางดังนี ้
2.1 การอภิปรายรวมกับเพื่อนในกลุมยอยชวยใหนักเรยีนไดวิเคราะหและ           

แกปญหาโดยคํานึงถึงคนอื่น วิธีการดังกลาวชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบและปรับปรุงแนวคิดและ
คําตอบ 

2.2 พื้นฐานความรูของนักเรียนหลายคนในกลุมจะชวยทําความเขาใจในปญหา
และหาคําตอบไดดีกวาทําเพยีงคนเดยีว 

2.3 นักเรียนจะเขาใจการใชวิธีการแกปญหาจากการทํากิจกรรมกลุม 
3. ชวยสงเสริมความมั่นใจในตนเอง 
4. ชวยสงเสริมทกัษะทางสังคมและทักษะการสื่อสาร 
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สุมณฑา พรหมบุญ และอรพรรณ พรสีมา (2540: 28-29) กลาวถึงประโยชนของการเรียน
แบบรวมมือ ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

1. ชวยเตรยีมผูเรียนใหพรอมทีจ่ะเผชิญกับชวีติจริง เพราะลักษณะของการเรียนแบบ  
มีสวนรวมเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง ไดลงมือปฏิบัติไดทํา         
กิจกรรมกลุม ไดฝกฝนทักษะการเรียนรู ทักษะการบริหาร การจัดการ การเปนผูนําผูตาม และที่
สําคัญเปนการเรียนรูที่มีความสัมพันธสอดคลองกับชีวิตจริงของผูเรียนมากที่สุดวิธีหนึ่ง 

2. ชวยเสริมสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ดีชวยใหนักเรยีนไดฝกฝนความเปน
ประชาธิปไตย ฝกการชวยเหลือเกื้อกูลกัน ฝกการอยูรวมกันอยางเปนสุข ชวยใหผูเรียนเกิดทัศนคต ิ 
ที่ดีตอการเรียน ตอครู ตอสถานศึกษา และตอสังคม 

3. ชวยลดปญหาทางวินยัในชัน้เรียนเพราะนักเรียนทุกคนจะไดฝกฝนจนกระทั่งเกิด
วินัยในตนเอง ผูเรียนแตละคนจะไดรับการยอมรับจากคร ูจากเพื่อน ไดมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ 
ทําใหเกดิการยอมรับตนเอง เกิดความสุขในการอยูรวมกบัเพื่อน ๆ ปญหาทางวินยัจึงลดนอยลงและ
หมดไปในที่สุด 

4. ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งชัน้สูงขึ้น การชวยเหลือกัน
ในกลุมเพื่อน ทําใหผูเรียนเกดิความเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดีขึ้น 

 
สมศักดิ์ ขจรเจริญกุล (2538:19-22) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนแบบรวมมือซ่ึง

สามารถสรุปประโยชนที่เกดิตอตัวนกัเรียนไดดังนี ้
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้  
2. มีความเขาใจในเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
3. นักเรียนมีความรูสึกสบาย มีความสนุกสนานในการเรียน 
4. มีการพัฒนาทกัษะการเปนผูนํา 
5. สงเสริมเจตคติที่ดีในการเรียน 
6. สงเสริมใหนักเรียนเห็นคุณคาของตนเองและมีความภาคภูมิใจในตนเอง 
7. การเรียนรูเปนไปอยางกวางขวาง 
8. มีความรูสึกเปนสวนหนึ่งของกลุม ซ่ึงถือวางานกลุมเปนงานตน 
9. นําประสบการณที่ไดจากงานกลุมไปใชในชีวิตประจําวัน 

จากประโยชนของการเรียนแบบรวมมือที่กลาวมาทั้งหมดกลาวไดโดยสรุปวา การเรียน 
แบบรวมมือเปนการเสริมสรางบรรยากาศในการเรียนรูโดยนกัเรียนไดฝกฝนทักษะทางสังคมโดย 
ใชกระบวนการกลุมซึ่งทุกคนในกลุมตางชวยเหลือซ่ึงกนัและกนัใหเกดิการเรียนรูตลอดจนนักเรียน
เกิดความมัน่ใจในตนเอง กลาพูดแสดงความคิดเห็น ฝกทักษะการเรียนรู การบริหาร การจัดการและ
การเปนผูนํา ผูตามซึ่งสอดคลองกับสภาพชีวิตจริง 
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4. ประเภทและขั้นตอนของการเรียนแบบรวมมือ  
การเรียนแบบรวมมือไดมีการพัฒนามานาน โดยมีจดุมุงหมายของการเรียนรวมกันเปน

กลุมเล็ก ๆ ความสําเร็จของกลุมขึ้นอยูกับความรวมมือกนัของสมาชิกทุกคนภายในกลุม ซ่ึง โรเบิรต 
อี สลาวิน (Robert E slavin,1990:4-7) ไดแบงประเภทและขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือไวหลายวิธี
เชน การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (Student Teams-Achievement Divisions หรือ  
STAD) การเรียนแบบรวมมอืแบบกลุมเกมการแขงขัน (Team-Games Tournaments หรือ TGT)    
การเรียนแบบรวมมือแบบจกิซอร (Jigsaw II)  การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล     
(Team Assisted Individualization หรือ TAI) การเรียนแบบรวมมือแบบ ซี ไอร อาร ซี (Cooperative 
Integrated Reading and Composition หรือ CIRC ) และ การเรียนแบบรวมมือแบบรวมมือรวมกลุม
(Co-op-Co-op) ซ่ึงผูวิจัยจะนาํเสนอ 3 ประเภท คือ การเรยีนแบบรวมมอืแบบกลุมเกมการแขงขัน
(Team-Games Tournaments หรือ TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ         
(Student Teams-Achievement Divisions หรือ  STAD) และ การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวย   
รายบุคคล (Team Assisted Individualization หรือ TAI) อยางละเอียดดงัตอไปนี ้

1.  การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) มีองคประกอบสําคัญดังนี้ 
 1.1 การสอนในชั้นเรียน (Class Presentations) นักเรียนจะไดรับเนื้อหา ซ่ึงครูเปน  

ผูสอนสวนใหญจะเปนการบรรยาย อภิปราย และอาจใชส่ือการสอนอื่น ๆ ประกอบดวยก็ได การ
สอนในชั้นเรยีนครูจะตองเนนวานกัเรียนตองใหความสนใจเนื้อหาที่ครูสอนอยางจริงจัง เพราะจะ
ชวยใหกลุมประสบความสําเร็จในการแขงขัน 

1.2  การจัดกลุม (Teams) แตละกลุมประกอบดวยนักเรยีน 4-6 คน สมาชิกในกลุมมี
ความแตกตางกันในเรื่องความสามารถทางการเรียน สมาชิกในกลุมตองชวยเหลือซ่ึงกันและกันใน
การอธิบายเนือ้หา แลกเปลี่ยนความรู แกไขขอผิดพลาดจากการเรยีนของสมาชิกในกลุม จุดเนนใน
กลุมคือทําใหดีที่สุดเพื่อความสําเร็จของทีม มีการชวยเหลือกันภายในกลุม ซ่ึงจะทําใหนกัเรียนมี
ความรูสึกที่ดตีอกัน มีความภูมิใจในตนเอง และยอมรับแนวคดิของผูอ่ืน 

1.3 เกม (Games) นักเรียนจะไดเลนเกม ซ่ึงเกมนั้นอาจจะเปนใบงาน ใบคําถาม  
แบบฝกทักษะหรือเกมที่เกีย่วกับเนื้อหาที่เรียนไปแลวจากชั้นเรียนและจากการทําแบบฝกหัดกับ
เพื่อนในกลุม  

1.4 การแขงขัน (Tournaments) การแขงขันจะจัดขึ้นทายคาบ หลังจากที่ครูไดสอน
เนื้อหาและแตละกลุมไดฝกตอบคําถามจากแบบฝกหัด การแขงขันในครั้งแรกครูจะจัดใหนักเรียน
นั่งประจําแตละโตะแขงขนั โตะละ 4 คน โดยนักเรียนทีม่ีความสามารถระดบัเดียวกนัจะแขงขันกนั
เมื่อแขงขันเสร็จก็จะกลับไปยังกลุมเดิม แลวนําคะแนนที่ไดมาเฉลี่ยเพื่อเปนคะแนนกลุมของตน 

1.5 ความสําเร็จของกลุม (Team Recognition) การที่กลุมจะไดรับรางวลัหรือคําชม 
เชย ก็ตอเมื่อกลุมไดคะแนนเฉลี่ยสูงถึงเกณฑที่กําหนด 
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2. การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคล  (TAI) มีองคประกอบสําคัญดังนี้ 
                         2.1 การจัดกลุม (Teams) ในการจัดกลุมจะแบงนกัเรียนตามระดับความสามารถทาง 
การเรียนเปนกลุม ๆละ ประมาณ 4-5 คน ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน 

 2.2 การทดสอบความรูพื้นฐานเพื่อจดัตําแหนง (Placement Test)นักเรียนจะไดรับ
การทดสอบกอนเรียนตอนเริ่มตนโปรแกรมการเรียนในพื้นฐานของเนื้อหาเรื่องนั้น ๆ  เพื่อตรวจ 
สอบระดับความรูของนักเรียน เพื่อจัดตําแหนงที่เหมาะสมในการเรยีนซึ่งขึ้นอยูกับคะแนนที่ไดใน
การสอบ  

2.3 บทเรียนตามหลักสูตร (Curriculum Materials) โดยสวนใหญในการสอน
คณิตศาสตรนักเรียนจะไดเรียนรูในเนื้อหาตาง ๆ ดวยตนเอง ซ่ึงครอบคลุมในเรื่องตาง ๆ ดังนี้คือ   
การบวก การลบ การคูณ การหาร ระบบจํานวน เศษสวน ทศนิยม อัตราสวน รอยละ สถิติ พีชคณิต 
โจทยปญหาและกลวิธีการแกปญหา ซ่ึงมีความจําเปนและมีความสําคัญในการเรียนเรื่องอื่น ซ่ึงแต
ละหนวยการเรียนจะตองประกอบไปดวย 

2.3.1 เอกสารแนะนําบทเรียน ซ่ึงนักเรียนจะไดรับการแนะนําจากครูผูสอนใน
ขณะที่เรียนโดยมีการอธิบายอยางเปนลําดบัขั้นตอน 

2.3.2  แบบฝกทักษะ ซ่ึงประกอบดวยคําถาม ซ่ึงมี 4 ตอน แตละตอนมีขอคําถาม
ยอย ซ่ึงคําถามในแตละขอนําไปสูขอสรุปทั้งหมดของเนื้อหาในบทเรยีน และบัตรเฉลยสําหรับ   
แบบฝกทักษะ 

2.3.3 มีแบบทดสอบคูขนาน และบตัรเฉลยสําหรับแบบทดสอบคูขนาน 
2.3.4 มีแบบทดสอบประจําหนวยหรือแบบทดสอบทายบท ซ่ึงจะทดสอบ       

เมื่อเรียนจบหนวยหรือบทเรยีน 
2.4 การศึกษาเปนกลุม (Team Study)  ในการศึกษาบทเรียน นักเรียนจะศึกษารวมกนั

เปนกลุมโดยดาํเนินการดังนี ้
2.4.1 นักเรียนจับคูสองคน หรือสามคนที่อยูในกลุมตนเองเพื่อตรวจสอบคําตอบ

ของเพื่อนรวมกัน 
2.4.2   นักเรียนอานเอกสารคําแนะนํา แลวจึงเริ่มฝกทกัษะแรกในหนวยการเรียน 
2.4.3 นักเรียนแตละคนฝกทกัษะในแตละตอนในหนวยการเรียนของตนเองแลว

ใหเพื่อนในกลุมตรวจคําตอบจากกระดาษคาํตอบ ถานักเรียนทําถูกตอง นักเรียนจะทําการฝกทักษะ
ในลําดับตอไป ถามีบางขอผิดนักเรียนจะตองพยายามฝกตอนตอไป จนกระทั่งสามารถทําถูกหมด 
ในตอนใดตอนหนึ่ง นักเรียนที่ประสบปญหาในขั้นนี้สามารถสอบถาม ขอความชวยเหลือจากเพื่อน
กอนถามครู 

2.4.4 เมื่อนักเรยีนทําแบบฝกทักษะตอนสุดทายไดถูกตองครบทุกขอ นักเรียนจะ
ไดทําแบบทดสอบยอยฉบับแรก มีลักษณะคลายกับการฝกทักษะ ในการทดสอบยอยนักเรียนทํา 
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ตามลําพัง เพื่อนรวมทีมทําหนาที่ตรวจใหคะแนน ถานักเรียนไดคะแนนตามเกณฑซ่ึงมักจะใช 
เกณฑรอยละ 80 ขึ้นไป เพื่อนสมาชิกจะลงชื่อรับรองเพื่อเปนใบรับประกันความสามารถจากกลุมวา
ผานการทดสอบยอย แสดงวานักเรียนผูนีพ้รอมที่จะสอบบทเรียนประจําหนวยการเรยีนได ถา     
นักเรียนไมผานเกณฑรอยละ 80 ครูจะใหความชวยเหลือนักเรียนคนนั้นโดยอาจใหนักเรียนฝกทักษะ
ใหมแลวใหนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยชุดที่สอง นักเรยีนที่ไมผานการทดสอบยอยจะไมไดทํา
แบบทดสอบประจําหนวย 

2.4.5 นักเรียนจะนําแบบทดสอบยอยที่ผานการรับรองจากเพื่อนในกลุมไปให   
หัวหนาในชั้นเรียนที่ไดรับการแตงตั้งไว เพือ่ไปรับแบบทดสอบประจําหนวย  

2.5 คะแนนและความสําเร็จของกลุม (Team Scores and team Recognition) ในแตละ
สัปดาหครูจะทําการคํานวณคะแนนของนกัเรียนโดยคิดคะแนนจากคะแนนที่ไดของแตละคน โดย
นํามาเฉลี่ยเพื่อเปนคะแนนของกลุมโดยเทยีบกับเกณฑมาตรฐานที่ครูตั้งไว กลุมที่ไดคะแนนถึง
เกณฑทีก่ําหนดไวจะไดรับรางวัลหรือใบประกาศนยีบัตร 

2.6 การสอนกลุมยอย (Teaching Groups)ในแตละชัว่โมงครูจะสอนนักเรียนจากกลุม
ตาง ๆ ที่มีปญหาไมเขาใจบทเรียนในเรื่องเดียวกันในกลุมเล็ก ๆ เมื่อนักเรียนเขาใจเรือ่งที่เรียนแลว 
ครูจะใหนักเรยีนกลับเขากลุมตนเองเพื่อฝกทักษะทางคณิตศาสตรในเรื่องที่เรียนรวมกันกับเพื่อนใน
กลุมตอไป 

3. การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ ( STAD) มีองคประกอบสําคัญดังนี้ 
 3.1 การสอนในชั้นเรียน (Class presentations) เปนสิ่งที่นักเรียนจะไดรับเนื้อหา   

ซ่ึงครูเปนผูสอนสวนใหญจะเปนการบรรยาย อภิปราย และอาจใชส่ือการสอนอื่น ๆ ประกอบ ซ่ึง
แตกตางจากการสอนปกติเพราะนักเรยีนจะตองตั้งใจขณะที่มีการอภิปราย ซักถาม เพื่อที่จะทําการ
ทดสอบยอยใหไดคะแนนด ีและคะแนนมผีลตอคะแนนทีมดวย 

3.2 การจัดกลุม (Teams) หลักสําคัญคือทุกคนที่เปนสมาชิกภายในกลุมตองทําความ
เขาใจบทเรียน อภิปรายรวมกัน แบงหนาทีรั่บผิดชอบ ฝกทําแบบฝกทักษะใหเขาใจเพือ่ความพรอม
ในการทําขอสอบตอนสุดทายใหได 

   3.3 การทดสอบ (Quizzes) หลังจากที่นกัเรียนไดทําแบบฝกทักษะรวมกันเปนกลุม 
แลวครูจะทําการทดสอบยอยเปนรายบุคคล นักเรียนจะไมไดรับอนุญาตใหชวยเหลือกัน 
                          3.4 คะแนนพัฒนาการ (Individual Improvement Scores) นักเรียนแตละคนจะมี
คะแนนฐาน จุดมุงหมายของคะแนนพัฒนาการ คือตองการใหนักเรียนไดรับคะแนนทีด่ีกวาเดิม 
คะแนนพัฒนาการของแตละคนจะถูกนํามาเปนคะแนนกลุมโดยการเฉลี่ย 

           3.5 ความสําเร็จของกลุม (Team Recognition) การที่กลุมจะไดรับรางวัลหรือ           
คําชมเชย ก็ตอเมื่อกลุมไดคะแนนเฉลี่ยสูงถึงเกณฑที่กําหนด 
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 สเปนเซอร คาแกน (Spencer Kagan,1990:12-15) ไดเสนอการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน
เพื่อใหนักเรยีนไดรวมมือในการทํากิจกรรมกลุม ซ่ึงเปนการนําไปใชในหองเรียนทีเ่ปนการนําไปใช
ในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการเรียนแบบรวมมือในแตละคาบ เชน 
การนําเขาสูบทเรียน สอดแทรกในขั้นสอน หรือข้ันวดัผลประเมินผล โดยใชชวงเวลา 
ส้ัน ๆ ประมาณ 5-10 นาที จนถึง 1 คาบ ดังตอไปนี ้

1. เวียนเทียน (Roundrobin) เปนวิธีการที่ครูใหนักเรยีนทกุคนมีโอกาสเสนออะไร
บางอยางในชัน้เรียนทีละคนทุกคน เชน แสดงความคิดเห็น เลานิทาน แนะนําตนเอง และอ่ืน ๆ วิธีนี้
มีประโยชนในการสรางความเปนกันเอง ความรักหมู รักคณะ และสรางทีมงาน (teambuilding) 

2. ถอยเขามุม (Corners) นักเรยีนกลุมหนึ่งหรอืหลายกลุมก็ไดถอยเขาไปอยูในมุมหอง 
ฟง และบันทกึการอภิปรายของนักเรียนที่อยูกลางหอง แลวรายงานผลตอช้ัน วิธีนี้มปีระโยชนในการ
ใหนกัเรียนไดฟงแนวความคดิอื่นที่ตางไปจากของตน ใชกับการอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการ    แกปญหา 
ความคิดเกีย่วกับคานิยมการตั้งสมมติฐาน และการสรุปความ ผลพลอยไดก็คือ ทําให   นักเรียนทราบ
และยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืนและรูจักเพื่อนรวมชั้นดขีึ้น (classbuilding) 

3. เลนเลียนแบบ (Match mine) ใหนกัเรียนกลุมหนึ่งเรียงวัตถุ เชน เรียงวัตถุบน
กระดานหมากรุก หรือแผนตารางที่คลาย ๆ กัน แลวบอกใหเพื่อนเรียงใหเหมือนกันโดยไมใหด ู   
ใหทําตามคําบอกเทานั้น วิธีนี้ใชประโยชนในการฝกทกัษะดานการสือ่สาร ( communication 
building ) ฝกทักษะการใชคาํพูด และการเลนบท เพราะนักเรียนตองเปลี่ยนกันเปนผูบอก 

4. เรียกหมายเลข ( Numbered head together) ครูใหหมายเลข นักเรียนทุกกลุม เชน 
หมายเลข 1,2,3 และ 4 เปนตน ครูถามคําถามใหนกัเรียนปรึกษากัน เพื่อใหแนใจวาทุกคนในชั้นรู 
คําตอบ แลวครูบอกใหหมายเลขที่ตองการในกลุมที่ตองการตอบ วิธีนี้ใชในการทบทวนความรูความ
เขาใจในบทเรยีน และทบทวนกอนสอบจะทําใหนกัเรียนจดจําไดแมนยาํยิ่งขึ้น( Mastery ) 

5. บัตรคําชวยจํา (Color-coded Co-op Cards) เปนวิธีการที่ฝกใหนักเรยีนจดจําขอมูล 
เชน ในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรใหแมนยํายิ่งขึน้โดยใหนกัเรยีนเลนเกมสโดยใชบัตรคํา 
ถาม บัตรคําตอบที่แตละกลุมไปเตรียมมากอน ครูอาจจะเปนผูถามเอง หรือใหกลุมที่เตรียมมาเปน   
ผูถาม และมกีารใหคะแนนกลุมที่ตอบถูกตอง ตามเฉลย แตตองใหโอกาสกลุมปรึกษาและชวยเหลือ
กันในการตอบ เมื่อตอบถูกก็มีการปรบมือชมเชย ประโยชนที่ไดก็คือ จดจําไดมาก เกิดกําลังใจและ
สงเสริมการชวยเหลือกัน  

6. ตรวจกนัเอง (Pairs Check) นักเรียนแตละกลุมมักเปน 4 คน จับคูกัน เปน 2 คู      
แตละคูใหคนหนึ่งทําแบบฝกหัดอกีคนคอยชวย เมื่อทําได 2 ขอแลว เปรียบเทียบคําตอบกับอีกคู 
หนึ่งในกลุมเดยีวกัน  แลวเปลี่ยนคนทําตอไปใหมจนจบแบบฝกหัด มีประโยชนในการฝกทักษะ 
การชวยเหลือกัน การตรวจงานกันเองและเปนการใหกําลังใจในการทํางานดวย 
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7. สัมภาษณ 3 ขั้น (Three step interview) นักเรียนในกลุมจบัคูกัน 2 คู แตละคนถาม
เพื่อนเกีย่วกับเรื่องที่กําลังเรียน เชน ความคิดเกี่ยวกบับทกลอน เร่ืองที่อาน หรือการสรุปบทความ
เปนขั้นที ่1 แลวเปลี่ยนคนตอบมาเปนคนถาม เปนขั้นที ่2 หลักจากนั้นกผ็ลัดกันเลาใหกลุมฟงวา
เพื่อนพูดอะไรบาง เปนขั้นที ่3 วิธีนี้สงเสริมการมีสวนรวม การฟง และการแสดงความคิดเห็น  
ตลอดทั้งการพัฒนาความคดิรอบยอดดวย 

8. คิดอภิปรายคู (Think-Pair Share) ใหนักเรยีนจับคูกันภายในกลุม ตางคนตางคิด
เกี่ยวกับหัวขอหรือคําถามของครู อภิปรายกับคูของตน แลวรายงานตอช้ันเรียนวิธีนี้ใชกับบทเรียน   
ที่ตองการ สรุปความ ตั้งสมมติฐาน อนุมาน อุปมาน และการประยุกต ผลทางสังคมก็คือ การมี    
สวนรวม และการพัฒนาความคิดรวบยอด (concept development) 

9. เครือขายความคิด (Team Word-Webbing) แตละกลุมเขียนแนวความคดิหลักและ
องคประกอบยอยของความคิดหลัก พรอมกับแสดงความสัมพันธระหวางความคิดหลักกับ           
องคประกอบบนแผนกระดาษเปนลักษณะของแผนภูมคิวามรู วิธีนี้ใชในการวิเคราะหความคิด    
หรือผลออกไปสูองคประกอบยอยหรือเหตุ ทําใหเกิดความขาใจความเกี่ยวพันอันซับซอนระหวาง
ความคิดและองคประกอบตาง ๆ หรือระหวางผลกับเหตุหลายประการ แลวเสนอตอช้ันหรือสงครู 
ในทางสังคมแลวทําใหนักเรยีนรูจักบทบาทที่ตัวตนจะเลนมากขึ้น วิธีนีช้วยในการพฒันาแนว    
ความคิดเชนเดียวกับวิธีที่ 7-8 

10. รอบโตะ (Roundtable) ครูถามคําถาม ใหคนที่ 1 ตอบคําถามขอที่ 1 คนที่ 2 ตอบ  
ขอที่ 2 คนที่ 3 ตอบขอที่ 3 และคนที่ 4 ตอบขอที่ 4 ลงบนกระดาษ และใหมกีารปรึกษากันได      
หลังจากนัน้จึงมีการตรวจจากการเฉลยของครู วิธีนี้เหมาะที่จะใชกับการประเมินความรูเกา ทบทวน
ความจํา ถาเปนงานกใ็หเด็กทํากันคนละสวน ประโยชนทางสังคมก็คือ ทุกคนมีโอกาสทําและเปน
การสรางทีมงาน 

11. วงกลมซอน (Inside-Outside Circle) ใหนักเรียนนั่งหรือยนืเปนรูปวงกลม 2 วง 
จํานวนเทากนั วงในหันหนาออก วงนอกหนัหนาเขาคนอยูตรงกันจับคูกัน เมื่อครูถามคําถามทั้ง       
2 คน ปรึกษากนัแลวตอบคําถาม คําถามตอไปครูใหขยบัที่เปล่ียนคูกนั ทําอยางนี้ตอไป วิธีนี้ใชกบั   
บทเรียนที่ตองการตรวจสอบความเขาใจ ทบทวนความรูเกา ทําใหนักเรยีนมีโอกาสพบและปรึกษา
เพื่อนแทบทกุคน 

12. เพื่อนรวมงาน (Partners) นักเรียนในกลุมจบัคูกันไปปรึกษากับอีกคูในกลุมอื่น  
แลวนําความรูที่ไดมาปรึกษากับอีกคูในกลุมเดิมของตน วิธีนี้เหมาะกับการสอนบทเรียนใหม การ
พัฒนาแนวความคิด และเพิม่ความจําและนักเรียนมีโอกาสฝกทักษะการสื่อสาร และการนําเสนอ 
ขอมูลดวย 

13. สะสมความรู (Jigsaw) นักเรียนในกลุมไปทํางานในปญหาใดปญหาหนึ่งกับกลุม
อ่ืน ๆ ไมซํ้ากันเมื่องานเสร็จกลับมาเขากลุมเดิม แลวสอนเพื่อนในสิ่งที่ตนไดรูมา ทําใหทั้งกลุมได 
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รับความรูเพิ่มเติมโดยเทาเทยีมกัน วิธีนี้ใชกบัการเรียนความรูใหม และการทบทวนความรูเกาเปน       
วิธีการที่สงเสริมใหนักเรียนพึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกันในฐานะเทาเทียมกัน 

14. รวมมือรวมกลุม (Co-op Co-op) นักเรยีนแตละกลุมทําผลงาน  ซ่ึงผลงานนั้นแตละ
คนมีสวนในการทําอยางชัดแจง แลวทั้งกลุมนําเสนอตอช้ัน บรรยายในสวนที่ตนไดกระทําวิธีนี้
เหมาะกับบทเรียนที่มีความซับซอน ตองใชขอมูลจากหลายแหลงวิธีนีใ้ชในการวิเคราะห ประเมิน 
ผล ประยกุตและสังเคราะห ประโยชนทางสังคมก็คือสรางความตกลงกนัในการทํางาน ลดความ 
ขัดแยงไดและพัฒนาทักษะการนําเสนอผลงาน 

ในการเรยีนแบบรวมมือนั้นมีนักการศึกษาหลายทานไดแบงรูปแบบการเรียนไวดังทีไ่ด
กลาวมาแลวนัน้พอจะสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือในแตละวิธีนั้นสามารถใชการจัดกิจกรรม  
การเรียนการสอนแบบตาง ๆ ที่หลากหลายได 
 
ความรวมมือในการทํางานกลุม 

1. ความหมายของความรวมมือในการทํางานกลุม 
 
 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของ ความรวมมือในการทํางานกลุม ดังนี ้
 อิงลิซ  บี โฮแรนซ และ อัว แชมปน ีอิงลิซ (English B Horance and Aua Champney  
English , 1958: 122) ไดใหความหมายของความรวมมือในการทํางานกลุมซึ่งสรุปวา เปนการ 
ทํางานรวมกนัของบุคคล ตั้งแต 2 คนขึ้นไป เพื่อกอใหเกดิผลอยางใดอยางหนึ่งรวมกนั  นอกจากนัน้
ความรวมมืออาจจะอธิบายในรูปของความพึงพอใจไดเหมือนกัน หมายความวา การกระทําใด ๆ ที่
ทั้งสองฝายพยายามใหไดรับสิ่งที่ทั้งสองฝายพอใจรวมกนั 

 
เฮนล่ี เคลย ลินเกรน (Henry Clay Lindgren , 1973: 367) ใหความหมายของความรวมมือ 

ในการทํางานกลุมซึ่งสรุปวา การรวมมือกนัเปนเรื่องของการมีเปาหมาย พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน 
สวนการแขงขนัจะเกี่ยวกับ เรื่องเฉพาะเปาหมายสวนตัวของแตละบุคคล ในการแขงขันบุคคลจะ
พยายามเพื่อทีจ่ะไดสวนแบงรางวัลมากกวาคนอื่น ๆ การรวมมือกันหมายถึงการทํางานดวยกนั เพื่อ
ไปสูจุดหมาย ที่ตางก็ยอมรับกันอยูแลว โดยที่จุดหมายของผูรวมมือกัน ไมจําเปนวาจะตองเหมือน 
กัน แตการที่ตางคนตางดําเนนิการไปสูจุดหมายจะมีผลใหทุกคนที่อยูในกระบวนการนั้นไดรับ 
ความพอใจ หรือแตละคนในกลุมแหงความรวมมือนั้น จะสามารถบรรลุเปาหมายของแตละคน  

 
พนม ล้ิมอารีย (2529 : 1-2) ใหความหมายของความรวมมอืในการทํางานกลุมวา  “เปนการ

ที่บุคคลตั้งแต 2 คน ขึ้นไปมาทํากิจกรรมหรือมาเกี่ยวของสัมพันธซ่ึงกันและกันในลักษณะกลุมซึ่ง
จะทําใหกลุมมีการเคลื่อนไหวในลักษณะตาง ๆ เกิดขึ้น”  
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 สิทธิโชค วรานุสันติกูล (2530: 4) ใหความหมายของความรวมมือในการทํางานกลุมวา  
“เปนการรวมตัวของคนหลายคนซึ่งมีปฏิสัมพันธตอกันอยางสม่ําเสมอในชวงเวลาหนึ่ง ซ่ึงคนเหลา 
นี้จะมกีารรับรูในตนเองวามคีวามสําคัญตอกันและกันในอันที่จะปฏิบัติการเพื่อบรรลุเปาหมายที่มี
รวมกัน”  
  

ทิศนา แขมมณ ี(2537: 2) ใหความหมายของความรวมมอืในการทํางานกลุมวา หมายถึง 
“การที่กลุมบุคคลเขามารวมกันปฏิบัติงานอยางใดอยางหนึ่งโดยมีเปาหมายรวมกัน และทุกคนใน
กลุมมีบทบาทในการชวยดําเนินงานของกลุม มีการติดตอส่ือสาร ประสานงานและตดัสินใจรวมกนั 
เพื่อใหงานบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมายเพือ่ประโยชนรวมกันของกลุม”  
  

จากความหมายของการใหความรวมมือในการทํางานกลุมที่นักการศึกษาทั้งหลายใหไว
สามารถสรุปไดวา การใหความรวมมือในการทํางานกลุม หมายถึง การที่บุคคลใหความชวยเหลือ 
ในการทํางานตอบุคคลหรือคณะบุคคลอื่น ตลอดจนการเสนอขอคิดเหน็ เพื่อชวยใหการดําเนินงาน
บรรลุผลสําเร็จตามเปาหมายของกลุม 
 

2. องคประกอบของกลุมและปจจัยในการทํางานกลุม 
  

นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของความรวมมือในการทํางานกลุม ดังนี ้
นิพนธ จิตตภกัด ี(2528: 3-7) ไดกลาวถึงองคประกอบของความรวมมอืในการทํางานกลุม

และปจจยัในการสรางกลุมทํางานที่มีประสิทธิภาพดังนี ้
1. องคประกอบของสมาชิกในกลุม สมาชิกในกลุมตองมีคุณสมบัติอยางนอย 4 อยาง

คือ 
1.1 มีเจตคติที่ดีและตั้งใจทํางาน 
1.2 มีทักษะในการทํางานนั้น 
1.3 มีความรวมมือและประสานงานกันอยางด ี
1.4 มีมนุษยสัมพนัธที่ดี 

2. องคประกอบดานผูนํากลุม ประกอบดวย 
2.1 มีคุณสมบัติของผูนําที่ดี 
2.2 มีความสามารถในการขจัดความขัดแยงในกลุม 
2.3 มีเทคนิคในการจูงใจสมาชิก 
2.4 เอาใจใสกลุม 
2.5 มีความเขาใจในพฤติกรรมของสมาชิกแตละคน 
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2.6 มีความรอบรู เขาใจในการวางแผนการปฏิบัติงานการติดตามการประเมินผล 
3. องคประกอบดานการจดักลุม ประกอบดวย 

3.1 มีเปาหมายของกลุมชัดเจน 
3.2 มีกลไกยอนกลับ 
3.3 มีวิธีการทํางานของกลุมอยางมีระบบซึ่งสมาชิกเขาใจอยางดี 
3.4 มีรูปแบบการประสานงานอยางด ี
3.5 มีการแสวงหาวิธีที่เหมาะสมอยูเสมอ 
3.6 มีการจัดเงื่อนไขในการเสรมิพลังกลุมอยางดี 

ลักษณะของกลุมที่มีประสิทธิภาพ 
1. สมาชิกยึดมั่นในอุดมการณของกลุม 
2. สมาชิกมีความภักดีตอกลุม 
3. สมาชิกยอมรับวัตถุประสงคของกลุมที่ไดชวยกันกําหนดขึ้น 
4. สมาชิกพยายามปรับคานิยม และวัตถุประสงคใหกลมกลืนกัน 
5. สมาชิกมีความไววางใจกัน 
6. สมาชิกมีความสามารถที่จะทํางานเปนกลุม 
7. สมาชิกเชื่อในความสามารถของเพื่อนสมาชิก 
8. สมาชิกพรอมที่จะชวยเหลือกัน 
9. สมาชิกพยายามใหขอมูลที่ถูกตองแกกลุม 
10. สมาชิกสนใจในขอมูลที่เพื่อนสมาชิกใหมา 
11. สมาชิกมีความมั่นใจในการตดัสินใจดวยตนเอง 
12. สมาชิกผลัดกันมีอิทธิพลเหนือกันได 
13. ผูนํากลุมไดรับการเลือกเฟนเปนอยางด ี
14. ผูนํายึดมั่นในคุณสมบัติของผูนําที่ดี 
15. มีระยะเวลาในการรวมกลุมนานพอสมควร 
16. กลุมกําหนดวตัถุประสงคซ่ึงเปนที่พอใจของสมาชิก 
17. กลุมแสดงใหประจักษวา คานิยมของกลุมมีความสําคญั 
18. กลุมมีบรรยากาศที่มีลักษณะใหการสนับสนุนสมาชิก 
19. กลุมพยายามชวยสมาชิกแตละคนในการพฒันาตนเอง 
20. กลุมกระตุนใหสมาชิกมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
21. กลุมรูจักใช “การเห็นดวยอยางสรางสรรค” อยางถูกกาลเทศะ 
22. กลุมใชการติดตอส่ือสารใหเกิดประโยชนมากที่สุด 
23. กลุมใชกระบวนการกลุมเพื่อใหทุกคนเขาใจกันด ี
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กลาวไดวาการทํางานกลุมที่จะใหมีประสิทธิภาพนั้น กลุมจะตองประกอบดวยส่ิงตาง ๆ ดังตอไปนี ้
1. การกําหนดวัตถุประสงคและเปาหมายของกลุม 
2. การกําหนดบทบาทหนาที่ของสมาชิก 
3. การมีสวนรวมของสมาชิกภายในกลุม 
4. ความรูสึกของสมาชิกในขณะทํางานกลุม 
5. วิธีการดําเนนิงานของกลุม 
6. ภาวะของผูนําภายในกลุม 
7. การตัดสินใจภายในกลุม 
8. การไววางใจซึง่กันและกันของสมาชิกในกลุม 

 
ทิศนา แขมมณ ี(2537: 5-7) กลาวไวซ่ึงสรุปวา ในการทํางานรวมกนั การที่สมาชิกในกลุม

จะใหความรวมมือกันอยางมีประสิทธิภาพไดนัน้ จะตองไดรับการฝกฝนการปฏิบัติตนใหสามารถ
ทํางานรวมกับผูอ่ืนไดเปนอยางดีและมีความเขาใจในองคประกอบที่สําคัญของการทํางานกลุมดวย 
ซ่ึงองคประกอบที่สําคัญของความรวมมือในการทํางานกลุมมีดังนี้ 

1. องคประกอบดานผูนํากลุม กลุมใดมีผูนําที่มีคุณสมบัติที่ดี รูและเขาใจในบทบาท
หนาที่ของตนและมีทักษะในกรปฏิบัติตามบทบาทหนาที่นั้นแลว กลุมนั้นยอมมแีนวโนมที่จะ
ประสบผลสําเร็จสูง ผูนําจึงเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่งตอความสําเร็จและประสิทธิภาพของ
การทํางานเปนกลุม 

2. องคประกอบดานบทบาทสมาชิกกลุม การทํางานเปนกลุมตองอาศัยความรวมมือ
รวมใจจากสมาชิกกลุมทุกคนเปนสําคัญ หากสมาชิกกลุมทุกคนคระหนกัในความสําคัญของตนเอง 
และพยายามปฏิบัติตนในการทํางานในฐานะสมาชิกที่ดขีองกลุม การดําเนินงานของกลุมก็จะ
สามารถประสบผลสําเร็จไดอยางรวดเรว็ 

3. องคประกอบดานกระบวนการทํางานของกลุม กลุมใดมีความเขาใจในกระบวน 
การทํางานที่ด ีมีกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพโดยมีขั้นตอนที่สําคัญ ไดแก มีการกําหนด          
จุดมุงหมายในการทํางาน การวางแผนงาน การปฏิบัติงานตามแผน การประเมินผลและปรับปรุง 
งาน ซ่ึงถาปฏิบัติไดอยางเหมาะสมแลวกลุมก็มักจะประสบผลสําเร็จในการทํางาน 

 
อุทัย บุญประเสริฐ (2532 : 66-69) ไดกลาวถึงองคประกอบของกลุมที่มีความสําคัญตอการ

พัฒนากลุมไปสูกลุมที่มีประสิทธิภาพไดนัน้ ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้ 
1. ผูนํากลุม  เปนบุคคลที่มีความสําคัญตอการทําใหกลุมสามารถทํางานบรรลุ         

เปาหมายที่ตองการไดและชวยสรางคุณสมบัติของกลุมที่แข็งแกรง ตลอดจนการรักษาสภาพกลุม   
ใหคงอยูตอไปได ผูนํากลุมมีสวนสําคัญในการสงเสริม กระตุน กํากับ จูงใจ ใหสมาชิกรวมกนั
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ทํางานแบบกลุมโดยมีการรวมกันคดิ ปรึกษากันอยางมีเปาหมายในการทํางานที่แนนอน เปนผูสราง
กลุมใหเกิดทัศนคติที่ดีและมคีวามเชื่อมั่นในการทํางานรวมกัน มีบทบาทในการเพิ่มพูนความรู              
ความสามารถ ความสามัคคีของกลุม นอกจากนี้ผูนําจะตองมีความสามารถเฉพาะตัวสูงในดาน     
การทํางาน เชน มีความเขาใจในเปาหมายของการทํางาน ชวยใหสมาชิกเขาใจไดตรงกัน มีการ      
วางแผนและมขีั้นตอนการทาํงานที่ด ีดานเสรมิแรงมีการจูงใจหรือสรางกําลังใจใหผูรวมงานไดใช
ความรู ความสามารถและความพยายามอยางเต็มที ่และดานการเผชิญปญหาการทํางานสามารถ     
แกปญหาความขัดแยงได ซ่ึงลักษณะของผูนําดังกลาวชวยใหกลุมสามารถรวมตัวกันไดและสงผล 
ใหงานกลุมบรรลุเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. สมาชิกของกลุม  การมีสมาชิกของกลุมที่ดียอมมีผลตอการดําเนินงานของกลุม   
คุณสมบัติของสมาชิกที่ดีที่จะชวยใหกลุมมีแนวโนมไดรับความสําเร็จมากนั้น มีลักษณะดังนี้คือ      
มีความเขาใจและการกระตือรือรนที่จะทํางาน เขาใจบทบาทหนาที่ของตนเอง มีความรับผิดชอบใน
ภาระหนาที ่มีลักษณะของความเปนประชาธิปไตยและไมเห็นแกประโยชนสวนตนจนเกินไป              
จากลักษณะดงักลาวแสดงใหเห็นวาสมาชกิมีบทบาทที่เกี่ยวกับการทํางาน เชน เปนผูริเร่ิมเสนอ  
ความคิดหรือวธีิการใหม ๆ ในการแกปญหา เปนผูแสวงหาขอมูลหรือความคิดเหน็ ใหขอมูลและ  
ขอคิดเห็น เปนผูชี้แจงแสดงเหตุผลตาง ๆ ได สามารถสรุปและประเมนิผลการทํางาน รวมทั้ง
สามารถปฏิบัติการตาง ๆ เพือ่ชวยใหกลุมบรรลุเปาหมายที่ตองการไดงายขึ้น และมีบทบาทในการ
รวมกลุม เชน เปนผูสนับสนุน ผูกระตุน ผูควบคุมการสนทนา ผูประนีประนอม ผูสังเกตการณ และ 
ผูผอนคลายความตึงเครียดของกลุม เปนตน จากบทบาทในการทํางานและบทบาทในการรวมกลุมนี้
เปนสิ่งจําเปนตอการบรรลุผลสําเรจ็ของงานไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนีย้ังมแีนวคิดสําคัญ
เกี่ยวกับการเปนสมาชิกที่ดีทีจ่ะชวยสงเสริมใหกลุมและสมาชิกกลุมไดรับประโยชนอยางคุมคาอกี 
ดังนั้น สมาชิกที่ดีไมควรจํากดับทบาทหนาที่ของตน กลุมจะมีพลังและมีการพัฒนามาขึ้นหากไดมี
การหมุนเวียนเปลี่ยนบทบาทหนาที่กนั 

3. กระบวนการในการทํางานกลุม เปนกระบวนการในการสงเสริมความรวมมือใน
การทํางานกลุม ประกอบไปดวยข้ันตอนสาํคัญ คือ 

1.  การกําหนดจดุมุงหมายในการทํางาน 
2.  การวางแผนงาน 
3.  การปฏิบัติงานตามแผน 
4.  การประเมินผลและปรับปรุงงาน 

 
ชไมพร สุธรรมวงศ (2542: 40-41,แปลจากหนังสือYasashii ของ Toshio Ueda, 1996)  

กลาววา การทาํงานอยางใดอยางหนึ่งนั้นสมาชิกในกลุมตองใหความรวมมือกันและมีความตั้งใจใน
การทํางาน ปฏิบัติหนาที่ของตนเองดวยความรับผิดชอบและมีความกระตือรือรน หากสมาชิกแตละ
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คนไมกระตือรือรนที่จะมีสวนในกิจกรรม ไมคิดจะชวยเหลือซ่ึงกันและกันแลว กลุมก็จะไม 
สามารถแสดงพลังของกลุมออกมาได สมาชิกในกลุมควรจะใสใจถึงบทบาทของตนเองตอไปนี ้

1. พยายามทําความเขาใจตอจดุประสงค และวิธีดําเนนิการของกลุมของตน และ
พยายามทีจ่ะทาํหนาที่ในสวนที่ตนรับผิดชอบใหสําเร็จดวยด ี

2. พยายามตดิตามวากิจกรรมดาํเนินไปถึงไหน เมื่อมีปญหาควรรวมมือกบัหัวหนา
กลุมเพื่อแกไขใหสําเร็จ 

3. พยายามเปดโอกาสที่จะเรียนรูสมาชิกทุกคนในกลุมเพือ่ความสามัคคี 
4. พยายามเสริมสรางความรูความสามารถของตนเอง เพื่อพัฒนาความสามารถของ

กลุมโดยรวม 
5. พยายามไตรตรองหาวิธีสรางสรรคตาง ๆ โดยไมนิ่งเฉยดูดายคอยใหผูอ่ืนคิดแทน

ตน 
จากองคประกอบของความรวมมือในการทาํงานกลุมที่นกัการศึกษาหลายทานไดกลาว     

มาแลวนั้น พอสรุปไดดังนี้คอื ในการรวมกลุมนั้นตองประกอบไปดวย ผูนํากลุม สมาชิกกลุม และ
กระบวนการทาํงานกลุม ซ่ึงแตละคนที่อยูในกลุมจะมีบทบาทหนาที่ของตนเองอยางชัดเจน หาก
สมาชิกทุกคนในกลุมไมชวยเหลือกนัทํากจิกรรมกลุม กจ็ะทําใหกลุมไมสามารถดําเนินงานได  
บรรลุตามวัตถุประสงคที่แตละกลุมตั้งไว 
 
3. ประโยชนของความรวมมอืในการทํางานกลุม 
  

มีนักการศึกษาหลายทานกลาวถึงประโยชนของ ความรวมมือในการทํางานกลุม ดังนี ้
ยัง คาโรลีน (Young Carolyn , 1972 : 7-9) ไดอธิบายถึงประโยชนของการเรียนโดยการ

ทํางานกลุมซึ่งสามารถสรุปไดดังนี ้
1. ครูมีโอกาสนําพลังกลุมของนักเรียนมาใชใหเปนประโยชนตอการเรียนการสอน     

ทําใหครูมีเวลามากขึ้น ในการใหความชวยเหลือนกัเรียนแตละคน เพราะนักเรยีนจะเปนผูอธิบาย
กระบวนการเรียนรูซ่ึงกันและกันในกลุมตนเอง ในขณะที่ครูอธิบายปญหาที่นักเรยีนกลุมอื่นสงสัย
และแกปญหาไมได 

2. การทํางานของครูมีความคลองตัวมากขึ้น เพราะเมื่อแบงกลุมนักเรียนแลว แทนที่ครู
จะตองตอบปญหานักเรยีน 25-40 คนทั้งชัน้ ก็จะกลายเปนวาครูตอบปญหาของกลุมเพียง 4-5 กลุม
เทานั้น ปญหาที่จะตองมาถึงครูหรือที่ครูตองอธิบายใหฟง ก็มักจะเปนปญหาที่กลุมชวยกันตอบแลว
ตอบไมไดเทานั้น 

3. บรรยากาศในการเรียน จะมคีวามเปนกนัเองมากขึ้น นักเรียนจะรูสึกสบายใจและ    
ไมเครงเครียดเมื่อทํางานรวมกันเปนกลุม 
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4. ชวยแกนิสัยทีไ่มกลาแสดงออกของนักเรียนบางคน เพราะการทํางานรวมกันจะทํา 
ใหทุกคนรูสึกวาตนมีความสําคัญตอกลุมเทาๆ กัน ความเชื่อมั่นในตนเองก็จะถูกกระตุนใหเพิ่มมาก
ขึ้น ความเชื่อมั่นในตนเองนี้จะเริ่มตนภายในกลุมกอน เพราะนกัเรียนสวนใหญจะมคีวามประหมา
นอยหรือไมมเีลย เมื่อเสนอปญหาที่ของใจของเขาตอกลุม แตจะประหมามากถาเสนอขอของใจตอ
นักเรียนทั้งชั้น 

5. การเรียนเปนกลุมจะชวยลดปญหาเกี่ยวกับระเบียบวินยัของนักเรียน 
6. การเรียนเปนกลุมจะเสริมสรางความสามัคคี การรูจักรับผิดชอบหนาทีข่องตนตอ

กลุม 
7. ฝกใหนกัเรียนเปนผูกวางขวางในการคนควาหาความรูจากแหลงตาง ๆ 
8. ฝกใหนกัเรียนรูจักการเสนอแนะและการซกัถาม ตลอดจนสงเสริมความคิดริเร่ิม

สรางสรรคใหแกนกัเรียนไดบรรลุจุดมุงหมาย ซ่ึงทุกคนยอมรับวาเปนจุดมุงหมายรวมกัน และเมื่อ
ทํางานแลวจะเปนผลใหผูรวมงานเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงการรวมมือกันทํางานอาจทําไดโดยการให
ความชวยเหลือตอบุคคล หรือคณะบุคคลตลอดจนการเสนอขอคิดเห็น เพื่อชวยใหการดําเนินงาน
บรรลุผลสําเร็จตามจุดมุงหมายของกลุม 
 

หฤทัย อภิชาตพงศ (2526: 10-12) ไดกลาวถึงประโยชนของความรวมมอืในการทํางานกลุม
ไวดังนี ้

1. ชวยใหเขาใจกระบวนการทํางานกลุมรวมกนัแลวนําไปประยุกตใชกับเพื่อนรวมงาน
และนักเรียนการแนะแนวหมู 

2. ชวยใหรูจกัเลือก รูจักวางจุดมุงหมายและการเสนอแนะตลอดจนการประเมินผลใน
การแกปญหาในโครงการที่กรระทําและสามารถดําเนินการตามโครงการตอไปไดด ี

3. ชวยใหสมาชิกเกิดความรูสึกไวตอปฏิกิริยาโตตอบภายในกลุมเพื่อเขาจะไดรับรูใน
เร่ืองความรับผิดชอบของหัวหนาของสมาชิกดีขึ้น การโตตอบอยางดีจะชวยใหกลุมพัฒนาอยาง  
กวางขวางและไดแหลงความรูของแตละคนในกลุมที่แสดงออกมา 

4. ชวยใหนกัเรียนไดพัฒนาทั้งความรูและทักษะในเรื่องของประชาธิปไตย กลาวไดวา
การจัดการเรยีนการสอนโดยใหนักเรยีนไดทํางานรวมกนัเปนกลุมนัน้ กอประโยชนใหแกผูเรียน
อยางมากทั้งในดานการแสดงความคิดเหน็รวมกนั การทํางานเปนกลุมโดยชวยเหลือซ่ึงกันและกนั 
การสรางความคิดริเร่ิมสรางสรรค ตลอดจนการเสริมสรางคุณคาในการเปนพลเมืองดีตามระบอบ
ประชาธิปไตยไดอยางด ี
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สุชิน วรรณฉว ี(2528: 36)ไดกลาวถึงประโยชนจากการทีไ่ดทํางานเปนกลุม ซ่ึงสรุปไดดัง  
นี้  

1. เปนการฝกใหผูเรียนรูจักการทํางานรวมกับผูอ่ืน ทําใหเกิดทัศนคตทิี่ดีและถูกตอง 
เกี่ยวกับการทํางานวา จะตองทํางานเปนกลุมจึงจะประสบความสําเร็จ คนเราจะทํางานโดดเดีย่ว 
เสมอไปไมได 

2. เปนการฝกและสรางทัศนคติแกผูเรียนวา บุคคลอื่น ๆ มีคาเสมอกัน ตองยอมรับและ
เคารพความเปนคนของผูอ่ืน ทั้งในดานความคิดเห็นและการกระทําโดยไมยดึถือหรือมองแตตัวเอง
เปนศูนยกลาง 

3. เปนการฝกใหผูเรียนเขาใจและเรยีนรูเกีย่วกับบทบาททั้งของตนเองและสมาชิกของ
กลุมอื่น ๆ เชน บทบาทในการเปนผูนํา หรือบทบาทในการเปนผูตาม เปนตน 

4. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกฝนทักษะทางดานสังคม ( Social Skill) หรือการ
มีมนุษยสัมพนัธกับผูอ่ืน 

5. เปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง เพราะการที่เปนสมาชิกของกลุมยอม
ไดรับมอบหมายใหปฏิบัตกิารเรียนโดยการฝกปฏิบัติจริง จะทําใหไดรับประสบการณโดยตรง 

6. เปนการฝกใหผูเรียนรูจักการปรับตัวใหเขากับผูอ่ืนได เพื่อเกิดการยอมรับซึ่งกันและ
กัน เชน การยอมรับและปฏิบัติตามมติของกลุม เปนตน 

     7. เปนการฝกใหผูเรียนไดเรียนรู เกี่ยวกับวิถีทางความเปนประชาธปิไตยทั้งดานความคิด
และการกระทาํ 

8. ชวยใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจในตวัเอง ทําใหเขารูสึกวาตนมีความสําคัญตอกลุม 
เชน การที่กลุมยอมรับความคิดของเขา การที่กลุมเปดโอกาสใหเขาแสดงความคิดเหน็อยางเต็มที ่
เปนตน ความภาคภูมใิจนี้เองที่จะเปนแรงผลักดันใหเปนคนกลาแสดงความคิดเหน็ กลาพูด          
กลาตัดสินใจ ทักษะดังกลาวจะทําใหเกดิความมั่นใจตอมา 

9. สรางคานิยมในเรื่องของความสามัคคีการชวยเหลือซ่ึงกันและกันความเขาใจเหน็ใจ  
ผูอ่ืน 

จากประโยชนของความรวมมือในการทํางานกลุมที่นักการศึกษาหลายทานไดกลาวไวนั้น
สามารถสรุปไดดังนี้คือ ความรวมมือในการทํางานกลุมทําใหนกัเรียนไดแสดงความสามารถของตน
อยางเต็มที่ กลาที่จะแสดงออก บรรยากาศในการเรียนเปนกันเอง นักเรยีนมีความสามคัคีในการ
ทํางาน รูจักรบัผิดชอบหนาที่ของตนเอง รูจักบทบาทของตนเองและเปนการฝกใหผูเรียนรูจักการ
ปรับตัวใหเขากับผูอ่ืน ยอมรบัและปฏิบัติตามมติของกลุม 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
        งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือ 

งานวิจัยตางประเทศ 
โรเบิรต อี สลาวิน และคณะ (Robert E. Slavin and Other, 1984: 49-50) ไดทําการศกึษาผล

การเรียนของนักเรียนกลุมทดลองที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล (   TAI) เปรียบเทยีบ
กับกลุมควบคมุซึ่งเรียนแบบปกติ โดยทําการทดลองสอนในป ค.ศ.1981 ดังนี้   

การทดลองที่ 1 ทดลองกับนกัเรียนเกรด 3-5 โรงเรียนในมลรัฐแมรี่แลนด 6 โรงเรียน 
จํานวน 18 หองเรียน กลุมตวัอยางจํานวน 506 คน ทําการทดลองเปนเวลา 8 สัปดาห ผลการทดลอง
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะการคํานวณของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 

การทดลองที่ 2 ทดลองกับนกัเรียนเกรด 4-6 ในสุเบอรบัน กลุมตัวอยางจํานวน 320 คน ใช
เวลาทดลอง 10 สัปดาห ผลการทดลองพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะการคํานวณของ 
กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 
  

เดนนิส เจ กิททินเจอร (Dennis J. Gittinger, 1994: 14 ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบรวมมือระหวางนกัศึกษาทีก่ารเรียนแบบรวมมือ กับ เรียนดวย 
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเลขคณิตและพีชคณิต โดยแบงนักศึกษาเปน 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนแบบ
รวมมือ และกลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการทดลองพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
พีชคณิตของทัง้ 2 กลุมไมมีความแตกตางกนั แตพบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเลขคณิตของทั้ง 2 กลุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  

 
ดาเรล เอ ออสติน ( Darrel A. Austin, 1996: 38) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการเรียน  

แบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักศึกษาระดับวิทยาลัย โดยแบงนกัศึกษาเปน 2 กลุม คือ กลุม
ทดลอง ซ่ึงเรียนแบบรวมมือและกลุมควบคุมซึ่งเรียนแบบวิธีปกติ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียน
แบบรวมมือมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตรสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 

 
งานวิจัยในประเทศ 
ชาติชาย มวงปฐม (2539: 95) ไดทําการศึกษาเปรียบเทยีบผลของวิธีการเรียนแบบรวมมือ

และศึกษาปฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร ที่มีตอผลการ 
เรียนคณิตศาสตร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5 โรงเรียนพระสมุทธเจดีย จํานวน      
144 คน โดยมรีะดับความสามารถทางคณิตศาสตร สูง ปานกลางและต่ํา จํานวน 36 คน 72 คน และ 
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36 คน ตามลําดับ กลุมตัวอยางถูกสุมเขารับการทดลองจาํนวน 4 กลุม กลุมที่หนึ่งเรียนดวยการเรยีน
แบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล กลุมที่สองเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผล 
สัมฤทธิ์ กลุมที่สามเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมกําหนดความคาดหวัง กลุมที่ส่ีเปนกลุม
ควบคุม ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรระหวาง
นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนตางกนั เมื่อทดสอบรายคูพบวานกัเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบรวม 
มือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และวิธีการเรยีนแบบรวมมอืแบบกลุมกําหนดความคาดหวังมีคะแนน
สูงกวากลุมควบคุม  แตไมมปีฏิสัมพันธระหวางวิธีการเรยีนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 

 
ปทมา ศรขาว (2540: 60) ทําการศึกษาวิจยัเร่ืองผลของการเรียนแบบรวมมือที่มีตอผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักศึกษาชั้นปที่ 1 คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยสยาม โดยการวจิัยคร้ังนี้ใชนักศึกษากลุมหนึง่ที่เรียนโดยการเรียนแบบ
รวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์กับอีกกลุมหนึ่งที่เรียนแบบปกติ ผลการวิจัยพบวานักศึกษากลุมที่
เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวานกัศึกษาที่
เรียนแบบปกตอิยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 

 
พัชน ีทองแกว (2540: 59) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ

ความคงทนในการเรียนรูในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เร่ือง พาราโบลา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
3 โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรยีนที่เรียนโดยวิธีเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลกับนักเรียนที่
เรียนแบบปกต ิผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียน     
แบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

 
จินตนา เล็กลวน (2541: 61-62) ไดทําการวจิัยเพื่อศกึษาผลของการเรียนแบบรวมมือทีม่ีตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมตัวอยางแบงเปน 3 กลุมโดยแตละกลุมมีการเรียนแบบรวมมือแบบกลุม
ชวยรายบุคคล การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และเรยีนแบบปกต ิผลการวิจยัพบวา 
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร     
สูงกวานักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล และนักเรยีนที่เรียนแบบปกติ อยางมีนยั 
สําคัญทางสถิติ 0.05  
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นาฎยา ปนอยู (2543: 95) ไดทําการวิจยัเพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยใช 
เทคนิคแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิที่มีตอเชาวนอารมณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ตัวอยางประชากรเปนนกัเรียน 2 หองเรียน ใหหองเรียนหนึ่งเปนกลุม
ทดลองซึ่งเรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมอืแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิจํานวน 36 คน และอีกหอง 
เรียนหนึ่งเรียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติจาํนวน 36 คน นักเรียนทุกคนไดรับการวัดเชาวนอารมณ
และทัศนคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการทดลอง เมื่อเสร็จสิ้นการทดลองแลวใหนกัเรียนทกุคนทํา
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและเชาวนอารมณอีกครั้งหนึง่ ผลการวิจัย
พบวานกัเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์มีเชาวนอารมณและ ผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 

จากผลงานวิจยัตางประเทศและในประเทศเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือวิชาคณิตศาสตร 
สรุปไดวา นักเรียนที่เรียนดวยวิธีเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  แบบกลุมชวยราย 
บุคคลและแบบกลุมกําหนดความคาดหวัง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร เชาวนอารมณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรยีนที่เรียนดวยวิธี 
การเรียนแบบปกติ 

 
         งานวจัิยท่ีเก่ียวกับความรวมมือในการทํางานกลุม 

งานวิจัยตางประเทศ 
ไบเอนไทน วี อี และคณะ (Biaentine V. E. and Other,1966: 10) ไดศึกษาการรวมมือใน 

การทํางานกลุม โดยใชเกม P.D.G (Prisoner’s Dilemma Game) โดยใชกลุมตัวอยางจาํนวน 96 คน 
ซ่ึงแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีสมาชิก 6 คน จํานวน 8 กลุมยอยและกลุมที่มีสมาชิก 2 คน จํานวน 8 
กลุมยอย ผลปรากฎวากลุมทีม่ีสมาชิก 2 คน ใหความรวมมอืในการทํางานกลุมมากกวากลุมที่มี
สมาชิก 6 คน และผลการศึกษายังพบวาของรางวัลมีอิทธิพลตอการใหความรวมมือในการทํางาน
กลุมดวย 

 
จี มารวิล และ ดี อาร ชมิทท (G. Marwil  and D.R. Schmit , 1972: 376-383) ไดทดลอง

เปรียบเทียบการรวมมือกันในเกมที่ใชผูเลน 2 คนกับเกมที่ใชผูเลน 3 คน โดยตั้งสมมติฐานวา กลุมที่
มีผูเลน 2 คนจะมีการรวมมือกันมากกวากลุมที่มีผูเลน 3 คน กลุมตัวอยางซึ่งนํามาทดลองเปนนิสิต
ชายจํานวน 60 คนแยกเปน 2 กลุมใหญ กลุมหนึ่งเปนกลุม 2 คน ได 12 กลุมยอยและอีกกลุมหนึ่ง
เปนกลุม 3 คน ได 12 กลุมยอย เชนกนั แลวใหตัวอยางประชากรเหลานั้นเลนเกม โดยแตละกลุม 
เลน 150 คร้ัง แตแบงเปนตอน ๆ   ผลปรากฎวากลุมที่มีผูเลนแบบ 2 คนมีพฤติกรรมรวมมือมากกวา
กลุมที่มีผูเลนแบบ 3 คน ซ่ึงในกลุมแบบ 2 คน มีพฤติกรรมรวมมือในแตละคนไมแตกตางกัน และ 
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ยังพบอีกวา พฤติกรรมการรวมมือในแตละบุคคลของกลุมที่มีผูเลนแบบ 3 คนจะมอียูคนหนึ่งที่ไม
คอยใหความรวมมือในขณะที่อีก 2 คนรวมมือกันด ี

 
สเปรนเจอร  เจ เอ (Sprenger J. A, 1973: 16-17) ไดทําการศึกษาเรื่องความรวมมือในการ

ทํางานกลุม ไปใชในการเรียนการสอนวิชาภาษาตางประเทศที่มหาวิทยาลัยฟูเจน ในไตหวัน ผลการ
ทดลองพบวา ผูเรียนไดรับความรูอยางกวางขวางจากการเรียนเปนกลุมยอย นอกจากนี้ยังไดรูจักการ
ทํางานรวมกนัดวยและมกีารพัฒนาทักษะในการติดตอส่ือสารเปนอยางมาก 

 
เดวิดสนั เดมิส (Davison Demis, 1974 : 101-106) ไดทําการศึกษาการทาํงานกลุมของ        

นักเรียนชั้นประถมศึกษา จํานวน 5 หองเรยีนของมูลนิธิอเมริกาในเมก็ซิโก โดยสอนวิชาพีชคณิต  
ผลการศึกษาปรากฎวา นกัเรยีนมีความพอใจและชอบวิธีการเรียนเปนกลุม แตตองการใหครูบังคับ
สมาชิกในกลุมใหทํางานรวมกันมากขึ้น 

 
โทมัด แอล กูดและคณะ (Thomad L. Good and other, 1990: 56-62) ทําการศึกษาความรวม 

มือในการทํางานกลุมของนกัเรียนทีเ่รียนคณิตศาสตรโดยการจดักลุม ขอมูลที่ไดรวบรวมมาจากครู
จํานวน 400 คน ที่ใชกจิกรรมการเรียนการสอนที่ใหนกัเรียนชั้นประถมศึกษาการทํางานกลุมในการ
สอนคณิตศาสตรมากกวา 1 คร้ังตอสัปดาห ผลการศึกษาพบวาความรวมมือในการทาํงานกลุมชวย
เพิ่มแรงจูงใจและความกระตอืรือรนการมีความสัมพันธทีด่ีกับเพื่อนและชวยเพิ่มพนูความคิดเชิง
คณิตศาสตร 

 
งานวิจัยในประเทศ 
ศรไกร รุงรอด (2532: 60-61) ไดทําการวจิัยเร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรและการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับ 
การสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิกับกิจกรรมการเรียนตามคูมือครูของ 
สสวท. ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชกจิกรรมการเรียนแบบรวมมือแบบแบง 
กลุมผลสัมฤทธ์ิและนักเรยีนที่ไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมตามคูมือครูของ สสวท. มีการใหความ
รวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนั นอกจากนัน้ยังพบวานกัเรียนที่มีระดับความสามารถทาง 
การเรียนสูง ปานกลาง และต่าํ มีการใหความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนั 

 
ปยาภรณ รัตนกรกุล (2535: 85-89) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการเรียนแบบรวมมือโดยใช

การแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถม 
ศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนโรงเรียนกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบวาผล 
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สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ืองการคูณและการหารของนักเรียนทีเ่รียนแบบรวมมือแบบแบง 
กลุมผลสัมฤทธ์ิสูงกวานักเรยีนที่เรียนดวยวิธีเรียนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 และบท 
บาทการใหความรวมมือในการทํางานกลุมของนักเรียนทีเ่รียนแบบรวมมือกับการเรียนแบบปกตไิม
แตกตางกนั 

 
เกษม วิจิโน (2535: 106-109) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรและ

การใหความรวมมือตอกลุมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการใชกิจกรรมการเรียนแบบรวม 
มือแบบกลุมเกมการแขงขันและกิจกรรมการเรียนตามคูมือครูของ สสวท. กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
โรงเรียนเทพลลีา กรุงเทพมหานคร จํานวน 80 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 40 
คน ผลการทดลองพบวาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของทั้งสองกลุม
แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสูงกวากลุมควบคุม แตคะแนนการใหความรวมมือตอกลุมในการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
 

สุธาดา มุงซอนกลาง (2540 : 83-84) ไดทําการวิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตรและความรวมมือในการทํางานกลุมระหวางนักเรยีนที่เรียนดวยวธีิการเรียน
แบบรวมมือที่เปนทางการกับไมเปนทางการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนปรางคทอง
วิทยา โดยใหนักเรียนทั้งสองกลุมไดตอบแบบประเมินวดัความรวมมือในการทํางานกลุมแลวหา    
คาเฉลี่ย ซ่ึงสรุปผลการวิจัยวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมอืที่เปนทางการกับไมเปน
ทางการมีคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 
0.05 และเมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการทํางานกลุมของนักเรียนทั้งสองกลุม      
เปนรายดาน คือ ดานการรับผิดชอบตองานของกลุม ดานการใหความชวยเหลือเพื่อนในกลุม      
ดานการสรางบรรยากาศในการทํางานกลุม ดานการแสดงความคิดเหน็ในกลุม และดานการยอมรบั
ความคิดเหน็ของสมาชิกในกลุม พบวา คาเฉลี่ยคะแนนความรวมมือในการทํางานกลุมดานการ 
สรางบรรยากาศในการทํางานกลุมเทานั้นที่มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
นอกนั้นอกี 4 ดาน ไมมีความแตกตางกนั 

จากผลงานวิจยัตางประเทศและในประเทศเกี่ยวกับความรวมมือในการทํางานกลุมสรุปได
วา ในการจัดกลุมในการเรียนนั้นพบวากลุมที่มีสมาชิก 2 คน มีความรวมมือกันในการทํางานกลุม
มากกวากลุมทีม่ีสมาชิกมากกวา 2 คน และพบวานักเรยีนมีความชอบและพอใจในการจัดการเรียน
แบบกลุมและรางวัลก็มีอิทธิพลตอการใหความรวมมือในการทํางานกลุมดวย สวนงานวิจยัใน
ประเทศพบวานักเรียนที่เรียนแบบรวมมือมีความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกัน 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี ้เปนการวจิัยกึง่ทดลอง (Quasi-Experimental Method) โดยทําการทดลอง
สอนคณิตศาสตรดวยการเรียนแบบรวมมือ 3 แบบกับกลุมทดลอง 3 กลุมซึ่งผูวิจัยไดมีวธีิการดําเนิน 
การวิจยัตามขัน้ตอนดังตอไปนี้ 

1. การศึกษาคนควา 
2. ประชากรและตัวอยางประชากร 
3. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
4. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูล 
โดยมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้

 
การศึกษาคนควา 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร งานวจิัยที่เกีย่วของทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับการ
วิจัยคร้ังนี ้ดังตอไปนี ้

1. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกีย่วของกับการเรียน
แบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบคุคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  เพื่อใช
เปนแนวทางในการดําเนนิการทดลองและจัดทําแผนการสอน 

2. ศึกษาหลักสูตรวิชาคณิตศาสตรในระดับมธัยมศึกษาปที ่2 รหัสวิชา ค 204 เร่ือง สมการ
และอสมการ เพื่อเปนแนวทางในการสรางแผนการสอน แบบฝกทักษะ และแบบทดสอบวัด          
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

3. ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับความรวมมือในการทํางานกลุม เพื่อเปน
แนวทางในการสรางแบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 
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ประชากรและตัวอยางประชากร 
 

ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 โรงเรียนมัธยมศกึษา สังกัดกรมสามัญ
ศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร เขตการศึกษา 9 ซ่ึงประกอบดวยจังหวัดอดุรธานี ขอนแกน หนองคาย 
เลย หนองบวัลําภูและ สกลนคร  

ตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้ผูวจิัยใชการสุมแบบเจาะจงเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  ปการศึกษา 2544  โรงเรียนจระเขวิทยายน อําเภอหนองเรือ จังหวดัขอนแกน 
เนื่องจากเปนโรงเรียนในสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 และใชหลักสูตรของ
กระทรวงศกึษาธิการเหมือนกับโรงเรียนมธัยมศึกษา  สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ทั่วไป 
อีกทั้งผูบริหารใหความรวมมอืในการดําเนนิการวจิัยเปนอยางด ีดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกโรงเรียนจระเข
วิทยายนเปน    โรงเรียนที่ทําการทดลอง จากการสํารวจพบวาปการศึกษา 2544 โรงเรียนนี้มีนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ค 203 จํานวน 5 หองเรียนหองเรียนละ 40 คน ผูวิจัยมี
ขั้นตอนการเลอืกตัวอยางประชากร ดังนี้ 
 1. นําคะแนนผลสัมฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตรในภาคเรียนที ่1 (ค 203) ของนักเรียน                  
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 5 หองเรียนมาหาคามัชฌิมเลขคณิต ( X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.) แลวพิจารณาหองที่มคีามัชฌิมเลขคณิตและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานใกลเคยีงกันมากที่สุด 
จํานวน 3 หองเรียน ไดนักเรยีนจํานวน 120 คน หองเรียนละ 40 คนคือหอง ม.2/3 , ม.2/4 และ ม.2/5 
ในภาคเรยีนที ่2 ซ่ึงมีคามัชฌิมเลขคณิตเทากับ  66.97, 66.13 และ 66.28 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 8.20 ,7.60 และ 7.29 ตามลําดับแลวนําคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนทั้ง 3 หองไปทดสอบคา
เอฟ (F-test)  พบวาไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากนั้นใชวิธีการจับสลาก 
แบงตัวอยางประชากรไดดังนี้ 
 หอง ม.2/3 เปนกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน 
 หอง ม.2/4 เปนกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคล 
 หอง ม.2/5 เปนกลุมทดลองที่ 3 ที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 
 2. นําคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เปนตัวอยางประชากร
แตละหองเรยีนในภาคเรียนที่ 1 มาแบงระดับความสามารถทางคณิตศาสตรออกเปน 3 กลุม คือ 
ระดับความสามารถทางคณิตศาสตร สูง ปานกลาง และต่ํา ดวยคาเปอรเซนตไทล ไดดงันี้ 

นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป เปนนักเรียนกลุมสูง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 25-74  เปนนกัเรียนกลุมปานกลาง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลที่ต่ํากวา 25  เปนนักเรียนกลุมต่ํา 

ผลการแบงนักเรียนตามระดบัความสามารถทางคณิตศาสตรในแตละกลุมทดลองสามารถ
แสดงไดดังตารางที่ 1 ตอไปนี้ 
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ตารางที่ 1  แสดงจํานวนนกัเรียนที่เปนตวัอยางประชากรที่จําแนกตามระดับความสามารถกลุมที่ 1  
กลุมที่ 2 และกลุมที่ 3 

ตัวอยางประชากร ระดับความสามารถ
ทางคณิตศาสตร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 กลุมทดลองที่ 3 

รวม 

สูง 10 10 10 30 
ปานกลาง 20 20 20 60 

ต่ํา 10 10 10 30 
รวม 40 40 40  

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 
 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลองคือ แผนการสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง สมการและอสมการ ซ่ึง
ผูวิจัยไดดําเนนิการดังนี ้

1. ศึกษาเนื้อหา จุดประสงคการเรียนรูจากคูมอืครูชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 เร่ืองสมการและ
อสมการ ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 

2. ศึกษาวิธีการสรางแผนการสอนรายคาบจากเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ 
3. สรางแผนการสอนรายคาบจาํนวน 12 คาบ คาบละ 3 แผน ตามเนื้อหา และจุดประสงค

การเรียนรูที่ศกึษา โดยเปนแผนการสอนสําหรับกลุมทดลองทั้ง 3 กลุม ซ่ึงแตละแผนมีรายละเอียด
ดังนี ้

3.1 จุดประสงคการเรียนรู 
3.2 เนื้อหา 
3.3 ส่ือการเรียนการสอน 
3.4 กิจกรรมการเรยีนการสอน 
3.5 แบบฝกทักษะรายคาบ และแบบทดสอบทายคาบหรือเกม ซ่ึงมีรายละเอียดตาม 

แบบการเรียนแบบรวมมือของแตละคาบดงันี้ 
3.5.1 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันมีแบบฝกทักษะรายคาบ และ

กิจกรรมการแขงขัน 1 กิจกรรม  
3.5.2 การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลมีแบบฝกทักษะรายคาบทีม่ี 4 

ตอน ตอนละประมาณ 4 ขอรวม 16 ขอ แบบทดสอบทายคาบ 2 ชุด คือ แบบทดสอบยอยชุด  ก.  
และแบบทดสอบยอยชุด  ข. 
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3.5.3 การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์มีแบบฝกทักษะและแบบ 
ทดสอบทายคาบ 

       3.6  นําแผนการสอนรายคาบใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและแกไขปรับปรุงจนได
แผนการสอนทั้ง 12 คาบ แลวนําไปใชกับตัวอยางประชากร 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
  
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคร้ังนี้ประกอบดวย 

1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองสมการและอสมการ 
2. แบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้คือ 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองสมการและอสมการ ซ่ึง    

ผูวิจัยดําเนินการดังนี้ 
1.1 ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบจากตํารา เอกสาร และงานวจิยัที่เกีย่วของ 
1.2 ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูจากคูมือครู 
1.3 สรงตารางวิเคราะหหลักสูตรตามเนื้อหาทีส่อดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร

วิชาคณิตศาสตร เร่ือง สมการและอสมการ 
1.4 สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตรโดยมีขอสอบจํานวน  

80 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกมีเกณฑการใหคะแนนคือ ตอบถูกให            
1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

1.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจพิจารณาแลวนําไปใหผูทรง   
คุณวุฒิจาํนวน 3 ทาน (ดูรายช่ือผูทรงคุณวฒุิในภาคผนวก   ) ไดตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) ความเหมาะสมของเนือ้หา ความครอบคลุมของขอความ ซ่ึงผูทรงคุณวุฒิมี
ความเหน็วาขอสอบทั้งหมดมีความเหมาะสมสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร แตควรมีการ
แกไข  ดังนี้คือ 

1.5.1 ภาษาที่ใชในโจทย   
เชน ขอความจากโจทยขอ 14 เขียนวา “ขอใดถูกตอง ถากําหนดให x = 5 ”  
ควรแกไขเปน “ถากําหนดให x = 5 แลวขอใดถูกตอง “ 
ขอความจากโจทยขอ 15 เขียนวา “ 5 ไมใชคําตอบของสมการในขอใด ”  
ควรแกไขเปน “ 5 ไมใช คําตอบของสมการในขอใด “ 
ขอความจากโจทยขอ 18 เขียนวา “ จํานวนที่กําหนดให ในวงเล็บในขอใดตอไปนี ้

เมื่อแทนคาในสมการ ทําใหสมการเปนจรงิ “ 
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ควรแกไขเปน “จํานวนในวงเล็บในขอใด เมื่อแทนคาในสมการแลวทําใหสม 
การเปนจริง” 

ขอความจากโจทยขอ 27 เขียนวา “ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของสมการ  
2x+7 = 15”   ควรแกไขเปน  “กราฟแสดงคําตอบของสมการ 2x+7 = 15 ตรงกับขอใด” 

ขอความจากโจทยขอ33-38 เขียนวา “กราฟตอไปนี้เปนคําตอบของอสมการในขอ
ใด”   ควรแกไขเปน “กราฟตอไปนี้เปนคําตอบของอสมการในขอใด” 

1.5.2 ความเหมาะสมของโจทยและตัวเลือก เชน ในขอความจากโจทยหรือ        
ตัวเลือก ไมควรใชคําวามีขนาดเทาใด ควรแกไขเปนยาวเทาใด กวางกี่เซนติเมตร ยาวกี่เมตร เปนตน 
และในตัวเลือกนั้นในการตอบหนวยของการวัดควรเขียนลงไปในตวัเลือกดวยและตวัเลขควรเรียง
จากนอยไปหามากหรือมากไปหานอย ซ่ึงมีขอผิดพลาดในการพิมพ 

1.6 ผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิแลวนําแบบทดสอบไปทดลองกับ 
นักเรียน 2 โรงเรียนโดยแบงขอสอบออกเปน 2 ชุด ชุดแรก คือขอที่ 1-44 นําไปใหโรงเรียน          
ฝางวิทยายน อําเภอบานฝาง จังหวดัขอนแกน ซ่ึงใชนักเรียนจํานวน 120 คน และชุดที่ 2 คือขอที่   
45-80 นําไปใหโรงเรียนนครขอนแกน อําเภอเมือง จังหวัดขอนแกน ใชนักเรียนจํานวน 120 คน   
เพื่อหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson-20) โดยมีเกณฑวา     
คาความเที่ยงตองมีคาเกิน 0.60 แลวนําไปวิเคราะหคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r)    
โดยมีเกณฑวาคาความยากงายอยูในชวง 0.20-0.80 คาอํานาจจําแนกมีคาตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ซ่ึงผล 
การวิเคราะห ขอสอบไดผลดังนี้คือ คาความเที่ยงของขอ 1-44 มีคาความเที่ยงเทากับ 0.77 คา      
ความยากงายมีคา ตั้งแต0.01 ถึง 0.81 และคาอํานาจจําแนกมีคาตั้งแต –0.18 ถึง 0.74 ซ่ึงมีขอสอบที่ 
อยูในเกณฑทีก่ําหนดจํานวน 26 ขอ  คาความเที่ยงของขอที่ 45-80 มีคาความเที่ยงเทากับ 0.80         
คาความยากงายมีคาตั้งแต0.10 ถึง 0.98 และคาอํานาจจําแนกมีคาตั้งแต –0.20 ถึง 0.79 ซ่ึงมีขอสอบ  
ที่อยูในเกณฑที่กําหนดจํานวน 22 ขอ รวมมีขอสอบที่อยูในเกณฑที่กาํหนดทั้งสิ้น 48 ขอ ผูวิจัยไดนํา
ขอสอบทั้งหมดจํานวน 48 ขอ ไปทดลองสอบครั้งที่ 2 ที่โรงเรียนภเูวยีงวิทยาคม อําเภอภูเวยีง  
จังหวดัขอนแกน จํานวนทั้งสิ้น 120 คน ผลการวิเคราะหพบวาไดคาความเที่ยง KR-20 เทากับ 0.88 
และ คาความยากงายมีคาตั้งแต 0.15 ถึง 0.82 และคาอํานาจจําแนกมีคาตัง้แต 0.10 ถึง 0.65 มีขอสอบ
ที่อยูในเกณฑทั้งสิ้น 42 ขอ คาความยากงายมีคาตั้งแต 0.29-0.70 และคาอํานาจจําแนกมีคาตั้งแต 
0.21-0.66 คาความเที่ยงมีคาเทากับ 0.88 ผูวจิัยไดเลือกตัดออก 2 ขอ โดยมีเกณฑวาขอที่มีคาความ
ยากงาย คาอํานาจจําแนกต่ําสุดและทําใหแตละจุดประสงคนั้นมีขอสอบตรงตามตามตารางวิเคราะห
หลักสูตร จึงเหลือขอสอบ 40 ขอ มีคาความยากงาย 0.31-0.70 คาอํานาจจําแนก 0.21-0.66 (ดูราย 
ละเอียดผลการคํานวณคาความยากงายและอํานาจจําแนกในภาคผนวก ง.)   
 1.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการวิเคราะหไดเกณฑตามที่กาํหนดครบ
จํานวน 40 ขอ แลว ไปทดสอบกับนักเรยีนกลุมทดลองทั้งสามกลุม 
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 2.  แบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม  ซ่ึงผูวิจัยไดสรางขึ้นเอง โดยดําเนนิการ
สรางตามลําดับขั้นตอนดังนี ้

        2.1  ศึกษาเทคนิคและวธีิสรางจากเอกสารและหนังสือที่เกี่ยวของกับความรวมมือใน
การทํางานกลุม 

   2.2  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับความรวมมือในการทํางานกลุม 
ผูวิจัยไดวเิคราะหพฤติกรรมความรวมมือในการทํางานกลุมซึ่งสามารถสรุปไดเปน 5 ดานคือ การให
ความชวยเหลือเพื่อนในกลุม การสรางบรรยากาศในการทํางานกลุม การรับผิดชอบตองานในกลุม 
การกลาแสดงความคิดเหน็ในกลุม และการยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม ซ่ึงแตละดานมี
ขอความแสดงพฤติกรรมความรวมมือดานละ 5 ขอ ซ่ึงมีระดับการปฏบิัติ 3 ระดับคอื 
     สม่ําเสมอ  คือ มีการปฏิบัติเปนประจํามากกวารอยละ 70 ของเวลาทั้งหมด 
     บางครั้ง    คือ มีการปฏิบัติบางหรือปฏิบัติตั้งแตรอยละ 30 ถึง 70 ของเวลาทั้งหมด 
     ไมเคยทํา  คือ มีการปฏิบัตินอยกวารอยละ 30 ลงมาจนถึงไมเคยมีการปฏิบัติเลยของเวลา 
ทั้งหมด 

    การใหคะแนน ให 2 คะแนนสําหรับการปฏิบัติสม่ําเสมอ 1 คะแนนสําหรับการปฏิบัติ
บางครั้ง และ 0 คะแนนสําหรับการปฏิบัติที่ไมเคยทํา 

         2.3 นําแบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุมที่สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิ
จํานวน 3 ทาน ตรวจพิจารณาดานความครอบคลุมของพฤติกรรม แลวนํามาปรับปรุงแกไข ซ่ึงไดรับ
คําแนะนําและนํามาแกไขปรับปรุงแบบประเมินดังตอไปนี้คือ 

2.3.1 ใหปรับปรุงระดับของการปฏิบัติ 3 ระดับ เปนดังนี ้
                                       “ สม่ําเสมอ    คือ มีการปฏิบัติสม่ําเสมออยูเปนประจํา  
                                   บางครั้ง       คือ มีการปฏิบัติบางบางครั้ง  
                                ไมเคยทํา      คือ มีการปฏิบัตินอยมากและหรือไมเคยมีการปฏิบัติเลย ” 

2.3.2 ในหวัขอ การสรางบรรยากาศในการทํางานกลุม ขอที่ 6 ความวา “ ไมกอ 
กวนหรือรบกวนบรรยากาศการทํางานกลุม” ซ่ึงเปนขอความในเชิงปฏิเสธ ผูเชี่ยวชาญแนะนําวา ผู 
ตอบจะตอบไดยาก ผูวิจยั จึงตัดทิ้ง 

                                      2.3.3  ในหัวขอ การยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม ขอที่ 3 ความวา  
“ ยอมรับฟงความคิดเห็นตามเสียงสวนใหญอยางมีเหตุผล” เปล่ียนเปน “ ยอมรับฟงความคิดเห็น
อยางมีเหตุผล ” 

2.4 เมื่อนําแบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุมไปแกไขเรียบรอยแลว นําแบบ
ประเมินที่ไดไปใหนกัเรียนใชขณะทําการทดลองการวิจยั 
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การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
  

ผูวิจัยดําเนินการทดลองกับนักเรียนในโรงเรียนจระเขวทิยายน อําเภอหนองเรือ จังหวัด
ขอนแกน ซ่ึงไดตัวอยางประชากรเปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 จํานวน 120 คน เปนกลุม 
ทดลอง 3 กลุม ๆ ละ 40 คน ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังนี้ตอไปนี ้

1. นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในกลุมทดลองทั้ง 3 กลุม คือ หอง ม.2/3 ,ม. 2/4 
และ ม. 2/5 ในการสอบปลายภาคเรียนที ่1 ของแตละกลุมมาเรียงลําดับจากสูงไปหาต่าํ แลวแบง
ออกเปน 10 กลุมยอย กลุมละ 4 คน ตามตารางตอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2  แสดงลําดับที่ของนักเรียนที่ไดคะแนนจากสูงไปต่ําของกลุมทดลองแตละกลุม 

ช่ือกลุมยอย ลําดับที่ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ในภาคเรยีนที ่1 ปการศึกษา 2544 

กลุมยอยที ่1 1 20 21 40 
กลุมยอยที ่2 2 19 22 39 
กลุมยอยที ่3 3 18 23 38 
กลุมยอยที ่4 4 17 24 37 
กลุมยอยที ่5 5 16 25 36 
กลุมยอยที ่6 6 15 26 35 
กลุมยอยที ่7 7 14 27 34 
กลุมยอยที ่8 8 13 28 33 
กลุมยอยที ่9 9 12 29 32 
กลุมยอยที ่10 10 11 30 31 

2. ทําการสอนตามแผนการสอนที่ผูวิจยัสรางขึ้นทั้งสามกลุมตัวอยาง โดยทําการสอน 3 
กลุม ๆ ละ 3 คาบตอสัปดาห ทําการสอน 12 คาบตอกลุม รวมทั้งสิ้น 4 สัปดาห 

      2.1 กลุมทดลองทั้ง 3 กลุม เปนกลุมการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั 
(TGT) แบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI) และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ  (STAD) มีการกาํหนดหนาที่
ของแตละคนในกลุมยอยดังนี้  

         2.1.1 ประธานกลุม มีหนาที่เปนผูนํากลุม  บอกใหสมาชิกในกลุมรวมกันแกปญหา
โจทย ดูแลความเรียบรอย ตอบคําถาม รวบรวมความคิดเห็นจากเพื่อนในกลุม 

2.1.2 เลขานุการกลุม มีหนาที่ควบคุมเวลาการทํางานใหเสรจ็ทันเวลาทีก่ําหนด และ
ตรวจสอบความเรียบรอยกอนการสงงานของเพื่อนในกลุม 
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2.1.3 ผูตรวจสอบ มีหนาที่นําคําตอบที่กลุมทําเสร็จแลวมาตรวจจากบัตรเฉลยแลว    
แกไขขอผิดพลาด โดยรวมกันอภิปรายถึงขอผิดพลาดนัน้ 

2.1.4 สวัสดิการกลุม มีหนาที ่รับเอกสารจากครู จัดหาอุปกรณอํานวยความสะดวก  
ในการทํางาน เชน กระดาษทด จัดเก็บบัตรเฉลย แลวนําเอกสารที่ทําเสร็จสงครูผูสอน  

ซ่ึงตําแหนงหนาที่ของแตละคนที่ไดรับ จะหมุนเวียนผลัดเปลี่ยนกันสปัดาหละครั้ง คือ
สัปดาหที ่1 ทําหนาที ่ประธานกลุม สัปดาหที่ 2 ทําหนาที่เลขานุการกลุม ตามลําดับ เพื่อแลกเปลี่ยน
ความรับผิดชอบ จากนั้นดําเนินการเรียนการสอนตามขั้นตอนดังตารางตอไปนี ้

 
ตารางที่ 3  แสดงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใหนักเรียนมีการเรียนแบบรวมมือ ซ่ึง
ประกอบดวย การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบง 
กลุมผลสัมฤทธ์ิ 
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุม
เกมการแขงขนั (TGT) 

การเรียนแบบรวมมือแบบกลุม
ชวยรายบุคคล (TAI) 

การเรียนแบบรวมมือแบบ
แบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

- - 1. ขั้นคํานวณคะแนนฐาน
กอนเรียน 

การคิดคะแนนฐานกอนเรียน 
ทําโดยคิดคะแนนจากการสอบ
ในเรื่องที่ผานมาแลว 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
เปนขั้นกระตุนเราความสนใจ 
ทบทวน ความรูเดิมที่จําเปนที่
จะตองใชเรียนในหนวยนัน้ ๆ 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
เปนขั้นกระตุนเราความสนใจ 
ทบทวน ความรูเดิมที่จําเปนที่
จะตองใชเรียนในหนวยนัน้ ๆ 

2. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
เปนขั้นกระตุนเราความสนใจ 
ทบทวน ความรูเดิมที่จําเปนที่
จะตองใชเรียนในหนวยนัน้ ๆ  

2. ขั้นสอน 
เปนขั้นที่ครูผูสอนดําเนินการ
สอนตามแผนการสอนรายคาบ 

2. ขั้นสอน 
เปนขั้นที่ครูผูสอนดําเนินการ
สอนตามแผนการสอนรายคาบ 

3. ขั้นสอน 
เปนขั้นที่ครูผูสอนดําเนินการ
สอนตามแผนการสอนรายคาบ 

3. ขั้นฝกทักษะ 
เปนขั้นที่นกัเรยีนจะตองไดทาํ
แบบฝกทักษะ และบัตรเฉลย 
ซ่ึงการทําแบบฝกหัดนกัเรียน
ทุกคนในกลุมจะตองปรึกษา 
หารือกันภายในกลุม อภิปราย
เนื้อหาโจทย แบบฝกหัดรวม 

3.ขั้นฝกทักษะ 
เปนขั้นที่นกัเรยีนทุกคนจะได 
รับแบบฝกทักษะและบัตรเฉลย 
ซ่ึงลักษณะของแบบฝกทักษะ
นั้นจะมีจํานวน 4 ตอน ซ่ึงนัก 
เรียนแตละคนจะตองปรึกษา 
หารือกัน รวมมือกันทํางานตาม 

4. ขั้นฝกทักษะ 
เปนขั้นที่นกัเรยีนจะตองไดทาํ
แบบฝกทักษะ และบัตรเฉลย 
ซ่ึงการทําแบบฝกหัดนกัเรียน
ทุกคนในกลุมจะตองปรึกษา 
หารือกันภายในกลุม อภิปราย
เนื้อหาโจทย แบบฝกหัดรวม 
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ตารางที่ 3 (ตอ)   
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุม
เกมการแขงขนั 

การเรียนแบบรวมมือแบบกลุม
ชวยรายบุคคล 

การเรียนแบบรวมมือแบบ
แบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 

กัน โดยแตละคนทําตามหนาที่
ของตนที่ไดรับมอบหมาย 
 

หนาที่ไดรับมอบหมาย และใน
การทําแบบฝกทักษะนั้นจะ 
ตองทําทีละตอนใหถูกทั้งหมด 
นักเรียนจับคูกนัตรวจคําตอบ 

กัน โดยแตละคนทําตามหนาที่
ของตนที่ไดรับมอบหมาย 

 ถาทําไมถูกทุกขอ ใหศึกษาจาก
เอกสารแนะนาํบทเรียนที่ครู
แจกใหหรือถามเพื่อนในกลุม 
ถายังไมเขาใจใหถามครูหรือครู
เรียกมาสอนในเนื้อหาเดียวกัน 
แลวใหกลับไปฝกทักษะใน
กลุมของตนอีกครั้งจนครบทั้ง 
4 ตอน 

 

4. ขั้นทดสอบหลังเรียน 
เปนขั้นที่นกัเรยีนทุกคนจะตอง
แขงขันเกมในเนื้อหาที่เรียนมา
โดยนักเรียนทีม่ีความสามารถ
ทางการเรียนในระดับเดียวกนั
จะไดแขงขันกนั เมื่อแขงขัน
เสร็จแลวนําคะแนนที่ไดของ
แตละคนมาเฉลี่ยเปนคะแนน
ของกลุม 

4.ขั้นทดสอบหลังเรียน 
เปนขั้นที่นกัเรยีนทําแบบ 
ทดสอบยอยซ่ึงมี 2 ชุดคือนกั 
เรียนตองทําแบบทดสอบยอย
ชุด ก. ผานเกณฑรอยละ 80 ถา
ไมผานใหครูชวยเหลือเปนราย 
บุคคล แลวใหทําแบบทดสอบ
ยอยชุด ข. ซ่ึงเปนแบบทดสอบ
แบบคูขนาน 

5.ขั้นทดสอบหลังเรียน 
เปนขั้นที่นกัเรยีนทุกคนตอง
ไดรับการทดสอบทายคาบเปน
รายบุคคล 

5. ขั้นประเมินผล 
นําคะแนนทดสอบหลังเรียน
ของนักเรียนแตละคนมาเฉลี่ย
เปนคะแนนกลุม กลุมใดมี
คะแนนตามเกณฑการให
รางวัล จะไดรับรางวัลตาม
เกณฑทีก่ําหนดเชน สมุด     
ดินสอ เปนตน 

5.ขั้นประเมินผล 
นําคะแนนทดสอบหลังเรียน
ของนักเรียนแตละคนมาเฉลี่ย
เปนคะแนนกลุม กลุมใดมี
คะแนนตามเกณฑการให
รางวัล จะไดรับรางวัลตาม
เกณฑทีก่ําหนด 

6. ข้ันประเมินผล 
นําคะแนนทดสอบหลังเรยีนของ
นักเรียนแตละคนมาเปรียบเทียบ
กับคะแนนฐาน เพื่อหาคะแนน
พัฒนา แลวนําคะแนนที่ทุกคนทํา
ไดมาเฉลี่ยเปนคะแนนของกลุม 
กลุมใดมีคะแนนตามเกณฑ จะได 
รับรางวัลตามที่กําหนด 
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ในการจดัการเรียนการสอน ผูวิจัยไดทําการสอน 3 คาบตอสัปดาห และในแตละสัปดาหผู 
วิจัยใหนักเรยีนประเมินความรวมมือในการทํางานกลุมจากแบบประเมนิที่ผูวิจยัจัดทาํขึ้นจํานวน     
3 คร้ัง โดยแตละคนจะไดประเมินเพื่อนในกลุมยกเวนตวัเอง เมื่อมีการประเมินครบทัง้ 3 คร้ังแลว  
นําคะแนนทั้ง 3 คร้ังมารวมเปนคะแนนรวมของแตละคน  ซ่ึงคะแนนสูงสุดมีคาเทากับ 50 คะแนน 
และคะแนนต่าํสุดมีคาเทากบั 0 คะแนน 

เมื่อสอนครบกําหนด 12 คาบแลว ทําการทดสอบดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร 

3. นําขอมูลที่ไดทั้งหมดจากการทดลองไปวิเคราะหดวยโปรแกรม SPSS PC+ 
 
การวิเคราะหขอมูล 
  

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยวิธีเรียน 3 
แบบคือการเรยีนแบบรวมมอืแบบกลุมเกมการแขงขัน เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล 
และการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง 
(two-way Analysis of Variance) และทดสอบภายหลังดวยวิธีการของเชฟเฟ (Scheffe’s) 

2. ทดสอบปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรที่มีตอ      
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-way   
ANOVA)  

3. เปรียบเทียบความรวมมือในการทํางานกลุมตอวิชาคณติศาสตรระหวางการเรียนแบบ
รวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล และการเรียนแบบ
รวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว ( one-way ANOVA )  
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. การหาคุณภาพของแบบทดสอบ ใชสูตรดังนี ้

1.1 คุณภาพรายขอโดยหาคาความยาก (Level of Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Power 
of Discrimination) โดยใชสูตร 
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เมื่อ  P แทน คาความยาก 
   r แทน คาอํานาจจําแนก 
   PH แทน  จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมสูง 

    PL แทน จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา 
    n แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 

  
 (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ ,2535:143) 

 
1.2 หาคาความเทีย่ง (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตรหาความเทีย่งของ คูเดอร   

ริชารดสัน สูตร KR-20 (Kuder Richardson-20) 
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เมื่อ  rtt แทน คาความเที่ยงของแบบสอบ 
   k แทน จํานวนขอของแบบสอบ 
   p แทน สัดสวนของผูตอบถูก  

    q แทน สัดสวนของผูตอบผิด 
    S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งหมด 
   

 (William A.Mehrens and Irvin J.Lehmann,1984:276) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล แบงเปน 2 ตอน 
 
 ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร ระหวางนกัเรียนทีเ่รียนดวยวิธีเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน         
แบบกลุมชวยรายบุคคล และ แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ  กับเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มรีะดับความสามารถทางคณิตศาสตร สูง ปานกลาง และต่ํา และเพื่อหา             
ปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียน กับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร ดังแสดงในตารางที่ 4-5 
 
 ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว เพื่อเปรียบเทยีบความรวมมือใน 
การทํางานกลุมของนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั แบบกลุมชวยรายบุคคล 
และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ ดังแสดงในตารางที่ 6 
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ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยวธีิเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั แบบกลุมชวย
รายบุคคล และ แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ  กับเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนทีม่ีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และต่ํา และปฏิสัมพันธระหวาง
วิธีเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร    
ดังแสดงในตารางที่ 4-5 
 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง ระหวางวิธีเรียน ระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตร และปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียน กับระดับความสามารถทางคณิตศาสตร ที่มีตอผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร     

แหลงความแปรปรวน Df SS MS F 
วิธีเรียน 2 189.547 94.773 5.342* 

ระดับความสามารถทางคณิตศาสตร 2 1517.675 758.838 42.769* 

ปฏิสัมพันธ 4 69.20 17.300 0.975 
ความคลาดเคลื่อน 111 1969.450 17.743  

รวม 119 3745.872 888.654  
*p < 0.05 
 จากตารางที ่4 แสดงใหเห็นวา 
 1. คาเอฟ (F) ที่คํานวณไดเพื่อทดสอบความแปรปรวนระหวางวิธีเรียน 3 แบบ มีคาเปน 
5.342 ซ่ึงมากกวาคา เอฟ ( )08.3111,2 =F  จากตาราง ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ซ่ึงหมายความวา
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคลและแบบแบงกลุม     
ผลสัมฤทธ์ิ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางคณิตศาสตรแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซ่ึงนํามาทําการทดสอบรายคูดวยวิธีการของเชฟเฟ ปรากฎผลดังตารางที่ 6 
 2. คาเอฟ (F) ที่คํานวณไดเพื่อทดสอบความแปรปรวนระหวางระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตร สูง ปานกลางและต่ํา มีคาเปน 42.769 ซ่ึงมากกวาคาเอฟ ( )08.3111,2 =F  จากตาราง ที่มี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซ่ึงหมายความวา นักเรยีนที่มีระดับความสามารถสูง ปานกลาง และ
ต่ํา   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรแตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. คาเอฟ (F) ที่คํานวณไดเพื่อทดสอบปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนกบัระดับความสามารถ
ทางคณิตศาสตรมีคาเปน 0.974 ซ่ึงนอยกวาคาเอฟ  ( )45.2111,4 =F  จากตาราง ที่มีนยัสําคัญทางสถิติที่ 
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ระดับ 0.05 ซ่ึงหมายความวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนกับระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
 
ตารางที่ 5 แสดงผลการทดสอบรายคูของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรระหวางนกัเรียนที่
เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) แบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI) และแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธ์ิ (STAD) ดวยวิธีการของเชฟเฟ 
 

 TGT TAI STAD วิธีเรียน 
x  18.38 21.78 20.78 

TGT 18.38 - 3.10* 2.40 
TAI 21.78 - - 0.70 

STAD 20.78 - - - 
*p < 0.05 
จากตารางที ่5 แสดงใหเห็นวา 
 1. นักเรียนที่เรียนแบบรวมมอืแบบกลุมชวยรายบุคคล มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร สูงกวานกัเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ 0.05 
 2. นักเรียนที่เรียนแบบรวมมอืแบบกลุมชวยรายบุคคล มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ไมแตกตางกับนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  
 3. นักเรียนที่เรียนแบบรวมมอืแบบกลุมเกมการแขงขัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน            
วิชาคณิตศาสตร ไมแตกตางกับนักเรยีนทีเ่รียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์  
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ตอนที ่2 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว เพื่อเปรียบเทยีบความรวมมือในการทํางาน
กลุมของนักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) แบบกลุมชวยรายบุคคล (TAI)
และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ (STAD)  (แสดงในตารางที่ 7) 
 
ตารางที่ 6 ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียวของความรวมมอืในการทํางาน
กลุมของนักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคลและแบบ
แบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 
 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F 
วิธีเรียน                 ระหวางกลุม 814.42 2 407.213 0.940 
                              ภายในกลุม 31193.76 72 433.247  

รวม 32008.18 74   
 
จากตารางที ่6 แสดงใหเห็นวาคาเอฟ (F) ที่คํานวนไดเพื่อทดสอบความแปรปรวนของ 

ความรวมมือในการทํางานกลุมของนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุม
ชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ มีคาเปน 0.940 ซ่ึงนอยกวาคา เอฟ ( 12.374,2 =F ) จากตา 
ราง ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 ซ่ึงหมายความวา นักเรียนทีเ่รียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการ
แขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ มีความรวมมือในการทาํงานกลุมไม
แตกตางกนั 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 ในการวิจัยเร่ือง “ผลของการเรียนแบบรวมมือ 3 วิธีที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและความรวมมอืในการทํางานกลุมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2” มีวัตถุประสงค 
ดังนี ้
 1.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนแบบ
รวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ 
 2.เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนแบบรวมมือกับระดับผลการเรยีนทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนที่มตีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
 3.เพื่อเปรียบเทียบความรวมมือในการทํางานกลุมของนกัเรียนทีเ่รียนแบบรวมมือแบบ
กลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์    
  ตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนกัเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่2 โรงเรียนจระเขวิทยา 
ยน อําเภอหนองเรือ จังหวดัขอนแกน ปการศึกษา 2544 ซ่ึงผูวิจัยไดทําการสุมโดยนําคะแนนผล 
สัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตรในภาคเรียนที ่1 (ค 203) ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 จํานวน 5 หอง 
เรียนมาหาคามัชฌิมเลขคณิต ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวพิจารณาหองที่มีคา    
มัชฌิมเลขคณิตและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานใกลเคยีงกันมากที่สุด จาํนวน 3 หองเรียน หองเรียน
ละ 40 คนคือ  หอง ม.2/3 , ม.2/4 และ ม.2/5 ซ่ึงมีคามัชฌิมเลขคณิตเทากับ  66.97,66.13 และ 66.28 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 8.20 ,7.60 และ 7.29 ตามลําดับแลวนําคามัชฌิมเลขคณิตของ
คะแนนทั้ง 3 หอง ไปทดสอบคาเอฟ (F-test)  พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 จากนั้นใชวิธีการจับสลาก แบงตวัอยางประชากรไดดังนี้คือ กลุมทดลองที่ 1 เปนนักเรียนชั้น 
ม.2/3 เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน กลุมทดลองที่ 2 เปนนกัเรียนชัน้  
ม.2/4 เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคล  กลุมทดลองที่ 3 เปนนกัเรียนชัน้  
ม.2/5 เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์แลวนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เปนตัวอยางประชากรแตละหองเรียนในภาคเรยีนที่ 1 มาแบง
ระดับความสามารถทางคณิตศาสตรออกเปน 3 กลุม คือ ระดับความสามารถทางคณิตศาสตร สูง 
ปานกลาง และต่ํา ดังนี้ 

นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 75 ขึ้นไป เปนนักเรียนกลุมสูง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลตั้งแต 25-74  เปนนกัเรียนกลุมปานกลาง 
 นักเรียนที่มีคะแนนเปอรเซนตไทลที่ต่ํากวา 25  เปนนักเรียนกลุมต่ํา 
 



 52

 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคร้ังนี้มี 2 ชนิดคือ 
 1. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองสมการและอสมการ จํานวน 
40 ขอ ซ่ึงมีคาความเที่ยงเทากับ 0.88 คาความยากงายมีคาอยูในชวง 0.29-0.70 และคาอํานาจจําแนก 
มีคาอยูในชวง 0.21-0.66 
 2. แบบประเมนิความรวมมอืในการทํางานกลุมที่ผูวิจยัสรางขึ้น 1 ชุด จํานวน 25 ขอ  
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัดําเนนิการสอนนักเรียนที่เปนตวัอยางประชากรดวยตนเองทั้ง 3 กลุม
คือ กลุมการเรียนแบบรวมมอืแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และแบบแบงกลุม 
ผลสัมฤทธ์ิ โดยใชเวลาในการสอน 4 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบ รวม 12 คาบ ในแตละกลุมมี
แผนการสอนเปนแนวทางในการดําเนนิการทดลอง สําหรับการประเมินความรวมมือในการทํางาน
กลุม ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุมสัปดาหละ 1 คร้ัง จํานวน 3 
สัปดาห ดังนั้นนักเรยีนแตละคนมีคะแนนรวมจากการทําแบบประเมินความรวมมือในการทํางาน
กลุม 3 คร้ัง และเมื่อสอนเสร็จทั้ง 12 แผนแลว ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนคณิตศาสตร แลวนาํผลจากการทดสอบและผลจากการทําแบบประเมินความรวมมือในการ
ทํางานกลุมของตัวอยางประชากรมาวิเคราะหขอมูล เพื่อหาขอสรุป 
  
สรุปผลการวิจัย 
 
 1. นักเรียนที่เรียนแบบรวมมอืแบบกลุมชวยรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร สูงกวานกัเรียนที่เรียนแบบกลุมเกมการแขงขัน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 แต     
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรไม
แตกตางกนักบันักเรียนที่เรียนแบบรวมมอืแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ และนักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือ  
แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกับนกัเรียนทีเ่รียน
แบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน 
 2. ไมมีปฏิสัมพันธระหวางวธีิเรียน กับระดบัความสามารถทางคณิตศาสตรของนักเรียน ที่ 
มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 3.  นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน แบบกลุมชวยรายบุคคล และ     
แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ มีความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกัน 
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อภิปรายผล 
 
 1. ผลจากการวิจัย พบวานักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคล มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสูงกวานักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน อยางมนีัย 
สําคัญทางสถิติ 0.05 แตนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกันกับนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ และนกั 
เรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตก 
ตางกับนักเรยีนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันนั้น สามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี ้
 

    1.1 นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไวทั้งนี้เพราะ การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบคุคลนั้น นอกจากการที่ครู
ดําเนินการสอนในขั้นสอนแลว นักเรยีนยังไดรับเอกสารแนะนําบทเรียนซึ่งทําใหสามารถเรียนรู 
และทบทวนในสิ่งที่ตนเองเรียนไมเขาใจและในการทําแบบฝกทักษะนัน้มีขั้นตอนในการทํา คิด  
โดยเริ่มจากความรูขั้นตนจนความรูขั้นสูงอยางชัดเจน ในขณะที่ทําแบบฝกทักษะนั้น ถาไมสามารถ
ทําแบบฝกทักษะในตอนที ่1 ไดก็ไมสามารถที่จะทําแบบฝกทักษะในตอนที่ 2 ซ่ึงทําใหนกัเรียนแต
ละคนตองมีความพยายามในการทําเพื่อใหการเรียนไดครบทุกขั้นตอน จึงจะสามารถทําแบบ 
ทดสอบยอย ชุด ก และ ข ได นอกจากนั้นในขณะที่ทําแบบทดสอบยอยชุด ก ไดถูกตองไมถึงเกณฑ 
80% ตองไดรับการอธิบายจากเพื่อนจนเขาใจแตถานกัเรียนยังไมเขาใจนักเรียนก็สามารถทําความ
เขาใจกับครูผูสอน แลวนักเรียนจึงทําแบบทดสอบชุด ข ซ่ึงจะเหน็วาเมือ่ไดรับการฝกฝนและฝก
ทักษะจนเกิดความชํานาญยอมสามารถทําใหเขาใจเนื้อหามากกวาซึ่ง โรเบริ์ต อี สลาวิน( Robert E. 
Slavin, 1990: 5) ไดเสนอแนะไววาวิธีเรียนแบบรวมมือมหีลายวิธีคือ การเรียนแบบรวมมือแบบแบง 
กลุมผลสัมฤทธ์ิ (Student Teams Achievement  Divisions  หรือ STAD) การเรียนแบบรวมมือแบบ
กลุมเกมการแขงขัน (Team-Games Tournaments หรือ TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบจิกซอร 
(Jigsaw) ซ่ึงการเรียนทั้ง 3 วิธีนี้สามารถใชไดกับทุกรายวิชา การเรียนแบบกลุมชวยรายบุคคล          
( Team Assisted Individualization หรือ TAI) เหมาะสําหรับการเรียนคณิตศาสตร  สําหรับเหตุผลที่
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรต่ํากวา
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลนั้นอาจเปนเพราะนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมเกมการแขงขันมีความสนุกสนานเพลิดเพลินกบัการเรียน แตเมื่อเรียนจบแตละหนวยถา
ไมไดรับการฝกฝนอยูบอย ๆ อาจทําใหลืมเนื้อหาเกีย่วกับการเรียนบางสวนได เนื่องจากมีนักเรยีน
บางสวนที่ไมตั้งใจทําแบบฝกทักษะเพราะกังวลและตืน่เตนที่จะไดเลนเกมที่ครูจัดใหทุกครั้งที่มีการ
สอนจนทําใหไมเขาใจในเนือ้หาไดอยางสมบูรณ 



 54

    1.2  นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรไมแตกตางกับนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน ซ่ึงตรงกับ      
สมมติฐานที่ไดตั้งไว ทั้งนี้อาจเปนเพราะการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์และการ 
เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน มีวิธีการเรียน การฝกทักษะที่เหมือนกนั วิธีการทําแบบ
ฝกทักษะหลังครูสอนในขั้นสอนเหมือนกนั แตจะแตกตางกันที่วิธีการวัดผลทายคาบเทานั้น ซ่ึง
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขันมีการวัดผลโดยการเลนเกม และนักเรยีนที่เรียน
แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิมีการวัดผลโดยการทําแบบทดสอบทายคาบ เมื่อนักเรียนไดรับการฝก
ทักษะเหมือนกันเมื่อตางกนัที่วิธีการวัดผลเทานั้น จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ไมแตกตางกัน 
    1.3 นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรไมแตกตางกับนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ ทั้งนี้อาจเปนเพราะ   
นักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลนั้น มีการฝกทักษะรายคาบอยางเปนขั้นตอน ซ่ึง
มี 4 ขั้นตอน นักเรียนตองเขาใจในเนื้อหาทกุตอนจึงจะสามารถทําแบบทดสอบยอย ชุด ก. ได และ
เมื่อทําแบบทดสอบยอยไดคะแนนไมครบเกณฑ 80 % นักเรียนจะไดรับการอธิบายจากเพื่อนและ
เมื่อไมเขาใจจะไดการอธิบายจากคร ูแลวนักเรียนจะไดทําแบบทดสอบยอยชุด ข. จะเหน็ไดวามีการ
ทําแบบฝกทักษะหลายครั้งทําใหนกัเรียนเขาใจในเนื้อหาไดเปนอยางด ีสวนการเรยีนแบบรวมมือ
แบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ินั้น เมื่อทําแบบฝกทักษะแลว นักเรียนแตละคนจะทําการทดสอบทายคาบ
เพื่อใหไดคะแนนพัฒนาการแลวนํามาเฉลีย่เปนคะแนนของกลุม แตละคนตองทําหนาที่ของตัวเอง
ใหดีที่สุดเพื่อความสําเร็จของกลุม  จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 

2. จากการวิจัยทีพ่บวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนกับระดับความสามารถทาง
คณิตศาสตรของนักเรียน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของจนิตนา เล็กลวน(2541 :64) ที่ไดทําการ  
ศึกษาปฏิสัมพันธของการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธ์ิ แบบกลุมชวยรายบุคคล และ
การเรียนแบบปกติ พบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางวิธีเรียนกับระดับความสามารถทางคณิตศาสตรที่ 
มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร แสดงวาวิธีการเรียนที่ทําใหผลสัมฤทธทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนแตกตางกัน ไมขึ้นกับระดบัความสามารถทางคณิตศาสตรของนักเรียน 
คือวิธีเรียนแบบรวมมือแบบใดที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงขึ้นจะใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นในทุกระดับความสามารถ ซ่ึงผลการวิจัยที่เปนเชนนีน้าจะมีสาเหตมุาจากการ
เรียนแบบรวมมือทุกวิธีมุงพฒันานักเรยีนทุกระดับความสามารถโดยการออกแบบใหเหมาะสมใน
การพัฒนานกัเรียนทั้งชั้นไปพรอมกัน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูงได
ประโยชนจากการเรียนแบบรวมมือโดยการใชความสามารถในการอธิบายบทเรียน อธิบายขอผิด 
พลาด และวิธีแกปญหาที่ถูกตองแกสมาชิกในกลุมทําใหตนเองมีความเขาใจและมีทกัษะเพิ่มมากขึ้น 
ในขณะที่นกัเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางและต่ําไดรับประโยชนในการสอน การอธิบาย 
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รวมทั้งการไดเห็นแนวทางในการแกปญหาของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางคณิตศาสตรสูง
ดวย  
 3. จากการที่ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน การเรียน
แบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคลและการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ มีความ    
รวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนั  ตรงกับสมมติฐานที่ไดตั้งไว และยังสอดคลองกับงานวจิัย
ของสุธาดา มุงซอนกลาง (2540:83-84) ที่ไดทําการวจิัยเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตรและความรวมมือในการทาํงานกลุมระหวางนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือที่เปนทางการกับไมเปนทางการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พบวานกัเรียนทีเ่รียน
แบบรวมมือทัง้สองวิธีมีความรวมมือในการทํางานกลุมไมแตกตางกนั  และการที่ผลการวิจัยคร้ังนี้
ไดขอคนพบดงักลาวนั้นอาจมาจากเหตุผลหนึ่งเพราะการเรียนแบบรวมมือนั้นมีการจัดการเรียนการ
สอนเปนกลุม ทุกวิธีมุงใหนกัเรียนรวมมือกันในการเรียนเพื่อความสําเร็จของกลุมตนเอง โดยทีก่าร
ที่กลุมจะประสบผลสําเร็จไดนั้นตองอาศยัทุก ๆ คนในกลุม นักเรียนที่มีความรูและเขาใจในเนื้อ    
หาบทเรียนตองอธิบายใหเพือ่นฟง มีการรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รวมกันแกปญหาในการ
ทํางานกลุม ทําใหเกดิความสามัคคีขึ้นภายในกลุม  
 
ขอเสนอแนะ 
 

1. ในการจดักิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนั้นมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมหลายขั้นตอน 
และในแตละขัน้ตอนนั้นตองใชเวลาในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงการวิจยัครั้งนี้ใชเวลา  1 
คาบในการจดักิจกรรม ซ่ึงบางครั้งการจัดกจิกรรมทําไดไมสมบูรณเพราะเวลาไมพอ ผูวิจัยจึงเสนอ
วาควรจดัคาบในการจดักิจกรรมอยางนอย 2 คาบตอเนื่องกัน จึงจะสามารถทํากิจกรรมทุกอยางได
ครบตามขั้นตอน 
 2.  ในการจดักจิกรรมการเรียนแบบรวมมือนั้นจะเหน็ไดวานักเรียนมีความสนใจในการ
เรียนและรูจักวิธีการทํางานเปนกลุม มีความรับผิดชอบในหนาที่ที่ตนไดรับมอบหมาย มีการฝก
ปฏิบัติในการทําแบบฝกหัด แบบฝกทักษะ จึงควรนําวิธีการเรียนแบบรวมมือไปใชในวิชา
คณิตศาสตรตอไป 
 3. ควรมีการวจิัยเกีย่วกับการเรียนแบบรวมมือในวิธีการอืน่ ๆ นอกเหนอืจากที่ผูวิจยัได
ดําเนินการวิจยัไวแลว เพื่อประโยชนในการเรียนการสอนตอไป 
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ภาคผนวก  ก. 
รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
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รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ 

 
ผูทรงคุณวุฒิทีต่รวจแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และแบบประเมนิ

ความรวมมือในการทํางานกลุม มีรายนามดังตอไปนี ้
1. ผูทรงคุณวุฒิทีต่รวจแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

1. นางจินตนา เล็กลวน  
อาจารย 2 ระดับ 7 หมวดคณติศาสตร  โรงเรียนนนทบุรีพทิยาคม จังหวดันนทบุรี 
2. นายเกษม วิจิโน 
อาจารย 2 ระดับ 7 หมวดคณติศาสตร โรงเรียน เทพลีลา กรุงเทพมหานคร 
3. นางนัยนา พุทธวจนะ 
อาจารย 2 ระดับ 7 หมวดคณติศาสตร โรงเรียนศีลาจารพพิัฒน กรุงเทพมหานคร 

2. ผูทรงคุณวุฒิทีต่รวจแบบวัดความรวมมือในการทํางานกลุม 
1. รองศาสตราจารย ดร. นอมศรี เคท 
ภาควิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
2. ผูชวยศาสตราจารยปนิดา ศิริกุลวิเชฐ 
หัวหนาศูนยฝกประสบการณวิชาชพีครู คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
3. อาจารยอดุลยศักดิ ์ดวงคํานอย 
อาจารย 3 ระดับ 8 หมวดคณติศาสตร โรงเรียนขอนแกนวิทยายน จังหวัดขอนแกน 
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ภาคผนวก ข. 
หนังสือเรียนเชิญผูทรงคุณวุฒิ 
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ภาคผนวก ค. 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
2. แบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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ตารางวิเคราะหหลักสูตร 
 
ระดับพฤติกรรม เนื้อหาและจุดประสงค 

ความรู
ความจํา 

ความเขาใจ การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

ประโยคภาษาและประโยค
สัญลักษณ 
1.นักเรียนสามารถเปลี่ยน
ประโยคภาษาเปนประโยค
สัญลักษณและเปลี่ยน
ประโยคสัญลักษณเปน
ประโยคภาษา 
2.นักเรียนสามารถบอกไดวา
ประโยคใดเปนสมการและ
ประโยคใดเปนอสมการ 

 
 
 
 
 
 
 
 

(๒)(5-6) 

 
 
 

(๔)(1-4) 

   
 
 

4 
 
 
 
 

     2 

คําตอบของสมการและ
อสมการ 
3.นักเรียนสามารถบอกไดวา
จํานวนที่กําหนดใหเปน
คําตอบของสมการหรือ
อสมการ 
4.นักเรียนสามารถหา
คําตอบของสมการหรือ
อสมการโดยวธีิการแทน
คาตัวแปร 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

(๕)(7-11) 
 
 
 

(๔)(12-15) 

 
 
 

 
 

5 
 
 
 

4 
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ระดับพฤติกรรม เนื้อหาและจุดประสงค 
ความรู
ความจํา 

ความเขาใจ การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

รวม 

กราฟแสดงคําตอบ 
5.นักเรียนสามารถเขียน
กราฟแสดงคําตอบของ
สมการหรืออสมการที่
กําหนดให 
6.นักเรียนสามารถอาน
คําตอบของสมการหรือ
อสมการจากกราฟได 

 
 

(๒)(16-17) 
 
 
 

(๒)(21-22) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

(๓)(18-20) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

5 
 
 
 

2 
 

การแกสมการ 
7.นักเรียนสามารถใชสมบัติ
การเทากันแกสมการได 
8.นักเรียนสามารถแก
สมการที่กําหนดใหไดอยาง
ถูกตอง 

 
 

 
(๒)(23-24) 

 
 
 

(๖) 
(25-28,   
30,31) 

 
 
 

(๑) 
(29) 

 
2 
 

     7 
 
 

โจทยสมการ 
9. นักเรียนสามารถสราง
สมการจากโจทยที่
กําหนดใหและหาคําตอบ
ตามที่โจทยตองการไดอยาง
ถูกตอง 
 

  
    (๑)(34) 

 
(๔) 

(35,36,     
39 ,40) 

 
(๔) 

(32,33, 
37,38) 

 
     9 

รวม 6 7 22 5 40 
 

หมายเหตุ    เลขไทย หมายถึง จํานวนขอในแตละจุดประสงค 
                                                       เลขอารบิค หมายถึง ขอที่ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (P ) และคาอํานาจจําแนก (r) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณติศาสตร (ค 204) เร่ือง สมการและอสมการ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอ PH PL P r 
1 35 18 0.70 0.45 
2 20 8 0.37 0.32 
3 34 17 0.67 0.45 
4 18 9 0.36 0.24 
5 28 14 0.55 0.37 
6 30 15 0.59 0.39 
7 24 7 0.41 0.45 
8 33 17 0.66 0.42 
9 18 9 0.36 0.24 

10 19 10 0.38 0.24 
11 22 11 0.43 0.29 
12 20 7 0.36 0.34 
13 32 7 0.51 0.66 
14 29 15 0.58 0.37 
15 19 10 0.38 0.24 
16 18 9 0.36 0.24 
17 25 13 0.50 0.32 
18 22 6 0.37 0.42 
19 18 9 0.36 0.24 
20 16 8 0.31 0.21 
21 34 17 0.67 0.45 
22 27 14 0.54 0.34 
23 20 10 0.39 0.26 
24 19 10 0.38 0.24 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณติศาสตร (ค 204) เร่ือง สมการและอสมการ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอ PH PL P r 
25 35 14 0.55 0.37 
26 20 13 0.51 0.34 
27 34 12 0.47 0.32 
28 18 7 0.46 0.55 
29 28 12 0.46 0.29 
30 30 9 0.36 0.24 
31 24 13 0.50 0.32 
32 33 12 0.47 0.32 
33 18 10 0.38 0.24 
34 19 15 0.59 0.39 
35 22 9 0.36 0.24 
36 20 4 0.29 0.37 
37 32 10 0.39 0.26 
38 29 9 0.34 0.21 
39 19 13 0.50 0.32 
40 18 8 0.32 0.21 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง สมการและอสมการ      จํานวน 40 ขอ เวลา 90 นาที 
วิชาคณติศาสตร                   ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓๓ 
จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สดุ 
นักเรียนสามารถเปลี่ยนประโยคสัญลักษณใหเปนประโยคภาษาได 
1) ประโยคสญัลักษณ “5(x+3) = 20 ” ตรงกับประโยคภาษาในขอใด   
ก. หาเทาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสามมีคาเทากับยี่สิบ 
ข. หาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสามมีคาเทากับยี่สิบ 
ค. หาเทาของผลบวกของสามเทากับยี่สิบ 
ง. จํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับหาเทาของสามมีคาเทากับยี่สิบ 
2) ประโยคสญัลักษณ “ 75

9
2

≤−c  ” ตรงกับประโยคภาษาในขอใด 

ก. ผลตางของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งกับหาหารดวยเกามีคาไมเกนิเจ็ด 
ข. สองในเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งหักออกเสียหามีคาไมมากกวาเจ็ด 
ค. ผลตางของสองสวนเกาของจํานวน  ๆ หนึง่กับหามีคานอยกวาเจ็ด 
ง. ผลตางของสองสวนเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งกับหามากกวาหรือเทากับเจ็ด 
3) ประโยคสญัลักษณ “2x + 3= 10 ” ตรงกับประโยคภาษาในขอใด   
ก. สองเทาบวกสามเทากับสิบ 
ข. สองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสามมีคาเทากับสิบ 
ค. สองเทาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึง่กับสามมีคาเทากับสิบ 
ง. สองจํานวนหนึ่งกับสามมีคาเทากับสิบ 
4) ประโยคสญัลักษณ “ 16)4(5 ≥−p ” ตรงกับประโยคภาษาในขอใด  
ก. หาเทาของผลตางของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสี่มีคานอยกวาหรือเทากบัสิบหก 
ข. หาเทาของผลตางของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสี่มากกวาหรือเทากับสบิหก 
ค. ผลตางของหาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งกบัสี่มากกวาหรือเทากับสิบหก 
ง. หาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสี่มากกวาหรือเทากับสิบหก 
นักเรียนสามารถบอกไดวาประโยคใดเปนสมการหรืออสมการ 
5) ประโยคสัญลักษณในขอใดเปนสมการ   
ก. 10

2
20

=      ข. )416(
2
1

+  

ค. 154 >+k      ง. aa ≠+12  
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6)  ประโยคสญัลักษณในขอใดไมเปนอสมการ 
ก. 512 ≠−x      ข. 1004 <+x  
ค. 133127 ≥+c                ง. C +3 = 100 
นักเรียนสามารถบอกไดวาจํานวนที่กําหนดใหเปนคําตอบของสมการหรืออสมการ 
7).  31 เปนคําตอบของสมการในขอใด  
ก. x +16 = 15     ข. 3x – 7 = 24 
ค. 2x – 9 = 53     ง. 4x – 4 = 31 
8) ขอใดถูกตองถากําหนดให x = 5   
ก. 2x – 4 = 4x – 8    ข. 2x + x – 5 =15 
ค. xx 22 =      ง. 5x + 5 = 30 
9)   5 ไมใชคําตอบของสมการในขอใด  
ก. 4(x-1) = 20     ข. 2(x+5) = 20 
ค. 9)7(

4
3

=+x     ง. 2)1(
2
1

=−x  

10)  ขอใดถูกตอง  
ก. 20 เปนคําตอบของสมการ 2y-17=3+y     
ข. ข. 12 เปนคําตอบของสมการ 32+3x=65 

ค. 4 เปนคําตอบของสมการ 01t
2
1

=−         

ง.  2 เปนคําตอบของสมการ 3y-2 = y 
11) จํานวนที่กาํหนดใหในวงเล็บในขอใดตอไปนี้เมื่อแทนคาในสมการทําใหอสมการเปนจริง  
ก. 5p < 9+2p      ; [6] 

ข. 2x+7 ≤  8      ; ]
2
1[  

ค. 6m > 4m –2   ; [ -1] 
ง. f214f7 +≠+      ; [-2] 

นักเรียนสามารถหาคําตอบของสมการหรอือสมการโดยวิธีการแทนคาตัวแปร 
12) ขอใดเปนคําตอบหนึ่งของอสมการ xx 31353 −≤−   
ก. 3   ข. 4   ค. 5   ง. 6 
13) กําหนดให a=3,b=2,c=1 คาของ 222 abcb3a2 −+   ตรงกับขอใด  
ก. 12   ข. 18   ค. 24   ง. 36 
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14) กําหนดให a=5 , b=7 , c=8  และ d = 2  คาของ  (a+b) -(c-d) ตรงกับขอใด  
ก. –12   ข. –8   ค. 6   ง. 12 
15) ขอใดไมเปนคําตอบของอสมกร 14 −≥− x     
ก. 6   ข. 5   ค. 4   ง. 3 
นักเรียนสามารถเขียนกราฟแสดงคาํตอบของสมการหรอือสมการที่กําหนดให 
16) ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของอสมการ 3≥x   
ก.  
 
ข. 
                     -3           0           3 
ค. 
 
ง. 
 
17) ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของอสมการ x  ≠ 2    
ก. 
ข. 
ค. 
ง. 
 
18) ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของสมการ 2x + 7  = 15  
ก. 
ข. 
ค. 
ง. 
 
19) ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของอสมการ 512 ≥−x   
ก. 
ข. 
ค. 
ง.   2                  3 

  2                  3 
  2                  3 

  0                  4 
  0                  4 
  0                  4 
  0                  4 

-3             0            3 

-3             0            3 -3             0            3 

-3             0            3 

  2                  3 

  2                        8 
  2                        8 

  2                        8 
  2                        8 
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20) ขอใดเปนกราฟแสดงคําตอบของอสมการ 85 ≤+y   
ก. 
ข. 
ค. 
ง. 
 
นักเรียนสามารถอานคําตอบของสมการหรอือสมการจากกราฟได 
21) กราฟตอไปนี้เปนคําตอบของอสมการในขอใด  
 
 
 
ก. 5x −≤   ข. 5x −≥   ค.   5x≥   ง. 5x≤  
22) กราฟตอไปนี้เปนกราฟแสดงจํานวนในขอใด   
 
 
ก. แสดงจํานวนทุกจํานวนยกเวน –2,0,2 
ข. แสดงจํานวนที่อยูระหวาง –2 กับ 2 
ค. แสดงจํานวนตั้งแต –2 ถึง 2 
ง. แสดงจํานวน –2 ,0 และ 2 
นักเรียนสามารถใชสมบัติการเทากันแกสมการได 

23) การแกสมการ 72
5

3a
=

+  ตองใชขั้นตอนตามขอใดเปนอันดับแรก   

ก. นํา 3 ลบทั้งสองขางของสมการ  ข. นํา 72 ลบทั้งสองขางของสมการ 

ค.    นํา 5 คูณทั้งสองขางของสมการ  ง.   นํา 
3
5  คูณเขาทั้งสองขางของสมการ 

24) ขอใดใชสมบตัิของการเทากนัของการบวก  
ก. ถา x+2 = 5  แลว x = 3   ข.  ถา 3(x+1) = 3 แลว x + 1 = 1 
ค..   ถา 

15
9

5
3

=
x  แลว x = 1     ง.   ถา 5x = y -1  แลว y -1 = 5x 

 
 
 

-5          0         5 

- 3                 3 

 -3                 3 
 -3                 3 

 -3                 3 

-5          0         5 

-2           0           2 
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นักเรียนสามารถแกสมการที่กําหนดใหไดอยางถูกตอง 
25) คําตอบของสมการ 4- 6c = 14 มีคาตรงกับขอใด   
ก. 3      ข. –3 
ค. 

3
5−       ง. 

2
3−  

26).  ถา 
2

14
5

27 −
=

+ xx  แลว x  มีคาตรงกับขอใด  

ก. 
2
3       ข. 

2
1  

ค. 
2
1

−       ง. 
2
3

−  

27)  ขอใดเปนคําตอบของอสมการ )32(3)7(5 −−≠− xx   
ก. 44≠x      ข. 44−≠x  
ค. 4≠x      ง. 4−≠x  
28) คําตอบของสมการ 8)3(

4
1

=− x  มีคาตรงกับขอใด  

ก. –35      ข. -29 
ค. 41      ง. 44 

29) ถา 3x +4 = 54 – 2x แลว 1x
2
1
+  มีคาตรงกับขอใด  

ก. 5      ข. 6 
ค. 8      ง. 10 
30) ถา 3

2
45
=

−x  แลว x มีคาตรงกับขอใด  

ก. 
5
2        ข. 2 

ค. 3      ง. 7 
31)  ถา 7(3-x)+3x = 2(4x+3)  แลว x  มีคาตรงกับขอใด  
ก. 1.25      ข. 2.25 
ค. 3.25      ง. 4.25 
นักเรียนสามารถสรางสมการจากโจทยท่ีกําหนดใหและหาคําตอบตามที่โจทยตองการไดถูกตอง 
32) อาจารยไพโรจน มีดินสออยูจํานวนหนึ่ง แจกใหเด็กเนื่องในวันเด็ก 

5
4 ของจํานวน 

ดินสอที่มีอยู ปรากฏวาเหลอืดินสอ 90 แทง เดิมอาจารยไพโรจนมดีนิสอกี่แทง  
ก. 300 แทง     ข. 350 แทง 
ค. 425 แทง     ง. 450 แทง 
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33) รูปสามเหลี่ยม ABC มุม B มีขนาดเปนสามเทาของมุม C ถามุม A มีขนาด 120 องศา  
มุม B มีขนาดใหญกวามุม C กี่องศา   
ก. 15 องศา     ข. 20 องศา 
ค. 30 องศา     ง. 45 องศา 
34) กุงอายุ

5
4  เทาของปลา ถากุงอายุ 20 ป ปลาอายุกี่ป  

ก. 20 ป      ข. 23 ป 
ค. 25 ป      ง. 30 ป 
35) ผลบวกของจํานวนนับสามจํานวนเรียงกันเทากับ 108 จํานวนที่มากที่สุดตรงกับขอใด 
ก. 35      ข. 36 
ค. 37      ง. 38 
36) สองในสามของสมกองหนึ่งหลังจากนําไปแจกใหเด็กแลว 60 ผล จะเหลือสมอยู 180 ผลพอดี 
เดิมสมกองนี้มกีี่ผล  
ก. 180  ผล     ข. 240 ผล 
ค. 300 ผล     ง. 360 ผล 
37) ชายคนหนึ่งมีเหรียญหาบาทและเหรยีญสิบบาทรวมกันทั้งสิ้น 12 เหรียญเปนเงนิ 85 บาท ผลตาง
ของจํานวนเหรียญ 2 ชนิดตรงกับขอใด  
ก. 1 เหรียญ     ข. 2 เหรียญ 
ค. 3 เหรียญ     ง. 4 เหรียญ 
38) ส่ีเหล่ียมผืนผารูปหนึ่งมดีานยาวยาวกวาดานกวาง 4 เซนติเมตร เสนรอบรูปยาว 40 เซนติเมตร 
ส่ีเหล่ียมผืนผารูปนี้มีดานยาวตรงกับขอใด  
ก. 8 ซม.      ข. 12 ซม. 
ค. 14 ซม.     ง. 16 ซม. 
39) สามในสี่ของเงินของนุชนอยกวาเงินของรัตนาอยู 800 บาท ถานุชมีเงิน 900 บาท รัตนามีเงิน
เทาใด  
ก. 1,600 บาท     ข. 1,475 บาท 
ค. 1,250 บาท     ง. 1,050 บาท 
40)  นองปุกมีเหรียญสิบบาทและเหรยีญหาบาทรวมกันอยู 20 เหรียญ คิดเปนเงินทั้งสิน้ 135 บาท 
นองปุกมีเหรียญสิบบาททั้งหมดเทาใด 
ก. 7 เหรียญ     ข. 13 เหรียญ 
ค. 15 เหรียญ     ง. 18 เหรียญ 

************ 
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แบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม 
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คูมือการใชแบบประเมินความรวมมอืในการทํางานกลุมของนักเรียน 
 

ผูประเมิน  คือ นักเรียนแตละคนในกลุมประเมินเพื่อนนกัเรียนในกลุมดวยกัน  
(ไมประเมนิตนเอง) 
ชวงเวลา   เวลาที่ใชในการเรียนทั้งหมด 4 สัปดาห ประเมินในคาบเรยีนสุดทายของ 

แตละสัปดาห ๆ ละ 1 คร้ัง ซ่ึงจะทําการประเมินทั้งสิน้ 3 คร้ังในแตละครั้งที่ประเมินใชเวลา 5-10 
นาทีกอนหมดคาบเรียน 

วิธีการประเมิน ในการประเมนิแตละครั้งนกัเรียนแตละคนในกลุมจะรบัผิดชอบในการ
ประเมินเพื่อนทุกคนในกลุมของตนเอง ยกเวนตนเอง 

เกณฑการประเมิน 
 สม่ําเสมอ  คือ มีการปฏบิัติอยูเปนบอยเปนประจํา 
 บางครั้ง        คือ มีการปฏิบัติบางบางครั้ง 
 ไมเคยทํา      คือ มีการปฏิบัตินอยมากและหรือไมเคยมกีารปฏิบัติเลย 
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ตารางที่ 9 แสดงแบบประเมินความรวมมือในการทํางานกลุม  
ระดับการปฏิบัติ บทบาท 

สม่ําเสมอ บางครั้ง ไมเคยทํา 
การใหความชวยเหลือเพื่อนในกลุม 

1. ชวยอธิบายบทเรียนใหเพื่อนในกลุมฟง 
   

2. กระตุนใหเพื่อนสมาชิกในกลุมไดแสดงความคิดเห็น    
3. ตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของงานในกลุม    
4. ซักถามเพื่อนเพื่อใหเขาใจเนื้อหาตรงกัน     
5. ใหขอมูลและขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอกลุม    
การสรางบรรยากาศในการทํางานกลุม 
1.  ชวยเหลือเพื่อนเมื่อเพื่อนเสนอขอคิดเห็นที่ผิดพลาดหรือไมสมบูรณ 

   

2. รับฟงความคิดเห็นของเพื่อนในกลุม    
3. ทํางานอยางมีความสุข โดยไมหงุดหงิดหรืออารมณเสีย    
4. ใหกําลังใจเพื่อนที่ไมเขาใจบทเรียน    
5. ใหความสนิทสนมและเปนกันเองกับเพื่อนทุกคน    

การรับผิดชอบตองานในกลุม 
1. ทํางานที่ไดรับมอบหมายจากกลุม 

   

2. มีสวนรวมในการแกปญหาและสรุปผลงานกลุม    
3. ใหความรวมมือเพื่อใหงานเสร็จทันเวลา    
4. ไมทิ้งงานหรือละเลยในสวนที่ตนเองรับผิดชอบ    
5. รักษาเวลาการทํางานตามกําหนด    

การกลาแสดงความคิดเห็นในกลุม 
1. ซักถามเมื่อตนเองไมเขาใจ 

   

2. เสนอขอคิดเห็นพรอมเหตุผลประกอบ    
3. อธิบายในสิ่งที่ตนเขาใจใหเพื่อนฟง    
4. พูดสนับสนุนความคิดเห็นของผูอื่น    
5. มีสวนรวมในการตอบคําถามของกลุมหรือในสวนของตนเอง    

การยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม 
1. ยอมรับผลงานของสมาชิกในกลุม 

   

2. ไมพูดขัดจังหวะ ในขณะที่เพื่อนอธิบายบทเรียน    
3. ยอมรับฟงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล    
4. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อตนมีขอสงสัย    
5. สนับสนุนความคิดเห็นของเพื่อน เชน การใหเหตุผลสนับสนุน การให
ตัวอยางที่แตกตางออกไป 
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ภาคผนวก ง. 
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

แผนการสอนเรื่อง “สมการและอสมการ” 
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ตัวอยางแผนการสอนคาบที่ 1 และคาบที่ 2 
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แผนการสอนที่ 1 
วิชาคณิตศาสตร             ช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 ภาคเรียนที ่2 
เร่ืองสมการและอสมการ        จํานวน 1คาบ 
จุดประสงคการเรียนรู นักเรยีนสามารถ 

1. บอกความหมายของประโยคภาษา ประโยคสัญลักษณ สมการและอสมการได 
2. เปล่ียนประโยคภาษาเปนประโยคสัญลักษณได 
3. เปล่ียนประโยคสัญลักษณเปนประโยคภาษาได 
4. บอกไดวาประโยคใดเปนประโยคสมการและเปนประโยคใดเปนประโยคอสมการ 

เนื้อหา 
 ประโยคภาษาเปนประโยคทีป่ระกอบไปดวยขอความซึ่งขอความนั้นประกอบไปดวยตัว 
อักษรหรือตัวเลขที่กลาวถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งในเชิงบรรยายเพือ่ใหทราบขอเท็จจริงเกีย่วกบัสิ่งนั้น เชน 
 จํานวนจํานวนหนึ่งเทากับ –3 
 สามเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง มากกวา 6 
 หาเทาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับ 2 เทากับ 17 
 ประโยคสัญลักษณเปนประโยคที่ประกอบไปดวยสัญลักษณทางคณิตศาสตร ตัวเลข 
ตัวอักษรหรือที่เรียกกนัวาตวัแปร หรืออยางใดอยางหนึง่ที่เขียนแทนประโยคภาษา เพื่อความ
สะดวกในการคิดคํานวณขอสําคัญคือประโยคสัญลักษณจะมีตวัแปรหรือไมมีก็ได 
 การเปลี่ยนประโยคภาษาใหเปนประโยคสญัลักษณนัน้ตองรูจักใชสัญลักษณแทนสวนที่
กลาวถึงจํานวนและสิ่งที่แสดงความสัมพนัธระหวางจํานวน 
ตาราง 1.1 

ประโยคภาษา ประโยคสัญลักษณ 
(จํานวน)    (ความสัมพันธ)    (จํานวน) 

จํานวนจํานวนหนึ่งเทากับแปด    x                         =                     8 
ส่ีเทาของจํานวนหนึ่งมากกวาเจ็ด   4x                        >                     7 
จํานวนจํานวนหนึ่งหกัออกสองแลวผลลัพธนอยกวาสาม   a-2                        <                    3 
หาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งไมเทากับสองเทาของสิบ   5x                       ≠                   2(10) 
เศษสองสวนสามของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวาหรือ
เทากับเจด็ 

  b
3
2                      ≥                    7 

 
สมการ(equation) คือประโยคสัญลักษณที่กลาวถึงความสัมพันธของจํานวนโดยมี

สัญลักษณ = บอกความสัมพันธระหวางจาํนวน 
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 อสมการ (inequality) คือประโยคสัญลักษณที่กลาวถึงความสัมพันธของจํานวนโดยมี
สัญลักษณ <,> <,>,≠ บอกความสัมพันธระหวางจํานวน 
ตาราง 1.2 

สมการ อสมการ 
a=7 x>5 

x+16=20 5<4 
b-5=3 

6
5a− > 15 

21a =9 7b+3<2 

18
2
x
=  16

5
≠

b  

สื่อการเรียนการสอน 
1. แถบกระดาษตัวอยางเนื้อหา 
2. แบบฝกทักษะ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม

ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 
1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การจัดกลุม (Teams) 

1.1. ครูใหนักเรียนนั่งประจํากลุมตามที่กําหนดให     
กอนเริ่มโปรแกรมตามลําดับความสามารถทางการ
เรียน 
1.2.ครูทบทวนการใชสัญลักษณ ≠>≥≤= ,,,,,
พรอมทั้งยกตวัอยางประกอบ 

    1.3 ครูทบทวนประโยคทางคณิตศาสตรที่เราพบเห็น
อยูในการเรียน เชน “ศูนยนอยกวาสาม” เปนประโยคที่
ประกอบไปดวยภาษาแต “ 30< ” ที่ประกอบดวย
ตัวเลขและเครือ่งหมาย < ครูใหนกัเรียนแตละกลุม
ปรึกษากันและยกตัวอยางกลุมละ 2 ตัวอยาง 
 
 
 
 

1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การจัดกลุม 
(Teams) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือแบบ
กลุมเกมการแขงขัน) 
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

2.ขั้นสอน,การสอนในหองเรยีน(Class Presentations) 
2.1 ครูติดแถบกระดาษตวัอยางของประโยคภาษาและ

ประโยคสัญลักษณ 
2.2 ครูกําหนดประโยคภาษาที่ไมมีตัวแปรใหนักเรียน

เปล่ียนเปนประโยคสัญลักษณ 5 ประโยคโดยให
นักเรียนแตละกลุมชวยกันคดิและบอกดวยวา
ประโยคที่ไดมีตัวแปรหรือไม 

2.3 ครูกําหนดประโยคภาษาและประโยคสัญลักษณที่
มีตัวแปรใหนกัเรียนแตละกลุมพิจารณา เชน 
ประโยคภาษา จํานวนจํานวนหนึ่งเมื่อบวกกับเกา
ไดหนึ่งรอย ประโยคสญัลักษณ x+9 =100 โดยให
นักเรียนพิจารณาวาตางจากประโยคสัญลักษณใน
ขอ 2.2อยางไรมีตัวแปรหรอืไม แลวชวยกันสรุป 
วาประโยคสัญลักษณจะมีตวัแปรหรือไมมกี็ได 

2.4 ครูนํานักเรียนอภิปรายถึงการเปลี่ยนประโยคภาษา
เปนประโยคสญัลักษณที่มีตวัแปรวาประกอบดวย
สัญลักษณที่แสดงความสัมพันธระหวางจาํนวน
อันไดแกเครื่องหมาย ≠>≥≤= ,,,,, พรอมฝกให
นักเรียนอานสญัลักษณแทนจํานวนโดยอานตัว
แปรวาจํานวนจํานวนหนึ่งและยกตวัอยาง
ประกอบ 

2.5 ครูฝกใหนักเรียนแตละกลุมเขียนขอความใหเปน
สัญลักษณโดยใหนกัเรียนแตละกลุมสงตัวแทน
ออกมาเขียนบนกระดานแลวชวยกันพจิารณาวา
ถูกตองหรือไม 

2.6 ครูฝกใหนักเรียนเปลี่ยนประโยคภาษาใหเปน
ประโยคสัญลักษณที่มตีัวแปรโดยครูเขียน
ประโยคภาษาบนกระดานดําสุมใหนักเรียน
ออกไปเขียนประโยคสัญลักษณบนกระดาน 

2.7 ครูใหนักเรียนสังเกตประโยคสัญลักษณที่ไดวา

2.ขั้นสอน,การสอนในหองเรยีน(Class 
Presentations) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือแบบ
กลุมเกมการแขงขัน) 
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

อาจแบงเปน 2 ประเภทคือประโยคที่มีเครื่องหมาย 
= แสดงความสัมพันธระหวางจํานวนเรยีกวาสม 
การสวนประโยคสัญลักษณที่มีเครื่องหมายอื่น ๆ 
คือ ≠>≥≤= ,,,,, แสดงความสัมพันธระหวาง
จํานวนเรียกวาอสมการ ใหแตละกลุมยกตัวอยาง
สมการและอสมการอยางละ 2 ตัวอยาง 

2.8 ครูใหนักเรียนสรุปความหมายของประโยคภาษา
และประโยคสญัลักษณ สมการและอสมการ 

3.ขั้นฝกทักษะ,การจัดกลุม (Teams) 
ครูแจกแบบฝกทักษะใหนักเรียนรวมกันศกึษาจากโจทย
ที่กําหนดใหในแบบฝกทักษะแลกเปลีย่นความคิดเห็น 
ชวยเหลืออภิปรายรวมกนัในกลุมของตนเองและตรวจ
คําตอบที่ถูกตองจากบัตรเฉลย 

3.ขั้นฝกทักษะ,การจัดกลุม (Teams) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือแบบ
กลุมเกมการแขงขัน) 

4 .ขั้นประเมินผล,เกมและการแขงขนั (Games and 
Touenaments) 
 ใหนกัเรียนนัง่ประจําโตะแขงขันตามระดบัความ 
สามารถเดียวกนัทําการแขงขนัจากเกมและนําคะแนนที่
ไดมาเฉลี่ยเปนคะแนนของกลุม 

4 .ขั้นประเมินผล,การทดสอบและ
คะแนนพัฒนารายบุคคล (Quizzes and 
Individual Improvement Scores) 
นักเรียนทําแบบทดสอบทายคาบเพื่อหา
คะแนนพัฒนาการ 

5.ความสําเร็จของกลุม (Team Recognition) 
คะแนนที่ไดจะนํามาคิดเปนรอยละแลวนํามาเฉลี่ยเปน
คะแนนของกลุม 
เกณฑ 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ย 80% ขึ้นไปจะไดตําแหนง 
Superteam 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ยระหวาง 60% - 80% จะไดตําแหนง 
Greatteam 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ยต่ํากวา 60% จะไดตําแหนง 
Goodteam 
 

5.ความสําเร็จของกลุม 
 (Team Recognition) 
นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
ทายคาบมาเทยีบเปนจํานวนเต็ม 100 
คะแนนตามเกณฑ 
เกณฑการคิดคะแนน 
- คะแนนต่ํากวาคะแนนฐานมากกวา 

10 คะแนนไดคะแนนพัฒนาการ
เทากับ 0 คะแนน 

- คะแนนต่ํากวาคะแนนฐานระหวาง 
1- 10 คะแนนไดคะแนนพฒันาการ
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

เทากับ 10 คะแนน 
- คะแนนสูงวาคะแนนฐานระหวาง 

1- 10 คะแนนไดคะแนนพฒันาการ
เทากับ 20 คะแนน 

- คะแนนสูงกวาคะแนนฐานมากกวา 
10 คะแนนไดคะแนนพัฒนาการ
เทากับ 30 คะแนน 

- ถาไดคะแนนเต็มจะไดคะแนน
พัฒนาการเทากับ 30 คะแนน 

เกณฑ 
คะแนนเฉลี่ยของกลุม         รางวัล 

15 Goodteam 
20                         Greatteam 
25                         Superteam 
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แบบฝกทักษะของกลุมการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์และแบบกลุมเกมการแขงขัน 
 
คําสั่ง ใหนักเรียนเติมคําตอบลงในชองวาง 
1. จงเขียนประโยคสัญลักษณแทนขอความตอไปนี ้

1. จํานวนจํานวนหนึ่ง มากกวา 20 
        :…………………………………………………….. 
2. ส่ีในหาเทาของจํานวนหนึ่งนอยกวาหรือเทากับ 1 

:…………………………………………………….. 
3. เลขจํานวนหนึง่เมื่อเอาสิบลบออกแลวคณูดวยเกาจะมีคาเทากับ 18 

:……………………………………………………… 
4. สามเทาของจํานวนหนึ่งบวกเขากับหาเทาของจํานวนนั้นมากกวา 40 

:……………………………………………………… 
5. จํานวนจํานวนหนึ่งลบดวยหาแลวผลลัพธนอยกวา4 
 :……………………………………………………  
6. ผลคูณของจํานวนนับสองจาํนวนเรยีงกนัเทากบั 42 
 :…………………………………………………… 

2. จงเปลี่ยนประโยคตอไปนี้ใหเปนประโยคภาษา โดยใหตัวแปรแทนจาํนวนจํานวนหนึ่ง 
7. x+3=4  :…………………………………………… 
8. 6y4 ≥   :…………………………………………… 

9. 6)4x(
2
1

≥+  :…………………………………………… 

10. 4x+5 >27 :…………………………………………… 
11. 6)3q(5 ≠+  :…………………………………………… 
12. 16m ≠   :…………………………………………… 

3. ใสเครื่องหมาย/หนาขอความที่เปนสมการและใสเครื่องหมาย X หนาขอความที่เปนอสมการ 

…….13. 12x3 ≠+   …….14. 9
3
a
<  

  …….15. 01b
5
2

=−   …….15. 7)2c(7 ≥−  
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แบบทดสอบทายคาบสาํหรับการเรียนแบบแบงกลุมผลสมัฤทธิ์ 
เร่ือง สมการและอสมการ                                    จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาที 
ค.204 วิชาคณติศาสตร                                 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 
1.ผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับ 7มากกวา
หรือเทากับ 32 เขียนเปนประโยคสัญลักษณได
ตรงกับขอใด 
ก. 327a ≤+              ข. 327a ≥+  
ค. 327a =+              ง. 327a ≠+  
2. ส่ีในหาของจํานวนหนึ่งมากกวาหรือเทากับ
หนึ่ง เขียนเปนประโยคสัญลักษณไดตรงกับขอ
ใด 

ก. 1a
5
4
≥                   ข. 1)a5(4 ≥  

ค. 1a
5
4
≤                   ง. 1)a5(4 ≤  

3.“สามเทาของจํานวนหนึ่งบวกกับหาเทาของ
จํานวนนั้นมากกวา40”  เขียนเปนประโยค
สัญลักษณไดตรงกับขอใด 
ก. 3x+5   >40               ข. 3(x+5) >40 
ค. 3x+5x >40               ง. 3(x+5x) >40 
4.“ผลตางของหนึ่งในสองของจํานวนหนึง่กับ
หกมีคาไมนอยกวาสิบสี่” เขียนเปนประโยค
สัญลักษณไดตรงกับขอใด 

ก. 146x
2
1

<−             ข. 146x
2
1

>−  

ค. 146x
2
1

≤−             ง. 146x
2
1

≥−  

5. ประโยคสัญลักษณ “ 10)4x(
5
2

=+ ” มี

ความหมายตรงกับขอใด 
ก. สองคูณจํานวนจํานวนหนึ่งหารดวยหาแลว

บวกกับสี่มีคาเทากับสิบ 
ข.    สองในหาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่ง  

       กับสี่ มีคาเทากับสิบ 
ค.    สองในหาของจํานวนจาํนวนหนึ่งบวกกับสี่
มีคาเทากับสิบ 
ง. สองในหาของผลตางของจํานวนจํานวน

หนึ่งกับสิบเทากับสี่ 

6. ประโยคสัญลักษณ “ 72y
9
5

≤− ”มีความ 

       หมายตรงกับขอใด 
ก. ผลตางของหาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง

กับสองหารดวยเกามีคานอยกวาเจ็ด 
ข. หาสวนเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งหักออก

สองมีคามากกวาเจ็ด 
ค. ผลตางของหาสวนเกาของจาํนวนจํานวน

หนึ่งกับสองมคีานอยกวาหรอืเทากับเจ็ด 
ง. หาสวนเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งหักออก

สองมีคามากกวาหรือเทากับเจ็ด 
7. ขอใดตอไปนี้เปนอสมการ 

ก. 6x
5
3
−                  ข. )13x(

7
4

−  

ค. 128a3 ≠−            ง. 105a
2
1

=+  

8. ขอความในขอใดเมื่อเปล่ียนใหอยูในรูป
สัญลักษณแลวเปนสมการ 

ก. ผลบวกของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึง่
กับสามเทาของจํานวนนั้น 

ข. ผลตางของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง
ไมเทากับแปด 

ค. ผลคูณของสี่กับเจ็ดมากกวาหรือเทากับยี่สิบ
หา 

ง. จํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับสิบสองเทากับยี่สิบ 
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เกมการแขงขันสําหรับกลุมการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั 
 

คาบที่ 1 
ชื่อเกม โดมิโน 
วัตถุประสงค  นักเรียนสามารถเปลี่ยนประโยคภาษาเปนประโยคสัญลักษณและเปลีย่นประโยค
สัญลักษณเปนประโยคภาษาได 
จํานวนผูเลน  นักเรียนเลนเปนกลุม ๆ ละ 4 คน 
เวลาท่ีใช 10 นาที 
อุปกรณการเลน 

1. แผนกระดาษโดมิโน จํานวน 30 แผน 
วิธีเลน 

1. แจกแผนโดมโิน คนละ 5 แผน 
2. นําแผนโดมิโนที่มีความหมายตรงกัน นํามาวางตอกันจนกวาใครจะหมดกอน 
3. ผูเลนทุกคนตองรับผิดชอบตนเอง 

กติกา 
1. ใครหมดกอนจะเปนผูชนะไดคะแนน 10 คะแนน 
2. อันดับตอมาไดคะแนน 8,6 และ 4 ตามลําดับ 
3. วางผิดตําแหนงจะถูกหกั 1 คะแนน 

วิธีสราง 
1. ตัดกระดาษขนาด 2 x 4 นิ้วจํานวน 30 แผน 
2. กระดาษในแตละแผนขีดเสนออกเปน 2 สวน 
3. ดานซายเขยีนเปนประโยคภาษา 
4. ดานขวาเขยีนเปนประโยคสญัลักษณ 

เหตุผลท่ีสรางเกม 
 เพื่อตองการสรางความรวมมือในการเลนเกมใหประสบผลสําเร็จ สรางความสนุกสนาน
และสงเสริมบรรยากาศที่ดีในการเรียน 
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เกมการแขงขนั แผนที ่1 (สําหรับกลุมการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขนั) 
ชื่อเกม โดมิโน 

 
 

สามเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับ 
สองเทาของจํานวนนั้น 

 

 
18)4y(3 ≠−  

 
สี่ในหาของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวา 

หรือเทากับหนึ่ง 
 

 
16m 2 =  

 
เจ็ดเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับ

สามมีคาเทากับหก 
 

 
23a =+  

 
ผลบวกของสองเทาของจํานวนจํานวน

หนึ่งกับหกมีคาไมถึงหนึง่รอย 
 

 
)10(3x5 ≠  

 
เลขจํานวนหนึง่เมื่อเอาสิบลบออกแลว

คูณดวยเกามีคาเทากับสิบแปด 
 

 

9x
4
1
>  

 
ผลบวกของสองเทาของจํานวนจํานวน

หนึ่งกับสามเทาของจํานวนนัน้ 
 

 

2
9x6 <  

 
ผลบวกของจํานวนคี่สามจํานวนเรียงกัน 

 
 

 
210x2 =−  
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ผลตางของจํานวนหนึ่งกับหา 

นอยกวาหนึ่ง 
 

 

12x
8
3
=  

 
ผลคูณของแปดและจํานวนจํานวนหนึง่

มากกวายี่สิบสี ่
 

 
1052 =×  

 
เศษสามสวนสี่ของจํานวนจํานวนหนึ่ง 

มีคาไมเกินหก 
 

 
42)1a(a =+  

 
ผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับเกา 

มีคาไมต่าํกวาเจ็ด 
 

 
14a >+  

 
ผลตางของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสี ่

ไมเทากับศูนย 
 

 
27x5x4 =+  

 
หาเทาของผลบวกของจํานวนจํานวน

หนึ่งกับสองเทากับสิบเจ็ด 
 

 

75b
3
2

=−  

 
เศษสองสวนสามของจํานวนจํานวนหนึ่ง

มากกวาหาอยูเจ็ด 
 

 
17)2x5(5 =+  

 
ผลคูณของจํานวนนับสองจํานวนเรียงกนั

เทากับสี่สิบสอง 

 
0)4y( ≠−  
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สองเทาของหาเทากับสิบ 

 

 
7)9s( ≥+  

 
 

จํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับสี่มากกวา
หนึ่ง 

 

 

6x
4
3
≤  

 
ผลตางของหนึ่งในสามเทาของจํานวน 
จํานวนหนึ่งกบัสี่นอยกวาหรือเทากับสอง 

 

 
24b8 >  

 
ผลบวกของสี่เทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง
กับหาเทาของจํานวนนั้นเทากับยี่สิบเจ็ด 

 

 
174p3 =−  

 
สามเทาของผลตางของจํานวนจํานวน

หนึ่งกับสี่ไมเทากับสิบแปด 
 

 
15y <−  

 
สามเทาของผลตางของจํานวนจํานวน

หนึ่งมากกวาสีอ่ยูสิบเจ็ด 
 

 
)4x()2x(x ++++  

 
สี่เทาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่ง

กับสามมีคาเทากับสิบหก 
 

 
2x+3x 

 
ผลตางของกําลังสองของจํานวน   
จํานวนหนึ่งกบัเกาเทากับสิบหก 

 

 
9(y-10)=18 
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สามในแปดของจํานวนจํานวนหนึ่ง

เทากับสิบสอง 
 

 
 

106b2 <+  

 
สองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวา

สิบอยูสิบสอง 
 

 
63a7 =+  

 
ผลคูณของหกและจํานวนหนึ่งนอยกวา

คร่ึงหนึง่ของเกา 
 

 
16)3x(4 =+  

 
เศษหนึ่งสวนสี่ของจํานวนหนึ่ง 

มากกวาเกา 
 

 

1x
5
4
≥  

 
หาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งไมเทากับ 

สามเทาของสบิ 
 

 

24b
3
1

≤−  

 

 
จํานวนจํานวนหนึ่งบวกดวยสามเทากับ

สอง 
 

 
x2x3 +  

 
กําลังสองของจํานวนจํานวนหนึ่ง  

เทากับสิบหก 
 

 
169m 2 =−  
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กิจกรรมการเรียนการสอนการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล 
 
1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การทดสอบความรูพื้นฐานเพื่อจัดตําแหนง (Placement Test) 

1.1 ครูใหนักเรียนนั่งประจํากลุมตามที่ถูกจัดตําแหนงตามผลการสอบกอนเรียนครูทบทวนการ
ใชสัญลักษณ ≠>≥≤= ,,,,, พรอมทั้งใหแตละกลุมยกตวัอยางประกอบ 

1.2 ครูทบทวนประโยคทางคณิตศาสตรที่เราพบเห็นอยูในการเรียน เชน “ศูนยนอยกวาสาม” 
เปนประโยคทีป่ระกอบไปดวยภาษาแต “ 30< ” ที่ประกอบดวยตัวเลขและเครื่องหมาย  < 
ครูใหนักเรียนแตละกลุมปรกึษากนัและยกตัวอยางกลุมละ 2 ตัวอยาง 

2. ขั้นสอน,บทเรียนตามหลกัสูตร (Curriculum Materials) 
ครูทําการสอนเนื้อหาและแจกเอกสารแนะนําบทเรียนประกอบการสอน 

2.1 ครูใหความหมายของประโยคภาษาและประโยคสัญลักษณพรอมทั้งยกตัวอยาง  
เชน หามากกวาสาม                ……………………….. 
        สามเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวาหก             ……………………….. 
        หาเทาของผลบวกของจาํนวนหนึ่ง ๆ หนึ่งกับสองเทากับสิบเจ็ด  …………………… 
ใหแตละกลุมเปลี่ยนประโยคภาษาที่กําหนดใหเปนประโยคสัญลักษณในชองวางทีก่ําหนด 
2.2 ครูอธิบายถึงการเปลี่ยนประโยคภาษาใหเปนประโยคสญัลักษณตองรูจักใชสัญลักษณแทน

สวนที่กลาวถึงจํานวนและสวนที่แสดงความสัมพันธระหวางจํานวน 
2.3 ครูฝกใหนักเรียนอานสัญลักษณแทนจํานวนโดยอานวาจาํนวนจํานวนหนึ่ง 
2.4 ครูใหนักเรียนในแตละกลุมฝกทําความเขาใจประโยคภาษาและประโยคสัญลักษณใน 

ตาราง 1.1  
2.5 ครูใหความหมายของสมการและอสมการพรอมทั้งใหแตละกลุมยกตวัอยางของสมการและ

อสมการกลุมละ 2 ตัวอยาง พรอมทั้งใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกนัทําความเขาใจในตัวอยาง
ตามตารางที่ 1.2 

2.6 ครูใหนกัเรียนแตละกลุมปรกึษากนัและซกัถามในสิ่งที่ไมเขาใจจากเพือ่นในกลุมเพือ่เตรียม
ความพรอมทีจ่ะทําการฝกทกัษะจากแบบฝกทักษะ 

 
3.ขั้นฝกทักษะ,การศึกษาเปนกลุม (Team Study) 

ครูใหนักเรียนแตละคนจับคูกันทําแบบฝกทักษะซึ่งแบงเปน 4 ตอน โดยเริ่มทําตอนที ่1 กอน 
แลวชวยกนัตรวจคําตอบจากบัตรเฉลย ถานักเรียนคนใดทาํไมผานเพื่อนในกลุมจะตองชวย 
กันอธิบายจนเพื่อนเขาใจแลวจึงทําตอนตอไป  
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4.ขั้นประเมินผล ,การศึกษาเปนกลุมและการสอนในกลุมยอย 
(Team Study and Teaching Group) 
1. เมื่อนักเรียนทาํแบบฝกทักษะครบทุกตอนแลวใหทําแบบทดสอบยอยชุด ก จํานวน 8 ขอ ถา

นักเรียนคนใดทําไดเกนิรอยละ 80 ถือวาผานเกณฑถาทําไดไมถึงรอยละ 80 ใหเพื่อนชวย
อธิบายแลวทําแบบทดสอบยอยชุด ข ตอไป ถายังไมผาน ครูจะจดักลุมชวยอธิบายอกีครั้ง 

2. ถานักเรียนคนใดทําผานเกณฑเพื่อนจะเปนผูลงชื่อกํากับถือวาเปนผูที่สามารถเรียนไดโดย
ผานจุดประสงคการเรียนรูทีก่ําหนด 

5.ความสําเร็จของกลุม (Team Scores and Team Recognition) 
          ครูแจงวาเมื่อส้ินสุดการสอนแตละสัปดาหนําคะแนนสอบยอยของแตละคนมารวมคะแนน
เฉลี่ยของกลุม 
เกณฑ 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ย 80% ขึ้นไปจะไดตําแหนง Superteam 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ยระหวาง 60% - 80% จะไดตําแหนง Greatteam 
ทีมที่ไดคะแนนเฉลี่ยต่ํากวา 60% จะไดตําแหนง Goodteam 
 
6. การสอนในกลุมยอย (Teaching Groups) 
ในกรณีที่นักเรียนทําแบบทดสอบไมผานเกณฑแลวใหเพื่อนชวยอธิบายแตถายังไมเขาใจ ครูชวย
อธิบายอีกท ีและเมื่อนักเรยีนทําแบบทดสอบยอยชุด ข ไมผานอีก ครูจัดกลุมชวยสอนเพิ่มเติม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 97

เอกสารแนะนําบทเรียน 
 
จุดประสงคการเรียนรู นักเรยีนสามารถ 

1. บอกความหมายของประโยคภาษา ประโยคสัญลักษณ สมการและอสมการได 
2. เปล่ียนประโยคภาษาเปนประโยคสัญลักษณได 
3. เปล่ียนประโยคสัญลักษณเปนประโยชนภาษาได 
4. บอกไดวาประโยคใดเปนประโยคสมการและเปนประโยคใดเปนประโยคอสมการ 

เนื้อหา 
 ประโยคภาษาเปนประโยคทีป่ระกอบไปดวยขอความซึ่งขอความนั้นประกอบไปดวยตัว 
อักษรหรือตัวเลขที่กลาวถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งในเชิงบรรยายเพือ่ใหทราบขอเท็จจริงเกีย่วกบัสิ่งนั้น เชน 
 จํานวนจํานวนหนึ่งเทากับ –3 
 สามเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง มากกวา 6 
 หาเทาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับ 2 เทากับ17 
 ประโยคสัญลักษณเปนประโยคที่ประกอบไปดวยสัญลักษณทางคณิตศาสตร ตัวเลข 
ตัวอักษรหรือที่เรียกกนัวาตวัแปร หรืออยางใดอยางหนึง่ที่เขียนแทนประโยคภาษา เพื่อความ
สะดวกในการคิดคํานวณขอสําคัญคือประโยคสัญลักษณจะมีตวัแปรหรือไมมีก็ได 
 การเปลี่ยนประโยคภาษาใหเปนประโยคสญัลักษณนัน้ตองรูจักใชสัญลักษณแทนสวนที่
กลาวถึงจํานวนและสิ่งที่แสดงความสัมพนัธระหวางจํานวน 
ตาราง 1.1 

ประโยคภาษา ประโยคสัญลักษณ 
(จํานวน)        (ความสัมพันธ)        (จํานวน) 

จํานวนจํานวนหนึ่งเทากับแปด    x                         =                        8 
ส่ีเทาของจํานวนจํานวนหนึง่มากกวาเจ็ด   4x                         >                        7 
จํานวนจํานวนหนึ่งหกัออกสองแลวผลลัพธนอยกวา 
สาม 

  a-2                         <                        3 

หาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งไมเทากับสองเทาของ
สิบ 

  5x                        ≠                        2(10) 

เศษสองสวนสามของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวา
หรือเทากับเจด็ 

  b
3
2                       ≥                         7 
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 อสมการ (inequality) คือประโยคสัญลักษณที่กลาวถึงความสัมพันธของจํานวนโดยมี
สัญลักษณ <,> <,>,≠ บอกความสัมพันธระหวางจํานวน 
ตาราง 1.2 

สมการ อสมการ 
a=7 x>5 

x+16=20 5<4 
b-5=3 

6
5a− > 15 

21a =9 7b+3<2 

18
2
x
=  16

5
b
≠  
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แบบฝกทักษะรายคาบ สําหรับกลุม การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล 
 
คําชี้แจง  

1. ใหนกัเรียนอานเอกสารแนะนําบทเรียนใหละเอียดทําความเขาใจใหครบทุกคน 
2. แบบฝกหัดมีทัง้หมด 4 ตอน 
3. ใหนกัเรียนทําทีละตอนโดยเริ่มตอนที่ 1 
4. เมื่อทําเสร็จตอนที่ 1 แลวใหนักเรียนตรวจคําตอบโดยใหเพื่อนในกลุมชวยตรวจแลว

แกไขขอบกพรองโดยอธิบายใหเพื่อนที่ทําผิด 
5. เมื่อทําตอนที1่ถูกหมดทุกขอแลวจึงทําตอนที่ 2 จนครบ 4 ตอน 
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แบบฝกทักษะรายคาบของกลุมการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล 
คําสั่ง ใหนกัเรยีนเติมคําตอบลงในชองวาง 
ตอนที่ 1  จงเขียนประโยคสญัลักษณแทนขอความตอไปนี้ 

1. จํานวนจํานวนหนึ่งมากกวา 20 
        :…………………………………………………….. 
2. ส่ีในหาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งนอยกวาหรือเทากับ 1 

:…………………………………………………….. 
3. เลขจํานวนหนึง่ลบออกดวยสิบมีคาเทากับ 18 

:……………………………………………………… 
4. สามเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับหามากกวา 40 

:……………………………………………………… 
ตอนที่ 2  เปล่ียนประโยคสญัลักษณตอไปนี้ใหเปนประโยคภาษาโดยใหตัวแปรแทนจํานวนจํานวน 
หนึ่ง 

5. x+3=4  :…………………………………………… 
6. 6y4 ≥   :…………………………………………… 
7. 16)3q(5 ≠+  :…………………………………………… 
8.    m < 24                :…………………………………………… 

ตอนที ่3 จงเปลี่ยนประโยคภาษาเปนประโยคสัญลักษณและเปลี่ยนประโยคสัญลักษณเปนประโยค
ภาษา 
9. จํานวนจํานวนหนึ่งลบดวยหาแลวผลลัพธนอยกวา 4  
        :………………………………………….      
10. กําลังสองของจํานวนจํานวนหนึ่งมากกวาหรือเทากับ 36  
       : …………………………………….. 

11. 6)4x(
2
1

≥+  :…………………………………………… 

12.   3x+3=4    :…………………………………………… 
ตอนที ่4  ใสเคร่ืองหมาย/หนาขอความที่เปนสมการและใสเคร่ืองหมาย X หนาขอความท่ีเปน
อสมการ 

…….13. 12x3 ≠+   …….14. 9
3
a
<  

  …….15. 01b
5
2

=−   …….16. 7)2c(7 ≥−  
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แบบทดสอบยอยชุด ก สําหรับกลุมการเรียนแบบกลุมชวยรายบุคคล 
เร่ือง สมการและอสมการ                                    จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาที 
ค.204 วิชาคณติศาสตร                                 ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 2 
1.ผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับ 7มากกวา
หรือเทากับ 32 เขียนเปนประโยคสัญลักษณได
ตรงกับขอใด 
ก. 327a ≤+              ข. 327a ≥+  
ค. 327a =+              ง. 327a ≠+  
2. ส่ีในหาของจํานวนหนึ่งมากกวาหรือเทากับ
หนึ่ง เขียนเปนประโยคสัญลักษณไดตรงกับขอ
ใด 

ก. 1a
5
4
≥                   ข. 1)a5(4 ≥  

ค. 1a
5
4
≤                   ง. 1)a5(4 ≤  

3.“สามเทาของจํานวนหนึ่งบวกกับหาเทาของ
จํานวนนั้นมากกวา40”  เขียนเปนประโยค
สัญลักษณไดตรงกับขอใด 
ก. 3x+5   >40               ข. 3(x+5) >40 
ค. 3x+5x >40               ง. 3(x+5x) >40 
4.“ผลตางของหนึ่งในสองของจํานวนจํานวน
หนึ่งกับหกมีคาไมนอยกวาสบิสี่” เขียนเปน
ประโยคสัญลักษณไดตรงกบัขอใด 

ก. 146x
2
1

<−             ข. 146x
2
1

>−  

ค. 146x
2
1

≤−             ง. 146x
2
1

≥−  

4. ประโยคสัญลักษณ “ 10)4x(
5
2

=+ ” มี

ความหมายตรงกับขอใด 
ก. สองคูณจํานวนจํานวนหนึ่งหารดวยหาแลว
บวกกับสี่มีคาเทากับสิบ 
ข.    สองในหาของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่ง  

       กับสี่ มีคาเทากับสิบ 
ค.    สองในหาของจํานวนจาํนวนหนึ่งบวกกับสี่
มีคาเทากับสิบ 
ง. สองในหาของผลตางของจํานวนจํานวน หนึ่ง
กับสิบเทากับสี่ 

5. ประโยคสัญลักษณ “ 72y
9
5

≤− ”มีความ 

หมายตรงกับขอใด 
ก. ผลตางของหาเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง

กับสองหารดวยเกามีคานอยกวาเจ็ด 
ข. หาสวนเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งหักออก

สองมีคามากกวาเจ็ด 
ค. ผลตางของหาสวนเกาของจาํนวนจํานวน

หนึ่งกับสองมคีานอยกวาหรอืเทากับเจ็ด 
ง. หาสวนเกาของจํานวนจํานวนหนึ่งหักออก

สองมีคามากกวาหรือเทากับเจ็ด 
6. ขอใดตอไปนี้เปนอสมการ 

ก. 6x
5
3
−                  ข. )13x(

7
4

−  

ค. 128a3 ≠−            ง. 105a
2
1

=+  

7. ขอความในขอใดเมื่อเปล่ียนใหอยูในรูป
สัญลักษณแลวเปนสมการ 

ก. ผลบวกของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึง่
กับสามเทาของจํานวนนั้น 

ข. ผลตางของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง
ไมเทากับแปด 

ค. ผลคูณของสี่กับเจ็ดมากกวายี่สิบหา 
ง. จํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับสบิสองเทากับ

ยี่สิบ 
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แบบทดสอบยอยชุด ข สําหรบักลุมการเรียนแบบกลุมชวยรายบุคคล 
เร่ือง สมการและอสมการ                                    จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาที 
ค.204 วิชาคณติศาสตร                                 ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 2 
1.ผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับ 9มากกวา
หรือเทากับ 40 เขียนเปนประโยคสัญลักษณได
ตรงกับขอใด 
ก. 409a ≤+              ข. 409a ≥+  
ค. 409a =+              ง. 409a ≠+  
2. สองในสามของจํานวนหนึ่งนอยกวาหรือ
เทากับสิบ เขียนเปนประโยคสัญลักษณไดตรง
กับขอใด 

ก. 10a
3
2
≥                   ข. 10)a3(2 ≥  

ค. 10a
3
2
≤                   ง. 10)a3(2 ≤  

3.“หาเทาของจํานวนหนึ่งบวกกับแปดเทาของ
จํานวนนั้นนอยกวา25”  เขียนเปนประโยค
สัญลักษณไดตรงกับขอใด 
ก. 5x+8  < 25               ข. 5(x+8) < 25 
ค. 5x+8x >25               ง. 5(x+8x) >25 
4.“ผลตางของสองในสามของจํานวนหนึง่กับสี่
มีคาไมมากกวายี่สิบ” เขียนเปนประโยค
สัญลักษณไดตรงกับขอใด 

ก. 204x
3
2

<−             ข. 204x
3
2

>−  

ค. 204x
3
2

≤−             ง. 204x
3
2

≥−  

11. ประโยคสัญลักษณ “ 9)7x(
8
5

=+ ” มี

ความหมายตรงกับขอใด 
ก. หาคูณจํานวนจํานวนหนึ่งหารดวยแปดแลว

บวกกับเจ็ดมีคาเทากับเกา 
ข.    หาในแปดของผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่ง  

       กับเจ็ดมีคาเทากับเกา 
ค.    หาในแปดของจํานวนจาํนวนหนึ่งบวกกับ
เจ็ดมีคาเทากับเกา 
ง.     หาในแปดของผลตางของจํานวนจํานวน
หนึ่งกับเจ็ดเทากับเกา 

12. ประโยคสัญลักษณ “ 173y
3
2

≤− ”มีความ 

       หมายตรงกับขอใด 
ก. ผลตางของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่ง

กับสามหารดวยสามมีคานอยกวาสิบเจ็ด 
ข. สองสวนสามของจํานวนจํานวนหนึ่งหัก

ออกสามมีคามากกวาหรือเทากับสิบเจ็ด 
ค. ผลตางของสองสวนสามของจํานวนจํานวน 

หนึ่งกับสามมคีานอยกวาหรอืเทากับสิบเจด็ 
ง. สองสวนสามของจํานวนจํานวนหนึ่งหัก

ออกสามมีคามากกวาหรือเทากับสิบเจ็ด 
13. ขอใดตอไปนี้เปนอสมการ 

ก. 6x −                       ข. )17x(
7
2

+  

ค. 12018a ≤−            ง. 10015a
5
3

=+  

14. ขอความในขอใดเมื่อเปล่ียนใหอยูในรูป
สัญลักษณแลวเปนสมการ 

ก. ผลบวกของจํานวนจํานวนหนึ่งกับสามเทา
ของจํานวนนัน้เทากับแปด 

ข. ผลบวกของสองเทาของจํานวนจํานวนหนึง่
ไมเทากับสิบหา 

ค. ผลคูณของสิบส่ีกับแปดมากกวายี่สิบ 
ง. จํานวนจํานวนหนึ่งบวกกับสองไมเทากับ

ยี่สิบ 
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แผนการสอนที่ 2 
วิชา คณิตศาสตร              ช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 ภาคเรียนที ่2 
เร่ือง สมการและอสมการ                จํานวน 1 คาบ  
จุดประสงคการเรียนรู นักเรยีนสามารถ 

1. บอกไดวาจํานวนที่กําหนดใหเปนคําตอบของสมการหรืออสมการที่กําหนดใหหรือไม 
2. หาคําตอบของสมการหรืออสมการไดโดยวิธีแทนคาตวัแปรได 

เนื้อหา 
1. การหาคําตอบของสมการโดยการแทนคาตัวแปร 

 ประโยคสัญลักษณ เชน 2x – 1 = 5 เปนจรงิหรือเท็จขึ้นอยูกับการแทนคา x 
 ถาแทน x ดวย 1 แลว 2(1) – 1 = 1  ทําใหประโยคเปนเทจ็ 
 ถาแทน x ดวย 3 แลว 2(3) – 1 = 5  ทําใหประโยคเปนจรงิ 
 เราจะเรียก 3 วาเปนคําตอบของ  2x – 1 = 5 แตเนื่องจาก 2x -  1 = 5 เปนสมการ 
ดังนั้น 3 จึงเปนคําตอบของสมการ 2x – 1 = 5 
 เพราะฉะนั้น คําตอบของสมการที่มีตัวแปร คือจํานวนที่แทนตวัแปรในสมการแลวทําให
สมการเปนจรงิ และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับสมการ 

2. ลักษณะคําตอบของสมการ 
2.1 สมการที่มีจํานวนบางจํานวนเปนคําตอบ 
เชน x + 12 = 20 
จะเห็นวาเมื่อแทนคาตัวแปรดวย 8 เทานั้นจึงจะทําใหสมการเปนจริง 
2.2 สมการที่มีจํานวนทกุจํานวนเปนคําตอบ 
เชน สมการ  a + 10 = 10 + a 
เมื่อพิจารณาสมการ a + 10 = 10 + a  แลวจะเหน็วา 

 ถาแทน a  ดวย 5 แลว 5 + 10 = 10 + 5 ประโยคเปนจริง 
 ถาแทน a  ดวย 100 แลว 100 + 10 = 10 + 100 ประโยคเปนจริง 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนเท็จ 

2.3 สมการที่ไมมีจํานวนใดเปนคําตอบ 
เชน สมการ  a – 5 = a 
เมื่อพิจารณาสมการ a – 5 = a แลวจะเหน็วา 

 ถาแทนคา a ดวย 5 แลว 5- 5 =  5 เปนประโยคเปนเท็จ 
 ถาแทนคา a ดวย 100 แลว 100- 5 =  100 เปนประโยคเปนเท็จ 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนจริง   
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เมื่อพิจารณาคาํตอบของสมการจะพบวาคาํตอบของสมการมี 3  ลักษณะ คือ 
1. สมการที่มีจํานวนบางจํานวนเปนคําตอบ 
2. สมการที่จํานวนทุกจํานวนเปนคําตอบ 
3. สมการที่ไมมีจํานวนใดเปนคําตอบ 

3. การหาคําตอบของอสมการโดยการแทนคาตัวแปร 
ประโยคสัญลักษณ 3y > 6 เปนจริงหรือเทจ็ขึ้นอยูกับการแทนคา y 
ถาแทน y ดวย 1 แลว 3(1) > 6 ทําใหประโยคเปนเท็จ 
ถาแทน y ดวย 2.5 แลว 3(2.5) > 6 ทําใหประโยคเปนจริง 
ถาแทน y ดวย 3 แลว 3(3) > 6 ทําใหประโยคเปนจริง 
ดังนั้น จํานวนที่มากกวา 2 จงึเปนคําตอบของอสมการ 3y > 6  สรุปไดวา 
คําตอบของอสมการที่มีตัวแปร คือ จํานวนทีแ่ทนตวัแปรในอสมการแลวทําใหอสมการ

เปนจริง และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับอสมการ 
ตัวอยาง ใหนกัเรียนหาคําตอบของสมการและอสมการโดยการแทนคาตัวแปร 
 1)  5x –7 = 13  2)  m + 25 < 31    
วิธีทํา    1)  จาก  5x – 7 = 13  

   ถาแทนคา x = 4 ในสมการจะได 
              5(4) – 7 = 13 

20 -  7   = 13 
                                                  13 = 13 

แสดงวา  4 เปนคําตอบของสมการ  
2)  จาก  m + 25 < 31  

    ถา m < 6 ในอสมการจะได 
              5 + 25  < 31   เปนจริง 

4 + 25  < 31   เปนจริง 
3 + 25  < 31   เปนจริง 

 แสดงวาจํานวนทุกจํานวนทีน่อยกวา 6 เปนคําตอบของอสมการ                                              
ส่ือการเรียนการสอน 

1. แบบฝกทักษะ 
2. แถบกระดาษตัวอยางเนื้อหา 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม

ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 
1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การจัดกลุม (Teams) 
1.1 ครูใหนักเรียนนั่งเรียนเปนกลุมตามที่ตกลงกันใน

คาบที่ 1 
1.2 ครูทบทวนสิ่งที่เรียนผานมาเรื่องความหมายของ

ประโยคภาษาและประโยคสญัลักษณพรอมทั้งให
นักเรียนยกตัวอยางในแตละกลุมและครูใชคําถามวา
ประโยคภาษาหรือประโยคสัญลักษณนั้นจะเปนจริง
หรือเท็จไดหรือไม  
เชน ผลคูณของจํานวนหนึ่งกับสี่เทากับยี่สิบหา 
        ผลบวกของจํานวนหนึง่กับแปดเทากบัสิบหา 
         5+2x = 21 
         3x > 18 

1.3 ใหนกัเรียนแตละกลุมยกตวัอยางของสมการและ
อสมการ 

 

1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การจัดกลุม 
(Teams) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมเกมการแขงขัน) 

2.ขั้นสอน,การสอนในหองเรยีน(Class Presentations) 
2.1 ครูสอนเรื่องคําตอบของสมการโดยยกตัวอยาง
ประโยคสัญลักษณทีเ่ปนสมการใหนกัเรียนพิจารณา
ประโยคดังกลาวเปนจริงหรอืเปนเท็จ (จะเปนจริงหรือ
เปนเท็จขึ้นอยูกับจํานวนที่นาํมาแทนคาตัวแปรใน
สมการนั้น) เชน 2x – 1 = 5 เปนจริงหรือเทจ็ขึ้นอยูกับ
การ 
แทนคา x ถาแทน x ดวย 1 แลว 2(1) – 1 = 1  ทําให
ประโยคเปนเท็จ 
 ถาแทน x ดวย 3 แลว 2(3) – 1 = 5  ทําให
ประโยคเปนจริง เราจะเรียก 3 วาเปนคําตอบของ          
2x – 1 = 5 แตเนื่องจาก 2x -  1 = 5 เปนสมการ ดังนั้น 3 
จึงเปนคําตอบของสมการ 2x – 1 = 5 ดังนั้น 3 จึงเปน  
คําตอบของสมการ 2x – 1 = 5 

2.ขั้นสอน,การสอนในหองเรยีน
(Class Presentations) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมเกมการแขงขัน) 
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT)  

การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

2.2 ครูกําหนดสมการใหนกัเรียนหาจํานวนที่แทนคาตัว
แปรแลวทําใหสมการเปนจรงิ โดยการทดลองแทนคา 3 
สมการ คือ   

1. X + 5 = 12 
2. 3x + 15 = 24 
3. 2(a+5) = 18 

 แลวชวยกนัสรุปวา คําตอบของสมการทีมี่ตัวแปร คือ
จํานวนที่แทนตัวแปรในสมการแลวทําใหสมการเปน
จริง และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับสมการ 
2.3 ครูใหนักเรียนชวยกนัพจิารณาและอภปิรายวา 
สมการที่มีตัวแปรทุกสมการจะตองมีจํานวนใด ๆ เปน
คําตอบทุกสมการหรือไม โดยใหนกัเรียนหาคําตอบจาก
สมการตอไปนี้พิจารณาสมการ a + 10 = 10 + a  แลวจะ
เห็นวา ถาแทน a  ดวย 5 แลว 5 + 10 = 10 + 5 ประโยค
เปนจริง 
 ถาแทน a  ดวย 100 แลว 100 + 10 = 10 + 100 
ประโยคเปนจริง 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนเท็จ 
 พิจารณาสมการ a – 5 = a แลวจะเหน็วา 
 ถาแทนคา a ดวย 5 แลว 5- 5 =  5 เปนประโยค
เปนเท็จ 
ถาแทนคา a ดวย 100 แลว 100- 5 =  100 เปนประโยค
เปนเท็จ 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนจริง แลวให
นักเรียนพิจารณาคําตอบของสมการและสรุปไดวา
คําตอบของสมการมี 3  ลักษณะ คือ 

1. สมการที่มีจํานวนบางจํานวนเปนคําตอบ 
2. สมการที่จํานวนทุกจํานวนเปนคําตอบ 
3. สมการที่ไมมีจํานวนใดเปนคําตอบ 
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

2.4 ครูกําหนดใหนกัเรียนแตละกลุมหาคําตอบจากที่ครู
ยกตวัอยางบนกระดาน  3 ขอ 

1. 16s + 2 = 50 
2. 2 + a = a + 2  
3. 0

0
=

a  

2.5 ครูใหนักเรียนพิจารณาประโยคสัญลักษณ 3y > 6 
เปนจริงหรือเท็จขึ้นอยูกับการแทนคา y แลวใหนกัเรียน
สรุปวาอสมการจะเปนจริงเมือ่ y > 2 
2.6 ครูใหนกัเรียนแตละกลุมหาคําตอบจากตัวอยางบน
กระดานจํานวน 3 ขอคือ 

1. 2x + 7 > 8 
2. 20)3(5 ≠+a  
3. 3z – 18 < 33 

2.7 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปวาคําตอบของอสมการที่
มีตัวแปร คือ จาํนวนทีแ่ทนตวัแปรในอสมการแลวทําให
อสมการเปนจริง และกลาววาจํานวนนัน้สอดคลองกับ
อสมการ 
2.8 ครูยกตัวอยางการลองแทนคาตัวแปรในสมการและ
อสมการบนกระดาน 2 ตัวอยางคือ 
           5x – 7 = 13  และ   
           m + 25 < 31 
2.9 ครูใหนักเรียนสรุปวาการหาคําตอบตัวแปรใน
สมการและอสมการแลวตองนําคาที่ไดไปแทนคาตัว
แปรนั้นแลวจะทําใหสมการและอสมการนั้นเปนจริง 
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การเรียนแบบรวมมือแบบกลุมเกมการแขงขัน (TGT) การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุม
ผลสัมฤทธิ์ (STAD) 

3.ขั้นฝกทักษะ,การจัดกลุม (Teams) 
ครูแจกแบบฝกทักษะใหนักเรียนรวมกันศกึษาจากโจทย
ที่กําหนดใหในแบบฝกทักษะแลกเปลีย่นความคิดเห็น 
ชวยเหลืออภิปรายรวมกนัในกลุมของตนเองและหลัง 
จากที่นกัเรียนทําแบบฝกทักษะแลวตรวจคําตอบที่
ถูกตองจากบัตรเฉลย 
 
 
 

3.ขั้นฝกทักษะ,การจัดกลุม (Teams) 
(เหมือนกับการเรียนแบบรวมมือ
แบบกลุมเกมการแขงขัน) 

4 .ขั้นประเมินผล,เกมและการแขงขนั (Games and 
Touenaments) 
 ใหนกัเรียนนัง่ประจําโตะแขงขันตามระดบั
ความสามารถเดียวกันทําการแขงขันจากเกมและนํา
คะแนนที่ไดมาเฉลี่ยเปนคะแนนของกลุม 

4 .ขั้นประเมินผล,การทดสอบและ
คะแนนพัฒนารายบุคคล (Quizzes 
and Individual Improvement 
Scores) 
นักเรียนทําแบบทดสอบทายคาบ
เพื่อหาคะแนนพัฒนาการ 

5.ความสําเร็จของกลุม (Team Recognition) 
คะแนนที่ไดจะนํามาคิดเปนรอยละแลวนํามาเฉลี่ยเปน
คะแนนของกลุม 
เกณฑ 
ใชเกณฑเดยีวกับเกณฑในคาบที่ 1 

5.ความสําเร็จของกลุม 
 (Team Recognition) 
นําคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบทายคาบมาเทยีบเปน
จํานวนเต็ม 100 คะแนน 
เกณฑการคิดคะแนน 
ใชเกณฑเดยีวกับเกณฑในคาบที่ 1 
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แบบฝกทักษะของกลุมการเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์และกลุมเกมการแขงขัน 2 
 

1.ใหนกัเรียนตรวจสอบดูวาจาํนวนทีก่ําหนดใหในวงเล็บ [ ] เปนคําตอบของสมการหรืออสมการที่
กําหนดใหหรือไม ถาถูกใหใชเครื่องหมาย / ถาผิดใหใชเครื่องหมาย X 
………….1. 3a = 15    ; [5] 
………….2. 3x – 5 = 13  ; [6] 
………….3. 5y + 50 = 180   ; [26] 
………….4. 2t = 6 – t   ; [6] 
………….5. 3z – 18 > 0   ; [7] 
………….6. 6m > 4m – 2   ; [-1] 
………….7. 2x + 7 ≤ 8   ; [

2
1 ] 

………….8. 6g + 12 ≠ 2 + g   ; [-2] 
 
2. ใหนกัเรียนหาคําตอบของสมการและอสมการตอไปนี้ 
9. x + 10 = 22   : ………….…….. 
10. 4m = -16  : ………….…….. 
11. 1610

5
2

=+x  : ………….…….. 

12. 2a + 3 = a + 1 : ………….…….. 
13. x – 3 < 5  : ………….…….. 
14. 8.7 ≥ s + 9.9 : ………….…….. 
15. 15

2
3

<n   : ………….…….. 

16. 6
3
2

≠w   : ………….…….. 
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แบบทดสอบทายคาบสาํหรับกลุมการเรียนแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ 
เร่ืองสมการและอสมการ      จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาท ี
ค 204 วิชาคณติศาสตร      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
คําสั่ง เลือกขอที่ถูกตองที่สุด 
1.คําตอบของสมการ x – 4 = 12 ตรงกับขอใด 
ก. –8   ข. 3 
ค. 8   ง. 16 
2. คําตอบของสมการ 18

3
2

=b  ตรงกับขอ

ใด 
ก. 3   ข. 6 
ค. 27   ง. 32 
3. ขอใดเปนคาํตอบของสมการ  

m + 3 = m 
ก. -3   ข. 0 
ค. 3   ง. ไมมีคําตอบ 
4. ขอใดถูกตอง 
ก. 5 เปนคําตอบของสมการ x – 7 = 12 
ข. 

2
7  เปนคําตอบของสมการ 7

2
=

x  

ค. 100 เปนคําตอบของสมการ 5x = 20 
ง. 12 เปนคําตอบของสมการ 2x – 4 = 20 
5. ขอใดไมเปนคําตอบของอสมการ  

2x > 15 
ก. 7   ข. 8 
ค. 9   ง. 10 
 
 
 
 
 
 
 

6. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  
s + 25 < 31 

ก.ทุกจํานวนทีน่อยกวา –6 
ข. ทุกจํานวนที่มากกวา –6 
ค.ทุกจํานวนทีน่อยกวา 6 
ง.ทุกจํานวนทีม่ากกวา 6 
7. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ 
 10

5
2

≤x  

ก. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 25 
ข. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 25 
ค. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 4 
ง. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 4 
8. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  
 3a ≠18 
ก. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 6 
ข. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 6 
ค. ทุกจํานวนที่ไมเทากับ 6 
ง. ทุกจํานวนที่เทากับ 6 
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เกมการแขงขนั แผนที่ 2 สําหรับกลุมการเรียนแบบกลุมเกมการแขงขนั 
 

ชื่อเกม ตอจุดรูปภาพ 
วัตถุประสงค นักเรียนสามารถหาคําตอบของสมการและอสมการไดโดยวิธีลองแทนคาตัวแปรได 
จํานวนผูเลน นักเรียนเลนเปนกลุม ๆ ละ 4 คน 
เวลาท่ีใช 10 นาที 
อุปกรณการเลน  เอกสารประกอบเกม 1 ชุด ซ่ึงประกอบดวย 

1. แผนคําถาม 16 คําถาม 
2. ใบกิจกรรมรูปภาพสําหรับตอจุด 1 แผน 

วิธีเลน 
1. แจกแผนคําถามและใบกิจกรรมกลุมละ 4 ชุด 
2. นําแผนคําถามมาหาคําตอบของสมการและอสมการ 
3. เมื่อไดคําตอบใหปฏิบัติตามคําสั่งในแผนคาํถามนั้น 
4. ผูเลนแตละคนตองรับผิดชอบตนเอง 

กติกา 
1. ทําเสร็จกอนได 10 คะแนน อันดับรองลงมาได 8,6,4 ตามลําดับ 
2. ทําผิดแตละสวนหกั 1 คะแนน 

วิธีสราง 
สรางคําถามจากเนื้อหาทีเ่รียนมาจํานวน 16 ขอ 
วาดรูปและลงหมายเลขจุดตาง ๆ  

เหตุผลท่ีสรางเกม 
 เพื่อเราความสนใจ ฝกการแกปญหา และการปฏิบัติตามคําสั่ง ความสนุกสนานในการเรียน 
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คําถาม 
คําสั่ง ใหนักเรียนเติมคําตอบลงในชองวางแลวลากเสนจากจุดดังกลาวไปยงัจุดท่ีโจทยกําหนดใน   
ใบกิจกรรมแลวตอบใหไดวารูปท่ีไดเปนรูปอะไร 
1. 2x = 12      ลากจาก x = ………. ไปยงั  8 
2. x + 3 = 22   ลากจาก x = ………. ไปยงั  22 
3. 2

4
1

=a    ลากจาก a = ………. ไปยงั 13 
4. 2(y+6) = 40   ลากจาก y = ………. ไปยงั 32 
5. 1

2
=

t    ลากจาก t = ………. ไปยงั 3 
6. 2x – 7 = 1   ลากจาก x = ………. ไปยงั 6 
7. a – 8 = 20   ลากจาก a = ………. ไปยงั 12 
8. 3x + 1 = 31   ลากจาก x = ………. ไปยงั 19 
9. 8x ≠ 72   ลากจาก x ≠ ………. ไปยงั 10 
10. 9

3
<

a    ลากจาก a < ………. ไปยงั 28 

11. 16
2
>

t    ลากจาก t > ………. ไปยงั 27 
12. 5m < 25   ลากจาก m < ………. ไปยงั 9 
13. t + 10 ≠ 25   ลากจาก t ≠ ………. ไปยงั 17 
14. s + 25 < 32   ลากจาก s < ………. ไปยงั 18 
15. x + 3 ≥ 20   ลากจาก x ≥ ………. ไปยงั 4 
16. y – 12 ≤ 0   ลากจาก y ≤  ………. ไปยงั 30 
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กิจกรรมการเรียนการสอนการเรียนแบบรวมมือแบบกลุมชวยรายบุคคล 
 
1.ขั้นนําเขาสูบทเรียน,การจัดกลุม (Teams) 
1.1 ครูทบทวนสิ่งที่เรียนผานมาเรื่องความหมายของประโยคภาษาและประโยคสัญลักษณ
พรอมทั้งใหนกัเรียนยกตวัอยางในแตละกลุมและครูใชคําถามวาประโยคภาษาหรือประโยค
สัญลักษณนั้นจะเปนจริงหรอืเท็จไดหรือไม  
1.2 ใหนกัเรียนแตละกลุมยกตัวอยางของสมการและอสมการ 
 
2.ขั้นสอน,การสอนในหองเรยีน(Class Presentations) 

ครูทําการสอนเนื้อหาและแจกเอกสารแนะนําบทเรียนประกอบการสอน 
ครูสอนเรื่องคําตอบของสมการโดยยกตวัอยางประโยคสัญลักษณที่เปนสมการใหนกัเรียน
พิจารณา โดยการเรียกถามใหนักเรยีนตอบประโยคดังกลาวเปนจริงหรือเปนเท็จ (จะเปนจริง
หรือเปนเท็จขึน้อยูกับจํานวนที่นํามาแทนคาตัวแปรในสมการนั้น) เชน 2x – 1 = 5 เปนจริงหรือ
เท็จขึ้นอยูกับการแทนคา x 
 ถาแทน x ดวย 1 แลว 2(1) – 1 = 1  ทําใหประโยคเปนเทจ็ 
 ถาแทน x ดวย 3 แลว 2(3) – 1 = 5  ทําใหประโยคเปนจรงิ 
 เราจะเรียก 3 วาเปนคําตอบของ  2x – 1 = 5 แตเนื่องจาก 2x -  1 = 5 เปนสมการ 
ดังนั้น 3 จึงเปนคําตอบของสมการ 2x – 1 = 5 
2.2 ครูกําหนดสมการใหนกัเรียนหาจํานวนที่แทนคาตัวแปรแลวทําใหสมการเปนจรงิ โดยการ
ทดลองแทนคา 3 สมการ คือ   

1. x + 5 = 12 
2. 3x + 15 = 24 
3. 2(a+5) = 18 

แลวใหนักเรียนชวยกันสรุปวา คําตอบของสมการที่มีตัวแปร คือจํานวนที่แทนตวัแปรใน
สมการแลวทําใหสมการเปนจริง และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับสมการ 
2.3 ครูใหนักเรียนชวยกนัพจิารณาและอภปิรายวา สมการที่มีตัวแปรทกุสมการจะตองมีจํานวน
ใด ๆ เปนคําตอบทุกสมการหรือไม โดยใหนักเรยีนหาคําตอบจากสมการตอไปนี้พิจารณา
สมการ a + 10 = 10 + a  แลวจะเห็นวา 
 ถาแทน a  ดวย 5 แลว 5 + 10 = 10 + 5 ประโยคเปนจริง 
 ถาแทน a  ดวย 100 แลว 100 + 10 = 10 + 100 ประโยคเปนจริง 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนเท็จ 
 พิจารณาสมการ a – 5 = a แลวจะเหน็วา 
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 ถาแทนคา a ดวย 5 แลว 5- 5 =  5 เปนประโยคเปนเท็จ 
 ถาแทนคา a ดวย 100 แลว 100- 5 =  100 เปนประโยคเปนเท็จ 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนจริง แลวใหนกัเรียนพิจารณาคําตอบของสมการและ
สรุปไดวาคําตอบของสมการมี 3  ลักษณะ คือ 

1. สมการที่มีจํานวนบางจํานวนเปนคําตอบ 
2. สมการที่จํานวนทุกจํานวนเปนคําตอบ 
3. สมการที่ไมมีจํานวนใดเปนคําตอบ 

4 ครูกําหนดใหนักเรยีนแตละกลุมหาคําตอบจากที่ครูยกตวัอยางบนกระดาน  3 ขอ 
1. 16s + 2 = 50 
2. 2 + a = a + 2  
3. 0

0
=

a  

2.5 ครูใหนักเรียนพิจารณาประโยคสัญลักษณ 3y > 6 เปนจริงหรือเทจ็ขึ้นอยูกับการแทนคา y 
แลวใหนักเรียนสรุปวาอสมการจะเปนจริงเมื่อ y > 2 โดยแตละกลุมหาคําตอบจากตัวอยางบน
กระดานจํานวน 3 ขอคือ 
                       1. 2x + 7 > 8 
                  2. 20)3(5 ≠+a  
                  3. 3z – 18 < 33 
2.7 ครูใหนกัเรียนรวมกันสรุปวาคําตอบของอสมการที่มีตัวแปร คือ จํานวนที่แทนตัวแปรใน
อสมการแลวทําใหอสมการเปนจริง และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับอสมการ 
2.8 ครูยกตัวอยางการแทนคาตัวแปรในสมการและอสมการบนกระดาน 2 ตัวอยางคือ 
                5x – 7 = 13  และ  m + 25 < 31 

แลวใชวิธีการถามตอบเปนรายบุคคล เพื่อหาคําตอบของสมการและอสมการ 
3.ขั้นฝกทักษะ,การศึกษาเปนกลุม (Team Study) 

1. ครูใหนักเรียนแตละคนจับคูกันทําแบบฝกทักษะซึ่งแบงเปน 4 ตอน โดยเริ่มทําตอนที ่
1 กอน แลวชวยกันตรวจคําตอบจากบัตรเฉลย ถานักเรียนคนใดทําไมผานเพื่อนใน
กลุมจะตองชวยกันอธิบายจนเพื่อนเขาใจแลวจึงทําตอนตอไป  
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4.ขั้นประเมินผล ,การศึกษาเปนกลุมและการสอนในกลุมยอย 
(Team Study and Teaching Group) 
เมื่อนักเรียนทาํแบบฝกทักษะครบทุกตอนแลวใหทําแบบทดสอบยอยชุด ก จํานวน 8 ขอ ถา
นักเรียนคนใดทําไดเกนิรอยละ 80 ถือวาผานเกณฑถาทําไมถึงรอยละ 80 ใหเพื่อนชวยอธิบาย
แลวทําแบบทดสอบยอยชุด ข ตอไป ถายังไมผาน ครูจะจัดกลุมชวยอธิบายอีกครั้ง 
ถานักเรียนคนใดทําผานเกณฑเพื่อนจะเปนผูลงชื่อกํากับถือวาเปนผูที่สามารถเรียนไดโดยผาน
จุดประสงคการเรียนรูที่กําหนด 
5.ความสําเร็จของกลุม (Team Scores and Team Recognition) 
คะแนนที่ไดจะนํามาคิดเปนรอยละแลวนํามาเฉลี่ยเปนคะแนนของกลุม 
เกณฑ 
ใชเกณฑเดยีวกับคาบเรียนที ่1 
6. การสอนในกลุมยอย (Teaching Groups) 
ในกรณีที่นักเรียนทําแบบทดสอบไมผานเกณฑแลวใหเพื่อนชวยอธิบายแตถายังไมเขาใจครูชวย
อธิบายอีกท ีและเมื่อนักเรยีนทําแบบทดสอบยอยชุด ข ไมผานอีก ครูจัดกลุมชวยสอนเพิ่มเติม 
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เอกสารแนะนําบทเรียนสําหรับกลุมชวยรายบุคคลแผนท่ี 2 
 

จุดประสงคการเรียนรู นักเรยีนสามารถ 
3. บอกไดวาจํานวนที่กําหนดใหเปนคําตอบของสมการหรืออสมการที่กําหนดใหหรือไม 
4. หาคําตอบของสมการหรืออสมการไดโดยวิธีลองแทนคาตัวแปรได 

เนื้อหา 
1. การหาคําตอบของสมการโดยการแทนคาตัวแปร 

 ประโยคสัญลักษณ เชน 2x – 1 = 5 เปนจรงิหรือเท็จขึ้นอยูกับการแทนคา x 
 ถาแทน x ดวย 1 แลว 2(1) – 1 = 1  ทําใหประโยคเปนเทจ็ 
 ถาแทน x ดวย 3 แลว 2(3) – 1 = 5  ทําใหประโยคเปนจรงิ 
 เราจะเรียก 3 วาเปนคําตอบของ  2x – 1 = 5 แตเนื่องจาก 2x -  1 = 5 เปนสมการ 
ดังนั้น 3 จึงเปนคําตอบของสมการ 2x – 1 = 5 
 เพราะฉะนั้น คําตอบของสมการที่มีตัวแปร คือจํานวนที่แทนตวัแปรในสมการแลวทําให
สมการเปนจรงิ และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับสมการ 

2. ลักษณะคําตอบของสมการ 
 พิจารณาสมการ a + 10 = 10 + a  แลวจะเหน็วา 
 ถาแทน a  ดวย 5 แลว 5 + 10 = 10 + 5 ประโยคเปนจริง 
 ถาแทน a  ดวย 100 แลว 100 + 10 = 10 + 100 ประโยคเปนจริง 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนเท็จ 
 พิจารณาสมการ a – 5 = a แลวจะเหน็วา 
 ถาแทนคา a ดวย 5 แลว 5- 5 =  5 เปนประโยคเปนเท็จ 
 ถาแทนคา a ดวย 100 แลว 100- 5 =  100 เปนประโยคเปนเท็จ 
จะเห็นวาไมมจีํานวนใดที่ทําใหสมการเปนเท็จ ซ่ึงเมื่อพิจารณาคําตอบของสมการจะพบวาคําตอบ
ของสมการมี 3  ลักษณะ คือ 

1. สมการที่มีจํานวนบางจํานวนเปนคําตอบ 
2. สมการที่จํานวนทุกจํานวนเปนคําตอบ 
3. สมการที่ไมมีจํานวนใดเปนคําตอบ 

3. การหาคําตอบของอสมการโดยการแทนคาตัวแปร 
ประโยคสัญลักษณ 3y > 6 เปนจริงหรือเทจ็ขึ้นอยูกับการแทนคา y 
ถาแทน y ดวย 1 แลว 3(1) > 6 ทําใหประโยคเปนเท็จ 
ถาแทน y ดวย 2.5 แลว 3(2.5) > 6 ทําใหประโยคเปนจริง 
ถาแทน y ดวย 3 แลว 3(3) > 6 ทําใหประโยคเปนจริง 
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ดังนั้น จํานวนที่มากกวา 2 จงึเปนคําตอบของอสมการ 3y > 6  สรุปไดวา 
คําตอบของอสมการที่มีตัวแปร คือ จํานวนทีแ่ทนตวัแปรในอสมการแลวทําใหอสมการ

เปนจริง และกลาววาจํานวนนั้นสอดคลองกับอสมการ 
ตัวอยาง 
 1. 5x –7 = 13  2. m + 25 < 31    
วิธีทํา    1.  จาก  5x – 7 = 13  

   ถาแทนคา x = 4 ในสมการจะได 
              5(4) – 7 = 13 

20 -  7   = 13 
                                                  13 = 13 

แสดงวา  4 เปนคําตอบของสมการ  
2.  จาก  m + 25 < 31  

    ถา m < 6 ในอสมการจะได 
              5 + 25  < 31   เปนจริง 

4 + 25  < 31   เปนจรงิ 
3 + 25  < 31   เปนจริง 

 แสดงวาจํานวนทุกจํานวนทีน่อยกวา 6 เปนคําตอบของอสมการ                                              
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แบบฝกทักษะของกลุมการเรียนแบบกลุมชวยรายบุคคล 2 
 
1.ใหนกัเรียนตรวจสอบดูวาจาํนวนทีก่ําหนดใหในวงเล็บ [ ] เปนคําตอบของสมการหรืออสมการที่
กําหนดใหหรือไม ถาถูกใหใชเครื่องหมาย / ถาผิดใหใชเครื่องหมาย X 
ตอนที่ 1 
………….1. 3a = 15    ; [5] 
………….2. 3x – 5 = 13  ; [6] 
………….3. 5y + 50 = 180   ; [26] 
………….4. 2t = 6 – t   ; [6] 
ตอนที่ 2 
………….5. 3z – 18 > 0   ; [7] 
………….6. 6m > 4m – 2   ; [-1] 
………….7. 2x + 7 ≤ 8   ; [

2
1 ] 

………….8. 6g + 12 ≠ 2 + g   ; [-2] 
2. ใหนกัเรียนหาคําตอบของสมการและอสมการตอไปนี้ 
ตอนที่ 3 
9. x + 10 = 22   : ………….…….. 
10. 4m = -16  : ………….…….. 
11. 1610

5
2

=+x  : ………….…….. 

12. 2a + 3 = a + 1 : ………….…….. 
ตอนที่ 4 
13. x – 3 < 5  : ………….…….. 
14. 8.7 ≥ s + 9.9 : ………….…….. 
15. 15

2
3

<n   : ………….…….. 

16. 6
3
2

≠w   : ………….…….. 
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แบบทดสอบยอย ชุด 2 ก 
เร่ืองสมการและอสมการ           จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาที 
ค 204 วิชาคณติศาสตร           ชั้นมัธยมศกึษาปที ่2 
คําสั่ง เลือกขอที่ถูกตองที่สุด 
1.คําตอบของสมการ x – 4 = 12 ตรงกับขอใด 
ก. –8   ข. 3 
ค. 8   ง. 16 
2. คําตอบของสมการ 18

3
2

=b  ตรงกับขอ

ใด 
ก. 3   ข. 6 
ค. 9   ง. 12 
3. ขอใดเปนคาํตอบของสมการ  

m + 3 = m 
ก. -3   ข. 0 
ค. 3   ง. ไมมีคําตอบ 
4. ขอใดถูกตอง 
ก. 5 เปนคําตอบของสมการ x – 7 = 12 
ข. 

2
7  เปนคําตอบของสมการ 7

2
=

x  

ค. 100 เปนคําตอบของสมการ 5x = 20 
ง. 12 เปนคําตอบของสมการ 2x – 4 = 20 
5. ขอใดไมเปนคําตอบของอสมการ  

2x > 15 
ก. 7   ข. 8 
ค. 9   ง. 10 
6. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  

s + 25 < 31 
ก.ทุกจํานวนทีน่อยกวา –6 
ข. ทุกจํานวนที่มากกวา –6 
ค.ทุกจํานวนทีน่อยกวา 6 
ง.ทุกจํานวนทีม่ากกวา 6 
 

7. ขอใดไมเปนคําตอบของอสมการ 
 10

5
2

≤x  

ก. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 25 
ข. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 25 
ค. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 4 
ง. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 4 
8. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  
 3a ≠18 
ก. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 6 
ข. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 6 
ค. ทุกจํานวนที่ไมเทากับ 6 
ง. ทุกจํานวนที่เทากับ 6 
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แบบทดสอบยอย ชุดท่ี 2 (ข) 
เร่ืองสมการและอสมการ      จํานวน 8 ขอ เวลา 10 นาท ี
ค 204 วิชาคณติศาสตร      ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
คําสั่ง เลือกขอที่ถูกตองที่สุด 
1.คําตอบของสมการ a + 5 = 20 ตรงกับขอใด 
ก. –25   ข. -15 
ค. 15   ง. 25 
2. คําตอบของสมการ 15

5
3

=a  ตรงกับขอ

ใด 
ก. 9   ข. 12 
ค. 15   ง. 25 
3. ขอใดเปนคาํตอบของสมการ  

10 + a = 10 
ก. -10   ข. 0 
ค. 10   ง. ไมมีคําตอบ 
4. ขอใดถูกตอง 
ก. 20 เปนคําตอบของสมการ 2y-17 = 3+y 
ข. 12 เปนคําตอบของสมการ 32+3x = 65 
ค. 4 เปนคําตอบของสมการ 2t – 1 = 9 
ง. 2 เปนคําตอบของสมการ 3y – 2 = y 
5. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  

3a + 5 > 23 
ก. 4   ข. 5 
ค. 6   ง. 7 
 

 
 
6. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ  

3s –5  ≤ 13 – 3s 
ก. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรอืเทากับ -3 
ข. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ -3 
ค. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรอืเทากับ 3 
ง. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 3 
7. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ 
 35

7
5

≥x  

ก. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 25 
ข. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 25 
ค. ทุกจํานวนที่นอยกวาหรือเทากับ 49 
ง. ทุกจํานวนที่มากกวาหรือเทากับ 49 
8. ขอใดเปนคาํตอบของอสมการ 20

2
1

≠y  

โดยการแทนคา 
ก. y = 20 
ข. y ≠ 20 
ค. y = 40 
ง. y ≠ 40 
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ประวัติผูเขยีนวิทยานิพนธ 
 
 นายไพโรจน  เบขุนทด เกิดเมื่อวันที ่16 เมษายน 2515 ที่จังหวดัขอนแกน สําเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร  สถาบันราชภัฏอุดรธานี ปการศึกษา 2537    และเขาศึกษาตอ 
สาขาวิชาการศึกษาคณิตศาสตร ภาควิชามัธยมศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย         
ปการศึกษา 2541 ปจจุบันเปนอาจารยหมวดคณิตศาสตร โรงเรียนจระเขวิทยายน จังหวัดขอนแกน 
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