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บทคัดย่อ 
 

             การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ การจัดการเรียนการสอนท่ีตอบสนองการจัดการศึกษาและการมีเจนค 
ติท่ีดีต่อแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจวิธีการวิจัยเป็นการวิจัยเพื่อการจัดการเรียนการสอน ปฏิบัติการในช้ัน
เรียนท่ี ได้ประยุกต์ใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองต้น แบบท่ีมีกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว และมีการทดสอบ 
ก่อนและหลังการทดสอบ ประชากรและกลุ่มตัวอย่างการวิจัยครั้งนี้ศึกษาจากกลุ่มประชากร คือ นักเรียน ท่ี
ก าลังศึกษาอยู่ในช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี ซึ่งได้มา
โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบฝึกทักษะ แผนการจัดการเรียนรู้ วิขาคอมพิวเตอร์
เบ้ืองต้น เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ เครื่องมือท่ี
ใช้ในการศึกษา 1. ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ 2. แบบทดสอบก่อนเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน จ านวน 20 ข้อ  3. แบบทดสอบระหว่างเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 5 ชุด  4. แบบทดสอบ
หลังเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 20 ข้อ 5. ตารางบันทึกคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
สรุปผลการวิจัย  

จากผลการวิจัยพบว่า  สามารถสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีเป็น
แบบมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  และนักเรียนมีระดับคะแนนหลังเรียน
มากกว่าก่อนเรียน  
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนท่ีตอบสนองแนวการจัด
การศึกษาตามพระราชบัญญั ติการศึกษาแห่งชาติ   พ.ศ. 2560 ซึ่งประกาศในราชกิจจานุ เบกษาเมื่อ
วันท่ี 19 สิงหาคม  2560 และมีผลบังคับต้ังแต่วันท่ี  20  สิงหาคม  2560  ในพระราชบัญญัตินี้ ตามหมวด  4  
แนวการจัดการศึกษา มาตรา 24 (5) กล่าวว่า “ส่งเสริม สนับสนุนให้ ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนและอ านวยความสะดวก  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้  รวมท้ัง
สามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ท้ังผู้สอน  ผู้เรียน  อาจเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กันจากส่ือการเรียน
การสอนและแหล่งวิทยาการต่าง ๆ ” และหมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 67  รัฐต้องส่งเสริมให้มี
การวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมท้ังติดตาม ตรวจสอบ และประเมิน
การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อให้เกิดการใช้ท่ีคุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย
ดังนั้น  การท าวิจัยในช้ันเรียน (Action Research) เป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะท าให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ของแผนการจัดการศึกษาชาติ (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ. 2560-*. : 17-49) จาก
ปัญหาดังกล่าวผู้รายงานผลการใช้นวัตกรรมในฐานะครูผู้สอนจึงมีความสนใจท่ีจะน าชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  (CAI)  เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ มาใช้แก้ปัญหาซึ่งประกอบด้วยบทเรียน  5 หน่วย  คือ  1.  การคูณ
จ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ  10, 100, 1,000   2. การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวน
ท่ีมีสามหลัก  หรือ  ส่ีหลัก 3. การคูณจ านวนท่ีมีสองหลักกับจ านวนท่ีมีสองหลัก   4. การคูณจ านวนท่ีมีสอง
หลักกับจ านวนท่ีมีสามหลักและ  5. การคูณจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100 กับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100  
พร้อมท้ังแบบทดสอบก่อนเรียน  จ านวน  20  ข้อ  แบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละหน่วย  และแบบทดสอบ
หลังเรียน  จ านวน  20  ข้อ  เพื่อช่วยพัฒนาการเรียนการสอน  เรื่อง  การคูณ  ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีสูงขึ้น 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจยั  

1.  เพื่อสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปวช.1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ภาคเรียนท่ี 1 / 2566 

2.  เพื่อหาประสิทธิภาพชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน (CAI) เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปวช.1 แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคเรียนท่ี 1 / 2566 ตามเกณฑ์มาตรฐาน   

3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  
1.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 

กลุ่มประชำกร คือ  
นักเรียนแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จ านวน 120 คน 
กลุ่มตัวอย่ำง  เพื่อกำรใช้นวัตกรรมคือ 
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
จ านวน  35  คน 
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 กลุ่มทดลองท่ี 1 เพื่อกำรทดลองใช้นวัตกรรมคือ 
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จ านวน  3  คน 

          กลุ่มทดลองที่ 2 เพื่อกำรทดลองใช้นวัตกรรมคือ 
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จ านวน  10  คน 
 

1.4  เนื้อหำสำระกำรเรียนรู้  
 เนื้อหาเรื่อง  การคูณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 โดยมีหัวข้อย่อยดังนี้ 

 การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ  10, 100, 1,000    
 การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวนท่ีมีสามหลัก  หรือ  ส่ีหลัก  
 การคูณจ านวนท่ีมีสองหลักกับจ านวนท่ีมีสองหลัก    
 การคูณจ านวนท่ีมีสองหลักกับจ านวนท่ีมีสามหลัก 
 การคูณจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100 กับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100   
  

1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  หมายถึง  การสอนโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วย
น าเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมแทนผู้สอน โดยท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่องการคูณ  5  หน่วย 
          ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน / ผลกำรเรียนรู้ หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีท าแบบทดสอบได้ถูกต้อง 
          ประสิทธิภำพของนวัตกรรม  หมายถึง  นวัตกรรมท่ีได้ประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ซึ่งมี
ความหมายดังนี้ 
           80 ตัวแรก (E1)  หมายถึง  ค่าเฉล่ียร้อยละ 80 ของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จากแบบทดสอบระหว่าง
การใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การคูณ   
           80 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง  ค่าเฉล่ียร้อยละ 80 ของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จากแบบทดสอบหลังการ
ใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การคูณ   

 นักเรียน  หมายถึง แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
 
1.6  สมมติฐำนของกำรวิจัย 

1.  สามารถสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การคูณ ของแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานีได้ 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน  
3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน 
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1.7  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI เรื่องการคูณ  มากกว่าหรือตามเกณฑ์

มาตรฐาน  
2.  นักเรียนสามารถใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการเรียนซ่อมเสริมหรือในเวลาท่ีครูไม่

สามารถท่ีจะมาเข้าสอนตามปกติได้ โดยนักเรียนเป็นผู้ศึกษาด้วยตนเอง  
3.  เป็นประโยชน์แก่ครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ในเรื่องท่ีเกี่ยวข้องโดยน าส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI)  นี้ไปใช้ในโรงเรียนอื่น ๆ ได้  
1.8  ปฏิทินปฏิบัติงำนวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 

แผนงาน 

ระยะเวลา 

ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1-10 11-20 21-30 1-10 
11-
20 

21-
31 1-10 11-20 21-30 

1.  วางแผนการท าวิจัย                     

2.  วางแผนสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                    

3.  สร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                      
4.  ทดลองใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับกลุ่ม
ทดลอง                     

5.  วิเคราะห์ผลการทดลอง                     

6.  ปรับปรุงชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                      

7.  น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง                     

8.  วิเคราะห์ผลการทดลอง                    

9.  สรุปผลการทดลอง                    
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บทท่ี  2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
2.1  คอมพิวเตอร์กับกำรศึกษำ 
           ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีในปัจจุบัน ท าให้คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับวิถี
ชีวิตของทุกคนอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ประกอบกับการพัฒนาศักยภาพของระบบข้อมูลข่าวสารท่ีเปล่ียนแปลงเข้า
สู่ยุคสารสนเทศ ท าให้แนวคิดในการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในทางการศึกษาเป็นท่ียอมรับกันท่ัวไปในหลายๆ  
ประเทศ ส าหรับประเทศไทยรัฐบาลได้มีการก าหนดไว้อย่างชัดเจนในหลักเกณฑ์การด าเนินการจัดหา
คอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อการเรียนการสอนในหน่วยงาน และสถาบันการศึกษาของรัฐ (ถนอมพร ตันพิพัฒน์2539, 
1) ซึ่งจะเห็นได้จากการท่ีสถาบันการศึกษาระดับต่างๆ  ได้เปิดสอนหลักสูตรคอมพิวเตอร์ ตลอดจนน าเอา
ไมโครคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนวิชาต่างๆและเป็นท่ียอมรับกันว่าไมโครคอมพิวเตอร์มีขีด
ความสามารถสูงกว่าส่ือการเรียนการสอนประเภทอื่นๆ ท่ีเคยมีมาแล้ว เพราสามารถตอบสนองเป้าประสงค์ของ
การเรียนการสอนท่ีมีรูปแบบซับซ้อนและรูปแบบการเรียนรู้รายบุคคล ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาความสามารถ
และสติปัญญาของนักเรียนได้อย่างเต็มตามสมรรถนะของแต่ละคน (นงนุช  วรรธนวหะ2535, 62) 

ส าหรับรูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษานั้น มีผู้แบ่งลักษณะของการใช้งานอะแลสซี่ และ ทรอล
ลิป (Alessi and Trollip 1991); ศรีศักดิ ์ จามรมาน (2535);  ศิริพรสาเกทอง ( 2536, 34)  ดังนี้ 

1. กำรใช้คอมพิวเตอร์เพื่อกำรบริหำร (Computer Applications into Administration) 
การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการบริหารในโรงเรียนแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 

1.1 งานบริหารการเรียนการสอน เช่น งานทะเบียน การจัดตารางสอน ตารางสอบการ
พัฒนาการเรียนการสอน การสร้าง-วิเคราะห์ข้อสอบ การวัด-ประเมินผลการเรียน เป็นต้น 

1.2  การบริหารงานท่ัวไป  ได้แก่  การบริหารงานบุคคล  งานด้านอาคาร-สถานท่ีครุภัณฑ์ 
งานการเงิน งานแนะแนว งานอนามัย งานโภชนาการ งานโสตทัศนศึกษา เป็นต้น 

2. กำรสอนเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ ( Teaching about The Computer) 
การสอนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ เพื่อให้นักเรียนได้ทราบเกี่ยวกับคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ในด้านของ  

Hardware  เช่น  คอมพิวเตอร์ท างานได้อย่างไรและอีกประการหนึ่งคือการสอนเกี่ยวกับ  Softwareเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการใช้งานประเภทต่างๆ เช่น โปรแกรมภาษา Basic, ภาษา 
Pascal, ภาษาC, Dbase, Lotusเป็นต้น รวมทั้งการใช้งานเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปด้วย 
เช่น ชุดโปรแกรมไมโครซอฟท์ออฟฟิศ, โปรแกรม Aldus PageMaker, โปรแกรมPhotoShop 

3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือการสอน โดยการเขียนหรือจัดสร้างขึ้น

ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน มีลักษณะคล้ายกับบทเรียนโปรแกรมโดยท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามอัตรา
ความสามารถของตนเอง ซึ่งบทเรียนท่ีเขียนขึ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นเรียกว่า "บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน"ส าหรับการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศึกษานั้น มีเหตุผลหลายประการ ซึ่ง นงนุช 
วรรธนวหะ (2536, 15-16) ได้สรุปไว้ดังนี ้

1. เหตุผลทางสังคม เพื่อเป็นการเตรียมเยาวชนให้พร้อมท่ีจะเผชิญกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ในอนาคต 
2. เหตุผลด้านการประกอบอาชีพ   เป็นการเตรียมพื้นความรู้ส าหรับเยาวชนให้ 

สามารถประกอบอาชีพได้ในสังคมเทคโนโลยี 
3. เหตุผลด้านวิธีสอน คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ส่ือการสอนท่ีสามารถช่วยปรับ 
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ปรุงกระบวนการสอนเพื่อก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น 
4. เหตุผลด้านเครื่องเร่ง คอมพิวเตอร์อาจเป็นเครื่องช่วยเร่งในการแก้ปัญหาในกระบวน 

การบริหารและการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงการศึกษาไปในทิศทางท่ีต้องการ 
5. เหตุผลในด้านเทคโนโลยีข่าวสาร เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคัญใน 

ระบบการส่ือสารปัจจุบัน เพราะสามารถรับและส่งข้อมูลไปยังทุกแห่งหนได้อย่างรวดเร็ว 
6. เหตุผลในด้านการประหยัด คอมพิวเตอร์ช่วยลดเวลาการท างาน ลดค่าใช้จ่ายใน 

การศึกษา ลดจ านวนครูผู้สอน 
7. เหตุผลในด้านโอกาส คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยให้นักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น 

และช่วยให้นักเรียนท่ีพิการทางร่างกายสามารถเรียนรู้ได้เช่นเดียวกับคนปกติ 
 
2.2  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI นั้น นักวิชาการและนักการศึกษาท้ังชาวไทยและ 
ชาวต่างประเทศได้ให้ความหมายและแบ่งประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลากหลาย ซึ่งสามารถ
สรุปเกี่ยวกับความหมายและประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้  ดังนี้  
เกอร์ลาซ และ อีไล (Gerlach and Ely 1980, 395-396) ; ไฮนิช และ คณะ (Heinich and others 1990, 
366); ร็อธสตีน (Rothstein 1990,312-331); อะแลซซี่ และ ทรอลลิป (Alessi and Trollip 1991); เคมป์ 
และ สเมลลี (Kemp and Smellie 1994, 277); สุรางค์ โค้วตระกูล (2533); ฉลอง ทับศรี (2535, 1); นงนุช 
วรรธนวหะ (2535); ช่วงโชติ  พันธุเวช (2535, 64-73); ศรีศักด์ิ จามรมาน (2535); สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2535, 
40); กิดานันท์  มลิทอง (2536); ชลิยา  ลิมปิยากร (2536, 182); วิชุดา  รัตนเพียร (2536, 57), ถนอมพร  ตัน
ติพัฒน ์(2539) และพัลลภ  พิริยะสุรวงศ์ (2539, 43-57) 

1. Computer-Assisted Instruction หรือ Computer-Aided Instruction : CAI 
2. Computer-Assisted Learning : CAL 
3. Computer-Based Education : CBE 
4. Computer-Based Instruction : CBI 
5. Computer-Based Training : CBT 
6. Computer-Managed Instruction : CMI 
7. Instructional Applications of Computer : IAC 

ส่วนค าท่ีนิยมใช้กันมากท่ีสุดคือ Computer-Assisted Instruction (CAI) หมายถึง การสอนโดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วยน าเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมแทนผู้สอน  โดยท่ีนักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลท่ีนักเรียนป้อนกลับเข้าไปได้ทันที 
ซึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงแก่นักเรียนเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรู้ของนักเรียน โดยอาศัยหลัก 
การเรียนรู้จากทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยา เช่น ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางปัญญานิยม เป็นต้น 
 
2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยท่ัวไป สามารถแบ่งประเภทได้ ดังนี้ 
         2.3.1  สอนเนือ้หำรำยละเอยีด (Tutorials) 
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โปรแกรมช่วยสอนเนื้อหารายละเอียด หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้นักเรียนได้ เรียนรู้
เนื้อหาหรือหลักการใหม่ๆ ด้วยการเสนอเนื้อหาและค าถามค าตอบระหว่างบทเรียนและนักเรียน โปรแกรมจะ
แสดงเนื้อหาท่ีจะสอนแล้วตั้งค าถามให้นัก-เรียนตอบ ต่อจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะห์ค าตอบแล้วตัดสินว่า  จะ
แสดงเนื้อหาต่อไปหรือให้นักเรียนตอบค าถามใหม่หรือจะแสดงค าอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม  และโปรแกรมช่วย
สอนนี้ยังรวมถึงวิธีการแนะน าให้นักเรียนตัดสินใจแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง  ด้วยการให้แนวทางแก่นักเรียน
เพื่อเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง เช่น การสอนเนื้อหาเรื่องการหามุมของสามเหล่ียม ซึ่งเคมป์ และ สเมลล่ี (Kemp 
and Smellie 1994, 278) ได้น าเสนอตัวอย่างดังในภาพท่ี 1-3 

 

 
ภำพที่ 2.1 ตัวอย่างโปรแกรมสอนเนื้อหารายละเอียด 1 

 
ภำพที่ 2.2 ตัวอย่างโปรแกรมสอนเนื้อหารายละเอียด 2 
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ภำพที่ 2.3 ตัวอย่างโปรแกรมสอนเนื้อหารายละเอียด 3 

 
2.3.2  กำรฝึกทักษะ (Drill and Practice) 
หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนเนื้อหารายละเอียดแล้ว  ส่ิงจ าเป็นคือการมีโอกาสได้ฝึกทักษะหรือฝึกปฏิบัติ

ซ้ าๆ เพื่อท่ีจะน าความรู้ท่ีได้เรียนแล้วไปใช้ได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วหรือท่ีเรียกกันว่า ใช้ได้โดยอัตโนมัติ การ
น าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการฝึกทักษะได้เป็นท่ีนิยมกันมาก เนื่องจากมีความชัดเจนในการน ามาใช้เฉพาะ
วัตถุประสงค์ นอกจากนี้โปรแกรมการฝึกทักษะยังสร้างได้ง่ายกว่าโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียดท่ีได้
กล่าวแล้วในหัวข้อก่อน โปรแกรมการฝึกทักษะอาจเน้นการฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะเฉพาะอย่าง เช่น ทักษะ
การบวกเลข ทักษะด้านค าศัพท์ ทักษะการอ่านแผนท่ี เป็นต้นโปรแกรมประเภทนี้นิยมใช้กันมากในวิชา
คณิตศาสตร์ การเรียนภาษา หรือภาษาต่างประเทศการฝึกทักษะเหล่านี้มักจะใช้ค าถามเป็นจ านวนมาก ซึ่ง
บางครั้งเรียกว่าคลังข้อค าถาม (Item Pool) นอกจากนี้ข้อค าถามท่ีดีควรได้ผ่านกาวิเคราะห์ค่าสถิติ เช่น 
ระดับความยาก-ง่าย อ านาจจ าแนก เป็นต้น โปรแกรมการฝึกทักษะท่ีดีควรมีการประเมินข้อบกพร่องของ
นักเรียนว่าจ าเป็นต้องฝึกหัดท่ีระดับความรู้ระดับใด และบอกสาเหตุของความบกพร่องในการตอบผิด เช่น การ
ฝึกทักษะเกี่ยวกับเรื่องของรูปทรง ซึ่ง เคมป ์และสเมลล่ี (Kemp and Smellie 1994, 278) ได้น าเสนอ
ตัวอย่างดังในภาพท่ี 4-6 

 
ภำพที่ 2.4 ตัวอย่างโปรแกรมการฝึกทักษะ 1 
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ภำพที่ 2.5 ตัวอย่างโปรแกรมการฝึกทักษะ 2 

 

 
ภำพที่ 2.6 ตัวอย่างโปรแกรมการฝึกทักษะ 3 

2.3.3   กำรจ ำลองสถำนกำรณ์ (Simulations) 
โปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เพื่อ

ทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจ าวัน ส าหรับการเรียนรู้ในช้ันเรียนเพื่อสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน  เนื่องจากใน
บางครั้งการฝึกและทดลองจริงอาจมีราคาแพง หรือมีความเส่ียงอันตรายสูง เช่น การจ าลองสถานการณ์การบิน  
การจ าลองการเกิดปฏิกิริยาของนิวเคลียร์ หรือการจ าลองการท างานของแผงวงจรไฟฟ้า เป็นต้น ซึ่งการจ าลอง
สถานการณ์ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมด้วย เช่น การควบคุมเหตุการณ์ การตัดสินใจ การโต้ตอบกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นใน
สถานการณ์จ าลองได้ โดยท่ีในชีวิตจริงนักเรียนไม่อาจสามารถแสดงปฏิกิริยาเหล่านี้ได้ อย่างไรก็ตามใน
สถานการณ์จ าลองย่อมลดความยุ่งยากซับซ้อนให้น้อยกว่าเหตุการณ์จริงเช่น  ลดรายละเอียด  ลดโอกาสท่ีจะ
เกิดขึ้น เป็นต้น และในสถานการณ์จ าลองนี้นักเรียนต้องแก้ใขปัญหาโดยการเรียนรู้ขั้นตอนกระบวนการด้วย
ตนเอง จนเกิดความเข้าใจในคุณลักษณะต่างๆ ในท่ีสุด รวมท้ังการเรียนรู้วิธีการควบคุมเหตุการณ์ เหล่านั้น 
หรือเรียนรู้ว่าจะต้องปฏิบัติอย่างไรในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน จุดมุ่งหมายของการใช้โปรแกรมสถานการณ์
จ าลอง เพื่อช่วยให้นักเรียนได้สร้างรูปแบบการทดสอบเหตุการณ์ต่างๆอย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ  เช่น 
การจ าลองสถานการณ์เกี่ยวกับการต่อวงจรไฟฟ้าซึ่งเคมป์ และ สเมลล่ี (Kemp and Smellie 1994, 278) ได้
น าเสนอตัวอย่างดังในภาพท่ี 7-9 
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ภำพที่ 2.7 ตัวอย่างโปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ 1 

 
ภำพที่ 2.8 ตัวอย่างโปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ 2 

 
ภำพที่ 2.9 ตัวอย่างโปรแกรมการจ าลองสถานการณ์ 3 

2.3.4  เกมส์กำรสอน (Instructional games) 
การใช้โปรแกรมเกมเพื่อการสอนก าลังเป็นท่ีนิยมใช้กันมาก  เนื่องจากเป็นส่ิงท่ีท้าทายความมานะ

พยายามและสามารถกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย  นอกจากนี้การใช้เกมยังช่วยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึ้นเนื่องจากมีภาพ แสงสี เสียง และกราฟิคท่ีมีการเคล่ือนไหวได้ จึงท าให้นักเรียน
ต่ืนตัวอยู่เสมอ รูปแบบของโปรแกรมเกมเพื่อการสอนคล้ายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลองแต่
แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบาทของนักเรียนเข้าไปในการใช้โปรแกรมเกมการสอนด้วย  เช่น เกมการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ซึ่ง เคมป ์และ สเมลล่ี (Kemp and Smellie 1994, 278) ได้น าเสนอตัวอย่างดังในภาพท่ี 10-12 
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ภำพที่ 2.10 ตัวอย่างโปรแกรมเกมการสอน 1 

 
ภำพที่ 2.11 ตัวอย่างโปรแกรมเกมการสอน 2 

 
ภำพที่ 2.12 ตัวอย่างโปรแกรมเกมการสอน 3 

2.3.5   กำรสำธิต (Demonstration) 
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โปรแกรมการสาธิต  มีจุดประสงค์เพื่อสาธิตประกอบการสอน หรือบรรยายเนื้อหาหัวข้อใดหัวข้อหนึ่ง 
เพื่อช่วยผู้เรียนให้เข้าใจส่ิงท่ีเรียนได้ดียิ่งขึ้น เช่น การเขียนกราฟแสดงรายละเอียด การสาธิตการเกิดสุริยุปราคา 
หรือสาธิตการโคจรของดวงดาว เป็นต้น 

2.3.6   กำรแก้ปัญหำ (Problem - Solving) 
เป็นบทเรียนส าหรับใช้เรียนรู้และการคิดแก้ปัญหา การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้

นักเรียนพิจารณาตามโปรแกรมนั้น  โปรแกรมเพื่อให้การแก้ปัญหาแบ่งได้เป็น  2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีให้
นักเรียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผู้เขียนไว้แล้ว เพื่อช่วยนักเรียนในการแก้ปัญหาโดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยใน
การคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกต้องให้ ในกรณีนี้คอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื่องช่วยเพื่อให้นักเรียนบรรลุถึง 
ทักษะของการแก้ไขปัญหา โดยการค านวณข้อมูลและจัดการส่ิงท่ียุ่งยากซับซ้อนให้แต่ถ้าเป็นการแก้ปัญหาโดย
ใช้โปรแกรมท่ีมีผู้เขียนไว้แล้วคอมพิวเตอร์จะท าการค านวณในขณะท่ีนักเรียนเป็นผู้จัดการกับปัญหาเหล่านั้น
เอง  โปรแกรมลักษณะนี้นักเรียนจะให้ความสนใจและต้ังใจมาก ถ้าได้รับแรงจูงใจและส่ิงเร้าในการเรียน ท าให้
นักเรียนรู้สึกสนุกและเกิดความท้าทายและมีความพยายามท่ีจะแก้ปัญหาต่อไป  เช่น โปรแกรมการพัฒนา
บุคลิกภาพซึ่งเคมป ์และ สเมลล่ี (Kemp and Smellie 1994, 278) ได้น าเสนอตัวอย่างดังในภาพท่ี 13-15 

 
ภำพที่ 2.13 ตัวอย่างโปรแกรมการแก้ปัญหา  1 

 

 
ภำพที่ 2.14 ตัวอย่างโปรแกรมการแก้ปัญหา 2 
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ภำพที่ 2.15 ตัวอย่างโปรแกรมการแก้ปัญหา 3 

2.3.7  กำรทดสอบ (Tests) 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มีบทบาทในการเป็นเครื่องมือประเมินผลการเรียนของ

นักเรียนท้ังก่อนเริ่มเรียน  ระหว่างเรียนและหลังการเรียน อีกท้ังยังช่วยให้ผู้สอนมีความรู้สึกเป็นอิสระจากการ
กฎเกณฑ์ต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับการทดสอบอีกด้วยเนื่องจากคอมพิวเตอร์ช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบแบบเดิมๆ ให้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนได้โดยอาจจะให้ผลย้อนกลับโดยทันที หรือประเมินผลหลังจากท าแบบทดสอบ
เสร็จ 

2.3.8  ระบบผู้เชี่ยวชำญ (Expert System) 
ระบบผู้เช่ียวชาญ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะเรื่องโดยใช้หลัก

ปัญญาประดิษฐ์หรือ  AI  (Artificial Intelligence)  และวิธีการฐานความรู้  (Knowledge Base) มาใช้เพื่อ
จัดเตรียม เก็บข้อมูลและข้อเท็จจริง (Facts)โดยใช้ความรู้และกระบวนการอนุมานในการแก้ปัญหาท่ีมีความ
ยุ่งยากในระดับท่ีต้องใช้ประสบการณ์  ความรู้  ความเช่ียวชาญของมนุษย์  กล่าวคือเป็นระบบท่ีจ าลอง
ความสามารถของมนุษย์ ท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญเป็นพิเศษ   ลักษณะท่ีส าคัญของระบบผู้เช่ียวชาญคือมี
ความสามารถในการดึงเอาความรู้ท่ีมีอยู่มาแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้อาจจะสร้างโมเดล
ของการเรียนรู้ขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนสามารถทราบถึงความก้าวหน้าและข้อบกพร่องใน
การเรียนรู้ของตัวเอง 

 
2.4  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1. สามารถตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลได้   ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามระดับความสามารถและ
อัตราความเร็วตามท่ีต้องการ 

2. สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนโดยการใช้สี เสียงและภาพ รวมท้ังการออกแบบโปรแกรมท่ี
น่าสนใจ 

3. สามารถคิดค านวณได้รวดเร็วและแม่นย า  ช่วยให้ ผู้เรียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4. ช่วยสอนความคิดรวบยอด (Concept) และท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
5. สามารถเรียนได้อย่างไม่จ ากัดเวลา และทบทวนได้ตามท่ีต้องการ 
6. สามารถจัดแผนการสอนได้ดี  ด้วยการท่ีผู้สอนสร้างโปรแกรมท่ีมีขั้นตอนและระบบท่ีดี เช่น มี

จุดมุ่งหมาย สอนเนื้อหา ทดสอบและให้ผลย้อนกลับ และยังสามารถเก็บข้อมูลผู้เรียน วิเคราะห์และเสนอผล
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การประเมินได้ส าหรับงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  นักวิชาการและนักการศึกษาได้
ศึกษาวิจัยไว้หลายลักษณะ เช่น การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนและการเรียนด้วยวิธีปกติ  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น ซึ่งการวิจัย
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดังนี้ 

เมอร์ริท (Merritt 1983, 34-A)ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในโรงเรียนระดับกลาง ตัวแปรอิสระท่ีใช้ในการศึกษาคือ นักเรียนเกรด 6 และเกรด 7 จ านวน 144 คน  
โดยก าหนดให้นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มท่ีเรียนจากการสอนแบบ
ปกติเป็นกลุ่มควบคุมเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดความคิดรวบยอด ความวิตกกังวล ทัศนคติต่อ
ครูและโรงเรียน ผลปรากฏว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมในด้านการอ่านและการ
ค านวณ 

โคลิช (Kolich 1986, 138-A) ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับผลจากการฝึกฝนด้านศัพท์โดยใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านศัพท์ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมศึกษาเกรด 11  จากการวิเคราะห์
ข้อมูลสรุปได้ว่า   กลุ่มทดลองซึ่งได้รับการสอนโดยคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธิ์ในคะแนนศัพท์สูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญ 

วลี ศรีปฐมสวัสด์ิ (2532) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีภาพสีและภาพสีเอกรงค์
ประกอบ พบว่า (1) นักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่างกัน เมื่อเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีภาพสีและภาพเอกรงค์ประกอบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ไม่
แตกต่างกัน (2) นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีภาพสีและภาพเอกรงค์ประกอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี  .05 คือ นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีภาพสีเอกรงค์ประกอบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีภาพสีประกอบ (3) นักเรียนท่ีระดับผลสัมฤทธิ์person?ทางการเรียน
ภาษาอังกฤษต่างกัน เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ดวงใจ  ศรีธวัชชัย (2535) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า คะแนนทดสอบก่อน
และหลังเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ0.01 

บุญชู ใจซื่อกุล (2537) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีกลยุทธ์ในการออกแบบโปรแกรม การควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนและส่ิงช่วย
จัดมโนทัศน์ พบว่า นักเรียนพยาบาลท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควบคุมความก้าวหน้าในการ
เรียนโดยผู้เรียนจัดส่ิงช่วยมโนทัศน์ก่อนการเรียน ระหว่างการเรียนและหลังการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนพยาบาลท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนโดย
โปรแกรม จัดส่ิงช่วยมโนทัศน์ก่อนการเรียน ระหว่างการเรียนและหลังการเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนพยาบาล ก่อนการเรียนและหลังการเรียน มีความสนใจปฏิบัติ
ตามกฎเกณฑ์และมีการควบคุมตนเองได้ดี มีเจตคติท่ีดีต่อคอมพิวเตอร์ 

จันทนา บุณยาภรณ์  (2539) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่อมเสริมวิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่อม
เสริมวิชาวิทยาศาสตร์ได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ   80/80  (2)  ผลสัมฤทธิ์ของ
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นักเรียนจากการทดสอบหลังการเรียนซ่อมเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนการ
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01จากเอกสารและงานวิจัยแสดงให้เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนนอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นแล้ว ยังช่วยสร้างเจตคติท่ีดีของผู้เรียนต่อ 
คอมพิวเตอร์อีกด้วย 
 
2.5  คุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส ำคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

คุณลักษณะท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่ 
1.  สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีได้รับการเรียบเรียง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้  การน าเสนออาจเป็นไปในลักษณะ
ทางตรง หรือทางอ้อมก็ได้ ทางตรงได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ เช่นการอ่าน จ า ท าความ
เข้าใจ ฝึกฝน ตัวอย่าง การน าเสนอในทางอ้อมได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมและการจ าลอง  

2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization)  การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล คือ
ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันทางการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เป็นส่ือประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะท่ีตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลให้
มากท่ีสุด  

3.  การโต้ตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการ
เรียน การสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากท่ีสุด  

4.  การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)  ผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนี้ถือเป็น
การ เสริมแรงอย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
สมบูรณ์จะต้องมีการ ทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหาหรือทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ท่ี
ก าหนดไว้  

 
2.6  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

1. ช่วยให้ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อน สามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพิ่มเติมความรู้ 
เพื่อปรับปรุงการเรียนของตน  
 2. ผู้เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีสะดวก  
 3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถท่ีจะจูงใจผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น สนุกสนานไปกับการเรียน  
2.7  ข้อพึงระวังของกำรใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

  1.  ผู้สอนจะต้องมีความพร้อม ความช านาญในการสอนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 2.  ผู้สอนควรมีการวางแผน และเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียนให้รอบคอบ ก่อนน าคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนไปใช้อย่างเหมาะสม  
 3.  การผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้มาตรฐานเป็นส่ิงส าคัญมาก หากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ได้รับการ

ออกแบบอย่างเหมาะสม จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบ่ือหน่ายและไม่ต้องการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ  
       4.  ผู้ท่ีสนใจสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรท่ีค านึงเวลาในการผลิตว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้
มาตรฐานนั้นต้องใช้เวลาเท่าไร  
 
2.8  งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง  

งานวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการพัฒนาการเรียนรู้รายวิชาเคมี เรื่อง ก๊าซ ของเหลวและของแข็ง 
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โดยใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  ของนักเรียนช้ัน ปวช.3 ปีการศึกษา 2552 
ในปัจจุบันส่ือคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์ในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในทุกทุกด้าน ดังเช่นด้าน

การศึกษาคอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยในการน าเสนอส่ิงต่าง ๆ  ได้อย่างน่าสนใจและเป็นระบบ และเป็นระบบ
มัลติมีเดีย ท าให้เกิดความเพลิดเพลินจากสีสัน  เสียงและรูปแบบในการน าเสนอ ท าให้ผู้ท่ีท าการเรียนรู้      
เกิดประสบการณ์และมีกระบวนการในการเรียนรู้ท่ีเป็นระบบและเกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึน  อีกท้ังยังสามารถ
ใช้ในการทบทวนซ้ าแล้วซ้ าเล่าได้อีกเป็นอย่างดีเมื่อต้องการศึกษาเพิ่มเติม มีข้อสอบเพื่อใช้ทดสอบ
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เพราะเมื่อผู้เรียนได้หัดท าข้อสอบมากเท่าไรก็ตามผู้เรียนก็
จะเกิดการเรียนรู้และมีความช านาญและเกิดเป็นประสบการณ์ทางการเรียนรู้ ในสาขาวิชานั้นต่อไป                 
มีการประมวลผลการเรียนรู้ของนักเรียน จึงได้ท าการวางแผนการด าเนินการและจัดท าส่ือการสอนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  (CAI ) โดยใช้โปรแกรม AuthorWare    เวอร์ช่ัน  6.5  เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ผลจากการใช้ส่ือการสอนดังกล่าวโดยใช้แบบทดสอบและแบบสอบถาม และการประเมินสภาพ 
จริงปรากฎว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วและเข้าใจเนื้อหาได้เป็นอย่างดี  รวดเร็วและมีความสุขในการเรียนรู้  
อีกท้ังยังสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้อีกด้วย    

จากการจัดท าการประเมินโดยใช้แบบสอบถามผลปรากฎว่าผลการใช้ส่ือการเรียนการสอนท่ีจัดท าขึ้น 
จากการประเมินแบบสุ่มตัวอย่างนักเรียนท่ีใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีจัดท าขึ้นจ านวน  100  คน  ในการประเมิน
ท้ังหมด  6  หัวข้อหลัก   35  ข้อย่อย  ซึ่งจะเป็นหัวข้อประเมินในทุก ๆ  ด้านตามแบบประเมิน   ปรากฏว่าผล
การประเมินมีคะแนนรวมอยู่ท่ีระดับดี  คือมีคะแนนมากท่ีสุด  2,673   คะแนน   คิดเป็น  76.15  % จากการ
ประเมินด้วยแบบทดสอบท่ีจัดขึ้นเพื่อท าการทดสอบหลังจากท่ีใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ( CAI ) ปรากฎว่า
นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้นอยู่ในระดับดีมาก 30 คน และในระดับดี  5  คนระดับพอใช้  5  คน   
กำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญ  :  ยุทธศำสตร์ส ำคัญของกำรปฏิรูปกำรศึกษำ 

ความส าคัญของแนวคิด การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญด้ปรากฏเป็นรูปธรรม ชัดเจนเมื่อ
กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดให้เป็นยุทธศาสตร์หลักของการปฏิรูปการศึกษาอีกท้ังแนวคิดนี้ยังสนองตอบและ
สอดคล้องกับ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542      ดังสาระท่ี ก าหนดไว้ในหมวด 1 
หมวด 1  ควำมมุ่งหมำยและหลักกำรของกำรศึกษำที่ว่ำ 

การศึกษามีความส าคัญสูงสุด และมีบทบาทต่อการพัฒนาท่ียั่งยืนของประเทศ ฉะนั้นต้องจัดการศึกษา
เพื่อพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ังทางร่างกายและจิตใจ สติปัญญาความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข (มาตรา 5)  

และสาระในหมวด 4 แนวการจัดการศึกษา ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการพัฒนา  ผู้เรียนว่า  
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้   

ผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ 
และเต็มศักยภาพ (มาตรา  22)   

สถานศึกษาต้องพัฒนากระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  (มาตรา21) และ จัดกระบวนการ
เรียนรู้ โดยจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมให้สอดคล้อง กับความสนใจ และความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล   ฝึกทักษะกระบวนการคิด  การจัดการ   การเผชิญสถานการณ์  และกาประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อป้องกัน และแก้ไขปัญหาโดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ
ให้ท าได้ ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (มาตรา 24) 
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จากความส าคัญของแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญแนวทางการปฏิรูปของ
กระทรวงศึกษาธิการและสาระส าคัญของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติดังกล่าวกรมสามัญศึกษาจึงได้
ก าหนดให้การพัฒนากระบวนการเรียนรู้  โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็น   ยุทธศาสตร์หลักในการปฏิรูป
การศึกษา   ของโรงเรียนมัธยมศึกษาใน สังกัดกรมสามัญศึกษา เพื่อให้การด าเนินงานปฏิรูปการศึกษาของ
โรงเรียน บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษา ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านจิตใจ ร่างกาย สติปัญญา 
และสังคม ให้เป็น “คนเก่ง คนดี และเรียนรู้อย่างมีความสุข” เพื่อให้สามารถพัฒนาตนเอง ครอบครัว ชุมชน 
และสังคม ได้อย่างมีคุณภาพต่อไปความจ าเป็นท่ีต้องมีการปฏิรูปการศึกษาและการวิจัยในช้ันเรียนการศึกษา
เป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนา “คน” อันเป็นทรัพยากรท่ีทรงคุณค่าของสังคมให้มีคุณภาพและลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ทันต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นตามยุคสมัยการ 
ศึกษาจึงต้องเป็นพลวัต นั่นคือต้องปรับเปล่ียนให้ทันสมัยและสอดคล้องกับกระแสการเปล่ียนแปลงของประ 
เทศชาติและสังคมโลกอยู่ตลอดเวลาด้วยเหตุผลและความจ าเป็นดังนี้  
1. กระแสของโลกำภิวัฒน์ 

ในสถานการณ์ปัจจุบันของสังคมไทย กระแสการเปล่ียนแปลงด้านต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะ
เป็นความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี การส่ือสารการคมนาคม การรับส่งข้อมูลและวิทยาการต่างๆ การแพร่ขยาย
ของวัฒนธรรมข้ามชาติ รวมถึงการแข่งขันอย่างรุนแรงทางเศรษฐกิจและการค้าระดับโลกในระบบการค้าเสรี 
จากการท่ีประเทศพัฒนาปัจจัยพื้นฐานต่างๆไม่ทันต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าวไม่ว่าจะเป็นโครงสร้างพื้นฐานท่ี
จะรองรับการขยายตัวของเศรษฐกิจความสามารถท่ีจะแข่งขันในตลาดโลกความสามารถท่ีจะรับถ่ายทอดและ
พัฒนาเทคโนโลยี การพัฒนาความรู้ความสามารถ และทักษะฝีมือแรงงาน  หรือการเตรียมคน ให้มีคุณภาทัน
ต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในยุคโลกาภิวัตน์ ล้วนแต่ส่งผลให้เกิดวิกฤตการณ์ขึ้นในสังคมอย่างรุนแรง ท้ัง
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วัฒนธรรมและส่ิงแวดล้อม (กรมสามัญศึกษา 2540 :2) สภาพการณ์
ดังกล่าวท าให้สังคมไทยต้องหันมาทบทวนการจัดการศึกษากันใหม่ เพื่อให้การศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
คน ให้ไปพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม  และการเมืองการปกครองของประเทศอย่างแท้จริงท าให้คน
ในชาติเป็นคนดีคนเก่ง มีความสุข และมีความเป็นไทย สามารถน าพาชาติบ้านเมืองรอดพ้นจากวิกฤติการณ์ไปสู่
ความเจริญก้าวหน้าได้  การศึกษาท่ีช่วยพัฒนาคน ให้มีความรู้ยุคโลกาภิวัตน์  จึงมีเป้าหมายของการจัดการ 
ศึกษาจะต้องมุ่งสร้างคน หรือผู้เรียน  ซึ่งเป็นผลผลิตโดยตรงของการศึกษาให้มีคุณลักษณะท่ีมีศักยภาพ และ
ความสามารถท่ีจะพัฒนาตนเอง  และสังคมไปสู่ความส าเร็จได้  คุณลักษณะ ดังกล่าวประกอบด้วย 

1. เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้มีคุณลักษณะใฝ่รู้ ใฝ่เรียน และรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตัวเอง 
2. การมีความสามารถในการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
3. มีความสามารถท่ีจะรับถ่ายทอดและพัฒนาเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสม 
4. การมีความสามารถในการแก้ปัญหา และเผชิหน้ากับสถานการณ์ใหม่ ๆ 
5. การรู้จักการท างานเป็นหมู่คณะ 
6. ความตระหนักในการมีส่วนร่วมที่จะรักษาวัฒนธรรม ส่ิงแวดล้อม การปกครองระบอบ

ประชาธิปไตย และคุณธรรมตามหลักศาสนา 
 
2. กำรจัดกำรศึกษำเพื่อพัฒนำผู้เรียน :  ผู้เรียนเป็นศูนย์กลำงของกำรเรียนรู้ 

การพัฒนาประชากรไทยให้มีคุณลักษณะดังกล่าวข้างต้น จะต้องใช้ยุทธศาสตร์การจัดการศึกษาท่ีมี 
ประสิทธิภาพ ท้ังนี้เป็นท่ียอมรับกันว่า การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ วิธีการส าคัญท่ีสามารถ
สร้างและพัฒนา “ผู้เรียน” ให้เกิดคุณลักษณะต่าง ๆ ท่ีต้องการในยุคโลกาภิวัฒน์ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียน
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การสอนท่ีให้ความส าคัญกับผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนเรื่องท่ีสอดคล้องกับ
ความสามารถ และความต้องการของตนเอง และได้พัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มท่ี ซึ่งแนวคิดการจัด
การศึกษานี้ เป็นแนวคิด ท่ีมีรากฐานจากปรัชญาการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีได้พัฒนามาอย่าง
ต่อเนื่องยาวนาน และเป็นแนวทางท่ีได้รับการพิสูจน์ว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะเฉพาะดังกล่าว
ข้างต้นได้ผล 
 
3. กำรจัดกำรเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญ : ยุทธศำสตร์ส ำคัญของกำรปฏิรูปกำรศึกษำ 

ความส าคัญของแนวคิด การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ได้ปรากฏเป็นรูปธรรมชัดเจนเมื่อ
กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนด ให้เป็นยุทธศาสตร์หลักของการปฏิรูปการศึกษา อีกท้ังแนวคิดนี้ยังสนองตอบ
และสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 ดังสาระท่ีก าหนดไว้ในหมวด 1 ความมุ่ง
หมายและหลักการของการศึกษาท่ีว่า “การศึกษามีความส าคัญสูงสุด และมีบทบาทต่อการพัฒนาท่ียั่งยืนของ
ประเทศ ฉะนั้นต้องจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนให้มาเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ท้ังทาง ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
ความรู้ และคุณธรรม มี จริยธรรม และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข” 
(มาตรา 5 ) และสาระในหมวด 4 แนวการจัดการศึกษาซึ่งแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนว่า 
“ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ ผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ” (มาตรา 22) สถานศึกษาต้อง
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ (มาตรา 21) และจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยเนื้อหาสาระ
และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึก
ทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาเพื่อใช้ป้องกันและการ
แก้ไขปัญหา โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ ท าเป็น รักการอ่าน
และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (มาตรา 24)  
4. เกณฑ์มำตรฐำนวิชำชีพครู  

เกณฑ์มาตรฐานวิชาชีพครูก าหนดให้ครูต้องพัฒนาวิชาชีพครู เข้าสู่เกณฑ์มาตรฐาน 11 มาตรฐาน จึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูต้องปรับพฤติกรรมการสอนจากเดิมให้สอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐาน 
5. มำตรฐำนคุณภำพกำรศึกษำในโรงเรียนสังกัดกรมสำมัญศึกษำด้ำนผลผลิต (Output) 

แนวคิดการประกันคุณภาพการศึกษาของโรงเรียน สังกัดกรมสามัญศึกษา ท่ียึดนักเรียนเป็นส าคัญของ
การพัฒนา การด าเนินงานต่าง ๆ ของโรงเรียน รวมทั้งการจัดการเรียนการสอนของครู-อาจารย์ ต้องเป็นไปเพื่อ
พัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน อย่างมีดุลยภาพ และ น าไปสู่การพัฒนาท่ียั่งยืน  โดยก าหนดมาตรฐาน
คุณภาพการศึกษาด้านผลผลิต (Output)ไว้จ านวน 10 มาตรฐาน ทุกมาตรฐานเป็นหน้าท่ีของครู-อาจารย์ต้อง
มีส่วนรับผิดชอบจากความส าคัญของ แนวคิด ในการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  แนวทางการปฏิรูป
ของกระทรวงศึกษาธิการ และสาระส าคัญของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติดังกล่าว กรมสามัญศึกษาจึง
ได้ก าหนดให้การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นยุทธศาสตร์หลัก ในการปฏิรูป
การศึกษาของโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา เพื่อให้การด าเนินงานปฏิรูปการศึกษาของโรงเรียน 
บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษา ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนท้ังด้าน จิตใจ ร่างกาย สติปัญญาและสังคม ให้
เป็น “คนดี คนเก่ง และเรียนรู้อย่างมีความสุข” เพื่อให้สามารถพัฒนาตนเองครอบครัว ชุมชน และสังคม ได้
อย่างมีคุณภาพต่อไป 
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 งำนวิจัยที่เก่ียวข้องกับงำนวิจัยในชั้นเรียน 
การวิจัยจะเป็นเส้นทางสู่ความส าเร็จของการปฏิรูปของการศึกษา ในปัจจุบันได้เกิดกระแสปฏิรูป 

การศึกษาท่ีมีการกล่าวถึงกันอย่างกว้างขวาง โดยมีการระบุถึงส่ิงท่ีต้องปฎิรูปกันหลายประการด้วยกัน เช่นการ
ปฏิรูปเพื่อการบริหารและการจัดการ การปฏิรูปครู คณาจารย์และบุคลากร ทางการศึกษา การปฏิรูปทรัพยา 
กรและการลงทุนเพื่อการศึกษา การปฏิรูปเพื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา เป็นต้น แต่การปฏิรูปท้ังหลายท่ีกล่าว
มานี้จะมีเป้าหมายเดียวกันก็คือ เพื่อการปฏิรูปการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งผู้ท่ีจะท าการปฏิรูปทางการ ศึกษา โดย 
เฉพาะในส่วนของการปฏิรูปการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ประสบความส าเร็จก็คือครู ผ.ศ.ดร. ไสว ฟักขาว (การวิจัย
ในช้ันเรียน . 2547 : 2-3 ) ยุทธศาสตร์ท่ีจะท าให้ครูท่ีเป็นผู้น าในการปฏิรูปการเรียนรู้นอกจากจะใช้การอบรม
ครูในรูปแบบต่างๆ ยังสามารถท่ีจะใช้การวิจัยในการจัดการเรียนการสอน หรือท่ีเรียกว่า การวิจัยในช้ันเรียน 
ซึ่งในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราท่ี 24 (5) ได้ระบุไว้ว่า “ให้สถานศึกษาและหน่วย 
งานท่ีเกี่ยวข้องส่งเสริม และสนับสนุนให้ผู้สอนจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และเครื่องอ านวย
ความสะดวก เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมท้ังสามารถท่ีจะใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู้” ท้ังนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากส่ือการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการ
ประเภทต่างๆ”  

การท่ีผู้สอนจะกระท าในส่ิงท่ีระบุไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นผู้สอนจะต้องมีการใช้งานวิจัยเพื่อค้น
ค าตอบ ต่อไปนี้  

1. การจัดบรรยากาศและส่ิงแวดล้อมอย่างไรเพื่อจะให้เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในวิชาท่ีตนเอง
รับผิดชอบ  

2. จะเลือกใช้ส่ือการสอนอย่างไรจึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการพัฒนาการเรียนรู้และรอบรู้ 
อย่างท่ีระบุไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราท่ี 24 (5) 

3. การใช้เทคนิคการจัดการเรียนการสอนอย่างไร จึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี และมีความรอบ
รู้  

4. จะส่งเสริมนักเรียนอย่างไรให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการประยุกต์การเรียนรู้ในช้ันเรียน
กับการด าเนินชีวิตในสังคม 
 
กระบวนกำรสอนที่เน้นผู้เรียนเปน็ส ำคัญ 

กระบวนการสอนท่ีน่าสนใจน าไปประยุกต์ใช้มีหลายกระบวนการครูควรศึกษากระบวนการอย่าง
ละเอียด เพราะถือเป็นนวัตกรรมในการสอนเลือกกระบวนการท่ีเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้
กระบวนการต่างๆมีดังนี้ 
 
3.1 กระบวนกำรแบบศูนย์กำรเรียน (Learning Center )  

การเรียนการสอนแบบศูนย์การเรียนเป็นวิธีการสอนท่ีจัดบรรยายในช้ันเรียนให้เป็นแหล่งการศึกษา 
นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ ด้วยการเรียนจากโปรแกรมการสอน ซึ่งจัดในรูปของชุดการสอน นักเรียนจะ
หาประสบการณ์การเรียนรู  ้โดยการท ากิจกรรมให้ครบทุกศูนย์  ภายใต้การดูแลของครูซึ่งท าหน้าท่ี ผู้
ประสานงานการจัดช้ันเรียนแบบศูนย์การเรียนนี้สามารถจัดได้ในช้ันเรียนธรรมดา เป็นการเปล่ียนแปลงช้ัน
เรียนธรรมดาให้เป็นศูนย์การเรียน ให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมโดยจัดโต๊ะออกเป็นกลุ่มๆ ท่ีนิยมจัดมัก
ประมาณ 4-6 กลุ่มท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหาท่ีแบ่งออกเป็นตอนๆ  และจะแบ่งเด็กให้เท่ากับจ านวนตอนของเนื้อหา 
ในแต่ละกลุ่มจะมีเนื้อหา ส่ือการสอน  และบัตรค าส่ังในการท ากิจกรรมท่ีแตกต่างกันไป  นักเรียนในโรงเรียนจะ
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ผลัดเปล่ียนกันเรียนรู้และ ท ากิจกรรมในแต่ละศูนย์จนครบทุกศูนย์ (จะมีอีกศูนย์หนึ่งเรียนว่าศูนย์พิเศษ หรือ
ศูนย์ส ารอง ส าหรับกลุ่มท่ีเรียนเร็วกว่ากลุ่มอื่นๆ) นักเรียนจะเรียนโดยปรึกษากันเป็นกลุ่มๆ  ซึ่งแต่ละกลุ่มจะมี
หัวหน้ากลุ่ม 1คนเพื่อท าหน้าท่ีประสานงาน ระหว่างกลุ่มเพื่อนนักเรียนและครู 
ขั้นตอนการสอน  

1) ครูควรท าความเข้าใจกับนักเรียนท้ังช้ันเสียก่อน ในลักษณะของวิธีเรียนและการปฏิบัติเกี่ยวกับเวลา
และความรับผิดชอบ 

2) แต่ละกลุ่มเข้าศึกษาประจ าศูนย์ ให้หัวหน้ากลุ่มอ่านบัตรค าส่ังและนักเรียนแต่ละคนหยิบเครื่อง
เขียนแล้วคอยปฏิบัตรกิจกรรมตามบัตรค าส่ัง 

3) เมื่อครบ 1 หน่วย เวลา ครูควรบอกให้สับเปล่ียนศูนย์ตามล าดับท่ีไม่สับสน ซึ่งตกลงกันไว้แต่แรก
แล้วส าหรับแล้วส าหรับพวกท่ีมีเวลาเหลืออาจเข้าศูนย์ส ารองก่อนโดยไม่ต้องคอย    เพื่อเพิ่มพูนความพิเศษท่ีได้
จัดเตรียมไว้ให้ เมื่อศึกษาจนครบทุกศูนย์แล้ว ก็จัดการสอนโดยพบปะกันหมด  เหมือนตอนแรกแล้วมีการ
อภิปรายซักถาม หรือเสนอรายงาน แล้วแต่จะก าหนดให้เหมาะสม ส าหรับเครื่องมือท่ีใช้เขียน (ยกเว้นกระดาษ
ท่ีแต่ละคนใช้จดบันทึก) เมื่อเสร็จกระบวนการเรียนแล้วต้องเก็บเข้าประจ าท่ีศูนย์ 
 
3.2 กระบวนกำรสอนแบบส ำรวจควำมรู้สึกและกำรแก้ปัญหำควำมขัดแย้ง (Exploration of feelings 
and Resolution of Conflict) 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบนี้  เหมาะส าหรับสอนในเนื้อหาท่ีมีความขัดแย้งทางความคิด  
หรือสภาพท่ีต้องการความคิด เห็นท่ีแตกต่างออกเป็นยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมแบ่งได้เป็น  2  ยุทธวิธี คือ การ
ส ารวจความรู้สึกและ การแก้ปัญหาความขัดแย้ง ท้ังสองยุทธวิธีมีวิธีการน าเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน
เหมือนกัน คือการน าเอาสถานการณ์ท่ีมีความขัดแย้งกันเข้าสู่การอภิปรายในช้ันเรียนซึ่งสถานการณ์ดังกล่าว  
อาจจะมาจากหลักสูตร/รายวิชาต่างๆ หรือจากเหตุการณ์ท่ัวไปยังไม่มีข้อยุติ 

 
3.2.1 ขั้นตอนของยุทธวิธีกำรส ำรวจควำมรู้สึก ( Exploration of Feeling Strategy ) 

เริ่มจากครูน าเสนอสถานการณ์ท่ีมีความขัดแย้ง (อาจเป็นการเล่าเรื่อง จัดท าเอกสารให้นักเรียนอ่าน หรือให้
นักเรียนดูจากวีดิทัศน์ ฯลฯ) จากนั้นครูต้ังประเด็นถาม (หรือแจกใบงาน) ให้นักเรียนด าเนินการอย่าง เป็น
ขั้นตอนดังนี้  
 1. ระบุข้อเท็จจริงในเหตุการณ์ว่ามีอะไรเกิดขึ้นบ้าง ( ตามล าดับ ) 
 2. วินิจฉัย/ลงความเห็นเกี่ยวกับความรู้สึกของบุคคลในเหตุการณ์ 
 3. อธิบายความรู้สึก หรือพฤติกรรมของบุคคลในเหตุการณ์ว่าเป็นเพราะเหตุใด 
 4. บรรยายประสบการณ์เดิมของตนท่ีคล้ายคลึงกบเหตุการณ์ 
 5. เปรียบเทียบความรู้สึกของตนเองกับความรู้สึกของบุคคลในเหตุการณ์ 

3.2.2 ขั้นตอนของยุทธวิธีกำรแก้ไขปัญหำควำมขัดแย้ง (Resolution of Conflict Strategy) 
เริ่มต้นเช่นเดียวกับการส ารวจความรู้สึก จากนั้นครูต้ังประเด็นค าถาม (หรือแจกใบงาน) ให้นักเรียน ด าเนินการ
อย่างเป็นขั้นตอน ดังนี ้

1. ระบุข้อเท็จจริงท่ีเกิดขึ้นในเหตุการณ์ว่ามีอะไรเกิดขึ้นบ้าง 
2. วินิจฉัย/ลงความเห็นเกี่ยวกับความรู้สึกของบุคคลในเหตุการณ์ 
3. เสนอวิธีการแก้ปัญหาความขัดแย้งของตน 
4. เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าดีท่ีสุด พร้อมท้ังให้เหตุผล 
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5. บรรยายประสบการณ์เดิมของตน ( หรือท่ีเคยพบเห็น ) ท่ีคล้ายคลึงกับเหตุการณ์ 
6. บรรยายความรู้สึกอื่นๆ 
7. ประเมินสถานการณ์ 
8. พิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ของตนเอง 
9. หาข้อสรุปเป็นหลักการท่ัวไป 

 
3.3 กระบวนกำรสืบสวนสอบสวน ( Inquiry Method ) 

กระบวนการสืบสวนสอบสวน เหมาะส าหรับการเรียนการสอนท่ีเกี่ยวกับการค้นหาข้อเท็จจริง มี
ขั้นตอนและรายละเอียดดังนี้ 

1. ก าหนดปัญหา 
จัดสถานการณ์หรือเรื่องราวท่ีน่าสนใจ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสังเกตสงสัยในเหตุการณ์ หรือ

เรื่องราวนั้นกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหาจากการสังเกตว่าอะไรคือปัญหา 
2. ก าหนดสมมุติฐาน 

ต้ังค าถามให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิด ให้นักเรียน สรุปส่ิงท่ีคาดว่าจะเป็นค าตอบของ
ปัญหานั้น 
3. รวบรวมข้อมูล 

มอบหมายให้นักเรียนไปค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสาร หรือแหล่งข้อมูลต่างๆให้นักเรียน
วิเคราะห์และประเมินว่าข้อมูลเหล่านั้นมีความเกี่ยวข้องกับปัญหาหรือไม่ มีความถูกต้องน่า เช่ือถือ
เพียงไร 
4. ทดสอบสมมุติฐาน 

ให้นักเรียนน าข้อมูลท่ีได้มาร่วมกันอภิปราย เพื่อหาข้อยุติว่าข้อมูลนั้นสนับสนุนหรือปฏิเสธ
สมมุติฐาน 
5. สร้างข้อสรุปให้นักเรียนสรุปว่า ปัญหานั้นมีค าตอบหรือข้อสรุปอย่างไร อาจสรุปในรูปของรายงาน
หรือเอกสาร 

 
3.4 กระบวนกำรสอนแบบอปุนัย ( Inductive Method ) 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากรายละเอียดปลีกย่อย ไปหากฎเกณฑ์ กล่าวคือเป็นการสอน
จากส่วนย่อยไปหาส่วนรวม หรือสอนจากตัวอย่างไปหากฎเกณฑ์ หลักการ ข้อเท็จจริง หรือข้อสรุป โดยให้
นักเรียนท าการศึกษาสังเกต ทดลอง เปรียบเทียบ แล้วพิจารณาค้นหาองค์ประกอบท่ีเหมือนกันหรือคล้ายคลึง
กันจากตัวอย่างต่างๆ เพื่อน ามาเป็นข้อสรุปข้ันตอนในการสอน 

1. ขั้นเตรียม คือการเตรียมตัวนักเรียน เป็นการทบทวนความรู้เดิมก าหนดจุดมุ่งหมาย และอธิบาย
ความมุ่งหมายให้นักเรียนได้เข้าใจแจ่มแจ้ง 

2. ขั้นสอนหรือขั้นแสดง คือการเสนอตัวอย่างหรือกรณีต่างๆให้นักเรียนได้พิจารณา เพื่อให้นักเรียน
สามารถเปรียบเทียบ สรุปกฎเกณฑ์ได้ การเสนอตัวอย่างควรเสนอหลายๆตัวอย่าง ให้มากพอท่ีจะสรุป
กฎเกณฑ์ได้ 

3. ขั้นเปรียบเทียบและรวบรวม เป็นขั้นหาองค์ประกอบร่วม คือการท่ีนักเรียนได้มีโอกาสพิจารณา
ความคล้ายคลึงกันขององค์ประกอบในตัวอย่างเพื่อเตรียมสรุปกฎเกณฑ์ ไม่ควรรีบร้อนหรือเร่งเร้าเด็กจนเกินไป 
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4. ขั้นสรุป คือการน าข้อสังเกตต่างๆจากตัวอย่างมาสรุปเป็นกฎเกณฑ์ นิยาม หลักการ หรือสูตรด้วย
ตัวนักเรียนเอง 

5. ขั้นน าไปใช้ คือขั้นทดลองความเข้าใจของเด็กนักเรียน เกี่ยวกับกฎเกณฑ์หรือสรุปท่ีได้ท ามาแล้วว่า
สามารถจะน าไปใช้ในปญัหาหรือแบบฝึกหัดอื่นๆ ได้หรือไม่ 
3.5 กระบวนกำรสอนแบบนิรนัย (Deductive Method) 

วิธีการสอนแบบนี้เป็นการสอนท่ีเริ่มต้นจากกฎ หรือหลักการต่างๆ แล้วให้นักเรียนหาหลักฐาน เหตุผล
มาพิสูจน์ยืนยัน เพื่อฝึกหัดให้นักเรียนเป็นคนมีเหตุผล ไม่เช่ืออะไรง่ายๆ จนกว่าจะได้มีการพิสูจน์ให้เห็นจริง
ก่อนขั้นตอนการสอน 

1. ขั้นอธิบายปัญหา ระบุส่ิงท่ีจะสอนในแง่ของปัญหา เพื่อยั่วยุให้นักเรียนเกิดความสนใจท่ีจะหา
ค าตอบ (เช่น เราจะหาพื้นท่ีของวงกลมได้อย่างไร) ปัญหาท่ีจะเสนอจะต้องเกี่ยวข้องกับสถานการณ์จริงของ
ชีวิต และเหมาะสมกัยวุฒิภาวะของเด็ก 

2. ขั้นอธิบายข้อสรุป ได้แก่ การน าเอาข้อสรุป กฎ หรือนิยามมากกว่า 1 อย่าง มาอธิบายเพื่อให้
นักเรียนได้เลือกใช้ในการแก้ไขปัญหา 

3. ขั้นตกลงใจเป็นขั้นท่ีนักเรียนเลือกข้อสรุปกฎหรือนิยามท่ีจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหาขั้นพิสูจน์หรือ
อาจเรียกว่าข้ันตรวจสอบ เป็นขั้นท่ีสรุปกฎหรือนิยามว่าเป็นจริงหรือไม่ โดยการปรึกษาครู ค้นคว้าจากเอกสาร 
ต าราต่างๆ และจากการทดลองข้อสรุปท่ีได้พิสูจน์ว่าเป็นความจริงจึงเป็นความรู้ท่ีถูกต้อง 
 
3.6 กระบวนกำรสอนแบบอภปิรำย (The Classroom Discussion Method) 

วิธีการนี้ครูจะเป็นผู้ใช้ค าถาม ยั่วยุให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นและเกิดการหยั่งเห็น  (Insight) ซึ่ง
สามารถใช้ได้กับทุกระดับช้ันและทุกวิชา 
ขั้นตอนการสอน  

1.) ครูเลือกและเตรียมเอกสาร (Material) ส าหรับการอภิปรายโดยการอ่านอย่างพินิจพิเคราะห์และ
ต้ังค าถามท่ีจะน าไปสู่ความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ ท้ังค าถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ค าถามท่ีอาศัยการ
ตีความและค าถามเชิงประเมิน 
2) วางแผนร่วมกับผู้น าร่วม (CO - Leader) และการจัดกลุ่มค าถาม โดยผู้น าร่วมอาจจะเป็นผู้ปกครอง
ท่ียินดีให้ความร่วมมือ ครูคนอื่นๆ หรือนักเรียนคนใดคนหนึ่งในช้ันเรียน 
3) แนะน ารูปแบบของการอภิปราย ให้นักเรียนรู้ว่าเขาจะต้องท าอะไร  และท าไมต้องท ารวมท้ังการ
ก าหนดเอกสารให้นักเรียนอ่านมาล่วงหน้า และเตรียมค าถามมาร่วมอภิปราย 
4) ด าเนินการอภิปราย โดยสร้างบรรยากาศให้นักเรียนรู้สึกว่ามีอิสะในการแสดงความคิดเห็น 
สนับสนุนให้นักเรียนรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างต้ังใจ มีการจดบันทึกความคิดเห็นของแต่ละคน
และร่วมอภิปราย 
5) ทบทวนกระบวนการและสรุป ให้นักเรียนทบทวนประเด็นหลักของการอภิปราย หาข้อสรุป และ
แลกเปล่ียนวิธีการในการเรียนรู้ ตลอดจนวิธีการในการตั้งประเด็นค าถาม 

 
 
3.7 กระบวนกำรสอนแบบร่วมมือ ( CO - operative Learning )  

การเรียนแบบกระบวนการร่วมมือเป็นวิธีการจัดกิจกรรมการเรียน ท่ีเป็นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนให้แก่นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก ท่ีมีความรู้ความ 
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สามารถแตกต่างกัน โดยท่ีแต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง ในการเรียนรู้และในความส าเร็จของกลุ่ม ท้ังโดยการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมท้ังการเป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนท่ีเรียนเก่ง
จะช่วยเหลือคนท่ีอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบการเรียนของตนเท่านั้น หากแต่จะต้องร่วม
รับผิดชอบการเรียนของรู้ของเพื่อนสมาชิกในกลุ่มอีกด้วย ความส าเร็จของแต่ละบุคคลถือเป็นความส าเร็จของ
กลุ่ม 
ขั้นตอนในกำรสอน  

1) ขั้นเตรียม กิจกรรมในขั้นเตรียมประกอบด้วยครูแนะน าทักษะในการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดกลุ่ม
นักเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ ประมาณ 2- 6 คน ครูควรแนะน าเกี่ยวกับระเบียบของกลุ่ม บทบาทและหน้าท่ีของ
สมาชิกในกลุ่ม  แจ้งวัตถุประสงค์ ของบทเรียนในการท ากิจกรรมร่วมกัน และการฝึกฝนทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็น
ส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 

2) ขั้นสอน ครูควรน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แหล่งข้อมูล และมอบหมายงานให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่ม 

3) ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม นักเรียนเรียนรู้ด้วยกันในกลุ่มย่อย โดยท่ีแต่ละคนมีบทบาทและหน้าท่ีตามท่ี
ได้รับมอบหมาย เป็นขั้นตอนท่ีสมาชิกในกลุ่มจะได้ร่วมกัน รับผิดชอบต่อผลงานของกลุ่ม ในขั้นนี้ครูจะ
ก าหนดให้นักเรียนใช้เทคนิคต่างๆ กันเช่น  Jigsaw ; TGT ;  STAD  ; TAI ; GI ; CIRC ; NHT ; CO - OP CO - 
OP,  เป็นต้น ในการท ากิจกรรมแต่ละครั้ง เทคนิคท่ีใช้ จะต้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ และอาจ
ต้องใช้เทคนิคในการเรียนแบบร่วมมือหลายๆ เทคนิคประกอบกัน เพื่อให้เกิดประสิทธิผลในการเรียนการสอน
มากยิ่งขึ้น 

4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบว่า นักเรียนได้ปฏิบัติหน้าท่ีได้ครบถ้วน
หรือยัง ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล ในบางกรณี  นักเรียนอาจต้อง
ซ่อมเสริมส่วนท่ียังขาดตกบกพร่อง ต่อจากนั้นเป็นการทดสอบ 

5) ขั้นสรุปบทเรียน และประเมินผล การท างานกลุ่ม ครูและนักเรียนช่วยกัน สรุปบทเรียน ถ้ามีส่ิงท่ี  
นักเรียนไม่เข้าใจครูควรอธิบายเพิ่มเติม ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลการท างานกลุ่ม และพิจารณาว่า 
อะไร คือจุดเด่นของงาน อะไรคือส่ิงท่ีควรปรับปรุง 
 
3.8 กระบวนกำรสอนกิจกรรมแบบ  TGT ( Team - Games - Tournament )   

กิจกรรมแบบ TGT เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะกับการเรียนการสอนในจุดประสงค์ท่ีมีค าตอบถูกเพียง
ค าตอบเดียว หรือมีค าตอบถูกท่ีชัดเจน เช่น การค านวณ ทางคณิตศาสตร์ การใช้ภาษา ภูมิศาสตร์ และทักษะ
การใช้แผนท่ี และความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมแบบTGT แบ่งออกได้เป็น 4 ส่วนดังนี้ 

1) การสอน (ClassPresentations )  เป็นการสอนความค้ฃิดรวบยอดใหม่ หรือบทเรียนใหม่ อาจเป็น
การสอนโดยตรง หรือเป็นการอภิปรายโดยมีครูเป็นผู้ด าเนินการ รวมทั้งการน าเสนอด้วยส่ือวีดีทัศน์ และ/ หรือ
ส่ืออื่นๆ แต่ก็ต่างจากการเรียนปกติ ตรงท่ีนักเรียนจะต้องสนใจเป็นพิเศษ เพื่อท่ีจะน าความรู้ไปใช้แข่งขันในภาย
หน้า 

2) การจัดทีม (Team )  เป็นขั้นตอนของการจัดทีม โดยแบ่งนักเรียน ออกเป็นกลุ่มแบบคละ (เพศ ,
ความสามารถ) เพื่อให้ร่วมกันศึกษา และปฏิบัติ (ท าแบบฝึกหัด) เรียกว่า StudyTeam;Study groupแต่ละทีม
ประกอบด้วยสมาชิก 4 - 5 คน หน้าท่ีของทีมคือ การเตรียมความพร้อมของสมาชิกส าหรับการแข่งขัน 
หลังจากท่ีผ่านขั้นตอน การสอนมาแล้ว อาจมีการอภิปรายร่วมกัน ทบทวน เปรียบเทียบค าตอบ และแก้ไข
ข้อบกพร่อง จุดอ่อนของเพื่อนร่วมทีม (ถ้ามี) เพื่อฝึกให้ทุกคนเรียนรู้และช่วยเหลือกัน  สมาชิกทุกคนจะต้อง
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พยายามท าให้ดีท่ีสุด เพื่อความส าเร็จร่วมกันของทีม เพื่อควาสัมพันธ์อันดีต่อกันเพื่อความภาคภูมิใจ และเพื่อ
การยอมรับ   

3) การแข่งขัน (Games -Tournament ) การแข่งขันนี้มักจัดขึ้นในช่วงท้ายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน 
เช่น การเล่นเกม ,การแข่งขัน จะใช้ค าถามเกี่ยวกับ เนื้อหาท่ีเรียนมาแล้วโดยการจัดโต๊ะแข่งขันท่ีมีตัวแทนของ
แต่ละทีม ท่ีมีความสามารถใกล้เคียงกัน มาร่วมแข่งขันตามรูปแบบและกติกาท่ีครูก าหนดและควรให้ทุกโต๊ะการ
แข่งขันเริ่มด าเนินพร้อมกัน  เมื่อจบการแข่งขันแล้ว  ให้จัดล าดับการแข่งขันในแต่ละโต๊ะ เพื่อให้ค่าคะแนน จาก
การแข่งขัน (Tournament Point หรือ Bonus Point) ตามเกณฑ์ และวิธีการท่ีก าหนดไว้ จากนั้นผู้เล่น ,ผู้
แข่งขัน จะกลับไปเข้ากลุ่มเดิมของตน (Study teeam)  

4) การยอมรับความส าเร็จของทีม(Team Recognition)ให้น า Tournament point มารวมกันเป็น
คะแนนของทีม (Team score ) และหาค่าเฉล่ียของทีมหรือค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดจะได้รับให้เป็นทีมชนะเลิศ อาจ
ก าหนดค าเรียกทีมชนะเลิศ และทีมท่ีได้อันดับรองลงมาเป็นอย่างอื่นก็ได้ โดยให้เป็นระดับความแตกต่าง คล้าย
กับการเรียกช่ือเหรียญรางวัล ในการแข่งขันกีฬา และควรประกาศผลการแข่งขัน ในท่ีสาธารณะ เช่น ป้าย
นิเทศรวมหน้าห้องเรียน  ป้ายนิเทศรวมของโรงเรียน  
 
3.9 กระบวนกำรสอนกิจกรรมแบบ STAD (StudentTeams- Achievement Division) 

เทคนิค STAD เป็นกิจกรรม ท่ีมีลักษณะและมีวิธีด าเนินการคล้ายกับ TGT แต่จะมีความแตกต่างกัน
ตรงท่ี ใช้การทดสอบย่ออยแทนการแข่งขัน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1) มีการสอนความคิดรวบยอดใหม่หรือ บทเรียนใหม่ และทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้ว 
2) จัดนักเรียนเป็นกลุ่มๆละประมาณ 4 คนเรียกว่า Study team หรือ Study group โดยสมาชิกของ

กลุ่มมีความสามารถคละกัน ให้แต่ละกลุ่มศีกษาเนื้อหา ท าแบบฝึกหัดทบทวนจากใบงาน แบ่งให้สมาชิกแต่ละ
คนท าหน้าท่ี และ ปฏิบัติตามกติกาของการเรียน แบบร่วมมือ  เช่น เป็นผู้อ่าน เป็นผู้หาค าตอบ เป็นผู้สนับสนุน 
เป็นผู้จดบันทึกเป็นต้น เมื่อสมาชิกทุกคนเข้าใจ และสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง  แล้วจะท าการทดสอบวัด
ความรู้ ต่อไป  

3) นักเรียนทุกคนท าแบบทดสอบย่อย (QuiZ)เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจท่ีเรียนมาแล้ว เป็นการสอบ
เด่ียว 
  4) ด าเนินการตรวจค าตอบตามวิธี ท่ีครูเห็นว่าเหมาะสม แล้วน าคะแนนของสมาชิก มารวมกันเป็น " 
คะแนนของกลุ่ม " กลุ่มท่ีได้คะแนนรวมสูงสุด(ในกรณีท่ีกลุ่มมีสมาชิกไม่เท่ากัน ให้ใช้คะแนนเฉล่ียแทนคะแนน
รวม) จะได้รับการยกย่องชมเชย  อาจเขียนติดประกาศ ไว้ท่ีบอร์ดของห้อง และบันทึกสถิติไว้มอบรางวัลเป็น
ระยะๆ 
 
3.10 กระบวนกำรสอนแบบค้นพบ (Discovery Learning)  

การจัดการเรียนการสอนทางอ้อม จะส่งเสริมการเรียน แบบค้นพบด้วยการฝึกทักษะ การสังเกต การ
สืบค้น การให้เหตุผล การอ้างอิง การสร้างสมมุติฐาน ซึ่งพัฒนาไปจากข้อมูลท่ีมีอยู่เดิม 
ขั้นตอนในการช่วยเหลือนักเรียนให้เกิดการ " ค้นพบ " 

1) ก าหนดประเด็นหรือข้อมูลท่ีจะให้นักเรียนศึกษา และข้อสรุป ท่ีต้องการให้เขาสร้างขึ้น จาก
ประสบการณ์การเรียนรู้ของเขา 

2) จัดส่ือและกิจกรรมท่ีจะช่วยให้นักเรียนได้ใช้ในการสรุปข้อความรู้ 
3) ให้นักเรียนเขียนข้อสรุปของเนื้อหา 
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4) ให้นักเรียนระบุล าดับของรูปแบบเหตุการณ์ท่ีประกอบเป็นเนื้อหา 
5) ให้นักเรียนวิเคราะห์ส่วนต่างๆ ของรูปแบบเหตุการณ์ และสรุปเป็นประโยคท่ีสมบูรณ์ หนึ่งประโยค 
6) ให้นักเรียนพิสูจน์ว่าการสรุปนั้นถูกต้อง 

3.11 กระบวนกำรสอนแบบแก้ปัญหำ (Problem - Solving) 
เป็นวิธีการจัดเตรียมการสอนท่ีเน้นให้นักเรียน ได้คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ โดยอาศัยแนวคิด

แก้ปัญหาด้วยการน าเอาวิธีการสอน  แบบนิรนัย (Deductive)  ซึ่งเป็นการสอนจากกฏเกณฑ์ไปหาความจริง
ย่อยมาผสมผสานกับวิธีการรวมกระบวนการคิด ท้ัง 2 แบบเข้าด้วยกัน ท าให้เกิดรูปแบบวิธีสอนแบบแก้ปัญหา 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

1) ศึกษาและสรุปว่า " ปัญหา "  คืออะไร 
2) ก าหนดขอบเขตของปัญหา 
3) วิเคราะห์งานเพื่อแบ่งปัญหาเป็นเรื่องย่อยๆ ส าหรับศึกษาค้นคว้า 
4) รวบรวมข้อมูลในแต่ละเรื่อง 
5) ประเมินข้อมูลเพื่อขจัดความล าเอียง และข้อผิดพลาด 
6) สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้เกิดความสัมพันธ์ที่มีความหมาย 
7) หาข้อสรุปและเสนอแนะทางเลือกเพื่อแก้ปัญหา 
8) น าเสนอผลการศึกษาหรือการแก้ปัญหา 

3.12 กระบวนกำรสอนแบบสร้ำงผังควำมคิด (Concept Mapping) 
    เป็นการฝึกให้นักเรียน จัดกลุ่มความคิดรวบยอดของตน เพื่อให้เห็นภาพรวมของความคิดเห็น 
ความสัมพันธ์ของความคิดรวบยอด เป็นภาพ สามารถเก็บไว้ในหน่วยความจ าได้ง่าย การเขียนแผนผังสามารถ
ท าได้หลายลักษณะดังนี้ 

1) แผนผังความคิดรวบยอด (a concept map)  ท าได้โดยการเขียนความคิดรวบยอดไว้ข้างบน หรือ
ตรงกลาง แล้วลากเส้นให้สัมพันธ์กับความคิดรวบยอดอื่นๆ ท่ีส าคัญรองลงไป หรือความคิดท่ี ละเอียดซับซ้อน
ยิ่งขึ้น ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 
2) แผนผังใยแมงมุม (a sprite map) ท าได้โดยเขียนความคิดรวบยอดท่ีส าคัญไว้กึ่งกลางแล้วเขียน

ค าอธิบายบอกลักษณะ ของความคิดรวบยอดอื่นๆไว้ด้วยดังนี้ 
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3) แผนผังรูปวงกลมทับเหล่ือม (overlapping circles map) เป็นการเขียนเพื่ อน าเสนอส่ิง ท่ี 
เหมือนกัน และต่างกัน 
 
 
 
 
                ส่ิงท่ีต่างกัน    ส่ิงท่ีเหมือนกัน  ส่ิงท่ีต่างกัน 
 

4) แผนผังวงจร (a circle map) เป็นการเขียนแผนผังเพื่อเสนอขั้นตอนต่างๆท่ีสัมพันธ์เรียงตามล าดับ
เป็นวงกลม 

 
 

 
 
 

 
5) แผนผังก้างปลา (a fishbone map) เป็นการเขียนแผนผังโดยก าหนดประเด็นหรือเรื่องแล้วเสนอ

สาเหตุและผลต่างๆในแต่ละด้าน 
 
 
 
 

 
 
6) แผนผังแสดงปฏิสัมพันธ์ ระหว่างสองกลุ่ม (a two-group interaction map) เป็นการเขียนเพื่อ

เสนอวัตถุประสงค์ การกระท าและการตอบสนองของกลุ่มสองกลุ่ม ท่ีขัดแย้งหรือแตกต่างกัน 
 
 
 
 
 
 
 

 
7) แผนผังตารางเปรียบเทียบ (a compare table map) เป็นการเขียนตารางเพื่อเปรียบเทียบสองส่ิง

ในประเด็นท่ีก าหนด 
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3.13 กระบวนกำรสอนแบบ Team assisted individualization (TAI)  
กิจกรรมนี้เน้นการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละบุคคล มากกว่าการเรียนรู้ในลักษณะกลุ่มเหมาะส าหรับ

การสอนคณิตศาสตร์ การจัดกลุ่มนักเรียน จะคล้ายกับเทคนิค STAD และ TGT แต่ในเทคนิคนี้ นักเรียนแต่ละ
คนจะเรียนรู้และท างานตามระดับความสามารถของตน เมื่อท างานในส่วนของตนเสร็จแล้วจึงจะไปจับคู่หรือ
เข้ากลุ่มท างาน ขั้นตอนของกิจกรรมประกอบด้วย 

1) จัดนักเรียนเป็นกลุ่มเล็กๆแบบคละความสามารถกลุ่มละ 2 - 4 คน 
2) นักเรียนทบทวนส่ิงท่ีเรียนมาแล้ว หรือศึกษาประเด็น เนื้อหาใหม่โดยการอภิปรายสรุปข้อความรู้

หรือถามตอบ 
3) นักเรียนแต่ละคนท าใบงานท่ี 1 แล้วจับคู่กันภายในกลุ่มของตนเพื่อ  
- แลกเปล่ียนกันตรวจใบงานท่ี 1 เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
- อธิบายข้อสงสัยและข้อผิดพลาดคู่ของตน 

หากนักเรียนคู่ใดท าใบงานท่ี 1 ได้ถูกต้องร้อยละ 75  ขึ้นไปให้นักเรียนท าใบงานชุดท่ี 2 แต่หากคนใดคนหนึ่ง
หรือท้ังคู่ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 75 ให้นักเรียนท้ังคู่ท าใบงานชุดท่ี 3 หรือ 4จนกว่าจะได้ร้อยละ 75 ขึ้นไป
จึงจะผ่านได้ 

4) นักเรียนทุกคนท าการทดสอบ ( Quiz) 
5) น าคะแนนผลการทดสอบของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่มหรือใช้คะแนนเฉล่ีย (กรณีจ านวน

คนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากัน) 
6) กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัลหรือติดประกาศชมเชย 

3.14 กระบวนกำรสอนแบบ Group investigation (GI) 
เป็นเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือท่ีส าคัญอีกเทคนิคหนึ่ง เป็นการจัดกลุ่มนักเรียนเพื่อเตรียมท า

โครงงานกลุ่มหรือท างานท่ีครูมอบหมาย ก่อนใช้เทคนิคนี้ครูควรฝึกทักษะ การส่ือสาร และทักษะทางสังคม
ให้แก่นักเรียนก่อน เทคนิคนี้เหมาะส าหรับการสืบค้นหาความรู้หรือแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบในประเด็นหรือ
หัวข้อท่ีสนใจ เช่นการเรียนวิชาชีววิทยา หรือส่ิงแวดล้อม  
ขั้นตอนการเรียนประกอบด้วย 

1) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย ทบทวนเนื้อหาหรือประเด็นท่ีก าหนด 
2) แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ คละความสามารถกลุ่มละ 2 - 4 คน 
3) แบ่งเรื่องท่ีจะศึกษาเป็นหัวข้อย่อยแต่ละหัวข้อจะเป็นใบงานท่ี 1  ใบงานท่ี 2  ใบงานท่ี 3  
4) นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกท า หนึ่งหัวข้อ (ใบงานเพียงใบเดียว) โดยให้นักเรียนท่ีเรียนอ่อนในกลุ่ม

เลือกข้อย่อยท่ีจะศึกษาก่อน หรืออาจให้นักเรียนในกลุ่มแบ่งกันหาค าตอบตามใบงาน  แล้วน าค าตอบท้ังหมด
มารวมกันเป็นค าตอบท่ีสมบูรณ์  

5) นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมอภิปราย จากใบงานท่ีศึกษา จนเป็นท่ีเข้าใจของทุกคนในกลุ่ม 
6) ให้แต่ละกลุ่มรายงานผลการศึกษา โดยเริ่มจากกลุ่มท่ีท าใบงานท่ี 1 จนถึงใบงานสุดท้ายแล้วชมเชย

กลุ่มท่ีท างานได้ถูกต้องท่ีสุด 
3.15 กระบวนกำรสอนแบบทักษะกระบวนกำร  TOTE 

T- Test คือ การวิเคราะห์นักเรียนเพื่อหาความสามารถ สภาพปัญหาเพื่อหาจุดพัฒนา 
O - Operation คือ การจัดหา นวัตกรรม  กิจกรรม การจัดการเรียนการสอน 
T - Test  คือ การวิเคราะห์นักเรียนเพื่อเปรียบเทียบกับการวิเคราะห์ครั้งแรก 
E - Exit  คือ ความภูมิใจในการจัดการเรียนการสอน 
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3.16 กระบวนกำรสอนแบบ Number Heads Together (NHT) 
เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะส าหรับการทบทวน หรือตรวจสอบความเข้าใจขั้นตอนการเรียนประกอบด้วย  
1) เตรียมประเด็นปัญหา หรือข้อค าถามท่ีจะให้นักเรียนศึกษา 
2) แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ กลุ่มละ 4 คน ประกอบด้วยผู้ท่ีเรียนเก่งหนึ่งคน เรียนปานกลางสองคน 

ผู้ท่ีเรียนอ่อนหนึ่งคนแต่ละคนมีหมายเลขประจ าตัว 
3) ถามค าถาม , มอบหมายงานให้ท า 
4) ให้นักเรียนอภิปรายในกลุ่มย่อย จนมั่นใจว่าสมาชิกในกลุ่มทุกคนเข้าใจค าตอบ 
5) ครูถามค าถามในประเด็นท่ีก าหนดโดยเรียกหมายเลขประจ าตัวนักเรียนคนใดคนหนึ่งในกลุ่มตอบ  
6) ให้ค าชมเชยกลุ่มท่ีสมาชิกในกลุ่มตอบค าถามได้ถูกต้องมากท่ีสุด นักเรียนทุกคนตรวจสอบความ 

ถูกต้องของข้อค าตอบท่ีตนและกลุ่มร่วมกันศึกษา ซักถาม ท าความเข้าใจข้อค าตอบจนกระจ่างชัดเจน 
 
3.17 กระบวนกำรสอนแบบ CO - OP CO - OP 

เป็นเทคนิคท่ีเน้นการร่วมกันท างาน โดยสมาชิกของกลุ่มท่ีมีความสามารถ และความถนัดต่างกันได้
แสดงบทบาท หน้าท่ีท่ีตนถนัดเต็มท่ี นักเรียนเก่งได้ช่วยเหลือเพื่อนท่ีเรียนอ่อนเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการคิด
ระดับสูงท้ังการวิเคราะห์และสังเคราะห์ และเป็นวิธีการท่ีสามารถน าไปใช้สอนในวิชาใดก็ได้ 
ขั้นตอนการท ากิจกรรมดังนี ้

1) ก าหนดขอบข่ายประเด็น หรือเนื้อหาตามจุดประสงค์ท่ีจะให้นักเรียนได้ศึกษา 
2) นักเรียนท้ังช้ันเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อก าหนดประเด็นหรือหัวข้อท่ีจะศึกษา 
3) ก าหนดกลุ่มย่อยโดยให้สมาชิกกลุ่มมีความสามารถคละกัน 
4) แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อท่ีจะศึกษา 
5) สมาชิกแต่ละกลุ่มช่วยกันก าหนดหัวข้อย่อย แล้วแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบโดยให้สมาชิกแต่ละคนเลือก

ศึกษาหัวข้อย่อยคนละหนึ่งหัวข้อ 
6) สมาชิกน าผลงานมารวมกันเป็นงานกลุ่ม อาจมีการอ่านทบทวนและปรับแต่งภาษาให้ผลงานกลุ่มท่ี

ท าร่วมกันมีความสละสลวยต่อเนื่อง เตรียมผู้มี่จะน าเสนอผลงานกลุ่ม 
7) น าผลงานกลุ่มเสนอต่อช้ันเรียน  
8) ทุกกลุ่มช่วยกันประเมินผล โดยประเมินท้ังกระบวนการท างานกลุ่ม และผลงานกลุ่ม  

(วัฒนาพร ระงับทุกข์ 2542 : 15 - 48) 
3.18 กระบวนกำรสอนแบบ กลยุทธ์สร้ำงลักษณะนิสัย 

การสร้างลักษณะนิสัยตามแนวทางนี้ จ าเป็นต้องมีการปฏิรูปวิธีการไปมาก การปลูกฝังคุณธรรม
จริยธรรมเช่นท่ีว่านี้ ไม่ใช่การปลูกฝังด้วยการ "จดท่ีครูส่ัง ฟังท่ีครูพูด" อีกต่อไป แต่จะต้องได้มาด้วยกลยุทธ์การ
สอนแบบใหม่ๆ เช่น 

1) เทคนิคการฝึกสติ และสมาธิแบบใหม่ๆ ท่ีเข้าถึงรสนิยมของเด็ก 
2) การเรียนรู้ด้วยการเล่น การใช้เกม ละคร และกิจกรรมสนุกๆที่แฝงสาระและแง่คิดทางคุณธรรม 

จริยธรรม 
3) การเรียนรู้จากชีวิตจริง ด้วยกิจกรรมชุมชน กรณีตัวอย่าง การโต้วาทีในหัวข้อท่ีเป็นปัญหาทาง

คุณธรรมในชีวิตจริงของเด็ก เช่น เรื่องพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศเป็นต้น 
4) การแนะแนวด้วยครูทุกคน มิใช่ปล่อยแต่เป็นหน้าท่ีของครูแนะแนว  ครูทุกคนต้องถือคตินิยมของ

การเป็นพ่อแม่คนท่ีสองท่ีต้องดูแลเอาใจใส่น าทางชีวิตท่ีดีให้เด็กทุกคน 
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5) การประเมินผลอย่างต่อเนื่อง ด้วยการเอาใจใส่เด็กเป็นรายบุคคล การพัฒนา "สมุดรายงานลักษณะ
นิสัย " ท่ีจะช่วยให้ครูจับรายละเอียด เกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กและสามารถร่วมมือกับผู้ปกครองในการ
ป้องกันแก้ไขปัญหาลักษณะนิสัยของเด็กแต่ละคนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และทันเวลา โดยแนวทางนี้จ าเป็นท่ี
ครูทุกคน  ต้องตระหนัก  และเข้าใจในบทบาท  ของตนในฐานะ "ผู้น าทางจิตวิญญาณ " ของเด็กๆ สามารถหา
กลยุทธ์ใหม่ๆท่ีเหมาะสมกับวัยและรสนิยมของเด็ก เพื่อการปลูกฝังลักษณะนิสัยและคุณธรรมจริยธรรมได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  ครูต้องเอาใจใส่พัฒนาลักษณะนิสัยเด็กอย่างจริงจัง  จึงจะเป็นปัจจัยในการ
สร้างเด็กรุ่นใหม่ท่ีมีความพร้อมทางกาย วาจา ใจ ท่ีจะเผชิญโลกได้อย่างมั่นคงและผาสุก 
3.19 กระบวนกำรสอนแบบ CIPPA 

C - Construct  คือ การให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการศึกษาหาข้อมูลท าความเข้าใจ คิด
วิเคราะห์ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย สังเคราะห์ 

I - Interaction คือการให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน แลกเปล่ียนและเรียนรู้ข้อมูล ความคิด
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 

P - Participation  คือ การให้นักเรียนมีส่วนร่วมทั้งในด้านร่างกายอารมณ์ ปัญญาและสังคมในการ
เรียนรู้ให้มากท่ีสุด 

P - Process and Product คือการให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการ มีผลงานจากการเรียนรู้ 
A -  Application คือ การให้นักเรียนน าความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ หรือใช้ในชีวิตประจ าวัน 
CIPPA MODEL นอกจากจะเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแล้ว ยังสามารถน าไปใช้เป็นตัวชี้วัด

หรือเป็นเครื่องตรวจสอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    ได้ว่ากิจกรรมนั้นเน้นนักเรียนเป็น ส าคัญหรือไม่ 
โดยน าเอากิจกรรมในแผนการสอนมาตรวจตามหลัก CIPPA 
3.20 กระบวนกำรสอนแบบคิดริเร่ิมสร้ำงสรรค์ 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  หมายถึง ลักษณะความคิดท่ีมีหลายแง่หลายมุม มีความหลากหลายและ
กว้างขวาง ในเชิงความหลากหลายของความคิดนี้ท าให้เกิดส่ิงต่างๆท่ีแปลกใหม่ และท่ีส าคัญคือ การแสดงออก
ทางพฤติกรรม  
3.20.1 องค์ประกอบของควำมคิดริเร่ิมสร้ำงสรรค์ 

1) ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความคิดท่ีมีความแตกต่างไปจากความคิดของคนอื่น เป็นความคิดง่ายๆ 
เช่น คนอื่นคิดสะสมแสตมป์  เราคิดเป็นนักว่ายน้ า  

2) ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความคิดท่ีไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน ความคิดท่ีคิดออกมามีความ
หลากหลาย ยิ่งดี เช่น คนอื่นคิดสะสมตุ๊กตา เราคิดสะสมแสตมป์สะสมแก้ว  

3) ความคิดยืดหยุ่น  หมายถึง ความคิดท่ีออกมาเป็นแบบของความคิดหรือเป็นประเภทของความคิด 
เช่น หนังสือพิมพ์รายวันท่ีครูถืออยู่นี้ใช้ท าอะไรได้บ้าง 

4) ความคิดระเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อการต่อเติมเสริมแต่งส่ิงใดท่ีได้ริเริ่มไว้
แล้วให้ดูสวยงามแปลกตาจากท่ีเคยเห็นท่ัวๆไป เช่นมีหลอดกาแฟท่ีใช้แล้วครูก็มอบให้นักเรียนประมาณ 7 คน 
ไปคิดท าส่ิงหนึ่งส่ิงใดโดยไม่ซ้ ากันแต่จะมีบางคนท าออกมาได้สวยงาม ผิดจากคนอื่นๆ 
 
3.20.2 ลักษณะของคนที่มีควำมคิดริเร่ิมสร้ำงสรรค์ 

1)  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
2)  เป็นคนอยากรู้อยากเห็น 
3)  มีความเช่ือมั่นในตนเอง 
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4)  มีอารมณ์ขัน 
5)  มีความช่างคิดช่างฝัน 
6)  รู้จักตัดสินใจด้วยตนเอง 
7)  รู้จักคิดและยืดหยุ่นได้ด้วยตนเอง 
8)  มีความคิดกว้างขวางและหลากหลาย 
9)  ไม่ชอบคล้อยตามผู้อื่น  
10) รู้จักแก้ไขดัดแปลงและแก้ปัญหาได้ส าเร็จ    

3.20.3 จุดประสงค์ของกำรส่งเสริมให้เด็กมีควำมคิดริเร่ิมสร้ำงสรรค์ 
1) เพื่อเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความสามารถของตน 
2) เพื่อให้เด็กได้มีอิสระในการคิดหลากหลาย 
3) เพื่อให้เด็กรู้จักตัดสินใจด้วยตนเอง 
4) เพื่อให้เด็กรู้จักเลือกท าในส่ิงท่ีตนมีความสามารถ 
5) เพื่อให้เด็กได้ฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ส าเร็จ 

 
3.20.4 กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กมีควำมคิดริเร่ิมสร้ำงสรรค์  

1) กิจกรรมทางด้านศิลป์ ให้วาดภาพต่างๆ 
2) กิจกรรมทางด้านภาษาให้แต่งเรื่องต่างๆ 
3) กิจกรรมทางด้านสังคม ให้คิดหาทางแก้ปัญหาหลายๆทางเลือก 

3.21 กระบวนกำรสอนข่ำวและเหตุกำรณ์ 
วิธีสอนข่าวและเหตุการณ์ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนได้เรียนรู้ มีความรู้รอบตัวกับ

ข่าวและเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้นท้ังใกล้ตัว และไกลตัว จะได้ทันต่อเหตุการณ์ และสามารถปรับตัวให้ทันต่อ
เหตุการณ์ เพื่อจะได้น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการด าเนินชีวิตได้อย่างปลอดภัย ข่าวและเหตุการณ์จึงเป็นส่ิงท่ี
เกี่ยวข้องในการด าเนินชีวิตของคนเราซึ่งทุกคนควรรู้ เพื่อให้ทันต่อเหตุการณ์  
3.21.1 จุดประสงค์ของกำรสอนข่ำวและเหตุกำรณ์  

1) เพื่อให้เด็กได้มีความรู้ทันต่อข่าวสาร และเหตุการณ์ต่างๆท่ีเกิดขึ้นทั้งใกล้ตัวและไกลตัว 
2) เพื่อให้เด็กรู้จักติดตามข่าวสาร เหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นเพื่อให้เป็นคนทันต่อเหตุการณ์ 
3) เพื่อให้เด็กได้น าความรู้จากข่าวสารและเหตุการณ์  ไปใช้ให้เป็นประโยชน์ในการด าเนิน

ชีวิตประจ าวันให้มีความปลอดภัย 
4) เพื่อฝึกให้เด็กได้มีการวิเคราะห์ วิจารณ์ข้อมูลของข่าวเพื่อจะได้เป็นประโยชน์ในการพิจารณาเรื่อง

ต่างๆอย่างมีเหตุผล 
5) เพื่อฝึกให้เด็กได้รู้จักหาความรู้ด้วยตนเอง 
6) เพื่อให้รู้จักท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างเป็นประชาธิปไตย 
7) เพื่อฝึกให้เด็กกล้าแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
8) เพื่อฝึกให้เด็กมีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม 
9) เพื่อส่งเสริมความสนใจของเด็กให้รู้จักการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
10) เพื่อฝึกให้เด็กแสดงความกล้าในส่ิงท่ีถูกต้อง 
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3.21.2 กำรด ำเนินกำรเรียนกำรสอน  
1) หาข่าว   ครูหามา หรือให้นักเรียนหาเป็นรายบุคคลแล้วจัดกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4 - 5 คนแบ่ง

หน้าท่ีกันไปหาข่าวจากหนังสือพิมพ์ หรือแหล่งข่าวจากส่ือต่างๆ หรือห้องสมุด 
2) น าเสนอข่าว โดยวิธีวิเคราะห์ข่าว วิจารณ์ข่าว  เจาะประเด็นข่าว เนื้อหาข่าว ใคร ท าอะไร ท่ีไหน 

อย่างไร และท าไม แทรกคุณธรรมในการเรียนการสอน ข้อดี ข้อเสีย ข่าวนี้อย่างไร   
3) ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปให้ข้อคิดเห็นด้านคุณธรรมจากประเด็นของข่าว 
4) นักเรียนจดบันทึกลงในสมุดจากข้อคิดเห็นด้านคุณธรรม 

3.21.3 ข้อดี และข้อจ ำกัด   
1) ข้อดี 

- ฝึกให้นักเรียนเป็นคนมีเหตุผลไม่เช่ืออะไรง่ายๆจนกว่าจะพิสูจน์แล้วว่าจริง 
- วิธีสอนแบบนี้ไม่ยอกย้อนมากนักอภิปรายให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย 

2) ข้อจ ากัด 
- นักเรียนไม่ได้เกิดความคิดรวบยอดด้วยตนเองเพราะผู้สอนเป็นผู้บอกให้ 
- เป็นการสอนท่ีไม่สร้างให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดมาก เนื่องจากครูเป็นผู้ก าหนดให้ 

3.22 กระบวนกำรสอนแบบใช้สถำนกำรณ์จ ำลอง (Simulation Method)    
 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2522 : 202)   ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองไว้ว่า สถานการณ์
จ าลอง หมายถึงการจ าลองสถานการณ์หรือสร้างสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงแล้วให้นักเรียนลงไป
อยู่ในสถานการณ์นั้น  และให้มีปฏิกิริยาโต้ตอบเหมือนกัน  วิธีการนี้จะช่วยให้นักเรียนได้มีโอกาสทดลองแสดง
พฤติกรรมต่างๆซึ่งในสถานการณ์จริง นักเรียนอาจไม่กล้าแสดงเพราะเป็นการเส่ียงต่อผลท่ีจะได้รับเกินไป 

วิธีสอนแบบใช้สถานการณ์จ าลอง หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยการสร้างสถานการณ์ให้
เหมือน หรือใกล้เคียงกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้  เพื่อให้นักเรียนได้มีประสบการณ์
เหมือนเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้นจริงๆด้วยการได้ปฏิบัติจริง ซึ่งนักเรียนต้องแสดงบทบาทด้วยการแสดง
ออกเป็นพฤติกรรมภายใต้การตกลง ตัดสินใจในการเลือกแนวทางแก้ไขปัญหา 
ขั้นตอนของการด าเนินการใช้สถานการณ์จ าลองในการเรียน   

1) ผู้สอนเสนอสถานการณ์ท่ีจะน ามาซึ่งปัญหา 
2) นักเรียนศึกษาปัญหา และหาแนวทางท่ีจะตัดสินใจในปัญหาตามขั้นตอนจนได้ข้อสรุปของการ

แก้ปัญหา  การแก้ปัญหานี้อาจจะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ เพื่อให้ได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น หรืออาจท า
ให้แต่ละบุคคลคิดแก้ปัญหาเอง แล้วแต่จุดประสงค์ท่ีผู้เสนอต้องการ 

3) นักเรียนท้ังหมดร่วมกันแสดงความคิดเห็นเสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหา ซึ่งอาจเป็นตัวแทนของ
กลุ่มหรือของคณะ 

4) ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปแนวคิดต่างๆ 
3.23 กระบวนกำรสอนแบบโครงกำร ( Project Method ) 

ความหมายวิธีสอนแบบโครงการ หมายถึง การสอนท่ีมุ่งให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมท่ีเป็นปัญหาตาม
สภาพความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน และใช้วัสดุในการสร้างส่ิงหนึ่ งส่ิงใดขึ้นมา เป็นผลงานของนักเรียนท่ี
สามารถกระท าออกมาได้ เป็นผลส าเร็จซึ่งเป็นประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ต่อตนเอง และส่วนรวมโดยนักเรียน
จะต้องเป็นผู้วางแผนโครงการ และกระท ากิจกรรมด้วยตนเอง อาจเป็นโครงการเล็กๆซึ่งนักเรียนท าเพียงคน
เดียว หรือโครงการท่ีนักเรียน   ต้องท าร่วมกับผู้อื่นเป็นหมู่คณะก็ได้  เช่นโครงการรักษาความสะอาดใน
โรงเรียนของเรา 
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จุดประสงค์ของกำรสอนแบบโครงกำร 
1) เพื่อกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน เพราะการสอนแบบโครงการผู้สอนจะให้นักเรียนได้

เลือกโครงการด้วยตนเองก่อน แต่ก่อนท่ีนักเรียนจะเลือกได้ ผู้สอนต้องจัดสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความ
อยากรู้อยากเห็นก่อน จึงจะสามารถเลือกโครงการได้ดังนั้นการท่ีนักเรียนต้องการท่ีจะท าโครงการใดโครงการ
หนึ่ง แสดงว่านักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็นในเรื่องนั้นๆ 

2) เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่าของ   การกระท ากิจกรรมต่างๆในสถานการณ์จริง จะช่วยให้นักเรียนเห็น
คุณค่าของการท างานได้ดีท่ีสุด 

3) เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาความเป็นตัวของตัวเอง   ท่ีจะเก็ยรวบรวมสะสมและหาความรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4) เพื่อพัฒนาศักยภาพของบุคคลในสถานการณ์ส่ิงแวดล้อม โดยใช้ประสบการณ์ตนเอง 
5) เพื่อให้นักเรียนพัฒนาความรับผิดชอบ ท่ีจะใช้เสรีภาพในการแสดงออกด้วยความคิดการกระท า 
6) เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถ ในการสร้างแผนและด าเนินการให้บรรลุเป้าหมาย 
7) เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถสร้างสรรค์งาน และท างานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
ประเภทของโครงกำร แบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท    

1) โครงการเกี่ยวกับการศึกษาหาความรู้  และฝึกทักษะต่างๆ เช่น โครงการฝึกเล่นดนตรีไทย โครงการ
ฝึกพูดภาษาต่างๆ 

2) โครงการท่ีเกี่ยวกับการท่ีจะแก้ปัญหา เช่นโครงการแก้ไขความประพฤติของนักเรียน 
3) โครงการเกี่ยวกับการส ารวจ เช่น โครงการส ารวจโรงเรียนท่ีขาดแคลนห้องสมุดโครงการส ารวจ

แหล่งวิทยาต่างๆ 
4) โครงการเกี่ยวกับการสร้างวัสดุ  เช่น โครงการสร้างอุปกรณ์การสอน  โครงการปลูกต้นไม้ โครงการ

สร้างหอประชุม   
ขั้นตอนในกำรสอนแบบโครงกำร มีดังนี้  

 1) ขั้นน าเสนอ  (Presenting)  เป็นขั้นผู้สอนจัดสภาพการต่างๆ เพื่อเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากรู้
อยากเห็น และต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

2) ขั้นก าหนดความมุ่งหมาย (Purposing)    เป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตัดสินใจ
เลือกท าโครงการและก าหนดจุดประสงค็ในการท าโครงการนั้นๆ  

3) ขั้นวางแผน (Planing) เป็นขั้นท่ีนักเรียน วางล าดับข้ันตอนในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้งาน
ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

4) ขั้นด าเนินงานตามแผน (Executing) เป็นขั้นท่ีนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้ด้วย
ความรอบคอบ  

5) ขั้นประเมิน (Evaluation)   เป็นขั้นท่ีนักเรียนประเมินผลงานของตน โดยการประเมินคุณค่า และ
ผลงานว่ามีประโยชน์ในทางสร้างสรรค์ ตามจุดประสงค์ท่ีวางไว้เพียงใด 
ประโยชน์ของกำรสอนแบบโครงกำร  

1) ส่งเสริมให้นักเรียนได้รู้จักมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
2) ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักมีความรับผิดชอบ 
3) ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการท างานอย่างมีแบบแผน 
4) ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหา 
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5) ส่งเสริมให้นักเรียนประเมินผลงานของตนเอง 
(ญาดาพนิต พิญกุล 2539 : 256-258 , 282-284, 318-320, 418-420) 
3.24 กระบวนกำรสอนแบบสร้ำงควำมตระหนัก (กระบวนกำรแสวงหำควำมรู้ ) 

1)  สังเกต 
2)  วิเคราะห์ 
3)  สรุป 
4)  เสริมแรง 

3.25 กระบวนกำรเรียนรู้ควำมเข้ำใจ  
1)  สังเกต / ตระหนัก 
2)  วางแผนปฏิบัติ 
3)  ลงมือปฏิบัติ 
4)  พัฒนาความรู้ความเข้าใจ 
5)  สรุป 

3.26 กระบวนกำรปฏิบัติ ( กระบวนกำรฝึกทักษะ / กระบวนกำรท ำงำน ) 
1)  สังเกต / รับรู้ 
2)  ท าตามแบบ 
3)  ท าเองโดยไม่มีแบบ 
4)  ฝึกจนช านาญ 
5)  เสริมแรง 

3.27 กระบวนกำรสร้ำงเจตคติ  
1)  ศึกษาให้เข้าใจส่ิงท่ีพบเห็น 
2)  รายงานตามความเข้าใจ 
3)  ร่วมกันปฏิบัติ 
4)  สรุปเป็นความคิดรวบยอด 

3.28 กระบวนกำรจัดกำร  
1)  วางแผน 
2) ก าหนดขั้นตอน 
3)  แบ่งงาน 
4)  ปฏิบัติ 
5)  ติดตามพัฒนา 
6)  สรุปประเมนิผล 

3.29 กระบวนกำรกลุ่ม   
1)  ระดมความคิด 
2)  ก าหนดขั้นตอน 
3)  แบ่งงาน 
4)  ลงมือปฏิบัติ 
5)  รับฟังวิจารณ์ 
6)  ความสามัคคี 



 33 

3.30 กระบวนกำรศึกษำค้นคว้ำ 
1)  ก าหนดเรื่องราวที่จะศึกษา 
2)  รู้แหล่งท่ีจะศึกษาข้อมูล ศึกษาข้อมูล 
3)  บันทึกข้อมูล ประเมินค่าและ จัดเก็บ 
4)  น าข้อมูลมาใช้ 

3.31 กระบวนกำรสร้ำงค่ำนิยม  
1)  สังเกต / ตระหนัก 
2)  ประเมินเชิงเหตุผล 
3)  ก าหนดค่านิยม 
4)  วางแนวปฏิบัติ 
5)  ปฏิบัติด้วยความช่ืนชม 

3.32 กระบวนกำรสร้ำงควำมคิดรวบยอด  
1)  สังเกต 
2)  จ าแนกความแตกต่าง 
3)  หาลักษณะร่วม 
4)  ระบุช่ือ / ความคิดรวบยอด 
5)  ทดสอบและน าไปใช้ 

3.33 กระบวนกำรคิดวิจำรณญำณ 
1)  จ าแนกสาเหตุ 
2)  จัดล าดับความส าคัญ 
3)  โยงเหตุและผล 
4)  วิจารณ์ 
5)  สรุป 

3.34 กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
1)  ศึกษาปัญหา 
2)  ต้ังสมมุติฐาน 
3)  รวบรวมข้อมูล 
4)  วิเคราะห์ข้อมูล 
5)  สรุปผล 

3.35 ทักษะกระบวนกำร 
1)  ตระหนักในปัญหา และความจ าเป็น 
2)  คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ 
3)  สร้างทางเลือกอย่างหลากหลาย 
4)  ประเมิน และเลือกทางเลือก 
5)  ก าหนด และล าดับข้ันตอนการปฏิบัติ 
6)  ปฏิบัติด้วยความช่ืนชม 
7)  ประเมินระหว่างปฏิบัติ 
8)  ปรับปรุงให้ดีขึ้นอยู่เสมอๆ 
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9)  ประเมินผลรวมเพื่อให้เกิดความภูมิใจ 
กระบวนการสอนต่างๆ ท่ีได้กล่าวมาแล้วข้างต้น  เป็นการกล่าวไว้รวมๆการท่ีครูผู้สอน จะเลือกใช้ 

กระบวนการสอนวิธีใดนั้น 
 -  ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละเรื่อง  
 -  ขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อเรื่อง แต่ละตอน 
 -  และขึ้นอยู่กับกิจกรรมท่ีควรจะเป็น 
แต่เมื่อครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจนครบเนื้อหารายวิชา หรือหลักสูตรแล้ว  นักเรียนจะได้มีนิสัย

การท างานท่ีมีความรับผิดชอบ มีระบบครบวงจรใหญ่ๆ  รู้จักวางแผน  และเตรียมการ  ด าเนินการตามแผน
ประเมินผลส าเร็จของงานจะเห็นได้ว่ากระบวนการมีมากมาย หลากหลาย  และยังมิได้หมดเพียงเท่านี้  การท่ี
ครูจะน ากระบวนการใดมาใช้ ครูจะต้องแนะน านักเรียนให้แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่างๆดังนี้ 

1) รู้จักฟัง (HOW TO LISTEN)  เพราะการฟัง คือการเติมความรู้ ไม่ท าตัวเป็นน าเต็มแก้ว 
2) รู้จักคิด (HOW TO THINK)   คิดอย่างมีเหตุผล  ไม่เช่ือส่ิงใดโดยง่าย 
3) รู้จักถาม (HOW TO ASK)    เมื่อมีข้อสงสัย ไม่กระดากอายท่ีจะถามเพื่อความรู้ 
4) รู้จักเขียน (HOW TO WRITE) รู้จักการจดบันทึกกันลืม และสามารถเขียนส่ือสารให้ผู้อื่นสามารถ

เข้าใจความคิดของตน 
5) รู้จักอ่าน (HOW TO READ)   มีนิสัยรักการอ่านเพื่อแสวงหาความรู้อยู่เสมอ 
6) รู้จักพูด ( HOW TO TALK)    พูดแสดงความคิดเห็นอย่างมีคารวะธรรม 
7) รู้จักวิเคราะห์ ( HOW TO ANALYSE)  เพื่อเลือกส่ิงท่ีดีมาปรับใช้เช่น 

7.1  บางอย่างไม่ดี แต่ถ้าน ามาปรับใช้ จะได้ผลดี 
7.2  บางอย่างไม่ดี ควรตัดท้ิงไปเลย 
7.3  บางอย่างดีแต่ไม่ปรับใช้จึงกลายเป็น ไม่ดี  
7.4  บางอย่างดี แต่เพราะน าไปปรับใช้จึงกลายเป็นไม่ดี 

8) รู้จักเรียน ( HOW TO LEARN)         เพื่อพัฒนาตนเองให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 
9) รู้จักท าความดี (HOW TO DO GOOD)  ไม่ละอายท่ีจะกระท าความดี แต่ละอาย ท่ีกระท าความช่ัว  

(หน่วยศึกษานิเทศก์ กรมสามัญศึกษา 2542 : 32) 

ตอนที่ 4 คุณลักษณะ ดี เก่ง มีสุขกับกำรศึกษำที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลำง 
แนวความคิดเรื่องนักเรียนเป็นส าคัญของการเรียนรู้มีรากฐานมาจาก ปรัชญาการศึกษาแนวพิพัฒน

การนิยม  (Progressivism) ซึ่งมีความเช่ือโดยรวมว่าความจริงเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงได้  ไม่ใช่ส่ิงท่ีแน่นอน
ตายตัวหรือมีรูปแบบเดียว  ความจริงท่ีค้นพบโดยคนคนหนึ่งไม่จ าเป็นต้องเหมือนกับคนท่ีค้นพบโดยคนคนหนึ่ง  
แม้คนท้ังสองก าลังศึกษาเรื่องเดียวกัน  ดังนั้นจึงไม่ใช่เป็นปัญหาถ้านักเรียนกับครูจะมองเห็นความจริงแตกต่าง
กัน  แต่ประเด็นส าคัญอยู่ท่ีนักเรียนจะต้องเป็นผู้น าความรู้ท่ีได้จากการเรียนไปใช้ประโยชน์แตกต่างกันไปตาม
ความจ าเป็น ความต้องการของนักเรียนแต่ละคน 

กิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียน จึงควรเป็นกิจกรรมการเรียนของนักเรียนไม่ใช่กิจกรรมการสอนท่ีก าหนด
ขึ้นโดยครูแต่เพียงอย่างเดียว  แต่ส่ิงท่ีดีท่ีสุดควรจะต้องเกิดขึ้นจากการก าหนดร่วมกัน  ท้ังนักเรียนและครูบน
พื้นฐานการเรียนรู้ตามสภาพ ความเป็นจริงของชีวิตโดยธรรมชาติ  ถ้ามนุษย์ถูกบังคับหรือถูกส่ังให้ท ากิจกรรม
อันใด โดยตนเองไม่รู้ท่ีมาท่ีไปของกิจกรรมนั้น  เขาผู้นั้นย่อมไม่มีความสุขท่ีจะท ากิจกรรมนั้น   จึงท ากิจกรรม
อย่างเสียไม่ได้  ขาดความเอาใจใส่  ขาดความใช้ความคิด  ใช้เหตุผล  และถ้าถูกส่ังให้ท า  หรือถูกบังคับให้รับ
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ฟังแต่เพียงอย่างเดียวเป็นระยะเวลานานก็จะขาดความสามารถท่ีจะคิดได้ด้วยตนเอง  ขาดความสามารถและ
ความมั่นใจท่ีจะท ากิจการงานของตนเอง  การเรียนรู้จะกลายเป็นการเรียนแบบท่องจ า    เพียงเพื่อน าไปตอบ
ข้อสอบเท่านั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภำพที่  2.16    คุณลักษณะดี  เก่ง  มีสุข  กับแนวความคิดในการพัฒนาคน 
4.1 นิยามของคุณลักษณะดี  เก่ง  มีสุข 
4.1.1 ศ. สุมน อมรวิวัฒน์ (อ้างในกรมวิชาการ 2543 : 10 - 11) และคณะได้นิยามความหมายของคุณลักษณะ  
ดี  เก่ง  มีสุข  ไว้ว่า ดี  หมายถึง  การมีวินัย  และการมีค่านิยมประชาธิปไตย 
1. มีวินัย  ประกอบด้วย 

- สนใจใฝ่รู้ 
- มีสติควบคุมตนเอง 
- รับผิดชอบ 
- มีเหตุผล 
- ซื่อสัตย์ ขยัน 

2. มีค่านิยมประชาธิปไตย  ประกอบด้วย 
- เห็นคุณค่าตนเอง  และคุณค่าของผู้อื่น 
- ท าหน้าท่ีของตนเองอย่างสมบูรณ์ 
- ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
- เคารพกติกาของสังคม 
- ท างานร่วมกับผู้อื่นเป็น  มีเหตุผล  และเสียสละ 

เก่ง  หมายถึง  การมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
- มีความสามารถในการใช้ภาษา  ท้ังการฟัง พูด  อ่าน และเขียน 

ดี  เก่ง  มีสุข คือ  
คุณลกัษณะ 
ทีพ่ึงประสงค์ ปฏิรูปการศึกษาและปรับการเรียนการสอน

ให้เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง 

พฒันาเพ่ือคิดเป็นท า
เป็น มองการพฒันาเป็นองคร์วม คนศูนยก์ลางของการ

พฒันา 

พฒันาเพ่ือคิดชอบ ท าชอบ พฒันาให้เต็มศกัยภาพ 

แผนพฒันาเศรษฐกิจ
และสังคมฉบบัท่ี  8 
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- มีตรรกะคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ท่ีช่วยให้เกิด 
- การสังเกต  ประมวล  จัดกลุ่ม  เช่ือมโยง  ต้ังสมมติฐานและทดลอง 
- มีทักษะทางดนตรี  และจังหวะการเคล่ือนไหว 
- ส่ือสารสัมพันธ์ระหว่างบุคคลได้ 
- มีความลึกซึ้งภายในจิตใจ และเอื้ออาทรต่อส่ิงแวดล้อม 

ความสุข  หมายถึง  คุณสมบัติต่อไปนี้ 
- มีความรัก  และการแบ่งปัน 
- เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างความจริง  ความงามและความเป็นธรรม 
- ประพฤติชอบ  มีความสุข  สันติ  และไม่เบียดเบียน 
- บริโภคส่ิงต่างๆ ด้วยปัญญา  ไม่ตกอยู่ในอิทธิพลของกระแส 

4.1.2 รศ. ดร.  วิชัย  วงษ์ใหญ่  (2542 : 5-12)  ได้กล่าวถึง  คุณลักษณะคนดีคนเก่ง  และคนมีความสุขไว้ใน
ลักษณะเดียวกัน  คือ 
คนดี  ต้องมีวินัย  มีค่านิยมประชาธิปไตย 
1. มีวินัย  คือ  คนท่ีมีลักษณะเหล่านี้ 

- สนใจใฝ่รู้ 
- การควบคุมตนเอง 
- ความรับผิดชอบ 
- ความมีเหตุผล 
- ความซื่อสัตย์ 
- ความขยัน 
- ต้ังเป้าหมายเพื่ออนาคต 

2. มีค่านิยมประชาธิปไตย  ต้องมีลักษณะ  ดังนี้ 
- เห็นคุณค่าตนเอง  และเห็นคุณค่าผู้อื่น 
- ท าหน้าท่ีตนเองอย่างสมบูรณ์ 
- ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
- เคารพกติกาของสังคม 
- ท างานร่วมกับผู้อื่นเป็น 
- มีเหตุผลและเสียสละ 

คนเก่ง  ต้องเก่ง  8  ด้าน  คือ 
- ภาษา 
- ตรรกะ / คณิตศาสตร์ 
- ดนตรี / จังหวะ 
- การเคล่ือนไหว 
- ศิลปะ / มิติสัมพันธ์ 
- การส่ือสาร / ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
- ความรู้สึก / ความลึกซึ้งภายในจิตใจ 
- ธรรมชาติส่ิงแวดล้อม 
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คนมีความสุข  คือ คนมีความสุขจากการเรียนรู้ โดยการได้ตอบสนองการใฝ่รู้ ตอบสนองการกระท า
และการสร้างสรรค์  ตลอดจนการบริโภคด้วย ปัญญา / ความคิด 
4.1.3 กรมวิชาการ  (2541 : 56 - 63) ได้สังเคราะห์กรอบความหมายคุณลักษณะ ดี เก่ง  มีสุข  เพื่อใช้ในการ
ประชุมปฏิบัติการเพื่อพัฒนาแผนการสอนระดับประถมศึกษา   และมัธยมศึกษาเมื่อเดือนกรกฎาคม  2541  
ดังนี้ 

เป็นคนดี หมายถึง คุณลักษณะทางจิตใจ และพฤติกรรมของความมีวินัยและค่านิยมประชาธิปไตย
 ความมีวินัย คือ คุณลักษณะทางจิตใจ  และพฤติกรรมท่ีช่วยให้บุคคลนั้นสามารถควบคุมตนเองและ
ปฏิบัติตนตามระเบียบ กฎ กติกาของสังคมเพื่อประโยชน์สุขของตนเอง และของส่วนรวม  
พฤติกรรมท่ีบ่งช้ีถึงความมีวินัย 

- สนใจใฝ่รู้ 
- ควบคุมตนเอง 
- รับผิดชอบ 
- มีเหตุผล 
- ซื่อสัตย์ 
- ขยัน 
- ตรงต่อเวลา 
- เช่ือมั่นในตนเอง 
- อดทน 
- เป็นผู้น า 
- ความร่วมมือ 
- การรับฟัง / เคารพความคิดเห็นผู้อื่น 
- การเคารพในสิทธิของผู้อื่น 
- การช่วยเหลือพึ่งพาตนเอง 
- การรู้จักเสียสละและเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 
- การช่วยเหลือผู้อื่นและส่วนรวม 
- การท าตามข้อตกลง 
- ความเช่ือมั่นในตนเองและผู้อื่น 
- การมีวินัยในการเรียนรู ้

2. ค่านิยมประชาธิปไตย คือคุณลักษณะทางจิตใจและพฤติกรรมของบุคคลท่ีเห็นคุณค่าของตนเองและคุณค่า
ของผู้อื่น  เคารพสิทธิและป้องกันสิทธิของตนเองและผู้อื่น  ด้วยน้ าใจท่ีเคารพ ต่อคุณค่าและเสียงส่วนใหญ่  
ด้วยความเข้าใจระหว่างกันและกันด้วยความสันติ 
พฤติกรรมบ่งช้ีถึงความมีประชาธิปไตย 

- เห็นคุณค่าของตนเองและผู้อื่น 
- การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
- การเคารพสิทธิ  ป้องกันสิทธิของตนเอง 
- การเคารพสิทธิผู้อื่น 
- ความมีเหตุผล  
- การเคารพกติกาของสังคม 
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- มีความเสียสละ 
- มองโลกในแง่ดี  มีความไว้วางใจผู้อื่น 

เป็นคนเก่ง หมายถึง เก่งในการเรียนรู้ท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเองเรียนรู้ท่ีจะอยู่ร่วมกับผู้อื่นและ เรียนรู้ท่ีจะท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 
1. การเรียนรู้ท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการพัฒนาทักษะการคิด (วิเคราะห์  สังเคราะห์  จ าแนก  จัดล าดับ
ความส าคัญ)  และทักษะการแก้ปัญหา     พฤติกรรมบ่งช้ี  ประกอบด้วย 

- รู้แหล่งข้อมูล  และวิธีการแสวงหาความรู้ท่ีหลากหลาย 
- สามารถรวบรวมข้อมูล 
- สามารถสรุปความ  แปลความข้อมูล 
- สามารถน าข้อมูลไปใช้ในการก าหนดวิธีแก้ปัญหาได้ 
- สามารถจัดล าดับความส าคัญของเรื่องได้ 
- สามารถก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาในรูปของยุทธวิธี 
- สามารถใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ 
- สามารถประยุกต์ใช้และพัฒนาความรู้ 

2. การเรียนรู้ท่ีจะท างานและอยู่ร่วมกับผู้อื่นด้วยการพัฒนาทักษะการจัดการ ทักษะการวิเคราะห์ตนเอง  และ
การพัฒนาความเข้าใจและความรู้สึกของผู้อื่น 
2.1 ทักษะการจัดการ  พฤติกรรมท่ีบ่งช้ี  ประกอบด้วย 
 1) ความสามารถในการวางแผน  พฤติกรรมท่ีบ่งช้ี  ประกอบด้วย 

- วิเคราะห์งาน 
- ใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ 
- ก าหนดขัน้ตอนการท างาน 

 2) ความสามารถในการปฏิบัติงาน  พฤติกรรมท่ีแสดงได้แก่ 
- วิเคราะห์งาน 
- ท างานเป็นระเบียบตามแผน 
- บริหารเวลาและใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 

 3) ความสามารถในการติดตามประเมินผล สรุปรายงานพฤติกรรมท่ีแสดงได้แก่ 
- ติดตามงานอย่างเป็นระบบ 
- ประเมินผลและปรับปรุงงาน 
- สรุปผลงาน 

4) มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการพฤติกรรมในการแสดงได้แก่ 
- เลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
- เลือกใช้วิธีการตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม 
- ปรับตัวได้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

 2.2 ทักษะการวิเคราะห์ตนเอง  พฤติกรรมท่ีบ่งช้ีประกอบด้วย 
1) มองเห็นจุดเด่น  และจุดด้อยของตนเอง 
2) สามารถรู้และเข้าใจความรู้สึกและอารมณ์ของตนเอง 
3) เห็นคุณค่าและความส าเร็จของตนเอง 
4) รู้จักประมาณตน 
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2.3 การเข้าใจผู้อื่น  พฤติกรรมท่ีบ่งช้ีได้แก่ 
1) รู้จักเห็นอกเห็นใจบุคคลอื่น 
2) มีความไวต่อความรู้สึกของผู้อื่น 
3) รู้จักการรักษาสัมพันธภาพกับบุคคลอื่น  

สุขกาย  สุขใจ สุขกาย  หมายถึง  ภาวะท่ีปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ  ท้ังทางร่างกาย  จิตใจ  และสามารถอยู่ใน
สังคมได้อย่างมีความสุข 
พฤติกรรมท่ีบ่งช้ี  ประกอบด้วย 

- เห็นคุณค่าของการออกก าลังกาย 
- ออกก าลังกายสม่ าเสมอ เหมาะสมกับวัย 
- พักผ่อนอย่างเพียงพอ 
- รู้จักเลือกรับประทานอาหารท่ีมีประโยชน์  และสะอาด 
- รู้จักรักษาสุขภาพ  ท้ังร่างกาย  และจิตใจ 
- รู้จักรักษาความสะอาดร่างกาย  เส้ือผ้า  เครื่องนุ่งห่มและท่ีอยู่อาศัย 
- รู้จักปฏิบัติตนเพื่อป้องกันโรคภัยไข้เจ็บ 
- รู้จักการป้องกันอันตรายจากอุบัติภัยต่างๆ 
- ละเว้นส่ิงเสพติด 
สุขใจ (สุขภาพจิตดี) หมายถึง การท่ีบุคคลรู้จักตนเองเป็นอย่างดี  ยอมรับข้อบกพร่องท่ีตนมี 

ภาคภูมิใจในข้อดีของตน มีอารมณ์ แจ่มใส มีจิตใจท่ีมั่นคง ไม่มีความกังวลและความตึงเครียด มองโลกในแง่ดี  
สามารถจะปรับตนให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆ รวมทั้งสามารถท่ีจะหาความสุขจากส่ิงแวดล้อมของตนเองได้ดี 

- พฤติกรรมท่ีบ่งช้ี  ประกอบด้วย 
- มีความคิดดี  มีเหตุผล 
- ไม่มีความขัดแย้งในจิตใจ 
- มีความเช่ือมั่นและความเข้าใจตนเองอย่างดี 
- สามารถเผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ ท่ีมากระทบได้ด้วยจิตใจท่ีมั่นคง 
- ปราศจากการเจ็บป่วยทั้งทางด้านร่างกาย  และจิตใจ 
- พึงพอใจในการกระท าท่ีพิจารณาว่าดีถูกต้อง 
- รู้จักตน  และเข้าใจตนเองดี 
- รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
- มีความรัก  และไว้วางใจผู้อื่นอย่างจริงใจ 
- ท าประโยชน์ให้แก่หมู่คณะ 
  นิยามของท้ัง 3 แหล่งท่ียกมาข้างต้น กล่าวถึง ลักษณะเก่ง ดี ในท านองเดียวกันโดยด้านความเก่ง 

นิยามบนพื้นฐานความคิดของทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligence) และ 4 เสาหลักของการเรียนรู้  คือ  
เรียนรู้วิธีการเรียนรู้เพื่อสามารถเรียนรู้ได้ตลอดไป  เรียนรู้เพื่อการท างานได้ เรียนรู้เพื่อเข้าใจตนเอง  และ
เรียนรู้เพื่อการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้  ประเด็นท่ีแตกต่าง  คือ  ความสุข  
เอกสารของกรมวิชาการให้ความส าคัญแก่ความสุขอันเป็นผลส าเร็จของการศึกษา  คือ สุขกาย  อันได้แก่  
ความมีสุขภาพดีและสุขใจ  ซึ่งหมายถึงความมีสุขภาพจิตดี แต่อีก 2 แหล่ง ให้ความส าคัญแก่ 
ความสุขอันเกิดจากการได้เรียนรู้ส่ิงท่ีตนต้องการรู้  ความสุขจากการเข้าถึงความจริง   ความงามและความดี
ด้วยภูมิปัญญาของตนเองซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของท่านพระธรรมปิฎก 
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4.2 ตัวบ่งช้ีการเรียนของนักเรียนและการสอนของครู 
ศูนย์พัฒนาบุคคลการเรียนการสอน  ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ  ได้พัฒนาตัวบ่งช้ีลักษณะ
การเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ไว้  ท้ัง 2  ฝ่าย  คือ  ฝ่ายนักเรียน  และฝ่ายครูไว้ดังนี้ 
4.2.1 ตัวบ่งช้ีการเรียนของนักเรียน 
1)นักเรียนมีประสบการณ์ตรงสัมพันธ์กับธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม 

1) นักเรียนฝึกปฏิบัติจนค้นพบความถนัดและวิธีการของตนเอง 
2) นักเรียนท ากิจกรรมแลกเปล่ียนการเรียนรู้จากกลุ่ม 
3) นักเรียนฝึกคิดอย่างหลากหลายและสร้างสรรค์จินตนาการตลอดจนได้แสดงออกอย่างชัดเจนและมี
เหตุผล 
4) นักเรียนได้รับการเสริมแรงให้ค้นหาค าตอบ แก้ปัญหาท้ังด้วยตนเองและร่วมด้วยช่วยกัน 
5) นักเรียนได้ฝึกค้น  รวบรวมข้อมูลและสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง 
6) นักเรียนเลือกท ากิจกรรมตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเองอย่างมีความสุข 
7) นักเรียนฝึกตนเองให้มีวินัยและรับผิดชอบในการท างาน 
8) นักเรียนฝึกประเมิน ปรับปรุงตนเองและยอมรบัผู้อื่น ตลอดจนสนใจใฝ่หาความรู้อย่างต่อเนื่อง 

4.2.2 ตัวบ่งช้ีการสอนของครู 
1) ครูเตรียมการสอนท้ังเนื้อหาและวิชาการ 
2) ครูจัดส่ิงแวดล้อมและบรรยากาศท่ีปลุกเร้า  จูงใจและเสริมแรงให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
3) ครูเอาใจใส่นักเรียนเป็นรายบุคคลและแสดงความเมตตาต่อนักเรียนอย่างท่ัวถึง 
4) ครูจัดกิจกรรมและสถานการณ์ให้นักเรียนได้แสดงออก  และคิดอย่างสร้างสรรค์ 
5) ครูส่งเสริมให้นักเรียนฝึกหัด  ฝึกท า  และฝึกปรับปรุงตนเอง 
6) ครูส่งเสริมกิจกรรมแลกเปล่ียนการเรียนรู้จากกลุ่ม  พร้อมท้ังสังเกตส่วนดีและปรับปรุงส่วนด้อยของ
นักเรียน 
7) ครูใช้ส่ือการสอนเพื่อฝึกการคิด การแก้ปัญหา และการค้นพบความรู้ 

 8) ครูใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายและเช่ือมโยงประสบการณ์กับชีวิตจริง 
9) ครูฝึกฝนกิริยามารยาทและวินัยตามวิถีวัฒนธรรมไทย 
10) ครูสังเกตและประเมินพัฒนาการของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง 
ตัวบ่งช้ีการเรียนของนักเรียน และการสอนของครูท่ีจ าแนก ไว้นี้ แสดงให้เห็นว่า  พฤติกรรมการ เรียน

และพฤติกรรม  การสอนของครูนั้นมีลักษณะต่อเนื่องผสมผสาน   กลมกลืนกันเกินกว่าท่ีจะแยกตามช่วงเวลา
ของการเรียนการสอนได้ตัวบ่งช้ีหลายข้ออาจเกิดขึ้นได้ท้ังก่อนการเรียนการสอน  ระหว่างการเรียนการสอน  
และหลังการเรียนการสอน 
กำรประเมินคุณภำพสื่อกำรสอน  

คุณภาพเป็นคุณสมบัติท่ีดีของส่ิงต่าง ๆ ท่ีมนุษย์รับรู้ได้ และเป็นส่ิงท่ีปรารถนาของทุกคนท่ีต้องรับรู้ใน
ส่ิงใด ๆ ก็ต้องการส่ิงท่ีมีคุณภาพท่ีสุด ส่ือการสอนท่ีใช้เพื่อการเรียนการสอนก็เป็นส่ิงหนึ่งท่ีครูผู้สอนต้องการ
คุณภาพสูงสุด เพราะส่ือดังกล่าวนี้จะส่งผลไปถึงการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูงด้วยเช่นกัน การประเมินคุณภาพ
ของส่ือการสอนท าได้ใน 2 รูปแบบ ได้แก่ การประเมินคุณภาพของส่ือท่ีเป็นระบบ ได้แก่ ส่ือส าเร็จรูปท่ีเป็น
บทเรียนโปรแกรม (PI) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) สไลด์ –เทป วิดีทัศน์ การศึกษา เป็นต้น ส่วนการประเมิน
อีกรูปแบบหนึ่งได้แก่ ส่ือการสอนท่ีไม่เป็นระบบ กล่าวคือ เป็นส่ือท่ีใช้ร่วมกับส่ืออื่น ๆ ด้วยเช่น การใช้รูปภาพ
ประกอบการบรรยาย หรือใช้วีดิทัศน์ประกอบการสอน เป็นต้น ตัวแปรส าคัญก็คือ การบรรยาย ส่ือเป็นเพียง



 41 

ส่วนประกอบ การประเมินคุณภาพส่ือประเภทนี้จะเป็นการประเมินกว้าง ๆ เพื่อดูค่าเฉล่ียว่าโดยรวมแล้วส่ือ
นั้นๆ มีคุณภาพและความเหมาะสมเพียงใด  

ส าหรับแบบประเมินท่ียกมาเป็นตัวอย่าง แนวทางในการประเมินคุณภาพ ข้างท้ายนี้มีลักษณะกว้าง ๆ 
และใช้กับส่ือหลายชนิดแล้วแต่ว่าผู้ประเมินจะเลือกใช้กับส่ือใด และในบางกรณีอาจจะต้องประยุกต์ใช้ในกรณีท่ี
ไม่มีหัวข้อระบุไว้ให้ชัดเจน อย่างไรก็ตาม ส่ือการสอนท้ังหลายก็อาจจะอยู่ในประเด็นหลัก 3 ประการ ดังนี้  

1. คุณภาพด้านโครงสร้าง  
2. คุณภาพด้านเนื้อหา  
3. คุณภาพการน าไปใช้  
ส าหรับแบบประเมินข้างท้ายนี้ก็เป็นอีกรูปแบบหนึ่งท่ีประยุกต์ให้มีข้อย่อย ๆ ครอบคลุมสาระส าคัญ

ของส่ือการสอนเพื่อให้ได้พิจารณาน าไปใช้ต่อไปได้  

องค์กำรเอื้อกำรเรียนรู้ 
สังคมโลกในปัจจุบันก าลังอยู่ในยุคสารสนเทศ เป็นโลกท่ีไร้พรมแดน หรือโลกแห่งข้อมูลข่าวสาร 

องค์การ รวมท้ังสมาชิกขององค์การ ท้ังภาครัฐ ภาคธุรกิจเอกชน ต่างต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลงนี้อย่าง
หลีกเล่ียงไม่ได้ องค์การและคนในองค์การจึงต้องปรับตัวเองเพื่อการอยู่รอด และเพื่อเอาชนะการเปล่ียนแปลง
ต่างๆ ด้วยเหตุนี้เององค์การต้องเปล่ียนยุทธศาสตร์ของตนเอง จากการสะสมทุนหรือวัตถุดิบ มาเป็นการสะสม
บุคลากรท่ีมีความรู้ และสะสมข้อมูลข่าวสาร เพื่อให้องค์การสามารถใช้ความรู้ และข้อมูลนั้นจัดการกับการ
เปล่ียนแปลงได้อย่างมีคุณภาพ  

การพัฒนาบุคลากรขององค์การทุกประเภทและทุกระดับให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงด้วยการ
ฝึกอบรมเป็นระยะ ๆ แต่เพียงอย่างเดียว ไม่เพียงพอและไม่ทันต่อการเปล่ียนแปลงอีกต่อไปแล้ว จากแนวคิด
แบบเดิมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของบุคลากรตามนโยบายขององค์การ และเพื่อแก้ปัญหาการปฏิบัติงานด้วยการ
ฝึกอบรมเป็นครั้ งคราวก าลังถูกแนวคิดใหม่ ของการพัฒ นาทรัพยากรมนุษย์  (Human Resource 
Development) ด้วยการพัฒนาองค์การให้เป็น “องค์การเอื้อการเรียนรู้” (Learning Organization) เข้ามา
แทนท่ี 
ควำมหมำยขององค์กำรเอื้อกำรเรียนรู้ 

นักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ท่ีให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้ปฏิบัติงานในองค์การต่างๆ ได้ให้
ความหมายขององค์การเอื้อการเรียนรู้ไว้มากมาย ในบรรดาความหมายเหล่านี้มีท้ังความหมายท่ีใกล้เคียงกัน 
และแตกต่างกันตามมุมมองหรือจุดเน้นของแต่ละคน พอประมวลเป็นสังเขปเพื่อเป็นตัวอย่างได้ ดังนี้  
  Peter Senge (1990) กล่าวไว้ว่า องค์การเอื้อการเรียนรู้คือ สถานท่ีซึ่งทุกคนสามารถขยายศักยภาพ
ของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง สามารถสร้างผลงานตามท่ีต้ังเป้าหมายไว้ เป็นท่ีซึ่งเกิดรูปแบบการคิดใหม่ ๆ 
หลากหลายมากมาย ท่ีซึ่งแต่ละคนมีอิสระท่ีจะสร้างแรงบันดาลใด และเป็นท่ีซึ่งทุกคนต่างเรียนรู้วิธีการเรียนรู้
ร่วมกัน  

Karen Watkins และ Victoria Marsick (1991) ให้ความหมายว่า หมายถึง องค์การท่ีให้อ านาจแก่
คนของตนเอง มีการบูรณาการคุณภาพเข้ากับชีวิตการท างาน ให้อิสระส าหรับการเรียนรู้ กระตุ้นความร่วมมือ 
แบ่งปันผลงาน เสริมสร้างการใฝ่รู้ และสร้างโอกาสการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  
Michael Beck (1992) อธิบายว่า องค์การเอื้อการเรียนรู้ คือ องค์การท่ีเอื้ออ านวยการเรียนรู้ และพัฒนา
บุคลากรทุกคน ขณะเดียวกันก็มีการปฏิรูปองค์การอย่างต่อเนื่อง  

David A. Gavin (1993) กล่าวว่า คือองค์กรท่ีมีลักษณะในการสร้าง แสวงหา และถ่ายโยงความรู้และ
มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากความรู้ใหม่และการเข้าใจในส่ิงต่าง ๆ อย่างถ่องแท้  
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Michael Marquardt (1994) ให้ความหมายว่า คือท่ีซึ่งมีบรรยากาศของการเรียนรู้รายบุคคลและ
กลุ่ม มีการสอนคนของตนเองให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์ เพื่อช่วยให้เข้าใจในสรรพส่ิง ขณะเดียวกันทุกคนก็
ช่วยองค์การเรียนจากความผิดพลาดและความส าเร็จ ซึ่งผลให้ทุกคนตระหนักในการเปล่ียนแปลงและปรับตัว
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

จากความหมายต่าง ๆ ดังกล่าวนี้จะเห็นได้ว่ามีค าหลักท่ีเป็นจุดเน้นขององค์การเอื้อการเรียนรู้ คือ 
“อิสระ สร้างความรู้ แบ่งปัน หลากหลาย และอย่างต่อเนื่อง” ดังนั้นอาจสรุปความหมายขององค์การเอื้อการ
เรียนรู้ได้ว่า หมายถึง ท่ีซึ่งบุคลากรแต่ละคน แต่ละกลุ่มท่ัวท้ังองค์การมีอิสระในการเรียนรู้ สร้างความรู้ท่ี
หลากหลาย ร่วมกันแบ่งปันความรู้เพื่อเพิ่มพูนสมรรถนะและศักยภาพท่ีจะก่อให้เกิดความก้าวหน้าในการ
ด าเนินกิจการไปสู่เป้าหมายอย่างต่อเนื่อง 
ควำมส ำคัญขององค์กำรเอื้อกำรเรียนรู้ 

องค์การเอื้อการเรียนรู้  เป็นองค์การรูปแบบใหม่ท่ีใช้ทัศนะการมององค์การแบบองค์รวม คือ 
ปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์การทุกระดับ ท้ังระดับบุคคล ระดับกลุ่ม และ
ระดับองค์การ ให้เกิดขึ้นพร้อม ๆ กัน และเป็นการพัฒนาแบบยั่งยืน เพราะให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตการท างานของบุคคล และใช้ทุกส่ิงจากการท างานเป็นฐานความรู้ท่ีส าคัญ ประกอบกับใช้กลยุทธ์การ
แสวงหาความรู้ การแบ่งปันความรู้ การสร้างองค์ความรู้ และการใช้ความรู้ร่วมกันอย่างต่อเนื่อง 
  ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์การจึงต้องเปล่ียนรูปแบบ และวิธีจากแบบด้ังเดิม คือ 
จากการฝึกอบรมเพื่อแก้ปัญหาการท างานเป็นครั้งคราว หรือการส่งบุคลากรไปศึกษาเพิ่มเติมเป็นราย ๆ 
กลายเป็นการเรียนรู้ตลอดเวลาอย่างต่อเนื่อง และเนื้อหาของการเรียนรู้ก็ไม่เน้นเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับงานในความ
รับผิดชอบเท่านั้นแต่ยังต้องเรียนรู้ข้ามสายงาน เรียนรู้เรื่องภายในองค์การ เรียนรู้ภาวะแท้จริงภายนอกองค์การ 
เรียนรู้แนวโน้มและโอกาส และเรียนรู้วิธีการน าความรู้ไปใช้ให้เกิดผล เป็นต้น 
   องค์การไม่ว่าประเภทใด ระดับใด หากต้องการอยู่รอดในสังคมโลกยุคนี้ ย่อมปฏิเสธกระแสการพัฒนา
องค์การนี้ไม่ได้ เพราะทุกองค์การท่ีต้องการก้าวทันคู่แข่งขัน และก้าวล้ าคู่แข่งขันต้องพัฒนาศักยภาพของ
ตนเองให้เป็นองค์การเรียนรู้ องค์การท่ีสามารถพัฒนาบุคลากรของตนเองได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และ
รวดเร็วกว่า ย่อมได้เปรียบคู่แข่งขัน ย่อมมีความพร้อมท่ีจะใช้ความรู้และความสามารถของบุคลากรทุกระดับ 
ท้ังระดับผู้บริหาร ระดับผู้ปฏิบัติงาน รวมทั้งลูกค้าของตนเอง ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีประสิทธิผล
การตระหนักในความส าคัญขององค์การเอื้อการเรียนรู้จึงเป็นฐานความคิดท่ีส าคัญส าหรับทุกคนในองค์การท่ีจะ
ยึดถือเป็นกลยุทธ์ของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์สืบไป 
ระดับของกำรเรียนรู้ 
  องค์การท่ีมีการเรียนรู้จะต้องมีการเรียนรู้เกิดขึ้น 3 ระดับ อาจจะทีละระดับ หรือพร้อม ๆ กันท้ัง 3 
ระดับ ได้แก่  

1. การเรียนรู้ระดับบุคคล ได้แก่ การท่ีบุคคลมีศักยภาพท่ีจะแสวงหาความรู้ พัฒนาลักษณะ เชาว์
ปัญญา ทัศนคติ โดยการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และแลกเปล่ียนส่ิงท่ีเรียนรู้กับผู้อื่นได้ การเรียนรู้ระดับนี้เน้น
การกระตุ้นให้แต่ละคนใฝ่รู้และสร้างโอกาสการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง  

2. การเรียนรู้ระดับกลุ่ม ได้แก่ การเพิ่มพูนความรู้ ลักษณะความสามารถของกลุ่มจากการให้ทุกคนมี
ส่วนร่วม และได้แลกเปล่ียนส่ิงท่ีตนมีระหว่างกัน ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้ระดับกลุ่มจึงมักเกิดขึ้น จากผลของการ
เรียนรู้ระดับบุคคล นั่นคือส่วนหนึ่งทุกคนน าส่ิงท่ีตนเรียนรู้มาสู่กลุ่ม การเรียนรู้ระดับกลุ่มจะเกิดขึ้นได้โดย
กิจกรรมหรือกระบวนการท่ีเอื้อต่อกระบวนการกลุ่มหรือปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม  
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3. การเรียนรู้ระดับองค์การ ได้แก่ การน าความรู้ ลักษณะความสามารถและทุกอย่างท่ีแต่ละบุคคลแต่
ละกลุ่มมีมาใช้ร่วมกันเพื่อเป้าหมายขององค์การ ท้ังนี้การเรียนรู้ระดับนี้จะเกิดขึ้นได้โดยองค์การต้องให้อ านาจ
คนของตนเองในการใช้ความรู้ท่ีมีเพื่อองค์การ ต้องมีการบูรณาการคุณภาพเข้ากับคุณภาพชีวิตการท างาน และ
ต้องสร้างช่องว่างส าหรับการเรียนรู้ท้ังท่ีเป็นสถานท่ี ส่ิงอ านวยความสะดวก และเวลา  
การเรียนรู้ระดับบุคคลอยู่ด้านในสุดของวงกลมเปรียบเสมือนกลไกภายในสุดท่ีต้องท างานตามบทบาทหน้าท่ี
ของตนเอง ขณะเดียวกันก็จะเกิดการเรียนรู้ระดับกลุ่มไปพร้อม ๆ กัน ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ระดับบุคคล
จะมีผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนรู้ระดับกลุ่ม ถ้ากลไกภายในดีกลไกระดับถัดมาก็มีแนวโน้มท่ีจะดีตามไป
ด้วย สุดท้ายท้ังระบบก็จะเกิดเป็นการเรียนรู้ระดับองค์การ ถ้ากลไกระดับท่ี 1 และท่ี 2 ดีแล้วก็ย่อมเป็นเครื่อง
ท านายประสิทธิภาพของกลไกท้ังระบบได้เป็นอย่างดี  

การเกิดระดับการเรียนรู้ในองค์การทุกวันนี้นั้น องค์การส่วนใหญ่มีการเรียนรู้ระดับบุคคลมากท่ีสุด 
เพราะบุคลากรต่างคนต่างเรียนรู้เพื่อเป้าหมายของตนเอง การเรียนรู้ระดับกลุ่มท่ีเกิดขึ้นมักมีลักษณะของการ
เรียนรู้ ท่ีปิดกั้นตัวเองจากกลุ่มอื่น (ดูภาพท่ี 2.1) โดยไม่สนใจกลุ่มใด ๆ นอกจากการเรียนรู้ของคนในกลุ่มของ
ตนเอง ขณะท่ี (ภาพท่ี 2.2) บุคลากรบางคนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน รวมตัวกันเป็นกลุ่มหลวม ๆ ไม่เหนียวแน่น 
และบางครั้ง (ภาพท่ี 2.3) บุคลากรรวมกลุ่มกัน และแต่ละกลุ่มก็มีปฏิสัมพันธ์กันท่ัวท้ังองค์การ ด้วยเหตุนี้ 
องค์การเอื้อการเรียนรู้จึงเน้นว่าต้องมีการเรียนรู้เกิดขึ้นท้ัง 3 ระดับ และต้องมีลักษณะของกลุ่มแบบ 2.3 ไม่ว่า
จะเป็นการเรียนรู้ระดับบุคล ระดับกลุ่ม หรือระดับองค์การ และส่ิงท่ีต้องสร้างให้เกิดขึ้นในตัวบุคคลและในกลุ่ม 
ประกอบด้วยความรู้ความเข้าใจ ทัศนคติ และความสามารถ ดังนี้  
 
 ระดับบุคคล ระดับกลุ่ม ระดับองค์กำร 
ควำมรู้ 
ควำม
เข้ำใจ 

 ความส าคัญของการ
เรียนรู้ตลอด 
ชีวิตการท างาน  

 วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
 เครื่องมือการเรียนรู้  
 แหล่งการเรียนรู้ ฯลฯ  

 ความส าคัญของกลุ่ม  
 จิตวิทยาการท างาน

เป็นทีม  
 วิธีการท างานเป็นทีม  
 ลักษณะการส่ือสาร 

ฯลฯ  

 การพัฒนาองค์การ  
 วิสัยทัศน์องค์การ  
 ลูกค้าขององค์การ  

ทัศนคติ  สนใจ/เต็มจะพัฒนา
ตนเอง  

 ย่อมรับการ
เปล่ียนแปลง ฯลฯ  

 สนใจ/เต็มใจ ท่ีจะ
พัฒนากลุ่ม  

 รัก ผูกพันต่อกลุ่ม  
 แบ่งปันผู้อื่น ฯลฯ  

 เต็มใจท่ีจะพัฒนา
องค์กร  

 รัก ผูกพันต่อองค์การ  
 ยอมรับวัฒนธรรม

องค์การ ฯลฯ  
ควำม 

สำมำรถ 
 ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
 คิดอย่างมีวิจารณญาณ  
 การประยุกต์ใช้ความรู้ 

ฯลฯ  

 ศึกษา/ท างานเป็น
ทีม ในกลุ่ม  

 การประเมินกลุ่ม 
ฯลฯ  

 ศึกษา/ท างานเป็นทีม 
ท้ังองค์การ  

 การประเมิน การ
ปฏิบัติงาน ฯลฯ  
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ลักษณะขององคก์ำรเอื้อกำรเรียนรู้ 
องค์การเอื้อการเรียนรู้จะมีลักษณะหลาย ๆ ประการท่ีแตกต่างไปจากองค์การท่ัวไป จากการประมวล

หนังสือ บทความ เอกสารต่าง ๆ พบว่า ปัจจุบันนี้มีการอ้างอิงแนวคิดเกี่ยวกับองค์การเอื้อการเรียนรู้ของ
นักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีช่ือเสียง 3 ท่านมากท่ีสุด คือ Peter Senge, Michael Marquardt และ David 
A. Gavin ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะขององค์การเอื้อการเรียนรู้ของท้ัง 3 ท่านนี้มีบางลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน 
และบางลักษณะมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน แต่ไม่ว่าจะเป็นลักษณะท่ีก าหนดโดยท่านใด จะช้ีให้องค์การ
ท้ังหลายเห็นว่าการพัฒนาองค์การให้เป็นองค์การเอื้อการเรียนรู้จ าเป็นต้องพัฒนาลักษณะเหล่านี้ให้เกิดขึ้น
อย่างเป็นรูปธรรม  
กำรสร้ำงองค์กำรเอื้อกำรเรียนรู้ 

องค์การใดก็ตามท่ีต้องการปรับเปล่ียนตนเองให้เป็นองค์การเอื้อการเรียนรู้ ย่อมต้องมีแนวทางหรือ
ขั้นตอนการสร้างองค์การเอื้อการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับองค์การของตนเอง วิธีการหนึ่งท่ีจะช่วยท าให้มีขั้นตอน
การด าเนินงานก็โดยการศึกษาขั้นตอนท่ีมีผู้เสนอแนะไว้ แล้วจึงออกแบบขั้นตอนท่ีเหมาะสมส าหรับองค์การ
ของ ตนเองต่อไป  

องค์การจ านวนมาก โดยเฉพาะองค์การเอกชนในต่างประเทศ ประสบความส าเร็จในการพัฒนาตนเอง
ให้เป็นองค์การเอื้อการเรียนรู้แล้ว หลายองค์การจึงได้เผยแพร่ขั้นตอนไว้ให้ผู้อื่นได้ศึกษาเป็นแนวทาง ซึ่งพอ
ประมวลได้ดังต่อไปนี้  

1. ขั้นตอนของสมิต สัชฌุกร (2541) ซึ่งผู้เขียนจะขอน าเสนอแนวคิดของสมิตร สัชฌุกร ด้วย  
2. ขั้นตอนของ Marsick และ Watkins Marsick และ Watkins (1996) น าเสนอกระบวนการการ
เรียนรู้ท่ีต่อเนื่อง เป็นกลยุทธ์ที่บูรณาการเข้ากับการท างานไว้ รวม 7 ขั้น ดังนี้  
1. สร้างโอกาสการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  
2. เสริมสร้างการสนทนาและใฝ่รู้  
3. กระตุ้นการมีส่วนร่วม และการเรียนรู้เป็นทีม  
4. สร้างความสนใจและท าให้เกิดการแบ่งปันการเรียนรู้  
5. ให้อ านาจแก่บุคลากรผ่านวิสัยทัศน์  
6. เช่ือมโยงองค์กรเข้ากับสภาพแวดล้อม  
7. สนับสนุนการเรียนระดับบุคคล กลุ่ม และองค์การ  

3. แบบจ าลองบริษัทการเรียนรู้  
Michael Pedler, J. Burgoyne และ Tom Boydell (อ้างถึงใน Michael Marquardt และ Angus 

Reynolds, 1994) ได้เสนอแบบจ าลองบริษัทการเรียนรู้  (The Learning Company Model) ไว้ว่า ต้อง
ประกอบด้วย (1) กลยุทธ์ (2) การมองภายใน (3) โอกาสการเรียนรู้ (4) การมองภายนอก และ (5) การสร้าง
โครงสร้างท่ีจ าเป็น ซึ่งท้ัง 5 ขั้นดังกล่าวนี้น าเสนอเป็นแบบจ าลองได้ ดังนี้  

- ข้อมูล - กวาดตามองพรมแดนของ  
- การตรวจสอบและควบคุม องค์การ  
  เป็นระยะอย่างต่อเนื่อง - การเรียนรู้ระหว่างองค์การ  
- การแลกเปล่ียนภายใน  
- การให้รางวัล  
- กลยุทธ์/วิธีการเรียนรู้ - บรรยากาศ  
- การมีส่วนร่วมในการก าหนดนโยบาย - การพัฒนาตนเองเพื่อทุกคน  
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4. แบบจ าลองการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องในสถานท่ีท างาน 
แบบจ าลองการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องในสถานท่ีท างาน (The Continuous Workplace Learning Model) 

ถูกพัฒนาขึ้นโดย Katie Weldon ผู้จัดการด้านการศึกษาของบริษัท Ernst & Young และคณะ แบบจ าลองท่ี
พัฒนาขึ้นมี 2 แบบ คือ (1) ส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ (2) ส าหรับการช่วยผู้อื่นเรียนรู้ ท้ัง 2 แบบมี
ขั้ น ตอ น ห ลัก ส า คัญ  4 ขั้ น  คื อ  (1) วางแผน  (2) วิ เค ราะห์  (3) ลงมื อท า  และ  (4) บั น ทึ กข้ อมู ล  
5. แบบจ าลองกระบวนการเรียนรู้ของ Rover Corporate  

จากแบบจ าลองนี้ จะเห็นได้ว่า  
(1) กระบวนการเรียนรู้ ต้องเกิดขึ้นจากความต้องการจ าเป็นทางธุรกิจของบริษัท Rover ใช้
ปรากฏการณ์นี้เป็นโอกาสของการเรียนรู้ เป็นตัวกระตุ้นให้ทุกคนตระหนักในความจ าเป็นท่ีต้องเรียนรู้ 
และ Rover ยังเน้นด้วยว่า การเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นต้องส่งผลโดยตรงต่อการปฏิบัติงาน  
(2) ผู้รู้เกี่ยวกับองค์การ รวมท้ังลูกค้าขององค์การ ต้องร่วมกันก าหนดเป้าหมายของโครงการ ก าหนด
เกณฑ์มาตรฐานท่ีจะใช้ตัดสินคุณภาพการเรียนรู้และประสานงานกับคนกลุ่มต่าง ๆ  
(3) บุคคลท่ีเป็นหลักส าคัญของโครงการ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ผู้ปฏิบัติงานท่ีช านาญ
การ ผู้เช่ียวชาญการเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอกองค์การ ประชุมรวมทีมท างาน  
(4) เมื่อบุคคลท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมดมารวมกันได้แล้ว ต่างก็จะต้องช่วยกันพัฒนารายละเอียด ซึ่ง
ประกอบด้วยเป้าหมายของโครงการ วัตถุประสงค์ กระบวนการเรียนรู้อย่างละเอียด  
(5) เมื่อได้รายละเอียดแล้ว ก็น ามาออกแบบขั้นตอน และแผนงานท่ีท าให้มั่นใจได้ว่าจะประสบ
ผลส าเร็จ  
(6) เตรียมบุคคลท่ีจะเป็นผู้น าการเปล่ียนแปลง เช่น หัวหน้างาน ผู้น าทางความคิดของบุคลากรแต่ละ
กลุ่ม รวมทั้งบุคลากรท่ีต้องเป็นผู้เรียนรู้  
(7) ผลิตเอกสาร และส่ือการเรียนรู้ท่ีเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ท้ังรายบุคคลและกลุ่ม Rover เน้นว่าต้อง
เป็นเอกสารหรือส่ือการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพสูง  
(8) จัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมนี้ตองจัดในสถานท่ีปฏิบัติงานเท่านั้น  
(9) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่บุคลากรท้ังระดับรายบุคคลและกลุ่ม ตามโครงการต่าง ๆ ท่ีวางแผนไว้  
(10) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นหรือไม่มากน้อยเพียงใด ก็ต้องมีผู้ประเมินผลการเรียนรู้  
(11) การเรียนรู้ของแต่ละคนต้องถูกบันทึกเก็บไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ของบริษัทและจะต้องปรากฏ
อยู่ในแฟ้มประวัติของแต่ละคนด้วย  
(12) เพื่อการเรียนรู้ในอนาคต เอกสารการเรียนรู้จะต้องถูกออกแบบและสร้างขึ้น  
(13) จะต้องมีการทบทวนวิธีการปฏิบัติท่ีผ่านมา เพื่อให้ได้วิธีการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดท่ีสามารถประกาศให้
ทุกคนในบริษัทรับทราบและปฏิบัติ และ  
(14) เมื่อบริษัทได้วิธีที่ดีท่ีสุดแล้ว จะต้องมีการทดสอบและเปรียบเทียบประสิทธิภาพ และให้ทุกคนใน
บริษัทมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  

 
กำรวัดและกำรประเมินสื่อกำรเรียนกำรสอน 
                    ในท่ีนี้  จะกล่าวถึงการวัดและการประเมินผลส่ือการเรียนการสอนท่ีมีข้ันตอนการตรวจสอบท่ี
พิถีพิถันเพื่อให้ได้ส่ือท่ีมีคุณภาพอย่างแท้จริง  ในเบื้องแรก  การตรวจสอบแบ่งออกได้เป็นสองส่วนใหญ่  คือ  
การตรวจสอบโครงสร้างภายในส่ือ (Structural)  และการตรวจสอบคุณภาพส่ือ (Qualitative) ดังจะได้
กล่าวถึงรายละเอียดการตรวจสอบท้ังสองส่วนตามล าดับต่อไปนี้ 
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                    ขั้น ๑ การตรวจสอบโครงสร้างภายในส่ือ (Structural basis) 
                    การตรวจสอบในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบส่ิงท่ีปรากฏในส่ือ  ซึ่งสามารถสัมผัสได้ด้วยประสาท
สัมผัส  ตา  หู  จมูก  ล้ิน  และกาย  ถ้าส่วนท่ีปรากฏภายในมีลักษณะชัดเจน  ง่าย  และสะดวกแก่การรับรู้  
ส่ือนั้นเป็นส่ือท่ีมีศักยภาพสูงในการส่ือสาร  การตรวจสอบท่ีส าคัญในขั้นนี้ประกอบด้วยสองส่วนคือ  ลักษณะ
ส่ือและเนื้อหาสาระในส่ือ 
             ๑.  ลักษณะส่ือ 
                ปัจจัยหลักท่ีมีผลต่อการผลิตส่ือให้มีลักษณะต่างๆ  คือ  ลักษณะเฉพาะตามประเภทของส่ือ  การ
ออกแบบ  เทคนิควิธี  และความงาม  ดังนั้นในการตรวจสอบลักษณะส่ือ  ผู้ตรวจสอบจะมุ่งตรวจสอบท้ังส่ี
ประเด็นข้างต้นเป็นหลัก 
                  ๑.๑  ลักษณะเฉพาะตามประเภทของส่ือ 
                 ส่ือแต่ละประเภทมีลักษณะและคุณสมบัติเฉพาะ  ส่ือการเรียนการสอนบางประเภทจะท าหน้าท่ี
เพียงให้สาระข้อมูล  บางประเภทจะให้ท้ังสาระและก าหนดให้ผู้เรียนตอบสนองด้วยในส่ือบางประเภท  เช่น  
ส่ือส าหรับการศึกษารายบุคคล  ส่ือท่ีเสนอเนื้อหาสาระข้อมูลอาจจะเสนอได้หลายรูปแบบ  ซึ่งอาจจะให้ความ
เป็นรูปธรรมหรือนามธรรมมากน้อยแตกต่างกัน  ท่ีเป็นรูปธรรมมากท่ีสุดคือของจริง  ซึ่งเปิดโอกาสให้บุคคลใช้
ประสาทสัมผัสได้มากช่องรับสัมผัสกว่าส่ืออื่น  ท่ีมีความเป็นรูปแบบรองลงมา  ได้แก่  ของตัวอย่าง  ของจ าลอง  
เป็นต้น  ส่ือบางชนิด  ให้สาระเป็นรายละเอียดมาก  บางชนิดให้น้อย  บางชนิดให้แต่หัวข้อ  เช่น  แผ่นโปร่งใส  
ส่ือบางประเภทส่ือสารด้วยการดู  บางประเภทส่ือสารทางเสียง  หรือบางประเภทส่ือสารด้วยการสัมผัส  ดม
กล่ิน  หรือล้ิมรส  เช่น  การส่ือสารด้วยภาพ  ซึ่งมีหลายชนิด  ต้ังแต่ส่ือประเภทกราฟิกอย่างง่ายไปจนถึง
ภาพเหมือนจริง  ส่ือประเภทกราฟิกนั้น  ต้องเสนอความคิดหลักเพียงความคิดเดียว  ภาพก็มีหลายชนิด  ภาพ 
๒ มิติ  หรือภาพ ๓ มิติ  ภาพอาจจะอยู่นิ่งหรือเคล่ือนไหวเร็ว  บางชนิดเป็นลายเส้น  รายละเอียดน้อย  เช่น  
ภาพการ์ตูน  ซึ่งต่างจากภาพเหมือนจริงท่ีให้รายละเอียดมาก  เป็นต้น  รูปแบบของการเสนอภาพนั้น  อาจจะ
เสนอภาพหลายภาพพร้อมกัน (Simultaneous Images หรือ Multi-Images)  หรืออาจจะเสนอภาพท่ีละ
ภาพต่อเนื่องกัน (Sequential Images) เหล่านี้เป็นต้น  ลักษณะท่ีแตกต่างกันนี้ย่อมให้คุณค่าแตกต่างกัน 
                จะเห็นว่า  ในปัจจุบันส่ือแต่ละประเภทมีความหลากหลายในรูปแบบ  ส่วนหนึ่งเนื่องจากความ
เจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีและวิธีการสอน  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่และทฤษฎีการเรียนการสอนท่ี
น ามาเน้นใหม่  เช่น  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญา (Cognitive Psychology) ในการเรียนการ
สอน  ท าให้ส่ือการเรียนการสอนแต่ละประเภทมีมากรูปแบบอันน ามาซึ่งประโยชน์ต่อการส่ือสาร  เช่น  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  ซึ่งแต่เดิมได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีจิตวิทยาพฤติกรรมในการสร้างบทเรียน 
(Behavioral Psychology) CAI นั้นมีลักษณะเป็นบทเรียนส าเร็จรูป  แต่ในปัจจุบันการประยุกต์ใช้ทฤษฎี
จิตวิทยาพุทธิปัญญา (Cognitive Psychology) ท าให้เกิด CAI ในลักษณะของเกมส์ (Games) สถานการณ์
จ าลอง (Simulation)  และโปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ต่างๆ (Artificial Intelligence) แต่อย่างไรก็ตามถึงแม้ส่ือ
การเรียนการสอนจะมีรูปแบบท่ีหลากหลาย  ส่ือท่ีผลิตก็จะต้องคงลักษณะเฉพาะตามประเภทส่ือไว้ได้ 
                ดังนั้นในการตรวจสอบส่ือ  ผู้ตรวจสอบจะต้องพิจารณาความถูกต้องของลักษณะส่ือ  ท้ังแต่ละ
องค์ประกอบและโดยส่วนรวมในอันท่ีจะน าไปสู่การท างานท่ีสมบูรณ์ตามศักยภาพของส่ือแต่ละประเภท  และ
ตามวัตถุประสงค์ของการผลิตส่ือ (ดูตัวอย่างแบบฟอร์มการตรวจสอบส่ือ ๑, ๒, ๓ และ ๔) 
                 ๑.๒  มาตรฐานการออกแบบ (Design Standards) 
                      การออกแบบส่ือการเรียนการสอนเป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ด้วยการน าส่วนประกอบต่างๆ 
ตามประเภทของส่ือและองค์ประกอบการเรียนการสอนท่ีเกี่ยงข้องมาพิจารณา  เพื่อประโยชน์ของการส่ือสาระ
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ตามความคาดหมาย  องค์ประกอบการเรียนการสอนท่ีเกี่ยวข้องในท่ีนี้ได้แก่  จิตวิทยาการเรียนรู้เฉพาะ
กลุ่มเป้าหมาย  หลักการสอน  กระบวนการส่ือสารและลักษณะเฉพาะเรื่อง  เป็นต้น  การออกแบบส่ือท่ีดี
จะต้องช่วยท าให้การส่ือสาระชัดเจนและเป็นท่ีเข้าใจง่ายส าหรับกลุ่มเป้าหมาย  กล่าวคือ  ต้องไม่เป็นการ
ออกแบบท่ีท าให้การส่ือสารคลุมเครือ  และสับสนจนเป็นอุปสรรคต่อการส่ือความเข้าใจ  ดังนั้นในการ
ตรวจสอบส่ือในขั้นนี้  ส่ิงท่ีผู้ตรวจสอบส่ือจะต้องพิจารณา  คือ  การช้ีหรือแสดงสาระส าคัญตามท่ีต้องการได้
อย่างน่าสนใจ  กระชับและได้ใจความครบถ้วน  มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม  
เช่น  จ านวนเวลาเรียน  จ านวนบุคคลผู้ใช้ส่ือ  วิธีการใช้ส่ือ  เป็นต้น  มีความน่าสนใจ  ต่ืนหู  ต่ืนตา  เร้าใจ  
และน่าเช่ือถือ  อนึ่ง  หากส่ือนั้นมีกิจกรรมหรือตัวอย่างประกอบ  กิจกรรมจะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และเนื้อหาสาระ  ท้ังกิจกรรมและตัวอย่างต้องสามารถจุและตรึงความสนใจของกลุ่มเป้าหมายได้ตลอดเวลา  
และน าไปสู่การขยายหรือเสริมสาระท่ีต้องการเรียนรู้ให้กระจ่างชัด  แต่ถ้าส่ือนั้นเป็นวัสดุกราฟิก  ก็จะต้องเป็น
การออกแบบท่ีลงตัว  มีความสมดุลย์ในตัว 
               นอกจากนี้ในบางครั้งอาจใช้การออกแบบแก้ข้อจ ากัดหรือข้อเสียเปรียบของลักษณะเฉพาะบาง
ประการของส่ือ  แต่การกระท าเช่นนี้  จ าเป็นต้องมีผลงานวิจัยรองรับ  ตัวอย่างเช่นโปรแกรมการสอนด้วย
ไมโครคอมพิวเตอร์ (Microcomputer-based instructional programs) ซึ่งเป็นบทเรียนส าเร็จรูปรายบุคคล  
ตามปกติบทเรียนลักษณะนี้  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้เวลาเรียนนานเท่าไรก็ได้  แต่นักวิจัยกลุ่มหนึ่ง อัน
ประกอบด้วย Belland, Taylor, Canelos, Dwyer และ Baker (๑๙๘๕) ต้ังประเด็นสงสัยว่า  การให้ผู้เรียนมี
โอกาสใช้เวลาเรียนนานเท่าใดก็ได้นั้น  อาจจะเป็นผลท าให้ผู้เรียนไม่ต้ังใจเรียน  ซึ่งเป็นท่ียอมรับกันโดยท่ัวไป
แล้วว่า  ความต้ังใจเรียนเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้  คณะวิจัยจึงได้ท าการวิจัยโดยก าหนดเวลาเรียนใน
โปรแกรมกรสอนด้วยไมโครคอมพิวเตอร์  ซึ่งการก าหนดเวลาเรียนนี้กระท าได้  เพราะอยู่ในสมรรถวิสัยตาม
ศักยภาพคอมพิวเตอร์  ผลการวิจัยพบว่า  โปรแกรมท่ีก าหนดเวลาเรียน  ผนวกกับให้เวลาส าหรับกระบวนการ
คิด  ช่วยให้ผลการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญด้วย  ตัวอย่างงานวิจัยท่ียกมาข้างบนนี้  ช้ีให้เห็นว่า  กรออกแบบ
โดยการก าหนดเวลาเรียนในบทเรียน  และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถก าหนดเวลาเรียน
ในบทเรียนได้ ช่วยแก้จุดอ่อนหรือข้อจ ากัดของลักษณะเฉพาะบทเรียนส าเร็จรูปรายบุคคลได้เป็นอย่างดี  
งานวิจัยในลักษณะนี้จะช่วยนักออกแบบส่ือให้มีความมั่นใจในการตัดสินใจเลือกใช้ส่ือท่ีพิสูจน์แล้วว่ามี
ประสิทธิภาพในการออกแบบ 
                   ๑.๓  มาตรฐานทางเทคนิควิธี (Technical standards) 
                        เทคนิควิธีการเสนอส่ือ  เป็นปัจจัยส าคัญอีกปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยให้ส่ือมีความน่าสนใจและ
สามารถส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ท่ีส าคัญประการหนึ่งท่ีควรเน้นในท่ีนี้คือ  เทคนิควิธีท่ีใช้ในส่ือการเรียน
การสอน  ต้องเป็นเทคนิควิธีการทางการศึกษา  กล่าวคือ  เป็นเทคนิควิธีการท่ีช่วยให้การเสนอสาระเป็นไป
อย่างชัดเจน  ไม่คลุมเครือหรือไม่ซ่อนเร้นสาระเพื่อให้มีการเดา  ในด้านการน าเสนอต้องน่าสนใจ  ต่ืนหู  ต่ืนตา  
ในกรณีท่ีมีการเปรียบเทียบต้องสามารถช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างและความเหมือน  ก่อให้เกิดความเข้าใจง่าย  
มีความกระชับและสามารถสรุปกินความได้ครบถ้วนถูกต้องตามท่ีวัตถุประสงค์ก าหนด  อีกท้ังเป็นเทคนิควิธีท่ี
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเป็นจริงเป็นจัง  ส่วนในด้านการใช้ส่ือ  ควรเป็นเทคนิควิธีที่ช่วยให้ความคล่องตัวใน
การใช้  ใช้ง่าย  และมีความปลอดภัย 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
การวิจัยเรื่อง การสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่อง การคูณ  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี โดยผู้วิจัยได้
ด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง/กลุ่มทดลอง 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา  
3. ขั้นตอนการสร้าง 
4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
5.   การวิเคราะห์ข้อมูล 
6.   สถิติท่ีใช้  

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง/กลุ่มทดลอง 

ประชำกร  คือ 
นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี จ านวน  120  

คน 
 กลุ่มทดลอง 1 เพื่อกำรทดลองใช้นวัตกรรมคือ 

 นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี จ านวน  3  คน 
     กลุ่มทดลอง 2  เพื่อกำรทดลองใช้นวัตกรรมคือ 

นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี จ านวน  10  
คน 

กลุ่มตัวอย่ำง  เพื่อกำรใช้นวัตกรรม คือ 
นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี จ านวน  35  

คน 
 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรศึกษำ 

1. ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  การคูณ  
2. แบบทดสอบก่อนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จ านวน 20  ข้อ   
3. แบบทดสอบระหว่างเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จ านวน  5  ชุด 
4. แบบทดสอบหลังเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จ านวน 20  ข้อ  
5. ตารางบันทึกคะแนนก่อนเรียน  ระหว่างเรียน  และหลังเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
3.3  ขั้นตอนกำรสร้ำงและหำคุณภำพเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรรำยงำน  

1. ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  กำรคูณ 
ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI)  เรื่อง  การคูณ  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
โดยมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
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              1. ศึกษาหลักสูตร  เอกสาร  ต ารา   ขอบข่าย  สาระกลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
              2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ใน
หลักสูตรและเนื้อหา 
 3.ด าเนินการสร้าง ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI)  เรื่อง  การคูณ  โดยใช้โปรแกรม  
Authorwere  7.0   
 4. น าร่างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI)  เรื่อง  การคูณ  ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 คน ได้แก่ 1) ด้านนวัตกรรม 2) ด้านการสอน 3)ด้านการวัดและประเมินผล  เพื่อขอค าแนะน ามา
ปรับปรุงแก้ไขในส่วนท่ีบกพร่อง 
   5. ด าเนินการสร้างและปรับปรุงชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามท่ีปรึกษา   แล้วน าไปให้
ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร  เนื้อหา  กระบวนการ ภาษาและการวัดผลประเมินผลตรวจสอบ เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพและความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  
 6. หาประสิทธิภาพของชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  การคูณ  โดยทดลองใช้กับ  หาค่า 1E  
เท่ากับ  82.67  และค่า 2E  เท่ากับ 90.00  เพื่อการแก้ไขปรับปรุงนวัตกรรม   
 7. หาประสิทธิภาพของชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถม ศึกษาปี
ท่ี  4  โรงเรียนบ้านโพนงามหนองตุ  อ าเภอเพ็ญ  จังหวัดอุดรธานี หาค่า 1E  เท่ากับ  85.40  และค่า 2E  
เท่ากับ   90.00  (จนกระท่ังได้ค่า 1E  และค่า 2E  เท่ากับเกณฑ์  80/80)  
 80 ตัวแรก (E1)  หมายถึง  ค่าเฉล่ียร้อยละ  80  ของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จากแบบทดสอบ
ระหว่างการใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI)  เรื่อง  การคูณ 
   80 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง  ค่าเฉล่ียร้อยละ 80  ของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จากแบบทดสอบหลัง
การใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI)  เรื่อง  การคูณ 
 2.  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน   5  แผน  จ านวน  5  ช่ัวโมง ประกอบด้วย 
 แผนท่ี 1  เรื่อง  การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ  10, 100, 1,000     
จ านวน  1  ช่ัวโมง 
 แผนท่ี 2  เรื่อง  การคูณจ านวนท่ีมีหลักเดียวกับจ านวนท่ีมีสามหลัก    หรือ    ส่ีหลัก  
จ านวน  1  ช่ัวโมง 
 แผนท่ี 3 เรื่อง  การคูณจ านวนท่ีมีสองหลักกับจ านวนท่ีมีสองหลัก   จ านวน 1  ช่ัวโมง 
 แผนท่ี 4 เรื่อง การคูณจ านวนท่ีมีสองหลักกับจ านวนท่ีมีสามหลัก   จ านวน 1  ช่ัวโมง 
 แผนท่ี 5 เรื่อง  การคูณจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100 กับจ านวนท่ีเป็นพหุคูณของ 100 
   จ านวน 1  ช่ัวโมง 
 โดยมีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
 1. ศึกษา  หลักสูตร  เอกสาร  ต ารา  ขอบข่าย  สาระกลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  และ ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยให้สอดคล้องกับอธิบายรายวิชาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 
 2. ศึกษาการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสอนด้วยชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
 3. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสอนด้วยชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
 4. น าแผนการสอนท่ีสร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วให้ผู้เช่ียวชาญผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คนด้านการสอน
วิชาคณิตศาสตร์ ด้านเทคนิควิธีสอน  และด้านการวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของ
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องค์ประกอบต่าง ๆ ในแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity) ความ
ชัดเจน ความถูกต้องเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ และความสอดคล้องด้วยดัชนีความสอดคล้อง  
     
 3.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
 1.  ศึกษาเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารการวัดและประเมินผลต่าง ๆ 
 2.  สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งมีลักษณะเป็น ปรนัย จ านวน 20ข้อ 
ก าหนดการให้ค่าคะแนน  ตอบถูกได้ 1  คะแนน และตอบผิดได้  0  คะแนน  
 3. น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วใช้ทดสอบกับกลุ่มประชากร 
 4.น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองท่ี  1  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  จังหวัดอุดรธานี  จ านวน  3  คน  (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) และทดลองใช้กับกลุ่ม
ทดลองท่ี  2  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  จังหวัดอุดรธานี  จ านวน 
10  คน  (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) 
 5. น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) เกณฑ์ความยากของข้อสอบก าหนดไว้
ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) เกณฑ์อ านาจจ าแนกของข้อสอบก าหนดไว้ 0.20 ขึ้นไป   
   6. น าแบบทดสอบท่ีมี ค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ หาความเช่ือมั่น
แบบทดสอบโดยใช้สูตรของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน KR-20 เกณฑ์การหาความเช่ือมั่นของข้อสอบก าหนดไว้ .80 ขึ้น 
ได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  เท่ากับ  0.90 
 7. น าแบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์แล้วไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี   จังหวัดอุดรธานีปีการศึกษา 2566  จ านวน 35  คน เพื่อน าไปเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
3.4  วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ทดสอบ ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้เทคโนดลยี
สารสนเทศ เรื่องการคูณ กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
จังหวัดอุดรธานีจ านวน  35 คน ข้อสอบ  จ านวน  20  ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ   30  นาที 

2. ด าเนินการสอนโดยใช้ชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน  5  หน่วยการเรียน  เรื่องการคูณ โดย 
ผู้รายงานให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบย่อยของนวัตกรรมแต่ละหน่วยการเรียนของบทเรียน หลังจากท่ีเรียน
จบในแต่ละหน่วย  พร้อมท้ังเก็บรวบรวมคะแนน 
          3. เมื่อส้ินสุดการเรียนด้วยชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท้ัง 5 หน่วยการเรียนแล้ว ผู้รายงานให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อดูพัฒนาการ
ของนักเรียน 
  
3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล  

1. วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรวม เพื่อหาค่าความยากง่าย หาค่าอ านาจจ าแนก และหาค่า
ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ดังนี้ 

1.1 หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (กานดา พูนลาภทวี.  
2528 : 164)  ขอบเขตของค่าความยากง่ายและความหมาย 
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0.81 – 1.00 เป็นแบบทดสอบท่ีง่ายมาก 
0.61 – 0.80 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างง่าย (ใช้ได้) 
0.41 – 0.60 เป็นแบบทดสอบท่ียากง่ายพอเหมาะ (ดี) 
0.21 – 0.40 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
0.00 – 0.20 เป็นแบบทดสอบท่ียากมาก 

       ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกและความหมาย 
0.40 ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง คุณภาพ ดีมาก 
0.30 – 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพ ดี 
0.20 – 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพ พอใช้ 
0.00 – 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า คุณภาพ ใช้ไม่ได้ 
1.2 หาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร ์ 

ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) (สุราษฎร์ พรหมจันทร์. 2530 : 111) 
2. วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2523 : 

172) 
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนท่ีเรียนด้วยชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที 
  
 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  ค่ำเฉลี่ย   

    N
X

X 


 

       X   ค่าเฉล่ียของคะแนน 
  X   ผลรวมของคะแนน 
       N   จ านวน 
 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน   

   N
)X-(X

S.D. 


 

 S.D.   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  )X-(X   ผลรวมของคะแนนลบด้วยคะแนนเฉล่ีย 
       N   จ านวน 
 
 ค่ำควำมเชื่อม่ันโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟำ ( - coefficient)   
 

   











 


2
tS

2
iS

1
1-n

n
α
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  α  สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
  n  จ านวนข้อ 

  2
iS   คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

  2
tS  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

 
 ค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใช้คูเดอร์-ริชำร์ดสัน (KR-20)  

  











 





2
tS

qp
1

1n
n

ttr

 

 
       ttr   สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
      n  จ านวนข้อ 

  2
tS  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 

           p = สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 
       q  = สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ = 1- p 
 
 สถิติทดสอบค่ำที แบบ t-pair  (เปรียบเทียบผลกำรเรียนรู้ก่อนและหลัง)    

  1n

2D)(2Dn

D
t



 




 

 
 t   =   ค่าที 
 D =  ผลต่างของคะแนน 
 n =  จ านวนคน 
 
 สถิติทดสอบค่ำที แบบ 0ne sample  (เปรียบเทียบผลกำรเรียนรู้กับเกณฑ์ที่ก ำหนด)  
 

   t  =    n
S

X

1

2

1



     

 โดยท่ี 
        t   =    ค่าทดสอบ t-test 
   X    =   คะแนนหลังเรียน 
   =    คะแนนเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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  S2  =    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  N  =    จ านวนนักเรียน 
 
 ประสิทธิภำพของชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
  ประสิทธิภำพของกระบวนกำร (E1) 
 

   
100

A
N

X

E1 




 

 
  E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
         X  =  คะแนนแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยของชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
        A  =  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยของชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
        N  =  จ านวนผู้เรียน 
 ประสิทธิภำพของผลผลิต (E2) 
 

   
100

B
N

Y

E2 




 

  E2 = ประสิทธิภาพของผลผลิต 
         Y  =  คะแนนของหลังเรียน 
        B  =  คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน 
        N  =  จ านวนผู้เรียน 
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บทท่ี 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
ตอนที่  1  ผลกำรสร้ำงและผลกำรหำประสิทธิภำพของนวัตกรรม 

 
ก. ผลกำรสร้ำงนวัตกรรม 
ผลกำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีลักษณะเป็น ส่ือการ

สอนระบบมัลติมีเดีย (Multimedia) ประกอบด้วยตัวอักษร สัญลักษณ์ และรูปภาพ (Graphic) ซึ่งน าเสนอ
อย่างมีสีสัน ชวนอ่าน ในรูปการเคล่ือนไหวของสัญลักษณ์ ตัวอักษรและภาพ รวมทั้งบรรยายประกอบภาพ และ
มีบทเพลงบรรเลง โดยน าเสนอบทเรียนท่ีได้จัดเรียงล าดับไว้เป็นล าดับขั้นให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้และทบทวน
บทเรียนด้วยตนเองโดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้  เนื้อหา  ตัวอย่าง  แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ท่ีให้ผู้เรียนได้
มีโอกาสโต้ตอบกับบทเรียนท่ีเสนอนั้นโดยผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์และแสดงผลย้อนกลับทันทีไม่ว่าผู้เรียนจะ
ตอบถูกหรือผิด รวมทั้งผลการเรียนของผู้เรียนพร้อมค าแนะน า    (รายละเอียดดังแนนในภาคผนวก ก.)  

 
ข. ผลกำรหำประสิทธิภำพชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบ E1 และ E2ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการ

คูณ ส าหรับนักศึกษาแผนกคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
 

กลุ่ม คนที่ 

E1 E2 
รวม แบบฝึก

ท่ี1 
แบบฝึก

ท่ี2 
แบบฝึก

ท่ี3 
แบบฝึก

ท่ี4 
แบบฝึก

ท่ี5 รวม 
หลัง
เรียน 

10 10 10 10 10 50 20 70 

กลุ่ม
ทดลอง 

1 

1 8 9 10 9 8 44 19 63 

2 7 8 8 8 9 40 18 58 

3 8 7 8 9 8 40 17 57 

รวม 23 24 26 26 25 124 54 178 

กลุ่ม
ทดลอง 

2 

1 8 9 10 10 8 45 19 64 

2 9 10 8 7 10 44 18 62 

3 6 7 8 9 10 40 15 55 

4 8 10 10 9 9 46 18 64 

5 10 10 8 9 9 46 17 63 

6 10 8 9 8 9 44 19 63 

7 7 7 6 6 7 33 20 53 
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8 8 9 10 7 10 44 17 61 

9 5 8 9 10 8 40 18 58 

10 8 9 9 9 10 45 19 64 

รวม 79 87 87 84 90 427 180 607 

รวมทั้งหมด 102 111 113 110 115 551 234 785 
 
 กลุ่มทดลองท่ี 1  
    จากสูตร  

    E1  =  
100


Np

pi

 

    แทน 

    E1   =  
100

)50(3

124


 

       = 82.67 
   
   จากสูตร 

    E2 = 
100


No

Oi

 

   แทน 

    E2  = 
100

)20(3

54


 

      = 90 
 กลุ่มทดลองท่ี 2  
    จากสูตร  

    E1  =  
100


Np

pi

 

    แทน 

    E1   =  
100

)50(10

427


 

       = 85.40 
    จากสูตร 

    E2 = 
100


No

Oi

 

   แทน 

    E2  = 
100

)20(10

180


 

      = 90.00 
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 จากตาราง  พบว่า ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบ E1 และ E2ของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่องการคูณ   ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในเกณฑ์ 80/80 
 
ตอนที่  2  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน/ผลกำรเรียนรู้/ทักษะ 

  ผลการทดสอบสัมฤทธิผลทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปวช.1 
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ภาคเรียนท่ี 1 / 2566  ส าหรับนักเรียนแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
จังหวัดอุดรธานี  จ านวน  35  คน 
มีคะแนน  ดังนี ้

คนที่ 
ก่อนเรียน 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่ำงเรียน 
หลังเรียน แบบ

ฝึกท่ี1 
แบบฝึก

ท่ี2 
แบบฝึก
ท่ี3 

แบบฝึก
ท่ี4 

แบบฝึก
ท่ี5 รวม 

20 10 10 10 10 10 50 20 

1 12 8 9 9 10 9 45 18 

2 11 7 8 10 9 8 42 19 

3 10 7 8 9 9 9 42 17 

4 13 9 8 7 10 9 43 16 

5 14 7 8 9 9 9 42 19 
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คนที่ 
ก่อนเรียน 

คะแนนแบบฝึกหัดระหว่ำงเรียน 
หลังเรียน แบบ

ฝึกท่ี1 
แบบฝึก

ท่ี2 
แบบฝึก

ท่ี3 
แบบฝึก

ท่ี4 
แบบฝึก

ท่ี5 รวม 
20 10 10 10 10 10 50 20 

6 11 7 8 9 10 9 43 17 

7 10 7 9 9 8 9 42 18 

8 12 8 9 10 9 8 44 19 

9 15 8 8 8 9 9 42 16 

10 13 7 8 8 9 9 41 18 

11 12 9 8 7 10 8 42 17 

12 11 7 8 8 8 8 39 18 

13 10 8 9 10 7 9 43 19 

14 10 8 8 9 9 7 41 20 

15 13 6 7 8 8 9 38 17 

16 12 8 8 9 7 9 41 18 

17 14 7 8 6 8 9 38 17 

18 10 9 9 8 7 9 42 19 

19 10 8 8 8 9 9 42 17 

20 11 8 8 8 8 8 40 18 

21 12 7 8 9 8 9 41 18 

22 12 7 8 8 9 9 41 19 

23 13 8 8 9 9 9 43 18 

24 14 9 9 8 8 8 42 19 

25 10 8 9 9 8 9 43 15 

26 11 8 9 9 9 9 44 17 

27 12 9 9 9 9 9 45 19 
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จากตารางคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและการท าแบบทดสอบหลังเรียนพบว่า  นักเรียนมีผล
คะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนมากกว่าคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนที่ 

ก่อนเรียน 
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่ำงเรียน 

หลังเรียน แบบ
ฝึกท่ี1 

แบบฝึก
ท่ี2 

แบบฝึก
ท่ี3 

แบบฝึก
ท่ี4 

แบบฝึก
ท่ี5 รวม 

20 10 10 10 10 10 50 20 

28 13 9 8 8 9 7 41 18 

29 11 8 9 10 8 9 44 15 

30 12 10 9 8 7 8 42 17 

31 10 8 7 7 6 8 36 14 

32 11 6 6 7 8 9 36 18 

33 12 7 8 8 7 9 39 17 

34 10 6 7 9 8 8 38 16 

35 11 8 7 7 8 8 38 18 

รวม   408 271 285 294 294 301 1445 615 
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บทท่ี 5 
สรุปผล  อภิปรำยผล  และข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลกำรวิจัย  

 จากผลการวิจัยพบว่า  สามารถสร้างชุดฝึกคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI) เรื่อง การคูณ  ท่ีเป็นแบบ
มัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ์มาตรฐาน  80/80  และนักเรียนมีระดับคะแนนหลังเรียนมากกว่า
ก่อนเรียน  

 
5.2  กำรอภิปรำยผล   
      จากผลการวิจัยพบว่าในการสร้าง  ส่ือการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เป็นส่ิงท่ีนักเรียนให้ความสนใจเป็น
อย่างยิ่งเนื่องจากเป็นเพราะมีภาพและเสียงท่ีดึงดูดความสนใจท าให้นักเรียนมีผลการเรียนท่ีดีขึ้น 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 1. จากผลการวิจัยพบว่าในการใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องมีความพร้อมในเรื่องเครื่องคอมพิวเตอร์
เพราะเป็นการเรียนรายบุคคล  ดังนั้น ต้องเครื่องคอมพิวเตอร์พร้อม 
 2. ต้องมีครูคอยดูแลนักเรียนขณะเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3.  ต้องท าการปรับปรุงส่ือให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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ภำคผนวก 
1.  นวัตกรรม 
2.  เครื่องมืออื่น ๆ ท่ีใช้ในรายงาน เช่น  

2.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.2 แบบประเมินทักษะ................................ 
2.3 แบบประเมินชิ้นงาน 
2.4  แบบสอบถามความคิดเห็น/ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ........ 
2.5 แผนการจัดการเรียนรู้  

3.  คะแนนดิบของนักเรียน 
4.  รายช่ือผู้เช่ียวชาญท่ีตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
5.  ภาพประกอบ 
6.  ผลงานนักเรียน  
7.  อื่น ๆ  

 
 

------------------------------------ 


