
 
บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาไทย  
เร่ืองประโยคเพื่อการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางนักเรียนที่ไดรับการจัดการ
เรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรยีนรูโดยใชกระบวนการกลุม ผูวจิยั              
ไดศึกษาเอกสารและแนวคิดทฤษฎีตาง ๆ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของดงันี้ 
                  1. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยพุทธศักราช  2544 

1.1 ความสําคัญของภาษาไทย 
1.2 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษาไทย 
1.3 วิสัยทัศนของการเรียนการสอนภาษาไทย 
1.4 คุณภาพการเรียนรูวิชาภาษาไทยของนักเรียน 
1.5  สาระและมาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นที่  2 

 2.  หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.2  แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3  หลักการและขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.5  โครงสรางและเทคนคิการออกแบบบทเรียนแบบสอนเนื้อหา  Tutorial   
2.6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.7  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุม 
 3.1 วิวัฒนาการของกระบวนการกลุม 
 3.2 ความหมายของกระบวนการกลุม 
 3.3  ทฤษฎีการทํางานของกระบวนการกลุม 
 3.4  หลักการจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการกลุม 
 3.5   รูปแบบการสอนโดยกระบวนการกลุม 
 3.6  บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนโดยกระบวนการกลุม 
 3.7  หลักการวัดการประเมินผลการเรียนการสอนแบบกระบวนการกลุม 
 3.8 กิจกรรมการเรียนที่ใชในกระบวนการกลุม 
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 4. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.2  องคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.3  การวัดและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.   หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  5.2 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  5.3 การวัดความพึงพอใจ 
                  6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
                        6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                        6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม 
 
1.   หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  พุทธศักราช  2544 
 กรมวิชาการ  (2544 : 3-7)  กลาวถึงหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทยพุทธศักราช  
2544   ดังนี้ 
  1.1   ความสําคัญของภาษาไทย 
        ภาษาไทยเปนเอกลักษณประจําชาติเปนสมบัติทางวัฒนธรรมอันกอใหเกิดความเปน          
เอกภาพและเสริมสรางบุคลิกภาพของคนในชาติใหมีความเปนไทย เปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร
เพื่อสรางความเขาใจและความสัมพันธที่ดีตอกันทําใหสามารถประกอบกิจธุระการงานและดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมประชาธิปไตยไดอยางสันติสุข และเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู ประสบการณ
จากแหลงขอมูลสารสนเทศตาง ๆ เพื่อพัฒนาความรู ความคิดวิเคราะห วิจารณ และสรางสรรคไดทัน
ตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความกาวหนาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ตลอดจนนําไปใช             
ในการพัฒนาอาชีพใหมีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่แสดงภูมิปญญา
ของบรรพบุรุษดานวัฒนธรรม  ประเพณี ชีวทัศน โลกทัศน และสุนทรียภาพ โดยบันทึกไวเปน              
วรรณคดีและวรรณกรรมอันลํ้าคา ภาษาไทยจึงเปนสมบัติของชาติควรคาแกการเรียนรู เพื่ออนุรักษ
และสืบสานใหคงอยูคูชาติไทยตลอดไป 
 1.2  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษาไทย 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ในหลักสูตรการศึกษา                        
ขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ไดกลาวถึงธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษาไทยวาภาษาไทย            
เปนเครื่องมือใชส่ือสารเพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันและตรงตามจุดมุงหมาย ไมวาจะเปน                 
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การแสดงความคิด ความตองการและความรูสึก คําในภาษาไทยยอมประกอบดวยเสียง รูปพยัญชนะ  
สระ วรรณยุกต และความหมาย สวนประโยคเปนการเรียงคําตามหลักเกณฑของภาษา และประโยค
หลายประโยคเรียงกันเปนขอความ นอกจากคําในภาษาไทย ยังมีเสียงหนักเบา มีระดับของภาษา  
ซ่ึงตองใชใหเหมาะแกกาลเทศะและบุคคล ภาษายอมมีการเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลา ตามสภาพ
วัฒนธรรมของกลุมคน ตามสภาพของสังคมและเศรษฐกิจ การใชภาษาเปนทักษะที่ผูใชตองฝกฝน
ใหเกิดความชํานาญไมวาจะเปนการอาน การเขียน การพูด การฟง และการดูส่ือตาง ๆ รวมทั้งตองใช 
ใหถูกตองตามหลักเกณฑทางภาษาเพื่อส่ือสารใหเกิดประสิทธิภาพและใชอยางคลองแคลวมี
วิจารณญาณและมีคุณธรรม 
 1.3 วิสัยทัศนของการเรียนการสอนภาษาไทย 
 กรมวิชาการ  (2544 : 8-10)  กลาววาภาษาไทยเปนเครื่องมือการเรียนรู  ที่บันทึกเรื่องราว
จากอดีตจนถึงปจจุบันและยังเปนวัฒนธรรมของชาติ ดังนั้นการเรียนการสอนภาษาไทยจึงตองสอน
ภาษาไทยเพื่อการสื่อสารและสอนภาษาไทยใหคนรักการอาน  การเขียน  ที่จะแสวงหาความรูและ
ประสบการณ  บันทึกความรูและขอมูล  ขาวสาร ใชภาษาไทยไดถูกตองในฐานะเปนวัฒนธรรมทาง
ภาษา  ใหนักเรียนเกิดความซาบซึ้งและภูมิใจในภาษาไทย   
 ภาษาไทยมีสวนที่เปนเนื้อหาสาระ  ไดแก  กฎเกณฑทางภาษาหรือหลักการใชภาษา  ผูใช
ภาษาจะตองรูหลักภาษาไทยและใชไดถูกตอง  
              ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอร และนักเรียนสวนหนึ่ง             
มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอร  ซ่ึงเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส  นักเรียนอาจใชการประมวลผลคํา 
(Word  processing)  ในการเรียนภาษาไทย  การรวบรวมขอมูลขาวสาร  การเขียนโครงงานและตอไป
นักเรียนอาจใชอินเทอรเน็ตในการคนหาขอมูลขาวสารตางๆ ใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
ในการสงขอมูลขาวสารการเรียนรูกับเพื่อนทั้งในโรงเรียนและตางโรงเรียน ดังนั้นครูภาษาไทย             
จะตองเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเชื่อมโยงกับเทคโนโลยี ซ่ึงจะเปนการนําเทคโนโลยีมาใช  
ในการพัฒนาการเรียนการสอน แมแตการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชก็จะเปนสิ่งที่เกิดมากขึ้น 
ในการพัฒนาการเรียนการสอนในอนาคต   
  1.4 คุณภาพการเรียนรูวิชาภาษาไทยของนักเรียน 
          เมื่อจบชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 4-6 แลว นักเรยีนตองมีความรู ความสามารถ
และคุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ดังนี้ 
 1.  สามารถอานไดคลองและอานไดเร็ว 
 2.   เขาใจความหมายของคํา  สํานวน  โวหาร  การเปรียบเทียบ  อานจับประเด็นสําคัญ   
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รายละเอียดของเรื่อง  แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น  วิเคราะหความ  ตีความ  สรุปความจากการอาน
และหนาที่ของคํา กลุมคํา ประโยค และเขาใจขอความที่อาน 
 3.   นําความรูที่ไดจากการอานไปใชแกปญหา  ตัดสินใจ  คาดการณ  และใชการอาน       
เปนเครื่องมือในการพัฒนาตน 
 4.   เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศจากแหลงเรียนรูไดตามจุดประสงค 
 5. เขียนเรียงความ  ยอความ จดหมายเขียนอธิบายเขียนชี้แจงการปฏิบตัิงานและรายงาน 
 6. เขียนเรื่องราวจากจินตนาการ  และเรื่องราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง  จดบันทึกความรู  
ประสบการณ  เหตุการณ  และการสังเกตอยางเปนระบบ 
 7. สรุปความ  วิเคราะหเร่ืองที่ฟง  ที่ดู  และเปรียบเทียบกับประสบการณในชีวิต 
 8. สนทนา  โตตอบ  พูดแสดงความรู  ความคิด  ความตองการ  พูดวิเคราะหเร่ืองราว 
พูดตอหนาชุมชน และพูดรายงาน 
 9. ใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน การดํารงชีวิต  และการอยูรวมกันในสังคม  
รวมทั้งใชไดถูกตองเหมาะสมกับบุคคลและสถานการณ 
   10. เขาใจลักษณะของคําไทย คําภาษาถิ่น  และคําภาษาตางประเทศที่ปรากฏในภาษาไทย 
   11. ใชทักษะทางภาษาเพื่อประโยชนไดตามจุดประสงค 
   12. ใชหลักการพิจารณาหนังสือ พิจารณาวรรณคดีและวรรณกรรมใหเห็นคุณคา และ 
นําประโยชนไปใชในชีวิตประจําวัน 
   13. ทองจําบทรอยกรองที่ไพเราะและมีคุณคาทางความคิด และไปใชในการพูดและการ
เขียน 
   14. แตงกาพยและกลอนงายๆ 
   15. เลานิทานพื้นบานและตํานานพื้นบานในทองถ่ิน 
   16. มีมารยาทในการอาน  การเขียน  การฟง  การดู  และการพูด 
    17. มีนิสัยรักการอานและการเขียน 
 1.5   สาระและมาตรฐานการเรียนรูภาษาไทย  ชวงชั้นท่ี  2   
 กรมวิชาการ  (2546 : 3-17) กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2544  มีรายละเอียดของหลักสูตรที่ตองการสอนใหนักเรียนเกิดองคความรู ใช
ทักษะกระบวนการเรียนรู  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมตามที่ตองการ  ประกอบดวย 
                 สาระที่ 1  การอาน  มีรายละเอียดดังนี้ 
                 มาตรฐาน  ท 1.1 : ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดไปใชตัดสินใจแกปญหา
และสรางวิสัยทัศนในการดําเนินชีวิต  และมีนิสัยรักการอาน 
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 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ป. 4-6) ตองการใหนักเรียน 
 1. สามารถอานไดคลองและอานไดเร็วขึ้น เขาใจความหมายของคํา สํานวนโวหาร   
การบรรยาย  การพรรณนา การเปรียบเทียบ การใชบริบท เขาใจความหมายของถอยคํา สํานวนและ
เนื้อเร่ือง  และใชแหลงความรูพัฒนาความสามารถการอาน 
 2. สามารถแยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น  วิเคราะหความ ตีความ สรุปความ หาคําสําคัญ
ในเรื่องที่อานและใชแผนภาพโครงเรื่องหรือแผนภาพความคิดพัฒนาความสามารถการอาน  นาํความรู 
ความคิดจากการอานไปใชแกปญหา ตัดสินใจ คาดการณและใชการอานเปนเครื่องมือการพัฒนาตน  
การตรวจสอบความรูและคนควาเพิ่มเติม 
 3.   สามารถอานในใจและอานออกเสียงบทรอยแกวและบทรอยกรองไดคลองและรวดเร็ว
ถูกตองตามลักษณะคําประพันธและอักขรวิธี และจําบทรอยกรองที่มีคุณคาทางความคิด และ         
ความงดงามทางภาษา  สามารถอธิบายความหมายและคุณคา นําไปใชอางอิง เลือกอานหนังสือและ
ส่ือสารสนเทศ  ทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกสตามจุดประสงคอยางกวางขวาง มีมารยาทการ
อานและนิสัยรักการอาน 
               สาระที่  2   การเขียน  มีรายละเอียดดังนี้ 
 มาตรฐาน  ท 2.1 : ใชกระบวนการเขยีน  เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน
เร่ืองราวในรูปแบบตาง  ๆ  เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางม ี            
ประสิทธิภาพ        
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ป. 4-6)  ตองการใหนักเรียน 
 1.   สามารถเขียนเรียงความ ยอความ ช้ีแจงการปฏิบัติงาน การรายงาน เขียนจดหมายสื่อสาร
ไดเหมาะกับโอกาสและจุดประสงค เขียนเรื่องราวจากจินตนาการหรือเร่ืองราวที่สัมพันธกับชีวิตจริง  
รวมทั้งใชกระบวนการเขียนพัฒนางานเขียน 
 2.    มีมารยาทการเขียนและนิสัยรักการเขียนและการศึกษาคนควา โดยใชทักษะการเขยีน 
จดบันทึกขอมูลความรู ประสบการณ เหตุการณและการสังเกตอยางเปนระบบ  นาํวธีิการของแผนภาพ
ความคิดมาพัฒนางานเขียนและการรายงาน และเขียนสื่อสารไดตามจุดประสงคอยางมีมารยาททาง
สังคม 
               สาระที่ 3  การฟง  การดู และการพูด  มีรายละเอียดดังนี้ 
 มาตรฐาน ท 3.1 :  สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู  
ความคิด  ความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ป. 4-6) ตองการใหนักเรียน 
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                 1.   สามารถจับประเด็นสําคัญและรายละเอียด  แยกขอเท็จจริงและขอคิดเห็น สรุปความ 
วิเคราะหเร่ืองตามขอเท็จจริง  เขาใจจุดประสงคของเรื่องและของผูพูด  เขาใจถอยคํา  การใชน้ําเสียง  
กิริยาทาทางของผูพูด สามารถรับสารจากการฟงและการดู โดยตั้งขอสังเกตเปรียบเทียบกับ
ประสบการณในชีวิตจริง  แสดงความรู  ความคิดเห็นจากเรื่องที่ฟงและดูอยางกวางขวาง 
 2. สามารถสนทนาโตตอบ พูดแสดงความรู ความคิด พูดวิเคราะหเร่ืองราว พูดตอหนา
ชุมชน และพูดรายงานโดยใชถอยคําเหมาะแกเร่ืองและจุดประสงคตามหลักการพูด  มีมารยาทการฟง 
การดู และการพูด 
 สาระที่  4  หลักการใชภาษา   มีรายละเอียดดังนี้ 
 มาตรฐาน  ท 4.1 : เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย  การเปลี่ยนแปลงของภาษา  
และพลังของภาษา  ภูมิปญญาทางภาษา  และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ 
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ป. 4-6) ตองการใหนักเรียน 
 1. สามารถสะกดคําในวงคําศัพทที่กวางและยากขึ้น อาน  และเขียนคําไดถูกตอง
คลองแคลว 
 2.   สามารถใชคํา  กลุมคําตามชนิดและหนาที่มาเรียบเรียงเปนประโยค ใชประโยคสื่อสาร
ไดชัดเจน  รูจักใชคําที่มีความหมายโดยตรงและโดยนัย 
 3.   สามารถใชภาษาในการสนทนา  เชื้อเชิญ  ชักชวน  ปฎิเสธ  ช้ีแจงดวยถอยคําสุภาพ
และใชคําราชาศัพทไดถูกตอง  รูจักคิดไตรตรองกอนพูดและเขียน 
 4.   เขาใจลักษณะของคําไทย  คําภาษาถิ่น  คําภาษาตางประเทศที่ปรากฏในภาษาไทย 
ซ่ึงทําใหมีคําใชมากขึ้น 
  5.  สามารถแตงบทรอยกรองประเภทกาพยและกลอนโดยแสดงความคิดเชิงสรางสรรค 
  6.    สามารถเลานิทานพื้นบาน  และตํานานพื้นบานในทองถ่ินอยางเห็นคุณคา 
 มาตรฐาน ท 4.2 : สามารถใชภาษาแสวงหาความรู เสริมสรางลักษณะนิสัยบุคลิกภาพ
และความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรม  อาชีพ  สังคม และชีวิตประจําวัน 
 1.    สามารถใชทักษะทางภาษาเปนเครื่องมือการเรียน  การแสวงหาความรูการดํารงชีวิต
และการอยูรวมกันในสังคม  และใชเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนาความรู 
 2.    เขาใจระดับของภาษา ลักษณะของภาษาพูดและภาษาเขียน ใชภาษาไดถูกตองเหมาะ
กับบุคคลและสถานการณ  ใชภาษาในกลุมสาระการเรียนรูตาง ๆ ในการพัฒนาความรู เห็นคุณคาการ
ใชตัวเลขไทย 
 3. ใชภาษาอยางถูกตอง มีคุณธรรม โดยการพูดและการเขียนตามความเปนจริงและ
เหมาะแกสถานการณ ไมสรางความเสียหายแกผูอ่ืน ใชภาษาอยางสรางสรรค เปนประโยชนตอ
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สวนรวม และสรางความสามัคคีสอดคลองกับขนบธรรมเนียมประเพณี  และวัฒนธรรม   เขาใจการ
ใชภาษาของกลุมบุคคลในชุมชน 
                สาระที่  5  วรรณคดีและวรรณกรรม  มีรายละเอียดดังนี้ 
 มาตรฐาน ท 5.1 : เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย
อยางเห็นคุณคา  และนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  (ป. 4-6) ตองการใหนักเรียน 

1. สามารถเลือกอานหนังสือไดหลากหลายทั้งนิทาน  ตํานาน เร่ืองสั้น  สารคดี  บทความ  
บทรอยกรอง  บทละคร ตามจุดประสงคของการอาน  ใชหลักการพิจารณาหนังสือ  พิจารณาใหเห็น
คุณคา และนําไปใชในชีวิตจริง 
 สามารถสรุปไดวา  สาระการเรียนภาษาไทยไมไดมุงใหนักเรียนไดใชภาษาเพื่อการสื่อสาร
เทานั้น แตยังเปนการจัดการเรียนรูที่ใหนักเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณตาง ๆ จากแหลง    
ขอมูลสารสนเทศตาง  ๆ  เพื่อใหบรรลุมาตรฐานการเรียนรู 
 
2. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มีนักการศึกษาไดใหความหมายไวหลายความหมายดวยกัน  ดังนี้ 
 ซิน  (Zin.  1976 : 268)  ไดใหความหมายไววา  คอมพวิเตอรชวยสอนหมายถึง  การใช
คอมพวิเตอรแสดงการฝกฝน  ฝกหัดแบบฝกหดั และทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนกัเรียน  และบางท ี
ก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบ เกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
 สเปนเซอร  (Spencer.  1980 : 50)  ไดใหความหมายไวดังนี้ คอมพิวเตอรชวยการสอน
เปนการใชคอมพิวเตอร ใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับขั้นตอนของ       
การเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้น
ขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการ
สวยบุคคลของนักเรียนแตละคนได 
 สิปปล  (Sippl.  1981 : 77)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถงึ         
การประยกุตระบบคอมพิวเตอรซ่ึงไดถูกนํามาชวยในการเรียนของนกัเรียน การประยุกตนี้เปนการ
โตตอบระหวางนักเรียน และขั้นตอนคําสั่งของคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถบอกที่บกพรองของนักเรียนได
เมื่อกระทําผิดพลาด 
 ฟอรเซีย  (Forcier.  1996 : 35)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอม  
การเรียนรูโดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอม  
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ในการเรียนรู  ที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามที่
นักเรียนตองการได 
 กิดานันท  มลิทอง  (2540 : 227)  กลาววา คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยี
ระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบ
กันไดในระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกตินอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถ
ในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปไดในทันที  ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกนักเรียน 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541 : 7)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  ส่ือเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนาํเสนอ  ส่ือประสม  
อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียงเพื่อถายทอด
เนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
 บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2542 : 65)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิถีทาง 
ของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณที่มี
ความสัมพันธกันและเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งที่นักเรียนเรียนดวยตนเอง 
 วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543 : 10)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดโปรแกรม           
เพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูนักเรียน 
 สุธีรพันธ  สักการเวช  (2541 : 12)  กลาวสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ  CAI  
หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน  เพื่อใหนักเรียนเรียนรู          
ไดดวยตนเองตามความสามารถโดยการนําคอมพิวเตอรชวยสอนแทนครูทั้งหมด อาจมเีนือ้หาบางสวน
ที่ครูสอน  บางสวนใหเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร  นักเรียนที่ตามไมทันก็ใหเรียนจากคอมพิวเตอร
ในลักษณะการเสริมได 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขางตน สามารถสรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อชวยในการเรียนการสอน  โดยมีการ
นําเสนอเนื้อหา และมีลําดับวิธีการสอนเปนขั้นตอนอยางมีระบบ มีการออกแบบและสรางโปรแกรม
บทเรียนโดยอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองมีการ
ประเมินผลการตอบสนองของนักเรียน โดยใหขอมูลยอนกลับเพื่อเสริมแรงแกนักเรียนในแตละ
บทเรียนจะมีทั้งขอความ  รูปภาพทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  สีสันสวยงาม  เสียงประกอบ  ซ่ึง
นักเรียนสามารถมี           ปฏิสัมพันธกับบทเรียนได  
 2.2 ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทฤษฎีหลัก ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย และสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบ
โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญา
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นิยม (Cognitivism)  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema theory) และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  
(Cognitive flexibility) ซ่ึง ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 51-56) ไดเสนอทฤษฎีการเรียนรูของ        
มนุษยไวดังนี้ 
  2.2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  
 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เชื่อวา จิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร
ของพฤติกรรมมนุษย และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก 
นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง ซ่ึงเชือ่วาการตอบสนอง
ตอส่ิงเราของมนุษยจะเกิดควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม และเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเปน 
พฤติกรรมแบบแสดงการกระทํา  ซ่ึงมีการเสริมแรง 
 คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะมีโครงสราง
ของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกัน
และตายตัว มีการตั้งคําถามถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  โดยหากตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองใน
รูปของผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการ
ตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ  ซ่ึงผลปอนกลับนี้เปน
การเสริมแรงเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผู เ รียนผานการประเมินตามเกณฑที่ไดกําหนดไวตาม
วัตถุประสงคเสียกอนจึงจะสามารถผานไปศึกษาตอยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไม
ผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไว ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้งหนึ่งจนกวาจะผาน
การประเมิน 
  2.2.2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)   
 ทฤษฎีปญญานิยม  เกิดขึ้นจาก แนวคิดของชอมสกี้  (Chomsky)  ที่ไมเหน็ดวยกบัสกนิเนอร 
(Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเปนเสมือนการทดลอง
วิทยาศาสตร ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจดังนั้นการออกแบบการ
เรียนการสอนก็ควรที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางภายในมนุษยดวย 
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญ กลาวคือทฤษฎีปญญานิยมทําให
เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขาของคราวเดอร ซ่ึงการออกแบบตามแนวคิดของ
พฤติกรรมนิยมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน  
คอมพิวเตอรที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะ
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สาขาเชนกัน  โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาที่ไมเหมือนกัน  โดยเนื้อหาที่จะไดรับการ
นําเสนอตอไปนั้นจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

 
ความแตกตางระหวางแนวคดิแบบพฤติกรรมนิยมและปญญานิยม 

 พฤติกรรมนิยม (Behaviorism)                               ปญญานิยม  (Cognitivism)   
 

เรื่องของการกระทําภายนอก                                  เรื่องของภายในจิตใจ                                         . 
(Behavior)                                                              (Internal    Representation)                                . 
องคประกอบ (Parts)                                              ภาพรวม (Wholes)                                              . 
รูปธรรม   (Concrete)                                             นามธรรม (Abstract)                                          . 
ความรูเปนสิ่งที่คนพบและเรียกกลับขึ้นมาใช        ความรูเปนสิ่งที่สรางขึ้นและสรางขึ้นมาใหม 
(Information as discovery / retrieval)                    (Information as construction / reconstruction)  . 
จิตใจเปนเสมือนโรงงาน   จิตใจเปนเสมือนคอมพิวเตอร                            . 
(Mind is an assembly line)                                    (Mind is a computer)                                         . 
ผลลัพธ (Outcomes)                                               กระบวนการ (Processes)                                   . 

 

  ภาพประกอบ 2  แสดงความแตกตางระหวางพฤติกรรมนิยมและปญญานิยม 
 
  2.2.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู  (Schema theory) 
 ภายใตทฤษฎีปญญานิยมนี้  ยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรูขึ้น  ซ่ึงเปนแนวคิดที่เชื่อวา
โครงสรางภายในของความรูมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู ในการ
ที่มนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้น  มนุษยจะนําความรูใหม ๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรู
ที่มีอยูเดิม รูเมลฮารท และออโทนี่ (Rumelhart and ortony) ไดใหนิยามความหมายของโครงสราง 
ความรูไววา เปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซ่ึงรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุ ลําดับ  
เหตุการณ  รายการ  กิจกรรมตาง ๆ  เอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรู  คือ  การนําไปสูการรับรู
ขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema) ทั้งนี้
เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรู
เดิม ภายใตกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจาการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ที่ชวยเช่ือมโยงใหเกิด
ความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน   
  2.2.4 ทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา   (Cognitive flexibility) 
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 เปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอน
มากนอยแตกตางกันไป  โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตร
กายภาพ  ถือวาเปนองคความรูที่มีโครงสรางตายตัว  ไมสลับซับซอน  ในขณะเดียวกันองคความรู
บางประเภทสาขาวิชา  เชน  จิตวิทยา  ถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและ
สลับซับซอน การแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาไมสามารถหมาย
รวมไปทั้งองคความรูในวิชาหนึ่ง ๆ ไดทั้งหมด  บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มี
โครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน 
 สรุปไดวา ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาจะมีความแตกตางกันทางแนวคิดอยูมาก        
แตทฤษฎีทั้งสองตางก็สงผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันในลักษณะที่ใกลเคียง
กัน  กลาวคือ ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอ
เนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะสื่อหลายมิติเพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนวาการจัด
ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองตอวิธีการเรียนรู
ของมนุษย  ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี ความ
แตกตางที่สําคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิด
ของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะให
อิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตนมากกวาเนื่องจากการออกแบบสนับสนุนโครงสราง
ความสัมพันธของเนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับซับซอนมากกวา 
     2.3  หลักการและขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  (2537 : 18-20)  ไดกลาวถึงกระบวนการ
ออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไววามีขั้นตอนการพัฒนาไดดังนี้ 
 ขั้นที่  1  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนประกอบกิจกรรมดวยขั้นตอนตางๆ คือ 
การวิเคราะหกระบวนวิชา (Course analysis) การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial  objectives) 
การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content & activities analysis) การกําหนดขอบขายบทเรียน   
และการกําหนดวิธีการนําเสนอ  (Presentation) 
 ขั้นที่  2  การเขียน  Storyboard  ของบทเรียน 
               สเตอรร่ีบอรด (Storyboard)  หมายถึง  เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหาท่ี
แบงเปนเฟรม  ๆ ตามวัตถุประสงคและการนําเสนอ โดยรางแตละเฟรม  เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรม
ที่  1  จนถึงเฟรมสุดทาย  นอกจากนี้แลว Storyboard  ยังจะตองระบุภาพที่ใชแตละเฟรมพรอม
เงื่อนไขตาง ๆ ที่เกี่ยวของ  เชน  ลักษณะของภาพ  เสียงประกอบความสัมพันธของเฟรมเนื้อหากับ
เฟรมตาง ๆ ของบทเรียนในลักษณะบทสคริปตของภาพยนตร  เพียงแต  Storyboard  จะมีเงื่อนไข
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ประกอบอื่น ๆ โดยยึดหลักการและแนวทางตามขั้นตอนที่  2  ที่ไดจากการวิเคราะห Courseware  
designing  มาแลว 
 สเตอรร่ีบอรด (Storyboard) จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป  
ดังนั้น การสราง Storyboard ที่ละเอียดและสมบูรณมากขึ้นเทาใด จะทําใหการสรางบทเรียน  
authoring system เปนระบบมากขึ้นเทานั้น โดยเฉพาะอยางยิ่งกลุมที่เขียน Storyboard                 
เปนคนละกลุมกับกลุมที่สรางบทเรียน  Storyboard  จะยิ่งทวีความสําคัญขึ้น 
 ขั้นที่  3  การสรางบทเรียน  (Courseware  construction)   
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นับวามีความสําคัญประการหนึ่ง  เนื่องจาก เปน
ขั้นตอนที่จะไดเปนผลงานออกมา  ภายหลังที่ไดทําตามขั้นตอนตาง ๆ แลว ในขั้นนี้จะดําเนินการ
ตาม  Storyboard  ที่วางไวทั้งหมด  นับตั้งแตการออกแบบเฟรมเปลาหนาจอ  การกําหนดสีที่จะใช
งานจริง  รูปแบบของอักษรที่จะใช  ขนาดของตัวอักษรสีพื้นและสีของตัวอักษร  นอกจากนี้แลวยัง
มีขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ไดแก การใสเนื้อหาและกิจกรรม (Input  content) ประกอบดวยขอมูลที่จะ
แสดงบนจอ ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง และขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใส
ขอมูลบันทึกการสอน  (Input  teaching  plan)  สรางบทเรียน (Generate  courseware) โดยใช Authoring  
system  ไดแก  การสรางภาพ  เชน   ภาพลายเสน  ภาพนิ่ง  ภาพจริง  ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ  การบันทึกเสียง  
การสรางเงื่อนไขบทเรียน เชน  การโตตอบ  การยอนกลับและอื่น ๆ การสรางความสัมพันธระหวาง
เนื้อหาแตละเฟรม  แตละหัวขอ 
 ขั้นที่  4  การตรวจสอบและประเมินผล 
 ในขั้นสุดทายของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง  
ผานกระบวนการตรวจและประเมินผลการเรียน (Courseware  testing  and  evaluating)  เสียกอน  
เพื่อประเมินผลในขั้นแรกของตัวบทเรียน CAI วามีคุณภาพอยางไร ซ่ึงมีขอพิจารณา ไดแก               
การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา  หมายความถึงการตรวจสอบในแตละขั้นตอนของการ
ออกแบบบทเรียน  การตรวจสอบการใชงานบทเรียน  โปรแกรมบทเรียน  CAI  จําเปนจะตองมีการ
ทดสอบบทเรียนกอนที่จะนําไปใชงาน  เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองในการใชงานของ
บทเรียน  และการประเมินผลบทเรียน มีจุดประสงคเพื่อการประเมินผลดวยบทเรียน CAI และ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 
 สรุปไดวา งานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําหลักการและขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ทั้ง 4 ขั้นตอนมาใชโดยเริ่มตั้งแตการออกแบบบทเรียนซึ่งจะตองทําการวิเคราะหหลักสูตร
และเนื้อหา  กําหนดวัตถุประสงค  กําหนดวิธีการนําเสนอ  และเขียน Storyboard ของบทเรียน  โดย
การกําหนดเนื้อหา  รูปภาพ เสียงประกอบในแตละเฟรม  เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนตอไป ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียนตาม Storyboard ที่กําหนดไว เมื่อ  
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลว ขั้นตอนสุดทายจะเปนการนําไปตรวจสอบและ
ประเมินผลกอนนําไปใชงาน 
 2.4 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันมีหลายแบบดวยกัน ทั้งนี้มีนักวิชาการและ         
นักการศึกษาหลายทาน ไดแบงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายแบบ                    
(ปรีดี  ปทุมมา.  2541 : 13 ; อรัญญา  สายหมี.  2540 : 70 ; กิดานันท  มลิทอง.  2536 : 189 และสุกรี  
รอดโพธ์ิทอง.  2541 : 16)  ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 
  2.4.1 แบบสอนเนื้อหา  (Tutorial  instruction)  เปนบทเรียนที่นําเสนอแกนักเรียน
ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือทบทวนเนื้อหาเดิม  เนื้อหาจะถูกแบงออกเปนหนวยยอยๆ มีการนําเสนอ
ในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เนื้อหา  หรือทุกรูปแบบรวมกัน  สามารถใชสอนไดทุกวิชา  นับตั้งแต
ดานมนุษยศาสตร  ไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสม  ในการเสนอเนื้อหา  ขอมูล
ที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง  หรือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ  หรือทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหานี้  นับวาเปนบทเรียนที่เรียนแบบการสอนของครู  กลาวคือ 
จะมีบทนํา  (Introduction) และ มีคําอธิบาย  (Explanation) ซ่ึงประกอบดวยทฤษฎี  กฎเกณฑ  
คําอธิบายและแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นักเรียนไดศึกษาไปแลวก็จะมีคําถาม  (Question) เพื่อใช
ตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนและเมื่อคําตอบไดรับการวิเคราะหแลว นักเรียนก็จะไดรับการ
แสดงผลยอนกลับทันที (Feedback) ตลอดจน  มีการเสริมแรง  (Reinforcement)  ใหกับนักเรียน  
และนักเรียนสามารถยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิม หรือศึกษาเนื้อหาใหมตอไปไดนอกจากนี้
บทเรียนยังสามารถ           จดบันทึก  (Records)  การกระทําของนักเรียน เพื่อเก็บขอมูลไวศึกษาถึง
นักเรียนแตละคน  สําหรับในอนาคต  เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยางไม
หยุดนิ่ง  นักคอมพิวเตอรศึกษาจึงเชื่อวา การสอนแบบนี้จะถูกพัฒนาขึ้น  เปนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสอนเนื้อหา  เพื่อใชในการสอนซอมเสริมสอนกึ่งทบทวน หรือใหนักเรียนศึกษาเนื้อหา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากอนที่จะเรียนตามปกติ  ฉะนั้นการสอนในลักษณะนี้  จงึเหมาะ
สําหรับการสอนแนวคิดใหม ๆ หรือความคิดรวบยอดบางประการของนักเรียน ซ่ึงการสอนแบบนี้
เปนการสอนรายบุคคล  อันเปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะ   ความแตกตางระหวางบุคคลของ
นักเรียน  
  2.4.2 แบบฝกหัด (Drills & Practice) เปนบทเรียนที่นําเสนอแบบฝกหัดเพื่อให          
นักเรียนไดทบทวนความรู วัดความเขาใจ และชวยเพิ่มความรูหรือความชํานาญโดยคําถาม                
จะถูกถามซ้ําไปซ้ํามา  เพื่อเปนการยืนยันคําตอบของนักเรียน  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหา
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ตอไปอีกจนกวานักเรียนจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหาจนถึงระดับที่นาพอใจ บทเรียน
ลักษณะนี้สวนมากเปนบทเรียนวิชาที่เกี่ยวกับภาษาคณิตศาสตร  และวิทยาศาสตร ซ่ึงลักษณะของ
เนื้อหาจะเนนดานความรู  (Knowledge) เปนสวนมาก  บทเรียนนี้ไดรับความนิยมมาก  โดยเฉพาะ
ในระดับอุดมศึกษา เนื่องจากเปดโอกาสใหนักเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่น  ไดมีโอกาส   
ทําความเขาใจบทเรียนไดดวยตนเอง  เพื่อพัฒนาความรูใหทัดเทียมกัน 
   2.4.3 แบบสถานการณจําลอง (Stimulation) เปนบทเรียนที่นําเสนอบทเรียนในรูป
ของการจําลองแบบ  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น  และบังคับใหนักเรียนตองตัดสินใจ
แกปญหา ในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของนักเรียนและแสดงผลลัพธ        
ในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง เปนการฝกทักษะ
และการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมากนักและลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นไดจาก         
การเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง   
  2.4.4 แบบเกมการสอน  (Instructional  game)  เปนบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาบทเรียน
ในรูปของเกม  ที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยูเกมคอมพิวเตอร
ทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่งเนื่องจากเปนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน CAI ประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดบัประถมศกึษา
ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลายนอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับนักเรียนทางคอมพิวเตอรไดดี
อีกดวย   
  2.4.5 แบบการคนพบ (Discovery) เปนบทเรียนที่เปดโอกาสใหนกัเรยีนสามารถเรยีนรู
จากประสบการณของตนเองมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  
หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยบทเรียนจะใหขอมูลแกนักเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวา
จะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  
                  2.4.6 แบบแกปญหา (Problem  solving) เปนบทเรียนทีส่อนการแกปญหาอยางมรีะบบ  
บทเรียนจะเสนอปญหาในสถานการณและเงื่อนไขตาง ๆ เพื่อใหนักเรียนคิดแกปญหาในระหวาง  
การฝกแกปญหาจะทําใหนักเรียนเกิดความสามารถในการวิเคราะหปญหาอยางมีหลักเกณฑ  ซ่ึงจะ
เปนประโยชนในการนําไปแกไขปญหา 
  2.4.7 แบบการทดสอบ (Test)  เปนบทเรียนที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ในการสราง
แบบทดสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบการทดสอบคือ การที่นักเรียนไดรับผลยอนกลับโดยทันที (Immediate  feedback) ซ่ึง
เปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่วไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการ
คํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 
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  2.4.8 แบบบทสนทนา (Dialogue) เปนบทเรียนที่เลียนแบบการสอนในหองเรียน 
คือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนกับนักเรียน โดยการพูดคุยนั้นเปนการอานตัวอักษรจาก
หนาจอคอมพิวเตอรแทนเสียงของผูสอน แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถามลักษณะในการใช           
แบบทดสอบก็เปนการแกปญหาอยางใดอยางหนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี  อาจหาสารเคมี บางชนิดมา  
แลวใหนักเรียนโตตอบโดยการใสช่ือสารเคมี  หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทยอาจเปนการสมมติ
อาการของคนไขแลวใหนักเรียนกําหนดวิธีการรักษา  เปนตน 
  2.4.9 แบบการไตถาม (Inquiry) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบ          
ของการใหขอมูลขาวสาร โดยคอมพิวเตอรชวยสอน  จะทําหนาที่เปนแหลงเก็บขอมูลขาวสารที่เปน
ประโยชน  เพื่อใชในการการคนหาขอเท็จจริง  ความคิดรวบยอด  หรือขาวสารที่เปนประโยชน  ซ่ึง
สามารถแสดงขอมูลขาวสารไดทันทีเมื่อนักเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่นักเรียนสามารถทําได  
เพียงแคกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น  ๆ  
       2.4.10 แบบปรึกษาผูเชี่ยวชาญ (Expert system) เปนบทเรียนที่บรรจุความรูกฎเกณฑ  
ในการแกปญหาไวในโปรแกรม เปนโปรแกรมที่มีความเฉลียวฉลาด สามารถโตตอบกับผูใช
โปรแกรมไดในลักษณะใหคําปรึกษา จนสามารถใหคําตอบ หรือแกปญหาใหกับผูใชโปรแกรมได 
     2.4.11 แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) เปนบทเรียนในลักษณะ             
ที่รวบรวมการสอนหลายรูปแบบรวมกัน ซ่ึงสัมพันธกับธรรมชาติของการเรียนการสอนที่ตองใช
วิธีการเรียนการสอนหลาย ๆ แบบเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคในการเรียนการสอน นักเรียน
และองคประกอบตางๆ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละบทเรียนอาจมีทั้งรูปแบบที่เปนการใช
เพื่อการสอนเกม  แบบฝกหัด  รวมอยูในบทเรียนเดียวกันก็ได   
 สรุปไดวา สําหรับในงานวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในลักษณะของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial instruction) ซ่ึงมีโครงสรางและเทคนิค             
การออกแบบบทเรียน  ดังรายละเอียดที่จะกลาวตอไป 
 2.5  โครงสรางและเทคนิคการออกแบบบทเรียนแบบสอนเนื้อหา  Tutorial   
 ถาจะกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักคอมพิวเตอรการศึกษา 
สวนมากจะนึกถึงบทบาทแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) เพราะโดยหลักการแลว บทเรียนแบบนี้
จะมีการประยุกตเทคนิคและหลักการของบทเรียนแบบอื่นๆ ไมวาจะเปนแบบฝกทบทวน           
แบบสรางสถานการณจําลอง แบบเกมการศึกษาหรือแบบใชทดสอบเขามารวมอยูดวยกันตาม           
ความเหมาะสม   
 บทเรียนแบบ Tutorial มีโครงสรางรายละเอียดดังนี้  อเลสซี่และทอลลิป (Alessi & Trollip.  
1985 : 66) 
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        บทนํา                                       การเสนอเนื้อหาความรู                                    คําถามคําตอบ 
 
 
 
       จบบทเรียน                  การใหขอมูลยอนกลับ                 การตัดสินคําตอบ 
  
 

ภาพประกอบ  3  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ  Tutorial 
 
ที่มา  :  Alessi  & Trollip. 1985 : 66 
 
 1.   บทนํา ในสวนนี้จะกลาวถึงชื่อเร่ืองของบทเรียน ระดับชั้น จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
วิธีการเรียน  ขอตกลงหรือคําแนะนํา 
 2.   การเสนอเนื้อหาความรู เปนการเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอน โดยแบงเนื้อหายอย ๆ                       
มีความสัมพันธกับจุดประสงค  การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึง  เนื้อหาและคําอธิบายดึงดูดความสนใจ
นักเรียน แตละกรอบเนื้อหาใชภาษาที่ชัดเจน ถูกตอง เหมาะสมกับความรู อายุของนักเรียน           
เนื้อเร่ืองถูกตองตามหลักสูตร  มีความตอเนื่องกันในแตละกรอบโดยในแตละกรอบมีเนื้อหาเฉพาะ
เร่ือง  ไมควรมีความรูใหมเกิน  1  เร่ือง  ถากรอบใดมีกรอบตั้งคําถาม  ตองมีความชัดเจน  จะตองให
นักเรียน รูผลถูกผิดในทันที เพื่อการเสริมแรงชวยใหการเรียนรูไดผลดี  ใหมีการย้ําทวนไดในเนื้อหา
ควรเสนอเนื้อหาเปนแบบสาขา เนื้อหาใดตองการชี้แนะ ควรใชเทคนิคพิเศษใหเดนสะดุดตา ควรใช
ศิลปะ  การออกแบบเขามาชวยใหบทเรียนนาสนใจ  และควรเรียงเนื้อหาจากงายไปยาก 
 3. การทํากิจกรรมของนักเรียน หลังจากเสนอเนื้อหาความรูแลวตอนทายแตละหนวย
หรือแตละกรอบจะตองมีคําถาม เพื่อใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน โดยสนองตอบบทเรียน 
การออกแบบใหนักเรียนสนองตอบตอบทเรียนควรคํานึงถึง  หลักเกณฑและวิธีการถาม  ใหมีความ
เหมาะสม  ความถี่หางในการถามตอบ  ใหพอดีเนื้อหารูปแบบถามตอบอาจแตกตางกันไป เพื่อไมให  
นาเบื่อ โดยอาจใชรูปประกอบคําถามใหนาสนใจ และตําแหนงการตอบคําถาม ตองกําหนด         
ใหชัดเจน 
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 4. การตัดสินคําตอบ  การตั้งคําถามตองมีความชัดเจนแกนักเรียน  อันมีผลตอการตัดสิน
คําตอบวาถูกผิดไดงาย 
 5. การใหขอมูลยอนกลับ  หลังจากนักเรียนตอบคําถามหรือตอบสนองบทเรียนจะตอง
มีการแจงผลใหทราบทันทีทุกครั้งวาถูกตองหรือไม  มีหลักการใหขอมูลยอนกลับดังนี้คือ  ใหทันที
ที่นักเรียนตอบสนองบทเรียน  โดยบอกใหนักเรียนทราบวาตอบถูกตองหรือผิด  ถานักเรียนตอบผิด  
ควรหลีกเลี่ยงการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตานาสนใจกวาการตอบถูกซึ่งจะตองพิจารณาการเลือก
ชนิดการใหขอมูลยอนกลับใหเหมาะสมกับวัยดวย  และควรมีการประเมินผลผสมกับการใหขอมูล
ยอนกลับ  เพื่อแจงความกาวหนาแกนักเรียน 
 6. การใหเนื้อหาเสริม เปนการใหนักเรียนที่เรียนแลวยังไมเขาใจมีโอกาสวนกลับ      
ไปเรียนบทใหม 
 7. การประเมินผลเมื่อสรางบทเรียนแลวจะตองมีการประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน โดยการนําไปทดลองใชเปนรายบุคคลและเปนกลุม  เพื่อนํามาแกไขปรับปรุงในเรื่อง
ตาง ๆ เชน การใชภาษาและไวยากรณถูกตองชัดเจนหรือไม ภาพและขอมูลเหมาะสมหรือไม             
การตั้งคําถามเนื้อหาบทเรียนเหมาะสมหรือไม  ความนาสนใจของบทเรียน  การทําใหนักเรียนเกิด
การเรียนรูตามเกณฑหรือไม 

8. จบบทเรียน  เมื่อนักเรียนเรียนเนื้อหาจนจบแลว  ควรมีการใหนักเรียนไดมีโอกาส
เลือกจบบทเรียนหรือกลับไปเรียนซ้ําใหมเพื่อความเขาใจที่ดีไดอีก 
 สุกรี  รอดโพธ์ิทอง  (2531 : 75-89)  กลาวถึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยอาศัยหลักการและทฤษฎีการสอนของกาเย  (Gagne.  1985 : 302 –330) 

1. เราความสนใจ (Gain attention) เปนการกระตุนและจูงใจใหนักเรียนอยากเรียน      
ในตอนเริ่มบทเรียนดวย title  ที่มีภาพ  สี  เสียง หรือการประกอบกันหลาย ๆ อยางโดยสิง่เราทีส่รางขึน้
ตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ  ซ่ึงจะมีผลตอความสนใจของนักเรียน และเปนการเตรียม
นักเรียนใหพรอมจะศึกษาเนื้อหาไปในตัว ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นเขามาแสดงการ
เคลื่อนไหว  การใชสีเขามาชวยโดยเฉพาะสีเขียว  แดง  น้ําเงิน  หรือสีเขมที่ตัดกับ    สีพื้นชัดเจน  ใช
เสียงใหสอดคลองกับกราฟฟกควรบอกชื่อเร่ืองและบทเรียนใชขอความสั้นและงาย และกราฟกตอง
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 
 2. บอกวัตถุประสงค (Specify objectives) เปนการบอกใหนักเรียนทราบประเด็นสําคัญ
ของการเรียน นักเรียนจะสามารถมองเห็นเคาโครงเรื่องที่เรียน และชวยใหนักเรียนผสมผสาน
ระหวางแนวคิดยอยกับแนวคิดหลัก ซ่ึงจะทําใหเกิดผลการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ การบอก                    
วัตถุประสงค มีทั้งการบอกแบบกวาง ๆ หรือบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมก็ได โดยใชคําสั้น ๆ  
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ไดใจความ  เขาใจงาย  จูงใจ  หรือโนมนาวนักเรียน  หลีกเลี่ยงคําที่ไมรูจักและเขาใจยาก  ไมควร
กําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป  และเพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจ  อาจใชกราฟก  งาย ๆ เขาชวย 
เชน  กรอบ  ลูกศร  รูปทรงเรขาคณิต  ไมจําเปนตองใชภาพเคลื่อนไหว 
  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate prior knowledge) กอนจะใหความรูใหมจําเปน               
ตองเตรียมนักเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมไดดี   แมวานักเรียนจะมีความรูพื้นฐานหรือไมก็ตาม
ถามีพื้นฐานมาแลวก็เปนการทบทวนความรูเดิม สวนผูไมมีความรูพื้นฐานมากอนก็เปนการปูพื้น
เพื่อรับความรูใหมไดควรเปดโอกาสใหนักเรียนเรียนจากเนื้อหาใหม หรือจากแบบทดสอบเพื่อไป
ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
 4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present new information) การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับคําพูด
ประกอบเนื้อหาที่ส้ัน  ไดใจความ  เขาใจงาย  เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ทั้งนี้เพราะการใชภาพประกอบจะทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นมีความคงทนในการจดจําดีกวา
การใชคําพูด (คําอาน) เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู            
นอกจากนี้การใชแผนภาพ  แผนสถิติ  ก็เปนการที่ผูออกแบบบทเรียน CAI  ควรคํานึงถึง ดังนั้น         
การออกแบบการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ ถาเปนจอสีไมควรใชสีมากเกินไป ในแตละเฟรม 
(รวมทั้งสีพื้น) ไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของ test คําที่ใชควรเปนคําที่นักเรียนใน
ระดับชั้นนั้น ๆ คุนเคยเขาใจตรงกัน ควรจะใหนักเรียนไดมีโอกาสโตตอบดวยการกด Space bar        
พิมพตอบ กด Enter  สลับกันไป  ไมใชเฉพาะตัวใดตัวหนึ่งเปนเวลานาน  และไมควรใชกราฟก             
ที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
 5. ช้ีแนวทางการเรียนรู (Guide learning) นักเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบ           
เสนอเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม หรือความรูเดิมของนักเรียนพยายามเทคนิค            
ที่กระตุนใหนักเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  และตองพยายามหาวิธีทางที่จะทํา
ใหการศึกษาหาความรูใหม และตองพยายามหาวิธีทางที่จะทําใหการศึกษาหาความรูใหมของผูนั้น 
มีความกระจางชัดเทาที่ทําได  แสดงใหนักเรียนไดเห็นความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยให
นักเรียนมองเห็นสิ่งยอยมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร และเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางที่เปน
รูปธรรม ไปสูนามธรรม  ถาเนื้อหาไมยากนักควรใหตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 
 6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit  responses)  มีทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีกลาวถึง
ประสิทธิภาพของการเรียนรูกับการมีสวนรวมในบทเรียน หากนักเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรม  
ตอบคําถามจะทําใหนักเรียนจดจําไดดีกวาใหนักเรียนอานหรือคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว  
คอมพิวเตอรจัดเปนสื่อ  2  ทาง  คือ  สามารถโตตอบกับนักเรียนได  สามารถจัดกิจกรรมใหนักเรียน
ไดหลายลักษณะ  ทําใหนักเรียนมีสวนรวม  ไมเบื่อทําใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดดีขึ้น  ผูออกแบบ
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บทเรียน  CAI  จึงควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมทํากิจกรรม ตาง  ๆ  พยายามใหนักเรียนได
ตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง  ตลอดการเรียนบทเรียน  โดยใหนักเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบ  หรือ
ขอความสั้น ๆ ตามความเหมาะสม  เพื่อเรียกรองความสนใจ  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลาย
คร้ัง           เมื่อทําผิด  เมื่อผิดซ้ําครั้งที่  2  ควรให  feedback   และเปลี่ยนกิจกรรมอื่นตอไป  ควรแสดง
การตอบสนองของนักเรียนบนกรอบเดียวกับคําถาม  และ feedback  ควรอยูบนกรอบเดียวกัน 
 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide  feedback) จากการวิจัยพบวา บทเรียน CAI นั้น กระตุน
ความสนใจนักเรียนไดมากขึ้น  ถาบทเรียนนั้นทาทายนักเรียน  โดยบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจนและให 
Feedback เพื่อบอกวาขณะนั้นนักเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด การใช Feedback      
เปนภาพ Visual Feedback  ที่เกี่ยวของ กับบทเรียนจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น  การให   Feedback 
ควรใหทันทีหลังจากนักเรียนตอบสนอง โดยบอกใหนักเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  ควรแสดง
คําถาม  คําตอบ  และ Feedback บนกรอบเดียวกันอาจใชเสียงสูงสําหรับ คําตอบที่ถูก  และเสียงต่ํา
สําหรับคําตอบที่ผิด 
 8. ทดสอบความรู (Assess  performance) การทดสอบความรูใหม  เปนสิ่งจําเปนทําได
ในระหวางบทเรียนหรือทายบทเรียน  การทดสอบอาจเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนทดสอบตนเอง  
หรืออาจเปนการเก็บคะแนน  หรือเพื่อวัดวานักเรียนผานเกณฑต่ําสุด  เพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไป  
การทดสอบนอกจากเปนการประเมินแลวยังมีผลตอการจําระยะยาวของนักเรียนดวย ดังนั้น ขอสอบ        
จึงควรเรียงลําดับวัตถุประสงคของบทเรียน โดยใหขอทดสอบ  คําตอบ  และ Feedback อยูในกรอบ
เดียวกันและขึ้นตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว หลีกเลี่ยงการใหนักเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  ให
นักเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ในแตละกรอบ  หากในคําถาม 1 คําถาม มีคําถามยอย  ๆ อีก 
ใหแยกเปนหลาย ๆ  คําถามและแยกไปแตละกรอบ  ควรมีคําชี้แจง  การตอบคําถามวาใหตอบดวย
วิธีใดและตองคํานึงถึงความเที่ยงตรงแมนยํา  และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
 9. การจําและนําไปใช (Promote  retention &  Transfer) ขั้นตอนสุดทายของการเรียน
การสอนในชั้นเรียนจะเปนการสรุปประเด็นสําคัญของเนื้อหาบทเรียน  รวมทั้งขอเสนอแนะเพื่อให
นักเรียนไดมีโอกาสซักถาม ปญหากอนจบบทเรียน ผูสอนจะแนะนําการนําไปใชหรือแนะนํา           
การศึกษาคนควาเพิ่มเติม ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเสนอแนะสถานการณที่ความรูใหม           
อาจถูกนําไปใชประโยชนและบอกนักเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง และเทคนิค
อยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียน CAI คือการพยายามทําใหนักเรียนไดเกิดความรูสึกใกลเคียง  
กับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน  
ขั้นตอนการสอนทั้ง  9  ขั้นนี้ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว  และไมจําเปน 
วาตองมีครบทั้ง 9 ขอ ขึ้นอยูกับการออกแบบ  เทคนิคการนําเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้น ๆ 
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โดยยึดถือขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้นเปนหลักและในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอ    
ไมใหซํ้ากันจนนาเบื่อ 
 ผูวิจัยไดนําโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial  ของ Alessi  and  trollip  
และเทคนิคการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorial ของ Gagne  มาเปนแนวทางกําหนดโครงสรางและ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ดังนี้ 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน ใชเทคนิคการออกแบบที่มีทั้งภาพ สี เสียง ประกอบกัน           
ในการนําเขาสูบทเรียน เพื่อเราความสนใจ และเปนการบอกชื่อเร่ืองที่จะเรียน พรอมทั้งมีคําชี้แจง      
ในการเรียน 
 2. บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ประโยค  
เพื่อการสื่อสาร วิชาภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ซ่ึงมีจุดประสงคเพื่อใหนักเรียนใชคํา             
กลุมคําตามชนิดและหนาที่มาเรียบเรียงเปนประโยคใชประโยคสื่อสารไดชัดเจน โดยใหนักเรียน 
ไดทราบประเด็นสําคัญของการเรียน 
 3. ขั้นเสนอเนื้อหา  เนื้อหาที่นําเสนอเปน คํา กลุมคําตามชนิดและหนาที่มาเรียบเรียง
เปนประโยคใชส่ือสาร ใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว พรอมทั้งมี
ภาพประกอบ ตัวอักษรชัดเจนเขาใจไดงาย ในการนําเสนอคํา กลุมคําตามชนิดและหนาที่มาเรียบ
เรียงเปนประโยคใชประโยคสื่อสาร นักเรียนสามารถคลิกฟงเสียงบรรยายประกอบ นักเรียนสามารถ
คลิกปุมฟงเสียงซ้ําได 
 4. การกระตุนการตอบสนอง ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น นักเรียน
สามารถโตตอบและมีสวนรวมกับบทเรียนตลอดเวลา  มีทั้งใหพิมพช่ือเพื่อเขาสูบทเรียน  เลือกหัวขอ
ในการเรียน เมื่อจบบทเรียนแลวสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนไดซ่ึงภายในบทเรียนจะมีปุมตาง ๆ 
ใหนักเรียนไดตอบสนอง 
 5. การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ทันทีหลังจากนักเรียนตอบสนอง โดยเมื่อนักเรียน
คลิกปุมใด  จะมีการใหขอมูลขึ้นมาทันที  เชน  คลิกที่ปุมคําแนะนําการใช  ก็จะปรากฏรายละเอียด
คําแนะนําการใชในการเรียน  พรอมทั้งรูปภาพและมีเสียงประกอบ  ในสวนแบบทดสอบ  เมื่อนักเรียน
ตอบถูกหรือตอบผิดจะมีการให Feedback ทันที โดยใชภาพที่เขาใจงายและมีเสียงประกอบ        
ตามความเหมาะสม 
 6. ขั้นทดสอบความรู อยูในตอนทายของบทเรียนจะมีแบบทดสอบ ซ่ึงสรางขึ้นเพื่อ
ประเมินผลนักเรียนตามจุดประสงคที่กําหนดไว พรอมทั้งมีคําชี้แจงที่ชัดเจน เขาใจงายโดยแบบทดสอบ
จะเปนชนิด  4   ตัวเลือก  ใหนักเรียนตอบพรอมทั้งมีการใหขอมูลยอนกลับทันทีวาถูกหรือผิดและ
บอกผลรวม ของคะแนนที่ได 
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 สรุปไดวา ในงานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําโครงสรางและเทคนิคการออกแบบบทเรียน        
แบบสอนเนื้อหา Tutorial มาใชโดยเริ่มจากบทเรียน การเสนอเนื้อหาความรู การทํากิจกรรม        
การตัดสินคําตอบ   การใหขอมูลยอนกลับ การใหเนื้อหาเสริม และขั้นตอนสุดทายจะเปนการ
ประเมนิผล และจบบทเรียนกอนที่จะนําไปใชงาน 
  2.6 การหาประสิทธิภาพและคาดชันีประสิทธิผล 

 2.6.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
  เผชิญ  กิจระการ  (2544 : 46-51)  ไดกลาวถึง  วิธีการหาประสิทธิภาพของสื่อการจัด            
กิจกรรมการเรียนการสอนมี  2  วิธี  ดังนี้ 
    2.6.1.1 การหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล  (Rational  approch) 
  การหาประสิทธิภาพโดยใชหลักของความรู และเหตุผลในการตัดสินคุณคาของสื่อ             
การเรียนการสอน  โดยอาศัยผูเชี่ยวชาญ  (Content  validity)  และความเหมาะสมในดานความถูกตอง
ของการนําไปใช  (Usability)  ผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญแตละคนจะนํามาหาประสิทธิภาพ
ตอไป 

2.6.1.2 วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ  (Empirical  approach)   
  วิธีนี้จะนําสื่อไปทดลองใชกับกลุมนักเรียนเปาหมาย การหาประสิทธิภาพของสื่อ เชน             
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บทเรียนโปรแกรม  ชุดการสอน  แผนการสอน  แบบฝกทักษะ  เปน
ตน สวนมากใชวิธีการหาประสิทธิภาพดวยวิธีนี้ ประสิทธิภาพที่วัดสวนใหญจะพิจารณาจาก
เปอรเซ็นต การทําแบบฝกหัดหรือกระบวนการเรียน หรือแบบสอบยอย โดยแสดงเปนคาตัวเลข 2 ตัว 
เชน               E/E = 80/80,  E/E = 85/85,  E/E = 90/90  เปนตน  

 2.6.2 คาดัชนปีระสิทธิผล 
  ดัชนีประสิทธิผล  (Effcctiveness  index)  หมายถึง  ตัวเลขที่แสดงความกาวหนาในการ
เรียนของผูเรียน  โดยเปรียนเทียบคะแนนที่เพิ่มขึ้นจากคะแนนการทดสอบกอนเรียนกับคะแนนที่ได
จากการทดสอบหลังเรียนและคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียน 
เมื่อ     มีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้น  เรามักจะดูถึงประสิทธิผลทางดานการสอนแบบการวัด
ประเมินผลทางสื่อนั้นตามปกติ และจะเปนประเมินความแตกตางของคะแนนทดสอบกอนเรียนและ
คะแนนทดสอบหลังเรียน หรือเปนการทดสอบแบบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุม
ควบคุมในทางปฏิบัติสวนมากจะเนนที่ผลของความแตกตางที่แทจริงมากกวาผลของความแตกตางทาง
สถิติ 
   2.6.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  ความสามารถของบทเรียนในการ
สรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคถึงระดับที่คาดหวังไว จะใชเกณฑ  E1/E2  (ชัยยงค  พรหม
วงศ.  2533 : 101)  โดย 
  E1 ตัวแรก  คือ คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่กลุมตัวอยางตอบถูกตอง จากการทํา
แบบฝกหัดกอนเรียนคิดเปนรอยละ 80 
  E2 ตัวหลัง  คือ คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่กลุมตัวอยางตอบถูกตอง จากการทํา
แบบฝกหัดหลังเรียนคิดเปนรอยละ 80 
  แบบฝกหัด หมายถึง ขอสอบที่ใหกลุมตัวอยางทําหลังจากเรียนจบ ในแตละบทเรียน         
เพื่อประเมินผลความกาวหนาทางการเรียนของกลุมตัวอยาง  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขอสอบที่ใหนักศึกษาทําภายหลังจาก
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนจบแลว  
 สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังยึดถือความแตกตางระหวางบุคคล 
การมีปฏิสัมพันธ หรือมีสวนรวมของผูเรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถึงการเสริมแรง          
ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอรเซ็นตทําแบบฝกหัด หรือกระบวนการปฏิสัมพันธกับ
เปอรเซ็นตการทําแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียนแสดงเปนคาตัวเลข 2 ตัว เชน 80/80, 85/85, 90/90 
โดยเลขตัวแรก คือ เปอรเซ็นตของผูที่ทําแบบฝกหัดถูกตองถือเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และเลขตัวหลัง คือ เปอรเซ็นตของผูทําแบบทดสอบถูกตองโดยถือเปนประสิทธิภาพผลลัพธ            
เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงพิจารณาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ถาตัวเลขเขาใกล 100 มากเทาไรยิ่งถือวาประสิทธิภาพมากขึ้น 
โดยมีคาสูงสุดที่ 100  ถาประสิทธิภาพกําหนดที่ระดับ 80/80 
 2.7 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการยอมรับจากนักศึกษาแลววามีขอดี  เปนอยางมาก
ตอการพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่ง
ในการเรียนรูเพื่อสนองตอบตอการเรียนรูเปนรายบุคคล ขอดีที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบงไดเปน  (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, อรจรีย  ณ  ตะกั่วทุง  และวิชุดา  รัตนเพียร.  2540 : 16-17) 
 ขอดีสําหรับนักเรียน 

1. นักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกภาพตามอัตราความกาวหนาของตนเอง 
2.  มีการใหผลยอนกลับทันทีดวยภาพ  เสียง  สีสันที่สวยงามทําใหนักเรียนสนุกสนาน   

ตื่นเตน  ไมเกิดความเบื่อหนายกับบทเรียน 
3. ชวยใหนักเรียน  เรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ 
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4. สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที 
5. ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
6. ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน  เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคล  นักเรียน 

ตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 
7. นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มที่ 
8. นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ  ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 
9. สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน  เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

 ขอดีสําหรับผูสอน 
1. ผูสอนมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้น 

    2. ผูสอนมีเวลาในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความสามารถและประสิทธิภาพ
ในการสอนของตนเองใหดีขึ้น 
 3. ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ  เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญพบวาบทเรียน 
ที่มีลักษณะเปนแบบโปรแกรม  สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวา  
ผูสอนจึงสามารถเพิ่มเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มที่ตามความเหมาะสม และความตองการ
ของนักเรียน  หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
 4. เปนเครื่องมือสําหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องที่ยากและซับซอน ใหเขาใจงายดวยการ
ใชภาพ  สี  แสง  เสียง  และภาพเคลื่อนไหวตางๆ ในบทเรียน 
    5. ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย โดยสามารถเพิ่มเติมเนื้อหาและ
รายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 
     6.  ชวยในเรื่องของบันทึกการตอบคําถามและประเมินผลของนักเรียน ผูสอนสามารถ
ควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได   
 ขอดีตอการเรียนการสอน 
 1. ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากขึ้น  กลาวคือ  นักเรียนไดเรียนเหมือนกัน 
และเทากัน  ความรูที่ไดมีความแนนอน  โดยไมกังวลกับอารมณของครูผูสอน  เชน ความหงุดหงิด    
หรือความเบื่อหนายที่ตัวเองสอนวิชาเดียวกันซ้ําๆ กันหลายหนก็อาจทําใหคุณภาพการสอนลดลง  
หรือถาครูสอนคนละคน  รูปแบบการสอนก็ยอมแตกตางกันไป 

2. สามารถนําเขาขอมูลจากผลการเรียนของนักเรียน มาใชในการปรับปรุงการเรียน 
การสอน  หรือหลักสูตรเพื่อใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของนักเรียนมากขึ้น 

3. สามารถแกไขหรือปรับปรุงบทเรียน สามารถทําไดงายขึ้น โดยแกไขเฉพาะสวน           
ที่ตองการ  ไมตองแกไขใหมทั้งบทเรียน 
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4. สามารถใหผลยอนกลับในทันที โดยเมื่อนักเรียนตอบคําถาม บทเรียนก็จะมีการ             
ตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 

5. สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะที่สมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจากเนื้อหา
บางอยางไมสามารถที่จะเรียนรูไดจากของจริง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลอง
สถานการณจริง  หรือเหตุการณจริงมาใหนักเรียนไดศึกษา  เชน  การทดลองวิทยาศาสตร  การฝก  ขับ
เครื่องบิน  เปนตน 

6. สามารถแกปญหาการขาดแคลนครูได จึงเปดสอนไดหลายสาขาตามที่นักเรียน           
โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอน  หรือนักเรียนวามีเพียงพอที่จะเปดสอนหรือไม 

7. คอมพิวเตอรสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืน  ๆ ไดเชน  วิดีทัศน  สไลด  วิทยุเทป  เปนตน
เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น   
 สรุปไดวา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอดีสําหรับนักเรียนคือ ชวยให   
นักเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ มีการใหผลยอนกลับทันทีดวยภาพ  เสียง  สีสัน      
ที่สวยงามทําใหนักเรียนสนุกสนาน ตื่นเตน  ไมเกิดความเบื่อหนายกับบทเรียน ขอดีสําหรับผูสอน
คือ เปนเครื่องมือสําหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องที่ยากและซับซอนใหเขาใจงาย ทําใหผูสอนมีเวลา
ในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้น มีเวลาในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนา
ความสามารถและประสิทธิภาพในการสอนของตนเองใหดีขึ้น  ขอดีตอการเรียนการสอน  คือ  ทํา
ใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากขึ้น  สามารถนําเขาขอมูลจากผลการเรียนของนักเรียน มาใช
ในการปรับปรุงการเรียนการสอน  หรือหลักสูตรเพื่อใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรู
ของนักเรียนมากขึ้น  เปนตน 
 
3. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุม 
 3.1 วิวัฒนาการของกระบวนการกลุม 
 ชมัค (Schmuck.  1971 : 15) กลาววา กระบวนการกลุมมีพื้นฐานมาจากแนวคิดของจอหน  
ดิวอ้ี  (John  Dewey)  ซ่ึงเปนผูนําอีกทานหนึ่งในการปฏิรูปการศึกษาของสหรัฐอเมริกา  คือหลักการ
ของดิวอ้ีที่กลาววา โรงเรียนควรมีหนาที่ในการจัดเตรียมเด็กใหสามารถเผชิญชีวิตอยูในสังคมได  
ไมใชมีหนาที่เพียงการถายทอดความรูเทานั้น และจากคํากลาวที่สําคัญมาก คือ “Learning by  
doing” ไดกลายมาเปนหลักสําคัญในการจัดการศึกษาที่เนนการรวมกลุมเพือ่การเรยีนรูการรวมกลุมกนั
เพื่อการทํางาน การจัดกิจกรรมหลักสูตรและยังเปนการใหนักเรียนไดปกครองตนเอง ตอมา               
Kurt Lewin นักจิตวิทยาสังคม ไดนําหลักการของดิวอ้ี มาเปนพื้นฐานในการศึกษาคนควา           
ความเปนมาของกลุมคนในสังคม  และสรางทฤษฎีสนาม (Field theory)  ขึ้นในระหวางป  ค.ศ.  
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1930 – 1948 และคิดคน “พลังกลุม” (Group dynamics) ขึ้น พลังกลุม คือ แรงผลักดันที่เกิดขึ้น      
สถานการณตาง  ๆ  ดวยวิธีการตาง ๆ  อันจะกอใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม ทําใหเกิด
เปนพลังที่จะชวยใหกลุมดําเนินกิจกรรมไปสูเปาหมายผูสนใจในเรื่องกลุมตอมา คือ โรเจอร  
(Roger.  1970 : 61)  ไดศึกษาถึงประสบการณ  ภายในกลุมและมีผูนําหลักการของกระบวนการกลุม
ไปใชในการฝกมนุษยสัมพันธ  และความเปนผูนําเพื่อแกปญหาและสรางความสัมพันธอันดีภายใน
กลุม  รวมทั้งการพัฒนาบุคลิกภาพและบําบัดผูปวยทางจิต รวมทั้งในวงการศึกษาดวย  ในวงการ
ศึกษานั้น  แบรดฟอรด  และไมล (Bradford  &  Mial.  1967 : 40)  กลาววา  ไดเร่ิมมีการฝกอบรมเปน
กระบวนการ  เมื่อคนควาทดลองและวิจัยการศึกษาขึ้นในป ค.ศ. 1944 เปนการศึกษาสภาพการที่
กอใหเกิดการเรียนรูดวยกระบวนการกลุมขึ้น  นับวาเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่มีคุณคามาก 
 สรุปไดวา วิวัฒนาการของกระบวนการกลุม คือ กระบวนการกลุมที่มีพื้นฐานมาจาก
แนวคิดการรวมกลุมเพื่อการเรียนรู การรวมกลุมกันเพื่อการทํางาน การจัดกิจกรรมหลักสูตรและยัง
เปน          การใหนักเรียนไดปกครองตนเองและความเปนผูนําเพื่อแกปญหาและสรางความสัมพันธอันดี
ภายในกลุม  รวมทั้งการพัฒนาบุคลิกภาพและบําบัดผูปวยทางจิต รวมทั้งในวงการศึกษาดวย 
 3.2  ความหมายของกระบวนการกลุม                                                                                                            
 ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของกระบวนการกลุมไวตาง  ๆ  กันดังนี้   
  เฮอรเบิรท  (Herbert.  1963  :  62)  กลาววา  กระบวนการกลุมมีความหมายลึกซึ้งกวา การที่
บุคคลอยูรวมกันเฉย ๆ เทานั้น แตการรวมกลุมจะตองมีลักษณะสําคัญ 3 ประการ  คือมีวัตถุประสงค
รวมกันและวัตถุประสงคนั้นจะตองสนองความตองการของสมาชิกแตละคนดวยผลของการทํางาน    
จะเกิดจากความรวมมือของสมาชิกในกลุมมีการสื่อสารทางวาจา (Verbal communication) หรือมี 
ความสัมพันธระหวางสมาชิกโดยวิธีใดวิธีหนึ่ง 
 เดวิส  (Davis.  1963 : 405)  กลาววา  กระบวนการกลุม  หมายถึง  การที่บุคคลตั้งแตสองคน
ขึ้นไป มีปฏิสัมพันธกันโดยมีเปาหมายรวมกันอยางเห็นไดชัด โดยทั่วไปกลุมจะมีความหมายที่             
นอกเหนือไปจากการที่คนเราอยูรวมกันอยางธรรมดา 
 เซสเตอร (Chester.  1972 : 379) ไดใหความหมายของกระบวนการกลุมดังนี้  กลุมคือ
การรวมตัวของบุคคลตั้งแตสองคนขึ้นไปไมไดจํากัดจํานวน แตไมถึงกับมีจํานวนมากเกินไป      
คนที่มารวมกันเหลานี้จะมีความสัมพันธใกลชิดกันในชวงระยะเวลาหนึ่ง  เพื่อจุดมุงหมายบางอยาง
รวมกัน 
 บารเกอร  และคนอื่น ๆ  (Barger & et al.  1987 : 8 – 14)  กลาวถึง  ความหมายของ
กระบวนการกลุมวาหมายถึง  กลุมยอยที่มีสมาชิกตั้งแต  3 – 5 คนรวมกัน เพื่อการเผชิญหนากัน      
มีความสัมพันธตอกันในชวงเวลาหนึ่ง 



  
  38

 ทิศนา  แขมมณี  (2545 : 139)  กระบวนการกลุม  หมายถึง  กระบวนการ  ขั้นตอน  วิธีการ  
พฤติกรรมและปฏิสัมพันธตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในการดําเนินงานกลุมซึ่งจะชวยใหกลุมดําเนินไปอยาง   
มีประสิทธิภาพ  คือ  ไดทั้งผลงานที่ดีและไดทั้งความรูสึกและความสัมพันธที่ดีระหวางผูรวมงาน 
 ปรีชา  วิหคโต และคณะ (2543 : 19) ไดใหความหมายไววา  กระบวนการกลุม  หมายถึง       
การเรียนการสอนที่นักเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมเปนกลุม ทั้งกลุมขนาดใหญ และกลุมขนาดยอย  
กลุมขนาดใหญ หมายถึง การรวมอภิปรายทั้งชั้น กลุมขนาดยอยเปนกลุมขนาดเล็ก กลุมละประมาณ 
5 – 8 คน ในขณะที่ทํางานกลุมนั้นทุกคนมีอิสระในการทํางานและจะตองใหการชวยเหลือซ่ึงกัน
และกันโดยมีครูเปนผูประสานงานใหคําแนะนําคอยกระตุนใหกําลังใจ และชวยใหกลุมบรรลุ    
วัตถุประสงคกิจกรรมกลุมเปนกระบวนการที่มีเปาหมาย เพื่อแสวงหาความรู และประสบการณ  ซ่ึง
เปาหมายดังกลาวจะสําเร็จไดตองอาศัยความรวมมือของสมาชิกในกลุม จากความรวมมือกันนั้นมีผล
ทําใหแตละบุคคลตองเปลี่ยนพฤติกรรม เชน การปรับตัวเขาหากัน กระบวนการนี้จึงชวยใหนักเรยีน
ไดพัฒนาพฤติกรรมทํางานรวมกัน 
 ปยะวรรณ ศรีสุรักษ (2534 : 25) ไดใหความหมายของ กระบวนการกลุม ไววา   
กระบวนการกลุม และสาขาวิชาที่นักศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมความสัมพันธของกลุมคนในการ    
รวมมือทํากิจกรรมโดยใชวิธีการตาง ๆ เพื่อใหกิจกรรมนั้นประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมาย ซ่ึง     
จะเปนประโยชนตอสมาชิกและกลุมในการพัฒนาปรับปรุงตนเองและกลุมตอไป 
 ณัฐพล  กลาหาญ  (2540 : 22)  ไดใหความหมายของ กระบวนการกลุม  ไววา กระบวนการ  
กลุม หมายถึง  การรวมกลุมกันของบุคคลหรือนักเรียนอยางมีเปาหมาย  เพื่อทํากิจกรรมตาง ๆ หรือ    
กิจกรรมในการเรียนรวมกัน มีผูนํากลุมและผูสังเกตการณอยูในกลุม เพื่อนํากลุมวางแผน และหา
วิธีการแกปญหาของกลุมรวมกัน  เมื่อกิจกรรมกลุมไดสําเร็จลงแลว  จะมีการวิเคราะหและอภิปราย
ผลการทํางานหรือแกปญหาตาง ๆ ในแตละครั้ง  เพื่อเปนขอสรุปหรือเปนแนวทางในการทํา
กิจกรรมครั้งตอไป 
 จากที่กลาวมาจึงพอสรุปความหมายของกระบวนการกลุมไดวา  หมายถึง  กิจกรรมที่จัด
ใหกลุมคนมารวมกลุมกันและสมาชิกไดทํางานรวมกัน  เพื่อชวยใหเกิดการเรียนรูจากประสบการณ   
ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติและพฤติกรรมตามเปาหมายของกิจกรรม โดยนักเรียนจะตองเขาไป  
มีสวนรวมในประสบการณการเรียนรูและปฏิบัติงานจริงตามที่เกิดขึ้น 
 3.3  ทฤษฎีการทํางานของกระบวนการกลุม 
 ทฤษฎีการทํางานของกระบวนการกลุม จะเปนทฤษฎีที่สรางแรงจูงใจใหแกสมาชิกของ
กลุมเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดเทาที่จะเปนได และเพื่อใหสมาชิกของกลุมมีระเบียบวิธีในการ
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ทํางานรวมกัน  ทฤษฎีของการทํางานของกระบวนการกลุมที่นาสนใจ  ดังนี้ (สมยศ  นาวีการ.  2523 :  
234) 
 1. ทฤษฎีการทํางานรวมกัน ไดรับการพัฒนาขึ้นมาโดยจอรจ โฮแมนส (George  homans)  
ทฤษฎีนี้อธิบายเปนหลักการสําคัญไววา  การทํางานรวมกันเปนกลุมประกอบดวยองคประกอบ
พื้นฐานสําคัญ 3 องคประกอบ คือ กิจกรรมการกระทํารวมกันและความรูสึก องคประกอบทั้ง 3                 
จะเกี่ยวของกันโดยตรงกลาวคือ  ถาหากบุคคลยังมีสวนรวมในกิจกรรมมากเทาใด  การกระทํารวมกัน
และความรูสึกของพวกเขาจะมีมากขึ้นดวย  บุคคลตาง  ๆ  ภายในกลุมตองไปเกี่ยวพันกับบุคคลอื่น
ไมเพียงแตอยูใกลชิดกันเทานั้น  พวกเขาจะตองทําการตัดสินใจติดตอส่ือสาร  สนับสนุน  
ประสานงาน  และประสบความสําเร็จตามเปาหมายของกลุมอีกดวย สมาชิกภายในกลุมหรือองคการที่
เกี่ยวพันกัน  ในลักษณะดังกลาว  มีแนวโนมจะรวมกันเขาเปนกลุมที่มีพลังสูงมาก   
 2. ทฤษฎีตาขายการปฏิบัติงานผูพัฒนาความคิดของทฤษฎีนี้  คือ เบลค (Blake) และ          
มูตัน  (Mouton)  แหงมหาวิทยาลัยเท็กซัส  หลักการสําคัญของทฤษฎีนี้เชื่อวาคนตองการจะทํางาน
ใหไดผล ตองการมีสวนรวมในงานที่เขารับผิดชอบ และการที่จะใหการทํางานแบบกลุมเขามา               
มีสวนรวมในผลสําเร็จ ยอมกระทําไดดวยการสรางบรรยากาศขององคการที่จะชวยใหสนับสนุน
ความคิดสรางสรรค  และเปดโอกาสใหแสดงความคิดเห็นในการทํางานอยางจริงจัง  ทฤษฎีตาขายนี้        
มีความเชื่ออยางฝงใจวา ผลงานยอมเกิดจากการบูรณาการหรือการผสมผสานความตองการของ
องคการและของคนเขาดวยกัน   
 ทิศนา  แขมมณี  (2522 : 12–17)  ไดกลาวถึง  การนําเอาทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เกี่ยวกับ
กระบวนการกลุม  ไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอน  คือ 
 1.   ทฤษฎีบุคลิกภาพของกลุม  (Group  syntality  theory)  ของ  Cattel  ทฤษฎีนี้อาศัย
หลักการจากทฤษฎีการเสริมแรง  (Reinforcement  theory)  คือ  กฎแหงผล  ( Law  of  effect)  เพื่อ
อธิบายพฤติกรรมของกลุม กลาวคือ  ลักษณะของกลุมแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีบุคลิกภาพ
เฉพาะตัวและมีโครงสรางภายในเฉพาะสวนพลังหรือการเปลี่ยนแปลงบุคลิกภาพของกลุมขึ้นอยูกับ
สมาชิกแตละกลุมที่ปฎิบัติกิจกรรมในกลุมรวมกันและทําใหกลุมประสบความสําเร็จมากนอยเพียงใด 
 2.   ทฤษฎีสัมฤทธิ์ผลของกลุม (A theory of group achievement) ของสตอกดิล (Stogdill)  
กลาววา  มีองคประกอบ  2  ประการ  คือ 
       2.1 การลงทุนของสมาชิก  เมื่อบุคคลมารวมกลุมกันจะมีการแสดงออกมีปฏิสัมพันธ  
และมีการคาดหวังซึ่งเปนการลงทุนของสมาชิก  เพื่อใหเกิดผลจากการรวมกลุม 
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        2.2 ส่ือกลางของการลงทุนของสมาชิก  เมื่อสมาชิกมีการลงทุนโดยการกระทําหรือ
มีปฏิสัมพันธรวมทั้งการคาดหวังผลรวมกันสิ่งหนึ่งที่กลุมบรรลุตามจุดมุงหมายที่ตองการคือ          
การกําหนดโครงสรางของกลุมขึ้นเพื่อเปนสื่อในการลงทุนของสมาชิกบังเกิดผล 
 3. ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนพฤติกรรมกลุมของ  Thibout &  Kalley  แนวคิดของทฤษฎีนี้
พยายามอธิบายความสัมพันธระหวางสมาชิกและกระบวนการกลุมซึ่งกอใหเกิดผลจากการรวมกลุม  
ที่การแลกเปลี่ยนพฤติกรรมและความสัมพันธระหวางสมาชิก การแลกเปลี่ยนพฤติกรรมและ             
ความสัมพันธระหวางสมาชิกกอใหเกิดผลของกลุมขึ้นตามที่ตองการ 
 4.   ทฤษฎีพื้นฐานความสัมพันธระหวางบุคคลของ Schutz ทฤษฎีนี้พิจารณาสมาชิก      
ที่พยายามปรับตัวเขาหากัน ความสัมพันธในกลุมอาจเปนลักษณะที่เขาหากันไดหรือเขาหากันไมได  
ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสมาชิกที่สัมพันธกัน  และลักษณะในการแสดงความสัมพันธเปนสําคัญ 
 สรุปไดวา ในการทํางานของกลุมที่จะใหพบกับความสําเร็จ โดยทุกคนภายในกลุม        
มีความเขาใจตรงกันถึงจุดมุงหมายที่แทจริงของการทํางานกลุม และสามารถปฏิบัติไดตรงตามหนาที่
ของสมาชิกแตละคนในกลุม โดยตองมีการอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาเปนการสงเสริม
การทํางานของกระบวนการกลุมใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 3.4  หลักการจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการกลุม 
      เดวิดสัน  (Davidson.  1974 : 101-106)  ไดอธิบายหลักการเรียนเปนกลุม  ซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
 1. ใชแบบทดสอบ 3  ฉบับ ชวยในการแบงกลุม ซ่ึงแบงนักเรียนออกเปนกลุมละ 4 – 6  
คน  ประมาณ  4 – 5  กลุมตอหนึ่งหองเรียน  และจัดใหสมาชิกในแตละกลุมมีทั้งเด็กเกง ปานกลาง  
ออน  โดยใหมีความสมดุลระหวางกลุมในการจัดกลุมพิจารณาสังคมมิติดวย เพื่อใหนักเรียนรวมมือ
กัน ในการทํางานกลุม 
 2.   ความกาวหนาในการเรียนของแตละคนอยูที่ความรวมมือในการทํางานโดยที่               
นักเรียนเกงจะชวยเหลือนักเรียนที่ออน ทําใหนักเรียนที่ออนเรียนรูไดดีขึ้น จึงทําใหคะแนนเฉลี่ยของ
กลุมสูงขึ้น 
 3.   มีการแขงขันกันในระหวางกลุม กลุมไหนที่ไดคะแนนเฉลี่ยของกลุมสูงสุดจะได
รางวัลจึงทําใหนักเรียนทุกคนภายในกลุมรวมมือในการทํางานอยางดีที่สุด 
 4.   ถานักเรียนมีปญหาโดยนักเรียนในกลุมไมมีใครทําได ครูอธิบายใหตัวแทนของ           
แตละกลุมฟงพรอมกันหรืออธิบายใหคนใดคนหนึ่งฟงแลวใหกลับไปอธิบายใหเพื่อนคนอื่น              
ในกลุมฟง 
 5.   การวัดผลมีการทดสอบยอย แตละคนจะรับผิดชอบคะแนนและในการทดสอบแตละคน
จะไมปรึกษากัน  กลุมใดไดคะแนนเฉลี่ยสูงจะเปนกลุมชนะเลิศ  หลังจากเรียนไปแลว  10  สัปดาห  
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และทดสอบไปแลว  5  คร้ัง  แลวใหนักเรียนทําแบบสอบถามเพื่อทราบถึงผลการเรียน  และความรูสึก
นึกคิดของนักเรียนที่มีตอการเรียนเปนกลุม ตลอดจนขอบกพรองที่ควรแกไขหรือใหความชวยเหลือ 
 ทิศนา แขมมณี (2522 : 200-201) ไดกลาวถึงหลักของการจัดการเรียนเปนกลุม ซ่ึง                
มีหลักการดังนี้ 
 1. หลักการเรียนการสอนยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง เนนใหครูพยายามจัดการเรียนการ
สอนใหนักเรียนไดมีโอกาสเขารวมในกิจกรรมการเรียนใหทั่วถึงกันและกันมากที่สุดเทาที่จะทําได 
เพราะการที่นักเรียนไดมีบทบาทตาง ๆ จะชวยใหนักเรียนเกิดความพรอม  ความกระตือรือรนที่จะ
เรียนและเรียนอยางมีชีวิตชีวา 
 2. หลักการเรียนการสอนที่ยึดกลุมเปนแหลงความรูที่สําคัญ เนนใหครูพยายามจัด     
การเรียนการสอนใหนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูจากกลุมใหมาก ทั้งนี้เพราะมนุษยเปนสัตวสังคม         
จําเปนตองอาศัยอยูรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงความคิดความรูสึกและพฤติกรรมมีผลตกกระทบตอกันและกัน
อยูเสมอ การใหนักเรียนไดฝกการเรียนรูในลักษณะกลุมนี้จะชวยใหนักเรียนเกิดความรู ความเขาใจ
และเรียนรูที่จะปรับตัวใหสามารถอยูและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดดีขึ้น 
 3. หลักการเรียนการสอนที่ยึดการคนพบดวยตนเอง เปนกระบวนการที่สําคัญ             
ในการเรียนรู ซึ่งเนนใหครูพยายามจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมใหนักเรียนไดคนหาและพบคําตอบ
ดวยตนเอง  ทั้งนี้เพราะการคนพบความจริงใด  ๆ  ดวยตนเองนั้น  จะทําใหนักเรียนจดจําไดดี  และ 
มีผลกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดมากกวาการเรียนรูที่ไดจากการบอกกลาวของคนอื่น 
 4. หลักการเรียนการสอนที่ยึดความสําคัญของกระบวนการเรียนรูวาเปนเครื่องมือ          
ที่จําเปนในการแสวงหาความรูและคําตอบตาง ๆ ดังนั้น ครูจึงควรพยายามเนนใหนักเรียนไดคิด
วิเคราะหถึงกระบวนการตาง ๆ ในการแสวงหาคําตอบไมใชแตมุงคําตอบเพียงอยางเดียว โดยไม
คํานึงถึงกระบวนการหรือวิธีการที่ไดคําตอบมานั้น 
 5.   หลักการเรียนการสอนที่ยึดความสําคัญของการนําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน     
ซ่ึงเปนสิ่งที่จําเปนที่จะชวยใหการเรียนรูมีความหมายยิ่งขึ้น ดังนั้น ครูจึงควรพยายามจัด
กระบวนการเรียนการสอน สงเสริมใหนักเรียนไดมีโอกาสคิดคนหาแนวทางที่จะนําความรู ความ
เขาใจ          ที่ไดรับจากการเรียนไปใชในชีวิตประจําวัน  รวมทั้งพยายามติดตามผลการปฏิบัติของ
นักเรียน 
 ประพันธศิริ  สุเสารัจ  (2540 : 31)  ไดกลาวถึงการสอนโดยวิธีกระบวนการกลุมมีหลักการ
เพื่อเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอน  สรุปไดดังนี้ 
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 1.   เปนการเรียนการสอนที่ยึดนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน โดยนักเรียนทุกคน       
มีโอกาสเขารวมกิจกรรมใหมากที่สุด  เพราะการเขารวมและมีบทบาทในการเรียนจะชวยใหนักเรียน          
มีความพรอม  ความกระตือรือรน  และมีความสุขในการเรียน 
 2.   เปนการเรียนการสอนที่เนนใหนักเรียนไดเรียนรูจากกลุมใหมากที่สุดกลุมจะเปน
แหลงความรูที่สําคัญ  ที่ฝกฝนใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจและสามารถปรับตัวและการทํางาน
ใหเขากับผูอ่ืนได 
 3. เปนการสอนที่ยึดหลักการคนพบและสรางสรรคความรูดวยตนเอง  โดยครูเปน
ผูจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมใหนักเรียนพยายามคนหาและพบคําตอบดวยตนเอง อันจะทําให
นักเรียนจดจําไดดีและจําไดนาน 
 4.   เปนการสอนที่ใหความสําคัญของกระบวนการเรียนรู วาเปนเครื่องมือที่จําเปน             
ในการแสวงหาความรูและคําตอบตาง ๆ  ครูจะตองใหความสําคัญของกระบวนการตาง ๆ  ในการ
แสวงหาคําตอบ  ไมใชมุงอยูที่คําตอบ  โดยไมคํานึงถึงกระบวนการและวิธีที่ไดมาซึ่งคําตอบ 
 สรุปหลักการในการจัดการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการกลุม  เปนการจัดการเรียน
การสอนที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู  ฝกฝนใหนักเรียนสามารถเขาใจบุคคลอื่นได
เปนอยางดี  สามารถปรับตัวและรวมกันทํางานกับผูอ่ืนจนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.5 รูปแบบการสอนโดยกระบวนการกลุม 
 เยาวพา  เดชะคุปต  (2517 : 157–183)  ไดสรางรูปแบบการสอนตามทฤษฎีกระบวนการกลุม  
ไวดังนี้ 
 1.   การตั้งจุดมุงหมายของการสอน  (Objectives)  เปน  2  ดาน  คือ 
  1.1 จุดมุงหมายทั่วไปเพื่อเปนการสงเสริมพัฒนาการของนักเรียน 3 ดาน คือ              
ดานความรูความเขาใจเนื้อหาวิชา  ดานมโนธรรม  และดานทักษะ 
  1.2 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  กําหนดโดยชัดเจนใหนักเรียนกระทําพฤติกรรมอะไร
ในสถานการณอยางไร  และตองการใหเกิดผลปรากฏเพียงใด 
 2.   การจัดประสบการณเรียนรู เปนประสบการณที่ชวยใหนักเรียนสามารถเขาใจไดดวย
ตนเองอยางถองแท  ซ่ึงมีแนวในการจัด  ดังนี้ 
  2.1 เปนกิจกรรมที่ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง โดยการมีสวนรวมทาง             
ดานรางกาย  การมีสวนรวมทางดานอารมณ  และการมีสวนรวมทางดานสติปญญา 
  2.2 แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุมยอย 
  2.3 กําหนดขั้นกิจกรรม  ดังนี้ 
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   2.3.1 กิจกรรมขั้นเริ่มตน เปนการเตรียมตัวลวงหนาโดยครูเปนผูเตรียม                
ดานสถานที่  การแบงกลุม  วิธีการทํางาน  กติกาหรือกฎเกณฑการทํางาน  ระยะเวลาในการทาํกจิกรรม  
และเปดโอกาสใหซักถามขอสงสัยกอนลงมือทํางาน 
               2.3.2 กิจกรรมขั้นปฏิบัติ  อาจใชกิจกรรมการเรียนรู  ดังตอไปนี้ 

ก. การอภิปราย  (Discussion) 
ข. การตั้งคําถาม  (Questioning  strategy) 
ค. การแสดงบทบาทสมมติ (Role  playing) 
ง. การศึกษาเฉพาะกรณี  (Case  method) 
จ. การเลนเกม  (Game) 
ฉ. สถานการณจําลอง  (Simulation) 

 3. การวิเคราะหประสบการณการเรียนรู เพื่อพัฒนาความสามารถทางปญญา และ     
มนุษยสัมพันธในการเรียนรูดวยการลงมือกระทําดวยตนเอง  นักเรียนเกิดความรูสึกซึ่งจะทําใหเกิด
การรับรูดวยประสบการณและสติปญญาของแตละคน  ดังนั้นเพื่อใหการเรียนรูกวางขวาง  มีการรับรู
ตรงกัน  จึงไดมีการอภิปรายเพื่อวิเคราะหประสบการณการเรียนรู  แบงออกเปน 
  3.1 การวิเคราะหกระบวนการเรียนรู และความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุม    
(Learning  process  analysis)  ดวยการอภิปรายถึงความคิด  วิธีการทํางาน  ความรูสึกเกี่ยวของกับ
พฤติกรรม และปฏิสัมพันธการทํางานในกลุมเพื่อชวยใหเขาใจตนเอง ปรับปรุงบุคลิกภาพและ          
พฤติกรรม ตลอดจนเสริมสรางแนวคิด คานิยมของตนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น เขาใจผูอ่ืน พัฒนา             
ดานมนุษยสัมพันธและความเปนผูนํา 
  3.2 การวิเคราะหเนื้อหา  (Content  analysis)  ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสิ่งที่ไดรับ
จากการเรียน  เปนการถายทอดประสบการณการเรียนรูซ่ึงกันและกัน  ไดคนพบแนวคิดที่ตองการ
ดวยตนเอง  ขยายประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมและมีความหมายตอนักเรียนทุกคน 
 4.   การสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช  (Application  in  real  life)  เมื่อนักเรียน     
ไดแนวคิดแลว ควรจะรวมกันสรุปโดยคิดแบบสังเคราะหเพื่อเชื่อมโยงแนวคิดของแตละคน          
ใหผสมผสานกัน และชวยกันหาแนวทางในการนําหลักการที่ไดรับประยุกตใชใหเขากับตนเอง    
ใชกับผูอ่ืนแกปญหาในอนาคต  เพื่อพัฒนาสังคมและประยุกตเพื่อสรางสรรคส่ิงใหม 
 5.   การประเมินผล (Evaluation) ทําใหทราบวาการสอนตรงจุดมุงหมายที่กําหนดไว 
มากนอยเพียงใด และประเมินผลการเตรียมการสอนของครู เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
ของนักเรียนและความสัมพันธของสมาชิกภายในกลุมของนักเรียน 
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 ทิศนา แขมมณี (2522 : 204–206) กลาวถึง การเตรียมการสอนตามหลักทฤษฎีกระบวนการ
กลุม  โดยทั่วไปสามารถทําได  2  แบบ  คือ 
 1.   การใชหลักทฤษฎีกระบวนการกลุม  ก็คือการสอนกระบวนการกลุมโดยตรง 
 2.   การใชหลักทฤษฎีกระบวนการกลุมสอดแทรกเขาไปในเนื้อหาวิชาตาง ๆ ครูผูสอน
จําเปนตองเตรียมการสอน  ในรายละเอียดที่คลายคลึงกัน  ดังนี้ 
  2.1 การตั้งจุดมุงหมาย  กําหนดเปน  2  ลักษณะ คือ  จุดมุงหมายทั่วไปและจุดมุงหมาย
เฉพาะที่ครอบคลุมทั้ง  3  พฤติกรรมการเรียนรูตามความเหมาะสม  ถาเปนการใชทฤษฎี
กระบวนการกลุมในการสอนเนื้อหาวิชา  จุดมุงหมายทั้งทั่วไปและเฉพาะ  ควรจะประกอบดวย
จุดมุงหมาย          ที่วาดวยเรื่องเนื้อหาวิชานั้นสวนหนึ่ง  และอีกสวนหนึ่งควรเปนจุดมุงหมายดาน
กระบวนการกลุมที่ตองสอดแทรกลงไป 
 
  2.2  การจัดกิจกรรมหรือประสบการณการเรียนรู  มักประกอบดวยขั้นตอน 
           2.2.1 ขั้นนํา  คือการปูพื้นฐานนักเรียนใหมีความพรอมในการเรยีน  หรือการสราง
บรรยากาศใหเหมาะสม  และเอื้อตอการเรียนรูที่จะตามมา 
           2.2.2   ขั้นกิจกรรม คือการใหนักเรียนลงมือทําอะไรอยางใดอยางหนึ่งเปนการ
ใหนักเรียนลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมที่เตรียมไว  เพื่อใหนักเรียนเกิดประสบการณตรง  ที่จะสามารถ
นํามาอภปิรายและวิเคราะหไดในภายหลัง 
           2.2.3   ขั้นอภิปรายวิเคราะห คือการใหนักเรียนไดมีโอกาสแสดงความรูสึก  
ความคิดเห็น หลังจากที่ไดทํากิจกรรมเสร็จไปแลว ในขณะนี้ครูจะตองเปนผูนําทางชวยใหนักเรียน      
ไดวิเคราะหพฤติกรรมตาง  ๆ  และอภิปรายรวมกัน  จนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
           2.2.4 ขั้นประยุกตและสรุป หลังจากนักเรียนไดอภิปรายจนเกิดความเขาใจ          
ตามที่ตองการแลว  ครูจะตองชวยกระตุนใหนักเรียนคิดตอไป  ถึงการนําเอาการเรียนรูที่ไดรับไปใช
ในชีวิตจริงเสร็จแลว  ครูและนักเรียนจึงชวยกันสรุปถึงการเรียนรูที่เกิดขึ้น 
 สําหรับการสอนกระบวนการกลุมโดยตรงนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมักจะ
เปนไปตามลําดับขั้นตอนดังกลาว  แตถาเปนการใชทฤษฎีกระบวนการกลุม ในการสอนเนื้อหาวิชา
แลว  ในขั้นการอภิปราย วิเคราะหและข้ันประยุกตใชและสรุปนั้น ครูไมควรลืมที่จะแบงการ
อภิปรายออกเปน  2  ดาน  คือดานเนื้อหาวิชาสวนหนึ่ง  และดานกระบวนการกลุม  อีกสวนหนึ่ง 
 3.   การประเมินผลเปนเรื่องที่สําคัญและจําเปนในกิจกรรมแทบทุกอยางในการเรียน    
การสอนนี้ก็เชนกัน นักเรียนไดบรรลุตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวหรือไม โดยเฉพาะในการใชทฤษฎี
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กระบวนการกลุมในการสอนเนื้อหาวิชานั้น จุดมุงหมายจะมี 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาวิชา และ      
ดานกระบวนการกลุม  ครูจําเปนตองประเมินใหครบทั้ง  2  ดาน 
 จันทิภา  ลิมปเจริญ  (2522 : 45–47)  กลาววา  การใชกระบวนการกลุมในการเรียนการสอน
แตละครั้งจะแบงเปนขั้นใหญ  ๆ ได  6  ขั้นตอน  แตละตอนมิไดแยกกนัออกเดด็ขาดในการทาํกจิกรรม
แตละครั้ง นักเรียนเองก็มิไดรูสึกเลยวามาถึงขั้นตอนใดแลว เพราะแตละขั้นคอยเปนคอยไปขั้นตอน
ตาง  ๆ  ที่เกิดมักมีลักษณะ  ดังนี้ 
 1.   ขั้นวางแผน  (Planning)  กอนมีการเรียนการสอน  ครูตองวางแผนกอนวาจะจัด
กิจกรรมใดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่กําหนดไว และควบคุมอยางไร ใหนักเรียนคนพบอะไรบางซึ่ง
เปน          เปาหมายที่ตองการ  กิจกรรมอาจเปนรูปเกม  หรือการอภิปราย  หรืออ่ืน  ๆ  
 2.   ขั้นลงมือปฏิบัติ (Participation) ผูสอนเปนผูใหกิจกรรมโดยเปดโอกาสใหสมาชิก  
ไดมีสวนรวมในกิจกรรมทกุคน 
 3.   ขั้นคนพบ  (Discovery)  นักเรียนตองรวมกิจกรรมและคอยสังเกต  และเกิดความรูสึก
เขาใจ  เปนการคนพบสิ่งที่เรียนดวยตนเอง 
 4.   ขั้นวิเคราะห (Analysis) เมื่อเกิดความเขาใจในกิจกรรม  ก็จะเกิดการเรียนรูนําสิ่งที่เรียนรู  
เขาใจ  ไปวิเคราะหดวยตนเอง  หรือบางครั้งก็ไดวิเคราะหรวมกันกับกลุมใหญ 
 5.   ประเมินผล (Evaluation) เมื่อไดวิเคราะหวิจารณรวมกันก็จะมีการประเมินผล           
อาจเปนการประเมินผลรวมกับกลุม หรือนักเรียนเกิดการวิเคราะหเกิดการประเมินผลเองหลังจาก
กลุมอภิปรายไปแลวก็ได การประเมินผลชวยใหนักเรียนสามารถรวบรวมสิ่งตางๆ ที่ไดกระทํา          
ลงไปแลว  โดยตนมีสวนรวมทั้งทางกาย  อารมณ  สติปญญา 
 6.   ขั้นนําไปใช (Application) เปนการนําสิ่งที่ไดเรียนรู และประเมนิผลแลวไปประยกุตใช
เพื่อประโยชนตอสวนรวมและของตนเอง ขั้นนี้ยากที่จะติดตามผลของกันและกันและบางครั้ง             
ตัวนักเรียนหรือผูสอนเองก็นําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชโดยไมรูตัว 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2533 : 92)  ไดกําหนดขั้นตอนการสอนแบบ
กระบวนการกลุมไว  6  ขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.   ขั้นวางแผน ผูสอนควรวางแผนวาจะจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับเนื้อหาอยางไร  
เปนกิจกรรมประเภทใด  มีเปาหมายอยางไร 
 2.   ขั้นลงมือปฏิบัติ  ผูสอนควรใหนักเรียนไดมีโอกาสลงมือทํากิจกรรมทุกคน 
 3.   ขั้นประจักษ นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมจนประจักษใจวาตนไดเรียนรูดวยตนเอง 
 4.   ขั้นวิเคราะห  นําสิ่งที่เรียนไปวิเคราะหเองหรือรวมกันวิเคราะหกับเพื่อนๆ 
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 5.   ขั้นประเมินผล  นําความรูที่วิเคราะหแลวนํามาประเมินผลรวมกับกลุม  เพื่อรวบรวม
ความรูไวเปนหมวดหมู 
 6.   ขั้นนําไปใช  นําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใหเปนประโยชน 
 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  (2534 : 27)  ไดกลาววาในการฝก
ทํางานเปนกลุมเพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะกระบวนการกลุม  ควรดําเนินการดังนี้  
 1.  ขั้นการมีผูนํา 
     2.  ขั้นการกําหนดจุดประสงคและวิธีการ 
 3. ขั้นการเริ่มฟงความคิดเห็นจากสมาชิก 
     4. ขั้นการแบงหนาที่รับผิดชอบ 
     5. ขั้นการติดตามผลและปรับปรุง 
    6.  ขั้นการประเมินผลและชื่นชมผลงาน 
 หนวยศึกษานิเทศก  กรมสามัญศึกษา  (2534 : 33)  กลาววา  การสอนที่จะใหนักเรียน 
เกิดทักษะกระบวนการ  ครูจะตองเนนการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดมี
โอกาสปฏิบัติกระบวนการกลุม  ซ่ึงเปนกระบวนการหนึ่งที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อใหเกิดผลดังกลาว  ซ่ึงมีขั้นตอนในการดําเนินงาน  ดังนี้ 
   1.  จัดผูนํากลุมผลัดเปลี่ยนกัน 
   2.   วางแผนการทํางาน 
   3.   เสนอและรับฟงความคิดเห็น 
   4.   แบงงานใหรับผิดชอบ 
   5.   ติดตามผลการปฏิบัติงาน 
   6.   ประเมินผลและชื่นชม 
 ประพันธศิริ  สุเสารัจ  (2540 : 32–33)  ไดกลาวถึงรูปแบบการสอนโดยกระบวนการกลุม
ควรมีรูปแบบและขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.   ตั้งจุดมุงหมายการเรียนการสอน  ทั้งจุดมุงหมายทั่วไปและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 2.   การจัดประสบการณ  โดยเนนใหนักเรียนลงมือ ประกอบกิจกรรมดวยตนเอง  และ      
การทํางานเปนกลุมเพื่อใหมีประสิทธิภาพในการทํางานเปนกลุม  ซ่ึงมีขั้นตอน  ดังนี้ 
                   2.1  ขั้นนํา เปนการสรางบรรยากาศและสมาชิกของนักเรียนใหมีความพรอมในการเรียน  
เปนการจัดสถานที่ การแบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย แนะนําวิธีดําเนินการสอน กติกาหรือการทํางาน  
ระยะเวลาในทํางาน 
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                  2.2 ขั้นสอน เปนขั้นที่ครูลงมือสอน โดยใหนักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมเปนกลุม ๆ 
ใหเกิดประสบการณตรง โดยที่กิจกรรมตาง ๆ จะตองคัดเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองที่เรียน            
กิจกรรมเกมและเพลง  บทบาทสมมติ  สถานการณจําลอง  การอภิปรายกลุม  เปนตน 
                 2.3 ขั้นวิเคราะห เมื่อดําเนินการจัดประสบการณการเรียนรูแลว ใหนักเรียนวิเคราะห
และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมตาง ๆ ความสัมพันธในกลุม ตลอดจนความรวมมือ              
ในการทํางานรวมกัน  โดยวิเคราะหประสบการณที่ไดรับจากความรูสึก  และการรับรูของนักเรียน  
แสดงขอคิดเห็นที่ไดจากการทํางานกลุมใหคนอื่นไดรับรู  เปนการถายทอดประสบการณการเรียนรู
ซ่ึงกันและกัน  ขั้นวิเคราะหจะชวยใหนักเรียนไดเขาใจตนเอง  เขาใจผูอ่ืน  และมองเห็นปญหาและ
วิธีการทํางานที่เหมาะสม เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงการทํางาน เปนการถายโอนประสบการณ
การเรียนรูที่ดี จะชวยใหนักเรียนสามารถคนพบแนวคิดที่ตองการดวยตนเองเปนการขยาย
ประสบการณการเรียนรูใหถูกตองเหมาะสม 
                2.4 ขั้นสรุปและนําหลักการไปประยุกตใช นักเรียนสรุปรวบรวมความคิดใหเปน
หมวดหมูโดยครูกระตุนใหหาแนวทางและขอสรุป จากนั้นนําขอสรุปที่คนพบจากเนื้อหาวิชา         
ที่เรียนไปประยุกต ใหเขากับตนเองและหลักการที่ไดไปใชเพื่อปรับปรุงตนเอง  ประยุกตใชใหเขากับ
คนอื่น ประยุกตใชเพื่อแกปญหา และสรางสรรคส่ิงที่เกิดประโยชนตอสังคม ชุมชน และ                
การดํารงชีวิตประจําวัน เชน การปรับปรุงบุคลิกภาพ เกิดความเห็นอกเห็นใจกัน เคารพสิทธิ                  
ของคนอื่น  แกปญหา  ประดิษฐส่ิงใหม   เปนตน 
 3. ขั้นประเมินผล  เปนการประเมินผลวา  นักเรียนบรรลุตามจุดมุงหมายมากนอยเพียงใด 
โดยประเมินทั้งทางเนื้อหาวิชาและดานกระบวนการกลุม ไดแก ประเมินดานมนุษยสัมพันธ          
ผลสัมฤทธิ์ของกลุม เชน ผลการทํางาน ความสามัคคี คุณธรรมหรือคานิยมของกลุมประเมิน    
ความสัมพันธในกลุมจากการใหสมาชิกติชม  หรือวิจารณแกกันโดยปราศจากอคติ  จะทําใหนักเรียน
สามารถประเมินตนเองได และผูสอนเขาใจนักเรียนได อันจะทําใหนักเรียนผูสอนเขาใจปญหา           
ซ่ึงกันและกัน  ซ่ึงเปนหนทางในการนําไปพิจารณาแกปญหาและจัดประสบการณการเรียนรูใหแก
นักเรียน 
 จากแนวคิดดังกลาวขางตน  การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการกลุม  เปนวิธีการ
สอนที่มุงเนนใหนักเรียน  ไดรวมกันทํากิจกรรมหรือทํางาน  ที่ไดรับมอบหมายเพื่อใหบรรลุ
จุดมุงหมายของกลุมที่ตั้งไวสูงสุด โดยไมเพียงแตการใหความสนใจที่ผลงานหรือเพียงคําตอบ
เทานั้นแตมุงเนนที่ใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
ชวยเหลือกัน            มีความกระตือรือรนในการทํางาน ซ่ึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นไป
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ดวยเชนกัน ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําแนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยใชกระบวนการกลุม 
ซ่ึงประกอบดวย           กิจกรรมดังตอไปนี้ 
 1.   ขั้นวางแผน (Planning) ผูสอน ช้ีแจงรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนการสอนและ
ใหนักเรียนในกลุมแตละคน กําหนดบทบาทหนาที่หมุนเวียนกันไป ในการทํากิจกรรมกลุมแตละครั้ง 
 2.   ขั้นลงมือปฏิบัติ (Participation) ใหนักเรียนแตละคนรวมลงมือปฏิบัติกิจกรรมกลุม  
ตามแผนและบทบาทหนาที่ของตนเองที่กําหนดไว 
 3.  ขั้นคนพบ (Discovery) ใหนักเรียนแตละคนศึกษาจากเอกสารแนะแนวทางใน             
ใบความรู และเขียนขอคนพบที่ไดรับจากการศึกษา 
 4.   ขั้นวิเคราะห (Analysis) ใหนักเรียนแตละคนนําสิ่งที่คนพบมาอภิปรายและวิเคราะห
รวมกันกับเพื่อนในกลุม 
 5.   ขั้นสรุป (Conclusion)  ใหนักเรียนรวมกันสรุปผลของกิจกรรม  ที่ไดจากการอภิปราย
ของกลุมและรวมกันทําแบบฝกระหวางเรียนในหนวยการเรียนภาษาไทย 
 6.   ขั้นประเมินผล (Evaluation) ใหนักเรียนนําสิ่งที่ตนไดเรียนรูไปใชในการตอบขอ
คําถามในแบบทดสอบยอยประจําหนวยการเรียนภาษาไทย 
 สรุปไดวา รูปแบบการสอนโดยกระบวนการกลุมนั้น ไดตั้งจุดมุงหมายของการสอนออกเปน  
2 ดาน คือ ดานจุดมุงหมายทั่วไป และดานจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม ซ่ึงเปนกระบวนการหนึ่ง         
ที่สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดผลในรูปแบบการสอนดังกลาว 
        3.6 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนโดยกระบวนการกลุม 
 จันทิภา  ลิมปเจริญ  (2522 : 45-47)  กลาววา  บทบาทของครูผูสอนและนักเรียนโดยใช
กระบวนการกลุมในการเรียนการสอนมีลักษณะ  ดังนี้ 
 บทบาทของครูผูสอน 

1. เปนผูที่มีวุฒิภาวะทางอารมณสูงพอ คือสามารถควบคุมอารมณใหเหมาะสมกับ             
ทุกสถานการณ 

2. มีความเขาใจและเห็นอกเห็นใจสมาชิกหรือนักเรียนเปนอยางดี 
3. พูดนอยแตพยายามคอยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนและปลอยใหนักเรียนแสดงออก

มากกวาตน 
4. เขาใจปญหาของนักเรียน  พูดกับนักเรียนรูเร่ืองเพราะตางก็เขาใจกัน 
5. เปนคนใจกวาง  ยอมฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
6. คอยใหกําลังใจและกระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรนอยูเสมอ 
7. เปนผูประสานใหกลุมดําเนินไปดวยดี  ไมไดถือเอาการตัดสินใจของตนเปนใหญ 
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8. มีความสามารถในการฟง  พูด  สามารถฟงแลวเขาใจ  จับใจความไดถูกตองตาม
ความประสงคของผูพูด 

9. มีความสามารถในการเจรจาที่นุมนวล  ละมุนละไม 
   10. ทําตัวเปนกลาง  ไมเห็นดวยหรือคลอยตามไปกับฝายหนึ่งฝายใด 
   11. เปนผูที่มีความสามารถในการสรุปปญหาไดอยางดีชัดเจนตรงกับสถานการณ 
 บทบาทของนักเรียน 

1. พยายามรวมกิจกรรมทุกครั้ง  และยินดีปฏิบัติกิจกรรมดวยความพรอมและสมัครใจ 
อยางเต็มที่ 

2. พยายามคนพบในสิ่งที่เรียนดวยตนเองทุกครั้ง 
3. ใหความชวยเหลือกันในกลุม 
4. พยายามใชเหตุผลในการตัดสินปญหาใดๆ  อยาตัดสินดวยอารมณ 
5. แสดงความรูสึกและความคิดอิสระตอกลุมทุกครั้งที่มีโอกาส 
6. สามารถวิเคราะหพฤติกรรมของตนเองและผูอ่ืนได 
7. มีความรับผิดชอบในหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย 
8. พยายามนําสิ่งที่เรียนรูไปใชใหเกิดประโยชนแกตนเองและผูอ่ืนโดยสวนรวม 

 ยุพิน  พิพิธกุล (2524 : 264) ไดกลาวถึงบทบาทของครูผูสอนและนักเรียนในการจัดการ
เรียนการสอนเปนกลุม  ดังนี้ 
 บทบาทและหนาที่ของครู 
 1.  ครูเปนผูจัดกลุม ซ่ึงพิจารณาตามความเหมาะสมและอธิบายใหนักเรียนทุกคน             
ในหองเรียนเขาใจถึงวิธีการเรียนเปนคณะ 
 2.  เตรียมบทเรียนใหนักเรียน เพราะกิจกรรมที่นักเรียนจะรวมกันเรียนนั้นขึ้นอยูกับ
เนื้อหาบางบทเรียน  อาจจะใหนักเรียนรวมทดลองศึกษาเองหรือใหแกโจทยปญหารวมกัน 
 3.  ครูจะตองเปนผูที่คอยใหคําปรึกษาและแนะนํานักเรียนอยูเสมอ นักเรียนอาจมีปญหา
ในขณะที่รวมกิจกรรม ครูจะตองติดตามวัดผลและประเมินผลจะตองตกลงกับนักเรียนวา                    
จะประเมินผลอยางไร  เพราะบางครั้งครูอาจประเมินผลเปนกลุมบางครั้งอาจประเมินเดี่ยว 
 ครูควรจะคอยเสริมกําลังใจใหแกนักเรียน โดยใหนักเรียนไดรายงานความกาวหนาและ
ชมเชยเมื่อทําถูกตอง  และในขณะเดียวกันก็ตองใหกําลังใจแกผูที่ทําผิด  โดยใหคําแนะนําชวยเหลือ
และเสริมกําลังใจ  ครูไมควรยกยองกลุมใดกลุมหนึ่งจนเกินไปอาจจะทําใหกลุมอื่นหมดกําลังใจได  
ครูที่สอนแบบนี้จะตองรูหลักจิตวิทยาเปนประชาธิปไตย  และมีมนุษยสัมพันธ 
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 ประพันธศิริ  สุเสารัจ  (2540 : 32-33)  ไดกลาวถึง  บทบาทของครูผูสอนและนักเรียน             
ในการจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการกลุมดังนี้ 
 บทบาทของนักเรียน 
 1. เขากลุมตามที่ครูจัดไวแลวรวมกิจกรรมกับสมาชิกอื่น  ยกยองใหคนใดคนหนึ่งเปน
ผูนํา  เพื่อดําเนินงานตอไปตามจุดประสงค 
 2. รับผิดชอบรวมกันกับสมาชิกอื่น ชวยกันคิดวาจะทําอยางไร พยายามติดตามบทเรียน
ใหเขาใจ 
                     2.1 นักเรียนที่เกงซึ่งอยูในกลุม  ควรจะไดชวยอธิบายใหเพื่อนที่ไมเขาใจ 
                     2.2 ผูนํากลุมควรจะรูจักรับผิดชอบและรูบทบาทของตนจะตองเปนผูประสานงาน
และชวยเหลือสมาชิกในกลุม 
 บทบาทของครูในการสอนแบบกลุม 
 1.  มีความเปนกันเอง  มีความเห็นอกเห็นใจนักเรียน  สรางบรรยากาศที่ดีตอการเรียน
สนใจใหกําลังใจ  สนทนาไถถาม 
 2.  ครูพูดนอย  และจะเปนเพียงผูประสานงานแนะนําชวยเหลือเมื่อนักเรียนตองการ 
 3.  ครูไมช้ีนําหรือโนมนาวความคิดของนักเรียน 
 4.  ครูสนับสนุนใหกําลังใจ  กระตุนใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการทํางาน 
แสดงออกอยางอิสระ  และแสดงออกซึ่งความสามารถของนักเรียนแตละคน 
 5. สนับสนุนใหนักเรียนสามารถวิเคราะห สรุปผลการเรียนและประเมินการทํางาน           
ใหเปนไปตามจุดมุงหมายที่วางไว 
 บทบาทของนักเรียน 
 1. เปนผูลงมือทํากิจกรรม  พยายามคนหาและแสวงหาความรูที่เรียนดวยตนเอง 

3 ใหความชวยเหลือกันและแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกันในหมูนักเรียน 
4 แสดงความรูสึก  ความคิดอยางอิสระ 
5 มีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเองในกลุม เชน  สรางความสัมพันธอันดี

กับคนในกลุม  การแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม  พยายามปรับปรุงบุคลิกภาพเสมอ  สรางบรรยากาศที่
ดี  ควบคุมการทํางานของกลุม  ทําความเขาใจงานที่ไดรับมอบหมายและทํางานกับกลุมไดดี 
 สรุปไดวา บทบาทของครูผูสอนและนักเรียนโดยใชกระบวนการกลุมในการเรียนการสอน 
คือ ครูจะคอยเสริมกําลังใจใหกับนักเรียนโดยใหคําแนะนําชวยเหลือและในขณะเดียวกันก็ตอง     
ใหกําลังใจกับผูที่ทําผิดดวย และนักเรียนจะมีความรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเอง แสดง     
พฤติกรรมที่เหมาะสมและทําความเขาใจกับชิ้นงานที่ไดรับมอบหมาย 
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         3.7 หลักการวัดการประเมินผลการเรียนการสอนแบบกระบวนการกลุม 
 ประภากร  โลหทองคํา  (2522 : 61- 62) ไดกลาวถึงหลักการวัดและประเมินผลการเรียน     
การสอน  โดยวิธีกระบวนการกลุม  ไวดังนี้ 
 1.   การสังเกต  ควรสังเกตการทํางาน  กระบวนการทํางาน  พฤติกรรมการทํางานพฤติกรรม
ของสมาชิกในกลุม  บทบาทผูนํา  ผูตามในกลุม  ความคิดริเร่ิมสรางสรรคใหมากกวาที่จะเพงเล็ง 
ในเรื่องของผล 
 2.   การซักถาม ตองซักถามสมาชิกหรือนักเรียนใหทั่วถึง ใชคําถามที่เปดโอกาสให
นักเรียนไดคิดคนเพื่อแกปญหารวมกัน  แทนการเนนถามเปนรายบุคคลเพียงอยางเดียว 
 3.   การทํากิจกรรม กิจกรรมที่ใหนักเรียนทํามีหลายลักษณะ เชนการแสดงบทบาทสมมติ 
การอภิปราย  รายงาน  คนควา  จัดปายนิเทศ  เปนตน 
 4.   การทดสอบ ถือวาเปนกระบวนการหนึ่งของการวัดผลเทานั้น  ไมควรใหความสําคญั
กับการทดสอบมากหรือใชบอย  การทดสอบอาจทําในหรือนอกเวลา  หรือทดสอบเปนกลุม 
 5.   การทํางานเปนกลุมแตละครั้ง อาจเกิดจากการที่สมาชิกไดรับมอบหมายงานเปนกลุม
หรือไดรับมอบหมายงานไปคนละอยาง  ดังนั้นการวัดผลจึงควรวัดทั้งงานของกลุมและบุคคล 
 6.   ไมควรผูกขาดการวัดและประเมินนักเรียนไวโดยครูฝายเดียว ควรใหนักเรียนไดมีสวน
ในการวัดและประเมินดวย เชนใหนักเรียนจัดอันดับประสิทธิภาพในการทํางานของกลุม               
ของสมาชิกในกลุมหรือจัดอันดับประสิทธิภาพของการทํางานในกลุมอื่น ๆ หรือใหนักเรียน
ประเมินโดยเปนผูสังเกตการทํางานของสมาชิกหรือกลุม 
 7.  ไมแยกการเรียนการสอนและการวัดผลออกจากกัน โดยถือวามีการเรียนที่ไหน             
ยอมมีการวัดและประเมินผลอยูที่นั่น ทุกครั้งที่มีการเรียนควรมีการวัดและประเมินผล เพื่อวัดพฤติกรรม   
การเรียนรูและผลของการเรียนรูในตัวนักเรียน 
 8. งานที่กลุมไดรับผิดชอบ ถือวาสมาชิกทุกคนในกลุมมีคะแนนหรือผลสัมฤทธ์ิ             
เทาเทียมกัน 
 9.   ในการขจัดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค เชน การขาดความรับผิดชอบหรือการมีนิสัย
ที่ไมพึงประสงคของกลุม สมาชิกในกลุมตองกําหนดเกณฑ หรือกติกาในการทํางานรวมกันขึ้น  
เพื่อรักษาความเปนธรรม  และเปนแนวปฏิบัติในการทํางานรวมกันของกลุม  มากกวาที่ครูจะเขาไป
ดําเนินการเอง  โดยครูเปนผูคอยใหคําแนะนําชวยเหลือเทานั้น 
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   10.   เมื่อประเมินแลวควรนําผลนั้นกลับไปวิเคราะห การทํางานของกลุมและผลงานสวน
บุคคล ดังนั้นนักเรียนจึงตองรูจุดประสงคหรือสัมฤทธ์ิผลของตนเอง ซ่ึงทําไดจากการวิจารณ 
อภิปราย  สรุปผลการทํางานของตนเองและเพื่อนสมาชิก 
   11. ครูตองใหการยอมรับการทํางานและผลของการวิจารณในการประเมินของเด็ก                
แมบางครั้งจะขัดกับความรูสึก ซ่ึงครูก็สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได แตไมใชอิทธิพล
ของตนไปบังคับใหนักเรียนเปลี่ยนความคิดใหเหมือนกับตน 
 สรุปไดวา หลักการวัดการประเมินผลการเรียนการสอนนั้นจะตองมีการสังเกตพฤติกรรม 
ความคิดสรางสรรค การเขารวมกิจกรรมและความรับผิดชอบของตัวเด็กนักเรียนเพื่อนําไปประเมินผล
และนําไปวิเคราะหสรุปผล 
         3.8 กิจกรรมการเรียนท่ีใชในกระบวนการกลุม 
 ประพันธศิริ  สุเสารัจ  (2540 : 34-38)  กลาววาในการจัดกิจกรรมการเรียนที่ใช
กระบวนการกลุมนั้น  กิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอน มีดังนี้ 
 1. การอภิปราย  (The  discussion  method)  เปนการสนทนาอยางมีจุดมุงหมายในกลุม 
6 - 20 คน ซ่ึงประกอบดวยผูนําการอภิปรายและสมาชิกในกลุม การอภิปรายจะเปนการแกปญหา
สํารวจความคิดเห็นเพื่อประเมินและสรุปความคิดเห็นนั้น ซ่ึงความคิดเห็นจะนําไปสูการกระทําและ
การอภิปรายอาจไมจําเปนตองสนองความมุงหมายทั้งหมด อาจสนองเพียงขอใดขอหนึ่งก็ได          
การอภิปรายที่ไดผลเปนเพราะมีเปาหมายในการอภิปรายชัดเจน บรรยากาศในกลุมดี ผูนํากลุมดี   
ทําใหทุกคนรูสึกมั่นใจในตนเอง  และมีความสัมพันธอันดีตอกัน 
 2.   การตั้งคําถาม (The  questioning  strategy)  ซ่ึงเปนทั้งศาสตรและศิลปที่คนแสดงปญหา 
ทําความเขาใจกับปญหาและชวยสรางความสัมพันธระหวางบุคคล  คําถามจะชวยกระตุนความอยาก
รูอยากเห็น  และความสามารถทางสมองชวยใหคนคิดแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ  วิธีการตั้งคําถาม
นี้เปนวิธีการของโสเครตีส  (Socretes)   ซ่ึงกําหนดการตั้งคําถามออกเปน 2  ชนิดคือ 
  2.1 คําถามชนิดแคบ เปนคําถามที่ผูตอบคิดโดยใชความคิดขั้นต่ําซึ่ง ไดแก                   
ดานความจําและสรุปขอเท็จจริง 
  2.2 คําถามชนิดกวาง เปนคําถามยั่วยุใหคิด  ตั้งสมมติฐาน  ใชความคิดเห็นและ
ความรูสึกประกอบการตัดสิน อาจเปนคําถามชนิดประเมินโดยการตัดสินใจเลือกคําตอบโดยมี
เหตุผลแสดงประกอบ  หรืออาจเปนคําถามใหตอบโดยแยกแยะ (Divergent thinking) คือ ผูตอบตอง
รวบรวมองคประกอบตาง ๆ เพื่อสรุปเปนความคิดใหมที่มีความหมาย นักเรียนไดมีโอกาสศึกษา
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วิเคราะห      ถึงความรูสึก และพฤติกรรมของตนอยางลึกซึ้งและยังชวยเสริมสรางบรรยากาศการ
เรียนรูใหนาสนใจและนาติดตามอีกดวย 
 3.   กรณีตัวอยาง (Case) เปนวิธีการสอนอีกวิธีหนึ่งซึ่งใชกรณี หรือเร่ืองราวตาง ๆ                 
ที่เกิดขึ้นจริง ๆ  นํามาดัดแปลงและใชเปนตัวอยางในการใหนักเรียนไดศึกษา วิเคราะหและอภิปราย
กัน  เพื่อสรางความเขาใจ และฝกฝนหาทางแกไขแกปญหานั้น วิธีการนี้จะชวยใหนักเรียนไดรูจัก
คิด  และพิจารณาขอมูลที่ตนไดรับอยางถี่ถวน และการอภิปรายจะชวยใหนักเรียนไดมีโอกาส
แลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน รวมทั้งการนําเอากรณีตาง ๆ ซ่ึงคลายคลึงกับชีวิตจริงมาใช จะชวยให
การเรียนรู      มีลักษณะใกลเคียงกับความเปนจริง  ซ่ึงมีสวนทําใหการเรียนรูมีความหมายสําหรับ
นักเรียนมากยิ่งขึ้น 
 4.   สถานการณจําลอง (Simulation) คือการจําลองสถานการณจริง หรือการสราง          
สถานการณใหใกลเคียงกับความจริง  แลวใหนักเรียนลงไปอยูในสถานการณนั้น และมีปฏิกิริยา  
โตตอบกัน  วิธีการนี้จะชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ซึ่งในสถานการณ
จริง  นักเรียนอาจจะไมกลาแสดง  เพราะอาจเปนการเสี่ยงตอผลที่จะไดรับจนเกินไป 
 5.   ละคร  (Acting  or dramatization)  คือวิธีการที่ใหนักเรียนไดทดลองแสดงบทบาท
ตามบทที่เขียน หรือกําหนดไวให โดยผูแสดงจะตองพยายามแสดงใหสมบทบาทที่กําหนดไว     
โดยไมนําเอาบุคลิกภาพ และความรูสึกนึกคิดของตน เขาไปเกี่ยวของอันจะเปนสวนทําใหเกิดผลเสีย        
ตอการแสดงบทบาทนั้น ๆ วิธีการนี้เปนวิธีที่ชวยใหนักเรียนไดมีประสบการณในการที่จะเขาใจ   
ในความรูสึก เหตุผล และพฤติกรรมของผูอ่ืน ซ่ึงความเขาใจนี้มีสวนชวยเสริมสรางความ                
เห็นอกเห็นใจกัน  นอกจากนั้น  การที่นักเรียนไดมโีอกาสแสดงละครรวมกัน  และไดฝกการทํางาน
รวมกัน 
 6.   กลุมยอย  (Small group)  วิธีการใชกลุมยอยในการสอนนี้เปนวิธีการที่ใชกันมานานแลว
อาจเปนเพราะเล็งเห็นแลววาเปนประโยชนในการเรียนของนักเรียนกลุมยอยเปดโอกาสใหนักเรียน
ทุกคนไดมีสวนในการแสดงออก และชวยใหนักเรียนไดขอมูลเพิ่มเติมมากขึ้น การใชกลุมยอย               
มีหลายวิธีตาง  ๆ   กันแลวแตผูจัดจะคิดได 
 7.   เกม  เปนกิจกรรมงาย  ๆ  ที่กฎกติกาไมยุงยาก  สลับซับซอน  การเลนเกมจะทําใหเด็ก
เกิดสนุกสนานมีแรงจูงใจและมีความสุขในการเรียนไดดี โดยเฉพาะอยางยิ่งในวัยเด็กเล็กวิธีการ 
เลนเกมจะชวยใหนักเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคิดตาง ๆ เพื่อไปสูการตัดสินใจที่ดี เพราะผล  
ของการตัดสินใจจะทําใหเกิดการแพ 
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 สรุปไดวา  การจัดการเรียนการสอนเปนกลุมนั้น จะสามารถชวยสงเสริมนักเรียนใหมี
ทักษะทั้งในดานการเรียน  การทํางาน  การคิด  การคนควา  และการมีปฏิสัมพันธที่ดีตอเพื่อนรวมงาน
ของตน  เปนการฝกใหนักเรียนสามารถที่จะออกไปทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมั่นใจ  ในตนเอง
และสามารถปรับตนเองใหรวมงานกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
 
4. หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากหลักการและแนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จะกลาวถึงรายละเอยีดเกีย่วกบั
เร่ืองความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนองคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวัด
และการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซ่ึงจะกลาวถึงรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 
 กูด  (Good.  1973 : 7)  ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คือ  ผลการสะสม
ความรูความสามารถในการเรียนรูทุกดานเขาดวยกัน 
 พวงรัตน  ทวีรัตน (2540 : 29) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (Academic achievement) หมายถึงคุณลักษณะรวมถึงความรูความสามารถของบุคคล
อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียน  
การสอน  ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตาง ๆ  ของสมอง 
 วราพร  ขาวสุทธิ์  (2542 : 39)  ไดใหความคิดเห็นวา  ผลสัมฤทธิ์เปนคําที่มีความหมายกวาง  
ซ่ึงพอจะประมวลไดวา เปนผลสะทอนของความรอบรูและการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ที่เกิดขึ้น                
ในระหวางที่ทักษะและความรูกําลังพัฒนา 
 ภพ  เลาหไพบูลย  (2537 : 295) ไดกลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คือ
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่ไดจากที่ไมเคยกระทําไดหรือ
กระทําไดนอยกอนที่จะมีการเรียนการสอน  ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่วัดได 
 วรรณี  โสมประยูร  (2537 : 262)  ไดกลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
คือ ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนการสอน ซ่ึงพัฒนาขึ้นหลังจากไดรับ
การอบรมสั่งสอนและฝกโดยตรง 
 จากแนวคิดของนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน           
ที่สอดคลองกัน 3 ประการคือ ประการที่ 1 เปนผลสะทอนความรูความสามารถในการเรียนรูทุกดาน
เขาดวยกัน ประการที่ 2 เปนผลสําเร็จทางการเรียนอันเนื่องมาจากความถนัดและความสามารถของ
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นักเรียนตอความเขาใจในการสอนของครู ประการที่ 3 เปนพฤติกรรมหรือความสามารถของ
นักเรียนที่เกิดจากการสอน 
 สรุปไดวา  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง  ความสามารถหรือผลสําเร็จ
ที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรู
ทางดานพุทธิพิสัย  ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย 

4.2 องคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาหลายทานไดศึกษาองคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตามลักษณะ
ของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนที่แตกตางกันไปดังนี้  
 บลูม  (Bloom.  1956 : 6-7)  ไดจําแนกองคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตาม
ลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  เพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  3  ดาน  คือ
ดานพุทธิพิสัย  (Cognitive  domain)  จะมุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถทางสติปญญา
ดานความรูความจํา   ความเขาใจ  การนําไปใช  การวิเคราะห  การสังเคราะห  และ การประเมินคา
ดานทักษะพิสัย  (Psychomotor  domain)  จะมุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกายและสมองที่มี
ความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตาง ๆ และดานจิตพิสัย 
(Affective  domain) จะมุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจหรือความรูสึกเกี่ยวกับความสนใจ  เจตคติ
และการปรับตัว  เปนตน 
 
 
 วรรณา  ขันธชัย  (2547 : 21) ไดกลาวถึงองคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว
ตามลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนเพื่อมุงเนนใหนักศึกษามีความสามารถทางดาน
ตาง ๆ คือ ความรูความเขาใจ  ซ่ึงอาจไดมาจากกระบวนการเรียนรูทางวิทยาศาสตร  และกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู นักศึกษาจะไดแสดงพฤติกรรมถึงการมีสวนรวมในการสืบเสาะหาความรูดวย
ตนเอง  การนําความรู และวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใชในทักษะปฏิบัติการในการใชเครื่องมือเจต
คติ  และความสนใจ  ซ่ึงมีแนวโนมที่มุงเนนใหนักศึกษามีโลกทัศนที่กวางและสามารถปรับตัวไดดี 
 จากแนวคิดที่กลาวมาองคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถจําแนกไดตาม
ลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ซ่ึงเปนองคประกอบที่สําคัญประการหนึ่งของหลักสูตร
ที่ถือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะมีผลตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาตอไป 
 สรุปไดวา  องคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง  การจัดการเรียนการสอน 
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ตามลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอน เพื่อใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ครบทั้ง   3  ดาน  คือ  ดานพุทธิพิสัย  ทักษะพิสัย  และจิตพิสัย 

4.3 การวัดและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวัดและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดมีนักการศึกษาไดกลาวไวดังนี้ 
 วราพร  ขาวสุทธิ์  (2542 : 40-43)  ไดกลาวถึง  การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
สามารถจําแนกไดตามวัตถุประสงคทางการศึกษาของ  บลูม (Bloom.  1956 : 1-11)  ซ่ึงไดระบุไววา  
และเปนที่ยอมรับตลอดมาจนถึงปจจุบันการศึกษาเปนการพัฒนาพฤติกรรม  3  ดานดังตอไปนี้ 
 ดานพุทธิพิสัย (Cognitive  domain)  ประกอบดวยพฤติกรรม  6  ระดับดังนี้  คือ  ความรู  
ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช  การวิเคราะห  การสังเคราะห  และการประเมินคา 
 การวัดพฤติกรรมดังกลาวสามารถวัดได โดยการใชขอสอบซึ่งใชอยูในปจจุบันและจะวัด
ไดครอบคลุมพฤติกรรมทั้ง  6  ระดับหรือไมนั้น  ขึ้นอยูกับความสามารถของผูออกขอสอบ 
 ดานทักษะพิสัย  (Psychomotor  domain)  ไดแก  การใชความสามารถในการปฏิบัติงาน
อันเปนความสามารถที่พึงสรางใหเกิดขึ้นได  ความแคลวคลองในการปฏิบัติงาน  เชน  การพิมพดีด  
การแกะสลัก  การใชอุปกรณทางดานเทคโนโลยีตาง  ๆ  รวมทั้งการปฏิบัติงานชางตาง  ๆ  เปนตน 
 การวัดผลดานทักษะพิสัยทําไดดังนี้คือ ตรวจผลงาน สังเกตการปฏิบัติงานจริง และ  
สอบขอเขียนใชเทคนิคการสรางขอสอบที่แตกตางไปจากการสอบภาคทฤษฎี อาจารยผูสอนที่มี
ความรูการวัดผลการศึกษาจะชวยใหสามารถสรางได  และใชวัดการปฏิบัติงานได 
 ดานจิตพิสัย  (Affective  domain) ไดแก  มาตรฐานการแสดงออกภายใตวัฒนธรรม  เชน 
เจตคติ  คานิยม  ความซาบซึ้ง  การตรงตอเวลา  การเคารพสิทธิของผูอ่ืน  การมีมนุษยสัมพันธ    
การรวมกิจกรรมในสถานศึกษาที่ตนศึกษาอยู  การมีสัมมาคารวะตอผูใหญ  ครู  อาจารย  ความเปน
ประชาธิปไตย การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ความเปนระเบียบเรียบรอยในการแตงกาย  
ความมีน้ําใจชวยเหลือเกื้อกูลผูอ่ืนเปนตน 
 สรุปไดวา การวัดผลดานจิตพิสัยกระทําได  2  ทาง คือ การสังเกต  (Observation)  โดย     
ผูสอนจะเปนผูสังเกต และลงความเห็นของระดับความประพฤติ ความเห็นของเพื่อนนักศึกษา     
การทําสังคมมิติ (Sociometric)  เปนตน  และการทําขอสอบทําไดยาก  เพราะผูออกขอสอบนาจะ
เปนนักวัดผลและนักจิตวิทยาจึงจะทําไดการวัดและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักการศึกษา
ไดกลาวไว ซ่ึงสามารถสรุปประเด็นสําคัญในการวัดและการประเมินผลจากพฤติกรรมการเรียน   
การสอนไว 3 ดานดวยกัน   คือ ดานพุทธิพิสัย  ดานทักษะพิสัย  และดานจิตพิสัยสรุปไดวา  การวัด
และการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถาในสถานศึกษาผูสอนทุกคนไดวางแผนการเรียนการสอน
และการสอบไวแลวในทุกดานจะชวยใหนักศึกษามีพฤติกรรมทุกดานประสบผลสําเร็จ ดังนั้น       
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การวิเคราะหพฤติกรรม ที่พึงประสงคในการวัดและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถ  
นํามาใชในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหเปนไปตามจุดมุงหมายรายวิชา 
 
 5.   หลักการและแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 มอรส  (Morse.  1955 : 27)  ไดใหความหมายไววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง ทุกสิ่ง ทุก
อยางที่สามารถถอดความเครียดของผูที่ทํางานใหลดนอยลง ถาเกิดความเครียดมากจะทําใหเกิด
ความ          ไมพอใจในการทํางาน และความเครียดนี้มีผลมาจากความตองการของมนุษย เมือ่มนษุย
มีความตองการมากจะเกิดปฏิกิริยาเรียกรองหาวิธีตอบสนอง ความเครียดก็จะลดนอยลงหรือหมด
ไป   ความพึงพอใจก็จะมากขึ้น 
 กูด  (Good.  1973 : 161) ไดใหความหมายไววา ความพึงพอใจหมายถึง สภาพหรือระดับ
ความพึงพอใจที่เปนผลมาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลที่มีตองาน 
 สเตราส  และเซเลส  (Strauss  and  Sayles.  1960 : 5 – 6)  ใหความเห็นวา  ความพึงพอใจ  
เปนความรูสึกพอใจในงานที่ทํา  เต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นใหสําเร็จตามวัตถุประสงค 
 พิศักดิ์  กุสุโมทย  (2543 : 26)  กลาววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกและเจตคติ        
ที่ดีของบุคคลที่มีตอปจจัย  หรือองคประกอบตาง ๆ  เชน  สภาพแวดลอม  ผลประโยชน ฯลฯ  ซ่ึง
ถาองคประกอบเหลานี้สนองความตองการของบุคคลไดอยางเหมาะสมจะมีผลทําใหเกิดความ         
พึงพอใจ 
 กฤษณกมล  กมลลาศน  (2546 : 17)  ไดใหความเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจ  คือการที่มี
ความรูสึกดี  เมื่อไดรับการตอบสนองความตองการของแตละบุคคล  โดยอาจแบงตามปจจัยที่
กอใหเกิดความพึงพอใจได  2  แบบ คือ ความพึงพอใจที่เกิดจากปจจัยเบื้องตน ไดแก ความพึงพอใจ
ที่ไดรับการตอบสนองความตองการขั้นพื้นฐาน อาหาร ที่อยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค และ          
ความพึงพอใจที่เกิดจากปจจัยระดับสูง ไดแก ความพึงพอใจที่ไดรับการตอบสนองความรูสึกภายใน  
เชน  ความรูสึกรัก  ชอบ  โกรธ  เกลียด  เปนตน 
 ศลใจ  วิบูลกิจ  (2534 : 42)  กลาววาความพึงพอใจ  หมายถึง  สภาพของอารมณบุคคล         
ที่มีตอองคประกอบของงานและสภาพแวดลอมในการทํางานที่สามารถตอบสนองตอความตองการ
ของบุคคลนั้น  ๆ 
 พิน  คงพูล  (2529 : 389)  ไดสรุปวา  ความหมายของความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน คือ  
ความรูสึกชอบ  ยินดี  เต็มใจ  หรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตองานที่เขาปฏิบัติ ความพึงพอใจเกิดจาก
การไดรับการตอบสนองความตองการ  ทั้งดานวัตถุและจิตใจ 
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 แอบเปลไวท  (Applewhite.  1965 : 6)  กลาววา  ความพึงพอใจเปนความรูสึกสวนตัว
ของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซ่ึงมีความหมายกวางรวมไปถึงความพึงพอใจในสภาพแวดลอม             
ทางกายภาพดวย  การมีความสุขที่ทํางานรวมกับคนอื่นที่เขากันได  มีทัศนคติที่ดีตองานดวย 
 จากความหมายของความพึงพอใจ ที่มีผูใหความหมายไวขางตน พอสรุปไดวา ความพึง
พอใจหมายถึง ความรูสึกนึกคิด หรือเจตคติของบุคคลที่มีตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรม                   
ในเชิงบวก  ดังนั้น  ความพึงพอใจในการเรียนรูจึงหมายถึง  ความรูสึกพอใจ  ชอบใจในการเรียน
และรวมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ในวิชาภาษาไทยและตองการดําเนินกิจกรรมนั้น ๆ      
จนบรรลุผลสําเร็จ 

5.2 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
 ในการปฏิบัติงานใด  ๆ  ก็ตาม การที่ผูปฏิบัติงานจะเกิดความพึงพอใจตอการทํางานนั้น
มากหรือนอยขึ้นอยูกับสิ่งจูงใจในงานที่มีอยู การสรางสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุนใหเกิดกับผูปฏิบัติงาน 
จึงเปนสิ่งจําเปน เพื่อใหการปฏิบัติงานนั้น ๆ เปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไว มีนักการศึกษา       
ในสาขาตาง  ๆ  ทําการศึกษาคนควาและตั้งทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจในการทํางานไวดังนี้ 
 สกอต (Scott. 1970 : 124) ไดเสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจใหเกิดความพึงพอใจตอการทํางาน
ที่จะใหผลเชิงปฏิบัติ  มีลักษณะดังนี้ 

1. งานควรมีสวนสัมพันธกับความปรารถนาสวนตัว งานนั้นจะมีความหมายสําหรับผูทํา 
2. งานนั้นตองมีการวางแผนและวัดความสําเร็จได โดยใชระบบการทํางานและการควบคุม

ที่มีประสิทธิภาพ 
3. เพื่อใหไดผลในการสรางสิ่งจูงใจภายในเปาหมายของงาน  จะตองมีลักษณะดังนี้ 

3.1 คนทํางานมีสวนในการตั้งเปาหมาย 
3.2 ผูปฏิบัติไดรับทราบผลสําเร็จในการทํางานโดยตรง 
3.3 งานนั้นสามารถทําใหสําเร็จได 

 เมื่อนําความคิดนี้มาประยุกตใชกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนมีสวน           
ในการเลือกเรียนตามความสนใจ และมีโอกาสรวมกันตั้งจุดประสงคหรือความมุงหมาย ในการทํา
กิจกรรมไดเลือกวิธีแสวงหาความรูดวยวิธีที่นักเรียนถนัดและสามารถคนหาคําตอบได 
 มาสโลว (Maslow.  1970 : 69-80) ไดเสนอทฤษฎีลําดับขั้นของความตองการ=(Hierarchy  
of  needs)  นับวาเปนทฤษฎีหนึ่งที่ไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง  ซ่ึงตั้งอยูบน สมมติฐานที่วา       
“มนุษยเรามีความตองการอยูเสมอไมมีที่ส้ินสุด เมื่อความตองการไดรับการตอบสนองหรือพึงพอใจ
อยางใดอยางหนึ่งแลว  ความตองการสิ่งอื่น ๆ  ก็จะเกิดขึ้นมาอีก  ความตองการของคนเราอาจจะ
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ซํ้าซอนกัน  ความตองการอยางหนึ่งอาจยังไมทันหมดไป  ความตองการอีกอยางหนึ่งอาจเกิดขึ้น
ได”  ความตองการของมนุษยมีลําดับ  ขั้นดังนี้ 

1. ความตองการทางดานรางกาย (Physiologioal needs) เปนความตองการพื้นฐานของ
มนุษย เนนสิ่งจําเปนในการดํารงชีวิต ไดแก อาหาร อากาศ ที่อยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค               
ความตองการพักผอน  ความตองการทางเพศ 

2. ความตองการความปลอดภัย (Safety  needs) ความมั่นคงในชีวิตทั้งที่เปนอยูปจจุบัน 
และอนาคต  ความเจริญกาวหนา  อบอุนใจ 

3. ความตองการทางสังคม  (Social  needs)  เปนสิ่งจูงใจที่สําคัญตอการเกิดพฤติกรรม 
ตองการใหสังคมยอมรับตนเองเขาเปนสมาชิก  ตองการความเปนมิตร  ความรักจากเพื่อนรวมงาน 

4. ความตองการมีฐานะ  (Esteem  needs)  มีความอยากเดนในสังคม  มีช่ือเสียงอยากให
บุคคลยกยองสรรเสริญตนเอง  อยากมีความเปนอิสรเสรีภาพ 
 5. ความตองการที่จะประสบความสําเร็จในชีวิต (Salf actualization needs) เปนความตองการ
ในระดับสูง  อยากใหตนเองประสบความสําเร็จทุกอยางในชีวิต  ซ่ึงเปนไปไดยาก 
 แมคเกรเกอร  (Mcgreger.  1960 : 33–58)  ไดศึกษาธรรมชาติของมนุษย  และไดอธิบาย
ลักษณะของมนุษยวามี  2  ประเภท  คือ 

1. คนประเภทเอกซ  (X)  มีลักษณะดังตอไปนี้ 
1.1 มีสัญชาตญาณที่จะหลีกเลี่ยงการทํางานทุกอยางเทาที่จะทําได 
1.2 มีความรับผิดชอบนอย 
1.3 ชอบใหส่ังการ 
1.4 ไมมีความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการปรับปรุงองคการ 
1.5 มีความปรารถนาใหตอบสนองความตองการดานรางกายและความปลอดภัย 

 2. คนประเภทวาย  (Y)  มีลักษณะดังตอไปนี้ 
2.1 ชอบทํางาน  เห็นวาการทํางานเปนของสนุก  เหมือนการเลนหรือการพักผอน 
2.2 มีความรับผิดชอบในการทํางาน 
2.3 มีความทะเยอทะยานและกระตือรือรน 
2.4 ส่ังการตนเอง  และสามารถควบคุมตนเองได 
2.5 มีความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการปรับปรุงงานและองคกร  พัฒนาวิธีทํางาน 
2.6 ปรารถนาดานเกียรติยศ  ช่ือเสียง  ความสมหวังในชีวิต 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2540 : 141– 144)  ไดกลาวถึงการแบงความตองการ 
ของมนุษยตามทฤษฎีของแมคคลีแลนด  (David  McCleland)  ออกเปน  3  ประเภท  คือ 
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 1.   ความตองการสัมฤทธิ์ผล  (Needs  for  achievement)  เปนพฤติกรรมที่จะกระทําการ
ใดๆ  ใหเปนผลสําเร็จดีเลิศมาตรฐาน  เปนแรงขับที่นําไปสูความเปนเลิศ 
 2.   ความตองการสัมพันธ  (Needs  for  affiliation) เปนความปรารถนาที่จะสรางมิตรภาพ
และมีความสัมพันธอันดีกับผูอ่ืน 
 3.   ความตองการอํานาจ  (Needs  for  power)   เปนความตองการควบคุมผูอ่ืนมีอิทธิพล
ตอผูอ่ืนและตองการควบคุมผูอ่ืน 
 เผชิญ  กิจระการ  (2532 : 7)  ไดกลาวถึงแนวคิดของแฮทฟลด  และฮิวสแมนที่ไดทําการ
พัฒนาแนวคิดของนักวิจัยตางๆ มาเปนเครื่องมือวัดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน พบวา องคประกอบ
ที่สงผลกระทบตอความพึงพอใจ  ซ่ึงเปนที่นิยมแพรหลายในปจจุบันประกอบไปดวยองคประกอบ  
5  ประการ  ดังนี้ 
 ตัวแปรที่  1  องคประกอบเกี่ยวกับงานที่ทําในปจจุบัน  แบงเปน 

1. ความตื่นเตน / นาเบื่อ 
2. ความสนุกสนาน / ความไมสนุกสนาน 
3. ความโลง / ความสลัว 
4. ความทาทาย / ไมทาทาย 
5. มีความพอใจ / ไมพอใจ 

 ตัวแปรที่  2  องคประกอบทางดานคาจาง  ประกอบดวย 
1. ถือวาเปนรางวัล / ไมเปนรางวัล 
2. มาก / นอย 
3. ยุติธรรม / ไมยุติธรรม 
4. เปนทางบวก  /  เปนทางลบ 
ตัวแปรที่  3  องคประกอบทางดานการเลื่อนตําแหนง 
1. ยุติธรรม / ไมยุติธรรม 
2. เชื่อถือได / เชื่อถือไมได 
3. เปนเชิงบวก / เปนเชิงลบ 
4. เปนเหตุผล / ไมเปนเหตุผล 
ตัวแปรที่  4  องคประกอบทางดานผูนิเทศ / ผูบังคับบัญชา 
1. อยูใกล / อยูไกล 
2. ยุติธรรมแบบจริงใจ / ยุติธรรมแบบไมจริงใจ 
3. เปนมิตร / คอนขางไมเปนมิตร 
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4. เหมาะสมทางคุณสมบัติ / ไมเหมาะสมทางคุณสมบัติ 
ตัวแปรที่  5  องคประกอบทางดานเพื่อนรวมงาน 
1. เปนระเบียบเรียบรอย / ไมเปนระเบียบเรียบรอย 
2. จงรักภักดีตอสถานที่ทํางาน / ไมจงรักภักดีตอสถานที่ทํางาน  และเพื่อนรวมงาน 
3. สนุกสนานราเริง / ดูไมมีชีวิตชีวา 
4. ดูนาสนใจเอาจริงเอาจัง / ดูเหนื่อยหนาย 

 เฮอรซเบอรก  (Herzberg.  1959 : 113-115)  ไดทําการศึกษาคนควาทฤษฎีที่เปนมูลเหตุ 
ที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ  เรียกวา  The  motivation  hygiene  theory  ทฤษฎีนี้ไดกลาวถึงปจจัย           
ที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางาน  2  ปจจัย  คือ 
 1.   ปจจัยกระตุน  (Motivation  factors)  เปนปจจัยที่เกี่ยวกับการงาน  ซ่ึงมีผลกอใหเกิด
ความพึงพอใจในการทํางาน  เชน  ความสําเร็จของงาน  การไดรับการยอมรับนับถือ  ลักษณะของงาน
ความรับผิดชอบ  ความกาวหนาในตําแหนงการงาน 
 2.   ปจจัยค้ําจุน  (Hygiene  factors)  เปนปจจัยที่เกี่ยวของกับสิ่งแวดลอมในการทํางาน
และมีหนาที่ใหบุคคลเกิดความพึงพอใจในการทํางาน เชน เงินเดือน  โอกาสที่จะกาวหนาใน
อนาคต  สถานะของอาชีพ  สภาพการทํางาน  เปนตน 
 ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเปนสิ่งสําคัญที่จะกระตุนให
นักเรียนทํางานที่ไดรับมอบหมายหรือตองการปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ครูผูสอนซึ่งใน
สภาพปจจุบันเปนเพียงผูอํานวยความสะดวกหรือใหคําแนะนําปรึกษาจึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจ          
ในการเรียนรู การทําใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูหรือการปฏิบัติงานมีแนวคดิพืน้ฐาน
ที่ตางกัน  2  ลักษณะ  คือความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงาน 
 สมยศ นาวกีาร  (2525 : 155)  ไดกลาววา  การตอบสนองความตองการผูปฏิบัติงาน        
จนเกดิความพงึพอใจ จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่สูงกวาผูไมไดรับ                   
การตอบสนองทัศนะตามแนวคิดดงักลาว  ดังภาพประกอบ  3   
 
     ผลตอบแทน                  ความพึงพอใจ                                                               การปฏิบัติ 
         ที่ไดรับ                     ของผูปฏิบัติงาน                       แรงจูงใจ                          งานที่มี 
                                                                                                                                ประสิทธิภาพ 
 

ภาพประกอบ  4  ความพึงพอใจนําไปสูผลการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ 
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 จากแนวคิดดังกลาว ครูผูสอนที่ตองการใหกิจกรรมการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง
บรรลุผลสําเร็จ  จึงตองคํานึงถึงการจัดบรรยากาศและสถานการณรวมทั้งสื่อ  อุปกรณการเรียนการ
สอนที่เอื้ออํานวยตอการเรียน  เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของนักเรียนใหมีแรงจูงใจในการทํา
กิจกรรมจนบรรลุตามวัตถุประสงคของหลักสูตรผลของการปฏิบัติงานนําไปสูความพึงพอใจ 
   สมยศ  นาวีการ  (2521 : 119)  กลาววา ความสัมพันธระหวางความพึงพอใจ  และผล 
การปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงดวยปจจัยอ่ืน ๆ ผลการปฏิบัติงานที่ดี จะนําไปสูผลตอบแทน                
ที่เหมาะสม ซ่ึงในที่สุดจะนําไปสูการตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานยอมไดรับการ
ตอบสนองในรูปของรางวัล หรือผลตอบแทน ซ่ึงแบงออกเปนผลตอบแทนภายใน (Intrinsic  
rewards) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic rewards) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับความยุติธรรม  
ของผลตอบแทน  ซ่ึงเปนตัวบงชี้  ปริมาณของผลตอบแทนที่ผูปฏิบัติงานไดรับ  นั่นคือความพึงพอใจ
ในงานของปฏิบัติงานจะถูกกําหนดโดยความแตกตางระหวางผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริง และการรับรู
เร่ืองเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรูแลว ความพึงพอใจยอมเกิดขึ้น จากแนวคิดพื้นฐาน
ดังกลาว เมื่อนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผลตอบแทนภายในหรือรางวัลภายใน  
เปนผลดานความรูสึกของนักเรียนที่เกิดแกตัวนักเรียนเอง เชน ความรูสึกตอความสําเร็จที่เกิดขึ้น  
เมื่อสามารถเอาชนะความยุงยากตาง ๆ และสามารถดําเนินงานภายใตความยุงยากทั้งหลายไดสําเร็จ  
ทําใหเกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนไดรับการยกยองจากบุคคลอื่น สวนผลตอบแทน 
ภายนอก เปนรางวัลที่ผูอ่ืนจัดหาใหมากกวาที่ตนเองใหตนเอง เชน การไดรับคํายกยองชมเชย       
จากครูผูสอน พอแม ผูปกครอง หรือแมแตการไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ             
ที่นาพอใจ 
 สรุปไดวาความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธกันในทางบวกทั้งนี้
ขึ้นอยูกับวา กิจกรรมที่นักเรียนไดปฏิบัตินั้น ทําใหนักเรียนไดรับการตอบสนองความตองการ         
ทางดานรางกายและจิตใจ  ซ่ึงเปนสวนสําคัญที่จะทําใหเกิดความสมบูรณของชีวิตมากนอยเพียงใด
นั่นคือ  ส่ิงที่ครูผูสอนจะคํานึงถึงองคประกอบตางๆ  ในการเสริมสรางความพึงพอใจในการเรียนรู 
                  5.3  การวัดความพึงพอใจ  
  การวัดความพึงพอใจวัดโดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัด 
การเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม  เร่ือง 
ประโยคเพื่อการสื่อสาร  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ช้ันประถมศึกษาปที่  5  
  เครื่องมือที่ใชคือ แบบสอบถาม สรางขึ้นเพื่อถามความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการจัด 
การเรียนรูภาษาไทยที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนรูโดยใช
กระบวนการกลุม  ในดานความพึงพอใจ โดยแบงคําถามเปน  4  ดาน 
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 1. ดานเนื้อหา 
 2. ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3. ดานสื่อและอุปกรณการเรียนการสอน 
  4. ดานการวัดและประเมินผล 
  ดานเนื้อหา 

1.  เนื้อหาที่เรียนเปนเรื่องที่ฉันชอบ 
2.  ฉันไดศึกษาคนควาเรื่องที่เรียนตามที่ตองการ 
3.  เนื้อหาที่เรียนไมยากเกินไป 
4.  เร่ืองที่ฉันเรียนเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 
5.  ความรูที่ฉันไดรับเปนเรื่องที่นําไปใชในชีวิตประจําวันได 

  ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  6.  ฉันสนุกกับการรวมกิจกรรมในชั่วโมงวิชาภาษาไทย 
  7.  ฉันและเพื่อน ๆ ไดเรียนดวยตนเอง 
  8.  ฉันรูสึกดี  ที่ไดเรียนวิชานี้ 
  9.  ฉันพอใจที่ไดเลือกวิธีการคนควาหาคําตอบดวยตนเอง 
      10.  ฉันไดฝกทักษะตางๆจนมีความมั่นใจและกลาแสดงออก 
      ดานสื่อและอุปกรณการเรียนการสอน 
    11.  ในชั่วโมงภาษาไทยมีส่ือประกอบการเรียนที่นาสนใจ 

12.  การเรียนรูจากสื่อนี้ทําใหฉันเขาใจและจดจําไดดียิ่งขึ้น 
13. ฉันตื่นเตนเมื่อไดเรียนภาษาไทย 
14.  ส่ือและอุปกรณการเรียนมีจํานวนพอเพียงกับนักเรียน 
15.  ฉันสนุกกับสื่อตางๆในการเรียนภาษาไทย 

 ดานการวัดและประเมินผล 
16. ฉันมีโอกาสไดทราบคะแนนของผลงานที่ฉันทํา 
17. คุณครูมีวิธีการทดสอบที่ทาทายและสนุกสนาน 
18. ฉันอยากใหมีการบานทุกครั้งที่เรียนวิชาภาษาไทย 
19.  เมื่อมีการทดสอบยอยฉันพอใจในคะแนนที่ฉันทําเสมอ 
20. เมื่อตั้งใจทํากิจกรรมคุณครูมักจะมีคําชมฉันและเพื่อนๆเสมอ 

 บุญชม  ศรีสะอาด  (2543 : 99-100)  กลาววา การวัดความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช 
คาเฉลี่ย  และกําหนดเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ย มีดังนี้ 
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 คาเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
4.51-5.00 มีคุณภาพระดับดีมาก 
3.51-4.50 มีคุณภาพระดับดี 
2.51-3.50 มีคุณภาพระดับปานกลาง 
1.51-2.50 มีคุณภาพระดับพอใช 
1.00-1.50 มีคุณภาพปรับปรุง 

 สรุปไดวาการวัดความพึงพอใจ จะใชเครื่องมือที่เปนแบบสอบถามวัดระดับความคิดเห็น 
ซ่ึงแบงออกเปน 4 ดาน คือ ดานเนื้อหา ดานกิจกรรมการเรียนการสอน  ดานสื่อและอุปกรณการเรียนการ
สอน และดานการวัดการประเมินผล 
 
6.   งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 6.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 นิ่มนวล  บุญยจินดา  (2539 : บทคัดยอ)  ไดวิจัยศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรเร่ืองรูปเรขาคณิต ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยสอน
กับการสอนปกติ  พบวา  โปรแกรมคณิตศาสตรชวยสอนมีประสิทธิภาพ  83.80/84.40  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองรูปเรขาคณิต ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 คณิตศาสตรเร่ืองรูปเรขาคณติ  
ที่เรียนโดยใชไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนปกติแตกตางกันอยาง           
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 
 นพพร  ศรีทองอินทร (2540 : บทคัดยอ) ไดวิจัยเร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา          
วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  วัตถุประสงค
ของการศึกษา เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนและเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองพลังงานกับชีวิตกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คน จากโรงเรียนทาบอจังหวัดหนองคายเครื่องมือ           
ที่ใชในการวิจัยเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  พลังงานกับชีวิตที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไดมีการ
ทดสอบกอนเรียนหลังจากนั้นจึงใหเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน แลวจึงทําการทดสอบหลังเรียน
เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการวิเคราะหการทําขอสอบตามวัตถุประสงครายคนรายขอ     
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนและมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนถึงขั้นรอบรูโดยเฉลีย่
รอยละ  83.02 
 สหัสชัย  ถมยา  (2541 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเรื่องกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน  สําหรับ          
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ที่สรางตามรูปแบบของ  Alessi  และ Trollip  วัตถุประสงคเพื่อสราง
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา  คือ   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่  4  โรงเรียนประจักษศิลปาการ  อําเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี  ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  
2540 จํานวน 52 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน สุมครั้งแรกเพื่อทําการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง
กับนักเรียนจํานวน  3  คน  คร้ังที่ สองทดลองกลุมเล็กกับนักเรียนจํานวน  9  คนและครั้งสุดทาย
ทดลองภาคสนามกับนักเรียนจํานวน  40  คน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนแบบ
วิธีการสอนที่มีการนําเสนอเนื้อหาแบบเสนตรงมีจํานวน  80  กรอบใชเวลาเรียน  2  คาบ  ผล
การศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งสามารถทําใหคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของ
นักเรียนสูงถึงรอยละ  66.15  และบทเรียนมีคาดัชนีประสิทธิผล 0.52 
 อรรณพ  อินทชัย (2540 : บทคัดยอ) ไดวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมตัวอยาง             
เปนนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปางตอง อําเภอขุนยวม จังหวัด
แมฮองสอน ปการศึกษา 2540 หนึ่งหองเรียน จํานวน 17 คน เครื่องมือที่ใชในการทดลอง              
เปนแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเองและแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน               
นําผลการทดสอบความรูหลังเรียนที่ไดมาวิเคราะหการผานจุดประสงค สถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล คือคาเฉลี่ยและคารอยละ ผลจากการวิจัยพบวานักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนและ              
มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนถึงขั้นรอบรู  โดยเฉลี่ยรอยละ  85.29  
 
 ดิศักดิ์  คําบาง  (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีวิธีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรตางกันกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา        
ปที่  5  โรงเรียนไตรภูมิวิทยาสํานักงานการประถมศึกษา  จังหวัดบุรีรัมย  จํานวน  40  คน  วิธีการ
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ศึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มี  2  วิธีการคือ  วิธีที่นักเรียน
สามารถเลือกระดับคะแนนไดวานักเรียนตองการระดับคะแนน 1, 2 หรือ 3 คะแนน และวิธีที่
โปรแกรมกําหนดระดับคะแนนคงที่ขอละ 2  คะแนน  ผูวิจัยนําคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนมาวิเคราะหคาทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบความแตกตางระหวางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยคา
มัชฌิมเลขคณิต ( X )  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย
(t – test)  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาภาษาอังกฤษที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรทั้ง 2 วิธีการ มีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวา
คะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเสริมแรงดวยเบ้ียอรรถกรแบบนักเรียนเลือกระดับคะแนนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา        แบบโปรแกรมกําหนดระดับคะแนนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 จริยา  โพธ์ิสาร  (2543 : บทคัดยอ)  จากผลการวิจัย  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาศิลปะประดิษฐ เร่ืองความรูพื้นฐานงานมาลัยที่สรางขึ้น สามารถใหความรูความเขาใจ                  
อยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ 80/80 จากการทดลองแบบทดสอบภาคปฏิบัติการ  
ซ่ึงไดทดลองกับนักเรียน  จํานวน  30  คน  ไดอยางมีประสิทธิภาพเทากับ  89.83/87.83  ไดคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.82 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองความรูพื้นฐาน
งานมาลัย  ของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05   แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้สามารถใหความรูกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  แผนกวิชา คหกรรมทัว่ไป  
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนพบวา นักเรียนทุกคนมีความพึง
พอใจในเกรฑมากและมากที่สุด  มีคะแนนรอยละ  95.48  โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการนําเขาสู
บทเรียน นาสนใจ การดําเนินการของเนื้อหาบทเรียนเปนไปอยางเหมาะสม เขาใจงาย บทเรียนมีความ
เพลิดเพลินและสนุกสนาน  นักเรียนไดประเมินความพึงพอใจ  100% 
 โอเดน  (Oden.  1982 : 355–A)  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
และทัศนคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด  9  ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและวิธีสอน
แบบบรรยาย พบวา นักเรียนกลุมที่เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และกลุมที่เรียน
จากวิธีการสอนคอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่เรียนจากวิธีสอน
แบบบรรยาย 
 จอหนสัน,  จอหนสัน และสแตน  (Johnson,  Johnson  &  Stan.  1985 : 668)  ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในโครงการเรียนแบบรวมมอื  แบบเเขงขนั  และแบบเอกตั
บุคคลที่มีตอผลสัมฤทธิ์ และทัศนคติของนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนจากหนวยการเรียน               
ของคอมพิวเตอรชวยสอนหนวยเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  
แบบรวมมือมีผลตอปริมาณและคุณภาพของผลสัมฤทธ์ิประจําวันตอการแกปญหาการทดสอบ 
ความจําการนําความรูไปใชไดสูงกวาการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแขงขันและแบบเอกัตบุคคล 
 มิลเลอร  (Miller.  1986 : 1911–A)  ไดวิจัยผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการ 
แกปญหาทางการสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยให              
กลุมทดลองเรียนการอานและเขียนวรรณคดีจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  และกลุมควบคุม
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เรียนจากครูดวยการสอนแบบปกติในเนื้อหาเดียวกัน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนทั้ง  2  กลุมไมแตกตางกัน  แตการเรียนจากคอมพิวเตอรใชเวลานอยกวา 
 ในดานรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สรุปไดวา รูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแตละแบบไมสามารถสรุปไดวา รูปแบบใดดีกวากัน ขึ้นกับองคประกอบ
หลาย  ๆ อยางที่เกี่ยวของ  ทั้งดานนักเรียน  เนื้อหาวิชา  ส่ืออุปกรณในการเรียนรู  เปนตน 
 ดังนั้นจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่ไดกลาวมา จึงเปนสวนประกอบในการพจิารณา
ผลิตสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ตรงตามความสนใจของนักเรียนและ
ดวยเหตุที่คอมพิวเตอรไดมีผลเขามาเกี่ยวของกับสิ่งที่อยูรอบ ๆ ขางในเกือบทุกวงการโดยการนํา
คอมพิวเตอรไปประยุกตใชกับงานสาขาตาง ๆ แมแตการประยุกตใชกับงานดานการศึกษา โดยเฉพาะ
การนําไปใชในการเรียนการสอน จึงไดมีการพัฒนามาโดยลําดับจากความตองการในการพัฒนา 
โรงเรียนใหทันกับความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีสมัยใหมในโลกที่มีความกาวหนาอยางรวดเร็ว  
การเดินตามความกาวหนาของเทคโนโลยีสมัยใหมทําใหผูวิจัยสนใจจะศึกษาเปรียบเทียบวิธีการสอน
แบบคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีสอนแบบปกติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในเนือ้หาวชิา ภาษาไทย 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5 เร่ืองประโยคเพื่อการสื่อสาร วาจะใหผลการเรียนแตกตางกันอยางไร
ซ่ึงจะไดนําไปใชเปนประโยชนในการเรียนการสอนวิชาดังกลาว  และยังเปนแนวทางในการทําสื่อ
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาวิธีการสอนในวิชาอื่นๆ ดวย 
 
 
 6.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม 
 ทิศนา  แขมมณี  (2542 : 1-2)  ไดกลาวไววา กระบวนการเรียนรูโดยการทํางานกลุมหรือ
กระบวนการกลุม เปนวิธีการสอนอยางหนึ่ง ที่จะชวยพัฒนาผูเรียนทั้งทางดานสติปญญา ทักษะ     
ทัศนคติ การคิดหาเหตุผลสงเสริมพัฒนาการทางสังคม สงเสริมการเรียนรูแบบประชาธิปไตย และ
นักเรียนจะไดฝกหัดการแกปญหาจากการทํากิจกรรมรวมกับกลุม  
 พนม  ล้ิมอารีย  (2546 : 8-9)  กลาววา การเรียนการสอนดวยกระบวนการกลุมนี้ยึดหลัก
สําคัญ 2 ประการ คือ การใหผูเรียนไดเรียนรูกิจกรรมดวยตนเอง โดยการมีปฏิสัมพันธกับสมาชิกคน
อ่ืน ๆ ในกลุมยอย ใหผูเรียนมีสวนรวมในการวิเคราะหกระบวนการเรียนรูเนื้อหา และความสัมพันธ
ของสมาชิกในกลุม ดังนั้น กระบวนการกลุมจึงเปนวิธีการสอน ที่นอกจากจะพัฒนาผูเรียนในดานตาง 
ๆ แลวยังชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง เขาใจผูอ่ืน และสามารถคนพบสิ่งที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง          
ภายหลังจากที่ไดทํากิจกรรมรวมกับกลุม  
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 ฉันทนา  ภาคบงกช  (2546 : จ)  กลาววา วิธีการทํางานเปนกลุมนี้ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้นและที่สําคัญคือ จะชวยพัฒนาความสามารถในการทํางานรวมกันเปนกลุมหรือ
เปน   หมูคณะ  
 ปทมา  เทพอัครพงค  (2547 : 10-12)  กลาวถึง ความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน และ
ระหวางนักเรียนกับนักเรียน พบวา การเรียนโดยเนนนักเรียนเปนศูนยกลาง จะชวยใหผูเรียน                  
มีพัฒนาการดานตาง ๆ สูงกวาการเรียนรูโดยครูเปนศูนยกลาง และยังฝกใหนักเรียนมีชีวิตอยูใน
สังคมประชาธิปไตยไดดีขึ้น ดวยทักษะการอานมีความสําคัญ และเปนพื้นฐานในการคนควา           
หาความรู หรือทักษะดานอื่น ๆ ตอไป ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําเอากิจกรรมกระบวนการกลุม           
มาประยุกตใชในการพัฒนา ความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 อีแวน  (Evan.  1964 : 124)  กลาวถึงผลงานของ  ริชารดสันและฮอลเรอท  (Richardson  
and  hallrorth)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการทํางานของนักเรียน  โดยใชวิธีสอน 2 แบบ  คือ กลุม
ทดลองสอนดวยกระบวนการกลุม  กลุมควบคุมสอนดวยวิธีเดิม (Convention  method)  กลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1, 2 ในวิชาเรียงความภาษาอังกฤษ การทดลองมุงศึกษา          
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทัศนคติและผลทางสังคม ปรากฏวา นักเรียนกลุมทดลองมีทัศนคติที่ดี         
ตอการเรียนมากกวากลุมควบคุม  และเรียนเนื้อหาไดมากกวา 
 ไฮน  (Hyne.  1970 : 429–432) ไดทําการสอนเรื่องสั้น (Short  story) ที่โรงเรียน      
เตรียมอุดมศึกษาแหงหนึ่งในรัฐมินาโซตา โดยกําหนดใหนักเรียนเรียนดวยวิธีสอน 3 แบบ คือ    
การสอนในหองเรียนใหญ  การเรียนอยางอิสระ  และการเรียนแบบอภิปรายกลุม  ผลการวิจัยปรากฎวา  
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนแบบอภิปรายมาก  แมแตเด็กที่ขี้อายก็รวมการอภิปราย  นักเรียนที่
ไมเห็นดวยจะคัดคานในกลุม เกิดบรรยากาศทางวิชาการและนักเรียนไดเรียนรูจากกันและกัน      
นักเรียนถูกกระตุนใหคิดอยางพินิจพิเคราะห  และถกเถียงอยางมีเหตุผล  ครูอาจอยูดูแลนักเรียน          
ในกลุมยอยระหวางการอภิปรายก็ได 
 บาลดวิน (Baldwin. 1986 : 47-06-A) ไดทําการศึกษาวิจัย เร่ืองทางเลือกดานการจัด             
สภาพแวดลอมในการเรียนรูของนักเรียน  เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  โดยแบงออกเปน   
3  รูปแบบ  คือ  กลุมใหญ  (Large  Group  Model :  LGM),  กลุมเล็ก (Small  Group  Model :  SGM)  
และ รายบุคคล  (Individual  Model : IM)  โดยที่สภาพแวดลอมทางการเรียนของแตละรูปแบบจะถูก
จัดใหแตกตางกันไป การเก็บรวบรวมขอมูลโดยการบันทึกเทป รูปภาพ ใชเวลาศึกษาคือ 1 ภาคเรียน   
ผลปรากฎวา  ลําดับของความพอใจในการจัดสภาพการเรียนรูแตกตางหันออกไปดังนี้  รอยละ 24 
ชอบการเรียนเปนรายบุคคล, รอยละ 44  ชอบการเรียนเปนกลุมเล็ก และ รอยละ 33 ชอบการเรียน       
เปนกลุมใหญ 
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 ดอวกินส  (Dawkins.  1999 : 36/01-A)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ปฏิสัมพันธในการสอน
คณิตศาสตร เปนการศึกษารูปแบบการสอนของอเมริกาเหนือที่ประยุกตใหเหมาะสมกับการสอน
คณิตศาสตรที่มีประสิทธิภาพในระดับมัธยมศึกษาของประเทศจาไมกาเปนกรณีศึกษา ซ่ึงใชเวลา    
4 เดือน โดยใชรูปแบบการเรียนรูที่ประกอบดวยการเรียนแบบรวมมือการทํางานรวมกนัและรายบคุคล  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในระดับเกรด  8 โดยทําการเปรียบเทียบกลุมตัวอยาง  2 กลุมคือ  กลุมทําลอง
คือนักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตรในระดับปานกลาง และกลุมควบคุม 2 หอง วิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูลโดยการสังเกต, การสัมภาษณ, การจดบันทึก, ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ
การสอบถามเกี่ยวกับเจตคติ ผลปรากฏวา กลุมทดลองแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกวากลุมควบคุม
และทั้งสองของกลุมตัวอยางไดแสดงความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติในดานเจตคติ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชกระบวนการกลุมในการจัด           
การเรียนรู  พบวากระบวนการกลุมนั้นมีความสําคัญที่สามารถจะสงเสริม  ใหนักเรียนไดเกิดการ
เรียนรูอยางแทจริง เนื่องมาจากเกิดจุดมุงหมายเดียวกัน เกิดการรับผิดชอบงานรวมกัน จึงทําใหเกิด              
การแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกัน จนเกิดการเรียนรูของตนเองและกลุมตลอดจนไดปรับความรู          
ความเขาใจที่ไดรับไปในทิศทางกันทั้งกลุมเล็กและทั้งหองเรียน 
 


