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The purpose of this research was to investigate the effects of collaborative learning in 

activity following computer-assisted instruction lesson on “ecosystem” upon scientific 
problem-solving of Mathayomsuksa One students. The subjects were 60 students of 
Mathayomsuksa One at Wat-Bowornmongkol School Bangkok in academic year 2004. The 
subjects were divided into two groups by using matched pair technique. Each group 
consisted of 30 students. The experimental group participated in activity with collaborative 
learning after the CAI lesson, while the control group participated in activity without 
collaborative learning. After the experimental finishing treatment, all students in both groups 
were given a test of scientific problem - solving. All data collected were analyzed to compare 
the scientific problem - solving by using t - test (Independent). 

 
The research reveals that there was statistical significant difference effected between 

collaborative learning in activity and without collaborative learning in activity upon scientific 
problem - solving at the level of significance .05. The experimental group who participated in 
activity with collaborative learning following the CAI lesson had higher problem-solving 
achievement than the control group who participated in activity without collaborative learning. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

จากสภาพสังคมในปจจุบันมีวิวัฒนาการกาวหนาทั้งในดานความรูและเทคโนโลยีตางๆ 
มากมาย ก็ยิ่งทําใหมีปญหาและความตองการใหมๆ เกิดขึ้นไดตลอดเวลาในชีวิต ในสภาพการณ
ดังกลาว ทําใหเกิดความจําเปนอยางยิ่งที่มนุษยจะตองมีความสามารถในการคิด เพื่อใชในการ 
แกปญหาที่สลับซับซอน หลากหลาย ใหบุคคลสามารถดํารงชีวิตอยูไดอยางมีความสุข  และในโลก
ของขอมูลขาวสาร ก็มีทั้งขอเทจ็และขอจริง มีทั้งสาระและไมมีสาระ จึงจําเปนอยางยิ่งที่บุคคลตอง
มีความสามารถในการคิดไตรตรอง สามารถคิดวิเคราะหแยกแยะ กลั่นกรองขอมูล รูจักใชขอมูล
และสังเคราะหเชื่อมโยงขอสนเทศตางๆ เพื่อชวยแกปญหา  
 

เนื่องจากเด็กที่จะเติบโตตอไปในอนาคต มีแนวโนมตองเผชิญกับปญหาที่มีความยุงยาก
ซับซอนยิ่งขึ้น ทั้งปญหาภายในที่เกิดจากตนเองและปญหาภายนอกที่สงผลถึงตน เนื่องมาจากการ
พัฒนาสังคมที่สลับซับซอน ดังนั้นการปลกูฝงใหเด็กเติบโตเปนบุคคลที่จะอยูในสังคมยุคใหมไดนั้น 
นอกจากจะตองใหการศึกษาเพื่อใหมีความรูพื้นฐานดีและมีทักษะในการทํางานแลว ยังตองฝกให 
รูจักคิดและรูจักแกปญหาอีกดวย  (กรมวิชาการ, 2534) ซึ่งครูผูสอนสามารถที่จะพัฒนาทักษะ
กระบวนการแกปญหาของผูเรียนได โดยใชระบบการสอนที่มุงเนนในเรื่องทักษะกระบวนการ 
แกปญหา (กิติพงษ พงษจําปา, 2543) โรงเรียนจึงกลายเปนสถาบันที่สําคัญ ในการฝกและพัฒนา
ความสามารถในการคิด และการแกปญหา 

 
การจัดการศึกษาในประเทศไทย ไดเล็งเห็นความสําคัญของความสามารถในการ 

แกปญหามานานแลว จะเห็นไดจากหลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) 
ไดมีการเนนเรื่องความสามารถในการแกปญหาไวในจุดมุงหมายของหลักสูตร ซึ่งมีลักษณะที่เนน
กระบวนการมากกวาเนื้อหาไดแก กระบวนการแสวงหาความรู กระบวนการแกปญหากระบวนการ
ฝกทักษะปฏิบัติ ฯลฯ มุงใหคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถพัฒนาตนไดตามศักยภาพ
ของตน (กรมวิชาการ, 2533) แตการเรียนการสอนเทาที่ผานมายังคงเนนความสาํคัญของตัวเนื้อ
หาวิชาและผลสัมฤทธิ์ที่ไดมาจากการทดสอบ ทําใหนักเรียนไดฝกแตทักษะการทองจํา โดยครูมี
หนาที่บรรยาย นักเรียนไมมีโอกาสไดฝกการแกปญหาเทาที่ควร เมื่อพบปญหานักเรียนมักใชวิธี 
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แกปญหาที่มีอยูเดิม ซึ่งบางปญหาก็ไมสามารถใชวิธีเดิมๆเหลานั้นแกปญหาได สงผลใหนักเรียน
เกิดทัศนคติทางลบตอการแกปญหา หลีกเลี่ยงปญหา มองขามความสําคัญของปญหา คิดวา
ปญหาเปนสิ่งที่แกไขไมไดและละทิ้งปญหาในที่สุด ทําใหไมสามารถพัฒนาตนไดเต็มตามศักยภาพ
ตามความมุงหวังของหลักสูตร (ศศิรัศม สริกขกานนท, 2540) 
 

ดังจะเห็นไดจากผลการวิจัยเกี่ยวกับการสํารวจสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
โรงเรียนประถมศึกษาของกองการวิจยั กรมวิชาการ (2534) พบวา นักเรียนประถมศึกษา มีความ
สามารถและคุณลักษณะในดานความรูพื้นฐาน คิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน มุงพัฒนา รักความ
กาวหนา เขาใจสภาพแวดลอมและการเปลี่ยนแปลงของสังคม มีความคิดสรางสรรค มีสุขภาพกาย
ใจสมบูรณ มีความรับผิดชอบ มีความเปนไทย อยูในระดับตํ่ากวาสภาพที่คาดหวัง หรือความ
ตองการของผูบริหารหรือครู โดยเฉพาะดานการคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน อนุรักษสิ่งแวดลอม 
ศิลปวัฒนธรรมในชุมชน  สําหรับพฤติกรรมของนักเรียนประถมศึกษานั้น ครูและผูบริหารเห็นวา 
พฤติกรรมที่ต่ํากวาสภาพที่คาดหวังหรือความตองการมากที่สุด คือ พฤติกรรมการคิด วิเคราะห
เหตุผล และหาแนวทางแกปญหาของตนเองไดอยางเหมาะสม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  
ดร. อุทุมพร จามรมาน (2538, อางในพิชิต สนั่นเอื้อ, 2542) ซึ่งไดวิเคราะหเปรียบเทียบกระบวน
การเรียนรูทางปญญาของคนไทยกับทฤษฎีกระบวนการประมวลสารสนเทศทางปญญา โดยการ
สังเคราะหจากบทความและรายงานการวิจัยทั้งหมด 190 เร่ือง พบวา การรับรูทางปญญาของ 
คนไทยสวนใหญเปนผลมาจากการสอนในระบบโรงเรียนเปนการทองจําจากตํารา มีการซักถาม
นอย กระบวนการเรียนรูไมเปดกวางใหคิด จึงควรปรับเปลี่ยนวิธีสอนใหมใหเนนการคิดและทักษะ
การเรียนมากขึ้น 
 

การคิดและการแกปญหามีสวนสัมพันธกันอยางมาก การคิดถือเปนสวนสําคัญในการ 
แกปญหา การแกปญหาที่มีความซับซอนจําเปนอยางยิ่งที่ตองใชกระบวนการคิดระดับสูง (Bloom 
1971, quoted in Quellmalz 1985 ) เนื่องจากความสามารถดานการแกปญหาเปนความสามารถ
ในการจัดระเบียบ (Organization) ความรู ความคิด หรือขอมูลที่มีอยูไปใชในการแกปญหา และ
การตัดสินใจวาอะไรควรเชื่อ หรืออะไรควรทํา (พิชิต สนั่นเอื้อ, 2542) การแกปญหา คือ การดําเนิน
การเพื่อบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการ โดยอาศัยความรู ประสบการณ และความคิด มาใชในการ 
แกปญหาในสถานการณตางๆ ในการแกปญหาที่ซับซอนถาจะใหมีคุณภาพและประสบผลสําเร็จ 
จําเปนตองเลือกใชวิธกีารหรือกระบวนการแกปญหาที่ดีที่สุด (กิติพงษ พงษจําปา, 2543) และวิธี
การแกปญหาที่เปนที่ยอมรับกันทั่วไป คือ การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร หรือการแกปญหาตาม 
วิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific Method) ซึ่งหมายถึง การเรียงลําดับข้ันตางๆ โดยแสดงใหเห็น
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ความสัมพันธของขั้นตอนตางๆ ตามกระบวนการแกปญหา สมิธ (Smith, 1970 อางใน จักรทอง 
เบาจินดา, 2527) กลาววา นักวิทยาศาสตรไดวางขั้นตอนในการแกปญหาของเขาวา จะตองมีการ
กําหนดขอบเขตของปญหาอยางรอบคอบ มีการรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหา ตั้งสมมติฐาน
ที่มีเหตุผลซึ่งอาจอธิบายความจริงและตอบปญหาได ออกแบบทดลองทฤษฎีของเขาตามสภาพ
การณที่ควบคุมไว สังเกต จดบันทึกและแปลพฤติกรรมของปจจัยที่เปลี่ยนแปลงในสภาพการณที่
ถูกควบคุมมาจนถึงการสรุป ซึ่งไดรับการพิสูจนจากเหตุผลตามสมควรหรือตัดทิ้งไป  นอกจากนี้ยัง
มีนักการศึกษาอีกเปนจํานวนมาก ไดใหความเห็นวา วิธีการทางวิทยาศาสตรประกอบดวยขั้นตอน
ตางๆ ซึ่งชวยใหเด็กไดรับประสบการณจริงๆ ในการคิดหาเหตุผล และการแกปญหาใหเปนไปตาม
ข้ันตอน ดังเชน วอรเนอร (Warner, 1965 อางใน จักรทอง เบาจินดา, 2527) กลาววา การเรียนการ
สอนในวิชาตางๆ อาจใชการคิดตามวิธีการทางวิทยาศาสตร เพราะวิธีการทางวิทยาศาสตรเปนวิธี
หนึ่งซึ่งพจิารณาคําถามทุกแลทุกมุมกอนถึงการสรุป พื้นฐานของการตัดสินใจขึ้นอยูกับหลักฐาน 
โดยปราศจากอคติหรืออุปทาน และตองใชการพิสูจนทุกสิ่งที่พบเห็นหรือเปนปญหา 

 
การเรียนการสอนจะเปนสวนหนึ่งที่จะชวยใหเด็กมีความสามารถในการคิดแกปญหา การ

ใหเด็กมีโอกาสฝกฝนอยูเสมอยอมเปนประโยชนแกเด็ก เพราะสามารถนําไปใชในอนาคตไดอีกดวย 
และวิธีการตางๆ ที่ครูจะชวยใหเด็กมีความสามารถในการแกปญหา คือ ครูควรจะไดแนะนําหรือหา
ทางชวยใหนักเรยีนรูจักคิดหรือกระทําในเรื่องเหลานี้โดย (มังกร ทองสุขดี, 2522)  

- ฝกใหรูจักการวิเคราะห – สังเคราะห 
- ฝกใหรูจักออกความคิด (Suggestion) 
การฝกหรือกระตุนยั่วยุใหนักเรียนรูจักแสดงความคิดเห็นอยูเสมอนั้น จะเปนการชวยให 

นักเรียนไดฝกการใชความคิดของตนเอง เพราะการคิดจะชวยใหการเรียนของนักเรียนดีขึ้นดีกวา
การจะฝกใหนักเรียนใชแตความจําอยางเดียวครูจะตองคอยชวยเหลือนักเรียนอยูเสมอเพราะ 
นักเรียนอาจจะออกความเห็นในสิ่งที่ไมถูกตองมากนักก็ได การที่จะแกปญหาตางๆ ได ผูสอนจะ
ตองจัดสภาพการณตางๆ เพื่อยั่วยุใหผูเรียนไดใชกระบวนการเหลานี้แกปญหา เชน (สมจิต  
สวธนไพบูลย, 2541) 

- จัดสถานการณที่เปนสถานการณใหมๆ และมีวิธีการแกปญหาไดหลายๆ วิธีมาให 
ผูเรียนฝกฝนในการแกปญหาใหมากๆ 

- ปญหาที่ไดหยิบยกมาใหผูเรียนไดฝกฝนนั้น ควรเปนปญหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคย
ประสบมากอน ควรเปนปญหาที่ไมเกินความสามารถของผูเรียนหรือกลาวอีกนัยหนึ่งปญหานั้นจะ
ตองอยูในกรอบของทักษะทางเชาวปญญาของผูเรียน 
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- การฝกแกปญหานั้นผูสอนควรจะไดแนะใหผูเรียนไดวิเคราะหวาปญหากี่ยวกับอะไร 
และถาเปนปญหาใหญก็แตกออกไปเปนปญหายอยๆ แลวคิดปญหายอยแตละปญหาและเมื่อ 
แกปญหายอยไดหมดทุกขอก็เทากับแกปญหาไดนั่นเอง 

- การจัดบรรยากาศของการเรียนการสอนหรือจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนใหเปลี่ยนแปลง
ได ไมตายตัว ผูเรียนก็จะเกิดความรูสึกวา เขาสามารถคิดคนเปลี่ยนแปลงอะไรไดบางในบทบาท
ตางๆ ใหโอกาสผูเรียนไดคิดอยูเสมอ 

- การฝกฝนแกปญหาหรือการแกปญหาใดๆ ก็ตาม ผูสอนไมควรจะบอกวิธีแกปญหาให
ตรงๆ เพราะถาบอกใหแลวผูเรียนจะไมไดใชยุทธศาสตรของการคิดของตนเอง 

สรุปไดวาแนวในการจัดการเรียนการสอนในการคิดแกปญหานั้นควรมีการจัดบรรยากาศ
หรือสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการแกปญหา และมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดฝก
คิดแกปญหาดวยตนเอง โดยฝกคิดจากปญหางายๆ ไปสูการคิดแกปญหาที่ซับซอนขึ้น 
 

ดังนั้น ในการจัดการเรียนที่จะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ควรใหนักเรียนไดเปนผูลงมือ
สรางความรู ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีบทบาทในการเรียนรูดวยตนเอง  โดยเริ่มต้ังแต คิด  
คนควา สํารวจ ทดลอง ทําความเขาใจ สรางกระบวนการสําหรับการใชความรูที่มีอยูในสมองของ 
นักเรียนแตละคนทําความคิดของตนเองใหชัดเจนขึ้นและสรางจากสิ่งที่นักเรียนรับรู การที่นักเรียน
มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ไดสรางองคความรูดวยตนเอง เปนการสงเสริมใหนักเรียนไดเกิด
ทักษะที่สําคญัหลายอยาง เชน ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการคิดสรางสรรค ทักษะการ 
แกปญหา ทักษะการสื่อความหมายขอมูล ทักษะทางสังคม ทักษะการรวมมือกันระหวางบุคคล 
ทักษะการทํางานรวมกัน เปนตน (สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) และรูปแบบการเรียนที่มีลักษณะที่เอื้อให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะตามที่กลาวมา คือ การเรียนแบบการเรียนรูรวมกัน 

 
การเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) ซึ่งหมายถึง การเรยีนการสอนโดยการใช 

กิจกรรมกลุมที่ผูเรียนจํานวน 2 คนขึ้นไปรวมกันสรรหาความหมาย คนควา แลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นภายในกลุม และพัฒนาทักษะการเรียนรวมกัน ซึ่งอาจเปนลักษณะของการเรียนที่ใช
กระบวนการแกปญหา (Problem-based Learning) เชน การสรางสถานการณจําลองเพื่อการ
เรียนดวยโปรแกรม การเรียนรูรวมกันเปนวิธีการเรียนที่เปดโอกาสใหนักเรียนซึ่งสนใจสิ่งเดียวกันมา
รวมกลุมกันเพื่อสรางชิ้นงานหรือทําโครงงานรวมกัน แลวนําเสนอเรื่องราวที่ศึกษาโดยใชเทคโนโลยี 
ในการทํางานรวมกันนั้น ไมเพียงแตเพิ่มความนาสนใจในการเรียนแตยังทําใหนักเรียนเกิดการเรียน
รูดวยการคิดเอง ทําเอง และแกปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นไดดวยตนเอง (ใจทิพย ณ สงขลา, 2542 ;  
สุพิน ดิษฐสกุล, 2543 ; Anuradha A. Gokhale, 1995) 
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จากความหมายขางตนจะเห็นวา การเรียนแบบการเรียนรูรวมกัน มีลักษณะคลายกับการ

เรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ซึ่งเปนการเรียนการสอนแบบหนึ่งซึ่งจัดใหผูเรียนที่มี
ความสามารถตางกันมาทํางานรวมกันเปนกลุมเล็ก โดยทุกคนมีความรับผิดชอบงานตนเองและ
งานสวนรวมรวมกัน มีปฏิสัมพันธตอกัน เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายและประสบผลสําเร็จ (พิมพันธ  
เดชะคุปต, 2541 ; ฉันทนา โหมดมณี, 2543) แตจากการศึกษาของ Ted Panitz (1996) พบวา  
การเรียนแบบการเรียนรูรวมกันและการเรียนแบบรวมมือมีขอแตกตางที่เห็นไดชัดเจน ดังนี้ 

 
- การเรียนรูรวมกัน เปนการปฏิสัมพันธตามธรรมชาติของผูเรียน ในขณะที่การเรียน

แบบรวมมือเปนการสรางและออกแบบใหมีการปฏิสัมพันธ 
- การเรียนรูรวมกันเนนที่กระบวนการทํางานรวมกัน ในขณะที่การเรียนแบบรวมมือเนน

ผลของการทํางาน 
- การเรียนรูรวมกันจัดกลุมโดยคํานึงถึงความสัมพันธภายในกลุมและความสนใจที่

คลายกัน แตการเรียนแบบรวมมือจัดกลุมโดยคํานึงถึงความแตกตางภายในกลุม 
- การเรียนรูรวมกันเนนผูเรียนเปนศูนยกลางอยางแทจริง เชน ครูเปดโอกาสใหนักเรียน

คิดกิจกรรมการเรียน หรืองานที่ตองทํารวมกับครู  แตการเรียนแบบรวมมือยังคงเปนการสอนแบบ 
ผูสอนเปนศูนยกลาง คือ ครูเปนผูกําหนดกิจกรรม หรืองานตางๆที่ตองทํา 
 

จะเห็นไดวาการเรียนแบบเรียนรูรวมกันทําใหบทบาทหนาที่ของผูสอนและผูเรียนแตกตาง
ไปจากในชั้นเรียนปกติ ตามที่ M.B. Tinzmann และคณะ (1990) ไดกลาวไว โดยสรุปไดดงันี้คือ  
ผูสอนมีบทบาทในการเปนสื่อกลางการเรียนรู โดยผานการปฏิสัมพันธและการมีสวนรวมโดย
สนับสนุนใหเกิดกิจกรรมเพื่อการเชื่อมโยงขอมูลใหมกับความรูเดิมที่มีอยูของนักเรียน สรางแหลง
การคนควาที่มีความหลากหลาย สงเสริมใหผูเรียนในการแสดงความคิดเห็นของตนและรับฟง
ความคิดของผูอ่ืน โดยผูสอนตองเขารวมในกระบวนการตางๆ แสดงความคิดเห็น รวมถึงใหคํา 
แนะนํา หรือช้ีแนะเมื่อผูเรียนเกิดขอสงสัยหรือไมแนใจในบางเรื่องได สวนผูเรียนจะมีบทบาทใหม
ในการมีสวนรวม คือ  การวางหรือต้ังจุดมุงหมายในการเรียน เพื่อเปนแนวทางในการกําหนด 
กิจกรรม และงานที่ตองทําในการเรียน รวมถึงการประเมินตนเองทั้งกอนเรียน ระหวางเรียน และ
หลังเรียนในทุกๆสวน รวมถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  นอกจากนี้ ผูเรียนตองรูจักควบคุมตนเองให
มีสวนรวมภายในกลุม เรียนรูและแลกเปลี่ยนความรูเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว  
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เนื่องจากในปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตของมนุษยเราในทุก 
วงการ ดานการศึกษาก็มีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการศึกษา โดย
เฉพาะอยางยิ่งในดานการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาความสามารถดานการสอนของครูและชวยให 
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดียิ่งขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนสื่อที่รวมลักษณะเดนของสื่ออ่ืนๆไว
หลายชนิด คือ คอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลไดเปนจํานวนมากและสามารถแสดงขอมูลที่เก็บไว
ไดอยางรวดเร็ว สามารถแสดงภาพหรือขอความเคลื่อนไหวได สามารถโตตอบกับผูเรียนได 
สามารถใหผลปอนกลับแกผูเรียนไดทันที ซึ่งขอดีนี้ทําใหมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการ
สอนอยางแพรหลาย(ผาน บาลโพธิ์, 2539 ; สินีนาถ ตลึงผล, 2541 ; กิดานันท มลิทอง, 2543)  

 
การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาในลักษณะของการนําเสนอการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอร เรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการเรียนการ
สอนโดยนําเสนอบทเรียนที่เตรียมไวอยางมีระบบ ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
ส่ือประสมทั้งขอความ ภาพและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนในลักษณะคลายกับการสอนจริง
ในหองเรียน ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยศึกษาเนื้อหาผานทางคอมพิวเตอรและมี 
ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร (Hannafin & Peck, 1988 ; ยืน ภูสุวรรณ, 2531 ; 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 ; กิดานันท มลิทอง, 2543) คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียน
การสอนที่ตอบสนองความตองการระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สามารถที่จะประเมินและตรวจ
สอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา และสามารถใหผลปอนกลับแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 
จากงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน พบวาการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหการเรียนการสอนมีคุณภาพดีขึ้น (Fletcher 
Flinn, Claire M. & Gravatt, Breon, 1995 อางในสินีนาถ ตลึงผล, 2541) คอมพิวเตอรชวยสอน
นอกจากจะมีประโยชนมากมายแลว จากการศึกษาของ Johnson and Johnson (1987 อางใน 
พัชรี วงษสุวรรณ, 2543) พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนก็มีขอจํากัดเชนเดียวกัน คือ  

1. คอมพิวเตอรชวยสอนรายบุคคลจะทําใหผูเรียนขาดการปฏิสัมพันธกับผูเรียนคนอื่น 
อาจทําใหเกิดการเบื่อหนาย 

2. นักเรียนที่เรียนแบบรายบุคคลกับคอมพิวเตอรชวยสอนจะรูสึกโดดเดี่ยวและขาดการ
จูงใจในการเรียน 

3. การเรียนคนเดียวจะไมเปดโอกาสใหผูเรียนสรุปหรืออธิบายดวยปากเปลาเกี่ยวกับ 
สิ่งที่เรียน 

4. คอมพิวเตอรไมสามารถแสดงพัฒนาการแกปญหา แตการศึกษาแบบรวมมือ  
สามารถทําได 
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5. คอมพิวเตอรจะแสดงผลปอนกลับในส่ิงที่เราปอนขอมูลเขาไปเทานั้น แตการเรียนแบบ
รวมมือสามารถวิเคราะหและประเมินผลเนนสวนที่นักเรียนตองการได 

6. การเรียนเพียงคนเดียวอาจทําใหเกิดขอจํากัดการคิดสรางสรรคในการแกปญหา 
 

ขอจํากัดเหลานี้มีลักษณะเชนเดียวกับการเรียนแบบเอกัตบุคคลที่เปนการเรียนโดยลําพัง 
ผูเรียนขาดปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ขาดแรงกระตุนในการเรียน รูสึกโดดเดี่ยว จากการศึกษาของ Bitter 
(1993 อางถึงในพัชรี วงษสุวรรณ, 2543) พบวา การเรียนดวยคอมพิวเตอรสามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนแบบรวมมือได เชน การเรียนแบบรวมมือเกี่ยวกับพื้นฐานทางคอมพิวเตอรในการแกปญหา 
แสดงใหเห็นแรงจูงใจของผูเรียน แรงกระตุนจากการเรียนรวมกับผูอ่ืน การปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนจะมี
คุณคามาก เพราะเปนกระบวนการที่สนุกสนาน การเรียนแบบรวมมือจะชวยเพิ่มความสามารถ
ของการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน (Hawkins, Sheingold, Goarhart, & Berger, 1982 
quoted in Tuner, 1997) ซึ่งจากการศึกษาของ วชิระ อินทรอุดม (2537 อางในพัชรี วงษสุวรรณ, 
2543) พบวา การเรียนรูแบบรวมมือในการสรุปเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนใหผลสัมฤทธิ์สูงกวา
การเรียนแบบคนเดียว  

 
ดังนั้น การนํากิจกรรมการเรียนรูรวมกันมาใชรวมกับการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนจึง

นาจะทําใหนักเรียนไดรับประโยชนเพิ่มมากขึ้นนอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพียงอยางเดียว 
เนื่องจากการเรียนรูรวมกันของนักเรียนกอใหเกิดประโยชนหลายดาน คือ ทําใหมีการแลกเปลี่ยน 
ขอมูลระหวางผูเรียน สรางกระบวนการทํางานกลุมและจัดระบบภายในกลุม เปดโอกาสใหนักเรียน
ไดเลือกศึกษาในสิ่งที่ตนสนใจ สงเสริมใหนักเรียนมีความ รับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง พัฒนา
ความสัมพันธระหวางบุคคล พัฒนาความสามารถในการแกปญหา พัฒนาความเปนผูนํา ชวยใหเกิด
ทักษะตางๆ เชน ทักษะการสื่อความหมาย ทักษะทางสังคม ทักษะการสรางวินัยในตนเอง ทักษะการ
รวมมือในการทํางาน นอกจากนี้ยังเปนการสรางทางเลือกในการนําเสนอการเรียนรู และสงเสริม
บรรยากาศในการเรียนใหเกิดความสนุก และนาสนใจ  (สุพนิ ดิษฐสกุล, 2543) 

 
จากที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นวา การเรียนแบบการเรียนรูรวมกันเปนรูปแบบการเรียน

อยางหนึ่งที่ชวยเพิ่มโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เนนผูเรียนเปนสําคัญ และเปด
โอกาสใหผูเรียนไดนําความรูตางๆมาแลกเปลี่ยนกันจึงเปนการเรียนที่เหมาะอยางยิ่งกับการเรียนที่
จะสอนใหนักเรียนรูจักคนควาหาความรู  ฝกใหนักเรียนทํางานและคิดอยางเปนระบบ อีกทั้งยัง 
สงเสริมใหผูเรียนไดรูจกัการทํางานเปนกลุมและมีความรับผิดชอบตอหนาที่ของตน ซึ่งเปนวิธีการ
เรียนที่สงเสริมการแกปญหาของนักเรียน  แตจากงานวิจัยที่ผานมามีงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู
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รวมกันอยูนอยมากในประเทศไทย และถึงแมจะมีงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือที่มี
ลักษณะคลายกันอยูบาง แตงานวิจัยสวนใหญยังคงใหความสําคัญและมุงสนใจที่ผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนเพียงอยางเดียวโดยไมไดสนใจถึงทักษะหรือความสามารถดานอื่นๆ ที่ผูเรียนควรจะมีการ
พัฒนาขึ้นดวย อยางเชน การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร ดังนั้น ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลของ
การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการ
แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน เพื่อเปนแนวทางในการนําการเรียนแบบการเรียนรูรวมกัน
ไปใชรวมกับการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการ
สอนใหมีประสิทธิภาพและกอใหเกิดประโยชนตอผูเรียนมากขึ้น 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 1 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงกวากลุมที่ไมมีการเรียนรูรวมกันในการ 
จัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษา  ในเขต
กรุงเทพมหานคร 

2. กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคปลาย ปการศึกษา 2546   
โรงเรียนวัดบวรมงคล จํานวนทั้งสิ้น 60 คน 
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ตัวแปรที่ศึกษา 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีตัวแปรที่ตองการศึกษา ดังนี้ 
1. ตัวแปรตน  ไดแก การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 
2. ตัวแปรตาม ไดแก คะแนนการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร ซึ่งไดจากแบบทดสอบการ 

แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 
เนื้อหา 
 

เนื้อหาวิชาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ เร่ือง ระบบนิเวศ ซึ่งเปนเนื้อหาในวิชา
วิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช  2521 (ฉบับ 
ปรับปรุง 2533) จัดทําโดยสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ประกอบดวย 
เนื้อหาตางๆดังนี้  

- รอบๆ ตัวเรา 
- บทบาทของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
- ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
- การปรับตัวของสิ่งมีชีวิต 
- การพัฒนาและอนุรักษสิ่งแวดลอม 

 
กิจกรรมการเรียน 
 
 กิจกรรมการเรียนที่จัดขึ้นภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแกเร่ือง 
การพัฒนาและอนุรักษสิ่งแวดลอม พรอมทั้งเสนอความรูเพิ่มเติมในเรื่อง ระเบียบวิธีทางวิทยา –
ศาสตรใหแกนักเรียนดวย 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ วิชาวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา (Tutorials) นําเสนอดวยขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบดวย  สวนนํา  แบบทดสอบกอนเรียน  เนื้อหา  แบบฝกหัด 
ทบทวนระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1.   กิจกรรมการเรียนรูรวมกัน หมายถึง การเรียนการสอนโดยการใชกิจกรรมกลุมที่ผูเรียน
จํานวน 3 คนรวมกันคนควา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุม พัฒนาทักษะการเรียนรวมกัน 
เปดโอกาสใหนักเรียนซึ่งสนใจสิ่งเดียวกันมารวมกลุมกันเพื่อสรางชิ้นงานหรือทําโครงงานรวมกัน 
แลวนําเสนอเรื่องราวที่ศึกษามา ในเรื่อง การพัฒนาและอนุรักษส่ิงแวดลอม ซึ่งเปนสวนหนึ่งของ
เนื้อหาเรื่องระบบนิเวศ  

 
2.   การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถในการที่บุคคลคิดคนหา 

คําตอบหรือวิธีการแกปญหา ซึ่งอาศัยประสบการณและความสามารถในการคิด เพื่อแกไขอุปสรรค
ขอขัดของที่เกิดขึ้น ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร โดยมี
กระบวนการแกปญหา 4 ขั้นตอน ไดแก 

1) การตั้งปญหาหรือระบุปญหา 
2) การวิเคราะหปญหา 
3) การเสนอวิธีการแกปญหา 
4) การตรวจสอบผลลัพธ 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.   เปนแนวทางในการนําการเรยีนรูรวมกัน (Collaborative Learning) มาใชรวมกับการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนใหดียิ่งขึ้น 

2.   เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการใชกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหเปนประโยชนตอ
การเรียนการสอน และผูเรียนมากยิ่งขึ้น นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพียงอยางเดียว แตยัง
สามารถชวยเสริมความสามารถและทักษะดานอื่นๆ เชน การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร ใหแกนักเรียน
ไดอีกดวย 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน ผูวิจัยไดศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ ดังนี้ 

 
1. การเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 

- ความหมายและคําจํากัดความของการเรียนรูรวมกัน 
- ลักษณะสําคัญของการเรียนรูรวมกัน 
- บทบาทของครู และนักเรียนในการเรียนรูรวมกัน 
- ขั้นตอนการเรียนการสอนของการเรียนรูรวมกัน 
- ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน 
- แนวทางในการจัดการเรียนรูโดยใชแนวคิดการเรียนรูรวมกัน 
- ทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูรวมกัน 
- ประโยชนของการเรียนรูรวมกัน 

 
2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

- ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- ขอดี และขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
3. การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 

- ความหมายของการแกปญหา 
- กระบวนการแกปญหา 
- แนวคิดเชิงวิทยาศาสตร 
- ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร 
- การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
- วิธีสอนและสงเสริมความสามารถในการแกปญหา 
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
1. การเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
 
ความหมายและคําจํากัดความของการเรียนรูรวมกัน 
 
 จากการศึกษาคนควา มีผูใหความหมายและคําจํากัดความของการเรียนรูรวมกันไวดังนี้ 

Gerlach (1994) กลาววา การเรียนรูรวมกัน ตั้งอยูบนแนวคิดพื้นฐานที่วา การเรียนรูเปน
พฤติกรรมทางสังคมตามธรรมชาติ ซึ่งผูรวมงานแตละคนจะมีการพูดคุยกันระหวางผูรวมงานดวยกัน 

 
Panitz (1996) ไดใหความหมายของการเรียนรูรวมกันไววา เปนภาวะที่บุคคลมาทํางาน

รวมกันเปนกลุม มีการแบงอํานาจหนาที่กันในการดําเนินงานของกลุม โดยสมาชิกในกลุมจะเคารพ
ความสามารถและใหความสําคัญกับการชวยเหลือกันของสมาชิกแตละคนในกลุม 
 

Koschmann (1997) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูรวมกันไว 2 ประเด็น คือ  
1. การเรียนรูรวมกัน คือ กระบวนการซึ่งชวยใหนักเรียนกลายเปนสมาชิกของกลุมความรู 

ซึ่งมีความรูตางๆแตกตางกัน และตางจากความรูเดิมของนักเรียนดวย 
2. การเรียนรูรวมกัน เปนการทํางานรวมกันของผูรวมงานในการประสานพยายาม เพื่อ 

แกปญหารวมกัน 
 

York University (2002) กลาววา การเรียนรูรวมกัน คือ กระบวนการใดๆ ที่สมาชิกของ
กลุมแตละคนนําประสบการณ ขอมูลความรู ความคิดเห็น ความเขาใจ ความสามารถ และทัศนคติ 
มาชวยเหลือและสนับสนุนคนอื่นๆ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาความสําเร็จในการเรียนรู และการ
เรียนรูที่รวบรวมไดของกลุมจะเปนความรูทั้งหมดที่สมาชิกแตละคนจะไดรับ 

 
Thirteen edonline(2003) ไดใหความหมายไววา การเรียนรูรวมกัน คือ วิธีการเรียนการ

สอนซ่ึงนักเรียนรวมกันคนควา แกปญหา หรือสรางโครงงานที่มีความหมายรวมกันเปนทีม 
 

Sally Burford & Lesley Cooper (2003) กลาววา การเรียนรูรวมกัน เปนการเรียนรูใน
กลุมขนาดเล็กไปจนถึงมากที่สุดคือทั้งชั้นเรียน ซึ่งมีการเรียนรูดวยตนเองและเรียนรูจากเพื่อน เปน
กระบวนการสรางการปฏิสัมพันธของนักเรียนแตละคน เพื่อสรางความเขาใจในความคิดรวบยอด
รวมกัน และฝกฝนการควบคุมตนเองของนักเรียนแตละคน 
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Clark and other (1996 อางใน สุมิตร ถิ่นปญญา, 2543) ไดใหความหมายวา การเรียนรู
รวมกัน เปนวิธีการเรียนที่นักเรียนใหความรวมมือรวมใจในการทํางานเปนกลุม เพื่อศึกษาในสิ่งที่ 
สนใจเหมือนกันโดยรวมกันสรางชิ้นงานหรือทําโครงงาน แลวนําเสนอความรูที่ไดจากการศึกษา 
รวมกัน  
 
ลักษณะสําคัญของการเรียนรูรวมกัน  
 

นักวิชาการหลายทานไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญตางๆ ของการเรียนรูรวมกันไวดังนี้  
(M.B. Tinzmann, B.F. Jones, T.F. Fennimore, J. Bakker, C. Fine, and J. Pierce, 1990 ; 
Oxford, 1997 cite in Littlewood, 2000)  

1. นักเรียนมีการทํางานเปนกลุมขนาดเล็กที่มีความหลากหลาย 
โดยทั่วไปนักเรียนในกลุมจะมีประมาณ 3-4 คน ที่มีความแตกตางกันในดานตาง เชน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความชํานาญดานภาษา เพศ อายุ บุคลิกภาพ หรือรูปแบบการเรียนรู 
2. ความหลากหลายภายในกลุมของนักเรียน 

ลักษณะที่สําคัญของชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกัน คือ นักเรียนจะไมถูกแบงแยกไปตาม
ความสามารถ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสนใจ หรืออ่ืนๆ เนื่องจากความแตกตางดานประสบ
การณ ภูมิหลังของนักเรียนมีความสําคัญตอการเรียนรูในชั้นเรียนมาก นักเรียนจะไดรูจักแยกแยะ
เร่ืองที่ซับซอน ไดเรียนรูจากเพื่อนคนอื่นๆในชั้น ไดรับการชื่นชมและการสนับสนุนจากผูอ่ืน และ
สนับสนุนผูอ่ืนดวย 

3. การแบงปนความรูระหวางครูและนักเรียน 
ในชั้นเรียนปกติ ครูจะมีบทบาทในการเปนผูใหเนื้อหา ถายทอดความรูจากครูไปสู 

นักเรียนเพียงทางเดียว แตชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกันนั้น นักเรียนจะไดเรียนรูจากการมปีฏิสัมพันธ
กับผูอ่ืน และการแบงปนความรูซึ่งกันและกัน เปนการเรียนรูจากประสบการณในสถานการณตางๆ 
โดยมีครูใหคําแนะนํา หรือชวยใหความกระจางๆในเรื่องที่มีความซับซอน ดังนั้น ครูจะตองมีความรู
พื้นฐานเกี่ยวกับเนื้อหา มีทักษะการสอน และยังคงใหความรูแกนักเรียน  

4. การแบงปนอํานาจหนาที่ระหวางครูและนักเรียน 
ในชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกัน ครูจะเปดโอกาสใหนักเรียนรวมตั้งวัตถปุระสงค ออกแบบ 

การเรียน และกําหนดสิ่งที่ตองเรียน ภายใตขอบเขตเนื้อหา และใหทางเลือกในการทํากิจกรรมตางๆ 
ครูในชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกันจะสนับสนุนใหนักเรียนใชความรูของตนเอง ใหความมั่นใจในการ
แบงปนความรู เคารพและฟงการแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย และครูยังมีสวนรวมในการสนทนา
อยางเปดกวางและมีความหมาย 
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5. ครูเปนสื่อกลาง 
ครูจะเปนสื่อกลางการเรียนรู ชวยใหนักเรียนเชื่อมโยงขอมูลหรือเนื้อหาใหมๆ เขากับ

ประสบการณหรือความรูเดิมและเรียนรูสิ่งใหมๆ ชวยนักเรียนหาวิธีแกปญหาหากเกิดปญหา ชวย
ใหนักเรียนไดเรียนรูวิธีการเรียน ครูซึ่งเปนสื่อกลางตองปรับระดับขอมูลและสนับสนุนใหนักเรียนได
ใชความสามารถอยางเต็มที่ ใหมีความรับผิดชอบในการเรียนและการทํางาน 

6. นักเรียนมีการพึ่งพาอาศัยกันในเชิงบวก 
หนาที่ในการเรียนรูรวมกันของนักเรียน คือ นักเรียนรวมแบงปนขอมูลความรู และ

ความคิดเห็น รวมถึงการอภิปรายในเนื้อหาเดียวกันเพื่อใหไดการตัดสินใจ หรือสรางผลลัพธที่เปน
รูปธรรม 

7. นักเรียนตองมีการอธิบายหรือรายงานทั้งรายบุคคลและกลุม 
นักเรียนแตละคนตองมีการรายงานเพื่อชวยใหไดผลที่สมบูรณของงานในแตละสวน 

และไดรับการสนับสนุนเมื่อกลุมรายงานตอช้ัน และอาจเปนสวนหนึ่งของโครงงานซึ่งรวบรวมงาน
ของแตละกลุมทั้งหมดเขาเปนกลุมใหญ 

8. นักเรียนเรียนรูผานการสื่อสารอยางมีความหมาย 
นักเรียนแตละคนซึ่งมีความรูและความคิดตางกัน เมื่อทํางานรวมกันหรือทํางานใน 

เนื้อหาเดียวกัน ตองมีการประยุกตทักษะการคิดระดับสูง ในการอภิปรายและตรวจสอบขอมูล 
เนื้อหา ความคิดเห็น เพื่อสรางผลงาน เชน รายงาน หรือการนําเสนอตอช้ันเรียน 

9. นักเรียนเรียนรูและฝกทักษะที่จําเปนในการมีสวนรวม 
การมีปฏิสัมพันธกันมีความจําเปนมากในการเรียนรูรวมกนั เพื่อการดําเนินงาน การนํา

เสนอขอมูลและแนวคิด รวมถึงทักษะพื้นฐานอยางความสัมพันธระหวางบุคคล ความรับผิดชอบใน
หนาที่ ทักษะทางสังคม เชน การถามเพื่อความเขาใจ ใหความเห็นเพิ่มเติมจากแนวคิดของผูอ่ืน 
การแปลความ ยอมรับความชวยเหลือจากผูอ่ืน ใหความชวยเหลือผูอ่ืน การประนีประนอม การ 
โตแยง การอดทนอดกลั้นตอความแตกตาง 
 
บทบาทของครูในชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกัน 
 

ครูจะมีบทบาทในการเปนสื่อกลางการเรียนรูผานการสนทนา และการมีสวนรวม โดย 
Reuven Feuerstein, Lev Vygotsky และคณะ (cite in Tinzmann, 1990) ไดอธิบายถึง การเปน 
ส่ือกลาง ไววาคือ การเปนผูอํานวยความสะดวก การเปนตนแบบ การเปนผูฝกฝน 
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1. ผูอํานวยความสะดวก รวมถึงการสรางสิ่งแวดลอมและกิจกรรมการเรียน 
- จัดสภาพแวดลอมทางการเรียน เพื่อการเชื่อมโยงความรูของนักเรียน เปดโอกาส

ใหเกิดการทํางานและแกปญหารวมกัน รวมถึงใหคําแนะนําในเรื่องหนาที่การเรียน 
- สรางแหลงขอมูลในช้ันเรียนตามความหลากหลายของประเภทและการรับรูของ 

ผูเรียน เชน นิตยสาร วารสาร หนังสือพิมพ เทปเสียง วีดิทัศน และอนุญาตใหนักเรียนใชส่ือที่ 
หลากหลาย เพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

- อํานวยความสะดวกในชั้นเรียน ใหนักเรียนไดอยูในกลุมที่มีความหลากหลาย 
เพื่อรับบทบาทหนาที่ที่แตกตางกันไป นอกจากนี้ครูอาจตองทํางานรวมกับครูคนอื่นๆ หรือสมาชิก
ในชุมชนดวย 

- ครูจะตองพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงตนเอง ใหมีสวนรวมกับนักเรียน เปดโอกาสให
ทุกคนไดมีสวนรวมในการแสดงความคิดของตน 

- ออกแบบงานเพื่อใหเกิดการเรียนรู และกระบวนการคิดขั้นสูง เชน การตัดสินใจ 
และการแกปญหา งานตางๆจะชวยใหนักเรียนเกิดความเชื่อมั่นและทาทายความสามารถ และ
ชวยใหนักเรียนเชื่อมโยงกับส่ิงตางๆในความเปนจริง ซึ่งจะเปนการเปดโลกใหแกนักเรียน 

2. การเปนตนแบบ 
ตองใหความสําคัญกับการแนะแนวทางในการเรียนรูรวมกัน เชน รวมแสดงความคิดเห็น 

แสดงวิธีการปฏิบัติตัว รวมถึงเปนตนแบบในการสื่อสาร แสดงใหเห็นการแกปญหา หรือสรางขอมูลที่
ซับซอน เคารพกระบวนการกลุม เชน เคารพในเสียงสวนใหญ  

3. เปนผูฝกฝน  
ชวยใหนักเรียนมีความพยายามใชวิธีการตางๆเพื่อการเรียนรู โดยใหคําแนะนํา ชวยเหลือ 

รวมถึงการใหผลปอนกลับแกนักเรียนในปริมาณที่พอดีเมื่อนักเรียนตองการ  
 
บทบาทของนักเรียนในชั้นเรียนแบบเรียนรูรวมกัน 
 

บทบาทที่สําคัญของนักเรียนคือ การมีสวนรวมและความกระตือรือรนในการเขารวม 
กิจกรรม โดยนักเรียนจะมีบทบาทใหมๆ ดังนี้ (Tinzmann and other, 1990) 

1. ตั้งวัตถุประสงค ซึ่งเปนแนวทางของกิจกรรมการเรียน แมวาครูจะยังเปนผูกําหนด แต
จะยืดหยุนหรอืมีทางเลือกสําหรับนักเรียนโดยเปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมตั้งวัตถุประสงคและรวม
วางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนของตนเอง ตามวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้น  

2. นักเรียนตองมีความรับผิดชอบตอหนาที่ของตนมากขึ้นและควบคุมตนเองในการเรียน 
เพื่อสรางความรูจากการรวมแสดงความคิดเห็น 
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3. การประเมินผลดวยตนเอง เปนการสังเกตการณกระบวนการแตละกระบวนการวา
ประสบผลสําเร็จหรือไม ในการประเมินจะประเมินตามจุดประสงคการเรียนรู รวมถึงประสิทธิภาพ
ของวิธีการเรียนรู ผลงานที่ไดรับ ประโยชนของการทํางานรวมกัน การเรียนรูที่ตองการในอนาคต 
วิธีการเรียนที่ทําใหเขาใจไดดี 
 
ขั้นตอนการเรียนการสอนของการเรียนรูรวมกัน 

 
Reid and other (1989 cite in Karen Yeok-Hwa Ngeow, 1998) ไดนําเสนอขั้นตอนการ

เรียนรูรวมกันไว เพื่อการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งมีทั้งหมด 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
1. ขั้นการตกลงกัน (Engagement) ครูจะจัดการขั้นตอนนี้โดยใหชั้นเรียนมีกิจกรรมรวมกัน 

และมีสิ่งสําคัญ คือ งานที่มอบหมายใหทํา ซึ่งเปนงานที่จําเปนตองใชกิจกรรมกลุม แตนักเรียนตอง
นําความรูที่มีอยูของตนออกมาใช 

2. ข้ันสํารวจ คนควา (Exploration) นักเรียนคนควาแนวคิด ขอมูลตางๆเบื้องตน โดยครูจะ
ตองเปนผูประเมินวาจะปอนเนื้อหาใหนักเรียนมากนอยเพียงใด เพื่อจะนําไปใชในการทํางานกลุม  

3. ข้ันแปลงความรู (Transformation) ในขั้นนี้นักเรียนในกลุมจะเขาสูกิจกรรม และปรับ 
ขอมูลหรือเนื้อหาตางๆที่มีใหเปนระบบ ชัดเจน เขาใจงาย และรวบรวมเปนความคิดรวบยอด  
สิ่งสําคัญในข้ันนี้คือ งานที่ออกมา ตองมาจากการโตแยงและการสนับสนุนกันของสมาชิกทุกคน 
ภายในกลุม 

4. ข้ันนําเสนอ (Presentation) กลุมนักเรียนจะนําเสนอการคนควาของตนใหเพื่อนคนอื่นๆ 
หรือผูสนใจฟง ในการนําเสนอผูฟงจะสามารถโตแยง หรือแสดงความคิดเห็นในเรื่องที่นําเสนอไดอาจ
สรางกิจกรรมใหนักเรียนกลุมตางๆ เสนอการคนควาของตนขึ้นมา เพื่อสรางเปนผลงานที่ใหญขึ้น 

5. ขั้นสะทอนกลับ (Reflection) นักเรียนจะไดวิเคราะหวาไดเรียนอะไรไปบาง หาจุดแข็ง 
จุดออนของกระบวนการเรียนรูที่นักเรียนไดปฏิบัติมา และนําเสนอความคิดเห็นวาทําอยางไรการ
เรียนจึงจะพัฒนาขึ้น ขั้นการสะทอนกลับนี้นักเรียนควรจะทําทั้งแบบเดี่ยว และรวมกันสะทอน 
 
 
 
 
 
ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน 
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กิจกรรมการเรียนรูรวมกันควรมีลักษณะที่สําคัญ 6 ประการดังนี้ (Boswort and 
Hamilton, 1994) 

1. ตองใหเวลานักเรียนสําหรับการทําใหเกิดความคิดเห็นของกลุม 
2. ชักจูงใหนักเรียนทําหนาที่ของตนอยางสมบูรณภายในเวลาที่ให 
3. ยอมใหสมาชิกในกลุมจัดบทบาทหนาที่เอง 
4. สนับสนุนความคิดเห็นสวนใหญของกลุม แตก็ตองเคารพความคิดเห็นที่หลากหลาย

ของเสียงขางนอย 
5. ครูและนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเพื่อใหไดความคิดเห็นของกลุม 
6. ครูและนักเรียนรวมกันประเมินกระบวนการรวมกันวาไดผลหรือไม 

 
แนวทางในการจัดการเรียนรูโดยใชแนวคิดการเรียนรูรวมกัน 
 
 การจัดการเรียนรูโดยใชแนวคิดการเรียนรูแบบรวมกัน มีแนวทางดังนี้คือ 

1. การวางแผนการจัดการเรียนการสอน ในการวางแผนสอนมีหลักการดังนี้คือ 
(Johnson and Smith,1998 อางใน สุรีพันธุ ศุภวรรณ, 2545) 

1.1  กําหนดจุดมงหมายของบทเรียนทั้งทางดานความรูและทักษะกระบวนการตางๆ 
1.2  กําหนดขนาดของกลุม กลุมควรมีขนาดเล็กประมาณ 3-6 คน  
1.3  กําหนดองคประกอบของกลุม ไดแก การคัดเลือกสมาชิกกลุม หมายถึง การจัด 

ผูเรียนเขากลุมซึ่งอาจจะทําไดหลายวิธีโดยคํานึงถึงวัตถุประสงคในการเรียน และลักษณะของ
สมาชิกกลุม ควรมีลักษณะเปนกลุมที่มีความแตกตางกัน (Heterogeneous Group) ในดานตางๆ 
เชน เพศ ความสามารถ ความถนัด เปนตน 

1.4  กําหนดบทบาทของสมาชิกในแตละกลุมเพื่อชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน
อยางใกลชิดและมีสวนในการทํางานอยางทั่วถึง ครูควรมอบหมายหนาที่ในการทํางานใหทุกคน 
และบทบาทหนาที่นั้นจะตองเปนสวนหนึ่งของงานอันเปนจุดมุงหมายของกลุม ครูควรจัดบทบาท
หนาที่ของสมาชิกใหอยูในกลุมในลักษณะที่ตองพึ่งพาอาศัยเกื้อกูลกัน บทบาทหนาที่ในการทํางาน
เพื่อเปนการเรียนรูมีจํานวนมาก เชน บทบาทผูนํากลุม ผูสังเกตการณ เลขานุการ ผูเสนอผลงาน  
ผูตรวจสอบผลงาน เปนตน 

1.5 จัดสถานที่ใหมีความเหมาะสมในการทํางานและการมีปฏิสัมพันธกัน ครูจําเปน
ที่จะตองออกแบบหองเรียน หรือสถานที่ที่ใชในการเรียนรูใหเอื้อและสะดวกตอการทํางานในกลุม 
 

1.6  จัดเนื้อหาสาระ วัสดุหรืองานที่จะใหผูเรียนทําใหมีลักษณะที่แตละคนมีสวนใน 
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การชวยกลุมและพึ่งพากันในการเรียนรู 

1.7  จัดหาแหลงความรูที่มีอยูรอบตัวผูเรียน เชน กลุมเพื่อน เปนแหลงความรูที่
สําคัญที่ผูเรียนมีโอกาสไดปฏิสัมพันธภายในกลุม ไดพูดคุย ปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และประสบการณซึ่งกันและกัน นอกจากนั้นยังใชแหลงความรูอ่ืนๆดวย โดยใหครูเปนผูสนับสนุน
หรือจัดหาแหลงความรู โดยการใหคําแนะนําในกรณีที่ผูเรียนเกิดปญหา ครูจะเขาไปชวยเหลือโดย
การใหคําแนะนํา และอํานวยความสะดวกในการจัดหาแหลงความรูตางๆ อาทิเชน หนังสือ การ
แนะนําการใชหองสมุดเพื่อเพื่อเปนแหลงคนควา หรือพาไปทัศนศึกษา เปนตน 

 
2. การกําหนดประสบการณสําหรับผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีลักษณะ

สอดคลองกับการจัดการเรียนรูขางตน สามารถใชกระบวนการดังตอไปนี้คือ (ทิศนา แขมมณี, 
2536) 

2.1  ขั้นนํา คือ การเตรียมความพรอมในการเรียนใหแกผูเรียน เชน การทบทวน
ความรูเดิม การจัดบรรยากาศใหเหมาะสมและเอื้อตอการเรียนรู 

2.2  ข้ันกิจกรรม คือการใหผูเรียนลงมือทํากิจกรรมที่เตรียมไว เพื่อใหผูเรียนมีสวน
รวมและรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง และเพื่อใหผูเรียนเกิดประสบการณที่จะสามารถนํามา
วิเคราะหหรืออภิปรายใหเกิดการเรียนรูที่ชัดเจนขึ้นภายหลัง 
 กิจกรรมที่ใหผูเรียนกระทํา ก็เพื่อใหเกิดประสบการณการเรียนรู กิจกรรมจะมีลักษณะที่เอื้อ
อํานวยใหผูเรียนมีบทบาทในการเรียนรูอยางทั่วถึง และมากที่สุดเทาที่จะทําได กิจกรรมมักมี
ลักษณะเปนกิจกรรมกลุมยอย ทั้งนี้เพื่อชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสเขารวมกิจกรรมอยางทั่วถึง และ
สามารถแลกเปลี่ยนขอมูลความคิดเห็นและประสบการณซึ่งกันและกันได กิจกรรมมักจะมีลักษณะ
ที่ผูเรียนตองคนพบคําตอบดวยตนเอง ครูผูสอนจะทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู
มากกวาทําหนาที่เปนผูถายทอดความรูหรือขอมูล โดยกิจกรรมจะประกอบดวยขั้นตอนของการ
วิเคราะหและอภิปรายเกี่ยวกับกระบวนการตางๆที่เกี่ยวของ เชน กระบวนการทํางาน กระบวนการ
ส่ือสาร กระบวนการแกปญหา กระบวนการตัดสินใจ เปนตน ทั้งนี้เพราะกระบวนการตางๆเหลานั้น
มีผลตอการทํางานและผลงานกิจกรรม จะประกอบดวยการอภิปรายหาวิธีการและแนวทางในการ
เรียนรูที่ไดเรียนมา ไปใชในชีวิตจริงประจําวัน ซึ่งจะชวยทําใหการเรียนรูนั้นมีความหมายและมี
ประโยชนตอผูเรียน สวนวิธีการสอนมีอยูหลายวิธี เชน เกม บทบาทสมมติ กรณีตัวอยาง สถาน-
การณจําลอง และละคร เปนตน 

2.3  ขั้นอภิปราย คือการใหผูเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ ความคิด 
ความรูสึก และการเรียนรูที่เกิดขึ้น 
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2.4 ขั้นสรุปและนําไปใช เปนขั้นของการรวบรวมความคิดเห็นและขอมูลตางๆจาก
ขั้นกิจกรรมและอภิปรายมาประสานกัน จนไดขอสรุปที่ชัดเจน รวมทั้งการกระตุนใหผูเรียนนําเอา
การเรียนรูที่ไดรับไปปฏิบัติใชจริงในชีวิตประจําวัน 
 3. การประเมินผลและวิเคราะหกระบวนการเรียนรู  แนวทางในการจัดการดานการ
ประเมินผลและวิเคราะหกระบวนการเรียนรูมีดังนี้คือ 

3.1  ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งทางดานปริมาณและคุณภาพ โดยใชวิธี
การที่หลากหลายและควรใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมิน 

3.2  วิเคราะหกระบวนการทํางานและกระบวนการเรียนรูรวมกัน ครูควรจัดเวลาให 
ผูเรียนมีเวลาในการวิเคราะหการทํางานของกลุมและพฤติกรรมของสมาชิกกลุม เพื่อใหกลุมมี
โอกาสที่จะเรียนรูที่จะปรับปรุงสวนที่บกพรองของกลุม 
 
ทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูรวมกัน 
 
 การเรียนรูแบบรวมกัน  เปนกระบวนการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนเกิดทักษะดังตอไปนี้
คือ(Bosworth and Hamilton,1994) 

1. ทักษะการมีปฏิสัมพันธกับกลุม (Interpersonal Skills) ในการทํางานกลุม บรรยากาศ 
ของการทํางานเปนปจจัยสําคัญ เชน การมีมนุษยสัมพันธที่ดีตอกัน การยิ้มแยมแจมใส การยอมรับ
ซึ่งกันและกัน กลาวคําชมเชยและการติเพื่อกอใหกันและกัน ส่ิงเหลานี้ลวนเปนแรงจูงใจในการ
ทํางานรวมกัน สมาชิกทุกคนควรจะตองมีทักษะในการจูงใจอื่นๆประกอบดวย เชน การใชคําพูด  
ทาทางที่เปนมิตร การพูดดวยเหตุผล ไมใชการบังคับ ขมขู มีความจริงใจตอกัน ตลอดจนรูลักษณะ
การใหคําติชมที่เหมาะสมแกกัน 

2. ทักษะการจัดการกลุม (Group building and management) สมาชิกกลุมทุกคนตอง 
รวมกันวางแผนงานภายใตการนําหรือควบคุมของผูนํากลุม ตั้งแตการกําหนดวัตถุประสงคหรือ 
เปาหมายของงาน จุดมุงหมายของงานตองเปนจุดมุงหมายที่ดีคือมีความชัดเจน สามารถปฏิบัติได
และสามารถสังเกตเห็นผลได การกําหนดวิธีการทํางานใหทุกคนรับทราบ การมอบหมายงานให
สมาชิกทุกคน การกําหนดกฎเกณฑหรือระเบียบในการทํางาน การกําหนดแนวทางในการ 
ประเมินผล 

3. ทักษะการหาขอมูล (Inquiry Skills) ผูเรียนจะตองมีทักษะนี้เพื่อที่จะสามารถคนหา 
ขอมูลตางๆโดยการหาขอมูลควรจะคนหาจากหลายๆแหลงขอมูล เพื่อที่จะไดขอมูลมากและหลาก
หลายเพียงพอที่จะนํามาใชในการวิเคราะหและประเมินผล เพื่อนําไปสูการหาขอสรุปตอไป 

4. ทักษะการแกปญหาความขัดแยง (Conflict Resolution Skills) สมาชิทุกคนจะตองมี 
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ทักษะในการแสวงหาความรวมมือกันเพื่อแกปญหาความขัดแยงที่เกิดขึ้น โดยรวมมือกันแกปญหา
พยายามหาวิธีการที่จะสามารถชวยใหทั้ง 2 ฝายบรรลุความสําเร็จ ไมมีฝายใดแพฝายใดชนะ โดย
เปลี่ยนทัศนะคติเร่ืองการเอาชนะกัน มาเปนการชวยกันแกไขปญหา 

5. ทักษะในการสังเคราะหและประเมินผล (Synthesis and presentation Skills)  
สมาชิกทุกคนควรจะมีทักษะในการสังเคราะหขอมูล ประเมินผลขอมูล และพัฒนาเปนความรูใหม
และนําเสนอผลสรุปดังกลาว ซึ่งการนําเสนอผลงานจะตองอาศัยเทคนิคและกรรมวิธีที่สามารถ 
โนมนาวผูฟงใหเขาใจชัดเจน และรวดเร็ว  

6. ทักษะการเราความสนใจ เปนการเราความสนใจผูฟงทาทางประกอบการพูด เชน  
การเคลื่อนไหวรางกาย การใชศีรษะ การผงกศีรษะเมื่อยอมรับ ส่ันศีรษะเมื่อไมตองการ 

7. ทักษะลีลาการพูด หมายถึงการใชน้ําเสียง ตองมีหนักเบา เสียงสูงเสียงต่ํา เสียงดัง 
พูดเร็วพูดชา โดยมีจังหวะในการพูด มีการเนนคําพูดที่ตองการใหผูฟงสนใจเปนพิเศษ เชน การพูด
เสียงดัง การพูดเนน ที่สําคัญคือภาษาที่พูดตองชัดเจน รัดกุม เขาใจงายและมีลําดับข้ันตอน 
 
ประโยชนของการเรียนรูรวมกัน 
 
 การใชกิจกรรมการเรียนรูรวมกันกอใหเกิดประโยชนตางๆ ตอผูเรียนดังนี้ (อุษาวดี  
จันทรสนธิ, 2536; Thirteen eduonline, 2003) 

1. เกิดความหลากหลาย นักเรียนไดเรียนรูในการทํางานกับคนประเภทตางๆ และระหวาง
การมีปฏิสัมพันธกันในกลุม นักเรียนจะไดรับโอกาสในการสะทอนความคิด ตอบโตกับเพื่อนนักเรียน 

2. รับความแตกตางระหวางบุคคล เมื่อมีปญหาเกิดขึ้น นักเรียนแตละคนยอมมีการตอบโต 
หรือคําตอบของปญหาแตกตางกัน ซึ่งในสวนนี้จะชวยใหกลุมสรางผลลัพธซึ่งสะทอนความคิดได
กวางและครอบคลุมยิ่งขึ้น 

3. พัฒนาความมีมนุษยสัมพันธ นักเรียนจะเรียนรูในการเชื่อมโยงสัมพันธกับเพื่อนหรือ 
ผูเรียนคนอื่นในขณะทํางานรวมกัน สิ่งนี้จะชวยสรางการเขาสังคมของนักเรียน 

4. เกิดความกระตือรือรนในการเรียน สมาชิกแตละคนในกลุมมีโอกาสสนับสนุน ชวย
เหลือกัน นักเรียนจะมีความพรอมและเต็มใจในการนําความรูของตนขึ้นมานําเสนอในสิ่งที่ 
เกี่ยวของกับหัวขอสนทนา เมื่อทํางานเปนกลุม 

5. มีโอกาสในการโตตอบมากขึ้น เมื่อมีการแลกเปลี่ยนระหวางกันของนักเรียนมากขึ้น  
นักเรียนก็จะไดรับแนวคิดและการตอบโตมากขึ้น ซึ่งการตอบโตนี้มักไมเกิดขึ้นในการเรียนเปนกลุม
ใหญทั้งชั้นเรียนซึ่งจะมีนักเรียนเพียงคนหรือ 2 คนเสนอแลวเพื่อนทั้งชั้นเปนผูฟง 

6. ดานทกัษะการรวมมือกันแกปญหา ในการทํางานกลุมของสมาชิกจะไดรับทราบ 
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ปญหา และทําความเขาใจกับปญหารวมกัน เมื่อทราบสาเหตุของปญหาสมาชิกก็จะแสดงความ 
คิดเห็นเพื่อหาวิธีการแกไขปญหา มีการอภิปรายใหเหตุซึ่งกันและกันจนวิธีการใดในการแกปญหา
จึงจะเหมาะสม พรอมกับลงมือรวมกันแกปญหาตามขั้นตอนที่กําหนดไวตลอดจนทําการประเมิน
กระบวนการแกปญหาของกลุมดวย 

7. ดานการทําใหรูจักและตระหนักในคุณคาของตนเอง ในการทํางานกลุม สมาชิกกลุม 
ทุกคนจะไดแสดงความคิดเห็นรวมกัน การที่สมาชิกกลุมนั้นยอมรับในความคิดเห็นของเพื่อน
สมาชิกดวยกัน ยอมทําใหสมาชิกในกลุมนั้นรูสึกภาคภูมิใจในตนเองและคิดวาตนเองมีคุณคาที่
สามารถชวยใหกลุมประสบการณผลสําเร็จได 
 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะ

ของการนําเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร  โดยที่คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอบทเรียน
แทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง อีกทั้งสามารถตอบสนองการเรียนรูไดหลาย 
รูปแบบทําใหการเรียนสนุกสนานไมนาเบื่อหนาย บทเรียนมีภาพประกอบสวยงาม มีเสียง ภาพ -
เคลื่อนไหวหรือแมแตภาพยนตรประกอบ  เพื่อเสริมสรางการเรียนรู  และที่สําคัญผูเรียนสามารถ 
วัดผลความเขาใจของตนเองไดตลอดเวลา ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  มีนักวิชาการ
ใหนิยามไวดังตอไปนี้ 
 
 Spencer (1977)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เปนการนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนรายบุคคล  ซึ่งสามารถสนองตอบความแตกตางระหวาง
บุคคลได  โดยมีการจัดลําดับข้ันตอนเนื้อหาของบทเรียนอยางเปนระบบ 

 
Steinberg (1991)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  

คอมพิวเตอรที่สามารถใชเปนเครื่องมือในการสอนไดหลายรูปแบบ  อีกทั้งยังสามารถแสดงรูปแบบ
ของการสอนที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  ซึ่งอาจอยูในรูปแบบติวเตอรหรือแบบแนะนํา  ใชสอนเปน
รายบุคคลหรือสอนเปนกลุมเล็กๆก็ได 
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ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ ส่ือการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ 
สื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
 

กิดานันท มลิทอง (2543) กลาวถึง คอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนเทคโนโลยีระดับสูงที่ทําให
เกิดการเรียนการสอน มีการตอบโตกันไดระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และยังมีความสามารถใน
การตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนตองการปอนเขาไปไดทันทีซึ่งเปนการเสริมแรงแกผูเรียน ในแตละ
บทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อ
หลายมิติ ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
 

นิพนธ ศุขปรีดี (2530)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพวิเตอรวา เปนระบบการสอนโดยมีความ
เชื่อพื้นฐานที่ใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมการเรียน โดยใหมีการตอบคําถามคิด และกระทํา 
กิจกรรมการเรียน โดยการใชระบบไมโครคอมพิวเตอร เปนสื่อในการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนได
รับการเสริมแรงจากระบบการสอน สามารถบันทึกความกาวหนาการเรียนของผูเรียนแตละคนเปน
ระยะ 
 

จากความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน  เพื่อใหนักเรียน เรียนรูไดดวยตนเองตาม
ลําดับข้ันตอนอยางเหมาะสม  โดยเนื้อหาบทเรียนอยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งนําเสนอ
ในรูปแบบของสื่อประสม  เชน  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีทัศนและเสียง   
และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมคอมพิวเตอรในระหวางเรียนไดตลอดเวลา และไดรับ
ผลยอนกลับในทันที 
 
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

จากการศึกษาคนควาเอกสารที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา ลักษณะ
สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนมีดังนี้  (ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2541; บุญเลิศ  
อรุณพิบูลย, 2543; และรสสุคนธ  บดิการ, 2544) 

1. สารสนเทศ (information)  
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สารสนเทศ (information) หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซึ่ง
ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 
โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งอาจจะเปนในลักษณะทางตรง
หรือทางออมได 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (individualization) 
การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  คือ แตละบุคคลมีความแตกตางกันทาง 

การเรียนซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ  สติปญญา  ความสนใจ  พื้นฐานความรูที่แตกตางกนัออกไป  
(individualization)  คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนการสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  
จึงตองออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลใหมากที่สุด  กลาวคือ
คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียน 
ของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได  การควบคุมการเรียนของตนนี้มี
ลักษณะอยูหลายลักษณะดวยกัน  ไดแก 

- การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด  ออกจากบทเรียน
เมื่อใดหรือยอนกลับมาเรียนในที่ยังไมไดศึกษาก็ได 

- การควบคุมลําดับของการเรียน  การเลือกที่จะเรียนสวนใด  กอนหลังหรือการ
สรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือส่ือหลายมิติ 
(hypermedia) ซึ่งกําลังเปนที่นิยมกันอยูในปจจุบัน  ซึ่งผูเรียนสามารถที่กดเลือกขอมูลที่ตองการ
เรียนตามความสนใจ  ความถนัดหรือตามพื้นฐานความรูของตนได 

- การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ  ความตองการที่จะฝกปฏิบัติหรือ
ทําแบบทดสอบหรือไม  หากจะทํามากนอยเพียงใด  เชน  การมีปุมควบคุมตาง ๆ  จัดหาไวทุกที่ที่ 
จําเปน  เชน  ปุมเลิกทํา  ปุมกลับไปหนาเดิม  เปนตน 

3. การโตตอบ (interaction) 
การโตตอบ (interaction) คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวย

สอน  การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือ  การเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสใหผูเรียนได
มีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากที่สุด    นอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพ
นั้นหาใชเกิดขึ้นจากการสังเกตเทานั้น  หากจะตองมีการโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธโดยเฉพาะอยาง
ยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน  ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี  จะ
ตองเอื้อใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องและตลอดทั้ง 
บทเรียน 

4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (immediate  feedback) 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบ หรือประเมินความ 
เขาใจของผูเรียนในเนื้อหา หรือทักษะตางๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  ซึ่งการใหผลปอนกลับ
แกผูเรียนจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี  ความสามารถในการใหผลปอนกลับ
โดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองถือเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับส่ือประเภทอื่น ๆ ไมวาจะเปนสื่อส่ิงพิมพ
หรือส่ือโสตทัศนวัสดุแลว  เนื่องจากสื่ออ่ืนๆนั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผูเรียน
พรอมกับการใหผลปอนกลับโดยทันทีเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ในปจจุบันการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนใน
หลายลักษณะ  ซึ่งสามารถที่จะแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไดหลายรูปแบบ  ดังแนวคิด
ของนักวิชาการหลายทาน อาทิ ทักษิณา สวนานนท, 2530; บูรณะ สมชัย, 2538; ถนอมพร  
(ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2541; กิดานันท  มลิทอง, 2543; Alessi and  Trollip, 1985; และ 
Bitter, 1993)  ซึ่งแบงไดดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน (tutorial  instruction) 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน คือ รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่ง

ไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายที่จะชวยในการนําเสนอเนื้อหา และความรูตางๆ แทนครูผูสอน
จริงๆ โดยมีการใชส่ือตางๆ เชน ขอความภาพ เสียง กราฟก ชวยในการนําเสนอ   นอกจากนี้ยังมี
การนําเสนอกิจกรรมงานตางๆ ใหนักเรียนฝกปฏิบัติตามไดในเนื้อหานั้นๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีการ 
ฝกฝน และโตตอบกับคอมพิวเตอรในบทเรียนนั้นๆ ดวยตนเอง โดยไมตองอาศัยการติวเตอรจากครู
ผูสอนอีกทั้งผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบฝกหัดหรือไมอยางไร หรือจะเลือก
เรียนสวนไหน  เรียงลําดับในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

 
2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drills and practice) 

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งนําเสนอขอคําถาม โดยใชวิธีการและรูปแบบ
ตางๆ โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนสามารถเขาใจ และจดจําเนื้อหานั้นๆ ไดโดย
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะมีความหลากหลายในการตั้งคําถาม เชน การจับคู, เติมคํา, 
ปรนัย, ถูกผิด ฯลฯ แลวแตโปรแกรมทําขึ้น  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ไดรับความนิยมมาก
โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา  เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน  หรือเรียนไมทัน
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คนอื่นๆไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆไดโดยผูเรียน  ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียน
อธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (simulation) 
เปนการจําลองสถานการณโดยใหผูเรียน ไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียง

ของจริง  โปรแกรมนี้สวนใหญจะประยุกตเขากับเกม เปนเกมแบบสถานการณจริง ซึ่งจะเปน
โปรแกรมการสอนที่เด็กๆนิยมกันมาก นอกจากผูเรียนจะไดเรียนรูความรูตางๆกันแลว ยังเปน 
การสรางแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียนอยางมาก เพราะคลายกับวาตัวผูเรียนเขาไปอยูใน 
สถานการณนั้นๆ และตองคอยแกปญหาที่ตั้งขึ้นใหได  ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นได  จากการเรียนรูที่เกิด 
ข้ึนในสถานการณจริง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (games) 
เปนรูปแบบหนึ่งที่จะตองการทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุก โดยมุงเนนการสราง

บรรยากาศจากแรงจูงใจในการเรียน โดยเนนความสนุก เพลิดเพลิน จะไดเกิดความรูสกึอยากเรียน
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนี้เหมาะกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับ 
อุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภททดสอบ ( tests ) 
เปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบการตรวจใหคะแนนการ

คํานวณผลสอบและการจัดการสอบบนคอมพิวเตอร   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้แบง 
ไดเปน 2 ลักษณะ 

1) การสราง การตรวจสอบ การคํานวณผลสอบ สวนใหญคลายคลึงกับโปรแกรม
ประเภทแบบฝกหัด ความแตกตางอยูที่การสรางขอคําถามที่เปนจํานวนมาก และสลับซับซอนมาก 

2) การจัดการการสอบ หมายถึง การออกแบบระบบที่ทําใหเกิดความยืดหยุน และ 
สะดวกในการใช 
 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการคนพบ (discovery) 
การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองให

มากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขโดยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามา
ชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน  เพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุป 
ที่ดีที่สุด 

7. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (problem – solving) 
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เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ให 
ผูเรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่
ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่
คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปน
เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ 
ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทํา
การคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 
 
ขอดี และขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ในปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนับวามีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถ
จะเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  อยางไรก็ตามบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็เชนเดียวกับส่ืออ่ืนๆ  ที่ยอมตองมีทั้งขอดีและขอจํากัด  ดังแนวคิดที่ 
นักวิชาการไดกลาวไวถึง  ขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (อรพรรณ พรสีมา, 
2530; วิภา อุตมฉันท, 2544) ดังนี้  

1. การนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร  โดยคอมพิวเตอรจะทําหนาที่นําเสนอบทเรียน
แทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง มีการนําสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (multimedia)  
เขามาชวยในการสรางบทเรียนเต็มที่ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงนําเสนอบทเรียนในรูปของ
ตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือสัญลักษณทางวิชาการตางๆไดเกือบทุกอยาง ทําใหการ
เรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิผลการเรียนรูสูง 

2. ภาพ  (image)  ภาพชนิดตางๆดังกลาวในขอ 1 เมื่อนํามาเปนองคประกอบตกแตง
หนาจอและใชสีสันเขาชวยจะเกิดแรงดึงดูดผูเรียนไดมาก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกเรื่อง
จึงเนนการออกแบบจัดหนานําเรื่อง (title  page) เพื่อชักชวนผูเรียนใหสนใจเขาสูบทเรียน  และยัง
อาศัย ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรออกแบบการสอนที่ใชเทคนิคการมีสวนรวมของผูเรียนเปนแรง
เสริมทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเสนหชวนติดตามไดมากกวาสื่ออ่ืน 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเสียง (sound) ไดพรอมกับภาพ (image)  จึง
ยิ่งเพิ่มความนาสนใจใหกับบทเรียน  ที่สําคัญคือนํามาสรางเปนบทเรียนสอนภาษาไดดี  เพราะ 
ผูเรียนสามารถพูดตามเสียงทีไดยิน  พรอมกับเห็นภาพซึ่งชวยใหเขาใจสถานการณของบทสนทนา  
ไดเห็นรูปประโยคตัวหนังสือและไดทําแบบฝกหัด  เปรียบเทียบกับเทปสอนภาษาซึ่งผูเรียนไดยิน
แตเสียงอยางเดียวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงเปนสื่อประสมที่มีความนาสนใจ 
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4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหนวยสํารองขอมูลหรือมีความจุในการเก็บขอมูลสูง  
จึงสามารถนําเสนอบทเรียนที่มีเนื้อหาสาระมากและรูปแบบการสอนที่สลับซับซอนได  นอกจากนี้
การที่มีความสามารถในการจดจําสูง  จึงสามารถบันทึกการกระทําในอดีตของผูเรียน  ซึ่งสามารถ
นํากลับมาใชในการวางแผนขั้นตอไปได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบมาอยางดีจะมีความยืดหยุนมาก  พอที่จะให 
ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน  เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองสามารถ 
นําบทเรียนไปใชในการเรียนไดตามความรูความสามารถของตน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึง
มีสวนชวยลดปญหาที่เกิดจากพื้นฐานความรูที่ไมเทากันระหวางผูเรียน 

6. โปรแกรมไดถูกกําหนดไวใหมีความอดทน  และมีลักษณะเปนสวนตัวสําหรับผูเรียน 
แตละคน  จึงชวยใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดี  และสรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน  โดยเฉพาะอยางยิ่ง
สําหรับผูที่เรียนชา 

7. ผูเรียนสามารถมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง กลาวคือ มีการโตตอบระหวาง
บทเรียนกับผูเรียนในลกัษณะการถาม-ตอบ  การใหขอมูลยอนกลับ  การบันทึกผล  ประมวลผล  
และรายงานผลการเรียนใหทราบไดทันที  ส่ิงนี้ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนปฎิบัติหนาที่ทั้ง
ชวยเหลือผูเรียนและควบคุมผูเรียน 

8. ชวยขยายขีดความสามารถของครูในการควบคุมผูเรียน  เนื่องจากความสามารถใน 
การจัดเก็บขอมูลและความสะดวกในการนําขอมูลออกมาใช  จึงชวยใหครูสามารถควบคุมผูเรียน
ไดอยางใกลชิด 
 

นอกจากนี้ Hall (1982) และ  Cartwright (1984) ยังไดกลาวถึง ขอไดเปรียบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไววา 

1. สามารถชวยลดชั่วโมงสอนของครูผูสอน  ทําใหครูผูสอนมีเวลาเพิ่มมากขึ้นในปรับปรุง
การสอนหรือสามารถศึกษาเอกสารตําราเพิ่มเติมได 

2. การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการสอนรายบุคคล ชวยใหนักเรียน
สามารถเรียนไดตามศักยภาพ  นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถกลับเรียนเพิ่มเติมไดอีกตามตองการ 

3.  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เปนการเรียนที่มีแบบแผนสามารถ 
ตรวจสอบได 

4. สามารถชวยพัฒนาความสามารถของผูเรียน  โดยมีการสอนเนื้อหาเพิ่มเติมอยางเปน
ลําดับข้ันตอน 
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5. ชวยลดระยะเวลาในการเรียนและเปนการใหโอกาสผูสอนไดพัฒนานวัตกรรมใหมๆ 
สําหรับหลักสูตรและการเรียนการสอน 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถใหผลยอนกลับไดทันที  อีกทั้งมีการเสริมแรง
ทางบวกใหแกผูเรียน 

 
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สวนสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2541)  ไดกลาวถึง 
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

1. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ  ตองใชเวลาและ 
ความสามารถมาก  ครูที่มีความรูเนื้อหาวิชาแตไมสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย
ตนเองได  จําเปนตองอาศัยผูที่มีความรูความสามารถในการสรางซึ่งในประเทศไทย  ความรูทาง
ดานคอมพิวเตอรของบุคลากรในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีนอย  ทําใหเกิด
ปญหาอุปสรรคในการสรรหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดในการสอนใหผูเรียน  เกิดพฤติกรรมการ
เรียนรูดานพุทธิพิสัย (cognitive domain)  รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรูดานจิตตพิสัย (affective 
domain) และพฤติกรรมการเรียนรูดานทักษะพิสัย (psychomotor domain) ได  และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไมสงเสริมใหผูเรียนเกิดพัฒนาการทางสังคม  เนื่องจากผูเรียนจะใชเวลาและ
ทักษะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูอ่ืน 

3. หากผูเรียนไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจนเกิดความเคยชินแลว จะทําใหความ
กระตือรือรนและแรงจูงใจที่จะใชคอมพิวเตอรนอยลง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สวนมากมีหลักการในการออกแบบใหมีการเรียนรู 
ไปตามขั้นตอน  ซึ่งเปนการบังคับระบบแผนของการเรียนกับผูเรียน  ทําใหผูเรียนบางประเภท 
โดยเฉพาะในกลุมผูใหญไมชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของโปรแกรม 

5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองอาศัยสิ่งแวดลอมที่เหมาะสมกับการเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร  เชน  หองเรียน  สถานที่  และฐานขอมูลตาง ๆ ซึ่งทําใหการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  มีขอจํากัดใชไดอยูเฉพาะในเขตตัวเมืองที่มีสภาพพรอมเพรียงไมสามารถใช
กับชนบทที่หางไกลที่ยังขาดปจจัยขั้นพื้นฐาน  เชน  ไมมีไฟฟา  สายโทรศัพท  เปนตน 
 

3. การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
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ความหมายของการแกปญหา 
 

การแกปญหา เปนคําที่มีความหมายกวางมาก เนื่องจากเปนพฤติกรรมที่ตองใช 
องคประกอบตางๆ มากมายรวมกันเพื่อใหเกิดการแกปญหาขึ้น และไดมีผูใหความหมายของการ
แกปญหา ไวหลายความหมาย ดังนี้ 
 จารุวรรณ ภูละคร (2531) กลาววา การแกปญหาเปนพฤติกรรม แบบแผน หรือวิธีการ
ดําเนินการที่สลับซับซอน ตองอาศัยความรูความคิด ประสบการณ วิธีการ และขั้นตอนในการ
ศึกษาปญหา เพื่อใหบรรลุถึงจุดมุงหมายที่ตองการ 
 
 กันยา สุวรรณแสง (2532) ไดรวบรวมความหมายของการแกปญหาไววา การแกปญหา
เปนการคิดหาทางแกไขอุปสรรคที่เกิดขึ้นเพื่อใหบรรลุถึงจุดมุงหมาย เมื่อมีการตั้งจุดมุงหมายเอา
ไวแตมีอุปสรรคขัดขวางไมใหบรรลุจุดประสงคจึงเกิดปญหาขึ้น บุคคลจะพยายามคิดหาวิธีขจัด
ปญหาตางๆใหหมดไป  
 
 ศศิรัศม สริกขกานนท (2540) กลาววา การแกปญหาเปนกระบวนการทางความคิดในการ
รวบรวมหรือเชื่อมโยงประสบการณเดิมกับสถานการณที่เปนปญหาเขาดวยกัน เพื่อหาทางแกไข
อุปสรรคที่เกิดขึ้นใหบรรลุถึงจุดมุงหมายในการขจัดปญหาใหหมดไป 
 
 Good (1973) ใหความหมายการแกปญหาไววา การแกปญหา คือวิธีการทางวิทยาศาสตร 
เปนวิธีการเกี่ยวกับการรวบรวมขอเท็จจริง การตั้งสมมติฐานเพื่อหาขอยุติ ปญหาของแตละคนอาจ
ไมเหมือนกันและวิธีการใหเหตุผลก็แตกตางกัน ซึ่งขึ้นอยูกับขอเท็จจริงที่รวบรวมมาได หรือข้ึนอยู
กับประสบการณที่ตนมีอยู 
 
 ชวาลา เวชยันต (2544) ไดใหความหมายของการแกปญหาไววา เปนกระบวนการที่
บุคคลแสวงหาทางในการขจัดอุปสรรคขอขัดของที่เกิดขึ้นเพื่อใหบรรลุเปาหมายของบุคคลนั้น หรือ
หมายถึง การกระทําที่มีจุดมุงหมายเปนการเลือกเอาวิธีการหรือวิธีที่เหมาะสม เพื่อนําไปสูจุดมุง
หมายที่ตองการนั้น ซึ่งเปนการรวบรวมเอาประสบการณเดิมจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทาง
ออม มาใชเพื่อบรรลุจุดหมายที่ตองการ 
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 นอกจากนี้ การแกปญหาที่ระบุไวในจุดประสงคหรือคุณลักษณะของผูเรียนในหลักสูตร
ประถมศึกษาพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) และแผนพัฒนาคนและสังคม ฉบับที่ 8 
(2540 – 2544) (อางถึงใน ศศิรัศม สริกขานนท, 2540) หมายถึง การนําความรูหรือประสบการณที่
ไดจากการเรียนมาปรับใชในชีวิตประจําวันอยางมีเหตุผล ชวยในการคิด ตัดสินใจ เพื่อหาทางออก 
เอาชนะปญหาและอุปสรรคไดดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร แลวสามารถแสดงออกไดอยาง
สันติวิธีและสรางสรรค 
 
กระบวนการแกปญหา 
 

จากการศึกษาไดมีนักวิชาการอธิบายถึงกระบวนการแกปญหาไวมากมาย ดังนี้ 
Dewey (1910 อางถึงใน วันทนา ทวีคุณธรรม, 2542) ไดลําดับกระบวนการ 

แกปญหาของมนุษยไวดังนี้ 
ขั้นที่ 1 เหตุการณที่เร่ิมแรก คือ การเสนอปญหา (Presentation of the problem) อาจทํา

ไดโดยการใชสื่อทางภาษาหรืออาจใชวิธีการอื่น 
ขั้นที่ 2 กําหนดขอบเขตของปญหา (Definition of the problem) และแยกแยะลักษณะที่

สําคัญของปญหาเพื่อทําใหปญหาชัดเจนขึ้น 
ขั้นที่ 3 เสนอวิธีการแกปญหาดวยวิธีการตั้งสมมติฐาน (Formulation of hypotheses) ที่

คาดวาอาจจะใชในการแกปญหานั้นได วิธีการแกปญหาที่เสนอในขั้นนี้อาจเสนอไดหลายวิธี 
ขั้นที่ 4 ดําเนินการตรวจสอบ (Verification) ตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไวซึ่งอาจมีหลายขอ 

จนกระทั่งพบวิธีการแกปญหาที่ถูกตอง หรือพบวิธีการที่ดีที่สุด 
 
Sternberg (1986 อางถึงใน พูลศิริ สรหงษ, 2540 : 31) ไดเสนอกระบวนการแกปญหา

ออกเปน 6 ขั้น ดังตอไปนี้ 
1. การนิยามธรรมชาติของปญหา เปนการทบทวนปญหาเพื่อทําความเขาใจ ตอจากนั้นก็

เปนการตั้งเปาหมายและนิยามปญหา เพื่อนําไปสูเปาหมายที่ตั้งไว 
2. การเลือกองคประกอบหรือข้ันตอนที่จะใชในการแกปญหา เปนการกําหนดขั้นตอนให

แตละขั้นตอนมีขนาดที่พอเหมาะไมกวางหรือแคบเกินไป ควรพิจารณารายละเอียดในแตละขั้น
ตอนใหถี่ถวน 

3. การเลือกกลวิธีในการจัดลําดับองคประกอบในการแกปญหา ตองแนใจวามีการ
พิจารณาปญหาอยางทั่วถึงแลว ไมดวนสรุปในส่ิงที่เกิดขึ้น เพราะอาจเกิดการผิดพลาดได ตอง 
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แนใจวาการเรียงลําดับข้ันตอนเปนไปตามลักษณะธรรมชาติ หรือหลักเหตุผลที่จะนําไปสูเปาหมาย
ที่ตองการ 

4. การเลือกตัวแทนทางความคิดเกี่ยวกับขอมูลของปญหา ซึ่งตองทราบรูปแบบความ
สามารถของตน ใชตัวแทนทางความคิดในรูปแบบตางๆจากความสามารถที่ตนมีอยู ตลอดจนใช
ตัวแทนภายนอกมาเพิ่มเติม 

5. กําหนดแหลงขอมูลที่จะเปนประโยชน จะตองทุมเทเวลาใหกับการวางแผนอยางรอบ
คอบใชความรูที่มีอยูอยางเต็มที่ในการวางแผน และกําหนดแหลงขอมูลที่จะนํามาใชประโยชน มี
ความยืดหยุนในการเปลี่ยนแปลงแผนและแหลงขอมูลเพื่อใหสอดคลองกับสภาพการณในการ 
แกปญหาและแสวงหาแหลงขอมูลที่เปนประโยชนแหลงใหมๆอยูเสมอ 

6. การตรวจสอบวิธีการแกปญหาวาเปนวิธีการที่นําไปสูเปาหมายที่วางไวหรือไม 
 

Krulik and Rudnick (1993 อางถึงใน วันทนา ทวีคุณธรรม, 2542) ไดแบงขั้นตอนของ
กระบวนการแกปญหาออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 

1. ทําความเขาใจและคิด นักเรียนตองทําความเขาใจปญหา แปลความหายและหาความ
สัมพันธของปญหานั้น และทบทวนถึงสถานการณที่ใกลเคียงกัน 
 2. สํารวจและวางแผน ผูแกปญหาจะวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลที่มีอยูในปญหาซึ่ง 
ปรากฏออกมาในขั้นตอนที่ผานมา ในขั้นนี้จะมีกิจกรรมมากมายเกิดขึ้น โดยนักเรียนจะทําความ
เขาใจปญหาและเกิดเปนแนวคิดขึ้น และมีการนําแนวคิดมาวางแผนที่จะทําใหสําเร็จเปนรูปราง 
 3. เลือกวิธีการแกปญหา ผลลัพธจากขั้นตอนกอนหนานี้ ผูแกปญหาจะตองเลือกหนทางที่
มีความเปนไปไดมากที่สุดในการแกปญหา 
 4. คนหาคําตอบ เมื่อทําความเขาใจปญหาและเลือกวิธีการแกปญหาแลว นกัเรียนจะตอง
คาดการณถึงผลที่จะไดรับ เพื่อเปนแนวทางในการปฏิบัติเพื่อหาคําตอบ 
 5. ตรวจสอบผลสะทอนกลับและขยายผล ตรวจสอบผลสะทอนกลับวาวิธีดังกลาว
สามารถแกปญหาใหลุลวงไดหรือไม และสามารถนําไปใชแกปญหาอื่นไดหรือไม 
 

คณะกรรมการผลิตและบริหารชุดจิตวิทยาทั่วไป (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2531) 
ไดกลาวถึง ขั้นตอนการแกปญหาไวดังนี้ 

1. ขั้นพิจารณาปญหา มีการคิดพิจารณาไตรตรองอยางละเอียดรอบคอบใหเขาใจปญหา
ที่เกิดขึ้นอยางแจมชดั 
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 2. ขั้นจดจําขอมูลที่จะนําไปใชในการแกปญหา เมื่อมีการพิจารณาปญหาจนเขาใจชัดเจน 
และไดขอมูลตางๆที่จะใชในการแกปญหาแลว บุคคลจะพยายามจดจํารายละเอียดตางๆไวอยาง
แมนยํา เพื่อใหสามารถนําไปใชประโยชนในการแกปญหา 
 3. ขั้นตั้งสมมติฐาน ผูประสบปญหาจะตั้งสมมติฐานไววา ถาใชวิธีการอยางนั้นอยางนี้
แลว เขาคาดวาจะสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นไดหรือไมอยางไร โดยที่การตั้งสมมติฐานจะตองอยู
บนพื้นฐานของขอมูลที่เขาเกบ็รวบรวมมาไดเปนสําคัญ 
 4. ขั้นเลือกสมมติฐาน เมื่อต้ังสมมติฐานไวตางๆกันแลว บุคคลก็จะตรวจสอบดูวา  
สมมติฐานใดที่ตั้งขึ้นจะสามารถแกปญหาหรือมีแนวทางที่จะแกปญหาที่เกิดขึ้นไดดีที่สุด การ
ทดสอบก็อาจจะกระทําโดยมีการพิจารณาใชเหตุผลตางๆ หรือดวยวิธีการทดลองหรืออ่ืนๆ เพื่อให
บุคคลเลือกสมมติฐานที่ดีที่สุดมาใชแกปญหา 
 5. ขั้นลงมือกระทําในการแกปญหา กระบวนการสุดทายของการแกปญหาคือ เมื่อบุคคล
ไดเลอืกขอสมมติฐานจากกระบวนการขอที่ 4 แลว เขาก็จะกระทําตามสมมติฐานที่เลือกไว เพื่อให
สามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางตลอดรอดฝง 
 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2533) ไดเสนอกระบวนการแกปญหา 9 ขั้น คือ 
1. ตระหนักในปญหาและความจําเปนของปญหาดวยการจัดกิจกรรม หรือใหสัมผัสกับส่ิง

นั้นโดยตรง 
2. คิด วิเคราะห วิจารณ เพื่อหาสาเหตุของปญหา 
3. สรางทางเลือกอยางหลากหลาย เพื่อแกปญหาเชิงสรางสรรค ดวยการอภิปรายคิดหา

ทางแกปญหา 
4. ประเมิน และตัดสินใจเลือกทางปฏิบัติ โดยการพิจารณาความเปนไปได ผลดี ผลเสีย 
5. กําหนดขั้นตอนการปฏิบัติตามแนวทางที่เลือก โดยทบทวนสาเหตุของปญหา กําหนด

วัตถุประสงค วิธีการดําเนินงาน การประเมินผล ติดตามผล โดยใชวิธีการอภิปราย หรือชวยกันคิด 
6. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
7. ประเมินผลระหวางการปฏิบัติ เพื่อปรับปรุงงานใหดีข้ึน 
8. ปรับปรุงงานใหดีขึ้นอยูเสมอ 
9. ประเมินผลรวม เมื่อการปฏิบัติส้ินสุดโดยยึดวัตถุประสงคเปนสําคัญ 

 
Guilford (1971 อางใน ชวาลา เวชยันต, 2544) กลาววา กระบวนการแกปญหามี 5 ขั้น 

ดังนี้ 
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1. ข้ันเตรียมการ หมายถึง การตั้งปญหาหรือคนหาวาปญหานั้นคืออะไร 
2. ข้ันวิเคราะหปญหา หมายถึง การพิจารณาหาสาเหตุที่สําคัญของปญหา หรือส่ิงใด 

ไมใชสาเหตุสําคัญของปญหา 
3. ข้ันเสนอแนวทางแกปญหา หมายถึง การหาทางวิธีการแกปญหาใหตรงสาเหตุ โดยหา

วิธีการที่เหมาะสมกับสาเหตุของปญหานั้นๆมาแกไข 
4. ข้ันตรวจสอบผล หมายถึง ขั้นเสนอเกณฑ เพื่อการตรวจสอบผลลัพธที่ไดจากการเสนอ

แนวทางในการแกปญหา โดยการพิจารณาผลลัพธวาตรงกบัส่ิงที่ตองการหรือไม ถาไม ตองหา 
วิธีการอื่นๆจนกวาจะประสบความสําเร็จ 

5. ข้ันนําไปประยุกตใช หมายถึง การนําวิธีการแกปญหาที่ใชไดผลไปใชกับปญหาที่คลาย
กันในโอกาสตอไป 

 
Bethtol and Sorenson (1993) เสนอวา กระบวนการแกปญหาประกอบดวย 8 ขั้นตอน 

ดังนี้ 
1. สํารวจปญหา ดวยการใชความรูและประสบการณที่มีอยู ตลอดจนหาขอมูลที่ตองการ

เพิ่มเติม 
2. ระบุปญหา โดยการเลือกประโยคหรือขอความที่จะสื่อใหเขาใจปญหา 
3. หาวิธีการแกไข ดวยการสรางทางเลือกที่หลากหลาย พรอมทํานายผลที่นาจะเกิดขึ้น

ตามเกณฑและการระบุปญหา 
4. เลือกแนวทางแกปญหาที่คาดวาดีที่สุด 
5. ออกแบบวิธีการและขั้นตอนในการแกปญหา ดวยการคิดหาวิธีการและขั้นตอนหลายๆวิธี 
6. เลือกและนําแบบแผนการแกปญหาที่ดีที่สุดมาทําการแกปญหา 
7. จัดการผลลัพธใหเปนระบบและตีความหมายของการแกปญหา 
8. ประเมินผลการแกปญหา โดยพิจารณาวาปญหาไดรับการแกไขหรือไม ถาไมไดรับการ

แกไข ตองทบทวนกระบวนการใหมตั้งแตเร่ิมตน ถาสําเร็จก็นําเสนอผลของการแกปญหา 
 

Bloom (1956 อางใน ชวาลา เวชยันต, 2544) กลาวถึงกระบวนการแกปญหาวา  
มี 5 ขั้นตอน คือ 

1. เมื่อผูเรียนไดพบปญหาผูเรียนจะตองคิดคนหาสิ่งที่เคยพบเคยเห็นและเกี่ยวของกับปญหา 
2. ผูเรียนใชผลจากขั้นที่ 1 มาสรางรูปแบบของปญหาขึ้นใหม 
3. จําแนกแยกแยะปญหา 
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4. เลือกใชทฤษฎี หลักการ ความคิดและวิธีที่เหมาะสมกับปญหา 
5. ใชขอสรุปของวิธีการมาแกปญหา 

 
Weir (1974 อางใน ชวาลา เวชยันต, 2544) มีแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การตั้งปญหา 
ขั้นที่ 2 การวิเคราะหปญหา 
ขั้นที่ 3 การเสนอวิธีแกปญหา 
ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธ 
 
นอกจากนั้น Weir ไดใหหลักการแกปญหา 6 ประการ ดังนี้ 
1. เร่ิมตนการวิเคราะหวาปญหาคืออะไร ทบทวนสิ่งที่เกี่ยวของกับปญหาหลายๆครั้ง จน

กระทั่งไดรูปแบบที่ครอบคลุมเร่ืองทั้งหมด ตอไปคือการแยกแยะปญหาที่แทจริงจากสิ่งที่เห็นได
งาย จากนั้นใหโยงปญหาที่ใกลๆตัว เขากับปญหาทั้งหมด ซึ่งบางครั้งอาจเปนสวนหนึ่งเทานั้นที่
แฝงอยูในปญหา หลักการขอนี้คือ การหาความสัมพันธของเหตุการยอยๆตางๆ และความเหมาะ
สมในกลุมของเหตุการณนั้นๆ 

2. การตัดสินในการนิยามปญหา เปนการชวยคลายขอสงสัยที่ติดอยูในใจ เปนการให
ความหมายตอปญหานั้นๆ ซึ่งไมควรใชเวลามากจนละเลยการแกปญหาที่แทจริง 

3. การเรียบเรียงเหตุการณตางๆของปญหา โดยมองถึงความสัมพันธแบบตรรกศาสตร 
4. เมื่อหาทางแกในวิธีการเดิมไมได ใหหาวิธีการใหม โดยไตรตรองแนวทางที่เปนไปได 

และกําหนดตัวเลือกจากแนวทางสําคัญของปญหา 
5. ใหหยุดพักเมื่อติดขัดหรือพบอุปสรรค 
6. ปรึกษาปญหากับผูอ่ืน อาจจะเปนการอภิปราย ซึ่งทําใหเกิดแงคิดดีๆที่อาจมองขามไป 

 
 
 
แนวคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific Approach)  
 

แนวคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific Approach) หรือ การสืบสอบทางวิทยาศาสตร 
(Scientific Inquiry) เปนวิธีคิดหาขอมูลและความรูที่ใชทั้งวิธีคิดเชิงนิรนัยและอุปนัยรวมกัน โดย
กระบวนการหาความรูจะเริ่มจากการสังเกต แลวสรุปความรูจากการสังเกต (การคิดหรือใหเหตุผล
เชิงอุปนัย) แลวตั้งสมมติฐานตามขอสรุปที่อุปนัยได แลวทําการทดสอบสมมติฐานโดยการรวบรวม
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ขอมูลเพิ่มเติมเพื่อพิจารณาวาขอมูลที่ศึกษาจะสนับสนุนสมมติฐานหรือไม นั่นคือ ถาสมมติฐานเปน
จริงเราจะพบอะไร เปนการลงความเห็นโดยการพิจารณาจากหลักการทั่วไปไปสูเร่ืองเฉพาะตัว 
สมมติฐาน คือ หลักการทั่วไปที่ตองทดสอบวาจริงหรือไม ขอมูลที่รวบรวมไวเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
คือ ขอสรุปเฉพาะหนวย นั่นคือ การใหเหตุผลเชิงนิรนัย 

แนวคิดและแนวทางที่ใชในการหาคําตอบหรือใชในการแสวงหาความรูใหมไดมีการพัฒนา
จากแนวคิดและแนวทางแบบงายๆ หรือแบบพื้นฐานไปสูกระบวนการที่ซักซอนและเปนระบบมากขึ้น 
เชน การคิดหาเหตุของผลที่เกิดขึ้น การคาดคะเนผลที่อาจเกิดขึ้นจากเหตุที่มีอยู ตลอดจนการคิดหา
ความสัมพันธระหวางเหตุกับผล การใชหลักการเพื่ออธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นและการสรุปหลักการจากสิ่งที่
สังเกตนี้ นักวิทยาศาสตรเรียกวา การคิดหาเหตุผลเชิงวิทยาศาสตร (Scientific reasoning) ซึ่งตอมา
ไดมีการพัฒนาเปนระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific method)  
 
ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร 
 
 นักวิทยาศาสตรใชวิธีการอุปนัย – นิรนัย หรือการสืบสอบทางวิทยาศาสตรตามลําดับ 
ข้ันตอนอยางเปนระบบซึ่งเรียกวา ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร (จันทรเพ็ญ เชื้อพานิช, 2542) โดย 
ข้ันตอนอาจแบงไดตางๆกัน จํานวนขั้นตอนที่แตกตางกันขึ้นอยูกับความละเอียดของการแบง แต
กระบวนการทํางานทั้งหมดจะไมแตกตางกัน ดังนี้ 
 จันทรเพ็ญ เชื้อพานิช (2545) ไดแบงขั้นตอนการสืบสอบ หรือระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร
ออกเปน 5 ข้ันตอน คือ  

1. ระบุปญหา  
การสืบสืบสอบทางวิทยาศาสตร หรือการหาความรูใหมนั้นจะเริ่มตนจาก ปญหาหรือ

ขอสงสัย การระบุปญหาใหชัดเจนตองระบุในรูปของคําถาม คําถามแตละคําถามตองมีประเด็น
สําคัญเพียงประเด็นเดียว ตองเปนคําถามที่สามารถหาคําตอบไดจากการสังเกต หรือการทดลอง 

 
 

2. ตั้งสมมติฐาน  
การตั้งสมมติฐานเปนการหาแนวทางหรือทางเลือกในการอธิบายปญหา ในขั้นนี้จํา

เปนตองมีขอมูลมาสนับสนุน ขอมูลอาจจะไดมาจากการศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวของ หรือจากการ
สังเกตเบื้องตนแลวนําขอมูลที่ไดมาอุปนัยเพื่อใหไดขอสรุปแลวตั้งเปนสมมติฐาน 

3. รวบรวมขอมูล  
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การเก็บรวบรวมขอมูลจะไดแนวทางในการตอบปญหาจากสมมติฐาน วาควรจะ
สังเกตอะไร สังเกตอยางไร และจะพบอะไรถาสมมติฐานเปนจริง 

4. วิเคราะหขอมูล  
การวิเคราะหขอมูล คือ การวิเคราะหผลเพื่อทดสอบสมมติฐานวาสอดคลอง หรือคาน

กับสมมติฐานที่ตั้งไว ในการวิเคราะหขอมูลจะไดแนวทางจากสมมติฐานที่ตั้งไว 
5. สรุปความรูใหม  

ผลการวิเคราะหขอมูลไมวาจะคานหรือสนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไวก็ตาม คือ ความรู
ใหม นักวิทยาศาสตรจะเสนอสิ่งที่ตนพบจากการศึกษา ทดลอง หรือการวิจัย โดยการอุปนัยเพื่อ
เผยแพรหรือเก็บไวเปนหลักฐานตอไป การเสนอขอคนพบจะเสนอตามผลการวิเคราะหแลวสรุป
ประเด็นเปนคําตอบหรือคําอธิบายสิ่งที่เปนปญหาที่ระบุไว 
 
การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
 
 วิธีการแกปญหาและกระบวนการแกปญหานั้นมีอยูหลายวิธี แตวิธีการแกปญหาที่นับวามี
ประสิทธิภาพ เหมาะสมกับยุคปจจุบัน และเปนที่รูจักกันดีโดยทั่วไป ก็คือ วธิีการแกปญหาตามวิธี
การทางวิทยาศาสตร หรือวิธีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรนั่นเอง  

 
วันชัย  ศุภนคร (2524, อางในจักรทอง  เบาจินดา, 2527) ไดกลาวถึงลักษณะที่สําคัญ

ของการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรไวดังนี้ 
 1.  เนนถึงความจริง หลักฐานทางวิทยาศาสตรตองเปนขอเท็จจริงที่มิใชการเดา หรือเปน
ความเห็นที่พิสูจนไมได 

2. ใชวิธีตรรกวิทยาในการหาเหตุผล นอกจากนี้ยังมีวิธีวิเคราะหตัวเอง โดยตั้งขอสงสัย
ความเห็นของตนเอง และการทดสอบหาความจริงหลายๆ คร้ัง เพื่อใหเกิดความแนใจอยางไมหยุดยั้ง 

3. เปนวิธีการอยางมีระเบียบแบบแผน ทั้งในดานการตั้งปญหาและวิธีการปฏิบัติการ โดย
ดําเนินการตามขั้นตอนอยางมีระเบียบ อาศัยตรรกวิทยา และมีความสอดคลองกันระหวางทฤษฎี
และกฎเกณฑตางๆ 

4. เปนวิธีการเพื่อเสาะหาความรู โดยอาศัยการวิเคราะหและรวบรวมขอมูล ตลอดจนนําไป
ประยุกตเพื่อศึกษาปรากฏการณ 

5. เปนการสังเคราะห (Synthesis) องคประกอบหลายๆ อยางเขาดวยกนั และหาความ
สัมพันธเปนเหตุเปนผลกัน โดยมีวัตถุประสงคที่จะจัดระเบียบขอเท็จจริง และความคิดเกี่ยวกับเรื่อง
ความจริง เพื่อนําไปใชประโยชนตอไป 
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6. เปนการสะสม (Accumulation) ความรู ทฤษฎี กฎเกณฑตางๆ ไวดวยกัน และมีการแก
ไขดัดแปลงสิ่งเหลานี้อยูเสมอ 

7. เปนวิธีการที่เชื่อถือได (Reliable) เปนความรูที่แนนอนและถูกตอง และการทํานายวิธีนี้
จะเปนที่เชื่อถือได สามารถใหคําตอบตอปญหาไดอยางถูกตองแมนยํา 

 
กิตติพงษ พงษจําปา (2543) ไดกลาวถึงกระบวนการแกปญหาทางวิทยาศาสตรไววา คือ 

การเรียงลําดับข้ันตอนตางๆของการแกปญหา โดยแสดงใหเหน็ความสัมพันธของขั้นตอนเหลานั้น
ตามกระบวนการแกปญหา ซึ่งสามารถสรุปไดเปน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.  การกําหนดขอบเขตของปญหา คือ การเขาใจในตัวปญหา การรูวามีปญหาและสิ่งใด
เปนปญหา 

2.  การตั้งสมมติฐาน คือ การเดา หรือการคาดคะเนคําตอบ หรือการตั้งทางเลือกในการ 
แกปญหาไวหลายทาง หรือการเสนอแนวทางการแกปญหาไวลวงหนาอยางมีเหตุผล 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูลและการทดลอง คือ การดําเนินการเพื่อหาวิธีใหไดคําตอบจาก
ปญหาตางๆ โดยการทดลองตามสถานการณที่ควบคุมไว 

4.  การวิเคราะหขอมูล คือ การรวบรวมขอมูลมาวิเคราะหแยกแยะวา เปนไปตามสมมติ
ฐานหรือไม และเปนการศึกษาความหมายของขอมูล และเพื่อตรวจสอบผลเพื่อการยืนยัน 

5.  การสรุปผล คือ การนําเอาผลของการวิเคราะหขอมูลมาใช หรือนํามาปฏิบัติเปนการ
ย้ําผลการวิเคราะหขอมูล หรือผลการพิสูจนสมมติฐาน 
 
  
 

จากแนวคิดเกี่ยวกับการแกปญหา และกระบวนการแกปญหาตางๆ ที่ผูวิจัยศึกษาคนควา 
สามารถสรุปไดดังนี้  

 
การแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถในการที่บุคคลคิดคนหาคําตอบ 

หรือวิธีการแกปญหา ซึ่งอาศัยประสบการณและความสามารถในการคิด เพื่อแกไขอุปสรรคขอ 
ขัดของ หรือปญหาที่เกิดขึ้น โดยใชวิธีการคิดแกปญหาอยางเปนระบบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร 
  

ในการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร สามารถสรุปไดเปน 4 ขั้นตอน ดังนี้  
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1. การตั้งปญหาหรือระบุปญหา เปนการพิจารณาเหตุการณตางๆ เพื่อกําหนดปญหาให
ชัดเจนวา ปญหาคืออะไร หรือส่ิงใดเปนปญหา และตั้งสมมติฐานของปญหาได 

2. การวิเคราะหปญหา เปนการศึกษารายละเอียดของปญหาจากเหตุการณตางๆ ที่
เกี่ยวของ และเก็บรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห แยกแยะปญหา เพื่อหาสาเหตุของปญหา 

3. การเสนอวิธีการแกปญหา  เปนการนําผลจากการวิเคราะหปญหา มาใชในการ
กําหนดและเลือกแนวทางในการแกปญหาที่สอดคลองและเหมาะสมกับปญหา  

4. การประเมินและตรวจสอบผล เปนการตรวจสอบวาผลของการแกปญหาตามแนวทาง
การแกปญหาที่เลือกนั้น เปนผลที่ตองการ 
 
วิธีการสอนและสงเสริมความสามารถในการแกปญหา 
 
 การเรียนรูขอเท็จจริงกับการนําขอเท็จจริงไปใชเพื่อการแกปญหาใหม เปนกระบวนการที่
แตกตางกัน การเรียนรูจากการแกปญหาไดสําเร็จจากสถานการณหนึ่งไมไดหมายความวา ตองแก
ปญหาในสถานการณอ่ืนไดเสมอไป (Thorndike, 1965 อางในจักรทอง เบาจินดา, 2527) ในการ
แกปญหานั้นจําเปนตองอาศัยขอเท็จจริง แตกไ็มเพียงพอในการแกปญหา จําเปนตองรูจักสังเกต
พิจารณาคัดเลือกแนวทางที่เปนประโยชนตอการแกปญหา การสอนที่บอกแนวทางและขอเท็จจริง
ในการแกปญหานั้น ไมสามารถจะชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาได ควรฝกใหเด็กรูจักการสังเกต 
และคิดหาแนวทางในการแกปญหาดวยตนเอง (มังกร ทองสุขดี, 2522) วิธีการตางๆ ที่ครูจะชวย
ใหเด็กมีความสามารถในการแกปญหามีดังนี้ 
  
 
 

มังกร  ทองสุขดี (2522) เสนอวิธีการที่ครูจะสงเสริมการแกปญหาใหแกนกัเรียนไวดังนี้ 
1.  ฝกใหเด็กทํางานอยูเสมอ (The Persistency Process) วิธีการแบบนี้เปนวิธีการที่ใช

กันมานาน เปนวิธีการที่มีประโยชนอยูเสมอ การทํางานชวยใหเรามีประสบการณเพิ่มข้ึน และจะ
ชวยใหเรามีหนทางในการแกปญหามากขึ้น ในการสอนวิทยาศาสตรนั้น ครูและนักเรียนตองเผชิญ
ปญหาอยูตลอดเวลา 

2.  ฝกใหเด็กมีการทดลองอยูเสมอ (The Testimonial Process) บางครั้งครูอาจกําหนด
ปญหาใหนักเรียนชวยกันหาคําตอบ โดยแนะใหนักเรียนกระทํากิจกรรมบางอยางหรือการแสดง
การสาธิต เพื่อให นักเรียนหาคําตอบใหได นักเรียนที่มีโอกาสฝกการแกปญหาอยูเสมอนั้น อาจจะ
หาแนวทางตาง ๆ ชวยไดเปนอยางดี การสอนเนื้อหาวิชาบางครั้งครูไมอาจทําการทดลองได เชน
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การวัดระยะทางจากโลกกับดวงดาวในทองฟา ก็ใหนักเรียนแกปญหาโดยการทดสอบคนควาจาก
แหลงวิชาการตาง ๆ 

3.  ฝกใหเปนผูมีเหตุผลแกตนเอง (The Innate Process) การฝกแบบนี้เปนการฝกใหนัก
เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง บางครั้งอาจจะเปนการเชื่อแบบมีลางสังหรณ (Intuition) ซึ่งเปน
สัญชาติญาณของคนมีผลงานของนักวิทยาศาสตรหลายอยางที่เกิดจากลางสังหรณ เชน Sehwab 
ไดคนพบจุดดับในดวงอาทิตย 

4.  ใหรูจักการวิจารณ (Critical Thinking) จอหน ดิวอี้ นักการศึกษาผูมีชื่อเสียงไดกําหนด
วธิีการแกปญหา โดยการวิเคราะห วิจารณปญหานั้นออกเปนขั้น ๆ ดังนี้ 
 4.1 การกําหนดปญหา 

  4.2 รวบรวมขอเท็จจริง 
 4.3 ตั้งสมมติฐาน 
 4.4 ทดสอบสมมติฐาน 
 4.5 ประเมินผล 

การแกปญหาโดยวิธีนี้ไดรับความนิยมมาก เพราะชวยใหเราแกปญหาตาง ๆ ไดอยาง
กวางขวางสามารถนําไปใชกับทุกสาขาวิชาบางทีเรียกวิธีนี้วา การแกปญหาโดยวิธีวิทยาศาสตร 
(The Scientific Method) หรือวิธีการใชปญหา (The Method of Intelligence) 

วิธีการแกปญหาโดยวิธีนี้ ครูควรจะฝกใหนักเรียนใชอยูเสมอ เพราะสามารถจะนําไปใชใน
อนาคตอีกดวย นอกจากนั้นครูควรจะไดแนะนําหรือหาทางชวยใหนักเรียนรูจักคิดหรือกระทําใน
เร่ืองเหลานี้โดย 
 1.  ฝกใหรูจักการวิเคราะห - สังเคราะห 

 2.  ฝกใหรูจักออกความคิด (Suggestion) 
การฝกหรือกระตุนยั่วยุใหนักเรียนรูจักแสดงความคิดเห็นอยูเสมอนั้น จะเปนการชวยให

นักเรียนไดฝกการใชความคิดของตนเอง เพราะการคิดจะชวยใหการเรียนของนักเรียนดีขึ้นดีกวา
การจะฝกใหนักเรียนใชแตความจําอยางเดียว  ครูจะตองคอยชวยเหลือนักเรียนอยูเสมอเพราะ 
นักเรียนอาจจะออกความเห็นในสิ่งที่ไมถูกตองมากนักก็ได 

 
สมจิต สวธนไพบูลย (2541) กลาววา การที่จะแกปญหาตางๆ ได ผูสอนจะตองจัด 

สภาพการณตางๆ เพื่อยั่วยุใหผูเรียนไดใชกระบวนการเหลานี้แกปญหา เชน 
1. จัดสถานการณที่เปนสถานการณใหมๆ และมีวิธีการแกปญหาไดหลายๆ วิธีมาให 

ผูเรียนฝกฝนในการแกปญหาใหมากๆ 
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2. ปญหาที่ไดหยิบยกมาใหผูเรียนไดฝกฝนนั้น ควรเปนปญหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคย
ประสบมากอน ควรเปนปญหาที่ไมเกินความสามารถของผูเรียนหรือกลาวอีกนัยหนึ่งปญหานั้นจะ
ตองอยูในกรอบของทักษะทางเชาวปญญาของผูเรียน 

3. การฝกปญหานั้นผูสอนควรจะไดแนะใหผูเรียนไดวิเคราะหวาปญหากี่ยวกับอะไร 
และถาเปนปญหาใหญก็แตกออกไปเปนปญหายอยๆ แลวคิดปญหายอยแตละปญหาและเมื่อ 
แกปญหายอยไดหมดทุกขอก็เทากับแกปญหาไดนั่นเอง 

4. การจัดบรรยากาศของการเรียนการสอนหรือจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนให 
เปลี่ยนแปลงไดไมตายตัว ผูเรียนก็จะเกิดความรูสึกวา เขาสามารถคิดคนเปลี่ยนแปลงอะไรไดบาง
ในบทบาทตางๆ ใหโอกาสผูเรียนไดคิดอยูเสมอ 

5. การฝกฝนแกปญหาหรือการแกปญหาใดๆ ก็ตาม ผูสอนไมควรจะบอกวิธีแกปญหาให
ตรงๆ เพราะถาบอกใหแลวผูเรียนจะไมไดใชยุทธศาสตรของการคิดของตนเอง 

 
ดังนั้นสรุปวาแนวในการจัดการเรียนการสอนในการคิดแกปญหานั้นควรมีการจัด

บรรยากาศหรือสภาพแวดลอมใหเอื้อตอการแกปญหา และมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนให 
ผูเรียนไดฝกคิดแกปญหาดวยตนเอง โดยฝกคิดจากปญหางายๆ ไปสูการคิดแกปญหาที่ซับซอนขึ้น 
 
 
 
 
 
 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

มีผูศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูรวมกัน และการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรไวดังนี้ 
สุมิตร ถิ่นปญจา (2545) ไดทําการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา 

กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาฟสิกส โดยใชรูปแบบการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
เร่ือง ไฟฟากระแสตรง โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จํานวน 36 คน และผล
การวิจัยไดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 7 ขั้นตอนไดแก 

1. ครูเสนอหัวขอเร่ืองที่ตองศึกษา 
2. นักเรียนเลือกหัวขอที่ตนเองสนใจ และเลือกกลุมตามความสมัครใจ 
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3. ครูชี้แจงแผนการจัดกิจกรรม 
4. นักเรียนรวมมือกันวางแผนปฏิบัติงาน 
5. นําเสนอตอหนาชั้นเรียน 
6. ประเมินผลการนําเสนอตอหนาชั้นเรียน 
7. นักเรียนทุกคนทําแบบทดสอบรายจุดประสงค 
นอกจากนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอยูในระดับ ดี คือ นักเรียนสวนใหญ

สามารถทําคะแนนไดรอยละ 70 และมีนักเรียนผานเกณฑรอยละ 80 
 
มานิช ถาอาย (2540) ทําการศึกษาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนกอนและ

หลังการเรียนดวยการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอ
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน โดยกลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบ
วา คะแนนความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติ และความเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนในแตละดานสรุปไดดังนี้ 

1. ดานบทบาทของครูผูสอน สิ่งที่นักเรียนเห็นวาเหมาะสม คือ การใหคําปรึกษาแนะนํา 
และความไมถือตัวของครู 

2. ดานกิจกรรมการเรียนการสอนที่พอใจและชอบที่จะรวมกิจกรรมมากที่สุดคือ การ
อภิปรายกลุมยอย 

3. ดานเวลาที่ใชในการเรียนรู นักเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นวา การเขากลุมอภิปราย
ควรใชเวลา 1 – 2 ชั่วโมง การเตรียมการแสดงผลงานควรใชเวลาไมนอยกวา 1 สัปดาหนอกเวลา
เรียน และการรคนควาจากแหลงวิทยาการควรใชเวลา 1 – 2 วันนอกเวลาเรียน การแสดงผลงาน
ควรใชเวลา 5 –10 นาที 

4. ดานการประเมิน มีความเห็นวาควรแจงผลการปฏิบัติเปนระดับคะแนนทุกครั้งและมี
ความพอใจในการตั้งเกณฑและสรางขอตกลงรวมกัน 

 
รุงรัตน กมลศิริประเสริฐ (2541) ไดทําการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตร กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียน
ระดับประศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีกระบวนการกลุมสัมพันธกับการสอนแบบปกติ ผล
การวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธี
กระบวนการกลุมสัมพันธสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยใชการวิจัยเชิงทดลอง แบบ True Control Group, Posttest - Only Design 
และไดดําเนินการทดลองดังนี้ 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษา ใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากโรงเรียนมัธยม

ศึกษา  ในเขตกรุงเทพมหานคร   ซึ่งไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  
ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนวัดบวรมงคล ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2546 จํานวน 60 คน แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน โดยการ
สุมดวยวิธีจับคู (Matched pair) ดวยระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ภาคเรียนที่ 1 
ของนักเรียน ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลองและกลุมควบคุม เพื่อไดรับการจัดการเรียน 
                  ที่ตางกัน 
 

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร   
4 3 2 1 รวม (คน) 

กลุมทดลอง 6 11 8 5 30 
กลุมควบคุม 6 11 8 5 30 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

1. การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน  เปนการเรียนการสอนโดยการใช 
กิจกรรมกลุมที่ผูเรียนจํานวน 3 คนรวมกันคนควา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุม เพื่อสราง
ชิ้นงานหรือทําโครงงานรวมกัน แลวนําเสนอเรื่องราวที่ศึกษามา ในเรื่อง การพัฒนาและอนุรักษ 
สิ่งแวดลอม ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเนื้อหาเรื่องระบบนิเวศ 
 

2.  แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร เปนแบบทดสอบที่ผูวิจัยดัดแปลงจาก
แบบทดสอบการแกปญหาเชงิวิทยาศาสตรของ พิชิต สนั่นเอื้อ (2543) และบางสวนสรางขึ้นใหม 
ซึ่งเปนการกําหนดสถานการณใหรวมทั้งสิ้น 10 สถานการณ และมีตัวเลือก 4 ตัวเลือกใหเลือกตอบ
วิธีการแกปญหาในสถานการณใหถูกตองใน 4 ลักษณะ คือ  

1) การตั้งปญหาหรือระบุปญหา 
2) การวิเคราะหปญหา 
3) การเสนอวิธีการแกปญหา 
4) การตรวจสอบผลลัพธ 
 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ วิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นมัธยม

ศึกษาปที่ 1 ซึ่งนําเสนอดวยขอความ ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง ประกอบดวย สวนนํา 
แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

1. การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน 
1.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
1.2 รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน รวมถึงศึกษา

การเรียนรูรวมกันที่ไดมผีูวิจัยทานอื่นออกแบบ หรือเสนอไว 
1.3 ออกแบบการเรียนรูรวมกันเพื่อนําไปใชในกิจกรรมการเรียนภายหลังการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศ ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ในการดําเนิน 
กิจกรรม 8 ขั้นตอน ดังนี้  

        ขั้นที่ 1  ทบทวนเนื้อหา เสนอประเด็นปญหา และกําหนดประเด็นปญหาที่สนใจ 
        ขั้นที่ 2  แบงเร่ืองที่จะศึกษาออกเปนหัวขอยอย 
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        ขั้นที่ 3  แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอย และแตละกลุมเลือกหัวขอที่ตนสนใจ 
        ขั้นที่ 4  วางแผนการดําเนินงานและแยกกันไปศึกษาขอมูล 
        ขั้นที 5  แตละกลุมรวมกันอภิปราย และสรุปผล 
        ขั้นที่ 6 แตละกลุมรายงานผลในเรื่องที่ตนศึกษา 
        ขั้นที่ 7  นําคําตอบของทุกกลุมมารวมกันและสรุปเปนคําตอบที่สมบูรณ 
        ขั้นที่ 8  ประเมินผลการรวมกิจกรรมและความสําเร็จของการทํางาน 
1.4 นํากิจกรรมการเรียนที่ออกแบบไปปรึกษาและขอคําแนะนําถึงความเปนไปได

ความถูกตอง เหมาะสม จากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูทรงคุณวุฒิดานการสอนวิทยาศาสตร 
1.5 ปรับปรุงแกไขกิจกรรมการเรียนตามคําแนะนํา  

 
2. แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 

2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางแบบวัดการแกปญหา 
2.2 ศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการแกปญหาจากเอกสารและงาน

วิจัยที่เกี่ยวของ สรุปกระบวนการแกปญหาออกเปน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
1) การตั้งปญหาหรือระบุปญหา 
2) การวิเคราะหปญหา 
3) การเสนอวิธีการแกปญหา 
4) การตรวจสอบผลลัพธ 

2.3 สรางแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร จํานวน 40 ขอ เปนแบบ
ทดสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก โดยดัดแปลงจากแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของ 
พิชิต สนั่นเอื้อ (2543) และผูวิจัยสรางขึ้นเอง ลักษณะของแบบสอบถามจะมีขอคําถามเรียงกันเปน
ชุดๆ โดยแตละชุดจะมีการกําหนดสถานการณ และมีคําตอบใหผูเรียนเลือกตอบตามลําดับการ 
แกปญหา 4 ขอ แตละขอมีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว มีเกณฑการใหคะแนน คือ ตอบถูกให  
1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 

2.4 นําแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาและลักษณะการตั้งคําถาม ความสอดคลองตามขั้นตอน แลว 
แกไขและปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน เพื่อหาระดับความยากงาย คาอํานาจจําแนก และความเที่ยงของแบบทดสอบ 



 46

2.6 นําแบบทดสอบที่ผูเรียนทําแลวไปวิเคราะหรายขอ เพื่อหาความยากงาย (p) 
และคาอํานาจจําแนก (r) เพื่อคัดเลือกขอสอบใหไดตามเกณฑที่กําหนด คือ มีระดับความยากงาย
อยู ระหวาง .20 - .75 และมีอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ข้ึนไป 

2.7 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว ไปคํานวณหาคาความเที่ยงกอนนําไป
ใช โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson Formular 20)  
ไดคาความเที่ยง เทากับ 0.89 
 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง ระบบนิเวศ 
3.1 ศึกษาเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรตามหลักสูตรระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง 

ระบบนิเวศ จากแบบเรียน และคูมือครู 
3.2 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู และเขียนสคริปตของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สําหรับการเรียนการสอน แลวนําไปใหผูทรงคุณวุฒิทางการสอนวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 1 
ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ภาษาที่ใช  และรับขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  

3.3 แบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน จะเปนแบบทดสอบที่มีขอคําถามและ
ตัวเลือกเดียวกัน แตมีการสลับขอไวในแตละชุด มีวิธีการสรางแบบทดสอบดังนี้ 

3.3.1 ศึกษาหลักสูตร และจุดประสงคของวิชาวิทยาศาสตรชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 1 และกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

3.3.2 สรางแบบทดสอบที่มีเนื้อหาในบทเรียน โดยสรางเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก แตละขอมีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว จํานวน 30 ขอ 

3.3.3 นําแบบทดสอบไปใหผูทรงคุณวฒุิจํานวน 1 ทาน ตรวจสอบความ
ตรงของเนื้อหา และความครอบคลุมของเนื้อหา แลวแกไขและปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

3.3.4 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 1 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อหาระดับความยากงาย คาอํานาจจําแนก และ
ความเที่ยงของแบบทดสอบ 

3.3.5 นําแบบทดสอบที่ผูเรียนทําแลวไปวิเคราะหรายขอ เพื่อหาความ
ยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) เพื่อคัดเลือกขอสอบใหไดตามเกณฑที่กําหนด คือ มีระดับ
ความยากงายอยูระหวาง .20 - .75 และมีอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป 

3.3.6 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว ไปคํานวณหาคาความ
เที่ยงกอนนําไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตรKR – 20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson Formular 20) ไดคาความเที่ยงเทากับ 0.69 
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3.4 สรางโปรแกรมการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบ
นิเวศ  และนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการสรางโปรแกรมการเรียนการสอน
ในคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ทาน เปนผูตรวจสอบความถูกตอง รวมทั้งความเหมาะสมของ
โครงสรางและเทคนิคตางๆที่ใชในคอมพิวเตอรชวยสอน แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

3.5 นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไปหาประสิทธิภาพโดยทดลองใชกลุมที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 3 ขั้นตอน โดยกําหนดเกณฑมาตรฐานที่ยอมรับของ
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้ เทากับ 90 / 90 (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) 

90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class mean) โดยคิดเปนรอยละ 
90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของผูเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อ 
การหาประสิทธิภาพมีขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมที่ลักษณะใกลเคียงกับกลุม 

ตัวอยาง ซึ่งยังไมเคยเรียนเรื่องระบบนิเวศ มากอน จํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเขาใจของ
เนื้อหา ภาษาที่ใช การควบคุมการเรียน ความเขาใจในการใช และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใหนักเรียนชวยตรวจสอบขอบกพรองที่ควร
แกไขปรับปรุง นํามาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

ข้ันที่ 2 นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมที่ลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมตัวอยางซึ่งยังไมเคยเรียนเรื่องระบบนิเวศ มากอน จํานวน 10 คน เพื่อตรวจสอบความเขาใจ
ของเนื้อหา ภาษาที่ใช การควบคุมการเรียน ความเขาใจในการใช และหาประสิทธิภาพของเครื่อง
มือโดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใหนักเรียนชวยตรวจสอบขอบกพรองที่
ควรแกไขปรับปรุง นํามาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

ขั้นที่ 3 นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมที่ลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมตัวอยางซึ่งยังไมเคยเรียนเรื่องระบบนิเวศ มากอน จํานวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเขาใจ
ของเนื้อหา ภาษาที่ใช การควบคุมการเรียน ความเขาใจในการใช และหาประสิทธิภาพของเครื่อง
มือโดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใหนักเรียนชวยตรวจสอบขอบกพรองที่
ควรแกไขปรับปรุง นํามาปรับปรุงแกไขจนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 

1. จัดเตรียมสถานที่ โดยสถานที่ที่ใชในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หอง
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยจัดคอมพิวเตอรใหมีความพรอมในการใชงานทุกเครื่อง และสถานที่ใน
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การจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน ไดแก หองกิจกรรมวิทยาศาสตร ซึ่งเปนหองที่สามารถจัดให 
นักเรียนทํากิจกรรมกลุมไดดีกวาในหองเรียนปกติ 

2. ชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงกระบวนการเรียนในครั้งนี้วา เปนการเรียนดวยตนเอง
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนตองอานคําชี้แจงและปฏิบัติตามคําแนะนําในบทเรียน 
กับกลุมตัวอยางแตละกลุม และหลังการเรียนแลว นักเรียนตองรวมกิจกรรมการเรียนรูรวมกันใน
กลุมทดลอง และรวมทํากิจกรรมการเรียนในกลุมควบคุม เพื่อใหเกิดรูปแบบการเรียนรูรวมกันที่
สมบูรณ 

3. ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ทําแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
4. ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมเขารับการทดลองโดย เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ือง ระบบนิเวศ เปนเวลา 2 คาบเรียน หลังจากนั้นแตละกลุมเขารวมกิจกรรมหลังการเรียน 
โดย  กลุมทดลอง รวมกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน  เปนเวลา 2 สัปดาห  

 กลุมควบคุม รวมกิจกรรมหลังการเรียน   เปนเวลา 2 สัปดาห 
 

กิจกรรมการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสอง มีขั้นตอนการดําเนินการ ดังนี้ 
 

 
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันของกลุมทดลอง 

 

 
กิจกรรมการเรียนของกลุมควบคุม 

1. ครูและนักเรียนรวมกันทบทวนเนื้อหาและ
เสนอประเด็นตางๆที่เปนปญหา หรือนาสนใจ
เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน  แลวกําหนดประเด็น
ปญหา ไดแก ปญหาเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม 
และเปาหมายในการทํางานกลุมรวมกัน 

1. ครูทบทวนเนื้อหา แลวกําหนดประเด็นที่เปน
ปญหา หรือนาสนใจเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน  
ไดแก ปญหาเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม  และ
กําหนดเปาหมายในการทํางาน 

2. แบงเรื่องที่จะศึกษาออกเปนหัวขอยอย โดย
การเสนอแนะรวมกันระหวางครูและนักเรียน 

2. ครูแบงเรื่องที่จะศึกษาออกเปนหัวขอยอย  

3. แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอยกลุมละ 3 คน 
ไดจํานวน 10 กลุมตามความสมัครใจ และ
ใหแตละกลุมเลือกหัวขอที่ตองการศึกษาเอง
ตามความสนใจ   โดยที่หัวขอของแตละกลุม
อาจจะซ้ํากันก็ได 

3. ครูกําหนดใหนักเรียนแตละคนศึกษาตาม 
หัวขอที่กําหนดให 
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กิจกรรมการเรียนรูรวมกันของกลุมทดลอง 

 
กิจกรรมการเรียนของกลุมควบคุม 

4. แตละกลุมแยกกันไปวางแผนการดําเนินงาน  
ซึ่งมีขั้นตอนตางๆ ตามที่ครูแนะนํา ดังนี้ 

• ศึกษาปญหาวาคืออะไร 
• ศึกษาที่มาของปญหาวาเกิดจากอะไรบาง 
• ศึกษาคนควาขอมูลและรวบรวมขอมูลที่จะ

เปนแนวทางในการปองกันและแกปญหานั้น 
• เสนอแนะแนวทางในการปองกันและ 

แกปญหา 
จากนั้นใหเวลาแตละกลุมแยกยายกันไป  
คนควาหาขอมูลของตนเอง เพื่อนํามาเสนอ
และอภิปรายรวมกับเพื่อนในกลุม โดยจะแบง
หนาที่ในการศึกษาคนควากันเองภายในกลุม  

4. นักเรียนแตละคนแยกกันไปศึกษาตามหัวขอ
ของตนโดยมีการแนะนําจากครู ดังนี้ 

• ศึกษาปญหาวาคืออะไร 
• ศึกษาที่มาของปญหาวาเกิดจากอะไรบาง 
• ศึกษาคนควาขอมูลและรวบรวมขอมูลที่จะ

เปนแนวทางในการปองกันและแกปญหานั้น 
• เสนอแนะแนวทางในการปองกันและ 

แกปญหา 

5. กลุมแตละกลุมนําคําตอบทั้งหมดมารวมกัน 
และรวมกันอภิปรายเพื่อใหไดคําตอบที่
สมบูรณที่สุดในประเด็นตางๆตามแผนการ
ดําเนินงานที่วางไว 

5. นักเรียนแตละคนสรุปคําตอบที่สมบูรณที่สุด
ของตน 

 

6. แตละกลุมรายงานผลในเรื่องที่ตนศึกษา ตอ
เพื่อนในชั้น โดยอาจสรุปเปนเอกสารแจก 
หรือใชสื่อตางๆในการนําเสนอ 

6. นักเรียนแตละคนรายงานผลที่ตนไดไปศึกษา
มาตอเพื่อนในชั้น โดยอาจสรุปเปนเอกสาร
แจกเพื่อนหรือใชส่ือตางๆ ในการนําเสนอ 

7. นําคําตอบของทุกกลุมในช้ันมารวมกันและ
รวมกันอภิปราย แลวสรุปรวมเปนคําตอบที่
สมบูรณสําหรับประเด็นปญหาใหญที่กําหนด 

7. นําคําตอบของทุกคนในชั้นมารวมกันและสรุป
คําตอบที่สมบูรณที่สุด 

8. ประเมินผลการรวมกิจกรรม และความสําเร็จ
ของการทํางาน ดวยแบบประเมิน  แบงเปน 

8. ประเมินผลของการทํางาน  ดวยแบบประเมิน
แบงเปน  
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• การประเมินการทํางานในกลุมของตนเอง 
• การประเมินผลงานกลุมอ่ืนๆ  
• การประเมินงานโดยรวม  

• การประเมินตนเอง  
• การประเมินเพื่อนคนอื่นๆ  

 
5. หลังจากรวมกิจกรรมการเรียนตามขั้นตอนตางๆเสร็จ ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ทํา

แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
6. การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยนําแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนัก

เรียนสองกลุม ทั้ง 2 คร้ัง มาตรวจใหคะแนน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ ให 1 คะแนน สําหรับ
ขอที่ตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมตอบ หรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอใน 
ขอเดียว 

7. การวิเคราะหขอมูล  
นําคะแนนที่ไดจากการแบบทดสอบทั้ง 2 คร้ัง มาวิเคราะห และหาคาตางๆ ทาง

สถิติ โดยใชโปรแกรม SPSS / PC +   ดังนี้ 
7.1 หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

จากแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร กอนและหลังการเรียนของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม 
7.2 ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหาเชิง 

วิทยาศาสตร กอนเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชสถิติ t – test แบบ Independent 
7.3 ทดสอบความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบการแกปญหาเชิง 

วิทยาศาสตร หลังเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใชสถิติ t – test แบบ Independent 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรม 

ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังจากไดทดลองตามขั้นตอนของวิธีดําเนินการ
แลว ผูวิจัยไดนําผลคะแนนของกลุมตัวอยางไปทําการวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ โดยใชสถิติ 
t - test แบบ Independent  
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
  
 เมื่อนําคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ ของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม มาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และเปรียบเทียบผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้งสอง
ไดดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  แสดงคาเฉลี่ย ( X ), คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการวิเคราะหความ 
                  แตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมดวยการ 
                  ทดสอบคาที ( t - test )  
 

 

คะแนนการทดสอบ 
 

 

 
กลุมตัวอยาง 

 

 

 
N  

X  
 

 

S.D. 

 
 
 

t - test 

 

กลุมควบคุม 
 

 

30 
 

25.60 
 

.75 
 

กลุมทดลอง 
 

 

30 
 

25.80 
 

.72 

 
 

-.193 

* p < .05 
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 จากตารางที่ 2  แสดงใหเห็นวา หลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุม
มีคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบเทากับ 25.60 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  .75   
สวนกลุมทดลอง มีคาเฉลี่ยของคะแนนสอบเทากับ 25.80  และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
.72  และผลการวิเคราะหความแตกตางคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบของกลุมตัวอยางทั้งสอง
ดวยการทดสอบคาที (t - test) เทากับ  -.193 ซึ่งแสดงวากอนรวมกิจกรรมการเรียนกลุมตัวอยาง
ทั้งสองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 
 

จากนั้นนําคะแนนการทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรกอนและหลังการรวมกิจกรรม 
การเรียนของกลุมทดลองซึ่งมีการเรียนรูรวมกัน และกลุมควบคุม มาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย และ 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบกอนรวมกิจกรรมการเรียนและหลังรวมกิจกรรมการเรียน
ไดดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3  แสดงคาเฉลี่ย ( X ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทดสอบกอน 
                   รวมกิจกรรมการเรียน และหลังรวมกิจกรรมการเรียน 
 

 

คะแนนทดสอบ 
 

กอนรวมกิจกรรม 
การเรียน 

หลังรวมกิจกรรม 
การเรียน 

 
 
 

กลุมตัวอยาง 

 
 
 

N 
 

X  
 

 

S.D. 
 

X  
 

S.D. 
 

กลุมควบคุม 
 

 

30 
 

20.63 
 

2.65 
 

26.20 
 

3.02 
 

กลุมทดลอง 
 

 

30 
 

20.30 
 

2.47 
 

30.60 
 

2.99 

 
จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นวา กอนรวมกิจกรรมการเรียน กลุมควบคุมมีคาเฉลี่ยของการ

แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรเทากับ 20.63 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.65 สวนกลุม
ทดลอง มีคาเฉลี่ยของการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรเทากับ 20.30 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 2.47 และจากการทดสอบหลังรวมกิจกรรมการเรียน กลุมควบคุมมีคาเฉลี่ยของการ 



 53

แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรเทากับ 26.20 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.02 สวนกลุม
ทดลอง มีคาเฉลี่ยของการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรเทากับ 30.60 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 2.99  
 
 

จากนั้นนําคะแนนของการทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรกอนรวมกิจกรรมการ
เรียนของทั้งสองกลุมมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน  
ดังแสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4  แสดงคาเฉลี่ย ( X ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการวิเคราะหความ 
                   แตกตางของคาเฉลี่ยการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรกอนเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสอง 
                   กลุมดวยการทดสอบคาที ( t - test ) 
 

 

กลุมตัวอยาง 
 

 

X  
 

S.D. 
 

t - test 
 

กลุมควบคุม 
 

20.63 
 

2.65 
 

กลุมทดลอง 
 

20.30 
 

2.47 

 
.505 

* p < .05 
 

จากตารางที่ 4 พบวา คาเฉลี่ยของกลุมควบคุม ไดคาเฉลี่ยเทากับ 20.63  และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 2.65 สวนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ย เทากับ 20.30 และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ 2.47 และผลการวิเคราะหความแตกตางคาเฉลี่ยของคะแนนการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรของนักเรียน ดวยการทดสอบคาที (t-test) เทากับ .505  ซึ่งแสดงวากอนรวมกิจกรรม
คะแนนการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยางทั้งสองไมแตกตางกัน 
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จากนั้นนําคะแนนของการทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรหลังรวมกิจกรรมการ
เรียนของทั้งสองกลุมมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน  
ดังแสดงในตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5  แสดงคาเฉลี่ย ( X ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการวิเคราะหความ 
                   แตกตางของคาเฉลี่ยการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรหลังเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสอง 
                   กลุมดวยการทดสอบคาที ( t - test ) 
 

 

กลุมตัวอยาง 
 

 

X  
 

S.D. 
 

t - test 
 

กลุมควบคุม 
 

26.20 
 

3.02 
 

กลุมทดลอง 
 

30.60 
 

2.99 

 
-5.670* 

*p<.05 
 

จากตารางที่ 5 พบวา คาเฉลี่ยของกลุมควบคุม ไดคาเฉลี่ยเทากับ 26.20 และคาสวน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 3.02 สวนกลุมทดลองมีคาเฉลี่ย เทากับ 30.60 และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ 2.99 และผลการวิเคราะหความแตกตางคาเฉลี่ยของคะแนนการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรของนักเรียน ดวยการทดสอบคาที (t-test) เทากับ –5.670 ซึ่งแตกตางกันอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยกลุมทดลองที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูรวมกันภายหลงัการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุม 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การเสนอผลการวิจัย เร่ือง ผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ครอบคลุมเนื้อหาสาระสําคัญคือ วัตถุประสงคของการวิจัย  
สมมติฐานของการวิจัย  วิธีดําเนินการวิจัย  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   และขอเสนอแนะ  
ตามลําดับดังนี้ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาผลของการเรยีนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนภายหลังการเรียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงกวากลุมที่ไมมีการเรียนรูรวมกันในการจัด
กิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
กลุมตัวอยาง  
 

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  โรงเรียน
วัดบวรมงคล จํานวนทั้งสิ้น 60 คน ซึ่งไดจากการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) 
และนํามาแบงเปน 2 กลุม เพื่อแบงนักเรียนเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยการสุมดวยวิธีจับคู 
(Matched pair) ดวยระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ภาคเรียนที่ 1 ของนักเรียน  
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีตัวแปรที่ตองการศึกษา ดังนี้ 
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1. ตัวแปรตน  ไดแก การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

2. ตัวแปรตาม ไดแก คะแนนการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร ซึ่งไดจากแบบทดสอบการ 
แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

1. การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน  เปนการเรียนการสอนโดยการใช 
กิจกรรมกลุมที่ผูเรียนจํานวน 3 คนรวมกันคนควา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุม เพื่อสราง
ชิ้นงานหรือทําโครงงานรวมกัน แลวนําเสนอเรื่องราวที่ศึกษามา ในเรื่อง การพัฒนาและอนุรักษ 
ส่ิงแวดลอม ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเนื้อหาเรื่องระบบนิเวศ 
 

2.  แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร เปนแบบทดสอบที่ผูวิจัยดัดแปลงจาก
แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของ พิชิต สนั่นเอื้อ (2543) และบางสวนสรางขึ้นใหม 
ซึ่งเปนการกําหนดสถานการณใหรวมทั้งสิ้น 10 สถานการณ และมีตัวเลือก 4 ตัวเลือกใหเลือกตอบ
วิธีการแกปญหาในสถานการณใหถูกตองใน 4 ลักษณะ คือ  

1) การตั้งปญหาหรือระบุปญหา 
2) การวิเคราะหปญหา 
3) การเสนอวิธีการแกปญหา 
4) การตรวจสอบผลลัพธ 
 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ วิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นมัธยม

ศึกษาปที่ 1 ซึ่งนําเสนอดวยขอความ ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง ประกอบดวย สวนนํา 
แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 

1. จัดเตรียมสถานที่ โดยสถานที่ที่ใชในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หอง
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยจัดคอมพิวเตอรใหมีความพรอมในการใชงานทุกเครื่อง และสถานที่ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน ไดแก หองกิจกรรมวิทยาศาสตร ซึ่งเปนหองที่สามารถจัดให 
นักเรียนทํากิจกรรมกลุมไดดีกวาในหองเรียนปกติ 
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2. ชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงกระบวนการเรียนในครั้งนี้วา เปนการเรียนดวยตนเอง
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนตองอานคําชี้แจงและปฏิบัติตามคําแนะนําในบทเรียน 
กับกลุมตัวอยางแตละกลุม และหลังการเรียนแลว นักเรียนตองรวมกิจกรรมการเรียนรูรวมกันใน
กลุมทดลอง และรวมทํากิจกรรมการเรียนในกลุมควบคุม เพื่อใหเกิดรูปแบบการเรียนรูรวมกันที่
สมบูรณ 

3. ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ทําแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
4. ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมเขารับการทดลอง โดยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ เปนเวลา 2 คาบเรียน หลังจากนั้นแตละกลุมเขารวมกิจกรรมหลัง 
การเรียน  โดยกลุมทดลองรวมกิจกรรมการเรียนรูรวมกัน   และกลุมควบคุมรวมกิจกรรมหลัง 
การเรียน เปนเวลา 2 สัปดาห 

5. หลังจากรวมกิจกรรมการเรียนตามขั้นตอนตางๆเสร็จ ใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ทํา
แบบทดสอบการแกปญหาเชงิวิทยาศาสตร 

6. การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยนําแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของ 
นักเรียนสองกลุม ทั้ง 2 คร้ัง มาตรวจใหคะแนน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ ให 1 คะแนน 
สําหรับขอที่ตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรับขอที่ตอบผิด หรือไมตอบ หรือเลือกตอบมากกวา 
1 ขอในขอเดียว 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาทําการวิเคราะหทางสถิติ โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบการ
แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังรวมกิจกรรมการเรียน  มาวิเคราะหเปรียบเทียบผลการ
แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนโดยใชสถิติ  t – test (Independent)  ที่ระดับนัยสําคัญทาง
สถิติ .05 
 
สรุปผลการวิจัย 
 
 จากการเปรียบเทียบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน พบวา นักเรียนที่เรียนโดย
การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการ 
แกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงกวากลุมที่ไมมีการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 
 ในการศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบนิเวศ ที่มีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยม
ศึกษาปที่ 1 นี้ ผลการวิจัยที่ไดพบวา นักเรียนที่เรียนโดยการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภาย
หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงกวากลุมที่ไมมี
การเรียนรูรวมกันในกิจกรรมการเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงขออภิปรายผล
การวิจัยดังนี้  
 

ผลการวิจัยสามารถสนับสนุนและยืนยันวา การนําการเรียนรูรวมกันมาใชในการจัด 
กิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรสูงกวาการใชกิจกรรมการเรียนตามปกติ เนื่องจากการเรียนรูรวมกัน เปนการเรียนที่จัด
ใหผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุมยอย แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถแตก
ตางกัน โดยใหสมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน มีสวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรู
และความสําเร็จของกลุม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และในกระบวนการเรียนรู
รวมกันนั้น ผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู เปนการกําหนดรวมกัน
ระหวางครูผูสอนกับผูเรียน ไมใชการกําหนดจากผูสอนแตเพียงฝายเดียว โดยผูเรียนมีสวนรวม 
ตั้งแตการวางแผนการเรียน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง ตลอดจนการประเมินผล
การเรียนรูดวยตนเอง และยังเนนการจัดประสบการณในการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนไดคนหา และ
คนพบคําตอบดวยตนเอง ทั้งนี้เพราะการที่นักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูโดยไดเปนผู 
ลงมือสรางความรู ในลักษณะของการคิดเอง ทําเอง แกปญหาที่เกิดขึ้นดวยตนเอง นั้นก็เปนการ 
สงเสริมใหเกิดทักษะการแกปญหา  (สุพิน ดิษฐสกุล, 2543; สารีพันธุ ศุภวรรณ, 2545; Smith and 
MacGregor, 1991) และสอดคลองกับที่ David (1984) ไดกลาววา การคนพบความคิดของตนเอง
ที่เกิดขึ้นดวยตนเองและจากกลุมจะมีประโยชนในดานการนําความรูไปประยุกตทักษะของตนเอง
ในการแกปญหาตอไป ซึ่งวิธีการนี้สามารถชวยใหเกิดการเรียนรูวิธีการแกปญหาไดมากกวาการ
เรียนรูจากบทเรียนหรือการบอกโดยตรงจากครู 
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นอกจากนี้ในกระบวนการการทํางานรวมกันภายในกลุม ไดมีการจัดสภาพแวดลอมที่ทําให
ผูเรียนรูสึกอิสระที่จะแสดงความคิดเห็นหรือความรูของตน และในขณะเดียวกันก็พรอมที่จะรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน การแลกเปลี่ยนความคิดกันกับเพื่อนในกลุมเพื่อใหไดคําตอบหรือวิธีการ 
แกปญหาของนักเรียน ทําใหนักเรียนไดฝกการคิด สอดคลองกับที่ มังกร ทองสุขดี (2522) กลาวไว
วา ครูควรชวยใหนักเรียนรูจักคิด วิเคราะห สังเคราะห รูจักออกความคิด เพราะการฝกหรือกระตุน
ยั่วยุใหนักเรียนรูจักแสดงความคิดเห็นอยูเสมอนั้น จะเปนการชวยใหนักเรียนไดฝกการใชความคิด
ของตนเอง ซึ่งเปนวิธีหนึ่งในการสงเสริมการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียน 

 
อีกทั้งในกิจกรรมการเรียนรูรวมกันที่ผูวิจัยจัดขึ้น นักเรียนจะไดฝกการคิด ฝกการแกปญหา

เชิงวิทยาศาสตร อยางมีขั้นตอนเปนระบบ เร่ิมจากการสํารวจและระบุปญหา วิเคราะหปญหา 
เสนอวิธีการแกปญหา และตรวจสอบผล โดยการระดมสมอง ซึ่งการฝกใหนักเรียนคิดอยางเปน
ระบบนี้ จะชวยสงเสริมใหนักเรียนมีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงขึ้น ดังที่ สมจิต สวธนไพบูลย 
(2526) สรุปไววา การจัดกิจกรรมในรูปของสถานการณจะกระตุนใหผูเรียนไดฝกคิด ฝกการ 
แกปญหา โดยวิธีการระบุปญหา และหาแนวทางการแกปญหาหลายๆ วิธีการ จะเปนแนวทางหนึ่ง
ในการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของผูเรียนได และสอดคลองกับการศึกษาของ พิชิต 
สนั่นเอื้อ (2542) ที่พบวา ความสามารถดานการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการ
ฝกตามรูปแบบการสอนฝกการคิดอยางมีวิจารณญาณแบบสอดแทรกในวิชาที่สอนสูงกวากลุม 
ควบคุมที่ไมไดรับการฝก และอนุมานวานักเรียนมีการถายโยงความรูของการคิดอยางมีวิจารณ-
ญาณสูการแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งการแกปญหาอยางมีระบบก็คือ รูปแบบการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรนั่นเอง การฝกการคิดอยางมีวิจารณญาณสามารถพัฒนาการคิดของเด็กนักเรียนได 
จึงทําใหคะแนนดานการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงขึ้นดวย 

 
ดังนั้น การเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจึงทําใหนักเรียนมีคะแนนการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรสูงกวากลุมที่ไมมีการเรียนรูรวมกันใน
การจัดกิจกรรม 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

จากการวิจัยครั้งนี้สามารถนํามาพัฒนาการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนโดยนํากิจกรรม 
การเรียนรูรวมกันไปใช ซึ่งอาจใชรวมกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อชวยเพิ่ม
โอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เนนผูเรียนเปนสําคัญ และเปดโอกาสใหผูเรียนไดนํา
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ความรูตางๆ มาแลกเปลี่ยนกัน จึงเปนการเรียนที่เหมาะอยางยิ่งกับการเรียนที่จะสอนใหนักเรียนรูจัก
คนควาหาความรู  ฝกใหนักเรียนทํางานและคิดอยางเปนระบบ อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดรูจักการ
ทํางานเปนกลุมและมีความรับผิดชอบตอหนาที่ของตน และเปนวิธีการเรียนที่สงเสริมการแกปญหา
เชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนอีกดวย 
 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 

1. ในการวิจัยครั้งตอไปอาจนํารูปแบบการวิจัยนี้ไปใชวิจัยผูเรียนกลุมอ่ืนๆ เชน นักเรียน
ชั้นประถมศึกษา นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา เปนตน 

2. ในการวิจัยครั้งตอไปอาจจะนําการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมไปใชในการพัฒนา
ทักษะดานอื่นๆ ใหแกนักเรียนเพิ่มเติม เชน ความคิดสรางสรรค เปนตน 
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ภาคผนวก ข 
• แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
• ตารางแสดงคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก (r)  

และคาความเที่ยงของแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 
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แบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 

 
คําชี้แจง  จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด โดยคํานึงถึงสถานการณที่กําหนดใหเปนหลัก 
 

สถานการณที่ 1 
 

 “ บานหลังหนึ่งปลูกอยูริมแมน้ํา ทุกปเมื่อมีการวัดเนื้อที่ของบริเวณบาน พบวาเนื้อที่ของ
บริเวณบานลดลงทุกป โดยเฉพาะเนื้อที่บริเวณริมฝงแมน้ําซึ่งเปนที่โลง ” 
 
1. ขอใดคือปญหาจากสถานการณนี้ 

ก. เกิดน้ําทวมบริเวณบานไดอยางไร 
ข. เนื้อที่ของบริเวณบานนี้ลดลงไดอยางไร 
ค. ปริมาณน้ําในแมน้ําเพิ่มข้ึนไดอยางไร 
ง. แมน้ําตื้นเขินไดอยางไร 

2. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. ปาถูกทําลายน้ํา ทําใหเกิดน้ําทวมอยูเสมอ 
ข. คนทิ้งขยะลงแมน้ํามาก ทําใหแมน้ําตื้นเขิน 
ค. น้ํากัดเซาะดิน ทําใหเนื้อที่ของบริเวณบานลดลง 
ง. การสรางเขื่อนกั้นน้ํา ทําใหปริมาณน้ําในแมน้ําเพิ่มมากขึ้น 

3. จากสาเหตุขางตนนักเรียนคิดวาขอใดเปนวิธีแกปญหาที่ดีที่สุด 
ก. เจาของบานนําดินจากที่อ่ืนมาถมตลิ่ง 
ข. เจาของบานปลูกตนไมริมตลิ่ง เพื่อยึดดิน 
ค. ชาวบานชวยกันปลูกปาทดแทนปาไมที่ถูกทําลาย 
ง. ชาวบานชวยกันสอดสอง หามประชาชนทิ้งขยะลงแมน้ํา 

4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. น้ําไมทวมบานหลังนี้ 
ข. แมน้ํามีปริมาณน้ําลดลง 
ค. บานหลังนี้จะมีบริเวณบานเพิ่มข้ึนทุกป 
ง. บานหลังนี้จะชะลอการเปลี่ยนแปลงเนื้อที่ของบริเวณบานลง 
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สถานการณที่ 2 

 
 “ หนูเกงไปทัศนศึกษาที่กรุงเทพมหานครกับคุณครูและเพื่อนๆ เมื่อเดินทางเขาสูตัวเมือง
หลวง เห็นรถยนตแลนอยูเต็มทองถนน ผูคนเดินกันขวักไขว หนูเกงรูสึกปวดศีรษะ คลื่นไส หายใจ
ไมสะดวก และสังเกตเห็นเพื่อนๆบางคนก็มีอาการเชนเดียวกัน  
หนูเกงคิดในใจวา ทําไมอากาศที่เมืองหลวงจึง ไมสดชื่นเหมือนที่บานหนูเกงเลย ” 
 
5. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. ทําไมการเดินทางในกรุงเทพฯ จึงลาชา 
ข. ทําไมกรุงเทพฯ อากาศจึงไมพอหายใจ 
ค. ทําไมกรุงเทพฯ จึงเปนเมืองหลวงที่ไมนาทองเที่ยว 
ง. ทําไมหนูเกงและเพื่อนๆ จึงมีอาการไมสบายขณะเดินทางสูกรุงเทพฯ 

6. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. การจราจรติดขัด ทําใหกรุงเทพฯ เปนเมืองไมนาทองเที่ยว 
ข. อากาศไมบริสุทธิ์ ทําใหหนูเกงและเพื่อนๆ มีอาการไมสบาย 
ค. หนูเกงและเพื่อนบางคนรางกายออนแอ ทําใหไมสบายไดงาย 
ง. ผูคนอพยพเขาเมืองหลวงมากเกินไป ทําใหมีปริมาณรถยนตและคนมากเกินไป 

7. นักเรียนคิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. โรงเรียนไมควรจัดไปทัศนศึกษาที่กรุงเทพฯ 
ข. โรงเรียนควรไปทัศนศึกษาโดยเดินทางดวยรถปรับอากาศ 
ค. หนวยงานราชการควรปลูกตนไมขางถนนมากๆ เพื่อใหอากาศบริสุทธิ์ 
ง. รัฐบาลสงเสริมการสรางงานในชนบท เพื่อไมใหผูคนอพยพเขากรุงเทพฯ 

8. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอ 7. ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. จราจรไมติดขัด 
ข. หนูเกงและเพื่อนมีสุขภาพดีขึ้น 
ค. ผูคนตามทองถนนมีปริมาณลดลง 
ง. ปริมาณกาซออกซิเจนในเมืองหลวงมีมากขึ้น 
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สถานการณที่ 3 

 
 “ เมื่อกอนเอกและรุงมักชวนกันไปจับปลาที่หนองน้ําทายหมูบาน เนื่องจากอยูในชวงฤดู
วางไขของปลาจึงมีปลาชุกชุมมาก เอกและรุงจับปลาไดมากทั้งปลาตัวเล็ก  ปลาตัวใหญ  และปลา
ที่มีไขในทอง  ใครๆในหมูบานก็นิยมจับปลาในชวงนี้ทั้งนั้น แตในปจจุบันนี้หาปลาไมไดเหมือนแต
กอนแลว ”  
 
9. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. เหตุใด ปลาจึงถูกจับเปนจํานวนมาก 
ข. ชาวบานไมมีปลารับประทานไดอยางไร 
ค. จํานวนปลาลดลงไดอยางไร 
ง. เหตุใด ชาวบานจึงชอบจับปลาตัวใหญ 

10. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. ชาวบานหาปลาไมได จึงไมมีปลารับประทาน 
ข. ชาวบานขาดแคลนพันธุปลา จึงตองจับปลาไปขาย 
ค. ชาวบานชอบจับปลาในฤดูวางไข ทําใหปลาลดจํานวนลง 
ง. ชาวบานไมมีปลาตัวใหญรับประทาน จึงเปนโรคขาดสารอาหาร 

11. นักเรียนคิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. ชาวบานควรจับแตปลาตัวเล็ก 
ข. ชาวบานไปขอพันธุปลาจากกรมประมง 
ค. ชาวบานไมควรจับปลาในฤดูวางไข 
ง. ชาวบานหันไปรับประทานอาหารประเภทอื่นแทนปลา 

12. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ชาวบานมีปลาหลายชนิดใหรับประทาน 
ข. ชาวบานมีรางกายแข็งแรงสมบูรณกวาเดิม 
ค. ชาวบานมีปลารับประทานตลอดป 
ง. ปลาเล็กมีโอกาสโตเปนปลาใหญ 
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สถานการณที่ 4 
 
 “ คณะครูอาจารยและนักเรียนของโรงเรียนแหงหนึ่ง ไดเดินทางไปทัศนศึกษาชมโบราณ
สถานที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ขณะเดินชมโบราณสถานอยูนั้น มีเพื่อนบางกลุมทิ้งถุงพลาสติก
และขยะอื่นๆเกลื่อนพื้น ทั้งที่บริเวณนั้นมีถังขยะอยูหลายใบ ” 
 
13. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. เหตุใด นักเรียนจึงทิ้งขยะไมเปนที่ 
ข. เหตุใด นักเรียนจึงขาดระเบียบวินัย 
ค. เหตุใด สถานที่ทองเที่ยวจึงสกปรก 
ง. เหตุใด นักเรียนจึงทําใหโรงเรียนเสียชื่อเสียง 

14. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. นักเรียนมีความมักงาย จึงทิ้งขยะไมเปนที่ 
ข. ครูดูแลไมทั่วถึง ทําใหนักเรียนขาดระเบียบวินัย 
ค. นักเรียนเห็นแกตัว จึงไมคํานึงถึงชื่อเสียงของโรงเรียน 
ง. เจาหนาที่ไมรักษาความสะอาด ทําใหสถานที่สกปรก 

15. หากนักเรียนรวมอยูในสถานการณจะแกปญหานี้อยางไร 
ก. เขาไปตกัเตือนเพื่อนกลุมนั้นใหทิ้งขยะใหถูกที่ 
ข. ชักชวนเพื่อนคนอื่นๆเก็บขยะที่มีคนทิ้งไว 
ค. บอกเจาหนาที่ติดปายประกาศ “หามทิ้งขยะ” 
ง. บอกเจาหนาที่เพิ่มจํานวนถังขยะใหมากขึ้นกวาเดิม 

16. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ปญหามลภาวะหมดไป 
ข. สถานที่ดูสะอาดสะอาน 
ค. นักเรียนไดรับคําชมจากครู 
ง. นักเรียนสรางชื่อเสียงใหกับทางโรงเรียน 
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สถานการณที่ 5 

 
 “ ชุมชนแหงหนึ่ง เมื่อฝนตกมักจะเกิดน้ําทวมถนนและบริเวณตางๆอยูเสมอ ทั้งๆที่ในชุม
ชนใกลเคียงไมเคยเกิดน้ําทวมขึ้นเลย และเมื่อมีการสํารวจจากเจาหนาที่ชุมชน พบวา ในชุมชนนี้มี
ทอระบายน้ําอยางดี แตในทอระบายน้ําสวนใหญมีเศษขยะ ถุงพลาสติก และเศษอิฐเศษดินอยู
มาก ” 
 
17. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. ทอระบายน้ําอุดตันไดอยางไร 
ข. ระบบระบายน้ําขัดของไดอยางไร 
ค. ทาํไมในชุมชน จึงมีฝนตกอยูเสมอ 
ง. ทําไมจึงเกิดน้ําทวมถนนและบริเวณตางๆอยูเสมอ 

18. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. ชุมชนตั้งอยูในบริเวณที่มีฝนตกชุกมาก จึงมีฝนตกอยูเสมอ 
ข. ระบบระบายน้ําในชุมชนนี้ไมดี เพราะมีทางระบายน้ํานอยเกินไป 
ค. ชุมชนนี้อยูในพื้นที่ที่ต่ํากวาที่อ่ืน ทําใหเกิดน้ําทวมอยูเสมอ 
ง. ทอระบายน้ํามีเศษขยะอยูมาก ทําใหทางระบายน้ําอุดตัน  

19. นักเรียนคิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. ชาวบานถมพื้นที่ในชุมชนใหสูงขึ้น 
ข. ทุกคนในชุมชนยายไปอยูในชุมชนที่ดีกวานี้ 
ค. ชุมชนปรับปรุงระบบระบายน้ําใหมใหดียิ่งขึ้นกวาเดิม 
ง. ชาวบานขุดลอกทอระบายน้ํา และไมทิ้งขยะลงในทอระบายน้ํา 

20. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ทุกคนไดอยูในชุมชนใหมที่ดีขึ้น 
ข. ในชุมชนมีระบบระบายน้ําที่ดีขึ้น 
ค. พื้นที่ในชุมชนสูงขึ้น เมื่อฝนตกน้ําจะไดไหลไปที่อ่ืน 
ง. ทอระบายน้ําไมอุดตันสามารถระบายน้ําไดสะดวกยิ่งขึ้น 
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สถานการณที่ 6 
 
 “ ตนกับพอชอบไปเที่ยวชายปาที่อุดมสมบูรณแหงหนึ่งซึ่งนักทองเที่ยวนิยมไปเที่ยวลาสัตว 
และยิงนกกัน เพราะที่นั่นตนมักไดเห็นนกสวยๆ และกวางออกมาหาอาหารกินที่ชายปาอยูเสมอ 
แตมาในระยะหลังนี้ ตนสังเกตเห็นวาไมคอยมีนกและกวางเหมือนแตกอน เมื่อถามจากผูใหญบาน
ของหมูบานใกลๆ ผูใหญบานบอกตนวา เปนเพราะนกและสัตวตางๆ ลดจํานวนลงอยางรวดเร็ว จึง
ไมมีสัตวออกมาใหเห็นเหมือนแตกอน ” 
 
21. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. เหตุใด นกและสัตวตางๆลดจึงจํานวนอยางรวดเร็ว 
ข. เหตุใด ปาไมจึงไมอุดมสมบูรณเหมือนแตกอน 
ค. เหตุใด สัตวปาจึงอดอยาก ไมมีอาหารกิน 
ง. เหตุใด นักทองเที่ยวจึงนิยมลาสัตว 

22. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. นักทองเที่ยวนิยมลาสัตวและยิงนก ทําใหสัตวตางๆลดจํานวนลง 
ข. เนื่องจากชาวบานตดัไมทําลายปา สัตวจึงไมมีที่อยูอาศัย 
ค. สัตวปาออกลูกนอย จึงลดจํานวนลงอยางรวดเร็ว 
ง. สัตวขาดแคลนอาหาร เพราะปาไมอุดมสมบูรณ 

23. นักเรียนคิดวาการแกปญหาที่ดีที่สุดในสถานการณนี้คือขอใด 
ก. ชาวบานใหอาหารสัตวที่ออกมาหากิน 
ข. ชาวบานนําสัตวตางๆมาเลี้ยงไวที่หมูบาน 
ค. ชาวบานตัดไมเฉพาะที่จําเปนและปลูกปาเพิ่มข้ึน 
ง. ชาวบานรณรงคใหนักทองเที่ยว เที่ยวปาเชิงอนุรักษ 

24. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ปาไมกลับมาอุดมสมบูรณ 
ข. สัตวมีที่อยูอาศัยและอาหารอุดมสมบูรณ 
ค. สัตวมีอาหารกินสมบูรณ ก็มีชีวิตอยูไดนาน 
ง. ทุกคนชวยกันอนุรักษสัตวปา สัตวปาก็คงอยูตอไป 
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สถานการณที่ 7 

 
 “ กอยและครอบครัวอาศัยอยูในคอนโดมิเนียมใจกลางกรุงเทพฯ ซึ่งมีอากาศรอนมากโดย
เฉพาะในฤดูรอน ดังนั้นในชวงปดเทอมภาคฤดูรอน กอยมักหนีอากาศรอนอบอาวที่กรุงเทพฯ ไป
พักอยูกับคุณยายที่บานชานเมืองซึ่งเปนหมูบานเล็กๆ มีบานปลูกอยูไมกี่หลัง มีทุงหญา รมไม และ
สระน้ําใหกอยกับเพื่อนๆหลบรอนและวิ่งเลนกันได แตตอมาในชวงไมกี่ปมานี้ กอยรูสึกวาที่บาน
ของคุณยายก็มีอากาศรอนเหมือนที่กรุงเทพฯ นอกจากนี้ตนไม และทุงหญาที่เคยมีก็กลับกลาย
เปนตึกแถว บานชองหรือรานคาไปหมด กอยคิดในใจวา แลวอยางนี้กอยจะหนีไปหลบรอนที่ไหนดี 
” 
 
25. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. เหตุใดอากาศจึงรอน อบอาว 
ข. เหตุใด ฝนไมตกตามฤดูกาล 
ค. ที่พักผอน หยอนใจหมดไปไดอยางไร 
ง. อาคารบานเรือนมีความหนาแนนมากเกินไปไดอยางไร 

26. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. ธรรมชาติถูกทําลายไป ทําใหอากาศรอนอบอาว 
ข. ประชากรเพิ่มมากขึ้น ทําใหอาคารบานเรือนหนาแนน 
ค. ฝนไมตกเปนเวลานาน ทําใหอากาศรอน อบอาวมากยิ่งขึ้น 
ง. ที่ดินถูกนําไปสรางอาคารบานเรือนหมด จึงไมมีที่พักผอนหยอนใจ 

27. นักเรียนคิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. ติดตอเจาหนาที่ใหมาทําฝนเทียม 
ข. อพยพยายที่อยูไปที่ตางจังหวัด 
ค. เมื่อมีการปลกูบาน ตองมีการปลูกตนไมเพิ่มข้ึนดวย 
ง. ไมขายที่ดินใหนายทุน นําไปสรางอาคารบานเรือน 

28. วิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ฝนตกตามฤดูกาล 
ข. ผูคนไมมาแออัดในเมือง 
ค. มีพื้นที่ใหพักผอนมากยิ่งขึ้น 
ง. ตนไมจะชวยใหบานรมร่ืน อากาศดี ไมรอนอบอาว 
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สถานการณที่ 8 

 
 “ หมูบานแหงหนึ่งตั้งอยูในพื้นที่ซึ่งไมมีแหลงน้ําตามธรรมชาติใช แตชาวบานกักเก็บน้ําฝน
ในฤดูฝนไวใชไดตลอดป ชาวบานในหมูบานนี้มีอาชีพตัดไมไปขาย จนกระทั่งในระยะหลังๆนี้ไมมี
ตนไมใหญเหลืออยูเลย และในบางปไมมีฝนตกเลย ทําใหชาวบานไมมีน้ําใช ” 
 
29. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. เหตุใดหมูบานนี้ฝนไมเคยตกเลย 
ข. เหตุใดชาวบานชอบโคนไมไปขาย 
ค. เหตุใดหมูบานนี้ไมมีน้ําประปาใช 
ง. เหตุใดหมูบานนี้ขาดแคลนน้ําสําหรับบริโภค 

30. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. หมูบานนี้ขาดแคลนแหลงเก็บน้ํา ชาวบานจึงขาดแคลนน้ํา 
ข. ฝนไมตกที่หมูบานนี้มาเปนเวลานาน ทําใหหมูบานแหงแลง 
ค. หมูบานนี้เปนหมูบานที่แหงแลง ทําใหชาวบานไมมีแหลงน้ําใช 
ง. หมูบานนี้เหลือตนไมอยูนอย ฝนจึงไมตกตามฤดู ทําใหชาวบานไมมีน้ําใช 

31. หากนักเรียนเปนชาวบานในหมูบาน คิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. ชาวบานขอใหทางราชการจัดการทําฝนเทียม 
ข. ชาวบานติดตอกับทางราชการใหติดตั้งน้ําประปา 
ค. ชาวบานชวยกันปลูกสวนปา เพื่อทดแทนปาที่หมดไป 
ง. ชาวบานอพยพไปอยูหมูบานที่อุดมสมบูรณกวานี้ 

32. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในขอ 31. ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ชาวบานมีความสุขในหมูบานใหมที่ตนอพยพไป 
ข. สวนปาจะชวยทําใหฝนตกตามฤดูกาลไดเหมือนเดิม 
ค. ชาวบานมีน้ําใชจากการทําฝนเทียม 
ง. ชาวบานมีแหลงน้ําเพิ่มข้ึนจากการติดตั้งน้ําประปา 
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สถานการณที่ 9 

 
 “ หมูบานแหงหนึ่งตั้งอยูใกลโรงงานอุตสาหกรรมที่มีการระบายน้ําลงในคลอง ซึ่ง 
ชาวบานใชน้ําในการอุปโภคบริโภค แตเมื่อ 3 เดือนมานี้ ชาวบานบางรายที่ลงไปอาบน้ําในคลอง ก็
เกิดอาการคันตามเนื้อตัว บางรายปวยเปนโรคทางเดินอาหาร เพราะจับปลาในคลองไปรับ
ประทาน นอกจากนี้ชาวบานจํานวนมากก็ปวยเปนโรคทางเดินหายใจ เพราะสูดดมเอากลิ่นไอจาก
ของเสียที่โรงงานระบายออกมา ” 
 
33. ขอใดคือปญหาของสถานการณนี้ 

ก. สาเหตุที่ทําใหส่ิงแวดลอมเส่ือมโทรมคืออะไร 
ข. เหตุใดชาวบานจึงขาดแคลนแหลงน้ําที่สะอาด 
ค. เหตุใดสุขภาพอนามัยของชาวบานจึงเสื่อมโทรมลง 
ง. ของเสียจากโรงงานเปนอันตรายตอชาวบานอยางไร 

34. ขอใดคือสาเหตุของปญหาจากสถานการณนี้ 
ก. สถานที่ตั้งโรงงานไมเหมาะสม เนื่องจากตั้งอยูใกลแหลงชุมชน 
ข. การชะลางของเสียและสารเคมีของเกษตรกรลงในแมน้ําลําคลอง 
ค. สถานที่ทิ้งขยะของโรงงานตั้งอยูใกลแหลงน้ําใชของหมูบานมากเกินไป 
ง. การระบายของเสียของโรงงานไมมีคุณภาพ ทําใหมีสารพิษปนเปอนออกมา 

35. นักเรียนคิดวาจะแกปญหาในสถานการณนี้อยางไร 
ก. ชาวบานรองเรียนใหรัฐบาลขอสั่งปดโรงงาน 
ข. หนวยงานของรัฐจัดหาแหลงน้ําใหมใหชาวบานไดใชอุปโภคบริโภค 
ค. เจาหนาที่ของรัฐใหความรูการกําจัดของเสียและสารเคมีของเกษตรกร 
ง. ชาวบานแจงใหเจาของโรงงานปรับปรุงแกไขระบบกําจัดของเสียของโรงงาน 

36. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. ปญหามลภาวะตางๆ ลดนอยลง 
ข. โรงงานยายไปตั้งในสถานที่แหงใหม 
ค. สุขภาพอนามัยของชาวบานดีขึ้น จนเปนปกติ 
ง. ชาวบานมีแหลงน้ําใหมใชในการอุปโภคบริโภค 
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สถานการณที่ 10 
 

“ ตลาดสดใจกลางเมืองแหงหนึ่ง ในแตละวันมีขยะที่เกิดจากรานคาประเภทตางๆใน
ปริมาณมาก และมีกองขยะทิ้งไวตามหนารานและทางเดิน รวมถึงบริเวณที่มีถังขยะตั้งอยู ก็มีการ
นําขยะมาเททิ้งไวจนลน หลนเกลื่อนกลาดไปหมด เพราะแมคาบางรายไมไดรวบรวมใสถุงขยะ 
หรือไมมัดปากถุง ขยะจึงสงกลิ่นเหม็นไปทั่วบริเวณ ถึงแมวาจะมีพนักงานเทศบาลมาเก็บขยะไป
ทิ้งทุกวันก็ตาม ทําใหลูกคาไมคอยอยากเขามาซื้อของที่ตลาด ” 

 
37. ปญหาจากสถานการณนี้คือขอใด 

ก. เพราะเหตุใด รานคามีขยะเปนจํานวนมาก 
ข. เพราะเหตุใด ลูกคาจึงไมอยากมาซื้อของในตลาด 
ค. เพราะเหตุใด พนักงานเทศบาลจึงปฏิบัติงานลาชา 
ง. เพราะเหตุใด ตลาดจึงสกปรกมีขยะเกลื่อนกลาด และสงกลิ่นเหม็น 

38. สาเหตุของปญหาในสถานการณนี้ คือขอใด 
ก. แมคาทิ้งขยะไมเปนที่ และไมใสถุงขยะใหเรียบรอย ทําใหขยะเกลื่อนกลาดไปทั่ว 
ข. รานคานําของมาขายมากเกินไปทําใหของเหลือ เกิดเปนขยะจํานวนมาก 
ค. ตลาดสกปรก และสงกลิ่นเหม็น ลูกคาจึงไมคอยมาซื้อของ 
ง. เทศบาลตองทํางานหนัก เพราะมีขยะเปนจํานวนมาก 

39. นักเรียนคิดวาวิธีการแกปญหาในสถานการณนี้ คือขอใด 
ก. รานคาในตลาดนําของมาขายในปริมาณที่เหมาะสม  
ข. พนักงานเทศบาลมาเก็บขยะบอยมากขึ้นกวาเดิม 
ค. แมคาในตลาดรวมมือกันทําความสะอาดตลาดทุกวัน 
ง. แมคารวมขยะใสถุง ผูกปากถุงใหเรียบรอย และทิ้งในบริเวณที่เทศบาลจดัไว 

40. เมื่อแกปญหาตามที่นักเรียนเสนอในขอ 39. แลว ผลที่ไดควรเปนอยางไร 
ก. แมคาขายของไดมาก เพราะลูกคามาซื้อของในตลาดเพิ่มข้ึน 
ข. ขยะถูกทิ้งเปนที่ จัดเก็บงาย และไมสงกลิ่นเหม็น 
ค. ตลาดสดมีพื้นที่ที่สะอาดขึ้นทุกวัน 
ง. ปริมาณขยะในตลาดลดลง 
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ตารางแสดงคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเที่ยง 
ของแบบทดสอบการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร 

 
 

ขอที่ 
คาความ 
ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ
จําแนก  

(r) 

  
ขอที่ 

คาความ 
ยากงาย 

(p) 

คาอํานาจ 
จําแนก 

 (r) 
1 0.73 0.20  21 0.63 0.40 
2 0.53 0.20  22 0.50 0.40 
3 0.47 0.20  23 0.33 0.20 
4 0.40 0.30  24 0.40 0.30 
5 0.37 0.20  25 0.47 0.30 
6 0.57 0.20  26 0.43 0.30 
7 0.53 0.20  27 0.50 0.50 
8 0.40 0.30  28 0.37 0.30 
9 0.43 0.20  29 0.40 0.30 

10 0.43 0.20  30 0.40 0.40 
11 0.40 0.20  31 0.40 0.30 
12 0.50 0.20  32 0.53 0.40 
13 0.30 0.20  33 0.40 0.30 
14 0.37 0.20  34 0.43 0.20 
15 0.53 0.20  35 0.40 0.20 
16 0.50 0.20  36 0.50 0.20 
17 0.30 0.20  37 0.43 0.20 
18 0.40 0.30  38 0.50 0.30 
19 0.40 0.40  39 0.33 0.30 
20 0.50 0.40  40 0.40 0.30 

 

คาความเที่ยง   =   0.89 
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ภาคผนวค ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยางสวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยางหนาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยาง การแทรกปญหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 



 90

 
ตัวอยาง แบบฝกหัดทบทวนในแตละหัวขอ 
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ตัวอยาง แบบทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยาง แบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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มหาบัณฑิต ภาควิชาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2544 
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