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คําสําคัญ: การพัฒนา/แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา/การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
 พรทิพย์  วงศ์สินอุดม: การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี.  
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์: ผศ.ดร.ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, ผศ.ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น และอ.ดร.กนกพร    
ฉันทนารุ่งภักด์ิ.  288 หน้า 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์  1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3  4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย    
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) อ.เมือง จ.เพชรบุรี ท่ีกําลัง
ศึกษาในภาคเรียนท่ี2 ปีการศึกษา 2557จํานวน 20 คนโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
 เครื่องมือท่ีใช้ คือ  1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อใช้สอบถามผู้เช่ียวชาญในการสร้าง     
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียน           
บนคอมพิวเตอร์พกพาร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  3) แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา  4) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษา  6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อแอป
พลิเคชันบทเรียน   บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
 ผลการวิจัยพบว่า  1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี        
มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 75/75  2) ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่า    ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดี 4) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา  ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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54257324: MAJOR: EDUCATIONAL TECHNOLOGY 
KEY WORD: DEVELOPMENT/APPLICATION ON TABLET/PEER-TO-PEER 
 PORNTIP  WONGSINUDOM: THE DEVELOPMENT OF TUTORIAL APPLICATION ON 
TABLET WITH PEER-TO-PEER LEARNING AFFECTING LEARNING TOGETHER OF THE THIRD 
GRADE STUDENTS IN PETCHABURI.  THESIS ADVISORS: ASST. PROF. SIWANIT  
ATTAWUTTIKUL, Ph.D., ASST. PROF. ANIRUT  SATIMAN, Ed.D., AND KANOKPHON  
CHANTANARUNGPAK, Ph.D. 288 PP. 
 The purposes of this research are  1) to develop of tutorial application on 
tablet with peer-to-peer learning affecting learning together of the third grade students in 
Petchaburi to  effective at the level of 75/75,  2) to compare the students’ achievement 
before and after using the tutorial application on tablet with peer-to-peer,  3) to study 
the students’ behaviors of learning,  4) to study the students’ opinions toward the 
tutorial application on tablet with peer-to-peer. The sample consisted of 20 third grade 
students of Popranai primary school, Petchaburi during the second semester of the 
academic     year 2014 by simple random sampling. 
 The instruments used for gathering data are  1) the constructed questionnaire 
on opinions to ask the technicians toward the development of tutorial application on 
tablet,  2) the lesson plan of the development of tutorial application on tablet with 
peer-to-peer,  3) the tutorial application on tablet,  4) the questionnaire on learning’s 
behaviors assessment when using the tutorial application on tablet with peer-to-peer,                     
5) a proficiency test for health and physical education subject,  6) the questionnaire on 
opinions toward the development of tutorial application on tablet with peer-to-peer. 
 The results of the study are  1) the develop of tutorial application on tablet 
with peer-to-peer learning affecting learning together of the third grade students in 
Petchaburi is at 81.33/82.50 which are in the specified standard,  2) the third grade 
students’ achievement after using the tutorial applications on tablet with peer-to-peer is 
significantly higher than that of before using it at the level of 0.01,  3) the students’ 
behaviors of learning are generally good,  4) The students’ opinions toward the tutorial 
application on tablet with peer-to-peer are generally high. 
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ลุล่วงด้วยดี 
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บทที่ 1 

บทน า 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันนี้ระบบการศึกษากําลังมุ่งสู่การศึกษาท่ีอาศัยเทคโนโลยีใหม่ๆ เป็นส่ือกลาง 
อาทิ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีการส่ือสาร เทคโนโลยีดิจิทัล ส่งผลให้
สถานศึกษาต่างๆ ในประเทศท้ังในระดับโรงเรียน วิทยาลัย และมหาวิทยาลัย ต่างได้มีการนํา       
การจัดการเรียนการสอน รูปแบบใหม่ เข้ามาใช้กันอย่างกว้างขวาง (ไพโรจน์  ตีรณธนากุล, ไพบูลย์  
เกียรติโกมล  และเสกสรร  แย้มพินิจ, 2546) การเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์นั้นเป็นเรื่องใหญ่มาก 
และยังไม่มีการนํามาใช้ประโยชน์มากนัก สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของโลกอย่างรวดเร็ว       
อันเนื่องมาจากแรงขับเคล่ือนของกระแสโลกาภิวัตน์ เหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2548) ซึ่งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัว กระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา       
โดยการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ต่างๆ ได้ท่ัวโลกท่ีมีอยู่อย่างมากมายบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (สันติ  วิจักรจณาลัญฉ์, 2547) ตลอดจนสามารถขยายเวลาเรียนได้ท้ัง 24 ช่ัวโมง      
โดยไม่จํากัดสถานท่ีเรียน และขอบเขตของเนื้อหา สามารถขยายการเรียนการสอนตามความต้องการ
ของผู้เรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา (ยืน  ภู่วรวรรณ และสมชาย  นําประเสริฐชัย, 2546) 
 ผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซีในโรงเรียน (Tablet PCs in schools: Case Study Report)         
โดยศูนย์ปฏิบัติการกระทรวงศึกษาธิการ (2554) อ้างถึงผลการศึกษาของเบ็คต้า ไอซีที รีเสิร์ช 
(พิสุทธา  อารีราษฎร์, 2554) ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซีประกอบการเรียนการสอน       
ในโรงเรียนประถมศึกษา 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษ ระหว่างปี ค.ศ. 2004-2005 พบว่าการให้ผู้เรียน
และผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองทุกคน จะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่า 
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียน และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในทางบวก สนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าหาความรู้นอกห้องเรียน อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมให้กับผู้เรียน และอ้างถึงหลักทฤษฎีจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือ 
ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง การจดจํา ความกระตือรือร้นในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุม
การเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู้ และการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งส่งผลให้      
แอปพลิเคชันนี้มีคุณภาพและผู้เรียน มีความพึงพอใจจนทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข
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สนุกสนานในการเรียน สําหรับในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนนั้น พบว่า   
การใช้แท็บเล็ตพีซีช่วยส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีในด้านการจัดการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น       
แต่อย่างไรก็ตามผลสําเร็จดังกล่าวนั้นต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนจากผู้บริหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ต้องมี
มีเครือข่ายส่ือสารแบบไร้สาย (Wireless Network) ท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีนั้น 
สามารถสร้างประโยชน์ท่ีหลากหลายมากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอปในการจัดการเรียน       
การสอนโดยท่ัวไป (กิตติพันธ์  อุดมเศรษฐ์ และคณะ, 2554) 
 ในการนําแท็บเล็ตมาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนในโรงเรียน ผู้เรียนจําเป็นต้องมี
การศึกษาความรู้พื้นฐาน และการใช้งานแท็บเล็ตเบื้องต้น ซึ่งแท็บเล็ตมีโปรแกรมหรือท่ีเรียกว่า     
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาจํานวนมากสามารถนํามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือ    
ในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่างๆ ท้ังในรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ สนองต่อ
ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผล
และมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ตามต้องการ สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น         
ในการเรียน ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกัน
จากช่องทางการส่ือสารเรียนรู้ ท่ีหลากหลายช่องทาง  เนื้อหาแบบเรียนเสริมสร้างหรืออํานวย      
ความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียน เกิดการพัฒนาทางสติปัญญา อารมณ์ความรู้สึก ซึ่งการสร้าง
หน่วยการเรียนรู้สามารถปรับยืดหยุ่นได้ ภายใต้วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ท่ีชัดเจน ช่วยสะท้อนผล
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนื้อหาท่ีเรียนได้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้
เนื้อหาสาระและสามารถและประยุกต์เนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยพบว่าการใช้แท็บเล็ต
พีซีช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนทําให้มีผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น อีกท้ังยัง
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถศึกษาค้นคว้าหาความรู้นอกห้องเรียนอย่าง
กว้างขวาง รวมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
 นอกจากนี้การเรียนร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน       
เป็นวิธีการท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจต่อการเรียนมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนทุกคนมีบทบาทในกิจกรรม
การเรียนการสอน ยังสามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการสอนได้เป็นอย่างดี เช่น ช่วยเรื่องการเรียน    
การสอนของโรงเรียนขนาดเล็กระดับช้ันประถมศึกษาท่ีมีครูไม่ครบช้ัน โดยการให้ผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงเป็นผู้สอน และให้ผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่าเป็นผู้เรียน นอกจากนี้ยังมีการ        
ให้ผู้เรียนท่ีอยู่ในช้ันสูงกว่ามาสอนผู้เรียนท่ีอยู่ในช้ันตํ่ากว่าอีกด้วย 
 วิธีสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งท่ีสืบทอดเจตนารมณ์ของปรัชญา
การศึกษาท่ีว่า Learning by Doing โดยการเน้นให้ผู้เรียนมีการรวมกลุ่มเพื่อการทํางานหรือ       
การปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนการสอน อาจกล่าวได้ว่าวิธีสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนนั้นยังเป็นการ
ส่งเสริมระบอบประชาธิปไตย และยังมุ่งให้ผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์อยู่ในเกณฑ์ตํ่าได้รับประโยชน์จาก
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เพื่อนผู้เรียนท่ีเก่งกว่า หรือมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนอยู่ในเกณฑ์สูง (อุทัย  เพชรช่วย, 2527) วิธีสอน
กลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้กับการจัดช้ันเรียนตามปกติหรืออาจจัดช้ันเรียนพิเศษ 
โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากเพื่อนในวัยเดียวกัน หรืออาจจัดช้ันเรียนให้ผู้เรียนมีคุณวุฒิหรือวัยวุฒิสูงกว่า
นักเรียนผู้เรียน นอกจากนี้ครูผู้สอนยังสามารถนําไปใช้กับเนื้อหาตาปกติ หรือใช้ในการทบทวนหรือ
สอนซ่อมเสริมได้ตามความเหมาะสม การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีสอนแบบกลุ่ม     
เพื่อนช่วยเพื่อนนั้นครูผู้สอนจะต้องแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม โดยจําแนกเป็นกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง 
และกลุ่มอ่อนคละกัน โดยมุ่งเน้นให้เด็กเก่งของแต่ละกลุ่มทําหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยครู หรือในบางครั้งก็อาจ
จัดเป็นกลุ่มง่ายๆ ตามท่ีนั่งของนักเรียน 
 การสอนด้วยวิธีการให้เพื่อนช่วยเพื่อน ซึ่งเป็นวิธีการท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจต่อ     
การเรียนมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนทุกคนเป็นผู้ท่ีมีบทบาทหลักในกิจกรรมการเรียนสอน เป็นการสร้าง
แรงจูงใจแก่เพื่อนผู้เรียนท่ีช่วยสอนให้ได้รับผลประโยชน์ตอบแทนท้ังรูปธรรมและนามธรรม ซึ่งเป็น
บันไดขั้นแรกแห่งความสําเร็จด้วยกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะให้ความร่วมมือช่วยเหลือครู
และเพื่อนนักเรียนอย่างเต็มใจและพึงพอใจ (อรศิริ  เลิศกิตติคุณ, 2552) ซึ่งสอดคล้องกับ (ศิวนิต     
อรรถวุฒิกุล, 2551) ท่ีกล่าวถึง กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ว่าเป็นวิธีการท่ีมีการจัดกิจกรรม
เพื่อให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือการเรียน สามารถสนองความต้องการการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
ได้อย่างท่ัวถึง ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียน ทําให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายเมื่อได้รับการช่วยเหลือจาก
เพื่อน ทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการเรียนจากผู้สอน เพราะภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารกันเข้าใจ
กันได้ดีและเหมาะสมกว่า จึงทําให้ผู้เรียนกล้าถามปัญหาท่ีตนมีอยู่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยเหลือกัน ทํา
ให้ ผู้ เรี ยนมีประสบการณ์ในการถ่ายทอดความรู้ และเพิ่มความมั่น ใจให้กับตนเอง  อีก ท้ัง             
ยังสามารถสร้างแรงจูงใจมีเจตคติท่ีดีในการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ทําให้ผู้เรียน     
เกิดความรู้สึกท่ีดีขึ้นต่อการเรียนและต่อเพื่อนท่ีเรียนด้วยกัน ผู้วิจัยจึงนําเอาเทคนิคการสอนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อนมาใช้ในการสร้างแรงจูงใจช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้เพิ่มขึ้น 
 จากงานวิจัยของ กันยา  ขุนสูงเนิน (2540) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน
ภาษาไทย เพื่อจับใจความ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยวิธีกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน ระหว่างคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาไทยเพื่อจับใจความของนักเรียนด้ว ย
วิธีการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อนคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ       
ท่ีระดับ .05 
 นิพาภรณ์  ผิวหอม (2544) ทําการวิจัย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 แบบกลุ่ม        
เพื่อนช่วยเพื่อน กลุ่มควบคุมสอนด้วยวิธีการสอนตามคู่มือครู  พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์       
ทางการเรียนกลุ่มทักษะภาษาไทยสูงกว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนตามคู่มือครูอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 ถาวร  สีทรงฮาต (2555) จากการวิจัยพบว่า การสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ช่วยให้ผู้เรียน
มีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ เพิ่ มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 58.64 ผู้ เรี ยนมีความพึ งพอใจต่อ          
การจัดการเรียนรู้ ด้วยการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ         
ความพึงพอใจมาก 
 จากผลการวิจัยหลายๆ เรื่องท่ีผ่านมาแสดงให้เห็นว่า การเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็น
หลัก ท่ีได้มีการสนับสนุน ส่งเสริมให้ผู้สอนได้ศึกษาเรียนรู้และนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
อย่างแพร่หลายเนื่องจากรูปแบบ วิธีการและเทคนิคการจัดการเรียนรู้นี้สามารถสร้างเสริมให้ผู้เรียน    
มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยเฉพาะความสามารถด้านทักษะ กระบวนการการและคุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยมอันเป็นสากล ซึ่งแนวทางการดําเนินการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ ท่ีปฏิบัติ 
กันอยู่ไม่สามารถสร้างเสริมได้ เช่น ทักษะกระบวนการคิด การแก้ปัญหา การเผชิญสถานการณ์ 
ความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นต้น ซึ่งวิธีการเหล่านี้ตรงและสอดคล้องกับรูปแบบ
วิธีการและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เรียกได้วา ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
สามารถตอบสนองจุดเน้นและสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้ “ผู้เรียนสําคัญท่ีสุด” ได้เป็น
ส่วนมาก (วัฒนาพร  ระงับทุกข์, 2545: 16)  
 การจัดการเรียนการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการจัดตามแนวทฤษฎีพุทธินิยม 
(Cognitive theories) ท่ีเช่ือว่าเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นภายในสมองเกิดจากกระบวนการจัดกระทํากับข้อมูล 
มีการบันทึกข้อมูล และการดึงข้อมูลอกมาใช้วิธีเรียนรู้มีผลต่อการจําการลืม และการถ่ายโอนความรู้ 
ซึ่งแรงจูงใจระหว่างการเรียนรู้มีความสําคัญต่อการช้ีนําความสนใจ มีอิทธิพลต่อกระบวนการจัดข้อมูล 
และส่งผลโดยตรงต่อรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน (ชนาธิป พรสกุล, 2551) ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้    
ตามแนวพุทธินิยมมีทฤษฎี ท่ีเป็นท่ียอมรับ เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายของออซูเบล 
(Meaningful Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้รับมาจากการท่ีผู้สอนอธิบายส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้  
ให้ทราบและผู้เรียนรับฟังด้วยความเข้าใจโดยผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเรียนรู้กับโครงสร้าง  
ทางปัญญาท่ีเก็บไว้ในความทรงจํา และสามารถนํามาใช้ในอนาคต (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551) ฉะนั้น 
การเน้น ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นั่นคือ การเรียนรู้ ร่วมกัน เป็นการเรียนรู้ซึ่ ง ผู้ เรียนเรียนรู้              
เป็นคณะทํางานร่วมกันค้นหาคําตอบของคําถามท่ีมีความสําคัญหรือสร้า งสรรค์โครงงาน                
ท่ีมีความหมายในชีวิตจริง เป็นแนวคิดการสอนท่ีสอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของสังคมในยุค     
โลกาภิวัตน์ ท่ีมีความจําเป็นต้องใช้ความสามารถในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกัน ได้ร่วมกันในเรื่องต่างๆ เช่น การทํางานร่วมกัน การเปล่ียนแปลงร่วมกัน 
การปรับปรุงร่วมกัน เป็นต้น ซึ่ง “การเรียนรู้ร่วมกัน” มุ่งส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางบวกของผู้เรียน     
ในกระบวนการเรียนรู้โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม เน้นประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้        
มุ่งค้นหาคําตอบท่ีมีความสําคัญหรือสร้างสรรค์โครงงานท่ีมีความหมายในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
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อนูราดา (Anuradha 1995, อ้างถึงในอังศินันท์  อินทรกําแหง 2547: 52) ท่ีกล่าวว่า ในการทํางาน
เป็นทีมท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) ช่วยเพิ่มสัมฤทธิผลทางการเรียนรู้ท่ีสูงกว่า
การทํางานคนเดียว เนื่องจากการเรียนรู้ร่วมกันนั้น ทําให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์            
และแนวความคิดในผู้เรียนท่ีมีความสนใจร่วมกัน ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ต่อตนเองและ
เพื่อนร่วมงาน และเกิดเป็นพลังกลุ่ม 
 โรงเรียนวัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) จัดการศึกษาในระดับประถมศึกษาตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมุ่งเน้นจัดการศึกษาให้นักเรียนเกิดความรู้คู่คุณธรรมและ
พัฒนาพฤติกรรมนักเรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ คือ เป็นคนดี คนเก่งและมีความสุข        
จากรายงานการพัฒนาคุณภาพการศึกษาโรงเรียนวัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 ภาคเรียนท่ี  1              
ปีการศึกษา 2556 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษายังอยู่ใน
เกณฑ์ต่ํา (สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1, 2548: 5) เห็นได้ว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนยังไม่เป็นท่ีน่าพอใจ สาเหตุหนึ่งท่ีทําให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า 
มาจากสภาพการเรียนการสอนของครู ขาดส่ือการสอนท่ีเหมาะสม ขาดครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและพลศึกษา ทําให้ครูขาดความรู้ความเข้าใจในการสอนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา จึงไม่มี
เทคนิควิธีการสอนท่ีดึงดูดความสนใจให้กับผู้เรียน เป็นวิธีการสอนแบบบรรยายซึ่งจะทําให้ผู้เรียน     
ไม่เห็นภาพท่ีชัดเจน และเนื้อหายังไม่น่าสนใจ เพราะมีเนื้อหาท่ีต้องใช้ความจํามาก ครูจึงไม่มีเวลา
เพียงพอต่อการจัดเตรียมบทเรียน ส่ือการสอน จึงทําให้ไม่สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ดี
เท่าท่ีควร ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม่บรรลุวัตถุประสงค์ อีกท้ังครูบางกลุ่มเกิดความ
เข้าใจผิดในรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ทําให้มีแต่การสอนโดยการให้เล่นพละ ให้ออกกําลังกาย 
เน้นการปฏิบัติมากกว่า และไม่ได้สอนด้านเนื้อหาให้ผู้เรียนเลย จึงทําให้ผู้เรียนไม่ได้เกิดความรู้ความ
เข้าใจในวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาอย่างแท้จริง ครูผู้สอนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาส่วนใหญ่นั้น   
จะเป็นครูผู้ชาย หรือค่อนข้างเข้มงวด ผู้เรียนมักเกิดความกลัวในการเรียน เมื่อไม่เข้าใจก็ไม่กล้า
ซักถามครูผู้สอน ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีเข้ามาช่วย เช่น แอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ชุดการสอน ศูนย์การเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียน
โปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูป เป็นต้น ส่ือการสอนดังกล่าวนี้ครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจ      
ในการใช้เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในการเรียนต่อไป 
 จากการศึกษาการนิเทศเพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา         
(ทวีสิทธิ์  สิทธิกร, 2538: 241) 

1. โรงเรียนส่วนใหญ่ยังขาดอัตรากําลังครูผู้สอนวิชาพลศึกษาและสุขศึกษาอยู่มาก 
นอกจากนี้ยังพบว่าครูผู้สอนท่ีสอนไม่ได้จบสาขาวิชาเอกสุขศึกษาและพลศึกษาถึงร้อยละ 60 
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2. ด้านการใช้หลักสูตรทําให้เกิดปัญหาการจัดการเรียนการสอนตามจุดมุ่งหมาย        
ของหลักสูตร 
 ทวีสิทธิ์  สิทธิกร สรุปว่าการจัดการนิเทศด้านการจัดการเรียนการสอน พบว่าโรงเรียน
ส่วนใหญ่ ครูผู้สอนไม่มีแผนการสอน ไม่มีคู่มือครู ยังใช้หนังสือเรียนเป็นเอกสารประกอบการสอน 
พฤติกรรมการสอนไม่เปล่ียนแปลง ยึดแนวทางการสอนท่ีครูเป็นศูนย์กลาง สอนไม่ทัน 
 จากสภาพปัญหาและความสําคัญท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษา  
การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผล
ต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ร่วมกัน สร้างองค์ความรู้ท่ีถูกต้องชัดเจน ในการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้แท็บเล็ตพีซี 
ดังนั้นผู้วิจัย จึงใช้การเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อน กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดโพพระใน          
(รุ่งรังสฤษฏ์) อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 20 คน ท้ังนี้ การวิจัยเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ท่ีทันสมัย เทคนิควิธีการ และความรู้เข้าด้วยกัน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
และสร้างการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน ตลอดจนกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้แท็บเล็ตพีซีท่ีมีประสิทธิภาพ
ต่อไป (กิตติพันธ์  อุดมเศรษฐ์ และคณะ, 2554) 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ      
เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ   
เพื่อนช่วยเพื่อน 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย      

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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สมมติฐานการวิจัย 
 สมมติฐานการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ 
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จังหวัดเพชรบุรี มีดังนี ้

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ    
เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังใช้         
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 

3. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ หลังใช้แอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน อยู่ในระดับดี 

4. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันบทเรียน        
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนอยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3       

ในกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนพริบพรี อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 8 โรงเรียนได้แก่ โรงเรียน     
วัดนาพรม จํานวน 23 คน โรงเรียนบ้านดอนมะขามช้าง จํานวน 21 คน โรงเรียนวัดโพพระใน 
จํานวน 20 คน โรงเรียนวัดโพธิ์ทัยมณี จํานวน 19 คน โรงเรียนวัดสิงห์ จํานวน 18 คน โรงเรียน     
วัดพระรูป จํานวน 6 คน โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง จํานวน 6 คน โรงเรียนวัดนาค จํานวน 4 คน โรงเรียน
วัดลาดโพธิ์ จํานวน 3 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 รวม จํานวน 120 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ของโรงเรียนวัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 20 คน แบ่งเป็น 
เด็กเก่ง 10 คน และเด็กอ่อน 10 คน (โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษาในภาคเรียนท่ีผ่านมา) ได้โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) การใช้วิธี   
จับฉลาก 
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2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น คือ แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน

แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2.2 ตัวแปรตาม คือ 

2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
2.2.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียน

ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

3. เนื้อหา 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหาในรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา กลุ่มสาระ         
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ประกอบด้วยเนื้อหา ดังนี้ 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 

หน่วยที่ 1 โรคควรรู้ 
ประเภทของโรค 
การแพร่กระจายของโรค 
วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

หน่วยที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
อาหารหลัก 5 หมู ่
การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
ธงโภชนาการ 

หน่วยที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
ฟัน 
การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ         

2 ช่ัวโมง รวมท้ังหมด 8 ช่ัวโมง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของคําต่อไปนี้ 

1. แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานบนแท็บเล็ตพีซี   
โดยไม่ต้องเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในทุกเวลาและทุกสถานท่ี 
มี 3 บทเรียน ลักษณะบทเรียนจะมีคําอธิบายการใช้งาน เนื้อหา แบบฝึกหัด โดยมีคําบรรยายและ
ภาพเคล่ือนไหวประกอบ ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ สนองต่อความสามารถในการ
ปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

2. คอมพิวเตอร์พกพา หรือแท็บเล็ต  หมายถึง เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา          
ท่ีสามารถใช้ในขณะเคล่ือนท่ีได้ขนาดกลาง และใช้หน้าจอสัมผัสในการทํางานเป็นอันดับแรก          
โดยมีคีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนท่ีแปูนพิมพ์คีย์บอร์ด และสามารถ
เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายได้โดยไร้สาย (Wireless) ใช้ระบบปฏิบัติการ OS : Android, v4 มีขนาด
หน้าจอ 7 นิ้ว 

3. การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer to Peer) หมายถึง การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 
ช่วยเพื่อนซึ่งกันและกันแทนท่ีครูจะเป็นผู้สอนโดยตรง เป็นการสอนกันตัวต่อตัวท่ีเพื่อนอาจช่วยเหลือ
แนะนําเพื่อนโดยการจับคู่ ระหว่างผู้เรียนท่ีมีความสามารถด้านการเรียนสูงกับผู้เรียนท่ีมีความสามารถ
ด้านการเรียนตํ่า (โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและ     พลศึกษาในภาค
เรียนท่ีผ่านมา) เพื่อช่วยเหลือกันทํากิจกรรม หรือใช้ส่ือการเรียนรู้อื่นมาประกอบ 

4. พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง การแสดงออกหลังจากการทํากิจกรรมการ
เรียนการสอนท่ีผู้เรียนเรียนร่วมกันเป็นคู่ ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา รายวิชา       
สุขศึกษาและพลศึกษา เพื่อทํากิจกรรมท่ีได้รับมอบหมาย โดยมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันเพื่อนําไปสู่
ผลลัพธ์ของกิจกรรม ด้วยเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer to Peer) 

5. ประสิทธิภาพ หมายถึง การทํากิจกรรมการเรียนการสอนให้ สําเร็จลุล่วง               
ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับความสําเร็จท่ีได้จากคะแนนความรู้
ความสามารถของนักศึกษาท่ีได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งวัดโดยคะแนนท่ีได้จากการใช้แอปพลิเคชัน
บนเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาเพื่อการศึกษา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 

7. ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพจิตใจ ความรู้สึก ความคิด และกริยาท่าทางท่ีมีต่อ      
การเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา โดยใช้เกณฑ์
ในการวัด 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง น้อย 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1. ได้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อน       

ช่วยเพื่อนท่ีนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน 
2. ครูผู้สอนได้แนวทางในการจัดกระบวนการเรียนการสอนบนแท็บเล็ตพีซีได้อย่าง

หลากหลาย 
3. ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้มีสมรรถนะทางด้านเทคโนโลยี ตามจุดเน้นของหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองจากส่ือบทเรียนอิเลคทรอนิกส์ 

4. ผู้เรียนได้แนวทางการใช้แอปพลิเคชันในการเรียนการสอนรูปแบบอื่น 
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 กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนแบบ 
เพื่อนช่วยเพื่อน 
(Peer to Peer) 
โดยการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนที่ให้
ผู้เรียนที่มีความสามารถ
ทางการเรียนสูงกว่าจับคู่ 
หรือแบ่งกลุ่มกับผู้ที่มี
ความสามารถทางการ
เรียนตํ่ากว่า แล้วให้
ช่วยกันถ่ายทอดความรู้
ให้แก่กัน ได้มีโอกาส
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพ่ือ
ช่วยเหลือกันทํากิจกรรม 
หรือใช้สื่อการเรียนรู้อื่น
มาประกอบ (อรัญญา 
บุญธรรม, 2536; จีเรียง  
บุญสม, 2543; ศิวนิต  
อรรถวุฒิกุล, 2551; 
Maheady และคณะ, 
1994) 

แอปพลิเคชัน 
(Applications) 
โปรแกรมประยุกต์ที่

ถูกสร้างข้ึนเพ่ือใช้งานบน
แท็บเล็ตพีซี โดยไม่ต้อง
เชื่อมต่อกับระบบ
เครือข่าย ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ใน
ทุกเวลาและทุกสถานที่ มี 
3 บทเรียน ลักษณะ
บทเรียนจะมีคําอธิบาย
การใช้งาน เน้ือหา 
แบบฝึกหัด โดยมีคํา
บรรยายและ
ภาพเคลื่อนไหวประกอบ 
ผู้เรียนสามารถ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ 
(ไพฑูรย์  ศรีฟูา, 2554; 
สํานักงานคณะกรมการ
ศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2555; 
สุรศักด์ิ  ปาเฮ, 2555) 

วิธีการสอนโดยใช้เกม 
(Game) 

กระบวนการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นสําคัญ เป็นเกมที่มี
ลักษณะการเล่นเพ่ือ  
การเรียนรู้  “Play to  
learning” มี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ในขณะหรือหลังจากการ
เล่นเกม ทําให้ผู้เรียนมี
การเรียนรู้อย่างมี
ความหมายตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนด 
โดยการให้ผู้เรียนเล่น
เกมตามกติกา และนําผล
ของการเล่นเกมของ
ผู้เรียนมาใช้ในการสรุป
การเรียนรู้ ทําให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง            
(ทิศนา แขมมณี
,  2545;      สุชาติ 
แสนพิช,  2544;     
คณาภรณ ์ รัศมีมารีย์,  
2540) 

แท็บเล็ตพีซ ี
(Tablet PC) 
เครื่องคอมพิวเตอร์

ส่วนบุคคลที่สามารถ
พกพาได้ และใช้หน้าจอ
สัมผัสในการทํางาน 
ทํางานได้ด้วยตัวเอง มี
อุปกรณ์ไร้สาย 
(Wireless) สําหรับการ
เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและ
ระบบเครือข่ายภายใน 
โดยมีแปูนพิมพ์ 
(Keyboard)  เสมือน
จริงปรากฏบนหน้าจอ ใช้
การสัมผัสในการพิมพ์ 
(ศูนย์ปฏิบัติการ
กระทรวงศึกษาธิการ, 
2554; นิตยสาร What 
Thai Electronics?, 
2554; เบ็คต้า ไอซีที รี
เสิร์ช; พิสุทธา  อารี
ราษฎร์, 2554) 

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพือ่น 
ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ จังหวัดเพชรบุรี 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกัน
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี ผู้วิจัยดําเนินการศึกษาแนวคิด หลักการ 
ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง จากส่ือส่ิงพิมพ์ และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อประมวลเป็นพื้น
ฐานความรู้ และกรอบแนวคิด โดยแบ่งเนื้อหาท่ีศึกษาออกเป็นลําดับดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้        
สุขศึกษาและพลศึกษา 

1.1 ทําไมต้องเรียนและเรียนรู้อะไรในสุขศึกษาและพลศึกษา 
1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.3 คุณภาพผู้เรียน 
1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1.5 อภิธานศัพท ์

2. แอปพลิเคชัน 
2.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
2.2 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
2.3 โปรแกรมขียนแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เบ้ืองต้น 
2.4 ข้อดี และข้อจํากัดของแอปพลิเคชัน 

3. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
3.1 ประวัติความเป็นมา 
3.2 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
3.3 รุ่นต่างๆ ของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
3.4 ข้อดี และข้อจํากัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
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4. อุปกรณ์แท็บเล็ตพีซี 
4.1 ความเป็นมาของแท็บเล็ตพีซี 
4.2 ความหมายของแท็บเล็ตพีซี 
4.3 ระบบปฏิบัติการสําหรับแท็บเล็ตพีซี 
4.4 ขอบข่ายการใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษา 
4.5 เงื่อนไขความสําเร็จของการใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษา 
4.6 บทบาทของ Tablet กับเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
4.7 ข้อเสนอแนะการใช้แท็บเล็ตพีซีให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
4.8 ข้อดี และข้อจํากัดของอุปกรณ์แท็บเล็ตพีซี 

5. การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.1 พัฒนาการของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.2 ความหมายของการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.3 แนวคิด ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.4 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.5 ประเภทของการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.6 บทบาทของเพื่อนในการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.7 ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
5.8 หลักการเลือกผู้เรียนและผู้สอน 
5.9 ข้อดี และข้อจํากัดของการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

6. การเรียนรู้ร่วมกัน 
6.1 ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.2 แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.3 ลักษณะของช้ันเรียนการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.4 เทคนิควิธีการของการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.5 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.6 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน 
6.7 ข้อดี และข้อจํากัดของการเรียนรู้ร่วมกัน 

7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
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1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา
และพลศึกษา 
 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544    
ให้เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยกําหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเปูาหมาย
และกรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมี           
ขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ , 2544) พร้อมกันนี้ได้ปรับ
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี ๒) พ.ศ. ๒๕๔๕ ท่ีมุ่งเน้นการกระจายอํานาจทางการศึกษาให้
ท้องถิ่นและสถานศึกษาได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพ 
และความต้องการของท้องถิ่น (สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542) 
 เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ จัดทําขึ้นสําหรับ
ท้องถิ่นและสถานศึกษาได้นําไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการ
เรียนการสอนเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพ        
ด้านความรู้ และทักษะท่ีจําเป็นสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้
เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ท่ีกําหนดไว้ในเอกสารนี้ 
ช่วยทําให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในทุกระดับเห็นผลคาดหวังท่ีต้องการ ในการพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนท่ีชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะสามารถช่วยให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษา
ร่วมกันพัฒนาหลักสูตรได้อย่างมั่นใจ ทําให้การจัดทําหลักสูตร ในระดับสถานศึกษามีคุณภาพ        
และมีความเป็นเอกภาพยิ่งขึ้น อีกท้ังยังช่วยให้เกิดความชัดเจน เรื่องการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
และช่วยแก้ปัญหาการเทียบโอนระหว่างสถานศึกษา ดังนั้น ในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับต้ังแต่
ระดับชาติจนกระท่ังถึงสถานศึกษา จะต้องสะท้อนคุณภาพ ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด       
ท่ีกําหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน รวมท้ังเป็นกรอบทิศทางในการจัดการศึกษา
ทุก รู ปแ บ บ และ ค รอ บ ค ลุม ผู้ เ รี ย น ทุก ก ลุ่ ม เ ปู า หม า ย ใน ร ะ ดั บ ก าร ศึ ก ษาขั้ น พื้ น ฐ าน  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

1.1 ท าไมต้องเรียนและเรียนรู้อะไรในสุขศึกษาและพลศึกษา 
สุขภาพ หรือ สุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษย์ ท่ีสมบูรณ์ท้ังทางกาย ทางจิต          

ทางสังคมและทางปัญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเป็นเรื่องสําคัญ เพราะเกี่ยวโยงกับ  
ทุกมิติของชีวิต ซึ่งทุกคนควรจะได้เรียนรู้เรื่องสุขภาพ เพื่อจะได้มีความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องมีเจตคติ 
คุณธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสม รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติด้านสุขภาพจนเป็นกิจนิสัย อันจะส่งผลให้สังคม
โดยรวมมีคุณภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
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สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพท่ีมีเปูาหมาย เพื่อการดํารงสุขภาพ    
การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืน 

สุขศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม   
และการปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน 

พลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคล่ือนไหว การออกกําลังกาย การเล่นเกม
และกีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมท้ังด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมท้ัง
สมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา 

สาระท่ีเป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษา     
และพลศึกษาประกอบด้วย 

การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์  ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องธรรมชาติของ       
การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์เช่ือมโยง       
ในการทํางานของระบบต่างๆของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพื่อให้เจริญเติบโตและมีพัฒนาการท่ี
สมวัย 

ชีวิตและครอบครัว ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องคุณค่าของตนเองและครอบครัว การปรับตัว
ต่อการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ การสร้างและรักษาสัมพันธภาพ      
กับผู้อื่น สุขปฏิบัติทางเพศ และทักษะในการดําเนินชีวิต 

การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล  ผู้เรียน       
ได้เรียนรู้เรื่องการเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ท้ังประเภทบุคคล 
และประเภททีมอย่างหลากหลายท้ังไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา ระเบียบ และข้อตกลง    
ในการเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย และกีฬา และความมีน้ําใจนักกีฬา 

การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลัก
และวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพและ
การปูองกันโรคท้ังโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 

ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการปูองกันตนเองจากพฤติกรรมเส่ียง
ต่างๆ ท้ังความเส่ียงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด รวมถึง
แนวทางในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต 
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1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที ่1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
สาระที ่2 ชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมีทักษะ    

ในการดําเนินชีวิต 
สาระที ่3 การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
มาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม 

และกีฬา 
มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกําลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬาปฏิบัติเป็น

ประจําอย่างสม่ําเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ําใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน     
และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 

สาระที ่4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ 

การปูองกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
สาระที ่5 ความปลอดภัยในชีวิต 
มาตรฐาน พ 5.1 ปูองกันและหลีกเล่ียงปัจจัยเส่ียง พฤติกรรมเส่ียงต่อสุขภาพ 

อุบัติเหตุ การใช้ยาสารเสพติด และความรุนแรง 

1.3 คุณภาพผู้เรียน 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
มีความรู้ และเข้าใจในเรื่องการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยท่ีมีผลต่อ   

การเจริญเติบโตและพัฒนาการ วิธีการสร้างสัมพันธภาพในครอบครัวและกลุ่มเพื่อน 
มีสุขนิสัยท่ีดีในเรื่องการกิน การพักผ่อนนอนหลับ การรักษาความสะอาดอวัยวะทุกส่วน

ของร่างกาย การเล่นและการออกกําลังกาย 
ปูองกันตนเองจากพฤติกรรมท่ีอาจนําไปสู่การใช้สารเสพติด การล่วงละเมิดทางเพศและ

รู้จักปฏิเสธในเรื่องท่ีไม่เหมาะสม 
ควบคุมการเคล่ือนไหวของตนเองได้ตามพัฒนาการในแต่ละช่วงอายุ  มี ทักษะ            

การเคล่ือนไหวขั้นพื้นฐานและมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกาย
เพื่อสุขภาพ และเกม ได้อย่างสนุกสนาน และปลอดภัย 
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มีทักษะในการเลือกบริโภคอาหาร ของเล่น ของใช้ ท่ีมีผลดีต่อสุขภาพ หลีกเล่ียงและ
ปูองกันตนเองจากอุบัติเหตุได้ 

ปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้องเหมาะสมเมื่อมีปัญหาทางอารมณ์ และปัญหาสุขภาพ 
ปฏิบัติตนตามกฎ ระเบียบข้อตกลง คําแนะนํา และขั้นตอนต่างๆ และให้ความร่วมมือกับ

ผู้อื่นด้วยความเต็มใจจนงานประสบความสําเร็จ 
ปฏิบัติตามสิทธิของตนเองและเคารพสิทธิของผู้อื่นในการเล่นเป็นกลุ่ม 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เข้าใจความสัมพันธ์เช่ือมโยงในการทํางานของระบบต่างๆ ของร่างกาย และรู้จักดูแล

อวัยวะท่ีสําคัญของระบบนั้นๆ 
เข้าใจธรรมชาติการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม แรงขับทางเพศของ

ชายหญิง เมื่อย่างเข้าสู่วัยแรกรุ่นและวัยรุ่น สามารถปรับตัวและจัดการได้อย่างเหมาะสม 
เข้าใจและเห็นคุณค่าของการมีชีวิตและครอบครัวท่ีอบอุ่น และเป็นสุข 
ภูมิใจและเห็นคุณค่าในเพศของตน ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศได้ถูกต้องเหมาะสม 
ปูองกันและหลีกเล่ียงปัจจัยเส่ียง พฤติกรรมเส่ียงต่อสุขภาพและการเกิดโรค อุบัติเหตุ  

ความรุนแรง สารเสพติดและการล่วงละเมิดทางเพศ 
มีทักษะการเคล่ือนไหวพื้นฐานและการควบคุมตนเองในการเคล่ือนไหวแบบผสมผสาน 
รู้หลักการเคล่ือนไหวและสามารถเลือกเข้าร่วมกิจกรรมทางกาย เกม การละเล่นพื้นเมือง 

กีฬาไทย กีฬาสากลได้อย่างปลอดภัยและสนุกสนาน มีน้ําใจนักกีฬา โดยปฏิบัติตามกฎ กติกา สิทธิและ
หน้าท่ีของตนเอง จนงานสําเร็จลุล่วง 

วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ
ได้ตามความเหมาะสมและความต้องการเป็นประจํา 

จัดการกับอารมณ์ ความเครียด และปัญหาสุขภาพได้อย่างเหมาะสม 
มีทักษะในการแสวงหาความรู้ ข้อมูลข่าวสารเพื่อใช้สร้างเสริมสุขภาพ 
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1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ตารางท่ี 1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระท่ี 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. อธิบายลักษณะและการเจริญเติบโต

ของร่างกายมนุษย์ 
 ลักษณะการเจริญเติบโตของร่างกายมนุษย์ท่ี
มีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล 

- ลักษณะรูปร่าง 

- น้ําหนัก 

- ส่วนสูง 
2. เปรียบเทียบการเจริญเติบโตของ
ตนเองกับเกณฑ์มาตรฐาน 

 เกณฑ์มาตรฐานการเจริญเติบโตของเด็กไทย 

3. ระบุปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโต  ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโต 

- อาหาร 

- การออกกําลังกาย 

- การพักผ่อน 
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สาระท่ี 2 ชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมีทักษะ   

ในการดําเนินชีวิต 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. อธิบายความสําคัญ และความ

แตกต่างของครอบครัวท่ีมีต่อตนเอง 
 ความสําคัญของครอบครัว ความแตกต่างของ
แต่ละครอบครัว 

- เศรษฐกิจ 

- สังคม 

- การศึกษา 
2. อธิบายวิธีสร้างสัมพันธภาพใน
ครอบครัวและกลุ่มเพื่อน 

 วิธีการสร้างสัมพันธภาพในครอบครัวและ
กลุ่มเพื่อน 

3. บอกวิธีหลีกเล่ียงพฤติกรรมท่ีนําไปสู่
การล่วงละเมิดทางเพศ 

 พฤติกรรมท่ีนําไปสู่การล่วงละเมิดทางเพศ 
(การแต่งกาย การเท่ียวกลางคืน การคบเพื่อน 
การเสพสารเสพติด ฯลฯ) 

 วิธีหลีกเล่ียงพฤติกรรมท่ีนําไปสู่การล่วง
ละเมิดทางเพศ (ทักษะปฏิเสธและอื่นๆ) 

สาระท่ี 3 การเคล่ือนไหว การออกกําลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
มาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจมีทักษะในการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกม   

และกีฬา 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. ควบคุมการเคล่ือนไหวร่างกาย ขณะ

อยู่กับท่ี เคล่ือนท่ีและใช้อุปกรณ์
ประกอบอย่างมีทิศทาง 

 การเคล่ือนไหวร่างกายแบบอยู่กับท่ี เช่น ย่อ
ยืด เขย่ง พับตัว เคล่ือนไหวลําตัว การเคล่ือนไหว
แบบเคล่ือนท่ี เช่น เดินต่อเท้า เดินถอย-หลัง 
กระโจน และแบบใช้อุปกรณ์ประกอบโดยมีการ
บังคับทิศทาง เช่น ดีด ขว้าง โยน และรับ 

2. เคล่ือนไหวร่างกายท่ีใช้ทักษะการ
เคล่ือนไหวแบบบังคับทิศทางในการเล่น
เกมเบ็ดเตล็ด 

 กิจกรรมทางกายท่ีใช้ทักษะการเคล่ือนไหว
แบบบังคับทิศทาง ในการเล่นเกมเบ็ดเตล็ด 
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มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกกําลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็น
ประจําอย่างสม่ําเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ําใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน     
และช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. เลือกออกกําลังกาย การละเล่น

พื้นเมือง และเล่นเกมท่ีเหมาะสมกับ
จุดเด่น จุดด้อย และข้อจํากัดของตนเอง 

 แนวทางการเลือกออกกําลังกายการละเล่น
พื้นเมืองและเล่นเกมท่ีเหมาะสมกับจุดเด่น จุด
ด้อยและข้อจํากัดของแต่ละบุคคล 

2. ปฏิบัติตามกฎ กติกาและข้อตกลง
ของการออกกําลังกาย การเล่นเกม 
การละเล่นพื้นเมืองได้ด้วยตนเอง 

 การออกกําลังกาย เกม และการละเล่น
พื้นเมือง 

 กฎ กติกาและข้อตกลงในการออกกําลังกาย 
การเล่นเกม และการละเล่นพื้นเมือง 
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สาระท่ี 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการปูองกันโรค 
มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ 

การปูองกันโรค และการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. อธิบายการติดต่อและวิธีการปูองกัน

การแพร่กระจายของโรค 
 การติดต่อและวิธีการปูองกันการแพร่กระจาย
ของโรค 

2. จําแนกอาหารหลัก 5 หมู ่  อาหารหลัก 5 หมู่ 
3. เลือกกินอาหารที่หลากหลายครบ 5 
หมู่ ในสัดส่วนท่ีเหมาะสม 

 การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 

- ความหลากหลายของชนิดอาหารในแต่ละ
หมู่ 

- สัดส่วนและปริมาณของอหาร (ตามธง
โภชนาการ) 

4. แสดงการแปรงฟันให้สะอาดอย่าง
ถูกวิธี 

 การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 
(ครอบคลุมบริเวณขอบเหงือกและคอฟัน) 

5. สร้างเสริมสมรรถภาพทางกายได้
ตามคําแนะนํา 

 การสร้างเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อ
สุขภาพ 

- วิธีการทดสอบสมรรถภาพทางกาย 

- วิธีการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ
โดยการออกกําลังกาย การพักผ่อน และกิจกรม
นันทนาการ 
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สาระท่ี 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
มาตรฐาน พ 5.1 ปูองกันและหลีกเล่ียงปัจจัยเส่ียง พฤติกรรมเส่ียงต่อสุขภาพ 

อุบัติเหตุ การใช้ยา สารเสพติด และความรุนแรง 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. ปฏิบัติตนเพื่อความปลอดภัยจาก

อุบัติเหตุในบ้าน โรงเรียน และการ
เดินทาง 

 วิธีปฏิบัติตนเพื่อความปลอดภัยจากอุบัติเหตุ
ในบ้าน โรงเรียนและการเดินทาง 

2. แสดงวิธีขอความช่วยเหลือจาก
บุคคลและแหล่งต่างๆ เมื่อเกิดเหตุร้าย 
หรืออุบัติเหตุ 

 การขอความช่วยเหลือจากบุคคลและแหล่ง
ต่างๆ เมื่อเกิดเหตุร้ายหรืออุบัติเหตุ 

3. แสดงวิธีปฐมพยาบาล เมื่อบาดเจ็บ
จากการเล่น 

 การบาดเจ็บจากการเล่น 

- ลักษณะของการบาดเจ็บ 

- วิธีปฐมพยาบาล (บาดเจ็บ ห้ามเลือด 
ฯลฯ) 

1.5 อภิธานศัพท์ 
กลไกของร่างกายที่ใช้ในการเคลื่อนไหว (Body Mechanism) 
กระบวนการตามธรรมชาติในการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายตามลักษณะโครงสร้าง

หน้าท่ี และการทํางานร่วมกันของข้อต่อ กล้ามเนื้อ กระดูกและระบบประสาทท่ีเกี่ยวข้องภายใต้
ขอบข่าย เงื่อนไข หลักการ และปัจจัยด้านชีวกลศาสตร์ท่ีมีผลต่อการเคล่ือนไหว เช่น  ความมั่นคง 
(Stability) ระบบคาน (Leverage) การเคล่ือน (Motion) และแรง (Force) 

การเคลื่อนไหวเฉพาะอย่าง (Specialized Movement) 
การผสมผสานกันระหว่างทักษะย่อยของทักษะการเคล่ือนไหวพื้นฐานต่างๆ การออก  

กําลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬาต่าง ๆ ซึ่งมีความจําเป็นสําหรับกิจกรรมทางกาย เช่น การขว้าง
ลูกซอฟท์บอล ต้องอาศัยการผสมผสานของทักษะการสไลด์ (การเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี) การขว้าง 
(การเคล่ือนไหวแบบประกอบอุปกรณ์) การบิดตัว (การเคล่ือนไหวแบบไม่เคล่ือนท่ี) ทักษะท่ีทํา
บางอย่างยิ่งมีความซับซ้อนและต้องใช้การผสมผสานของทักษะการเคล่ือนไหวพื้นฐานหลายๆ ทักษะ
รวมกัน 
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การเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวัน (Daily Movement) 
รูปแบบหรือทักษะการเคล่ือนไหวร่างกายในอิริยาบถต่างๆ ท่ีบุคคลท่ัวไปใช้ในการดําเนิน

ชีวิต ไม่ว่าเพื่อการประกอบกิจวัตรประจําวัน การทํางาน การเดินทางหรือกิจกรรมอื่นๆ เช่น การยืน 
ก้ม นั่ง เดิน วิ่ง โหนรถเมล์ ยกของหนัก ปีนปุาย กระโดดลงจากท่ีสูง ฯลฯ 

การเคลื่อนไหวพื้นฐาน (Fundamental Movements) 
ทักษะการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีจําเป็นสําหรับชีวิตและการดําเนินชีวิตของมนุษย์ในการ

ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นทักษะท่ีมีการพัฒนาในช่วงวัยเด็ก และจะเป็นพื้นฐาน
สําหรับการประกอบกิจกรรมต่างๆ เมื่อเจริญวัยสูงขึ้น ตลอดจนเป็นพื้นฐาน ของการมีความสามารถ  
ในการเคล่ือนไหว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเล่นกีฬา การออกกําลังกาย และการประกอบกิจกรรม
นันทนาการ การเคล่ือนไหวพื้นฐานสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

1. การเคล่ือนไหวแบบเคล่ือนท่ี (Locomotor Movement) หมายถึง ทักษะ         
การเคล่ือนไหวท่ีใช้ในการเคล่ือนร่างกายจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่ง ได้แก่ การเดิน การวิ่ง การกระโดด 
สลับเท้า การกระโจน การสไลด์ และการวิ่งควบม้า ฯลฯ หรือการเคล่ือนท่ีในแนวดิ่ง เช่น การกระโดด 
ทักษะการเคล่ือนไหวเหล่านี้เป็นพื้นฐานของการทํางานประสานสัมพันธ์ทางกลไกแบบไม่ซับซ้อน     
และเป็นการเคล่ือนไหวร่างกายท่ีใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ 

2. การเคล่ือนไหวแบบอยู่กับท่ี (Nonlocomotor Movement) หมายถึง ทักษะ       
การเคล่ือนไหวท่ีปฏิบัติโดยร่างกายไม่มีการเคล่ือนท่ีของร่างกาย ตัวอย่างเช่น การก้ม การเหยียด    
การผลักและดัน การบิดตัว การโยกตัว การไกวตัว และการทรงตัว เป็นต้น 

3. การเคล่ือนไหวแบบประกอบอุปกรณ์ (Manipulative Movement) เป็นทักษะ    
การเคล่ือนไหวท่ีมีการบังคับหรือควบคุมวัตถุ  ซึ่ งส่วนใหญ่จะเกี่ยวข้องกับการใช้มือและเท้า            
แต่ส่วนอื่นๆ ของร่างกายก็สามารถใช้ได้ เช่น การขว้าง การตี การเตะ การรับ เป็นต้น 

การจัดการกับอารมณ์และความเครียด (Emotion and Stress Management) 
วิธีควบคุมอารมณ์ความเครียดและความคับข้องใจ ท่ีไม่เป็นอันตรายต่อตนเองและผู้อื่น

แล้วลงมือปฏิบั ติอย่างเหมาะสม เช่น ทําสมาธิ  เ ล่นกีฬา การร่วมกิจกรรม นันทนาการ                
การคลายกล้ามเนื้อ (muscle relaxation) 

การช่วยฟื้นคืนชีพ (Cardiopulmonary Resuscitation = CPR) 
การช่วยชีวิตเบื้องต้นก่อนส่งต่อให้แพทย์ในกรณีผู้ปุวยหัวใจหยุดเต้น โดยการนวดหัวใจ

และผายปอดไปพร้อมๆ กัน 
การดูแลเบื้องต้น (First Care) 
การให้การดูแลสุขภาพผู้ปุวยในระยะพักฟื้นและ/หรือการปฐมพยาบาล 
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การพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development) 
การพัฒนาท่ีเป็นองค์รวมของความเป็นมนุษย์ตามแนวทางของพระธรรมปิฏก (ประยุทธ์ 

ปยุตโต) เป็นการพัฒนาท่ีเป็นบูรณาการ คือ ทําให้เกิดเป็นองค์รวมหมายความว่า องค์ประกอบ
ท้ังหลายท่ีเกี่ยวข้อง จะต้องประสานกันครบท้ังร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และจิตวิญญาณ         
มีดุลยภาพสอดคล้องกับกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ 

การละเล่นพื้นเมือง (Folk Plays) 
กิจกรรมเล่นด้ังเดิมของคนในชุมชนแต่ละท้องถิ่น ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการดําเนินชีวิตหรือ

วิถีชีวิต เพื่อเป็นการผ่อนคลายอารมณ์ ความเครียด และสร้างเสริมให้มีกําลังกายแข็งแรง สติปัญญาดี 
จิตใจเบิกบานสนุกสนาน อันก่อให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน และเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม เช่น 
กิจกรรมการเล่นของชุมชนท้องถิ่น วิ่งเปี้ยว ชักเย่อ ขี่ม้าส่งเมือง ตีจับ มอญซ่อนผ้า รีๆ ข้าวสาร        
วิ่งกระสอบ สะบ้า กระบี่กระบอง มวยไทย ตะกร้อวง ตะกร้อลอดบ่วง 

กิจกรรมเข้าจังหวะ (Rhythmic Activities) 
การแสดงออกของร่างกาย โดยการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายให้เข้ากับอัตรา  

ความช้า-เร็ว ของตัวโน้ต 
กิจกรรมนันทนาการ (Recreation Activities) 
กิจกรรมท่ีบุคคลได้เลือกทําหรือเข้าร่วมด้วยความสมัครใจในเวลาว่าง และผลท่ีได้รับเป็น

ความพึงพอใจ ไม่เป็นภัยต่อสังคม 
กิจกรรมรับน้ าหนักตนเอง (Weight Bearing Activities) 
กิจกรรมการออกกําลังกายท่ีมีการเคล่ือนไหวบนพื้น เช่น การเดิน การวิ่ง การกระโดด

เชือก ยิมนาสติก การเต้นรําหรือการเต้นแอโรบิก โดยกล้ามเนื้อส่วนท่ีรับน้ําหนักต้องออกแรงกระทํา
กับน้ําหนักของตนเองในขณะปฏิบัติกิจกรรม 

กีฬาไทย (Thai Sports) 
กีฬาท่ีมีพื้นฐานเช่ือมโยงกับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของท้องถิ่นและสังคมไทย เช่น กระบี่ 

กระบอง มวยไทย ตะกร้อ 
กีฬาสากล (International Sports) 
กีฬาท่ีเป็นท่ียอมรับจากมวลสมาชิกขององค์กรกีฬาระดับนานาชาติให้เป็นชนิดกีฬา       

ท่ีบรรจุอยู่ในเกมการแข่งขัน เช่น ฟุตบอล วอลเลย์บอล เทนนิส แบดมินตัน 
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เกณฑ์สมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness Reference) 
ค่ามาตรฐานท่ีได้กําหนดขึ้น (จากการศึกษาวิจัยและกระบวนการสถิติ) เพื่อเป็นดัชนี

สําหรับประเมินเปรียบเทียบว่าบุคคลท่ีได้รับคะแนน หรือค่าตัวเลข (เวลา จํานวน ครั้ง น้ําหนัก ฯลฯ) 
จากการทดสอบสมรรถภาพทางกายแต่ละรายการทดสอบนั้น มีสมรรถภาพทางกายตามองค์ประกอบ
ดังกล่าวอยู่ในระดับคุณภาพใด โดยท่ัวไปแล้วนิยมจัดทําเกณฑ์ใน 2 ลักษณะ คือ 

1. เกณฑ์ปกติ (Norm Reference) เป็นเกณฑ์ท่ีจัดทําจากการศึกษากลุ่มประชากร      
ท่ีจําแนกตามกลุ่มเพศและวัยเป็นหลัก ส่วนใหญ่แล้วจะจัดทําในลักษณะของเปอร์เซ็นไทล์ 

2. เกณฑ์มาตรฐาน (Criterion Reference) เป็นระดับคะแนนหรือค่ามาตรฐาน          
ท่ีกําหนดไว้ล่วงหน้า สําหรับแต่ละราย การทดสอบเพื่อเป็นเกณฑ์การตัดสินว่าบุคคลท่ีรับการทดสอบ 
มีสมรรถภาพหรือความสามารถผ่านตามเกณฑ์ท่ีได้กําหนดไว้หรือไม่ มิได้เป็นการเปรียบเทียบกับบุคคล
อื่นๆ 

ความคิดรวบยอดเก่ียวกับการเคลื่อนไหว (Movement Concepts) 
ความสัมพันธ์ระหว่างขนาด จังหวะ เวลา พื้นท่ี และทิศทางในการเคล่ือนไหวร่างกาย

ความเข้าใจถึงความเกี่ยวข้องเช่ือมโยง และความพอเหมาะพอดีระหว่างขนาดของแรงท่ีใช้ในการ
เคล่ือนไหวร่างกายหรือวัตถุ ด้วยห้วงเวลา จังหวะและทิศทางท่ีเหมาะสมภายใต้ข้อจํากัดของพื้นท่ี      
ท่ีมีอยู่ และสามารถแปรความเข้าใจดังกล่าวท้ังหมดไปสู่การปฏิบัติการเคล่ือนไหวในการเล่นหรือ
แข่งขันกีฬา 

ความเสี่ยงต่อสุขภาพ (Health Risk) 
การประพฤติปฏิบัติท่ีอาจนําไปสู่การเกิดอันตรายต่อชีวิตและสุขภาพของตนเอง และผู้อื่น 

เช่น การขับรถเร็ว การกินอาหารสุกๆ ดิบๆ ความสําส่อนทางเพศ การมีน้ําหนักตัวเกิน การขาด     
การออกกําลังกาย การสูบบุหรี่ การด่ืมสุรา การใช้ยาและสารเสพติด 

ค่านิยมทางสังคม (Health Value) 
คุณสมบัติของส่ิงใดก็ตาม ซึ่งทําให้ส่ิงนั้นเป็นประโยชน์น่าสนใจ ส่ิงท่ีบุคคลยึดถือ ในการ

ตัดสินใจและกําหนดการกระทําของตนเองเกี่ยวกับพฤติกรรมสุขภาพ 
คุณภาพชีวิต (Quality of Life) 
ความรับรู้หรือเข้าใจของปัจเจกบุคคลท่ีมีต่อสถานภาพชีวิตของตนเองภายใต้บริบทของ

ระบบวัฒนธรรมและค่านิยมท่ีเขาใช้ชีวิตอยู่ และมีความเช่ือมโยงกับจุดมุ่งหมาย ความคาดหวัง 
มาตรฐาน รวมท้ังความกังวลสนใจท่ีเขามีต่อส่ิงต่างๆ คุณภาพชีวิตเป็นมโนคติท่ีมีขอบเขตกว้างขวาง 
ครอบคลุมเรื่องต่างๆ ท่ีสลับซับซ้อน ได้แก่ สุขภาพทางกาย สภาวะทางจิต ระดับ ความเป็นตัวของ
ตัวเองความสัมพันธ์ต่างๆ ทางสังคม ความเช่ือส่วนบุคคล และสัมพันธภาพท่ีดีต่อส่ิงแวดล้อม 
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จิตวิญญาณในการแข่งขัน (Competitive Spiritual) 
ความมุ่งมั่น การทุ่มเทกําลังกาย กําลังใจ ความรู้ ความสามารถในการแข่งขัน และร่วมมือ

อย่างสันติเต็มความสามารถ เพื่อให้ได้มาซึ่งผลท่ีตนเองต้องการ 
ทักษะชีวิต (Life Skills) 
เป็นคุณลักษณะหรือความสามารถเชิงสังคมจิตวิทยา (Psychosocial Competence)    

และเป็นความสามารถทางสติปัญญา ท่ีทุกคนจําเป็นต้องใช้ในการเผชิญสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น     
ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาขึ้นได้ด้วยการฝึกและกระทําซ้ําๆ ให้เกิดความ
คล่องแคล่ว เคยชิน จนเป็นลักษณะนิสัย ประกอบด้วยทักษะต่างๆ ดังนี้ คือ การรู้จักตนเองเข้าใจ
ตนเองและเห็นคุณค่าของตนเอง การรู้จักคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดสร้างสรรค์ การรู้จักคิดตัดสินใจ
และแก้ปัญหา การรู้จักแสวงหาและใช้ข้อมูลความรู้ การส่ือสารและการสร้างสัมพันธภาพ   กับผู้อื่น 
ก า ร จั ด ก า ร กั บ อ า ร ม ณ์ แ ละ คว าม เ ค รี ย ด  ก า ร ป รั บ ตั ว ท่ า ม ก ล า ง ก า ร เ ป ล่ี ย น แ ป ล ง                     
การต้ังเปูาหมาย การวางแผนและดําเนินการตามแผน ความเห็นใจผู้อื่น ความรับผิดชอบต่อสังคม    
และซาบซึ้งในส่ิงท่ีดีงามรอบตัว 

ธงโภชนาการ (Nutrition Flag) 
เป็นเครื่องมือท่ีช่วยอธิบายและทําความเข้าใจโภชนบัญญัติ ๙ ประการ เพื่อนําไปสู่      

การปฏิบัติ โดยกําหนดเป็นภาพ “ธงปลายแหลม” แสดงกลุ่มอาหารและสัดส่วนการกินอาหาร         
ในแต่ละกลุ่ม มากน้อยตามพื้นท่ี สังเกตได้ชัดเจนว่า ฐานใหญ่ด้านบนเน้นให้กินมาก และปลายธง
ข้างล่างบอกให้กินน้อยๆ เท่าท่ีจําเป็นโดยมีฐานมาจากข้อปฏิบัติการบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพท่ีดี   
ของคนไทย หรือโภชนบัญญัติ ๙ ประการ คือ 

1. กินอาหารครบ ๕ หมู่ แต่ละหมู่ให้หลากหลายและหมั่นดูแลน้ําหนักตัว 
2. กินข้าวเป็นอาหารหลักสลับกับอาหารประเภทแปูงเป็นบางมื้อ 
3. กินพืชผักให้มากและกินผลไม้เป็นประจํา 
4. กินปลา เนื้อสัตว์ไม่ติดมัน ไข่ และถั่วเมล็ดแห้งเป็นประจํา 
5. ด่ืมนมให้เหมาะสมตามวัย 
6. กินอาหารท่ีมีไขมันแต่พอควร 
7. หลีกเล่ียงการกินอาหารรสหวานจัด และเค็มจัด 
8. กินอาหารท่ีสะอาด ปราศจากการปนเปื้อน 
9. งดหรือลดเครื่องด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ 
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น้ าใจนักกีฬา (Spirit) 
เป็นคุณธรรมประจําใจของการเล่นร่วมกัน อยู่ร่วมกัน และมีชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมได้

อย่างปกติสุขและมีประสิทธิภาพ พฤติกรรมท่ีแสดงถึงความมีน้ําใจนักกีฬา เช่น การมีวินัย เคารพกฎ
กติกา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภัย 

บริการสุขภาพ (Health Service) 
บริการทางการแพทย์และสาธารณสุขท้ังของรัฐและเอกชน 
ประชาสังคม (Civil Society) 
เครือข่าย กลุ่ม ชมรม สมาคม มูลนิธิ สถาบัน องค์กร หรือชุมชนท่ีมีกิจกรรม            

การเคล่ือนไหวทางสังคม เพื่อประโยชน์ร่วมกันของกุ่ม 
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ (Health Products) 
ยา เครื่องสําอาง อาหารสําเร็จรูป เครื่องปรุงรสอาหาร อาหารเสริม วิตามิน 
พฤติกรรมเบี่ยงเบนทางเพศ (Sex Abuse) 
การประพฤติปฏิบัติใดๆ ท่ีไม่เป็นไปตามธรรมชาติทางเพศตนเอง เช่น มีจิตใจรักชอบ     

ในเพศเดียวกัน การแต่งตัวหรือแสดงกิริยาเป็นเพศตรงข้าม 
พฤติกรรมสุขภาพ (Health Behavior) 
การปฏิบัติหรือกิจกรรมใดๆ ในด้านการปูองกัน การสร้างเสริม การรักษาและการฟื้นฟู

สุขภาพ อันมีผลต่อสภาวะทางสุขภาพของบุคคล 
พฤติกรรมเสี่ยง (Risk Behavior) 
รูปแบบจําเพาะของพฤติกรรม ซึ่งได้รับการพิสูจน์แล้วว่า ความสัมพันธ์กับการเพิ่มโอกาส

ท่ีจะปุวยจากโรคบางชนิดหรือการเส่ือมสุขภาพมากขึ้น 
พลังปัญญา (Empowerment) 
กระบวนการสร้างเสริมศักยภาพแก่บุคคลและชุมชนให้เป็นผู้สนใจใฝุรู้ และมีอํานาจ      

ในการคิด การตัดสินใจ การแก้ปัญหาด้วยชุมชนเองได้เป็นส่วนใหญ่ นอกจากนั้นบุคคลและชุมชนยัง
สามารถควบคุมสภาพแวดล้อมท่ีมีผลกระทบต่อปัญหาสุขภาพให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการสร้างเสริม
และพัฒนาสุขภาพ 

ภาวะทุพโภชนาการ (Malnutrition) 
การขาดสารอาหารที่จําเป็นต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กทําให้มีผลกระทบ

ต่อสุขภาพ 
ภาวะผู้น า (Leadership) 
การมีคุณลักษณะในการเป็นหัวหน้า สามารถชักชวนและช้ีนําสมาชิกในกลุ่มร่วมมือร่วมใจ

กันปฏิบัติงานให้สําเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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ภูมิปัญญาไทย (Thai Wisdom) 
สติปัญญา องค์ความรู้และค่านิยมท่ีนํามาใช้ในการดําเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสม        

เป็นมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเกิดจากการส่ังสมประสบการณ์ ความรู้แขนงต่างๆ ของบรรพชนไทยนับแต่
อดีต สอดคล้องกับวิถีชีวิต ภูมิปัญญาไทย จึงมีความสําคัญตอการพัฒนาชีวิตความเป็นอยู่ของคนไทย 
ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม 

ลักษณะของภูมิปัญญาไทย มีองค์ประกอบต่อไปนี้ 
1. คติ ความเช่ือ ความคิด หลักการท่ีเป็นพื้นฐานขององค์ความรู้ ท่ีเกิดจากส่ังสม

ถ่ายทอดกันมา 
2. ศิลปะ วัฒนธรรม และขนบธรรมเนียมประเพณี 
3. การประกอบอาชีพในแต่ละท้องถิ่นท่ีได้รับการพัฒนาให้เหมาะสมกับสมัย 
4. แนวคิด หลักปฏิบัติ และเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีนํามาใช้ในชุมชน ซึ่งเป็นอิทธิพลของ

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตัวอย่างภูมิปัญญาไทยท่ีเกี่ยวข้องกับสุขภาพ เช่น การแพทย์แผนไทย สมุนไพร         

อาหารไทย ยาไทย ฯลฯ 
แรงขับทางเพศ (Sex Drive) 
แรงขับท่ีเกิดจากสัญชาตญาณทางเพศ 
ล่วงละเมิดทางเพศ (Sexual Abuse) 
การใช้คําพูด การจับ จูบ ลูบ คลํา และ/หรือว่าร่วมเพศ โดยไม่ได้รับการยินยอมจาก    

ฝุายตรงข้าม โดยเฉพาะกับผู้เยาว์ 
สติ (Conscious) 
ความรู้สึกตัวอยู่เสมอในการรับรู้ส่ิงต่างๆ การให้หลักการและเหตุผลในการปูองกัน ยับยั้ง

ช่ังใจ และควบคุมตนเองเพื่อไม่ให้คิดผิดทาง ไม่หลงลืม ไม่เครียด ไม่ผิดพลาด ก่อให้เกิดพฤติกรรม     
ท่ีถูกต้องดีงาม 

สมรรถภาพกลไก (Motor Fitness) หรือสมรรถภาพเชิงทักษะปฏิบัติ (Skill - 
Related Physical Fitness) 

ความสามารถของร่างกายท่ีช่วยให้บุคคลสามารถประกอบกิจกรรมทางกาย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเล่นกีฬาได้ดี มีองค์ประกอบ ๖ ด้าน ดังนี้ 

1. ความคล่อง (Agility) หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนทิศทางการเคล่ือนท่ี       
ได้อย่างรวดเร็วและสามารถควบคุมได้ 

2. การทรงตัว (Balance) หมายถึง ความสามารถในการรักษาดุลของร่างกายเอาไว้ได้    
ท้ังในขณะอยู่กับท่ีและเคล่ือนท่ี 
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3. การประสานสัมพันธ์ (Co–ordination) หมายถึง ความสามารถในการเคล่ือนไหวได้
อย่างราบรื่น กลมกลืน และมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นการทํางานประสานสอดคล้องกันระหว่างตา-มือ-เท้า 

4. พลังกล้ามเนื้อ (Power) หมายถึง ความสามารถของกล้ามเนื้อส่วนหนึ่งส่วนใดหรือ
หลายๆ ส่วนของร่างกายในการหดตัวเพื่อทํางานด้วยความเร็วสูง แรงหรืองานท่ีได้เป็นผลรวมของความ
แข็งแรงและความเร็วท่ีใช้ในช่วงระยะเวลานั้นๆ เช่น การยืนอยู่กับท่ี กระโดด การทุ่มน้ําหนัก เป็นต้น 

5. เวลาปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction time) หมายถึง ระยะเวลาท่ีร่างกายใช้ในการ
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่างๆ เช่น แสง เสียง สัมผัส 

6. ความเร็ว (Speed) หมายถึง ความสามารถในการเคล่ือนท่ีจากท่ีหนึ่ง ไปยังอีกหนึ่ง  
ได้อย่างรวดเร็ว 

สมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness) 
ความสามารถของระบบต่างๆ ของร่างกาย ในการทํางานอย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล บุคคลท่ีมีสมรรถภาพทางกายดีนั้นจะสามารถประกอบกิจกรรมในชีวิตประจําวันได้อย่าง
กระฉับกระเฉง โดยไม่เหนื่อยล้าจนเกินไปและยังมีพลังงานสํารองมากพอ สําหรับกิจกรรมนันทนาการ
หรือกรณีฉุกเฉิน ในปัจจุบันนักวิชาชีพด้านสุขศึกษาและพลศึกษาได้เห็นพ้องต้องกันว่าสมรรถภาพทาง
กายสามารถจัดกลุ่มได้เป็นสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ (Health–Related Physical Fitness) และ
หรือสมรรถภาพกลไก (Motor Fitness) สมรรถภาพเชิงทักษะปฏิบัติ (Skill–Related Physical 
Fitness) 

สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ (Health – Related Physical Fitness) 
ความสามารถของระบบต่าง ๆ ในร่างกายประกอบด้วย ความสามารถเชิงสรีรวิทยาด้าน

ต่างๆ ท่ีช่วยปูองกันบุคคลจากโรคท่ีมีสาเหตุจากภาวะการขาดการออกกําลังกาย นับเป็นปัจจุบันหรือ
ตัวบ่งช้ีสําคัญของการมีสุขภาพดี ความสามารถหรือสมรรถนะเหล่านี้ สามารถปรับปรุงพัฒนาและคง
สภาพได้ โดยการออกกําลังกายอย่างสม่ําเสมอ สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. องค์ประกอบของร่างกาย (Body Composition) ตามปกติแล้วในร่างกายมนุษย์
ประกอบด้วย กล้ามเนื้อ กระดูก ไขมัน และส่วนอื่น ๆ แต่ในส่วนของสมรรถภาพทางกายนั้นหมายถึง 
สัดส่วนปริมาณไขมันในร่างกายกับมวลร่างกายท่ีปราศจากไขมัน โดยการวัดออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์
ไขมัน (% fat) ด้วยเครื่อง 

2. ความทนทานของระบบไหลเวียนโลหิต (Cardiorespiratory Endurance) หมายถึง 
สมรรถนะเชิงปฏิบัติของระบบไหลเวียนโลหิต (หัวใจ หลอดเลือด) และระบบหายใจในการลําเลียง
ออกซิเจนไปยังเซลล์กล้ามเนื้อ ทําให้ร่างกายสามารถยืนหยัดท่ีจะทํางานหรือออกกําลังกายท่ีใช้
กล้ามเนื้อมัดใหญ่เป็นระยะเวลายาวนานได้ 
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3. ความอ่อนตัวหรือความยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง พิสัยของการเคล่ือนไหวสูงสุด
เท่าท่ีจะทําได้ของข้อต่อหรือกลุ่มข้อต่อ 

4. ความทนทานหรือความอดทนของกล้ามเนื้อ (Muscular Endurance) หมายถึง
ความสามารถของกล้ามเนื้อมัดใดมัดหนึ่งหรือกลุ่มกล้ามเนื้อ ในการหดตัวซ้ําๆ เพื่อต้านแรงหรือ
ความสามารถในการคงสภาพการหดตัวครั้งเดียวได้เป็นระยะเวลายาวนาน 

5. ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ (Muscular Strength) หมายถึง ปริมาณสูงสุดของแรง  
ท่ีกล้ามเนื้อมัดใดมัดหนึ่งหรือกลุ่มกล้ามเนื้อสามารถออกแรงต้านทานได้ในช่วงการหดตัว 1 ครั้ง 

สุขบัญญัติแห่งชาติ (National Health Disciplines) 
ข้อกําหนดท่ีเด็กและเยาวชน ตลอดจนประชาชนท่ัวไป พึงปฏิบัติอย่างสม่ําเสมอจนเป็น

สุขนิสัย เพื่อให้มีสุขภาพดีท้ังร่างกาย จิตใจ และสังคม ซึ่งกําหนดไว ้10 ประการ ดังนี้ 
1. ดูแลรักษาร่างกายและของใช้ให้สะอาด 
2. รักษาฟันให้แข็งแรงและแปรงฟันทุกวันอย่างถูกต้อง 
3. ล้างมือให้สะอาดก่อนกินอาหารและหลังการขับถ่าย 
4. กินอาหารสุก สะอาด ปราศจากสารอันตราย และหลีกเล่ียงอาหารรสจัด สีฉูดฉาด 
5. งดบุหรี่ สุรา สารเสพติด การพนัน และการสําส่อนทางเพศ 
6. สร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวให้อบอุ่น 
7. ปูองกันอุบัติภัยด้วยการไม่ประมาท 
8. ออกกําลังกายสม่ําเสมอและตรวจสุขภาพประจําปี 
9. ทําจิตใจให้ร่าเริงแจ่มใสอยู่เสมอ 
10. มีสํานึกต่อส่วนรวม ร่วมสร้างสรรค์สังคม 
สุขภาพ (Health) 
สุขภาวะ (Wel–Being หรือ Wellness) ท่ีสมบูรณ์และเช่ือมโยงกันเป็นองค์รวมอย่าง

สมดุลท้ังมิติทางจิตวิญญาณ (มโนธรรม) ทางสังคม ทางกาย และทางจิต ซึ่งมิได้หมายถึงเฉพาะความ
ไม่พิการและความไม่มีโรคเท่านั้น 

สุนทรียภาพของการเคลื่อนไหว (Movement Aesthetic) 
ศิลปะและความงดงามของท่วงท่าในการเคล่ือนไหวร่างกายในอิริยาบถต่างๆ ซึ่งเป็นผล  

มาจากความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบท่าทางการเคล่ือนไหวและการฝึกฝนจนเกิดความชํานาญ
สามารถแสดงออกมาเป็นความกลมกลืนและต่อเนื่อง 
 
 
 



31 
 

 

แอโรบิก (Aerobic) 
กระบวนการสร้างพลังงานแบบต้องใช้อากาศ ซึ่งในท่ีนี้ หมายถึง ออกซิเจน 

(Aerobic-energe delivery) ในการสร้างพลังงานของกล้ามเนื้อ เพื่อทํางานหรือเคล่ือนไหวนั้น 
กล้ามเนื้อจะมี วิธีการ 3 แบบท่ีจะได้พลังงานมา 

แบบท่ี 1 เป็นการใช้พลังงานท่ีมีสํารองอยู่ในกล้ามเนื้อซึ่งจะใช้ได้ในเวลาไม่เกิน       
3 วินาที 

แบบท่ี 2 การสังเคราะห์พลังงานโดยไม่ใช้ออกซิเจน (Anaerobic energy delivery)
ซึ่งใช้ได้ไม่เกิน 10 วินาที 

แบบท่ี 3 การสังเคราะห์สารพลังงาน โดยใช้ออกซิเจน ซึ่งจะใช้พลังงานได้ระยะ
เวลานาน 
 
2. แอปพลิเคชัน 

2.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
แอปพลิเคชัน หมายถึง เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมาช่วยให้สามารถทําส่ิงต่างๆ เช่น   

สร้างเอกสาร แก้ไขรูปภาพ และฟังเพลงได้โดยไม่จําเป็นต้องติดต้ังซอฟต์แวร์ท่ีซับซ้อน ในปัจจุบัน
เว็บไซต์มีฟังก์ชันการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพหลากหลายท่ีจะได้รับจากแอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อป   
ในคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกรายการเหล่านี้ว่า แอปพลิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพ หรือเรียกส้ันๆ ว่า "แอป" 
(ศูนย์ข้อมูล Data Center Building Blocks Page (ออนไลน์), 2556) 

2.2 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ Activity, Service, Content Provider และ Broadcast 

Receiver (จักรชัย  โสอินทร์,  2554) 

1. Activity คือ หน้าจอท่ีติดต่อกับผู้ใช้ท้ังนี้ในแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมีมากกว่า     
1 หน้าจอ จะทําหน้าท่ีเก็บสถานการณ์ใช้งานในส่วนต่างๆ ตัวอย่างเช่น ในการแสดงรายการเมนู 
นักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูที่แสดงออกมามีภาพและคําบรรยายใต้ภาพได้ 

2. Service คือ งานหรือบริการต่างๆ ท่ีทํางานอยู่เบื้องหลัง เช่น ท่ีเปิดดนตรีอยู่ขณะท่ี
ผู้ใช้งานทํางานอื่นๆ หรือใช้แอปพลิเคชันอื่นๆ ไปด้วย 

3. Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้ว Broadcast 
Receiver จะเป็นการตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศเตือนว่า
แบตเตอรี่ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจากนี้ Intent Receiver เป็นส่วนทําให้แอปพลิเคชันอื่นๆ 
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เข้าถึงการทํางานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนองการ
ร้องขอจากข้อมูลหรือบริการของ Activity อื่นๆ 

4. Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลสําหรับแต่ละแอปพลิเคชัน 
ท้ังนี้ข้อมูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูลก็ได้ เช่น Google สามารถเข้าใช้
งานข้อมูลผู้ใช้งานได้ในแอปพลิเคชันท่ีต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน 

2.3 โปรแกรมเขียนแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เบื้องต้น 
1. Java Development Kit6 (JDK) ไว้สําหรับรัน โปรแกรม Java 
2. Eclipse IDE4.2 โปรแกรมหลักสําหรับเครื่องมือท่ีไว้เขียนโค้ด 
3. Android SDK สําหรับเขียน, รัน และดีบัค Android 
4. Android Development Tools (ADT) ใช้สําหรับเพิ่มความสามารถในการพัฒนา

แอป, สร้าง User Interface, ดีบัค และส่งออกไฟล์ .APK 

2.4 ข้อดี และข้อจ ากัดของแอปพลิเคชัน 
ข้อดี 
สมรรถภาพการทํางานและประสิทธิาพของแอปพลิเคชัน เป็นส่ิงสําคัญท่ีสุดท่ีผู้ดูแล   

การบริหารแอปพลิเคชันคํานึงอย่างมาก โดยแอปพลิเคชันมีหลากหลายนานประเภท เช่น           
เว็บ เมนเฟรม ระบบบริหารจัดการลูกค้าสัมพันธ์ แอปพลิเคชันทางการศึกษา และแอปพลิเคชันข้อมูล
หลักสําคัญๆ อีกมากมาย นอกเหนือจากการรวบรวมโอนถ่ายข้อมูลเข้าไปอยู่ในเซิร์ฟเวอร์ข้อมูล
เดียวกันได้แล้ว ศูนย์ข้อมูลยังสามารถรองรับระบบส่ือสารแบบ IP Communications เช่น วิดีโอ 
และ call center ซึ่งต่างมีข้อกําหนดช่องสัญญาณท่ีแตกต่างกัน และมีความต้องการเจาะจง           
ท่ีไม่เหมือนกัน การโอนถ่ายรวบรวมข้อมูลนั้น มาพร้อมกับความท้าทายในการรองรับการเข้าไปใช้งาน
แอปพลิเคชันต่างๆ ผ่านตัวเซิร์ฟเวอร์เพียงหนึ่งเซิร์ฟเวอร์ โดยท้ังผู้ใช้ภายในพื้นท่ีเดียวกันและผู้ใช้     
ท่ีอยู่ห่างไกลออกไป ดังนั้นการท่ีจะลดค่าใช้จ่ายแอปพลิเคชันต่างๆ พร้อมด้วยการเพิ่มระยะเวลา
การตลาดและการขยายตัวนั้น องค์กรจึงจําเป็นต้องใช้แอปพลิเคชันท่ีมีโครงสร้างพื้นฐานอยู่บนเว็บ 
เพื่อรองรับโครงสร้างแบบ N-tier โดยในสภาพแวดล้อมท่ีได้ถูกรวบรวมแล้วนั้น ในการดําเนินการ
กระบวนการต่างๆ ควรใช้ไปกับแอปพลิเคชันนานาประเภทท่ีมีอยู่อย่างเต็มท่ี และไม่ควรเน้นไปกับ
งานส่ือสารง่ายๆ เช่น SSL หรือ การจัดเก็บข้อมูลสถิตเพียงช่ัวคราว (ศูนย์ข้อมูล Data Center 
Building Blocks Page (ออนไลน์), 2556) 
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1. เทคโนโลยีด้านเว็บและแอปพลิเคชันต่างๆ สามารถถ่ายเทข้อมูลได้ต้ังแต่ช้ัน 4 จนถึง
ช้ัน 7 ได้ในระบบเครือข่ายอัจฉริยะภายในช้ันต่างๆ ของโครงสร้างแอปพลิเคชัน ข้อมูลสถิติจะถูก
บันทึกเก็บไว้ชั่วคราวในหน่วยความจํา รวมถึง connection เพื่อดึงมาใช้ในโอกาสหน้า 

2. เพิ่มสมรรถภาพการทํางานของเซิร์ฟเวอร์ผ่านโซลูซั่น SSL offload ของ Cisco    
ซึ่งจําเป็นต้องมีเพื่อได้รับการอนุมัติเมื่อถูกตรวจค้นและขณะทําการถ่ายโอนย้ายข้อมูลระหว่าง 
SSL-encrypted session ต่างๆ 

3. ขยายเชิงธุรกิจโดยการเปล่ียนแปลงแอปพลิเคชันและเซิร์ฟเวอร์อย่างง่ายดาย 

4. ปกปูองสมรรถภาพการทํางานของแอปพลิเคชัน โดยใช้กลไกแบบ multicast     
และ Quality-of-Service (QoS) ขณะท่ีข้อมูลไหวเวียนจากช่องสัญญาณเร็วองศูนย์ข้อมูลไปสู่
ช่องสัญญาณเช่ือมโยงช้าของผู้ใช้ 

5. แอปพลิเคชันหลักจะได้รับการบริการช้ันเลิศด้วยเทคโนโลยีการบริหาร และบันทึก
เก็บข้อมูลช่ัวคราวท่ีทันสมัยท่ีสุด 

ข้อจ ากัด 
1. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาสูง 
2. มีขอบเขตในการใช้งานจํากัด 

 
3. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ในโลกของการติดต่อส่ือสารในปัจจุบันได้มีการพัฒนาท่ีก้าวหน้าเป็นอย่างมาก 
โดยเฉพาะการส่ือสารแบบไร้สาย ท่ีได้มีการพัฒนาความเร็วในการรับส่งข้อมูลท่ีสูงขึ้น จากเดิมท่ีมีการ
ส่งได้เพียงข้อความส้ัน(SMS :Short Message Service) และ MMS(Multimedia Messaging 
Service) ปัจจุบันสามารถทําการโทรศัพท์แบบเห็นหน้าคู่สนทนากันได้ (Video Call) แต่ต้องผ่านทาง
ระบบของวายฟาย Wi-Fi (wireless fidelity) หรือ ระบบ 3G (Third Generation of Mobile 
Telephone) ซึ่งสําหรับประเทศไทยแล้ว อุปกรณ์มือถือ และอุปกรณ์พกพา ส่วนมากในตลาด       
จะรองรับระบบการรับส่งข้อมูลความเร็วสูงเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว และได้รับความนิยมจากผู้ใช้งาน    
เป็นจํานวนมาก โดยอุปกรณ์ส่วนใหญ่ท่ีมีอยู่ในท้องตลาด จะมีระบบปฏิบัติการเป็นของตัวเอง ท่ีไม่
เหมือนกับระบบปฏิบัติการท่ีอยู่บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC :Personal Computer) ส่งผลให้
แนวทางในการพัฒนาโปรแกรม เพื่อนําไปใช้งานบนอุปกรณ์เหล่านั้นยุ่งยาก และหลากหลายข้ึน ดังนี้ 
(ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ออนไลน์), 2551) 
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แอนดรอยด์ (Android) คือระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open 
Source) โดยบริษัท กูเกิ้ล (Google Inc.) ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง เนื่องจากอุปกรณ์ท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีจํานวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมท้ังสามารถ
ทํางานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกันได้ ทําให้ผู้บริโภคสามารถเลือกได้
ตามต้องการและหากมองในทิศทางสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) แล้วนั้น การพัฒนา
โปรแกรมเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ไม่ใช่เรื่องท่ียาก เพราะมีข้อมูลในการพัฒนา
รวมท้ัง Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กับนักพัฒนาได้เรียนรู้ และเมือ่
นักพัฒนาต้องการจะเผยแพร่หรือจําหน่ายโปรแกรมท่ีพัฒนาแล้วเสร็จ แอนดรอยด์ก็ยังมีตลาดในการ
เผยแพร่โปรแกรม ผ่าน Android Market แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาท่ีใช้ในการพัฒนานั้น 
สําหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียนโปรแกรม 
เพราะโปรแกรมท่ีพัฒนามาได้จะต้องทํางานอยู่ภายใต้ Dalvik Virtual Machine เช่นเดียวกับ
โปรแกรมจาวา ท่ีต้องทํางานอยู่ภายใต้ Java Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบได้กับ
สภาพแวดล้อมท่ีโปรแกรมทํางานอยู่) นอกจากนั้นแล้ว แอนดรอยด์ ยังมีโปรแกรมแกรมที่เปิดเผย
ซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open Source) เป็นจํานวนมาก ทําให้นักพัฒนาท่ีสนใจ สามารถนําซอร์ฟแวร์
ต้นฉบับ มาศึกษาได้อย่างไม่ยาก ประกอบกับความนิยมของแอนดรอยด์ได้เพิ่มข้ึนอย่างมากใน 

แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ทํางานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ จากนั้น
บริษัทแอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกิล และนําแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลังถูกพัฒนาในนามของ 
Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาวาจา และ
ควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ท่ีกูเกิลพัฒนาขึ้น แอนดรอยด์ได้เป็นท่ีรู้จักต่อสาธารชน
เมื่อวันท่ี 5 พฤศจิกายน พ.ศ.2550 โดยทางกูเกิลได้ประกาศก่อตั้ง ลิขสิทธิ์ของโค้ดแอนดรอยด์นี้จะใช้
ในลักษณะของซอฟต์แวร์เสรี โทรศัพท์เครื่องแรกท่ีสามารถใช้งานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้คือ 
HTC Dream ออกจําหน่ายเมื่อ 22 ตุลาคม 2551 ความสามารถของ แอนดรอยด์ 2.3 ท่ีเพิ่มขึ้นมาคือ 
Near field communication 

แอนดรอยด์มาร์เก็ต (Android Market) เป็นร้านซอฟต์แวร์ออนไลน์ของระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีพัฒนาโดยกูเกิล โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงมาร์เก็ตได้ผ่านซอฟต์แวร์  ท่ีช่ือว่า 
“Market” ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ท่ีติดต้ังมาพร้อมกับระบบปฏิบัติการ โดยในมาร์เก็ตจะแบ่งเป็นสองส่วน
หลักคือ แอป (Apps) และเกม (Games) แอปท่ีอยู่ในมาร์เก็ตจะมีท้ังแอปท่ีแจกให้ดาวน์โหลดฟรี  
และแอปท่ีจําเป็นเสียเงินซื้อ โดยการซื้อขายนั้นผู้ขายจะได้รายได้ 70% จากราคาเต็ม โดยในปัจจุบัน
จะมีเพียงไม่กี่ประเทศท่ีสามารถซื้อแอปได้ ได้แก่ ออสเตรีย ฝรั่งเศส เยอรมนี อิตาลี ญี่ปุุน ฮอลแลนด์ 
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สเปน สหราชอาณาจักร และสหรัฐอเมริกา ส่วนแอปฟรีนั้นสามารถดาวน์โหลดได้ทุกประเทศ เว้นแต่
ว่าแอปบางตัวที่ทางผู้ผลิตจํากัดประเทศของผู้ดาวน์โหลด 

3.1 ประวัติความเป็นมา 
เริ่มต้นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถูกพัฒนามาจากบริษัท แอนดรอยด์ (Android Inc.) 

เมื่อปี พ.ศ 2546 โดยมีนาย แอนด้ี รูบิน (Andy Rubin) ผู้ให้กําเนิดระบบปฏิบัติการนี้ และถูกบริษัท 
กูเกิ้ล ซื้อกิจการเมื่อ เดือนสิงหาคม ปี พ.ศ 2548 โดยบริษัทแอนดรอยด์ ได้กลายเป็นมาบริษัทลูก 
ของบริษัทกูเกิ้ล และยังมีนาย แอนด้ี รูบิน ดําเนินงานอยู่ในทีมพัฒนาระบบปฏิบัติการต่อไป 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการที่พัฒนามาจากการนําเอา แกนกลางของ
ระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux Kernel) ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการท่ีออกแบบมาเพื่อทํางานเป็นเครื่อง
ให้บริการ (Server) มาพัฒนาต่อ เพื่อให้กลายเป็นระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพา (Mobile 
Operating System) ต่อมาเมื่อเดือน พฤศจิกายน ปี พ.ศ 2550 บริษัทกูเกิ้ล ได้ทําการก่อตั้งสมาคม 
OHA (Open Handset Alliance, http://www.openhandsetalliance.com) เพื่อเป็นหน่วยงาน
กลางในการกําหนดมาตรฐานกลาง ของอุปกรณ์พกพาและระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยมีสมาชิก
ในช่วงก่อนต้ังจํานวน 34 รายเข้าร่วม ซึ่งประกอบไปด้วยบริษัทช้ันนําท่ีดําเนินธุรกิจด้านการส่ือสาร 
เช่น โรงงานผลิตอุปกรณ์พกพา, บริษัทพัฒนาโปรแกรม, ผู้ให้บริการส่ือสาร และผู้ผลิตอะไหล่อุปกรณ์
ด้านส่ือสาร หลังจากนั้น เมื่อเดือนตุลาคม ปี พ.ศ. 2551 บริษัท กูเกิ้ล ได้เปิดตัวมือถือตัวแรกท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีช่ือ T-Mobile G1 หรืออีกช่ือนึงคือ HTC Dream โดยใช้แอนดรอยด์
รุ่น 1.1 และหลังจากนั้น ได้มีการปรับพัฒนาระบบปฏิบัติการเป็นรุ่นใหม่ มาเป็นลําดับ ช่วงต่อมาได้มี
การออกผลิตภัณฑ์จากบริษัทต่างๆ ออกมาหลากหลายรุ่น หลากหลายยี่ห้อ ตามการพัฒนา
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีมีอยู่อย่างต่อเนื่อง ทําให้สินค้าของแอนดรอยด์ มีให้เลือกอยู่อย่าง
มากมาย 

แอนดรอยด์ (Android) กูเกิลแอนดรอยด์ (Google Android) หรือ ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ (Android Operating System) เป็นช่ือเรียกชุดซอฟท์แวร์ หรือแพลตฟอร์ม 
(Platform) สําหรับอุปกรณ์อีเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ เช่น คอมพิวเตอร์, 
โทรศัพท์ (Telephone), โทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Cell phone), อุปกรณ์เล่นอินเตอร์เน็ตขนาดพกพา 
(MID) เป็นต้น แอนดรอยด์นั้น ถือกําเนิดอย่างเป็นทางการในวันท่ี 5 พฤศจิกายน 2550 โดยบริษัท   
กูเกิล จุดประสงค์ของแอนดรอยด์นั้น มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท Android Inc. ท่ีได้นําเอา
ระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ซึ่งนิยมนําไปใช้งานกับเครื่องแม่ข่าย (Server) เป็นหลักนํามาลดทอน
ขนาดตัว (แต่ไม่ลดทอนความสามารถ) เพื่อให้เหมาะสมแกการนําไปติดต้ังบนอุปกรณ์พกพา ท่ีมีขนาด
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พื้นท่ีจัดเก็บข้อมูลท่ีจํากัด โดยหวังว่า แอนดรอยด์ นั้นจะเป็นหุ่นยนต์ตัวน้อยๆ ท่ีคอยช่วยเหลือ
อํานวยความสะดวกแก่ผู้ท่ีพกพามัน ไปในทุกท่ี ทุกเวลา 

กูเกิลแอนดรอยด์ เป็นช่ือเรียกอย่างเป็นทางการของเจ้าแอนดรอยด์ เนื่องจากปัจจุบันนี้ 
บริษัทกูเกิล เป็นผู้ท่ีถือสิทธิบัตรในตราสัญญาลักษณ์ ช่ือ และ รหัสต้นฉบับ (Source Code) ของแอน
ดรอยด์ ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา (Developer) สามารถนํารหัส
ต้นฉบับ ไปพัฒนาปรับแต่งได้อย่างเปิดเผย (Open source) ทําให้แอนดรอยด์มีผู้เข้าร่วมพัฒนา    
เป็นจํานวนมาก และพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว แอนดรอยด์เปิดตัวอย่างเป็นทางการเมื่อวันท่ี 5 
พฤษภาคม พุทธศักราช 2550 ปัจจุบันมีผู้ร่วมพัฒนากว่า 52 องค์กร ประกอบด้วยบริษัทซอฟท์แวร์ 
บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์ บริษัทผู้ผลิตช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์ บริษัทผู้ให้บริการเครือข่าย และบริษัทท่ี
เกี่ยวข้องกับการส่ือสาร ฯลฯ (ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ออนไลน์), 2551) 

3.2 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
การทําความเข้าใจโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถือว่าเป็นส่ิงสําคัญเพราะ

ถ้านักพัฒนาโปรแกรมสามารถมองภาพโดยรวมของระบบได้ท้ังหมด จะให้สามารถเข้าใจถึง
กระบวนการทํางานได้ดียิ่งขึ้น และสามารถนําไปช่วยในการออกแบบโปรแกรมท่ีต้องการพัฒนา 
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการทํางาน จากโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะสังเกตได้ว่า 
มีการแบ่งออกเป็นส่วนๆ ท่ีมีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนท่ีผู้ใช้งานทําการติดต่อ
โดยตรงซึ่งก็คือส่วนของ (Applications) จากนั้นก็จะลําดับลงมาเป็นองค์ประกอบอื่นๆ ตามลําดับ 
และสุดท้ายจะเป็นส่วนท่ีติดต่อกับอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ 
พอท่ีจะอธิบายเป็นส่วนๆ ได้ดังนี้ (ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ออนไลน์), 2551) 

Applications หรือส่วนของโปรแกรมท่ีมีมากับระบบปฏิบัติการ หรือเป็นกลุ่มของ
โปรแกรมท่ีผู้ใช้งานได้ทําการติดต้ังไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่างๆ ได้โดยตรง          
ซึ่งการทํางานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามท่ีผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโค้ ด
โปรแกรมเอาไว้ 

Application Framework เป็นส่วนท่ีมีการพัฒนาขึ้นเพื่อให้นักพัฒนาสามารถพัฒนา
โปรแกรมได้สะดวก และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพัฒนาไม่จําเป็นต้องพัฒนาในส่วนท่ีมีความ
ยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ทําการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน Appliction Framework ในส่วนท่ีต้องการ
ใช้งานแล้วนํามาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน ตัวอย่างเช่น 

Activities Manager เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังท่ีจัดการเกี่ยวกับวงจรกาทํางานของ
หน้าต่างโปรแกรม (Activity) 
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Content Providers เป็นกลุ่มของชุดคําส่ัง ท่ีใช้ในการเข้าถึงข้อมูลของโปรแกรมอื่น 
และสามารถแบ่งปันข้อมูลให้โปรแกรมอื่นเข้าถึงได้ 

View System เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังท่ีเกี่ยวกับการจัดการโครงสร้างของหน้าจอ    
ท่ีแสดงผลในส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface) 

Telephony Manager เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังท่ีใช้ในการเข้าถึงข้อมูลด้านโทรศัพท์ 
เช่น หมายเลขโทรศัพท์ เป็นต้น 

Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังในการเข้าถึงข้อมูลท่ีเป็นข้อความ, 
รูปภาพ 

Location Manager เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังท่ีเกี่ยวกับตําแหน่งทางภูมิศาสตร์        
ท่ีระบบปฏิบัติการได้รับค่าจากอุปกรณ์ 

Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดคําส่ังท่ีจะถูกเรียกใช้เมื่อโปรแกรม ต้องการ
แสดงผลให้กับผู้ใช้งาน ผ่านทางแถบสถานะ (Status Bar) ของหน้าจอ 

Libraries เป็นส่วนของชุดคําส่ังท่ีพัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดคําส่ังออกเป็นกลุ่มตาม
วัตถุประสงค์ของการใช้งาน เ ช่น Surface Manage จัดการเกี่ยวกับการแสดงผล, Media 
Framework จัดการเกี่ยวกับการแสดงภาพและเสียง, Open GL/ES และ SGL จัดการเกี่ยวกับภาพ 
3 มิติ และ 2 มิติ SQLlite จัดการเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล เป็นต้น 

Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ท่ีถูกออกแบบมาเพื่อให้ทํางานบน
อุปกรณ์ท่ีมีหน่วยความจํา (Memory) หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) และพลังงาน (Battery)        
ท่ีจํากัด ซึ่งการทํางานของ Darvik Virtual Machine จะทําการแปลงไฟล์ท่ีต้องการทํางานไปเป็นไฟล์ 
.DEX ก่อนการทํางาน เหตุผลก็เพื่อให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเมื่อใช้งานกับหน่วยประมวลผลกลางท่ีมี
ความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core Libraries ท่ีเป็นส่วนรวบรวมคําส่ังและชุดคําส่ังสําคัญโดย     
ถูกเขียนด้วยภาษาจาวา (Java Language) 

Linux Kernel เป็นส่วนท่ีทําหน้าท่ีหัวใจสําคัญในการจัดการกับบริการหลักของ
ระบบปฏิบัติการ เช่น เรื่องหน่วยความจํา พลังงาน ติดต่อกับอุปกรณ์ต่างๆ ความปลอดภัยเครือข่าย 
โดยแอนดรอยด์ได้นําเอาส่วนนี้มาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) ซึ่งได้มีการ
ออกแบบมาเป็นอย่างดี 
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3.3 รุ่นต่างๆ ของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
หลังจากท่ีบริษัท กูเกิ้ล ได้ซื้อบริษัท แอนดรอยด์ และได้มีการก่อต้ังสมาคม สมาคม 

OHA (Open Handset Alliance) เป็นท่ีเรียบร้อย ทางกูเกิ้ลก็ได้มีการพัฒนาระบบปฏิบัติการ     
แอนดรอยด์ ขึ้นมาเป็นลําดับ โดยพอสังเขป ได้ดังนี้ 

รุ่น 1.0, 23 กันยายน 2551 
รุ่น 1.5 (Cupcake), 30 เมษายน 2552 
รุ่น 1.6 (Donut), 15 กันยายน 2552 
รุ่น 2.0 (Éclair), 26 ตุลาคม 2552 
รุ่น 2.2 (Froyo), 20 พฤษภาคม 2553 
รุ่น 2.3 (Gingerbread), 6 ธันวาคม 2553 
รุ่น 3.0 (Honeycomb), 22 กุมภาพันธ์ 2554 
รุ่น 4.0 (Ice Cream sandwich), 19 ตุลาคม 2554 
รุ่น 4.1 (Jelly Bean), 9 กรกฎาคม 2555 
รุ่น 4.4 (KitKat), กันยายน 2556 

   
 
 
 
V1.5 Cupccake V1.6 Donut V2.0 Eclari 
   
 
 
 

V2.2 Froyo V2.3 Gingerbread V3.0 Honeycomb 
 
 
 
 

V4.0 Ice Cream Sandwich V4.1 Jelly Bean V4.4 KitKat 
ท่ีมา: ระบบปฏิบัติการ.  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์.  (2551).  [ออนไลน์].  สืบค้นจาก: 
www.android.com. 
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3.4 ข้อดี และข้อจ ากัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ข้อดี 
เนื่องจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และมีส่วนแบ่ง

ตลาดของอุปกรณ์ด้านนี้ ขึ้นทุกขณะ ทําให้กลุ่มผู้ใช้งาน และกลุ่มนักพัฒนาโปรแกรม ให้ความสําคัญ
กับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพิ่มมากขึ้น เมื่อมองในด้านของกลุ่มผลิตภัณฑ์ บริษัทท่ีมีการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์รุ่นใหม่ ได้มีการนําเอาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ในสินค้าของตนเอง พร้อมท้ังยังมี
การปรับแต่งให้ระบบปฏิบัติการมีความสามารถ การจัดวาง โปรแกรม และลูกเล่นใหม่ๆ ท่ีแตกต่าง
จากคู่แข่งในท้องตลาด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กลุ่มสินค้าท่ีเป็น มือถือรุ่นใหม่ (SmartPhone) และ
อุปกรณ์จอสัมผัส (Touch Screen) โดยมีคุณลักษณะแตกต่างกันไป เช่นขนาดหน้าจอ ระบบ
โทรศัพท์ ความเร็วของหน่วยประมวลผล ปริมาณหน่วยความจํา แม้กระท่ังอุปกรณ์ตรวจจับต่างๆ 
(Sensor) หากมองในด้านของการพัฒนาโปรแกรม ทางบริษัทกูเกิ้ล ได้มีการพัฒนา Application 
Framework ไว้สําหรับนักพัฒนาใช้งาน ได้อย่างสะดวก และไม่เกิดปัญหาเมื่อนําชุดโปรแกรม        
ท่ีพัฒนาขึ้นมา ไปใช้กับอุปกรณ์ท่ีมีคุณลักษณะต่างกัน เช่นขนาดจออุปกรณ์ ไม่เท่ากัน ก็ยังสามารถใช้
งานโปรแกรมได้เหมือนกนั เป็นต้น (ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ออนไลน์), 2551) 

1. ความเข้ากันได้ระหว่างมือถือกับระบบ: ด้วยความท่ีเป็น Open-Source ทําให้ค่าย
มือถือสามารถหาทางออกร่วมกันในแง่ข้อกําหนดขั้น ตํ่าท่ีจะใช้  Android และด้วยความท่ี
เป็น Open-Source จึงมีคนเริ่มดัดแปลงให้ใช้กับ Netbook ได้ด้วย 

2. ราคา:  Open-Source ไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้ แถมยัง เข้ากันได้กับตัวเครื่อง
เนื่องจากร่วมกันผลิต ดังนั้นต้นทุนผลิตจึงตํ่า และตัวแอนดรอยด์ (ไม่รวมราคาของเครื่องท่ีใช้) ถูกกว่า 
ios ของ iphone 

3. เราสามารถพัฒนาเองโดยไม่ ต้อง ส่ง คืน ไปให้ ท่ีบริ ษัทแม้ ใน ต่างประเทศ          
เหมือนเทคโนโลยีอื่นๆ ก่อนหน้านี้ เนื่องจากเป็นระบบเปิด จึงสามารถพัฒนาได้เอง ในส่วนของ
ซอฟต์แวร์ภายในเครื่องนั้น 90% จากต่างประเทศและอีก 10% เป็นของคนไทย โดยใช้ platform 
android ท่ีสามารถพัฒนาโปรแกรมต่างๆ ได้อย่างแทบไม่มีขีดจํากัด ตัวพัฒนาโปรแกรมในandroid 
(SDK) นั้นสามารถโหลดมาใช้ได้ฟรีๆ และไม่ได้มีข้อจํากัดเหมือน  iphone ท่ีเวลาโอนถ่ายข้อมูล
ระหว่างโทรศัพท์กับคอมพิวเตอร์ต้องต่อสายและโอนข้อมูลผ่าน itune เท่านั้น 

4. หากเทียบกับ  iphone แล้ว  Android เน้นในเรื่ องการใช้งานแอปพลิเคชัน           
ท่ีหลากหลาย สามารถตกแต่งได้ตามใจชอบมากกว่า 

5. สามารถใช้งานด้วยนิ้วได้สะดวกและล่ืนไหล 

6. สามารถทํางานได้เร็วกว่า windows mobile เร็วพอๆ กับ iphone ในมาตรฐาน
ราคา licences ท่ีเท่ากัน 
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ข้อจ ากัด 
ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์ดังกล่าว มีอยู่หลายตัวกันเช่น Android, iOS, Windows 

Phone, BlackBerry, Symbian, webOS, MeeGo และ QNX เป็นต้น โดยลักษณะของ
ระบบปฏิบัติการข้างต้น ส่วนมากจะเป็นประเภทไม่เปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Closed Source)     
ซึ่งหมายความว่า ระบบปฏิบัติการดังกล่าว ไม่สามารถนํามาศึกษา ดัดแปลงการทํางานของ
ระบบปฏิบัติการเพื่อนําไปใช้งานตามท่ีต้องการได้ ทําให้เกิดความไม่สะดวกในการพัฒนา และการ
พัฒนาจะถูกกําหนดทิศทางโดยบริษัทเจ้าของลิขสิทธิ์ (ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ออนไลน์),  
2551) 

1. เนื่องจากเป็นน้องใหม่ในตลาด โปรแกรมท่ีจะใช้ได้กับระบบยังไม่เยอะ  การพัฒนา
อาจจะล่าช้ากว่า commercial software เมื่อระบบพัฒนาถึงจุดๆหนึ่ง แต่ก็ไม่ได้เป็นปัญหากับผู้ใช้ 
เนื่องจากผู้ใช้คงไม่ได้อัพเกรดระบบซักเท่าไหร่นัก 

2. Process: เราไม่สามารถปิด Process เองได้ ถ้าเปิดโปรแกรมอะไรขึ้นมามันจะรัน
อยู่อย่างนั้นตลอดซึ่งจะทําให้เครื่องช้าลงเรื่อยๆ ต้องมาลงโปรแกรม  Task Manager คอยปิด 
Process ทําให้ยุ่งยากมากข้ึน 

3. เมื่อเทียบกับ Window Mobile ในแง่ความแพร่หลายของโปรแกรม , การใช้
งาน GPS และการใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์ท่ีเป็น Windows แล้ว Android ยังสู้ไม่ได้อย่างแน่นอน 
อีกท้ังการใช้งานร่วมกับภาษาไทยยังไม่รู้ว่าจะทําได้ดีขนาดไหนอีกด้วย 

4. ต้องต่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลาถึงจะใช้แอปพลิเคชันได้เต็มท่ี 
 
4. อุปกรณ์แท็บเล็ตพีซี 

4.1 ความเป็นมาของแท็บเล็ตพีซี 
จากการศึกษาวิเคราะห์ในเชิงประวัติศาสตร์และหลักฐานต่างๆ ท่ีค้นพบของการใช้

เทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตนั้น มีข้อสันนิษฐานและกล่าวกันว่าแท็บเล็ตในยุคประวัติศาสตร์ได้เริ่มต้น
จากการที่มนุษย์ได้คิดค้นเครื่องมือสําหรับการพิมพ์หรือบันทึกข้อมูลจากแผ่นเยื่อไม้ท่ีเคลือบด้วยขี้ผ้ึง
บนแผ่นไม้ในลักษณะของการเคลือบประกอบกันท้ัง 2 ด้าน ใช้ประโยชน์ในการบันทึกอักขระข้อมูล 
หรือการพิมพ์ภาพ ซึ่งปรากฏหลักฐานท่ีชัดเจนจากบันทึกของซิเซโร ชาวโรมัน เกี่ยวกับลักษณะของ
การใช้เทคนิคดังกล่าวนี้จะมีช่ือเรียกว่า “Cerae” ท่ีใช้ในการพิมพ์ภาพบนฝาผนังท่ีวินโดแลนดา    
บนฝาผนังท่ีช่ือผนังฮาเดรียน 

หลักฐานช้ินอื่นๆ ท่ีปรากฏจากการใช้แท็บเล็ตยุคโบราณท่ีเรียกว่า Wax Tablet ปรากฏ
ในงานเขียนกวีของชาวกรก ช่ือโฮเมอร์ ซึ่งเป็ฯบทกวีท่ีถูกนําไปอ้างอิงไว้ในนิยายปรัมปราของชาวกรีก
ท่ีช่ือว่า Bellerophon โดยแสดงให้เห็นจากการเขียนอักษรกรีกโบราณจากการใช้เครื่องมือดังกล่าว 
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นอกจากนี้ยังมีหลักฐานท่ีบ่งบอกถึงแนวคิดการใช้เทคโนโลยีแท็บเล็ตโบราณในลักษณะ
ของการบันทึกเนื้อหาลงในวัสดุอุปกรณ์ในยุคประวัติศาสตร์ คือ ภาพแผ่นหินแกะสลักลายนูนตํ่าท่ีขุด
ค้นพบในดินแดนแถบตะวันออกกลางท่ีอยู่ระหว่างรอยต่อของซีเรียและปาเลสไตน์ เป็นหลักฐาน      
ท่ีสันนิษฐานว่า จะมีอายุราวก่อนคริสต์ศตวรรษท่ี 640-615 ท้ังนี้บริเวณท่ีขุดค้นพบจะอยู่แถบ
ตะวันตกเฉียงใต้ของพระราชวังโบราณ นอกจากนี้ยังได้พบอุปกรณ์ของการเขียนโบราณของชาวโรมัน
ท่ีเป็นลักษณะคล้ายแท่งปากกาท่ีทําจากงานช้าง ซึ่งหลักฐานท่ีปรากฏเหล่านี้ต่างเป็นส่ิงยืนยันถึง
วิวัฒนาการและแนวคิดการบันทึกข้อมูลในลักษณะของการใช้ Tablet ในปัจจุบัน 

สําหรับหลักฐานการใช้ Wax Tablet ยุคต่อมาช่วงยุคกลาง (Medieval) ท่ีพบคือการ
บันทึกเป็นหนังสือโดยบาทหลวง Tournai (ค.ศ. 1095-1147)ชาวออสเตรีย (Austria) เป็นการบันทึก
บนแผ่นไม้ 10 แผ่น ขนาด 375x207 mm. อธิบายเกี่ยวกับสภาพการถูกกดขี่ของทาสในยุคขุนนาง
สมัยกลาง  Wax Tablet เป็นกรรมวิธีท่ีถูกนามาใช้ประโยชน์โดยเฉพาะการบันทึกข้อมูลหรือส่ิง
สําคัญต่างๆ ในเชิงการค้าและพาณิชย์ของพ่อค้าแถบยุโรป จนล่วงมาถึงยุคศตวรรษท่ี 19 จึงหมด
ความนิยมลงไปเนื่องจากมีการพัฒนาเทคนิคการบันทึกข้อมูลรูปแบบใหม่และทันสมัยขึ้นมาใช้ (สุรพล  
ปาเฮ, 2554) 

4.2 ความหมายของแท็บเล็ตพีซี 
แท็บเล็ต (Table) เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่งท่ีมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์

โน้ตบุ๊ก พกพาง่าย น้ําหนักเบา มีคีย์บอร์ด (keyboard) ในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส 
(Touch-screen) ปรับหมุนจอได้อัตโนมัติ  บตเตอรี่ใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาท่ัวไป 
ระบบปฏิบัติการมีท้ังท่ีเป็น Android IOS และ Windows ระบบการเช่ือมต่อสัญญาณเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีท้ังท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G อาจสรุปในความหมายท่ีแท้จริงของแท็บเล็ตหรือ
คอมพิวเตอร์กระดานชนวนก็คือ แผ่นจารึกท่ีเอาไว้บันทึกข้อความต่างๆโดยการเขียนซึ่งมีมานานแล้ว
ในอดีต แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ท่ีมีการปรับใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนท่ี ซึ่งจะมีหลาย
บริษัทท่ีได้ให้คํานิยามหรือการเรียกช่ือท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ซึ่งมาจาก
คําว่า Tablet Personal Computer และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet) (ไพฑูรย์  ศรีฟูา, 2554) 

แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC: Tablet Personal Computer)   คือเครื่องคอมพิวเตอร์        
ส่วนบุคคลท่ีสามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบให้สามารถทํางานได้ด้วย  
ตัวมันเอง ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก ภายหลังจากทาง Microsoft ได้ทําการ
เปิดตัว Microsoft Tablet PC ในปี 2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก 
แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือ Laptops ตรงท่ีจะไม่มีแปูนพิมพ์   
ในการใช้งาน แต่จะใช้แปูนพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณ์ไร้สายสําหรับ
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การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบปฏิบัติการท้ังท่ีเป็น Windows        
และ Android (พิสุทธา  อารีราษฎร์, 2554) 

แท็บเล็ตพีซี คือ คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กรูปร่างเป็นแผ่นบาง มีหน้าจอแบนอยู่ในเครื่อง
เดียวกัน ออกแบบให้ทํางานได้โดยสัมผัสหน้าจอ (Touch Screen) แปูนพิมพ์เสมือนจริง (Virtual 
Keypad) และดินสอเขียนบนจอ (Stylus) เพื่อให้สามารถทํางานได้เหมือนกับกระดานชนวนหรือแผ่น
จารึกท่ีอยู่ในรูปแผ่นหิน แผ่นไม้ แผ่นดินเหนียว แผ่นไม้เคลือบข้ีผ้ึงท่ีเคยมีใช้ในอดีตท่ีเรียกเป็น
ภาษาอังกฤษว่า Tablet (กระทรวงศึกษาธิการ, 2555) 

สรุปได้ว่านอกจากบริษัท Apple ซึ่งเป็นค่ายยักษ์ใหญ่ของการผลิตแท็บเล็ตประเภท 
iPad จนเป็นท่ีรู้จักกันโดยท่ัวไปแล้ว ปัจจุบันแท็บเล็ต (Tablet PC) ได้ผลิตขึ้นมาในหลากหลายบริษัท
สําหรับการแข่งขันทางธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีรูปแบบและมีศักยภาพในการปรับใช้     
ท่ีแตกต่างกันออกไปข้ึนอยู่กับจุดประสงค์ความต้องการของผู้ใช้ เช่นบริษัท Samsung, ASUS, Black 
Berry, Toshiba เหล่านี้เป็นต้น เหตุผลสําคัญท่ีแท็บเล็ต (Tablet PC) กําลังเป็นท่ีนิยมในขณะนี้
เนื่องมาจากคุณประโยชน์อันหลากหลายและรูปแบบท่ีทันสมัย พกพาได้สะดวกสบาย ใช้ประโยชน์ได้
หลากหลาย เช่น ใช้ต่ออินเทอร์เน็ตได้ ถ่ายรูปได้ เป็นแหล่งค้นคว้าหาความรู้ ตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร 
อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้ส่ือชนิดนี้เป็นสําคัญ 

4.3 ระบบปฏิบัติการส าหรับแท็บเล็ตพีซี 
ระบบปฏิบัติการสําหรับ Tablet PC มาขยายความกันถึงระบบปฏิบัติการท่ีจะใช้สําหรับ 

Tablet PC ซึ่ง Tablet PC นี้ขึ้นอยู่กับระบบปฏิบัติการ ท่ีเรียกว่า “โอเอส” สําหรับจัดการทํางาน
เกี่ยวกับเครื่องด้วย ซึ่งบริษัทไมโครซอฟท์เป็นผู้วางแนวทางไว้ ต้องเป็นผู้พัฒนาด้วย คุณสมบัติของ  
โอเอสตัวใหม่นี้ ไม่ต่างไปจากเอ็กซ์พีท่ีลงในเครื่องคอมพ์ท่ัวไป เพราะพัฒนากันบนพื้นฐานของ
วินโดวส์เอ็กซ์พี โปรเฟสชันแนลอิดิชัน ทําให้ผู้ใช้สามารถบันทึกข้อมูลลงใน Tablet PC ได้อย่าง
เอนกประสงค์มากขึ้นไม่ต้องใช้คีย์บอร์ดพิมพ์ข้อความเข้าไปอย่างเดียว ซึ่งคุณสมบัติของการเขียน   
ลงบนหน้าจอได้เลย (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

4.4 ขอบข่ายการใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษา 
ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) ส่ือและเทคโนโลยี

เพื่อการศึกษาจะมีบทบาทสําคัญค่อนข้างมากต่อการนํามาใช้ในการพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพ
ทางการเรียนในสังคมยุคใหม่ในปัจจุบันที่ส่ือการศึกษาประเภท “คอมพิวเตอร์ (Computer)” จะมี
อิทธิพลค่อนข้างสูงในศักยภาพการปรับใช้ดังกล่าว และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาไทยตามนโยบาย
การแจกแท็บเล็ตเพื่อเด็กนักเรียนในปัจจุบันโดยมุ่งเน้นให้กลุ่มนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ตามโครงการ One Tablet  Per Child ซึ่งเป็นไปตามนโยบายรัฐบาลท่ีแถลงไว้นั้น เป็นการสร้าง
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มิติใหม่ของการศึกษาไทยในการเข้าถึงการปรับใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษา
ทศวรรษที่สอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการขับเคล่ือนนโยบายสู่การปฏิบัติท่ีรัฐมนตรี ว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ ได้กล่าวไว้ว่าการจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้แก่โรงเรียนโดยเริ่ม
ดําเนินการในโรงเรียนนําร่องสาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ควบคู่กับการ
พัฒนาเนื้อหาสาระท่ีเหมาะสมตามหลักสูตรบรรจุลงในคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต รวมท้ังจัดระบบ
อินเทอร์เน็ตไร้สายในระดับการใช้ การบริหารและในพื้นท่ีสาธารณะและสถานศึกษาโดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย 

นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการตามท่ีกล่าวในเบ้ืองต้น เป็นแนวคิดท่ีจะ
นําเอาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่โดยการ
ใช้แท็บเล็ต ( Tablet ) เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่างๆ 
ท่ีมีอยู่ในรูปแบบท้ัง Offline และ Online ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกปฏิบัติ และสร้าง
องค์ความรู้ต่างๆได้ด้วยตัวเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังกล่าวนี้ได้เกิดขึ้นแล้ว        
ในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนท้ังประถมศึกษา มัธยมศึกษา        
และอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น ประเด็นท่ีกล่าวถึงนี้อาจสรุปได้ว่าศักยภาพของส่ือและเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet PC) ท่ีเริ่มมีความสําคัญและมีอิทธิพลต่อผู้ใช้  
ในทุกระดับในสังคมสารสนเทศในปัจจุบัน เนื่องจากในยุคแห่งสังคมออนไลน์หรือยุคเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์นั้น ส่ือเทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพื่อการศึกษานี้จะมีศักยภาพในการปรับใช้ค่อนข้าง
สูงและปรากฏชัดในหลากหลายปัจจัยท่ีสนับสนุนเหตุผลดังกล่าวทั้งนี้เนื่องจากส่ือแท็บเล็ต (Tablet 
PC) จะมีคุณลักษณะสําคัญ (แท็บเล็ตพีซี (ออนไลน์), 2554) 

1. สน อง ต่อ คว าม เป็ น เ อกั ตบุ คคล  (Individualization) เ ป็ น ส่ื อ ท่ี สนอ ง ต่ อ
ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ซึ่งความเป็นเอกัตภาพ
นั้นจะมีความต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพื่อให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้บรรลุผลและมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ตามท่ีเขาต้องการ 

2. เป็น ส่ือ ท่ีก่ อให้ เกิดการสร้ างปฏิ สัมพันธ์อย่ างมีความหมาย (Meaningful 
Interactivity) ปัจจุบันการเรียนรู้ที่กระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบข้อมูล
สารสนเทศและการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาวันจากสภาพทางบริบทของสังคมโลกท่ีเป็นจริง บางครั้ง
ต้องอาศัยการจําลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ต่างๆ
เหล่านี้ส่ือแท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ได้ 

3. เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ (Shared Experience) ส่ือแท็บเล็ตจะช่วยให้นักเรียน
เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการส่ือสารเรียนรู้หลากหลายช่องทาง 
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เป็นลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคลในการส่ือสารหรือส่ือความหมายท่ีมี
ประสิทธิภาพ 

4. มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ ท่ีชัดเจนและยืดหยุ่น (Flexible and Clear 
Course Design) ในการเรียนรู้จากส่ือแท็บเล็ตนี้จะมีการออกแบบเนื้อหา หรือหน่วยการเรียนรู้ท่ี
เสริมสร้างหรืออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดการพัฒนาทางสติปัญญา อารมณ์
ความรู้สึก ซึ่งการสร้างหน่วยการเรียนรู้ต้องอยู่บนพื้นฐานและหลักการท่ีสามารถปรับยืดหยุ่นได้  
ภายใต้วัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีชัดเจนซึ่งตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ในเชิงเนื้อหาได้แก่การเรียนจาก   
e-Book เป็นต้น 

5. ให้การสะท้อนผลต่อผู้เรียน/ผู้ใช้ได้ดี (Learner Reflection) ส่ือแท็บเล็ตดังกล่าว  
จะสามารถช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนื้อหาท่ีเรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ และสามารถประเมินและประยุกต์เนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

6. สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสารสนเทศ (Quality Information) เนื่องจากส่ือ
ดังกล่าวจะมีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อผู้เรียนหรือผู้ใช้ในการ เข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูล
สารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็นคําตอบท่ีชัดเจนถูกต้องในการกําหนดมโนทัศน์ท่ีดี 
อย่างไรก็ตามการได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ         
(Quantity) เป็นองค์ประกอบสําคัญท่ีต้องมีการจัดเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถูกต้องสมบูรณ์ 

ได้มีบทสรุปจากการศึกษาวิจัยของ Becta ICT Research ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้      
แท็บเล็ตพีซีประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาจํานวน 12 โรงเรียน ในประเทศ
อังกฤษช่วงระหว่าง ค.ศ. 2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาสําคัญหลายประการท่ีควรพิจารณาและ
สามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของไทยโดยสามารถสรุปผลลัพธ์สําคัญจาก
การศึกษาดังกล่าวได้ ดังนี ้

1. การใช้แท็บเล็ต ( Tablet PC ) โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเอง
อย่างท่ัวถึง เป็นปัจจัยสําคัญท่ีจะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่าการใช้แท็บเล็ต
พีซีช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียน  รวมท้ัง
สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้     
นอกห้องเรียนอย่างกว้างขวาง รวมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

2. ด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนนั้นพบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซีนั้นช่วย
ส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน และส่งเสริมให้มีการพัฒนาหลักสูตรหรือการจัดการ
เรียนการสอนท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น 
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อย่างไรก็ตามการสร้างให้เกิดผลสําเร็จดังกล่าวนั้น ต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนและ      
การจัดการในด้านต่างๆจากผู้บริหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนให้มีเครือข่ายส่ือสารแบบ      
ไร้สาย (Wireless Network) และเครื่องฉายภาพแบบไร้สาย (Wireless Data Projector) ท่ีมี
ประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถสร้างและใช้งานให้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมท้ังควรจัดให้มีการวางแผน
จัดหาทรัพยากรมาสนับสนุนอย่างเป็นระบบ ซึ่งท้ายท่ีสุดจะพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีนั้น จะสามารถ
สร้างให้เกิดประโยชน์ท่ีหลากหลายและมีความคุ้มค่ามากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอป 
(Desktop) และคอมพิวเตอร์แล็บทอป (Laptop) ประกอบการเรียนการสอนท่ีมีใช้งานกันอยู่        
ในสถานศึกษาโดยท่ัวไป สําหรับในประเทศไทยนั้น ขณะนี้สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา       ขั้น
พื้นฐาน ได้มอบให้มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทําการศึกษาวิจัยรูปแบบการใช้แท็บเล็ตเพื่อการ
เรียนการสอน ท้ังนี้เพื่อเตรียมการสําหรับการใช้จริงในปีการศึกษา 2555 นี้ ซึ่งแม้ว่าผลสรุปจาก    
การวิจัยยังไม่ปรากฏชัดเจน แต่ก็มีกระแสวิพากษ์วิจารณ์จากสังคมในหลากหลายมุมมองท้ังในเชิง    
ท่ีเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย ซึ่งก็คงต้องติดตามดูผลการนําไปใช้จริงกับผู้เรียนและครูตามจํานวนและ
ตามกลุ่ม เปูาหมายท่ีกําหนดต่อไป (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

4.5 เง่ือนไขความส าเร็จของการใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษา 
คําว่า Computer Literacy เกิดขึ้นมาพร้อมกับการนําเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในกิจการ

ต่างๆโดยเฉพาะในช่วงเวลาท่ีผ่านมาสังคมการศึกษาของเราต่ืนตัวต่อการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และบทบาทของคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมาก คอมพิวเตอร์กลายเป็นส่วนหนึ่งของระบบการศึกษา     
ในทุกๆ ระดับและนับวันจะมีบทบาทต่อการเรียนการสอนมากขึ้นอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ และคําถาม
สําคัญท่ีต้องการคําตอบก็คือในฐานะครูควรต้องมีความรู้ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์อย่างน้อย   
ในระดับใดเพื่อช่วยสนับสนุนให้เกิดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนั้น Computer Literacy 
จึงน่าจะเป็นคําตอบในประเด็นสําคัญดังกล่าวนี้ได้ (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

ดังนั้นอาจสรุปได้ว่า Computer Literacy หมายถึง สมรรถนะหรือความสามารในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ในระดับต่างๆ สําหรับสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์ของครูผู้สอนต่อการจัดการเรียนรู้นั้น 
MECC (Minnesota Educational Computing Consortium) ซึ่งเป็นองค์กรท่ีได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวางเกี่ยวกับการกําหนดมาตรฐานความรู้ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์ ได้ทําการศึกษา
ถึงความรู้ความสามารถขั้นพื้นฐานท่ีครูทั่วไปควรท่ีต้องมีว่าต้องครอบคลุม 3 ประเด็นหลักคือ  

1. เข้าใจระบบการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

2. สามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ 

3. นําความรู้และทักษะมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนได้  
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ท้ังนี้จากองค์ความรู้ใน 3 ประเด็นหลักนั้นสามารถแยกออกเป็นความรู้และทักษะย่อย 
ดังนี ้

1. สามารถท่ีจะอ่านและเขียนโปรแกรมพื้นฐานได้ 
2. มีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรมการใช้งาน (Application Software) เพื่อ

การศึกษา 
3. สามารถท่ีจะเข้าใจคําศัพท์เฉพาะด้านคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะคําศัพท์ท่ีเกี่ยวกับ 

Hardware 
4. สามารถรู้ปัญหาและแก้ไขปัญหาเบ้ืองต้นอันเกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็น

ด้าน Software และ Hardware 
5. สามารถอธิบายถึงผลกระทบของคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดขึ้นต่อสังคมท่ัวไป  โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งผลกระทบท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 
6. มีความคุ้นเคยกับการใช้งาน Software ประเภทต่างๆท่ีไม่เกี่ยวข้องกับการศึกษา

โดยตรง 
7. สามารถท่ีจะประมวลความรู้ต่างๆ ด้านคอมพิวเตอร์มาใช้ประโยชน์ในการเรียน   

การสอน 
8. มีความรู้ ด้าน  CMI (Computer-Managed Instruction) ด้าน CAI 

(Computer-Assisted Instruction) และการใช้บทเรียนในรูปแบบต่างๆเพื่อการเรียนการสอน 
9. สามารถกําหนดคุณลักษณะเฉพาะ (Specification) เพื่อการจัดหาชุดไมโคร 

คอมพิวเตอร์ได้ 
10. มีความคุ้นเคยกับการใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงระบบคอมพิวเตอร์ เช่นเครื่อง Printer, 

Scanner เป็นต้น 
11. มีความสามารถท่ีจะประเมิน Software ทางการศึกษาได้ 
12. รู้ แหล่ง ท่ีจะ ติดต่อเพื่ อการขอความร่ วมมือหรื อ เพื่ อการ จัดหา Software           

ทางการศึกษา  
ความรู้ ทักษะ และความสามารถพื้นฐานตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีครูควรมีในการใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีกล่าวไว้ซึ่งก็คงหมายรวมถึงคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet) เพื่อการศึกษา
ด้วยเช่นกัน จึงจําเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนต้องมีทักษะดังกล่าวในแต่ละระดับท่ีแตกต่างกันออกไป      
ซึ่งส่ิงเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์ หรือ Computer Literacy ท่ีจะก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพและคุณประโยชน์สูงสุดในการจัดการเรียนรู้สาหรับผู้เรียนกลุ่มต่างๆ ดังนั้นจึงเป็น
ประเด็นท่ีสําคัญมีความจําเป็นอย่างยิ่งท่ีครูทุกคนต้องสร้างสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์หรือ 
Computer Literacy ให้เกิดข้ึนในช่องทางการสร้างองค์ความรู้ในหลากหลายรูปแบบท้ังการศึกษา
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การเรียนรู้ การฝึกอบรม การทดลองปฏิบัติ หรือการศึกษาวิจัย ท้ังนี้เพื่อนําไปสู่ผลสําเร็จของการสร้าง 
Computer Literacy ดังกล่าวให้เกิดกับท้ังผู้เรียนและผู้สอนต่อไป เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต   
(Tablet PC) นับได้ว่าเป็นส่ือกระแสหลักท่ีกําลังมาแรงในสังคมยุคออนไลน์หรือสังคมสารสนเทศ
ระบบเปิดในปัจจุบัน เป็นส่ือท่ีถูกนํามาใช้ประโยชน์ในทุกกลุ่มอาชีพ รวมท้ังการศึกษาและการเรียนรู้
ของผู้เรียนทุกระดับ เนื่องมาจากสมรรถนะทางเทคโนโลยีท่ีสร้างความสะดวกและมีประสิทธิภาพสูง
ในการใช้งานจึงทําให้ส่ือดังกล่าวมีบทบาทอย่างมากในปัจจุบัน แม้แต่ในวงการศึกษาไทยท่ีภาครัฐ    
ยังได้กําหนดและสนับสนุนการใช้ให้เกิดการเรียนรู้ในวงกว้างในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีตามกระแสสังคมต้องมีการวางแผนและปรับใช้อย่างรอบคอบ เพื่อให้บรรลุผลสูงสุดในทาง
ปฏิบัติและคุ้มค่ากับการลงทุน ดังนั้นผู้เกี่ยวข้องกบัการใช้ส่ือแท็บเล็ตเพื่อการศึกษาคงต้องวิเคราะห์
รายละเอียดและกําหนดแนวทางท่ีชัดเจนในการปรับใช้กับผู้เรียน และประการสําคัญคือตัวผู้สอนคือ 
“ครู” คงต้องมีทักษะและสร้าง Computer Literacy ท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง 
เพื่อรับมือกับอิทธิพลการปรับใช้แท็บเล็ตในการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียนดังกล่าวควบคู่ไปกับการศึกษา
วิจัยเพื่อนําไปสู่เปูาหมายท่ีเกิดประโยชน์สูงสุดร่วมกันโดยรวม (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

4.6 บทบาทของ Tablet กับเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ได้มีการพัฒนาและนํามาประยุกต์ใช้   

อย่างกว้างขวาง ท้ังด้านเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการสังคม สาธารณสุข ส่ิงแวดล้อม         
และการศึกษา ซึ่งการนํา ICT มาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของแต่ละด้านนั้น ได้มีการใช้ผ่าน
ช่องทางการส่ือสารในระบบเครือข่าย เช่น สัญญาณระบบ Wi-Fi, 3G และอุปกรณ์ต่างๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต อันท่ีจะทําให้ผู้ส่งสารสามารถส่งข้อมูลข่าวสารถึงผู้รับสารได้อย่างสะดวก 
รวดเร็ว และปลอดภัย จากความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีและการส่ือสารที่ทันสมัย ได้มีการ
ประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรมใหม่ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค เปล่ียนเป็น
คอมพิวเตอร์พกพารูปแบบใหม่ได้แก่ Tablet ซึ่งเป็นท่ีนิยมใช้กันอย่างกว้างขวางท่ัวโลก ในช่วงปี พ.ศ.
2554 คําว่า “แท็บเล็ต” เป็นช่ือท่ีถูกกล่าวถึงในกลุ่มสมาชิกท่ีใช้คอมพิวเตอร์อย่างกว้างขวาง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อวันท่ี 24 สิงหาคม 2554 รัฐบาลไทยได้แถลงนโยบายต่อรัฐสภาท่ีจะจัดหา   
และแจก Tablet ให้กับนักเรียนในระดับช้ัน ป.1 ใช้กันท้ังประเทศ ก็ยิ่งทําให้แวดวงการใช้ในประเทศ
ไทยต่ืนตัวมากยิ่งขึ้น (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 
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4.7 ข้อเสนอแนะการใช้แท็บเล็ตพีซีให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ในการนําเอาส่ือเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้    

ในการเรียนการสอนนั้น มีประเด็นสําคัญท่ีทุกฝุายน่าจะนํามาร่วมวิเคราะห์และพิจารณาร่วมกัน ดังนี้ 
1. ขณะนี้ประเทศไทยยังไม่มีหลักสูตรการเรียนการสอนโดยการใช้ Tablet 
2. ครูผู้สอนยังไม่มีความรู้เพียงพอต่อการใช้อุปกรณ์ Tablet เพื่อการจัดการเรียน   

การสอนในขณะท่ีผู้เรียน (บางคน) มีความพร้อมท่ีจะเรียน 
3. ยังไม่มีการสร้างเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอน 
4. ด้านการบํารุงรักษา การแก้ปัญหาเรื่องอุปกรณ์และการใช้งานจะมีหน่วยงานใด   

เป็นผู้รับผิดชอบ 
5. อุปกรณ์ Tablet เปล่ียนรุ่นเร็วมากและเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ดังนั้น Tablet     

ท่ีจัดหามานั้นมีความเป็นมาตรฐานรองรับกับ Applications มากน้อยเพียงใด 
6. ทําไมต้องจํากัดไม่ให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ (อินเทอร์เน็ต) ได้อย่างอิสระ 
มีข้อเสนอแนะจากบทสรุปท่ีได้มีการศึกษาวิจัยจากต่างประเทศ ท่ีเสนอแนะไว้ต่อการนํา

ส่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้น มีประเด็นสําคัญดัง ต่อไปนี้ 
1. มีการจัดโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดีอย่างเพียงพอ ท้ังนี้เพื่อเป็น

การสนับสนุนการใช้งานท้ังในด้านสถานท่ี จุดท่ีต้ังท่ีสามารถใช้งานกับเครือข่ายไร้สาย โครงข่ายและ
แม่ข่ายท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใช้งานได้อย่างเป็นระบบต่อเนื่อง 

2. การพัฒนาบุคลากร มีการพัฒนาประสิทธิภาพการใช้แท็บเล็ต โดยเฉพาะครูผู้สอน
เพื่อลดความกังวลในการใช้งาน ให้มีทักษะ ความรู้และเช่ียวชาญในซอร์ฟแวร์สนับสนุนต่างๆ รวมท้ัง
มีความสามารถและชํานาญในการเข้าถึงระบบเครือข่าย (LAN) ของสถานศึกษา 

3. การเสริมสร้างความมั่นใจของผู้สอน โดยจัดให้มีการแลกเปล่ียนแนวคิด มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน รวมท้ังมีการแบ่งปันทรัพยากรท่ีเอื้อต่อการพัฒนาหรือใช้งาน ตลอดจน
มีการยกย่องชมเชยผู้สอนต้นแบบ (Champion) 

4. การจัดการด้านความปลอดภัยต่อการใช้งาน โดยโรงเรียนหลายแห่งท่ีเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจากการวิจัยดังกล่าว ได้เรียกร้องให้มีการกําหนดขั้นตอนท่ีชัดเจนในการแจกจ่ายแท็บเล็ตพีซี
ให้กับผู้เรียนสามารถติดตามการจัดเก็บ การใช้งาน และการบํารุงรักษาได้ นอกจากนี้ยังได้ให้
ความสําคัญในรายละเอียดบางอย่างท่ีต้องคํานึงถึง เช่น พื้นท่ีและความปลอดภัยในการเก็บรักษา
ข้อมูลท่ีผู้เรียนได้บันทึกไว้ 

5. ความสามารถในการใช้งานได้อย่างต่อเนื่องของแท็บเล็ตพีซี ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญ   
อีกประเด็นหนึ่งเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยสถานศึกษาควรพิจารณาความ
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เหมาะสมในการจัดให้มีผู้ช่วยเหลือในห้องเรียนเพื่อคอยแก้ไขปัญหาทาเทคนิค จัดให้มีหน่วยสนับสนุน
ท่ีมีความพร้อมท้ังในด้านการซ่อมบํารุง การมีอุปกรณ์สํารองและการแก้ปัญหาอายุการใช้งานของ
แบตเตอรี่ หรือแม้แต่การแก้ไขปัญหาความมั่นคงและเสถียรภาพของเครือข่ายในการใช้งาน 

6. เวลาท่ีเพียงพอต่อการจัดเตรียมเนื้อหาสาระของผู้สอน ผู้สอนต้องมีเวลาเพียงพอ  
ต่อการเตรียมบทเรียน ส่ือการสอน แบบทดสอบท่ีใช้งานร่วมกับแท็บเล็ตพีซี รวมท้ังการจัดให้มีเวลา
เพียงพอสําหรับการปรับแต่งแท็บเล็ตพีซีให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน 

7. การจัดระบบท่ีมีประสิทธิภาพ ให้ผู้เรียนสามารถจัดเก็บและนําส่งผลงานของตนเอง 
โดยพิจารณาถึงการจัดเก็บและการนําส่งผลผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย รวมท้ังการจัดเก็บและนําส่ง
ด้วย Flash-drive ในกรณีท่ีเครือข่ายไม่สามารถใช้งานได้ 

8. ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตัวส่ือและสภาพแวดล้อม โดยเฉพาะความกว้าง
และความสว่างของหน้าจอแท็บเล็ตพีซีรวมท้ังความสว่างและระบบแสงท่ีเหมาะสมของห้องเรียน     
ก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีมีความสําคัญและไม่ควรมองข้ามเนื่องจากส่งผลต่อความสนใจและแรงจูงใจของ
ผู้เรียน 

9. ควรเริ่มใช้กับกลุ่มทดลองนําร่องก่อน ข้อเสนอแนะท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งคือ    
ควรให้มีการเริ่มใช้งานกับกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนในบางกลุ่มก่อน เพื่อให้เป็นแกนนําในการแบ่งปัน
ประโยชน์และประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยังกลุ่มอื่นๆ ต่อไป 

สร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนและผู้สอน      
มีความกระตือรือร้นและมีเวลาเพียงพอท่ีจะได้ทดลองและสร้างแนวทางหรือสร้างนวัตกรรมการใช้
งานของตนเอง ซึง่เป็นเหตุผลสําคัญท่ีจะสร้างให้การเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อสนับสนุนให้
เกิดการเรียนรู้บังเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด (แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

4.8 ข้อดี และข้อจ ากัดของอุปกรณ์แท็บเล็ตพีซี 
ข้อดี 

1. เป็นอุปกรณ์ท่ีมีน้ําหนักเบา พกพาง่าย 

2. สามารถอ่านหนัง สืออิ เ ล็กทรอนิก ส์ และดาวน์ โหลดไฟล์จากเว็บไซต์ไ ด้ 
เปรียบเสมือนมีหนังสือติดตัวไปทุกท่ี 

3. เป็นเครื่องมือในการจดบันทึกการประชุมแบบหลากหายรูปแบบ ทําได้โดยบันทึก
เป็นตัวอักษร เสียง และวิดีโอได้ 

4. เป็นเครื่องมือในการนัดหมายแจ้งเตือนได้ 

5. ใช้ในงานนําเสนอได้ สามารถเช่ือมต่อกับโปรเจคเตอร์ได้ 

6. เปิดใช้งานอีเมล์ และเว็บไซต์ ได้จากทุกท่ี 
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7. สร้างอัลบั้มรูปอิเล็กทรอนิกส์ สร้างกรอบรูปได้ 

8. ลดปริมาณการใช้กระดาษได้จํานวนมาก 

9. เป็นช่องทางการรับรู้ข่าวสาร ข้อมูล ได้อย่างทันท่วงทีผ่านอีเมล์ และบราวเซอร์ 
ข้อจ ากัด 

1. การใช้เทคโนโลยีเป็นจํานวนหลายช่ัวโมงนั้น ส่งผลโดยตรงต่อสุขภาพของผู้ใช้งาน
โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาสายตา 

2. เป็นช่องทางในการกระทําผิดของมิจฉาชีพ เช่น ละเมิดลิขสิทธิ์ 

3. อุปกรณ์มีราคาแพง 
(แท็บเล็ตพีซี, 2554) 

 
5. การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

5.1 พัฒนาการของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
การจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ได้มีการพัฒนามาเป็นระยะเวลายาวนาน          

ท้ังในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งพอสรุปความเป็นมา ได้ดังนี้ 
พัฒนาการของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน จากหลักฐานท่ีค้นพบปรากฏว่า   

ได้เริ่มขึ้นเป็นครั้งแรกในยุคของการเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมในประเทศอังกฤษ จากบันทึกของ      
ควินติเล่ียน (Quintilian) ในหนังสือ อินสติติวดิโอ โอราทอเรีย ( Institutio Oratoria) ได้กล่าวถึง
แนวคิดเกี่ยวกับการให้เด็กอ่อนวัยกว่าเรียนบทเรียนจากรุ่นพี่ และต่อมาในปี ค.ศ. 1530 ครอทเซน
ดรอฟ (Trotzendorf) ครูชาวเยอรมันได้ใช้วิธีการโดยให้เด็กสูงอายุช่วยสอนเด็กอ่อนวัยกว่า        
การเปล่ียนแปลงครั้งสําคัญต่อการให้เพื่อนช่วยสอน เกิดจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมของประเทศ
อังกฤษในตอนปลายศตวรรษท่ี 18 เพราะเกิดสภาวะการขาดแคลนครู หนังสือเรียน วัสดุอุปกรณ์     
มีจํากัด แลงคาสเตอร์ (Lancaster) จึงได้ฝึกเด็กนักเรียนท่ีมีอายุสูงกว่าไปช่วยสอนและฝึกนักเรียนท่ีมี
อายุอ่อนกว่า 

ในประเทศสหรัฐอเมริกา ในปี ค.ศ. 1820 วิลเล่ียม เบลเลย์โฟล (William Bentley 
Fowie) ได้เห็นคุณค่าของการให้เด็กสอนกันเองและความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน โดยเสนอให้
มีการสอนกันเองของนักเรียนด้วยวิธีการท่ีเป็นระบบ และให้ทัศนะว่าแม้แต่ครูมีเวลาอย่างเพียงพอ  
ในการสอนเด็ก ก็ควรจะได้นําเอาวิธีการให้เด็กสอนกันเองมาใช้ เพราะการสอนกันเองของเด็กจะช่วย
ให้ได้รับประโยชน์ทางวิชาการท้ังสองฝุาย และวิธีการสอนการเรียนเช่นนี้ถือว่าเป็นลักษณะหนึ่งของ
การปกครองระบอบประชาธิปไตยอย่างแท้จริง และ เบนจามินไรท์ (Benjamin Wright) เป็นอีกคน
หนึ่งท่ีทําให้นักการศึกษาหันมาสนใจวิธีการสอนวิธีนี้ใช้แก้ปัญหาครูขาดแคลน ทําให้การสอนโดยวิธี  
ให้เด็กสอนกันเองได้รับความสนใจและนํามาปฏิบัติ ต้ังแต่ปี ค.ศ. 1960 วิธีการสอนโดยให้เด็กสอน
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กันเอง ก็ถูกนํามาใช้แตกต่างกันออกไปตามจุดมุ่งหมายและวิธีการโดยมุ่งความสนใจไปยังเด็กล้าหลัง 
เช่น เด็กในท้องท่ียากจน เด็กท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า เด็กท่ีมีปัญหาในด้านความประพฤติ   
และนักการศึกษาหลายท่านได้สนับสนุนและช้ีให้เห็นคุณค่าของการให้นักเรียนสอนกันเอง (อุทัย  
เพชรช่วย, 2527: 11-13) 

การนําชุมชนเข้ามาร่วมในการให้การศึกษาโดยตรง และนักเรียนมีบทบาทในการช่วย
ตนเองและช่วยเพื่อน ทดลองครั้งแรกท่ีโงเรียนประถมแห่งหนึ่งท่ีลอสแองเจลีสคาลิฟอร์เนีย นักวิจัย  
ท่ีรับผิดชอบต่อโครงการ คือ เมราเรกโน (Melaragno) และนิวมาร์ค (Newmark) ใน ค.ศ. 1968 
โครงการนี้มีช่ือว่า The tutorial community project บทบาทของครูจะเปล่ียนจากหน้าท่ีสอน
นักเรียนโดยตรงมาเป็นผู้สอนนักเรียนผู้สอน (tutors) และควบคุมดูแลการสอนของนักเรียนเหล่านี้ 
ให้เป็นไปด้วยดี นักเรียนเหล่านี้ได้รับการคัดเลือกตามความสมัครใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา     
ปีท่ี 5 ก่อนทําหน้าท่ีช่วยสอนนักเรียนจะได้รับการอบรมในเรื่องท่ีจะช่วยสอนศึกษาจุดประสงค์ของ
บทเรียน การวางแผนการสอน วิธีการสอน และอื่นๆ ผลการทดลอง พบว่า นักเรียนผู้สอนมีความ
กระตือรือร้น เอาจริง เอาจัง มีความภาคภูมิใจและมีความเฉลียวฉลาดในการฝึกอบรมและการช่วย
สอนได้ผลดีท้ังผู้สอนและผู้ถูกสอน 

ในประเทศฟิลิปปินส์ได้จัดโครงการทดลองอิมแพค (IMPACT) ซึ่งใช้ระบบสอนซ่อมเสริม
โดยมีผู้ช่วยสอน แล้วบรรลุจุดประสงค์ของการเรียนรู้ถึงร้อยเปอร์เซ็นต์ นักเรียนในโครงการอิมแพคได้
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยวิธีการใช้ชุดการเรียนเป็นครู และมีครู เพื่อน หรือบิดามารดาช่วยสอนปรากฏว่า
ได้รับผลสําเร็จตามโครงการนี้เป็นอย่างดี จากการศึกษาดังกล่าวแสดงให้เห็นว่านอกจากครูแล้ว 
ผู้ปกครองและเพื่อนนักเรียนกันเองก็สามารถเป็นผู้ช่วยสอนได้ ครูควรจะเป็นผู้จัดการในเรื่องส่ือ   
การสอน วิธีสอน การประเมินผลการเรียนและเป็นผู้ช่วยเหลือประสานงานในกระบวนการช่วยสอน 
(สมชาย  ม่วงลอง, 2547: 19-20) 

สําหรับวงการศึกษาของในประเทศไทยนั้น ได้มีการนําเอาวิธีการสอนแบบเพื่อนช่วย
เพื่อนมาปรับใช้กับการสอน ในการสัมมนาเรื่อง การพิจารณานวัตกรรมและเทคโนโลยีมาปรับปรุง
คุณภาพการศึกษาในโรงเรียนประถมศึกษาท่ีมีครูไม่ครบช้ัน ในรายงานการสัมมนาได้กล่าวถึงการ
ปฏิบัติงานของครูและได้เสนอการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีทําการสอน
และแนะนํานักเรียนท่ีอ่อน และได้กล่าวถึงการให้นักเรียนท่ีอยู่ช้ันสูงมาสอนนักเรียนท่ีอยู่ในช้ันตํ่า   
โดยทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนดาราคาม ในโครงการกลุ่มเก่งแนะนํา    
กลุ่มอ่อน โดยใช้อัตราส่วนผู้สอนต่อผู้เรียน 1: 1 ในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทย ผลปรากฏว่า 
มีประโยชน์ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และโรงเรียนท่ีนําแนวคิดการสอนแบบเพื่อนช่วย
เพื่อนมาใช้ ได้แก่ โรงเรียนบ้านพุม่วง จังหวัดเพชรบุรี และโรงเรียนหัวหนอง จังหวัดขอนแก่น       
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ผลจากการใช้วิธีการดังกล่าวทําให้เด็กนักเรียนมีส่วนร่วม มากท่ีสุด เป็นการกระตุ้นให้เด็กสนใจต่อ  
การเรียนมากขึ้น (อุทัย  เพชรช่วย, 2527: 14-15; พรรณพร  ศรลัมพ์, 2547: 34-35) 

5.2 ความหมายของการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
เพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Assist) เป็นแนวความคิดท่ีเริ่มเป็นครั้งแรกในยุคของการ

เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมในประเทศอังกฤษ จากบันทึกของ Quintilian ในหนังสือ Institutio Oratoria 
(1920) ได้กล่าวถึงแนวคิด ว่าเป็นการเรียนท่ีจัดให้ผู้ท่ีอ่อนวัยกว่า เรียนบทเรียนจากผู้เรียนรุ่นพี่และ
ต่อมาในยุคของการปฏิวัติอุตสาหกรรมของประเทศอังกฤษ ในตอนปลายศตวรรษท่ี 18 เกิดสภาวะ
การขาดแคลนผู้สอน เนื่องจากในห้องเรียนห้องหนึ่งๆ มีผู้เรียนเป็นร้อยต่อผู้สอนหนึ่งคน หนังสือเรียน 
วัสดุอุปกรณ์มีจํากัด จึงได้จัดทีมฝึกผู้เรียนท่ีมีอายุสูงกว่าไปช่วยสอนและฝึกผู้เรียนท่ีมีอายุน้อยกว่า 
(Lancaster, cited in Paolitto, 1976) และเนื่องจากเขาเห็นว่าการให้เพื่อนช่วยมีประโยชน์ในด้าน
วิชาการต่อผู้เรียนท้ังสองฝุาย อีกท้ังวิธีการเรียนการสอนเช่นนี้ เป็นลักษณะหนึ่งของการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยอย่างแท้จริง ต้ังแต่ปี ค.ศ. 1960 เป็นต้นมา วิธีการสอนโดยเพื่อนช่วยเพื่อน 
หรือเพื่อนช่วยสอน (Peer Assist) ถูกพัฒนาและนํามาปรับใช้ในลักษณะท่ีแตกต่างกันไปตาม
จุดมุ่งหมายและวิธีการ 

นอกจากคําท่ีใช้เรียกแนวคิดนี้ว่า เพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Assist) แล้วยังมีคําเรียกท่ีมี
ความหมายเหมือนกันอีก คือ เพื่อนช่วยสอน (Peer Tutoring), การเรียนรู้โดยกลุ่มเพื่อน (Peer 
Learning) หรือการเรียนรู้ร่วมกัน (Peer Collaboration) โดยเรียกเพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือว่า    
เพื่อนผู้ช่วย (Peer Helper) บางครั้งเรียกว่า เพื่อนผู้เอื้ออํานวย (Peer facilitator) หรือเพื่อนผู้ให้
การปรึกษา (Peer Counselor) ซึ่งมีผู้เช่ียวชาญหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

Strain (1982) ได้ให้คําจํากัดความของวิธีสอนแบบใช้เพื่อนช่วยว่า เป็นวิธีสอนท่ีให้
ผู้เรียนจัดการ และทําหน้าท่ีเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้แก่เพื่อนร่วมช้ันเรียนหรือต่างช้ันเรียนท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ทํากิจกรรมการเรียนเป็นคู่หรือกลุ่มย่อย ให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือกันและมีปฏิสัมพันธ์กัน   
ได้ใช้ภาษาในการส่ือสารเพื่อเจรจาหาความหมายด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นเพียงผู้ทําหน้าท่ีให้ความ
ช่วยเหลือให้คําแนะนํา และช่วยจัดกระบวนการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยให้ผู้เรียนจะเป็น
ผู้รับผิดชอบกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

Maheady และคณะ (1994) กล่าวถึง วิธีสอนแบบใช้เพื่อนช่วย ว่าเป็นวิธีสอนอีกหนึ่ง
ทางเลือก ท่ีมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความรู้ความสามารถทางวิชาการแก่ผู้เรียนท่ีมีความ
บกพร่องในการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นวิธีสอนท่ีมีการจัดกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีบทบาท       
และมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม และส่งผลให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 
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Topping (2001) ให้คําจํากัดความของกลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนว่า หมายถึง 
การจัดกิจกรรมการสอนเพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้และทักษะ โดยการให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนจาก
เพื่อนร่วมช้ันท่ีได้จากการจับคู่กัน โดยผู้เรียนท้ังคู่ช่วยเหลือกันเรียน และได้เรียนรู้ซึ่งกันและกันโดย
อาศัยการกระทํา ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน โดยการรับบทบาทเป็นผู้เรียนอย่างเป็นระบบ รวมถึงมี
การฝึกหัดผู้เรียนผู้สอนให้ทําหน้าท่ีของตนอย่างมีประสิทธิภาพ และกลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วย
เพื่อนนี้ยังเป็นการสอนท่ีมีการผสมผสานระหว่างการฝึกฝนท่ีหลากหลายเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนภายในช้ันเรียนท่ีมีความหลากหลายของผู้เรียน กล่าวคือ เป็นช้ันเรียนท่ีผู้เรียนมี
ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน รวมท้ังผู้เรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ 

บริษัท British Petroleum (BP) Amoco (1990, quoted in Collison และ Parcell, 
2004) ซึ่งเป็นบริษัทน้ํามันยักษ์ใหญ่ของประเทศอังกฤษ จัดกิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพื่อนนี้ โดยการ
สร้างให้เกิดกลไกการเรียนรู้ประสบการณ์ผู้อื่น ซึ่งเป็นเพื่อนร่วมอุดมการณ์หรือร่วมวิชาชีพ ก่อนท่ีจะ
เริ่มดําเนินกิจกรรมหรือโครงการใดๆ ท้ังนี้ความหมายของ “เพื่อนช่วยเพื่อน” จะเกี่ยวข้องกับการ
ประชุมหรือการปฏิบัติการร่วมกัน โดยมีผู้ท่ีได้รับเชิญจากทีมผู้ช่วยภายนอก หรือทีมอื่น (ทีมเยือน) 
เพื่อแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ กับทีมเจ้าบ้าน (ทีมเหย้า) ท่ีเป็นผู้ร้องขอความช่วยเหลือ ซึ่งข้อดีของ
การทํา Peer Assist นั้น ได้แก่ เป็นกลไกการเรียนรู้ก่อนลงมือทํากิจกรรมผ่านประสบการณ์ผู้อื่น
เพื่อให้รู้ว่าใครทําอะไร ใครรู้อะไร และไม่ทําผิดพลาดซ้ําในส่ิงท่ีเคยมีผู้ทําผิดพลาด ตลอดจนเรียนลัด
วิธีการทํางานต่างๆ ท่ีเราอาจไม่เคยรู้มาก่อนจากประสบการณ์ของทีมผู้ช่วยภายนอก 

Mark and Kemly (2004) กล่าวว่า “เพื่อนช่วยเพื่อน” (Peer Assist) คือ การจัด
ประชุมท่ีนํากลุ่มคนมาร่วมกัน มาแลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ท่ีตรงกับปัญหา โครงการ หรือ
กิจกรรมท่ีต้องการจะทํา โดยเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กัน ในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ประสบการณ์
ตามหัวข้อท่ีต้องการเป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่อท่ีจะช่วยเหลือ ก่อนท่ีจะเริ่มดําเนินกิจกรรมหรือ
โครงการใดๆ และระหว่างดําเนินการก็ยังมีการติดตามให้ความช่วยเหลือด้วย 

Shealagh (2005) “เพื่อนช่วยเพื่อน” เป็นการจัดความช่วยเหลือแบบพบหน้ากันเป็น
แบบแนวระนาบไม่ใช่แนวด่ิงจากข้างบนลงล่าง เป็นการถ่ายโอนข้อมูล ความรู้ ประสบการณ์ท่ีเป็น
การยากจะเขียนออกมาเป็นตัวอักษร เป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่ง จากทีม
หนึ่งไปยังอีกทีมหนึ่ง และจากความสําเร็จของโครงการท่ีผ่านมาเพื่อเป็นแบบอย่างท่ีดีสําหรับโครงการ
ใหม่ๆ 

วิจารณ์  พานิช (2548) “เพื่อนช่วยเพื่อน” คือ การเรียนรู้จากกัลยาณมิตร อาจเป็น
เพื่อนร่วมงานในหน่วยงานเดียวกัน หรือเป็นคนท่ีอยู่ในหน่วยงานอื่นก็ได้ จะทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนช่วยเพื่อน, เพื่อนช่วยตรวจสอบ และเพื่อนร่วมแลกเปล่ียนวิธีการทํางาน ส่งเสริมให้มี
ทักษะในการเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นก่อนจะเริ่ม “ลงมือทํา”     
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เรื่องใดเรื่องหนึ่งตามหัวข้อท่ีกําหนด โดยหาข้อมูล (ความรู้) ว่าเรื่องนั้นๆ มีใคร ท่ีไหน หน่วยงานใด   
ท่ีทําได้ผลดีมาก แล้วไปขอความรู้จากเขาไปเรียนรู้จากเขา โดยวิธีไปดู งาน โทรศัพท์ หรือ e-Mail   
ไปถามเชิญมาบรรยาย หรือวิธีอื่นๆ ก็ได้ เอามาปรับใช้กับงานของเรา แล้วพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น นั่นคือ     
“เรียนลัด” แล้วต่อยอดนั่นเอง 

สามารถสรุปได้ว่า “เพื่อนช่วยเพื่อนหรือเพื่อนช่วยสอน” เป็นแนวคิดท่ีนํากลุ่มคนมา
ร่วมกันแลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ท่ีตรงกับปัญหา ประเด็นท่ีต้องการขอความช่วยเหลือ      
โดยเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กัน ร่วมมือกันทํากิจกรรมการเรียนเป็นคู่หรือกลุ่มย่อย ถ่ายทอด
ความรู้แก่เพื่อนร่วมช้ันเรียนหรือต่างช้ันเรียน โดยผู้ท่ีมีความสามารถทางการเรียนสูงกว่าจะเป็นผู้ให้
ความช่วยเหลือ ผู้สอนทําหน้าท่ีให้ความช่วยเหลือให้คําแนะนํา และสนับสนุนการเรียนการการสอน 
นอกจากนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ก่อนลงมือปฏิบัติจริง (Learning before Doing) เรียนลัดวิธีการ
ทํางานต่างๆ โดยผ่านประสบการณ์ผู้อื่น และไม่ทําผิดพลาดซ้ําในส่ิงท่ีเคยมี ผู้ทําผิดพลาด และจะได้รู้
ว่าใครรู้อะไรเพื่อขอความช่วยเหลือในส่ิงท่ีเราอาจไม่เคยรู้มาก่อน ท้ังนี้ส่ิงสําคัญ คือ จะช่วยสร้าง
แรงจูงใจ และทัศนคติท่ีดีในการเรียน ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และช่วยส่งเสริม
ความสัมพันธ์ที่ดี เพิ่มพูนทักษะทางสังคมอีกด้วย 

5.3 แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
“เพื่อนช่วยเพื่อน” (Peer Assist) มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้านสังคม    

และลัทธิสร้างสรรค์นิยม (Social Learning Theory and Constructivism) ของ Bandura (1971) 
ท่ีกล่าวว่า ส่ิงแวดล้อม และตัวผู้เรียนมีความสํา คัญเท่าๆ กัน คนเรามีปฏิสัมพันธ์ ( Interact)         
กับส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบๆ ตัวเราอยู่ เสมอ การเรียนรู้ เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
ส่ิงแวดล้อมซึ่งท้ังผู้เรียนและส่ิงแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกัน พฤติกรรมของคนเราส่วนมากจะเป็นการ
เรียนรู้ โดยการสังเกต (Observational Learning) หรือการเลียนแบบจากตัวแบบ (Modeling)    
โดยนําส่ิงท่ีสังเกตเก็บไว้ในความจําแล้วนํามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ นอกจากนี้  Bandura           
ให้ความสําคัญต่อการรู้คิด เพราะการรับมาซึ่งการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญา (Cognitive 
Processes) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยนําเอาเทคนิค “เพื่อนช่วยเพื่อน” มาใช้โดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนสูงกว่าจับคู่กับผู้ท่ีมีความสามารถทางการ
เรียนตํ่ากว่า แล้วให้ช่วยกันถ่ายทอดความรู้ให้แก่กัน ได้มีโอกาสเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีการเสริมแรง
ทางบวก ให้ข้อมูลย้อนกลับ และมีการจัดแข่งขันให้รางวัล เพื่อช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียน     
เป็นการกระจายบทบาทการสอนจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน และส่งเสริมในเรื่องกระบวนการกลุ่มให้มี
ทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative Learning) และผู้ท่ีทําหน้าท่ีช่วยเหลือก็จะรู้สึก
ภาคภูมิใจ รู้สึกว่าตนเองได้รับความสําเร็จในการเรียน เนื่องจากมีโอกาสได้ทําประโยชน์ให้กับเพื่อน 
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ทําให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนได้อีกด้วย (อรัญญา  บุญธรรม, 2536; จีเรียง  บุญสม, 2543)     
ซึ่งผู้วิจัยจะนําเสนอแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนไว้ดังต่อไปนี้ 

แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วม (Collaborative Learning) 
Johnson and Johnson (1991) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นการเรียนท่ีมีการ

อภิปรายกับผู้เรียนคนอื่นและมีการแบ่งวัสดุอุปกรณ์ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม เป็นการเรียนท่ีต้ องมี
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนผู้เรียนแต่ละคนต้องเอาใจใส่รับผิดชอบต่อตนเอง และใช้ทักษะกลุ่มย่อยได้อย่าง
เหมาะสม และ Slavin, (1983); Johnson & Johnson (1991) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) หมายถึง วิธีสอนแบบหนึ่ง ซึ่งกําหนดให้ผู้เรียนท่ีมีความสามารถต่างกัน
ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการเรียนรู้ ท่ีผู้เรียนต้องเรียนร่วมกัน 
รับผิดชอบงานของกลุ่มร่วมกัน โดยท่ีกลุ่มจะประสบความสําเร็จได้เมื่อสมาชิกทุกคนได้เรียนรู้ บรรลุ
จุดมุ่งหมายเดียวกัน ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีลักษณะสําคัญ 5 ประการ คือ มีการพึ่งพาอาศัย
กัน มีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด สมาชิกแต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีและความรับผิดชอบท่ี
สามารถตรวจสอบได้ มีการใช้ทักษะการสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และทักษะการทํางานกลุ่ม และมีการ
วิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม 

การเรียนรู้แบบร่วมมือเน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน
เป็นกลุ่มเล็กๆ โดยท่ีสมาชิกแต่ละคนต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และในความสําเร็จของกลุ่มท้ังโดย
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นและการแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมถึงการให้กําลังใจแก่กันและกัน 
สมาชิกแต่ละคนต้องรบผิดชอบการเรียนรู้และภาระงานของตนเอง พร้อมกับการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สมาชิกในกลุ่ม โดยมีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ร่วมกันบนหลักการของ Learner centered model 
เน้นให้ผู้เรียนเป็น active participant เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง จากประสบการณ์หลากหลาย
ของผู้เรียนแต่ละคน จากแหล่งข้อมูลต่างๆ และจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอื่นๆ นอกจากนี้ยังมี
ข้อตกลง มีจุดมุ่งหมายในการเรียนร่วมกัน ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญท่ีทําให้เกิดความสําเร็จในการเรียนรู้
ร่วมกัน ซึ่งอาจใช้กิจกรรม การเรียนในรูปแบบ group based assignment, research project, 
case study ซึ่งผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการจัดโครงสร้าง คอยติดตามผล และส่งเสริมให้เกิด
กิจกรรมการร่วมมือในการเรียน โดยมีบทบาทเป็นผู้อํานวยความสะดวก และแหล่งความรู้ให้กับ
ผู้เรียน และยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์ (critical thinking) สนับสนุนให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ใหม่ข้ึนได้ด้วยตนเอง 

Johnson and Johnson, (1987) การเรียนรู้แบบร่วมมือย่อมมีการแสดงออก จําแนก
เป็นองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

1. การพึ่งพาและเกื้อกูลกัน (Positive Interdependence: We Instead of Me) 
กลุ่มการเรียนแบบร่วมมือจะต้องตระหนักว่า สมาชิกกลุ่มทุกคน มีความสําคัญ และความสําเร็จของ
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กลุ่มข้ึนกับสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ในขณะเดียวกัน สมาชิกแต่ละคนจะประสบความสําเร็จได้ก็ต่อเมื่อ
กลุ่มประสบความสําเร็จ ดังนั้น แต่ละคนต้องรับผิดชอบในบทบาทหน้าท่ีของตน และในขณะเดียวกัน 
ก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอื่นๆ ด้วย เพื่อประโยชน์ร่วมกัน การจัดกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนมีการพึ่งพาช่วยเหลือ
กันนี้ทําได้หลายทาง เช่น การให้ผู้เรียนมีเปูาหมายเดียวกัน หรือให้ผู้เรียนกําหนดเปูาหมายในการ
ทํางาน และการเรียนรู้ร่วมกัน การให้รางวัลตาผลงานของกลุ่ม การให้งานหรือวัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องใช้
งานร่วมกัน การมอบหมายบทบาทหน้าท่ีในการทํางานร่วมกันให้แต่ละคน 

2. การปรึ กษาหารื อ อย่ า ง ใก ล้ ชิ ด  ( Face to Face promotion interaction)        
การพึ่งพาเกื้อกูล สนับสนุนเพื่อนสมาชิก โดยการแบ่งปันแหล่งข้อมูล รวมไปถึงกระบวนการในการ
จัดการข้อมูลข่าวสารต่างๆ มีการสนองตอบตามคําเรียกร้อง หรือช่วยเหลือซึ่งกันและกันอย่างเป็น
ลําดับข้ันตอน และหาแนวทางท่ีดีท่ีสุดร่วมกัน จะผลักดันให้นําไปสู่ผลสําเร็จตามท่ีต้ังเปูาไว้ 

3. ค ว า ม รั บ ผิ ด ช อ บ ท่ี ต ร ว จ ส อ บ ไ ด้ ข อ ง ส ม า ชิ ก แ ต่ ล ะ ค น  ( Individual 
Accountability/Personal Responsibility) สมาชิกต้องมีหน้าท่ีรับผิดชอบแตกต่างกันไปตาม   
ความเหมาะสมของบุคคลและลักษณะของงาน และพยายามทํางาน ท่ีไ ด้รับมอบหมาย              
อย่างเต็มความสามารถกลุ่มจึงจําเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน ท้ังท่ีเป็นรายบุคคลและ    
เป็นกลุ่ม กระจายงานของตนสู่เพื่อนร่วมงานอย่างเหมาะสม บางครั้งงานของตน มีความซับซ้อน   
และยากลําบากจําเป็นต้องชวนเพื่อนสมาชิกเข้ามาปรึกษาหารือกัน วิธีการท่ีสามารถส่งเสริมให้ทุกคน
ได้ทําหน้าท่ีของตนอย่างเต็มท่ีมีหลายวิธี เช่น การจัดกลุ่มให้เล็ก เพื่อจะได้มีการเอาใจใส่กันและกัน
อย่างท่ัวถึง การทดสอบเป็นรายบุคคล การสุ่มช่ือให้รายงาน ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในกลุ่ม 
การจัดให้กลุ่มมีผู้สังเกตการณ์การให้ผู้เรียนสอนกันและกัน เป็นต้น 

4. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และการใช้ทักษะทํางานร่วมกัน       
การเรียนรู้แบบร่วมมือจะสําเร็จได้ต้องอาศัย ทักษะท่ีสําคัญหลายประการ ทักษะท่ีผู้เรียนต้องฝึกและ
ต้องมี คือ ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และทักษะการทํางานกลุ่มย่อยเป็นเรื่องปกติในการทํางาน
ร่วมกันท่ีผู้เรียนจะเผชิญกับความขัดแย้ง และปัญหาต่างๆ ผู้เรียนจะต้องเคารพยอมรับ และไว้วางใจ
กันและกัน ซึ่งผู้สอนควรช่วยและฝึกให้แก่ผู้เรียนบ้างตามความเหมาะสมเพื่อช่วยให้ดําเนินงานไปได้ 

5. การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group processing) เพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้ 
และปรับปรุงการทํางานให้ดีขึ้น การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการ
ทํางานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้นี้อาจทําโดย
ผู้สอน หรือผู้เรียน หรือท้ังสองฝุาย การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มนี้เป็นยุทธวิธีหนึ่งท่ีส่งเสริมให้กลุ่ม
ต้ังใจทํางาน เพราะรู้ว่าจะได้รับข้อมูลปูอนกลับ และช่วยฝึกทักษะการรู้คิด (meta cognition)      
คือ สามารถท่ีจะประเมินการคิดและพฤติกรรมของตนท่ีได้ทําไป การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม
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พิจารณาได้จากการตอบสนองภายในกลุ่ม 2 ประการ คือ การกระทําอะไรของกลุ่ม ท่ีเกิดประโยชน์
และไม่เกิดประโยชน์ และการกระทําของกลุ่มเป็นอย่างไร ต่อเนื่องหรือไม่ต่อเนื่อง 

Nagata and Ronkowski (1998) ได้สรุปเปรียบว่า Collaborative Learning       
เป็นเสมือนร่มใหญ่ท่ีรวมรูปแบบหลากหลายของ Cooperative Learning จากกลุ่มโครงการเล็กสู่
รูปแบบท่ีมีความเฉพาะเจาะจงของกลุ่มการทํางานท่ีเรียกว่า Cooperative Learning กล่าวได้ว่า 
Cooperative Learning เป็นชนิดหนึ่งของ Collaborative Learning ท่ีได้ถูกพัฒนาโดย Johnson 
and Johnson (1991) และยังคงเป็นท่ีนิยมใช้แพร่หลายในปัจจุบัน ท้ังนี้ องค์ประกอบของการเรียน
แบบร่วมมือ มีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

1. มีการรับรู้ชัดเจนต่อการพึ่งพาอาศัยกันในเชิงบวก (Clearly Perceived Positive 
Interdependence) 

2. มีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างสมาชิกทีมในเชิงบวก เพื่อการบรรลุเปูาหมาย
และมีการช่วยเหลือ ให้คําแนะนําต่อกัน 

3. มีความรับ ผิดชอบรายบุคคล และความรับผิดชอบส่วนตน ( Induvidual 
Accountability and Personal Responsibility) 

4. ทักษะการทํางานกลุ่มย่อย (Small Group Skills) ซึ่งประกอบด้วย ทักษะส่วน
บุคคลถือเป็นเรื่องสําคัญยิ่ง ในการท่ีจะบรรลุเปูาหมายได้นั้น ผู้เรียนจะต้องรู้จัก และให้ความเช่ือถือ
ต่อผู้อื่น มีการติดต่อส่ือสารท่ีให้ความกระจ่างชัด เตรียมการ และยอมรับการสนับสนุน พยายามใน
การแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

5. กระบวนการทํางานของกลุ่ม (Group Processing) กลุ่มทํางานท่ีประสบผลสําเร็จ
ต่อเมื่อกลุ่มได้มีส่วนในหน้าท่ีเป็นอย่างดี สมาชิกได้รักษาไว้ซึ่งความสัมพันธ์ในการทํางานท่ีดี        
โดยมุ่งเน้นท่ีการสะท้อนกลับของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สนับสนุนทักษะการร่วมมือ มีการให้
รางวัลสําหรับพฤติกรรมเชิงบวก และยินดีต่อความสําเร็จท่ีได้รับ 

Borih (2004) ได้จําแนกองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบร่วมมือไว้ ดังต่อไปนี้ 
1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน (Teacher-Student Interaction) การเรียน

การสอนแบบร่วมมือจําเป็นต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกัน ผู้สอนต้องทําหน้าท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดในการศึกษา ตลอดจนเป็นผู้แนะนํา
แหล่งข้อมูล และช้ีแนวทางในการทํางานกลุ่มในระหว่างท่ีผู้เรียนทํางานกลุ่ม ผู้สอนจะต้องทําหน้าท่ี
สังเกตการณ์ และพร้อมท่ีจะช่วยเหลือกลุ่มท่ีต้องการความช่วยเหลือตลอดเวลา ผู้สอนควรให้ความ
สนใจกลุ่มต่างๆ เท่าเทียมกัน ไม่ควรใช้เวลากับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งมากเกินไป 

2. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน (Student-Student Interaction) ในการเรียนการสอน
แบบร่วมมือ ผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันตลอดเวลา โดยเฉพาะในระหว่างสมาชิกกลุ่มเดียวกัน 
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ผู้เรียนจะต้องรับผิดชอบในการเรียนรู้ของเพื่อนร่วมทีมไปพร้อมๆ กับการรับผิดชอบในการเรียนรู้ของ
ตนเอง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนเกิดจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ความรู้และประสบการณ์ 
การให้ข้อมูลปูอนกลับ และการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน เรียนโดยแต่ละบุคคลบรรลุเปูาหมาย
ของตน ในขณะเดียวกัน ก็พาให้กลุ่มบรรลุเปูาหมายของกลุ่มด้วย โดยแต่ละบุคคลมีบทบาทหน้าท่ี   
ท่ีแตกต่างกันออกไป แต่มีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน ร่วมมือร่วมใจกัน 

3. งานท่ีเฉพาะเจาะจงและเอกสารประกอบการเรียน (Task Specialization and 
Materials) การเรียนการสอนแบบร่วมมือจะต้องมีส่ิงท่ีต้องเรียนรู้ กิจกรรมหรืองานท่ีต้องทําอย่าง
เฉพาะเจาะจง ตลอดจนมีเอกสารในการศึกษาค้นคว้าอย่างพอเพียง ผู้สอนจะต้องเตรียมท้ังงาน
กิจกรรมและเอกสารดังกล่าวไว้ล่วงหน้า เพื่อให้ผู้เรียนมุ่งไปสู่กิจกรรมหรือเนื้องานได้ในทันที       
การเรียนการสอนแบบร่วมมือ มักจะใช้วิธีการแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยๆ ให้สมาชิกกลุ่มแต่ละคน
ช่วยกันทํา แล้วจงนําส่ิงท่ีได้ศึกษารวมกันเป็นผลงานของกลุ่ม 

4. ความคาดหวั ง ในบทบาทและความรับ ผิดชอบ ( Role Expectation and 
Responsibilities) การกําหนดบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกกลุ่มแต่ละคนเป็นจุดสําคัญท่ี
จะทําให้การเรียนการสอนแบบร่วมมือประสบความสําเร็จ นอกจากกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ทํางาน
หรือกิจกรรมท่ีเฉพาะเจาะจงจากผู้สอนแล้ว สมาชิกกลุ่มแต่ละคนยังต้องได้รับการมอบหมายให้ทํา
หน้าท่ีต่างๆ โดยเฉพาะอีกด้วย เพื่ออํานวยความสะดวกในการทํางานกลุ่ม สมาชิกกลุ่มจะต้องแบ่งปัน
ภาระ และความรับผิดชอบเช่นบางคนทําหน้าท่ีเป็นประธาน บางคนเป็นผู้จดบันทึก บางคนเป็นผู้หา
ข้อมูล บางคนเป็นผู้สรุป เป็นต้น 

ทฤษฎีเก่ียวกับการให้ค าปรึกษา (Theory of Counseling) 
การให้คําปรึกษา เป็นกระบวนการเรียนรู้ในส่ิงแวดล้อมทางการศึกษา ซึ่งบุคคลผู้หนึ่ง

เป็นผู้ท่ีแสวงหาความช่วยเหลือจากบุคคลอีกคนหนึ่งท่ีได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วเป็นอย่างดีสําหรับ
ความหมายของการให้คําปรึกษานี้ ได้มีผู้ให้คํานิยามไว้ต่างๆ กัน ดังนี้ 

Erickson (1959) ได้ให้คํานิยามว่า “การให้คําปรึกษา หมายถึง กระบวนการท้ังหลาย  
ในการช่วยเหลือบุคคลผู้มีปัญหา ให้บรรลุจุดหมายท่ีเขาปรารถนา เช่น การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ   
ตัวบุคคลผู้มีปัญหา การปรึกษาหารือกับบุคคลอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้มีปัญหา การสัมภาษณ์ และให้
บุคคลผู้มีปัญหาทําข้อทดสอบ การพยายามหาสนเทศเพิ่มเติมหรือการพยายามหาแหล่งวิทยากรซึ่งจะ
ส่งตัวผู้มีปัญหาไปขอความช่วยเหลือ การติดตามผล และการประเมินผลของการช่วยเหลือ และเขียน
รายงานหรือการบันทึกผลของการให้คําปรึกษา 

Carter V.  Good (1973) กล่าวว่าการให้คําปรึกษา คือ การช่วยเหลือบุคคล เพื่อเป็น
การส่วนตัวเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ อันเป็นปัญหาส่วนตัว ปัญหาการศึกษา ปัญหาเกี่ยวกับอาชีพ        
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ซึ่งจําเป็นต้องอาศัยการนําเอาข้อมูลต่างๆ มาวิเคราะห์เพื่อหาทางช่วยแก้ปัญหา โดยมากมักจะเป็น
ความช่วยเหลือของผู้มีความชํานาญเป็นพิเศษ ซึ่งมีข้ันตอนของการให้คําปรึกษา ดังนี้ 

ขัน้ท่ี 1 การสร้างสัมพันธภาพว่าเป็นหัวใจสําคัญของกระบวนการให้คําปรึกษา 
Hansen (1987) กล่าวว่า การให้คําปรึกษาเป็นเรื่องของสัมพันธภาพระหว่างบุคคล 2 คน คือ ผู้ให้
คําปรึกษาและผู้รับคําปรึกษา Carl R.  Rogers เห็นว่า ความสัมพันธ์เป็นหัวใจสําคัญท่ีเอื้อให้เกิด
บรรยากาศท่ีดีในการเปิดเผยและสํารวจตนเอง 

ขั้นที่ 2 การสํารวจปัญหา บางทีก็เรียกว่า การรวบรวมข้อมูลต่างๆ ขั้นนี้ก็จะเป็น
การเข้าสู่ปัญหา เรื่องราวของการมาพบเพื่อขอรับคําปรึกษา เริ่มต้นในการให้ข้อมูล ปัญหา หรือ 
ประเด็นท่ีต้องการขอรับการปรึกษาช่วยเหลือ ขั้นนี้เป็นขั้นท่ีสําคัญในการค้นหาให้เข้าใจถึงปัญหา     
ท่ีแท้จริง ผู้ให้คําปรึกษาต้องมีทักษะ ความชํานาญในการรับรู้ ความคิด ความรู้สึก สามารถเข้าใจ
ปัญหาท่ีแท้จริงของผู้มารับคําปรึกษาได้ สามารถช่วยให้ผู้มารับคําปรึกษามีส่วนร่วมเต็มท่ีในการ
สํารวจเรื่องราวท่ีเป็นปัญหาทุกด้าน 

ขั้นที่ 3 การกําหนดเปูาหมาย ผู้ให้คําปรึกษาจะต้องช่วยให้ผู้มารับคําปรึกษาได้
กําหนดหรือต้ังเปูาหมาย ได้แก่ ส่ิงท่ีผู้รับคําปรึกษาพอใจอยากจะเห็นหรือบรรลุ การต้ังเปูาหมาย      
มีความสําคัญเพราะจะทําให้เห็นผลชัดเจนท่ีต้องการ รู้แน่ชัดว่าต้องการอะไร เพื่อให้บรรลุเปูาหมาย  
ท่ีต้องการเป็นขั้นตอนได้ ผู้ให้คําปรึกษา ต้องมีทักษะในการทําให้เกิดการต้ังเปูาหมายท่ีเป็นรูปธรรม   
ท่ีชัดเจน รู้จักฟัง และจับความต้องการของผู้มารับคําปรึกษาได้ เมื่อทราบความต้องการท่ีชัดเจนแล้ว
จะต้องพิจารณาว่า เปูาหมายท่ีจะกําหนดขึ้นนั้นมีลักษณะท่ีอยู่บนพื้นฐานท่ีเป็นจริงและอยู่ในวิสัย    
ท่ีเป็นไปได้สําหรับการปฏิบัติหรือไม่ 

ขั้นที่ 4  การดําเนินการช่วยผู้รับคําปรึกษา การวางแผนและวิธีการปฏิบัติ เพื่อให้
บรรลุเปูาหมายท่ีกําหนดไว้ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับจะยึดหลักของทฤษฎีใดเป็นหลักการในการให้คําปรึกษา  
แต่ละทฤษฎีก็จะช่วยให้ผู้ให้คําปรึกษามีหลักในการค้นหาข้อมูล การจัดระบบข้อมูล ช่วยการมอง
ปัญหาท่ีซ่อนเร้นหรือปัญหาท่ีแท้จริง รวมท้ังการเลือกวิธีการในการวางแผนช่วยเหลือท่ีต่างกัน จะเน้น
บทบาทการมีส่วนในการเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้รับคําปรึกษามากกว่าท่ีจะเข้าไปช้ีแนะหรือ
จัดการปัญหาต่างๆ ให้กับผู้รับคําปรึกษา 

ขั้นที่ 5 การติดตามผล และการยุติการให้คําปรึกษา หากการให้คําปรึกษาดําเนินไป
ด้วยดี ผู้มารับคําปรึกษาก็จะสามารถปฏิบัติได้ตามท่ีได้วางแผนเอาไว้ ในระหว่างท่ีใกล้จะบรรลุถึง
เปูาหมายท่ีกําหนดไว้ เป็นช่วงท่ีใกล้จะถึงการยุติการให้คําปรึกษา ผู้ให้คําปรึกษาจะช่วยเน้นความรู้สึก
ให้ผู้รับคําปรึกษามีความมั่นคงได้จากการนัดท่ีห่างออกไป เพื่อติดตามผลถึงความสําเร็จยังคงอยู่    
ของเปูาหมายและการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น การนัดหมายจะช่วยให้ผู้รับคําปรึกษามีความรู้สึกว่าไม่ถูก
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ปล่อยให้โดดเด่ียว อย่างไรก็ก็ตามผู้ให้คําปรึกษาควรจะบอกให้เขาทราบว่าเขาสามารถติดต่อกลับมา
ได้หากมีบางอย่างเกิดขึ้นและต้องการปรึกษา 

ขั้นที่ 6 การประเมินผลการช่วยเหลือของผู้ให้คําปรึกษาท่ีได้ดําเนินการเสร็จส้ินแล้ว
ในแต่ละราย ในการให้คําปรึกษาแต่ละราย ผู้ให้คําปรึกษาจะได้เรียนรู้ ส่ิงท่ีเกิดขึ้นในระหว่าง
กระบวนการให้คําปรึกษา ปัญหาท่ีติดขัด การแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นท่ีทําให้กระบวนการช่วยเหลือดําเนิน
ไปด้วยดี มีประสิทธิภาพหรือมีการชะงัก การได้ทบทวน ประมวลส่ิงท่ีได้กระทําไปท้ังในส่วนท่ีดีและ
ติดขัดนั้นก็เพื่อประโยชน์ในการพัฒนาขีดความสามารถในการให้คําปรึกษาท่ีมีประสิทธิภาพต่อไป 
หากผู้ให้คําปรึกษามีการบันทึกส่ิงต่างๆ เหล่านี้ไว้ก็จะเป็นประโยชน์ต่อตัวเอง และหากรวบรวม
ประสบการณ์เป็นเอกสารหนังสือก็จะเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้สําหรับผู้อื่นต่อไป 

Trotzer (1977) กล่าวว่า กระบวนการปรึกษา การให้ความช่วยเหลือแบบกลุ่มโดยเพื่อน
จะมีการเคล่ือนไหว พัฒนาไปตามลําดับข้ันตอนทํานองเดียวกันกับกระบวนการการปรึกษาแบบกลุ่ม 
มีการจําแนกกระบวนการการให้คําปรึกษาแบบกลุ่มไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย (Security Stage) ระยะเริ่มต้นเป็นช่วงเวลาท่ี
สมาชิกกลุ่มยังรู้สึกลังเลท่ีจะเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์เป็นกลุ่ม ดังนั้น จุดประสงค์เบื้องต้นของการเริ่มต้น
กลุ่มก็คือ การพัฒนาความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย และวางรากฐานของการไว้วางใจต่อกันในหมู่สมาชิก 
ซึ่งจะมีลักษณะต่อเนื่องกัน ดังนี้ 

1.1 การทําความคุ้นเคย (Getting acquainted) เริ่มเปิดการประชุม สมาชิกกลุ่ม
ยังไม่คุ้นเคยกัน สมาชิกจะมีการแสดงออกด้วยวิธีการต่างๆ เพื่อให้เกิดความคุ้นเคย และรู้จักกัน 

1.2 การทําความคุ้นเคยกันในหมู่สมาชิกในตอนเริ่มต้นของการประชุมกลุ่ม 
(Interpersonal Warm-Up) ทุกครั้งท่ีมีการเปิดประชุมกลุ่มเพื่อให้สมาชิกหันความสนใจจากเรื่อง
ส่วนตัวนอกกลุ่มให้เข้ามาสู่ประสบการณ์ในกลุ่ม มีบรรยากาศของการต้อนรับซึ่งกันและกัน            
มีความรู้สึกเป็นกันเองในหมู่สมาชิก ทําให้สมาชิกกลุ่มรู้สึกปลอดภัยเพิ่มขึ้น 

1.3 ขอบเขตและกฎระเบียบของกลุ่ม (Setting Boundaries) ผู้นํากลุ่มจะแจ้งให้
สมาชิกกลุ่มทราบถึงข้อพึงปฏิบัติของการอยู่ร่วมกันในกลุ่ม เพื่อช่วยให้สมาชิกกลุ่มเกิดความรู้สึก
ปลอดภัยเมื่ออยู่ในกลุ่ม 

1.4 การสร้างความไว้วางใจ (Building Trust) ในสถานการณ์กลุ่ม สมาชิกจะมี
สัมพันธภาพระหว่างกัน เกิดความรู้สึกไว้วางใจตนเองและผู้อื่น ความไว้วางใจต่อกันเป็นพื้นฐานสําคัญ
ท่ีทําให้สมาชิกเกิดความกล้าและมั่นใจท่ีจะเปิดเผยปัญหาของตนให้แก่กลุ่ม การสร้างความไว้วางใจต่อ
กันในกลุ่มสมาชิกนี้จะต้องกระทําต่อไปอย่างต่อเนื่อง เพื่อทําให้เกิดการพัฒนาความสัมพันธ์ส่วนตัวใน
หมู่สมาชิก 
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2. ขั้นยอมรับกลุ่ม (Acceptance Stage) ทําให้สมาชิกเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง   
ของกลุ่ม รู้สึกอบอุ่นและได้รับการยอมรับจากลุ่ม อันจะทําให้สมาชิกมีการพูดคุยเปิดเผยประสบการณ์
ส่วนตัวมากขึ้น การกระทําท่ีจะทําให้เกิดการยอมรับกันในหมู่สมาชิกมีลักษณะ ดังนี้ 

2.1 การแบ่งปันความรู้สึกส่วนตัว (Personal Sharing) สมาชิกจะรู้สึกไว้วางใจ 
จนกล้าท่ีจะเส่ียงเปิดเผยเรื่องส่วนตัวรวมท้ังปัญหาของตนให้กลุ่มทราบ ทําให้สมาชิกกลุ่มรู้จักและ
เข้าใจความรู้สึกของกันและกันมากขึ้น อันจะนําไปสู่ความสัมพันธ์แบบใกล้ชิดและเกิดความสนิทสนม
ในหมู่สมาชิก 

2.2 การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Giving Feedback) ทําให้สมาชิกได้รู้จักตนเองจาก
การมองของคนอื่น อันจะนําไปสู่การปรับปรุงเปล่ียนแปลงแก้ไขในตนเอง อย่างไรก็ตามการให้ข้อมูล
ย้อนกลับท่ีเป็นความจริง และกระทําอย่างรอบคอบ เช่ือว่าจะเป็นประโยชน์ยิ่งกว่า 

2.3 การสร้างความรู้สึกของการเป็นหนึ่งเดียวกัน และความรู้สึกใกล้ชิด (Building 
Cohesiveness and Closeness) ให้สมาชิกเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม มีความสํานึก      
ในความเป็นกลุ่ม และอยู่ร่วมกันในกลุ่มด้วยความรู้สึกผูกพัน 

2.4 การเรียนรู้ต่อการยอมรับตนเอง (Learning to Accept Self) กลุ่มจะช่วยให้
สมาชิกเรียนรู้ต่อการยอมรับตนเอง โดยการแสดงเอกลักษณ์และลักษณะของตนเองในบรรยากาศของ
การสนับสนุนให้กําลังใจ การท่ีสมาชิกได้ประสบกับการยอมรับของกลุ่มทําให้สมาชิกรู้จักและเข้าใจ
ตนเองเพิ่มมากขึ้น และผลของการยอมรับตนเองทําให้สมาชิกเกิดความมั่นใจในตนเองและเห็นคุณค่า
ในตนเอง ช่วยกระตุ้นให้สมาชิกคนอื่นเกิดการยอมรับในตนเอง มั่นใจในตนเองด้วย 

2.5 การเรียนรู้ต่อการยอมรับผู้อื่น (Learning to Accept Others) เป็นส่ิงสําคัญ
ต่อการพัฒนาความรู้สึกไวต่อการรับรู้ในกลุ่มเพื่อนสมาชิกโดยจะมีผู้นํากลุ่มคอยให้การสังเกตและให้
การสนับสนุนให้กําลังใจในขณะกําลังฟังสมาชิกกลุ่มก็จะให้การยอมรับและกล้าท่ีจะเปิดเผยตนเอง 
ส่งผลให้สมาชิกเกิดความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง เพราะคนอื่นมองเห็นคุณค่าของตัวเขาและต้องการ
ยอมรับจากเขา 

3. ขั้นรับผิดชอบตนเอง (Responsibility Stage) สมาชิกจะให้ความรับผิดชอบต่อ
กระบวนการแก้ไขปัญหาหรือเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ซึ่งจะดําเนินเป็นขั้นตอน
ตามลําดับ ดังนี้ 

3.1 การประเมินตนเอง (Individual Assessment) เป็นการท่ีสมาชิกแต่ละคน
ประเมินตนเอง โดยมองไปท่ีตนเอง ซึ่งในการประเมินตนเองอย่างแท้จริงนี้เป็นการวางรากฐานของ
การกระทําท่ีรับผิดชอบ 
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3.2 ความรู้สึกเป็นเจ้าของตนเอง (Recognizing Ownership) สมาชิกจะรู้สึก  
เป็นเจ้าของความคิด ความรู้สึกและพฤติกรรมของตนเอง รับรู้ว่าตนเองเป็นผู้มีส่วนในปัญหาของตน 
และจะต้องรับผิดชอบต่อการแก้ไขปัญหาซึ่งตนเป็นเจ้าของอยู่นั้น 

3.3 การ ไ ด้ประสบกับความรับ ผิดชอบและการสร้ า งความรับ ผิดชอบ 
(Experiencing and Building Responsibility) เป็นการช่วยให้สมาชิกเกิดความรู้สึกรับผิดชอบ    
อันเกิดจากเห็นคุณค่าในตนเอง ไม่ใช่เป็นการบอกให้สมาชิกรับผิดชอบ แต่ช่วยให้สมาชิกมีความรู้สึก
รับผิดชอบท้ังในกลุ่มและนอกกลุ่ม 

3.4 การให้ความเคารพนับถือ (Giving Respect) การเคารพในสิทธิของผู้อื่น    
ซึ่งแตกต่างไปจากตน การให้ความเคารพซึ่งกันและกันในหมู่สมาชิกเป็นส่ิงจําเป็นซึ่งจะทําให้สมาชิก
เกิดการพัฒนาตนเองในด้านต่างๆ 

3.5 การมีส่วนร่วมในกลุ่มเท่าเทียมกันของสมาชิก (Doing a Fair Share) จะช่วย
ให้สมาชิกเรียนรู้ ท่ีจะดําเนินชีวิตอย่างกลมกลืน รับรู้ถึงความสนใจของตนเอง และเรียนรู้ ท่ีจะ
รับผิดชอบต่อสมาชิกคนอื่นด้วย 

4. ขั้นแก้ไขเปล่ียนแปลง (Work Stage) เป็นการนํากลุ่มให้ทํางานตามวัตถุประสงค์
ของกลุ่ม และจุดประสงค์ของสมาชิกรายบุคคล การกระทําของกลุ่มในขั้นนี้ คือ 

4.1 การแก้ไขปัญหา (Problem Solving) การช่วยแก้ไขปัญหาตามวัตถุประสงค์
ของกลุ่ม ช่วยให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้และมีประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหา 

4.2 ระดมพลังกลุ่ม (Mobilization Group Resource) โดยเอื้ออํานวยสมาชิก
กลุ่มให้มีบทบาทเป็นผู้ช่วยเหลือ และใช้ประโยชน์จากการเป็นผู้ช่วยเหลืออย่างดีท่ีสุด ทําให้สมาชิกท่ี
ให้การช่วยเหลือแก่สมาชิกคนอื่นเกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองเพิ่มสูงขึ้น 

4.3 การตรวจสอบความเป็นจริง (Reality Testing) เป็นการทําให้แน่ใจว่ากลุ่ม
ทํางานอย่างได้ผล โดยท่ีสมาชิกสามารถเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหานั้นได้จริงๆ ในสภาพสังคม      
นอกกลุ่มการปรึกษาเชิงจิตวิทยา 

5. ขั้นปิดกลุ่ม (Closing Stage) ขั้นปิดกลุ่มเป็นการช่วยให้สมาชิกมีการยุติการได้รับ
ประสบการณ์จากกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ 

5.1 การให้การสนับสนุน (Giving Support) กลุ่มจะให้การสนับสนุนให้กําลังใจ
แก่สมาชิกในช่วงท่ีเขากําลังเปล่ียนแปลงการดําเนินชีวิตของตนนอกกลุ่ม 

5.2 การยอมรับและยืนยันภาวการณ์พัฒนาความงอกงาม (Affirming and 
Confirming Growth) มีการทบทวน สรุป และให้กําลังใจแก่ส่ิงท่ีสมาชิกได้เรียนรู้มาแล้ว โดยผ่าน
กระบวนการของปฏิสัมพันธ์ของกลุ่ม จะทําให้สมาชิกเกิดความเช่ือมั่นตนเองและพึ่งตนเองได้ 
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5.3 การกล่าวคําอําลา (Saying Good-Bye) ในขั้นนี้เป็นการเปิดโอกาสให้แก่
สมาชิกเพื่อกล่าวคําอําลา ยุติประสบการณ์กลุ่ม แล้วสมาชิกจะต้องกลับออกไปสู่การดําเนินชีวิต    
นอกกลุ่ม 

5.4 การติดตามผล (Follow-Up) ขั้นนี้ เป็นการเตรียมการติดต่อกับสมาชิก 
หลังจากยุติกลุ่มแล้ว ในจุดประสงค์เพื่อการประเมินการติดตามผลทําให้ได้รับรู้ว่าสมาชิกมีการ
เปล่ียนแปลงในตนเองหรือไม่ และได้นําประสบการณ์การเรียนรู้จากกลุ่มไปใช้ในชีวิตประจําวันหรือไม่ 
นอกจากนั้นเมื่อสมาชิกออกไปอยู่ในสังคมนอกกลุ่ม การติดตามผลจะเป็นการปลุกให้เกิดแรงจูงใจ   
อันก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงปรับปรุง เพื่อการพัฒนาความงอกงามในตนเองอีกครั้งหนึ่ง 

Robbin (2003) การเข้ารวมกลุ่มแบบไม่เป็นทางการ เป็นเสมือนเวทีท่ีเปิดโอกาสให้
ปัจเจกบุคคลได้ฝึกหัดใช้อํานาจเหนือผู้อื่น และสําหรับปัจเจกบุคคลผู้ซึ่งใฝุฝันท่ีจะมีอิทธิพลเหนือผู้อื่น 
กลุ่มเปิดโอกาสให้คนนั้นมีตําแหน่งเป็นผู้นําอย่างเป็นทางการในองค์การนั้นๆ ได้ และผู้นําของกลุ่ม
อาจขอร้องให้สมาชิกเช่ือฟัง หรือทําการตามท่ีร้องขอได้ ดังนั้น ผู้ต้องการมีอํานาจมาก กลุ่มสามารถ
เป็นพลวัตปัจจัยเติมส่วนท่ีขาดหายไปให้เต็มได้ ซึ่งเช่ือว่า คนเรารวมกลุ่มเพราะกลุ่มสามารถ
ตอบสนองความต้องการต่างๆ ของคนเรา ดังนี้ 

1. ความมั่นคงปลอดภัย (Security) การอยู่รวมกันจํานวนมากก่อให้เกิดความเข้มแข็ง
หรือจุดแข็ง และสามารถต้านทานการคุกคามได้มากกว่า เรามักจะได้ยินเสมอๆ ว่า รวมกันเราอยู่
แยกกันเราตาย จึงเป็นท่ีมาแห่งความคิดเกี่ยวกับการรวมเป็นสหภาพ 

2. สถานภาพ (Status) กลุ่มทําให้เกิดสถานภาพที่อ้างอิงได้ว่าเป็นใคร 
3. ความเคารพนับถือตนเอง (Self-esteem) การเข้ากลุ่มทําให้รู้สึกว่าเราเป็นคนสําคัญ

คนหนึ่งเป็น somebody มิใช่เป็น nobody เพราะกลุ่มสร้างให้เกิดความรู้สึกว่าตัวเองเป็นคนมีค่า 
(self-worth) มากกว่าคนนอกกลุ่ม ทําให้รู้สึกว่าความต้องการได้รับการตอบสนอง และรู้สึกเติบโตขึ้น 
ตัวอย่างเช่น คนตกงาน ว่างงาน รู้สึกไร้ค่า ไร้ความหมาย เพราะถูกองค์การปฏิเสธไม่ให้เข้าร่วม   
หรือเช่น เราทํางานได้เงินเดือนไม่กี่พันบาท แต่เราก็ทํามิใช่เพราะเงินเดือนไม่กี่สตางค์ แต่เพราะการ
รวมกลุ่มสร้างความรู้สึกดีๆ มากกมายให้เรา 

4. ความผูกพัน (Affiliation) บางคนร่ํารวยแล้วแต่ไม่ยอมเลิกทํางาน เพราะงานทําให้
เกิดความผูกพัน กลุ่มช่วยเติมความต้องการทางสังคมของตนให้เต็ม ผู้คนจะรู้สึกสนุกสนานกับการ
ปฏิสัมพันธ์ท่ีมาพร้อมกับกลุ่มเพื่อนสมาชิก การทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มมีนัยสําคัญต่อการสร้าง
มิตรภาพและสัมพันธภาพทางสังคมให้สมบูรณ์ขึ้น 

5. อํานาจ (Power) การท่ีปัจเจกบุคคลมารวมกันเป็นกลุ่มก่อนให้เกิดอํานาจขึ้น      
ซึ่งเป็นพลังอํานาจท่ีปัจเจกบุคคลแต่ละคนโดยลําพังไม่อาจกระทําการให้บรรลุผลดังกล่าวได้ แต่พลัง
อํานาจดังกล่าว มิใช่อํานาจท่ีสามารถส่ังการให้คนอื่นทําตามความต้องการของตน รักษาผลประโยชน์
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ของตนจากการบริหารจัดการท่ีไม่สมเหตุสมผล กรณีนี้ปัจเจกบุคคลจึงเข้าร่วมตัวกันกับผู้อื่นเพื่อ
ต่อรองให้ได้มาซึ่งส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เช่น กลุ่มเกษตรชาวไร่อ้อย กลุ่มผู้เล้ียงกุ้งในบริเวณท่ีราบลุ่ม ซึ่งต่อรอง
ให้คณะรัฐมนตรียกเลิกมติดังกล่าว เป็นต้น 

6. การบรรลุเปูาหมาย (Goal achievement) คณะทํางานท่ีได้รับมอบหมายภารกิจ
หนึ่งๆ สามารถท่ีจะระดมสมอง ความรู้ และอํานาจในการสร้าง คิดค้น เทคนิควิธีการต่างๆ เพื่อทําให้
องค์การบรรลุเปูาหมายได้สําหรับงานท่ีมีความยากเกินกว่าบุคคลคนเดียวจะทําได้ 

5.4 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ในด้านการศึกษาได้นํามาเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนมาออกแบบลักษณะกิจกรรมการ

เรียน โดยผู้เรียนจับกลุ่มคละกันระหว่างคนกล้าแสดงออกกับไม่กล้า (คนเก่ง ไม่เก่ง) ทํากิจกรรม
ร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ให้กําลังใจ คําชม การยอมรับจากกลุ่มเพื่อน โดยมุ่งเน้นให้เพื่อนทํา
หน้าท่ีเสริมแรงซึ่งกันและกัน เปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วม ช่วยเหลือกัน โดยมีวัตถุประสงค์ของการ
เรียนการสอนโดยสรุป ดังนี้ (Young, 1972; Sivasailam, 1973; Celani, 1979; ชูศรี  อัศวราชันย์, 
2533; พรรณรัศมิ์  เง่าธรรมสาร, 2533) 

1. เพื่อให้การเรียนการสอนมีลักษณะเป็นไปเพื่อการส่ือสารมากกว่าการสอนแบบเดิม 
ท้ังนี้เนื่องจากบรรยากาศในการเรียนเป็นกันเอง ทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น ผู้เรียนได้ใช้ภาษา   
ในการส่ือสารอย่างท่ัวถึง 

2. เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในหลายสถานะ แทนท่ีผู้เรียนจะเรียนรู้จากผู้สอนคนเดียวก็ได้
เรียนรู้จากเพื่อน บางครั้งการเรียนรู้จากกันและกันของผู้เรียนจะทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่า      
การเรียนรู้จากผู้สอนเสียอีก เพราะภาษาท่ีผู้เรียนได้พูดจาส่ือสารนั้น ส่ือความเข้าใจได้ดีและเหมาะสม
กว่าผู้สอน เนื่องจากวัยของผู้เรียนใกล้เคียงกันมากกว่าผู้สอน 

3. เพื่อสร้างแรงจูงใจ และทัศนคติในการเรียน จากการสนทนากับเพื่อนในวัยเดียวกัน
อาจทําให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนมากขึ้น เพราะใช้ภาษาระดับเดียวกันและมีปัญหาในการเรียน          
ท่ีคล้ายคลึงกัน เมื่อผู้เรียนผู้เรียนกล้าท่ีจะซักถามก็เกิดความมั่นใจว่าตนเองจะเข้าใจบทเรียนได้อย่าง
แน่นอน ในขณะเดียวกันผู้เรียนผู้สอนจะรู้สึกภาคภูมิใจ และรู้สึกว่าตนได้รับความสําเร็จในการเรียน 
ด้วยสาเหตุต่างๆ เหล่านี้ ผู้เรียนจึงเกิดความสนใจท่ีจะเรียนมากขึ้น อันนํามาสู่ทัศนคติท่ีดีในการเรียน
ท่ีสุด 

4. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้แม่นยํายิ่งขึ้น ผู้สอนจะได้ทบทวนบทเรียนอีกครั้งหนึ่งในขณะ
ทําการสอน ส่วนผู้เรียนผู้เรียนก็ได้รับประโยชน์โดยตรงจากผู้เรียนผู้สอน เท่ากับว่ามีแหล่งข้อมูลท่ี
สามารถให้ข้อมูลปูอนกลับได้ทันที โดยเฉพาะในลักษณะของการสอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

5. เพื่อเป็นการแบ่งเบาภาระของผู้สอน แทนท่ีผู้สอนจะต้องสอนและฝึกผู้เรียนทุกคน
ในช้ัน ก็เป็นเพียงผู้ให้คําแนะนํา ให้คําปรึกษา คอยสังเกตและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นในการเรียนของ
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ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ช่วยทําให้บรรยากาศการสอนดําเนินไปด้วยดียิ่งขึ้น ซึ่งทําให้การเรียนการสอนของ
ผู้เรียนเข้าถึงผู้เรียนส่วนใหญ่มากยิ่งขึ้น 

6. เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนทํางานเป็นหมู่คณะ ให้รู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และทํา
อย่างมีระเบียบวินัย นอกจากนี้ยังทําให้ผู้เรียนเล็งเห็นถึงคุณค่าของการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง 

7. เพื่อให้การเรียนการสอนมีลักษณะเป็นการส่ือสารมากขึ้น ลักษณะดังกล่าวจะทําให้
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนมีมากขึ้น เนื่องจากบรรยากาศในช้ันเรียนจะมีความเป็นกันเอง 

บริษัท BP-Amoco (Collison and Parcell, 2004) ซึ่งเป็นบริษัทน้ํามันยักษ์ใหญ่ของ
ประเทศอังกฤษ กล่าวว่า Peer Assist เป็นเครื่องมือสร้างให้เกิดกลไกการเรียนรู้ประสบการณ์ ผู้อื่น   
ท่ีเป็นเพื่อร่วมอุดมการณ์หรือร่วมวิชาชีพ ก่อนท่ีจะเริ่มดําเนินกิจกรรมหรือโครงการใดๆ ท้ังนี้
ความหมายของ Peer Assist จะเกี่ยวข้องกับ 

1. การประชุมหรือการปฏิบัติการร่วมกันโดยมีผู้ท่ีได้รับเชิญจากทีมภายนอก หรือ     
ทีมอื่น (ทีมเยือน) เพื่อมาแบ่งปันประสบการณ์ ความรู้  กับทีมเจ้าบ้าน (ทีมเหย้า) ผู้ร้องขอ        
ความช่วยเหลือ 

2. เครื่องมือสําหรับแบ่งปันประสบการณ์ ความเข้าใจ ความรู้ ในเรื่องต่างๆ 
3. กลไกสําหรับแลกเปล่ียนความรู้ผ่านการเช่ือมโยงติดต่อระหว่างบุคคล 
การทํา Peer Assist นั้นจะเป็นกลไกการเรียนรู้ก่อนลงมือทํากิจกรรมผ่านประสบการณ์

ผู้อื่น เพื่อให้รู้ว่าใครรู้อะไร และไม่ทําผิดพลาดซ้ําในส่ิงท่ีเคยมีผู้ทําผิดพลาด ตลอดจนเรียนลัดวิธีการ
ทํางานต่างๆ ท่ีไม่เคยรู้มาก่อนจากประสบการณ์ของทีมผู้ช่วยภายนอก และช่วยให้ทีมเจ้าบ้านได้ความ
ช่วยเหลือ ความคิดเห็น และมุมมองจากทีมผู้ช่วยภายนอก ซึ่งอาจนําไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหา
หรือการทํางานใหม่ๆ ยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างทีมเจ้าบ้านและทีมผู้ช่วยซึ่งเป็นทีม
เยือน ก่อให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีนําไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ๆ ร่วมกัน และก่อให้เ กิดการ
เช่ือมโยงเครือข่ายบุคคลท่ีเข้มแข็งมากยิ่งขึ้น การทํา Peer Assist ก่อให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ระหว่างทีม ซึ่งสามารถแสดงได้ดังแผนภูมิท่ี 1 
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 (1) (2) 
 
 
 
 
 
 
 

 (3) (4) 

แผนภูมิท่ี 1  แสดงความรู้จากการแลกเปล่ียนระหว่างทีม 
ท่ีมา: สาโรช  เกษมสุขโชติกุล.  (2548).  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างทีม.  กรุงเทพมหานคร:
ประพันธ์สาส์น. 

จากภาพดังกล่าว สามารถอธิบายได้ดังนี้ ภาพ (1) เริ่มต้นจากความรู้ 1 ก้อนท่ีทีมเรามี
อยู่ หรือส่ิงท่ีเรารู้ เมื่อทีมผู้ช่วยเข้ามาก็จะนําความรู้จากภายนอกเข้ามา นั่นคือ ภาพ (2) ซึ่งเป็น
ความรู้จากส่ิงท่ีผู้อื่นรู้อีก 1 ก้อน เข้ามาประกอบกับส่ิงเรารู้ และใน 2 ก้อน ของความรู้ดังกล่าว ก็จะมี
บางส่วนของความรู้ท้ังทีมและทีมผู้ช่วยรู้ร่วมกัน ซึ่งก็คือ ภาพ (3) ท่ีแสดงให้เห็นถึงส่ิงท่ีรู้ร่วมกัน ท้ังนี้ 
จากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกันก็จะก่อให้เกิด “ส่ิงท่ีรู้ใหม่” ซึ่งเป็นความรู้อีกก้อนท่ีสามารถ
นําไปสู่การปฏิบัติได้ในท่ีสุด ในภาพ (4) ดังนั้น การแลกเปล่ียนเรียนรู้เช่นนี้ให้ประโยชน์ท้ังกับทีม    
เจ้าบ้านผู้ร้องขอความช่วยเหลือ และทีมผู้ช่วยซึ่งเป็นทีมเยือนด้วย เพราะในท้ายท่ีสุดท้ังสองฝุาย    
จะได้รับความรู้ใหม่ๆ ท่ีเกิดขึ้นจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันกลับไป 
 
 
 

ส่ิงท่ีเรารู้ 

ส่ิงท่ีผู้อื่นรู้ 

ส่ิงท่ีเรารู้ 

ส่ิงท่ีผู้อื่นรู้ 
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ร่วมกัน 
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การปฏิบัติงาน 
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5.5 ประเภทของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
William (1982 อ้างถึงในสุด  เหล่ียมวิจิตร, 2528) ได้แบ่งประเภทของการให้เพื่อนสอน

ไว้ 2 ลักษณะ คือ 

1. การสอนโดยนักเรียนท่ีมีระดับอายุมากกว่าหรือนักเรียนช้ันเรียนท่ีสูงกว่า 
(Cross-Age Tutoring) เป็นวิธีท่ีจัดนักเรียนท่ีมีอายุมากกว่าช่วยเหลือนักเรียนท่ีมีอายุน้อยกว่า 
ส่วนมากผู้สอนมักจะมีอายุมากกว่า 2 ปี ขึ้นไป ประโยชน์ท่ีได้จากวิธีนี้มากแต่ยากแก่การดําเนินการ 
คือยาก    ท่ีจะดังนักเรียนอีกระดับช้ันหนึ่งมากเพื่อสอนนักเรียนอีกระดับช้ันหนึ่ง 

2. เพื่อนช่วยสอนท่ีมีระดับอายุเดียวกันหรือระดับช้ันเดียวกัน (Same-Age Tutoring) 
วิธีนี้สามารถใช้กับนักเรียนท่ีมีระดับการเรียนรู้ที่แตกต่างกันและอยู่ต่างห้องเรียนกันได้ 

Miller, Barbetta and Heron (1994 อ้างถึงในประนอม  ดอนแก้ว, 2550) ได้
กล่าวถึงรูปแบบกลวิธีการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนไว้หลายรูปแบบ ดังนี้ 

1. การสอนโดยเพื่อนร่วมช้ัน (Classwide-Peer Tutoring) เป็นการสอนท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนท้ังสองคนท่ีจับคู่กันมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนท้ังสองสลับบทบาทเป็นท้ัง
นักเรียนผู้สอนท่ีคอยถ่ายทอดความรู้ให้แก่นักเรียนผู้เรียนและนักเรียนผู้เรียนซึ่งเป็นผู้ท่ีได้รับการสอน 

2. การสอนโดยเพื่อนต่างระดับช้ัน (Cross-Age Peer Tutoring) เป็นการสอนท่ีมีการ
จับคู่ระหว่างผู้เรียนท่ีมีระดับอายุแตกต่างกันโดยให้ผู้เรียนท่ีมีระดับอายุสูงกว่าทําหน้าท่ีเป็นผู้สอนและ
ให้ความรู้ซึ่งผู้เรียนท้ังสองคนไม่จําเป็นต้องมีความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกันมาก 

3. การสอนโดยการจับคู่ (One-to-One Tutoring) เป็นการสอนท่ีให้ผู้เรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนสูงกว่าเลือกจับคู่กับผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนตํ่ากว่าด้วยความ
สมัครใจของตนเองแล้วทําหน้าท่ีสอนในเรื่องท่ีตนมีความสนใจ มีความถนัดและมีทักษะท่ีดี 

4. การสอนโดยบุคคลทางบ้าน (Home-Based Tutoring) เป็นการสอนท่ีให้บุคคล     
ท่ีบ้านของผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสอนให้ความช่วยเหลือในการพัฒนาความรู้ความสามารถแก่บุตร
หลานของตนระหว่างท่ีบุตรหลานอยู่ท่ีบ้าน 

Meheady และคณะ (1994) ได้รวบรวมกลวิธีการเรียนรูปแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ดังนี้ 
1. การสอนโดยเพื่อนต่างระดับช้ัน (Cross-Age Tutoring) เป็นการสอนท่ีมีการจับคู่

ระหว่างผู้เรียนท่ีมีระดับอายุแตกต่างกันโดยให้ผู้เรียนท่ีอยู่ในระดับช้ันสูงกว่าหรือผู้เรียนท่ีมีอายุสูงกว่า
ซึ่งอยู่ภายใต้การดูแลและความควบคุมของครูผู้สอนเป็นผู้รับผิดชอบช่วยเหลือและถ่ายทอดความรู้แก่
ผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนน้อยกว่า 

2. การสอนโดยการสลับบทบาท (Reverse-Role Tutoring) เป็นการสอนท่ีให้ผู้เรียน
จับคู่กันทํากิจกรรมโดยเป็นการจับคู่ระหว่างผู้เรียนท่ีมีระดับอายุมากกว่าแต่เป็นผู้ท่ีมีความสามารถ
ทางการเรียนตํ่ากว่าหรือเป็นผู้ท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้กับผู้เรียนท่ีมีอายุน้อยกว่ าแต่มีระดับ
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สติปัญญาท่ีอยู่ในระดับปกติ ผู้เรียนท้ังสองจะได้สลับบทบาทกันเป็นท้ังนักเรียนผู้สอนซึ่งเป็นผู้ท่ี
ถ่ายทอดความรู้และนักเรียนผู้เรียนซึ่งเป็นผู้ท่ีได้รับการสอน การสอนนี้ยังเป็นการสอนท่ีส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความรู้สึกมองเห็นคุณค่าในตนเอง 

3. การสอนโดยเพื่อนร่วมช้ัน (Classwide-Peer Tutoring) เป็นการสอนท่ีมีการจัด
กิจกรรม โดยครูแบ่งผู้เรียนออกเป็นสองทีมภายในแต่ละทีมมีการจับคู่กันเพื่อร่วมกันทํากิจกรรม
ผู้เรียนแต่ละคู่ จะได้สลับบทบาทกันเป็นท้ังนักเรียนผู้สอนและนักเรียนผู้เรียนในขณะทํากิจกรรมหาก
นักเรียนผู้เรียนทําส่ิงใดได้ถูกต้องจะได้รับการเสริมแรงจากนักเรียนผู้สอนเพื่อนเป็นการสร้างกําลังใจ
แก่นักเรียนผู้เรียนและการสอนนี้ยังเป็นวิธีสอนท่ีสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนอีกด้วยเนื่องจากมีการ
แข่งขันระหว่างทีมมีการประกาศทีมท่ีชนะและมอบของรางวัลให้ จากนักวิชาการท่ีให้แบ่งรูปแบบของ
การเรียนด้วยการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนไว้หลากหลายผู้วิจัยสรุปลักษณะของประเภทของการเรียน
ด้วยการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนได้ออกเป็น  6 รูปแบบ  1) การสอนโดยนักเรียนท่ีมีระดับอายุ
มากกว่าหรือนักเรียนช้ันเรียนท่ีสูงกว่า (Cross-Age Tutoring)  2) เพื่อนช่วยสอนท่ีมีระดับอายุ
เดียวกันหรือระดับช้ันเดียวกัน (Same-Age Tutoring)  3) การสอนโดยเพื่อนร่วมช้ัน 
(Classwide-Peer Tutoring)  4) การสอนโดยการจับคู่ (One-to-One Tutoring)  5) การสอน
โดยบุคคลทางบ้าน (Home-Based Tutoring)  6) การสอนโดยการสลับบทบาท (Reverse-Role 
Tutoring) 

5.6 บทบาทของเพื่อนในการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
เพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่ม (Peer Helper) บางครั้งเรียกว่า เพื่อนผู้เอื้ออํานวย 

(Peer facilitator) หรือเพื่อนผู้ให้การปรึกษา (Peer Counselor) (Myrick and Bowman, 1973; 
Giddan and Austin, 1982; Tindall and Gray, 1985) Tindall and Gray (1985) กล่าวถึงเพื่อน
ผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่มไว้ว่า เพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่ม คือ ผู้ท่ีได้รับการฝึกอบรมให้ทําหน้าท่ี
ช่วยเอื้ออํานวยให้กลุ่มมีการพูดคุยอภิปราย ให้คําแนะนํา ช่วยเหลือในกลุ่ม และช่วยส่งเสริมให้
สมาชิกมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน เพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่มต้องมีความรู้ความเข้าใจ และมีทักษะ
พื้นฐานในการให้การปรึกษาพอสมควร ควรได้เรียนรู้ทักษะการส่ือสาร การสร้างสัมพันธภาพ เข้าใจ
ความรู้สึก และปัญหาความต้องการของบุคคล เพื่อจะส่งเสริมกําลังใจแก่เพื่อนผู้รับการช่วยเหลือใน
กลุ่มได้เกิดการพัฒนาตนเอง และศักยภาพท่ีมีอยู่ในตนเอง ดังนั้นคุณสมบัติของเพื่อนผู้ให้การ
ช่วยเหลือในกลุ่มควรจะมีเช่นกัน ประกอบด้วยคุณสมบัติต่างๆ ดังต่อไปนี้ (Trotzer, 1977) 

1. รู้จักตนเอง (Self-Awareness) หมายถึง รู้จุดแข็ง จุดอ่อน ความขัดแย้งภายในใจ 
แรงจูงใจและความต้องการของตน มีความชัดเจนในความต้ังใจและเปูาหมายของตนเอง เห็นถึงคุณค่า
ของการรู้จักตนเอง 
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2. มีใจกว้างและมีความยืดหยุ่น (Openness and Flexibility) สามารถท่ีจะรับ
ความคิดหรือทัศนะต่างๆ ของผู้อื่นโดยไม่เอากฎเกณฑ์ หรือมาตรฐานของตนไปตัดสินความคิดนั้นๆ 
ซึ่งจะนําไปสู่การเปิดเผยตนเองของสมาชิกเพิ่มมากข้ึน ส่วนความยืดหยุ่นของเพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือ
ในกลุ่ม เป็นผลของความเช่ือมั่นในตนเองของเพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่ม และไวต่อการรู้ถึงความ
ต้องการของสมาชิก ลักษณะของความยืดหยุ่นนี้อาจกล่าวได้ว่า คือ การท่ีสามารถจัดการกับ
สถานการณ์หนึ่งๆ ได้อย่างเหมาะสมโดยไม่ยึดติดกับแบบแผนท่ีตายตัว 

3. มองโลกในแง่ดี (Think positively) มีทัศนะต่อชีวิตและโลกในแง่ดี มองเห็นถึง
คุณค่าในตัวสมาชิกและตนเอง ช่วยให้เกิดการพัฒนาในสัมพันธภาพของการปรึกษา 

4. มีท่าทีท่ีอบอุ่นและมีความใส่ใจ (Warmth and Caring) หมายถึง ท่าทีท่ีแสดงถึง
ความเข้าใจ ยอมรับสมาชิก ท่าทีดังกล่าวอาจแสดงออกได้หลายทาง อาจจะโดยสีหน้า ท่าทางหรือ
คําพูดก็ได้ เช่น ท่าทีร่าเริง กระตือรือร้น เอาใจจดจ่อ ยิ้มแย้ม สงบเงียบ หรือเอาจริงเอาจัง เพื่อบอก
ให้รู้ว่ากําลังให้ความสนใจเขาเต็มท่ี 

5. มีจิตใจมั่นคงและกลมกลืน (Mature and Integrity) รู้สึกมั่นคงพอใจในการท่ีจะ
ดําเนินชีวิตของตนได้อย่างเหมาะสม และสามารถท่ีจะอยู่ร่วมกับคนอื่นได้อย่างเป็นสุข 

6. มีความอดทน (Tolerance) โดยเฉพาะในสถานการณ์ท่ีกลุ่มอยู่ในความเงียบ    
เพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่มท่ีดีจะไม่พยายามพูดทําลายความเงียบเพียงเพื่อลดความรู้สึกอึดอัดใจ
ของตนลงเท่านั้น แต่จะปล่อยให้ความเงียบนี้กดดันให้สมาชิกกลุ่มพูดออกมาเอง 

7. มีใจเท่ียงตรง (Objectivity) รับรู้ปัญหาของผู้อื่นเสมือนหนึ่งว่าเป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นกับ
ตนเอง แต่ในขณะเดียวกันก็มิได้สูญเสียความเป็นตัวของตัวเอง และสามารถประเมินเหตุการณ์นั้นๆ 
ได้อย่างมีเหตุผลและปราศจากอคติใดๆ 

5.7 ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ผู้สอนจะต้องมีการวางแผนไว้ล่วงหน้าเพื่อเป็น

การเตรียมผู้เรียนให้เข้าใจบทบาทและหน้าท่ีของตนเองได้อย่างถูกต้อง ซึ่งจะนําเสนอขั้นตอน       
การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ตามท่ีผู้เช่ียวชาญได้แนะนําไว้ ดังนี้ 

Sivasilam (1973) กล่าวว่า วิธีการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นวิธีการสอนท่ีสืบทอด
เจตนารมณ์ของปรัชญาการศึกษาท่ีว่า learning by doing โดยการเน้นให้ผู้เรียนมีการรวมกลุ่มเพื่อน
การทํางานหรือการปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนทําหน้าท่ีเป็นผู้ช่วย หลังจากนั้น
มอบหมายงานให้ผู้เรียนรับผิดชอบศึกษาร่วมมือกัน และรายงานผลเกี่ยวกับกิจกรรมนั้นๆ ซึ่งจะต้อง
พิจารณาและดําเนินการตามลําดับข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
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1. ช้ีแนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มองเห็นความสําคัญ และเกิดความเช่ือมั่นว่าตน     
จะได้รับประโยชน์จากการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน 

2. ช้ีแจงเกี่ยวกับวิธีการสอน โดยการจัดกลุ่มให้มีผู้นําในการเรียนแก่ผู้เรียนท่ีเป็นผู้นํา
ในการเรียน และให้คําแนะนําเกี่ยวกับบทบาทหน้าท่ีของผู้นําในการเรียนเพื่อให้เข้าใจอย่างชัดเจน 

3. คอยให้คําแนะนํา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีเป็นผู้นําในการเรียนได้มีโอกาสพบปะ
เพื่อปรึกษาได้ในทุกช่วงเวลาท่ีผู้เรียนต้องการ หรือมีปัญหาเกิดขึ้น 

4. การประเมินผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เดือนละครั้งเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน    
ในแต่ละกลุ่มได้แข่งขันกันเอง 

5. มีการเตรียมแหล่งข้อมูลให้เพียงพอ เช่น หนังสือ คู่มือ หนังสือพิมพ์ และวารสาร
ต่างๆ ตลอดจนอุปกรณ์ในการสอน ได้แก่ วิทยุ เทปบันทึกเสียง เป็นต้น 

6. กระจายเนื้อหาในรายวิชาท่ีจะสอนเป็นบทย่อยๆ จัดเรียงลําดับตามความเหมาะสม 

7. เตรียมแบบฝึกหัดประกอบการเรียน ตลอดจนการเตรียมแบบทดสอบและ          
ในขณะเดียวกัน จะต้องมีการกําหนดเรื่องการให้คะแนน การตีความผลสอบ เพื่อความสะดวกในการ
ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

8. ในการเลือกผู้เรียนผู้สอน (Tutors) ผู้เรียนผู้ท่ีเรียน (Tutees) เพื่อจัดกลุ่มหรือจัดคู่
ผู้สอนจะต้องแนะนําหรืออธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทหน้าท่ีของตนเอง 

บริษัท BP-Amoco (C. Collison, G. Parcell, 2004) ได้นําวิธีการเรียนรู้แบบเพื่อน  
ช่วยเพื่อนมาประยุกต์ใช้ในการดําเนินกิจกรรมในองค์กร โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่าการทํา Peer Assist ทําไปเพื่ออะไร อะไรคือต้นตอ
ของโจทย์หรือปัญหาท่ีต้องการขอความช่วยเหลือ 

2. ตรวจสอบว่ามีใครท่ีเคยแก้ปัญหาท่ีเราพบมาก่อนบ้างหรือไม่ ทําได้ด้วยการแจ้ง
แผนการของทีม ให้หน่วยงานอื่นๆ ได้รับรู้ เพื่อหาผู้ท่ีรู้ในปัญหาดังกล่าวอยู่ก่อนแล้ว 

3. กําหนด หรือ ผู้ ท่ีจะคอยสนับสนุน ช่วยเหลือ และอํานวยความสะดวกใน         
“คุณอํานวย” การจัดกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างทีม เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ ซึ่งคุณ
อํานวยนี้สามารถหาจากภายนอกทีมก็ได้ 

4. ต้องคํานึงถึงการวางตารางเวลาต่างๆ ให้เหมาะสมและทันต่อการนําไปใช้งาน หรือ
ปฏิบัติจริง นับต้ังแต่การวางตารางเวลาสําหรับการประชุมแลกเปล่ียนเรียนรู้ จนกระท่ังถึงการสรุป
ความรู้ท่ีได้เพื่อให้สามารถนําไปแก้ปัญหาได้ทันท่วงที โดยอาจต้องเผ่ือเวลาสําหรับปัญหาท่ีไม่คาดคิด
ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้ด้วย สําหรับการประชุมแลกเปล่ียนเรียนรู้นั้นอาจกําหนดเวลาประชุมให้แล้วเสร็จ
ได้ภายในครึ่งวัน วันครึ่ง ถึงสองวัน เป็นต้น 
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5. ควรเลือกผู้เข้าร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ให้มีความหลากหลายในเรื่องของทักษะ
ความสามารถ ความเช่ียวชาญ และประสบการณ์ สําหรับจํานวนผู้ท่ีจะเข้ามาร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้
อาจอยู่ท่ี 6-8 คน ท้ังนี้ไม่ควรแบ่งช้ัน ตําแหน่ง ความอาวุโส ของผู้เข้าร่วมแลกเปล่ียน แต่ให้พิจารณา
ถึงทักษะความสามารถและประสบการณ์ท่ีผู้เข้าร่วมแต่ละคนมีเป็นหลัก โดยต้องยึดคติเคารพในส่ิงท่ี
แต่ละคนรู้ 

6. มุ่งหาผลลัพธ์หรือส่ิงท่ีเราต้องการได้รับจริงๆ กล่าวคือ การทํา Peer Assist นั้น
จะต้องมองให้ทะลุถึงปัญหา สร้างทางเลือกหลายๆ ทาง มากกว่าท่ีจะใช้คําตอบสําเร็จรูปทางใด     
ทางหนึ่งซึ่งเราจําเป็นต้องอภิปรายโดยมองอย่างรอบด้านภายใต้ส่ิงท่ีเราเรียนรู้ร่วมกัน 

7. วางแผนเวลาสําหรับการพบปะสังสรรค์ทางสังคม หรือการพูดคุยแบบไม่เป็น
ทางการ เช่น (นอกรอบ) งานจิบน้ําชา หรือรับประทานอาหารเย็นร่วมกันระหว่างทีมงาน เพื่อกระชับ
ความสัมพันธ์ และบางครั้งความคิดดีๆ อาจเกิดขึ้นจากวงสนทนาแบบไม่เป็นทางการก็ได้ 

8. กําหนดบทบาทของแต่ละฝุายให้ชัดเจน ตลอดจนสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อมท่ี
ดีเพื่อให้เอื้ออํานวยต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน สําหรับบทบาทของทีมเจ้าบ้านก็คือ ต้องเปิด
โอกาสให้ทีมผู้ช่วยท่ีมาเยือนได้เสนอความคิดเห็นต่างๆ และทีมเจ้าบ้านควรทําตัวเป็นผู้ฟังท่ีดี 
เพื่อท่ีจะทําความเข้าใจ และเรียนรู้ส่ิงท่ีทีมผู้ช่วยพูด โดยการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาโดยต้องไม่เพิ่มภาระในการทํางาน 

9. แบ่งเวลาท่ีมีอยู่ออกเป็น 4 ส่วน เวลาส่วนแรกใช้สําหรับให้ทีมเจ้าบ้านแบ่งปัน 
ข้อมูลบริบทต่างๆ รวมท้ังแผนงานท่ีเกี่ยวข้องในอนาคตท่ีเกี่ยวกับปัญหา ให้ทีมผู้ช่วยได้รับทราบ    
โดยควรอธิบายให้ส้ัน กระชับ ได้ใจความ เวลาส่วนท่ีสอง ใช้สนับสนุน หรือกระตุ้น ให้ทีมผู้ช่วย      
ได้ซักถามในส่ิงท่ีเขาจําเป็นต้องรู้ เวลาส่วนท่ีสาม ใช้เพื่อให้ทีมผู้ช่วยได้นําเสนอมุมมองความคิด 
เพื่อให้ทีมเจ้าบ้านนําส่ิงท่ีได้ฟังท้ังหมดมาวิเคราะห์ เวลาส่วนท่ีส่ีใช้สําหรับการพูดคุยโต้ตอบ พิจารณา
ไตร่ตรองส่ิงท่ีได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน และตกลงเรื่องขั้นตอนปฏิบัติงาน รวมถึงการจัดทํารายงาน
ความก้าวหน้าต่างๆ 

Frank D.  Behrend (2006) แนะนําขั้นตอนของการจัดกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนไว้
ดังนี้ 

1. กําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน 
2. ดูว่าปัญหานี้เคยได้รับการแก้ไขมาก่อนหรือไม่ โดยใคร 
3. มอบหมายบุคคลเพื่อทําหน้าท่ีอํานวยความสะดวก 
4. จัดวางตารางการทํางานให้เหมาะสมสําหรับการปฏิบัติ 
5. คัดเลือกผู้ท่ีจะเข้าร่วมให้หลากหลายท่ีสุด 
6. มุ่งหาผลลัพธ์หรือส่ิงท่ีเราต้องการรู้จริงๆ 
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7. จัดสรรเวลาเพื่อพบปะแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
8. กําหนดบทบาทและกติกาขั้นพื้นฐานท่ีเป็นท่ียอมรับร่วมกัน 
9. จัดแบ่งข้อมูลจริง และข้อมูลประกอบ 
10. กระตุ้นให้ผู้มาเยือนได้ซักถามและเสนอแนะ 
11. ดําเนินการวิเคราะห์ส่ิงท่ีได้ฟังมา 
12. นําเสนอข้อคิดเห็นกลับไป และตกลงขั้นตอนปฏิบัติร่วมกัน 
ประณีต  วรวสุวัส (2006) ได้นําเสนอขั้นตอนการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนไว้ดังนี้ 
ขั้นเตรียมการ 
1. กําหนดปัญหาท่ีต้องการความช่วยเหลือทําความเข้าใจกับเปูาหมายว่าต้องการขอ

ความช่วยเหลือจากเพื่อนจริงๆ มิได้ต้องการให้ผู้อื่นมายืนยันความเห็นของเรา ส่ือสารเปูาหมายให้ผู้ท่ี
จะเข้าร่วมประชุมได้รับทราบ 

2. กวาดตามองดูคนใกล้ตัวบางคนอาจจะแก้ปัญหาสําเร็จและมีคําตอนให้แก่ทีม     
บางคนอาจจะประสบปัญหาและต้องการความช่วยเหลือทํานองเดียวกัน 

3. กําหนดผู้ทําหน้าท่ีอํานวยความสะดวก เพื่อดูแลกระบวนการให้บรรลุผลท่ีต้องการ 
4. กําหนดเวลาประชุมแต่เนิ่นๆ เพื่อให้มีเวลาท่ีจะปรับเปล่ียนแผนการปฏิบัติงานได้

จากความรู้ท่ีได้รับ ระยะเวลาขึ้นกับความซับซ้อนของปัญหา โดยท่ัวไปจะใช้เวลาการประชุมประมาณ
วันครึ่งถึงสองวัน 

5. เชิญชวนผู้ร่วมประชุมท่ีมีทักษะความสามารถและประสบการณ์ท่ีหลากหลายจํานวน 
6-8 คน ในส่วนของทีมเจ้าภาพไม่จําเป็นท่ีจะต้องมาร่วมกันทุกคน การท่ีมีเจ้าภาพมากเกินไปจะทําให้
ไม่เกิดความคิดใหม่ 

6. ทําความเข้าใจกับผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น ควรเป็นทางเลือกหรือความเข้าใจมากกว่า
คําตอบสําเร็จรูป ปรับกรอบคําถามให้ชัดเจนว่าประเด็นปัญหาหรือความท้าทายคืออะไรแน่          
จัดกําหนดการประชุมให้เอื้อต่อการบรรลุผลลัพธ์ท่ีต้องการ 

ด าเนินการประชุม 
1. เปิดโอกาสให้ทีมได้มีการทําความคุ้นเคยกันก่อน เช่น คืนก่อนวันประชุมหรือครึ่ง

ช่ัวโมงในตอนเริ่มต้นประชุม 
2. เริ่มประชุมด้วยการทบทวนเปูาหมายและกฎกติกา 

2.1 ทีมเจ้าภาพควรฟังอย่างต้ังใจ เพื่อค้นหาโอกาส หลีกเล่ียงการปกปูองตนเอง 
2.2 ทีมเพื่อนผู้ถูก เชิญมีบทบาทสําคัญในการให้ความช่วยเหลือ เทคนิค 

ประสบการณ์ เพื่อแก้ปัญหาของทีมเจ้าภาพโดยไม่เพิ่มงานโดยเน้นจัดลําดับความสําคัญและมุ่ง    
ความพยายามไปท่ีประเด็นท่ีจะทําให้ทีมประสบความสําเร็จ ส่ิงท่ีไม่ควรทํา ส่ิงท่ีควรทําเพิ่ม 
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2.3 แบ่งเวลาในการประชุมเป็น 4 ช่วง มีการ Feedback เมื่อส้ินสุดวัน 
3. ช่วงท่ี 1 เป็นการนําเสนอบริบท ส่ิงท่ีไ ด้ทํามาแล้วและแผนการข้างหน้าของทีม

เจ้าภาพพึงระวังอย่าใช้เวลามากเกินไป 
4. ช่วงท่ี 2 ทีมเพื่อนผู้ถูกเชิญอภิปรายว่าอะไรท่ีไม่คาดว่าจะได้รับฟังและอะไรคือส่ิงท่ี

คาดว่าจะได้ยินแต่ไม่มีการนําเสนอ (ในช่วงนี้ ทีมเจ้าภาพควรไปนั่งฟังอยู่ข้างหลังหรือออกไปข้างนอก) 
จากนั้นทีมเพื่อนผู้ถูกเชิญกําหนดแผนว่าต้องการทราบข้อมูลหรือรายงานอะไรเพิ่มเติม 

5. ช่วงท่ี 3 วิเคราะห์ส่ิงท่ีได้รับรู้ อาจให้ทีมเจ้าภาพจํานวนหนึ่งอยู่ร่วมด้วย แต่ต้อง
ไม่ให้มีบทบาทในการเร่งสรุปในตอนท้ายของช่วงเวลานี้ ควรนําเสนอให้แก่ทีมเจ้าภาพท้ังหมดในส่ิงท่ี
รับรู้ทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ส่ิงท่ีได้ผลในทางอื่น ใช้วิธีการบอกเล่าเรื่องราวแทนท่ีจะเป็นการบอกว่า
น่าจะทําอย่างนั้นอย่างนี้ 

6. ช่วงท่ี 4 ทีมเพื่อนผู้ถูกเชิญนําเสนอ Feedback ส่ิงท่ีทําได้ดีแล้ว ทางเลือกท่ีแตกต่าง
ออกไปและลงท้ายด้วยคําพูดเชิงบวก และไม่ควรคาดหวังว่าคําตอบเดียวจะแก้ปัญหาได้ทุกเรื่อง 

หลังการประชุม 
1. พิจารณาว่ามีใครบ้างท่ีจะได้ประโยชน์จากความรู้นั้นและแบ่งปันความรู้ให้ 
2. นําข้อเสนอแนะไปสู่การปฏิบัติและแจ้งให้เพื่อนผู้มาร่วมให้ความช่วยเหลือได้รับ

ทราบ 
จากการศึกษาข้ันตอนการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน สามารถสังเคราะห์ได้ว่าการ

จัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนควรมีการจัดกิจกรรม 7 ขั้นตอน ดังนี้ (ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2551) 
1. กําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน และระบุเรื่องท่ีต้องการความช่วยเหลือ 
2. วางแผนการจัดกิจกรรม กําหนดตารางเวลา ให้เหมาะสม และกําหนดบทบาท

มอบหมายบุคคลเพื่อทําหน้าท่ีอํานวยความสะดวก 
3. มุ่งหาผลลัพธ์ ความรู้ หรือส่ิงท่ีเราต้องการรู้ และทําความเข้าใจกับผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น

โดยแบ่งเวลาท่ีมีอยู่ออกเป็น 4 ส่วน 
3.1 ส่วนแรกใช้สําหรับให้ทีมเหย้า (ทีมเจ้าบ้าน) ช้ีแจงข้อมูล บริบท หรือส่ิงท่ีได้

ทํามาแล้ว รวมท้ังแผนงาน ปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง ให้ทีมเยือน (ทีมผู้ช่วยภายนอก๗ ได้รับทราบ โดยควร
อธิบายให้ส้ัน กระชับ ได้ใจความ 

3.2 ส่วนท่ีสอง ทีมเยือนอภิปรายหาข้อสรุปถึงประเด็นและความรู้ท่ีจะให้ความ
ช่วยเหลือ และซักถามเพิ่มเติมในส่ิงท่ีจําเป็นต้องรู้ และข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องเพิ่มเติม 

3.3 ส่วนท่ีสาม ให้ทีมเยือนได้นําเสนอแนะนํามุมมองความคิด ทางเลือกท่ีเป็นไป
ได้ เพื่อให้ทีมเหย้านําส่ิงท่ีได้ฟังท้ังหมดมาวิเคราะห์ 
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3.4 ส่วนท่ีส่ี ใช้สําหรับการพูดคุยโต้ตอบ แลกเปล่ียนความรู้ร่วมกัน และทีมเยือน
นําเสนอ Feedback ในเชิงบวก 

4. ทีมเยือนคอยให้คําแนะนํา และเปิดโอกาสให้ทีมเหย้าได้มีโอกาสพบปะ แลกเปล่ียน
ความคิดเห็น พูดคุยแบบไม่เป็นทางการเพื่อปรึกษาได้ในทุกช่วงเวลาท่ีต้องการหรือมีปัญหา 

5. ทีมเหย้าดําเนินการพิจารณาส่ิงท่ีได้เรียนรู้ วิเคราะห์ส่ิงท่ีได้ฟังมา จากนั้นสรุป     
และนํามาพิจารณาไตร่ตรองถึงขั้นตอนไปสู่ปฏิบัติเพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้เพื่อสร้างผลงาน 

6. มีการเสริมแรงทางบวก ให้ข้อมูลย้อนกลับ และจัดแข่งขันให้รางวัลจากผลงานจาก
การนําความรู้ท่ีได้มาสร้าง เพื่อช่วยสร้างบรรยากาศในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ โดยร่วมกันประเมินผล
จากอาจารย์ และเพื่อนนิสิตนักศึกษา 

7. ทีมเหย้าจัดทํารายงานความก้าวหน้า ผลงานจากการจัดกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
และจัดเก็บผลงาน ความรู้ ท่ีสร้างไว้เป็นผลงานของตนเอง เพื่อให้ทีมเยือนได้ทราบและติดตาม       
ให้ความช่วยเหลือได้อย่างต่อเนื่อง 

สรุปได้ว่ากลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนเป็นวิธีการท่ีมีการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียน
ได้ช่วยเหลือกันเรียน สามารถสนองความต้องการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างท่ัวถึง     
ช่วยสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนทําให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย เมื่อได้รับการช่วยเหลือจากเพื่อนทําให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการเรียนรู้จากผู้สอน เพราะภาษาท่ีใช้ส่ือสารกันนั้น ส่ือความเข้าใจกัน
ได้ดีเหมาะสมกว่า จึงทําให้ผู้เรียนกล้าถามปัญหาท่ีตนเองมีอยู่ และสามารถแก้ปัญหาของผู้เรียนได้
ตรงจุดมากขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยเหลือกัน ทําให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการถ่ายทอดความรู้   
และเพิ่มความมั่นใจให้กับตนเอง อีกท้ังยังสามารถสร้างแรงจูงใจเจตคติท่ีดีในการเรียน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ทําให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท่ีดีขึ้นต่อการเรียนและต่อเพื่อนท่ีเรียนด้วยกัน ดังท่ี 
Sivasilam (1973) ได้กล่าวถึงผลดีของการให้เพื่อนช่วยสอนว่า เป็นการสอนท่ีตอบสนองความ
ต้องการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างท่ัวถึง ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและเร็ว 
เนื่องจากภาษาท่ีใช้ส่ือสารกันระหว่างผู้เรียนเป็นภาษาเดียวกัน และเนื่องจากผู้เรียนอยู่ในวัยเดียวกัน 
จึงทําให้ผู้เรียนกล้าซักถามปัญหา และทราบปัญหาของผู้เรียนด้วยกันเอง เพราะอยู่ใกล้ชิดกันมากกว่า
ผู้สอน ส่วนสถาบันการศึกษา John F. Kennedy Center (2002) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อนว่า เป็นการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้ได้ฝึกหัด
ทักษะโดยการมีส่วนร่วมในการเรียนและทํากิจกรรมด้วยความกระตือรือร้น เนื่องจากเป็นการสอนท่ีมี
กิจกรรมท่ีสนุกสนาน ช่วยสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียนให้มีเจตคติท่ีดี และยังส่งเสริมความรู้สึกท่ีดีต่อเพื่อน
ร่วมช้ันอีกด้วย 
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5.8 หลักการเลือกผู้เรียนและผู้สอน 
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นวิธีท่ีผู้สอนพยายามเข้าถึงความต้องการของนักเรียนแต่ละ

คน ซึ่งเทคนิคนี้สามารถยืดหยุ่นได้ อย่างไรก็ตามไม่ไดหมายความว่าจะนําวิธีนี้ไปใช้โดยไม่มีการ
วางแผนล่วงหน้า ส่ิงท่ีครูควรคํานึงในการนําไปใช้ คือ การเลือกนักเรียนผู้สอนและนักเรียนผู้เรียนและ
การจับคู่ของนักเรียนผู้สอนและผู้เรียน 

1. ลักษณะนักเรียนผู้สอนและผู้เรียน ในการเลือกนักเรียนผู้สอนและผู้เรียนควร
พิจารณาคุณลักษณะของนักเรียน (Ehly & Larsen, 1976; Candler, 1981 อ้างถึงในยมลพร          
พันธ์นาม, 2539) ดังนี้ 

ลักษณะของผู้สอน 
1.1 เป็นผู้เรียนท่ีมีความประพฤติดีและไม่มีปัญหาทางด้านอารมณ์ 
1.2 สามารถปฏิบัติตามคําช้ีแจง หรือคําส่ังได้โดยปราศจากการควบคุม 
1.3 ให้ความร่วมมืออย่างเต็มใจ 
1.4 ไม่จําเป็นต้องเป็นผู้มีสติปัญญาสูงแต่ควรมีความรู้ในเนื้อหานั้นๆ 
1.5 มีสัมพันธภาพอันดีกับเพื่อนคนอื่นๆ 
1.6 มีไหวพริบในการแก้ปัญหา 
ลักษณะของผู้เรียน 
1.1 เป็นผู้เรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือทางด้านการเรียน 
1.2 มีความจําเป็นท่ีต้องทํากิจกรรมหรือแบบฝึกหัดเพิ่มเติม 
1.3 เป็นผู้ท่ีขาดพฤติกรรมนําตนเอง (Self-Directing) 
1.4 ไม่มีสมาธิในการเรียน (Easily Distracted) 
1.5 มีความจําเป็นต้นได้รับการปรับปรุงการเรียนเรื่องท่ียาก (Adaptations of 

the Learning Task) 

2. หลักในการจับคู่ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน โดยในการจับคู่เรียนระหว่างนักเรียนท่ีทํา
หน้าท่ีเป็นผู้สอนและผู้เรียนนั้น ส่ิงท่ีควรคํานึงถึงมีดังนี้ 

2.1 ครูควรจัดนักเรียนท่ีสามารถทํางานร่วมกันได้ ไม่ควรจับคู่นักเรียนท่ีชอบ
แข่งขันให้มาทํางานร่วมกัน 

2.2 ครูควรจับคู่ผู้สอนท่ีมีความรอบรู้ในส่ิงท่ีผู้เรียนยังขาด 
2.3 ครูควรจับคู่ผู้สอนท่ีเป็นเพศเดียวกันกับผู้เรียน เพื่อปูองกันปัญหาต่างๆ ท่ีจะ

เกิดขึ้นระหว่างการสอน 
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ผู้วิจัยจึงสรุปหลักการจับคู่ในการฝึกอบรมออนไลน์ เลือกจับคู่ผู้อบรมท่ีสามารถทํางาน
ร่วมกันได้และผู้สอนมีความรอบรู้ในเรื่องท่ีผู้เรียนขาด ผู้ท่ีเป็นผู้สอนไม่จําเป็นต้องมีสติปัญญาสูงแต่มี
ความรู้ความชํานาญในเนื้อหานั้นๆ และควรให้ความร่วมมืออย่างเต็มใจ และผู้ท่ีเป็นผู้เรียนจะต้องการ
ความช่วยเหลือและมีความจําเป็นต้องได้รับการปรับปรุงเรื่องท่ียากหรือขาดความชํานาญ (ธนพล    
ล่ิมอรุณ, 2554) 

5.9 ข้อดี และข้อจ ากัดของการจัดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ข้อดี 
การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการสร้าง

สัมพันธภาพอันดีระหว่างบุคคลในการช่วยเหลือซึ่งกันและกน ทําให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกัน 
ดังนี้ 

จินดา  อยู่เป็นสุข (2545: 28) ได้สรุปข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน   
ไว้ดังนี้ 

1. ช่วยลดภาระของครูได้มากขึ้น จะทําให้ครูสามารถดูแลช่วยเหลือนักเรียนได้ท่ัวถึง 

2. นักเรียนผู้สอนได้ช่วยเหลือเพื่อน มีความรู้แม่นยําและคงทนในการเรียนมากขึ้น 

3. นักเรียนผู้ได้รับความช่วยเหลือ จะเข้าใจบทเรียนมากขึ้น เพราะกล้าซักถามและมี
เพื่อนช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด 

4. เป็นการฝึกคุณธรรม จริยธรรม รู้จักการช่วยเหลือ พึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

5. เป็นวิธีฝึกทักษะทางด้านวิชาการ และด้านสังคมควบคู่กันไปจะส่งผลให้นักเรียน   
เป็นคนเก่ง ดี มีความสุข 

สุรพล  พยอมแย้ม (2541: 98-99) ได้กล่าวถึงการให้เพื่อนช่วยสอนในระหว่างเรียนมีผล
ต่อการเรียนของเด็กได้ดีขึ้น และมีข้อดีกับผู้สอนด้วย ดังนี้ 

1. สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน โดยใช้ระยะเวลาเท่าเดิม 
2. นักเรียนท่ีช่วยสอนสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการเรียนของเพื่อนได้มากขึ้น 
3. ทําให้นักเรียนมีบทบาทมากขึ้น และช่วยลดภาระงานของครู 
4. นักเรียนท่ีช่วยสอนจะมีโอกาสได้แสดงความสามารถของตนเอง และรู้สึกว่าตัวเอง   

มีคุณค่า 
5. นักเรียนท่ีช่วยสอนจะทําให้รู้ปัญหาการเรียนการสอน จะช่วยให้บรรยากาศ        

ในห้องเรียนมีความเป็นกันเอง 
6. นักเรียนท่ีช่วยสอนสามารถรู้ปัญหาต่างๆ ในการเรียนการสอนอย่างชัดเจนและ

สามารถแก้ปัญหาท่ีครูมองข้ามได้ 
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ชูศรี  วงศ์รัตน์, และคนอื่นๆ (2545: 39-40) ได้กล่าวถึงการให้เพื่อนช่วยเพื่อน หรือการ
ให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีข้อดีดังนี้ 

1. ทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
2. ผู้เรียนทราบผลการเรียนของตนเอง รู้ข้อบกพร่องของตนและสามารถแก้ไขได้ทันที 

เพราะได้รับการช่วยเหลือจากเพื่อนร่วมช้ัน 
3. ลดบทบาทของครู ให้ผู้เรียนมีบทบาทมากขึ้น จะทําให้นักเรียนผู้สอนได้ขยาย

ความคิดความเข้าใจของตนไปด้วย 
4. นักเรียนผู้สอนได้สังเกตการณ์การสอนของครู นํามาเป็นแบบอย่างในการช่วยเหลือ

เพื่อน ทําให้บรรยากาศในห้องเรียนเปล่ียนจากการแข่งขันมาเป็นการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
5. การให้ผู้เรียนช่วยเหลือผู้อื่น ทําให้มองเห็นและเข้าใจปัญหาของตนได้ดียิ่งขึ้น 
เคลเลอร์ (Keller, 1986: 78-79) ได้กล่าวถึงผลดีของการให้นักเรียนท่ีมีอายุมากกว่า

สอนนักเรียนท่ีมีอายุน้อยกว่า นอกจากจะมีประโยชน์ต่อนักเรียนในด้านการศึกษาแล้วยังช่วย
เปล่ียนแปลงทัศนคติในทางท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียนและการทําข้อสอบของนักเรียนอีกด้วย ท้ังนี้ จากความ
เช่ือของเขาว่า ด้วยความสัมพันธ์ของนักเรียนสองคนในด้านวิชาการในช่วงเวลาหนึ่งจะช่วยให้
พฤติกรรมบางอย่าง เช่น ความเบื่อหน่าย การมองโลกในแง่ร้าย หรือทัศนคติท่ีไม่ดีต่อโรงเรียน 
ตลอดจนความผิดปกติในด้านอื่นๆ จะน้อยลง ท้ังนี้เป็นผลมาจากการให้ความสนใจพิเศษ การให้การ
ยอมรับและกระตุ้นแก่เขาช่วยให้เขาเห็นคุณค่าในตนเองอันจะนํามาซึ่งความสําเร็จทางด้านการเรียน
ของเขาต่อไป 

ยัง (Young, 1972:  630-634) ได้กล่าวถึงผลดีของการให้นักเรียนสอนกันเองว่า
นักเรียนสามารถเรียนรู้อะไรๆ ได้จากกันและกัน บางครั้งการเรียนรู้จากกันและกันของนักเรียนจะทํา
ให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการเรียนรู้จากครู เพราะภาษาท่ีนักเรียนใช้พูดจาส่ือสารกันนั้น ส่ือความ
เข้าใจได้ดีและเหมาะสมกว่าครู เนื่องจากวัยของนักเรียนใกล้เคียงกันมากกว่าครู 

สิวาไซลัม (Sivasailam, 1973:  10-15) ได้กล่าวถึงผลดีของการให้นักเรียนสอน
กันเองว่า ผลเกิดขึ้นในด้านบวกกับนักเรียนผู้ได้รับการสอนจากเพื่อนเกิดขึ้นอย่างแน่ชัด ท้ังนี้ 
เนื่องจากเขาได้รับความสนใจพิเศษจากนักเรียนผู้สอน เพราะท้ังสองฝุายใช้ภาษาพูดในระดับเดียวกัน 
ย่อมก่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึนและลักษณะของปัญหาคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเขาได้ประสบมาด้วย
ตัวของเขาเอง ท้ังสองฝุายจะรู้สึกเป็นอิสระในการซักถามปัญหาต่างๆ ทางการเรียนโดยไม่ต้องเกรงว่า
เป็นท่ีน่าตลกขบขันของใครๆ เพราะสัมพันธภาพของท้ังสองฝุายท่ีเกิดขึ้นในระหว่างท่ีมีการเรียนการ
สอน และการให้เพื่อนช่วยสอนไม่มีผู้ใดเสียประโยชน์เลย และไม่ส้ินเปลืองอะไรมากนัก การกระทํา
เช่นนี้ เป็นการสร้างบรรยากาศแห่งการสัมพันธ์กันอย่างท่ัวถึงท้ังภายในห้องเรียนและโรงเรียนโดย
ส่วนรวม 
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ลิพพิท (Lippit, 1975: 280) ได้กล่าวถึงข้อดีของการให้นักเรียนสอนกันเองสามารถสรุป
ได้ดังนี้ 

1. ช่วยแบ่งเบาภาระของการสอนซ่อมเสริมของครูได้ในระดับหนึ่ง 
2. ทําให้ครูมีเวลาว่างมากพอท่ีจะเอาใจใส่นักเรียน ท่ีต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ 
3. เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนช่วยเหลือกันมากกว่าการแข่งขัน 
4. ทําให้ผู้สอนเกิดความภาคภูมิใจทีได้มีโอกาสช่วยเหลือเพื่อน 
ข้อจ ากัด 
1. หากผู้เรียนมีจํานวนมากเกินไปก็อาจทําให้การสังเกตไม่ท่ัวถึง 
2. ถ้าผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนเตรียมการไม่ดีถ่ายทอดให้เพื่อนได้ไม่ชัดเจนก็ทําให้ผลออกมา

ไม่ดีนัก 
3. ถ้าผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติบ้างจะทําให้ไม่เกิดผล 

 
6. การเรียนรู้ร่วมกัน 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 มีใจความว่า “การจัดการ
ศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียน         
มีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ตามศักยภาพ” และแนวคิดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งกล่าวว่า การจัดการ
เรียนรู้ที่ยอมรับว่าผู้เรียนมีความแตกต่างกันและผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ และเช่ือว่าการเรียนรู้เกิดได้
ทุกท่ี ดังนั้น ในการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ผู้สอนควรมีความเช่ือพื้นฐานอย่างน้อย        
3 ประการ (กระทรวงศึกษาธิการ 2548: 12) คือ 

1. เช่ือว่าทุกคนมีความแตกต่างกัน 

2. เช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ 

3. เช่ือว่าการเรียนรู้เกิดได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
ในช่วงระยะเวลาแห่งการปฏิรูปการศึกษา แนวคิด “ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง” เป็นแนวคิด

หลักท่ีได้มีการสนับสนุน ส่งเสริมให้ผู้สอนได้ศึกษาเรียนรู้และนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่าง
แพร่หลายเนื่องจากรูปแบบ วิธีการและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้สามารถสร้างเสริม ให้
ผู้เรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยเฉพาะความสามารถด้านทักษะ กระบวนการและคุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยมอันเป็นสากล ซึ่งแนวทางการดําเนินการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ ท่ีปฏิบัติกัน
อยู่ไม่สามารถสร้างเสริมได้ เช่น ทักษะกระบวนการคิด การแก้ปัญหาการเผชิญสถานการณ์ ความคิด
สร้างสรรค์ การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นต้น ซึ่งวิธีการเหล่านี้ตรงและสอดคล้องกับรูปแบบวิธีการและ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เรียกได้ว่า ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง          
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เป็นแนวคิดท่ีสามารถตอบสนองจุดเน้นและสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้ “ผู้เรียนสําคัญท่ีสุด” 
ได้เป็นส่วนมาก (วัฒนาพร  ระงับทุกข์ 2545: 16) 

สําหรับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางควรยึด
หลักการ ดังนี้ (สนอง  อินละคร 2544: 5) 

1. เป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (Construct) คือ การให้
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล ทําความเข้าใจ คิดวิเคราะห์       
แปลความ ตีความ ขยายความ สร้างความหมาย สังเคราะห์ข้อมูล สรุปเป็นองค์ความรู้ 

2. เป็นกิจกรรมท่ีให้ ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน แลกเปล่ียนและเรียนรู้ข้อมูล
สารสนเทศ ความคิด และประสบการณ์ซึ่งกันและกัน (Interaction) 

3. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมท้ังร่างกาย อารมณ์ ปัญญา และสังคม ในการ
เรียนรู้ให้มากท่ีสุด (Participation) 

4. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการและมีผลงานจากการเรียนรู้ (Process 
and Product) 

5. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันหรือกิจกรรมท่ีเช่ือมโยง
กับชีวิตจริง (Application) 

ฉะนั้นวิธีสอนวิธีหนึ่งท่ีสามารถตอบสนองแนวคิด “ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง” ได้ นั่นคือ     
การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) (สุเทพ  อ่วมเจริญ, 2547: 115) กล่าวว่า การเรียนรู้
ร่วมกัน (Collaborative learning หรือ CL) เป็นวิธีสอนและการเรียนรู้ซึ่ ง ผู้ เรียนเรียนรู้ เป็น
คณะทํางาน ร่วมกันค้นหาคําตอบของคําถามท่ีมีความสําคัญหรือสร้างสรรค์โครงงานท่ีมีความหมายใน
ชีวิตจริง เป็นแนวคิดการสอนท่ีสอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของสังคมในยุคโลกาภิวัตน์ ท่ีมีความ
จําเป็นต้องใช้ความสามารถในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน    
ได้ร่วมกันในเรื่องต่างๆ เช่น การทํางานร่วมกัน การเปล่ียนแปลงร่วมกัน การปรับปรุงร่วมกัน เป็นต้น 
ซึ่ง “การเรียนรู้ร่วมกัน” มุ่งส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางบวกของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้โดยอาศัย
ปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม เน้นประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้มุ่งค้นหาคําตอบท่ีมีความสําคัญหรือ
สร้างสรรค์โครงงานท่ีมีความหมายในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ อนูราดา (Anuradha 1995, อ้างถึง
ในอังศินันท์  อินทรกําแหง 2547: 52) ท่ีกล่าวว่า ในการทํางานเป็นทีมท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการ
เรียนรู้ที่มีสัมฤทธิผลท่ีสูงกว่าการทํางานคนเดียว เนื่องจากการเรียนรู้ร่วมกันนั้น ผู้เรียนได้แลกเปล่ียน
แนวความคิดประสบการณ์ในกลุ่มท่ีมีความสนใจร่วมกัน ทุกคนมีโอกาสในการสนทนาแลกเปล่ียน
ความคิดเห็น รับผิดชอบในการเรียนรู้ของกลุ่ม ทุกคนมีความรับผิดชอบและเกิดเป็นพลังกลุ่ม 
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6.1 ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน 
แอนโธนี (Anthony Kaye 1992, cited by Trentin, Guglielmo 210: 12-13) ได้ให้

ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน ว่าหมายถึง การทํางานร่วมกัน ซึ่งมีเปูาหมายร่วมกัน และมีความ
ต้ังใจท่ีชัดเจน เพื่อท่ีจะร่วมกันสร้างสรรค์บางส่ิงขึ้นมาใหม่หรือให้แตกต่างด้วยกระบวนการทํางาน
ร่วมกันอย่างมีโครงสร้างและรอบคอบ 

ฮิลทซ์ และเวลแมน (Hiltz and Wellman 1997, cited by Trentin, Guglielmo 
2010: 12) ได้ให้นิยามการเรียนรู้ร่วมกัน ว่า ความรู้ไม่ใช่ส่ิงท่ีถูกส่งไปสู่ตัวผู้เรียน แต่ความรู้เป็นส่ิงท่ี
ปรากฏขึ้นจากการสนทนากันอย่างกระตือรือร้นของผู้ท่ีหาทางจะเข้าใจ และประยุกต์ใช้แนวคิดและ
เทคนิคต่างๆ ซึ่งการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียนในชุมชนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการสนับสนุน
หรือเอื้อให้เกิดการบรรลุเปูาหมายของวัตถุประสงค์ทางการศึกษา โดยแรงจูงใจทางการศึกษาและ
ความมุ่งมาดปรารถนาผ่านทางความสัมพันธภาพของเพื่อนในกลุ่ม 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2546: 53) ให้ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกันว่าหมายถึง การท่ี
ผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการปฏิบัติแตกต่างกัน ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย
ร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนรับผิดชอบการเรียนรู้ของผู้อื่นเท่ากับของตนเอง ความสําเร็จของผู้เรียนคน
หนึ่งช่วยให้คนอื่นประสบความสําเร็จด้วย 

ทิศนา  แขมณี (2547: 98) ให้ความหมายของ Cooperative or Collaborative 
learning คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3-6 คน 
ช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เปูาหมายของกลุ่ม 

พิชัย  ทองดีเลิศ (2547: 10) ให้ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง วิธีการเรียน
ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อศึกษาในส่ิงท่ีตนเองชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้
และประสบการณ์ของผู้เรียน รวมถึงแหล่งข้อมูลภายนอกเพื่อร่วมกันสร้างช้ินงาน และนําเสนอผลงาน 
เพื่อศึกษาร่วมกัน มีการแสดงความคิดเห็น การอภิปราย การวิจารณ์เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียนในการแลกเปล่ียนความรู้  ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน        
เหมาะสําหรับการเรียนรู้ ท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่ อให้ ผู้ เรียนมีการคิดวิ เคราะห์ การแก้ปัญหา              
และสร้างสรรค์ความรู้ 

สุเทพ  อ่วมเจริญ (2547: 122) ได้ให้ความหมายของ “การเรียนรู้ร่วมกัน” หมายถึง    
วิธีสอนท่ีผู้เรียนทํางานร่วมกันในรูปแบบกลุ่มย่อยเพื่อบรรลุเปูาหมายการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนร่วมกัน
รับผิดชอบในการเรียนรู้ ซึ่งความสําเร็จของผู้เรียนคนหนึ่งจะเป็นการช่วยให้เพื่อนผู้เรียนด้วยกัน
ประสบความสําเร็จเช่นเดียวกัน โดยสมาชิกในกลุ่มมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน ร่วมกันทํางาน 
และสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการทํางาน 
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อังศินันท์  อินทรกําแหง (2547: 58) ได้สรุปการเรียนรู้ร่วมกันว่า เป็นวิธีการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่ม หรือเป็นทีม หรือเป็นคู่ โดยมีเปูาหมายพื้นฐานอันเดียวกันเกี่ยวกับการทํางาน       
ให้สําเร็จ ซึ่งในกระบวนการทํางานนี้จะเกิดการเรียนรู้อย่างร่วมมือกัน ไม่ใช่การเรียนรู้อย่างแข่งขัน 
เป็นการเรียนรู้ที่มีพลังนําไปสู่การเปล่ียนแปลงของความรู้ ความเช่ือ เจตคติ และทักษะอื่นๆ ได้ 

กิดานันท์  มลิทอง (2548: 145-146) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันมาจากคําภาษาอังกฤษ
ว่า Collaborative learning ซึ่งมีนักวิชาการบางท่านให้คําแปลว่า การเรียนแบบมีส่วนร่วม แต่การ
เรียนแบบมีส่วนร่วม ควรมาจากคําภาษาอังกฤษว่า Participative learning ดังนั้น การเรียนรู้ร่วมกัน 
จึงเป็นการรวมกลุ่มของผู้เรียนเป็นทีมเพื่อทํางาน โดยมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันและกัน
เพื่อนําไปสู่ผลลัพธ์ของงานร่วมกันซึ่งปรัชญาการเรียนรู้ร่วมกัน คือ การทํางานร่วมกัน เรียนรู้ร่วมกัน 
สร้างสรรค์ร่วมกัน เปล่ียนแปลงและพัฒนาร่วมกัน 

ศักดา  ไชกิจภิญโญ (2549: 73) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ร่วมกันทางออนไลน์ ว่า เป็นการ
เรียนการสอนท่ีกลุ่มคนติดต่อเช่ือมโยงกันทางอินเตอร์เน็ต มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งชุมชนแห่งการ
เรียนรู้แหล่านี้จะส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในลักษณะ Virtual collaboration โดยเน้นท่ีการศึกษา
ร่วมกันในหัวข้อต่างๆ มีการส่งเสริม และสนับสนุนในการเรียนรู้ทางออนไลน์ร่วมกัน 

สนิท  ตีเมืองซ้าย (2552: 28) ให้ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง กลวิธีใน
การเรียนรู้ท่ีประสบความสําเร็จในลักษณะกลุ่ม ผู้เรียนทํากิจกรรมร่วมกัน มีการจัดแบ่งหน้าท่ีกัน 
แบ่งปันความรู้และประสบการณ์เพื่อบรรลุเปูาหมายของการเรียนร่วมกัน 

จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนรู้ ร่วมกัน (Collaborative learning) 
หมายถึง วิธี การจัดการเรียนการสอนท่ีให้ ผู้ เรี ยนเรียนรู้ ร่วมกันเป็นกลุ่ม ทํางานร่วมกัน               
เพื่อความสําเร็จของงานร่วมกัน สมาชิกในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์กัน ปรึกษา ช่วยเหลือ แลกเปล่ียน
ประสบการณ์ ความรู้และความคิดเห็นระหว่างกัน (เทพยพงษ์  เศษคึมบง, 2554) 

6.2 แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสด์ (Constructivist Theories) 
การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการจัดตามแนวคิดของนัก

คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) ซึ่งเช่ือว่าการเรียนรู้นั้นเกิดจากการท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้น
เอง โดยมีนักจิตวิทยาท่ีมีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง คือ เพียเจต์ (Piaget) 
เป็นนักจิตวิทยาชาวสวิส และวิก็อทสกี้ (Vygotsky) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ 
2551: 7) ซึ่ง Constructivism มีช่ือเรียกแตกต่างกันออกไป อาทิ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(ทิศนา  แขมณี, 2547: 90) การเรียนรู้แบบสรรค์สร้างความรู้ (ชนาธิป  พรกุล, 2543: 34) 



82 
 

 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) หรือเรียกว่า ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิ
ปัญญานิยม มีหลักการสําคัญว่า ในการเรียนรู้นั้นผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระทําและสร้างความรู้ และเช่ือ
ว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นเป็นกระบวนการสร้างความรู้มากกว่าการรับความรู้ ซึ่งเปูาหมายในการ
เรียนการสอนจะสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างความรู้มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ฉะนั้น 
คอนสตรัคติวิสม์ จึงมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และส่ิงแวดล้อม      
มีความสําคัญต่อการสร้างความหมายตามความเป็นจริง ท้ังนี้ ความเช่ือพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสม์ มีรากฐานมาจาก 2 แหล่ง คือ จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) และ    
วิก็อทสกี้  ฉะนั้น ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ จึงแบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎี ได้แก่ ทฤษฎี Cognitive 
Constructivism และ Social Constructivism (สุรางค์  โค้วตระกูล, 2548: 210; Duffy and 
Cunningham, 1996 อ้างถงึในสุมาลี  ชัยเจริญ, 2551: 233-234) 

ข้อตกลงเบื้องต้นของการออกแบบการสอนท่ีมีพื้นฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 
(Constructivism) (Bednar et.al.,  1991 อ้างถึงในสุมาลี  ชัยเจริญ, 2551: 234-235) 

1. การสร้างการเรียนรู้ ความรู้ของผู้เรียนจะสร้างขึ้นจากประสบการณ์ โดยท่ี
การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างส่ิงท่ีแทนความรู้ในสมองท่ีผู้เรียนสร้างขึ้นเอง 

2. การเรียนรู้เป็นการแปลความหมายตามสภาพจริงของแต่ละคน ซึ่งการเรียนรู้
เป็นผลท่ีได้จากการแปลความหมายตามประสบการณ์ของผู้เรียนแต่ละคน 

3. การเรียนรู้เกิดจากการท่ีผู้เรียนได้ลงมือกระทํา ซึ่งเป็นการสร้างความหมาย   
ท่ีพัฒนาขึ้นโดยอาศัยพื้นฐานของประสบการณ์ 

4. การเรียนรู้เกิดจากการร่วมมือ การพัฒนาความคิดของตัวผู้เรียนเองนั้นได้มา
จากการร่วมแบ่งปันความคิดท่ีหลากหลายภายในกลุ่ม เมื่อเกิดการแลกเปล่ียนความรู้ อภิปราย และ
เสนอความคิดเห็นท่ีหลากหลายจากสมาชิกแต่ละคน ผู้เรียนจะมีการปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา
ของตนและสร้างความหมายของตนเองขึ้นมาใหม่ 

5. การเรียนรู้ควรเกิดข้ึนในบริบทท่ีเหมาะสมตามสภาพจริง 

6. การทดสอบควรจะเป็นการบูรณาการเข้ากับภารกิจการเรียน ซึ่งไม่ควรเป็น
กิจกรรมท่ีแยกออกจากบริบทการเรียนรู้ 

2. ทฤษฎี Cognitive Constructivism 
ทฤษฎีนี้มีพื้นฐานมาจากแนวคิดของเพียเจต์ (Piaget) ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้าง

ความรู้โดยการลงมือกระทํา เพียเจต์เช่ือว่า หากผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิดความขัดแย้ง 
ทางปัญญา (Cognitive conflict) ผู้เรียนจะต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 
structuring) ให้ตนเองเข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) ข้อมูลใหม่
จากส่ิงแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญาและปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา กล่าวคือ     
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การเช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนกับข้อมูลสารสนเทศใหม่ จนสามารถท่ีจะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ 
หรือเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ฉะนั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีนี้ หากอยู่ในบริบทท่ีมี
ความหมายโดยนําเอาเทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่ือประสม (Multimedia) เป็นส่ิงท่ีจะตอบสนอง
กิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวได้ ด้วยเทคโนโลยีท่ีมาสนับสนุน อาทิ ส่ือบนเครือข่าย ซึ่งผู้สอนสามารถ
จัดหาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อช่วยขยายพื้นฐานความคิดและประสบการณ์ของผู้เรียนได้ตาม
ความเหมาะสม (สุมาลี  ชัยเจริญ 2551: 235) 

3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม (Social constructivism) 
คอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม (Social constructivism) เป็นทฤษฎีท่ีมีรากฐานมาจาก  

วิก็อทสกี้ (Vygotsky) มีแนวคิดสําคัญว่า การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาด้าน
พหุปัญญาของผู้เรียน หากผู้เรียนอยู่ตํ่ากว่า Zone of Proximal Development ผู้สอนจําเป็นต้อง
ใหค้วามช่วยเหลือในการเรียนรู้ เรียกว่า Scaffolding และ วิก็อทสกี้เช่ือว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้
ได้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และวัฒนธรรม (สุมาลี  ชัยเจริญ 2551: 236) 

สุรางค์  โค้วตระกูล (2548: 63) ได้กล่าวถึง Zone of Proximal Development 
หรือ บริเวณความใกล้เคียงพัฒนาการเชาวน์ปัญญาว่า จากการวิจัยของวิก็อทสกี้ท่ีเห็นความสําคัญ
ของการสอนหรือการช่วยเหลือผู้เรียนให้พัฒนาเชาวน์ปัญญาอย่างเต็มท่ีตามศักยภาพของแต่ละคน 
พบว่า ผู้เรียนบางคนสามารถเรียนรู้ส่ิงใหม่ได้ด้วยตนเอง แต่หากผู้สอนให้ความช่วยเหลือเพียง
เล็กน้อยก็สามารถทําได้ และผู้เรียนบางคนไม่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองถึงแม้จะได้รับความ
ช่วยเหลือแล้วก็ตาม อธิบายได้ว่า ผู้เรียนแต่ละคนท่ีอยู่ในวัยเดียวกันจะมี Zone of Proximal 
Development หรือ บริเวณความใกล้เคียงพัฒนาการเชาวน์ปัญญาท่ีแตกต่างกัน บางคนอยู่เหนือ 
บางคนอยู่ระหว่าง และบางคนอยู่ตํ่ากว่า Zone of Proximal growth ฉะนั้น วิก็อทสกี้จึงเรียก    
การช่วยเหลือผู้เรียนท่ีอยู่ตํ่ากว่า Zone of Proximal Development ว่า Scaffolding หมายความ
ว่า การให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งผู้เรียนไม่สามารถทําได้ด้วยตนเอง
ให้สัมฤทธิ์ผลตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 

ฉะนั้นคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม แสดงให้เห็นว่า ความรู้ในตัวบุคคลไม่ได้มีมาต้ังแต่
เกิด แต่เกิดจากการมีประสบการณ์ต่อวัตถุหรือความจริงเกี่ยวกับส่ิงเหล่านั้น ทฤษฎีนี้จึงเกี่ยวข้องกับ
ความจริง ความรู้ และการเรียนรู้ โดยความจริงเป็นส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น ความรู้เป็นผลผลิตของมนุษย์
และเกิดจากการส่ังสมทางสังคมและวัฒนธรรม ซึ่งบุคคลได้สร้างความหมายจากการปฏิสัมพันธ์      
ซึ่งกันและกัน และจากส่ิงแวดล้อมรอบตัว และการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคมซึ่งการเรียนรู้
อย่างมีความหมายเกิดจากบุคคลร่วมอยู่ในกิจกรรมทางสังคม ดังนั้น คอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม 
(Social constructivism) จึงเน้นการสร้างความรู้ของผู้เรียนด้วยการฝึกปฏิบัติในโลกความเป็นจริง 
และส่ิงแวดล้อมจริงๆ การเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงท่ีใช้แนวทางคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม (Social 
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constructivism) จึงเน้นการออกแบบการใช้คุณสมบัติของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างกิจกรรม
เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ของผู้เรียน ผู้สอน หรือผู้เช่ียวชาญ ซึ่งสามารถ      
ลดข้อจํากัดเรื่องเวลาและสถานท่ีในการร่วมกิจกรรมได้ด้วย กิจกรรมท่ีจัดขึ้นอาจจะเป็นการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) (ใจทิพย์     
ณ สงขลา 2550: 160-161) 

อย่างไรก็ตาม ทฤษฎี Cognitive Constructivism และ Social Constructivism   
มีความเหมือนกันคุณลักษณะของ Constructivism ดังต่อไปนี้ (สุรางค์  โค้วตระกูล 2548: 211) 

1. ผู้เรียนสร้างความเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. การเรียนรู้ ส่ิงใหม่ของผู้เรียนขึ้นอยู่กับความรู้เดิมและความเข้าใจท่ีมีอยู่      

ในปัจจุบัน 
3. การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรียนมีความสําคัญต่อการเรียนรู้ 
4. การจัดส่ิงแวดล้อมทางในการเรียนการสอน กิจกรรมท่ีคล้ายคลึงกับชีวิตจริง

จะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีความหมาย 
การประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) ในการเรียนการสอน

สามารถทําได้หลายวิธี ดังนี้ (ทิศนา  แขมณี 2547: 94-96) 
1. ผลการเรียนรู้มุ่งเน้นไปท่ีกระบวนการสร้างความรู้และมีความตระหนักรู้ใน

กระบวนการนั้น ซึ่งเปูาหมายของการเรียนรู้จะต้องมาจากการปฏิบัติงานจริง ฉะนั้น ครูจะต้องเป็น
ตัวอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เห็น และผู้เรียนจะต้องฝึกฝนสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง 

2. เปูาหมายในการสอนจะเปล่ียนจากการถ่ายทอดให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ท่ี
ตายตัวไปสู่การสาธิตกระบวนการและสร้างความหมายท่ีหลากหลาย ในการเรียนรู้ทักษะต่างๆ นั้น 
ผู้เรียนจะต้องทําได้และแก้ปัญหาจริงได้ 

3. ในการเรียนการสอนผู้เรียนต้องมีบทบาทในการรู้อย่างกระฉับกระเฉง 
(active) ซึ่งผู้เรียนจะต้องเป็นผู้จัดกระทํากับข้อมูลหรือประสบการณ์ต่างๆ เอง และจะต้องสร้าง
ความหมายของส่ิงนั้นด้วยตนเอง โดยผู้สอนอาจจัดกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับส่ือ 
วัสดุ อุปกรณ์ ข้อมูลต่างๆ ท่ีเป็นจริงและสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ลองผิด
ลองถูกและเกิดกระบวนการคิดจนเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจขึ้น 

4. ผู้สอนจะต้องพยายามสร้างบรรยากาศทางสังคมขึ้น เพื่อทําให้ผู้เรียนสามารถ
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การร่วมมือ และการแลกเปล่ียนความรู้ ความคิด ประสบการณ์ระหว่างกัน 

5. ในการเรียนการสอนผู้เรียนจะต้องนําตนเองและควบคุมตนเองในการเรียนรู้ 
กล่าวคือ ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี 
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6. ในการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนตรัคติวิสม์ ท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ผู้สอนจะเปล่ียนบทบาทไปจากเดิม คือ จากผู้ถ่ายทอดความรู้และควบคุมการเรียน เป็นผู้ช่วยเหลือ
อํานวยความสะดวก และให้ความร่วมมือในการเรียนรู้ 

7. ในการประเมินผลการเรียนรู้  การประเมินต้องเป็นไปตามจุดมุ่งหมาย        
ในลักษณะท่ียืดหยุ่นกันไปในแต่ละบุคคล และประเมินโดยใช้วิธีท่ีหลากหลาย อาทิ ประเมินจากเพื่อน 
แฟูมผลงาน การประเมินตนเอง เนื่องจากการสร้างความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนขึ้นอยู่กับความสนใจ
และการสร้างความหมายท่ีแตกต่างกันของบุคคล 

4. ทฤษฎีการเรียนรู้แนวคอนสตรัคชันนิสม์ (Constructionism) 
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสม์ (Constructionism) หรือเรียกว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้

ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นทฤษฎีท่ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเพียเจต์ (Piaget) เช่นเดียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism) ผู้พัฒนาทฤษฎีนี้ คือ 
ศาสตราจารย์  ซีมั ว เพเพอร์ท (Seymour Papert) แห่ งสถาบัน เทคโนโลยีแมสซาซู เซตส์ 
(Massachusetts Institute of Technology) ประเทศสหรัฐอเมริกา (ทิศนา  แขมณี 2547: 96) 

คอนสตรัคช่ันนิสม์ (Constructionism) เน้นการเรียนรู้ ท่ีเกิดจากการท่ีผู้เรียน      
ได้สร้างช้ินงานจริงขึ้นมาโดยมีวัสดุการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมเป็นเครื่องมือในการสร้างช้ินงานนั้น โดย   
เพเพอร์ท ให้ความสําคัญท่ีตัวผู้เรียนในฐานะผู้สร้างความรู้ ซึ่งความรู้เกิดจากการสร้างขึ้นด้วย        
ตัวของผู้เรียนเอง โดยจัดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีสร้างสรรค์เพื่อนําไปสู่กระบวนการ
สร้างความรู้ความคิด ซึ่งการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างช้ินงานท่ีมีความหมายกับผู้เรียน        
เมื่อผู้เรียนสร้างช้ินงาน ผู้เรียนจะสร้างความรู้ด้วย และความรู้ท่ีผู้เรียนสร้างขึ้นจะนําไปสู่การสร้าง
ช้ินงานท่ีมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นและทําให้ความรู้เพิ่มขึ้นตามไปด้วย และจะทําให้ผู้เรียนเห็น
ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมขึ้น ในปัจจุบันเครื่องมือสําคัญท่ีนํามาใช้เพื่อเสริมสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้
สร้างช้ินงาน คือ ซอฟต์แวร์ต่างๆ ซึ่งสามารถนํามาใช้สร้างช้ินงานมัลติมีเดียได้เป็นอย่างดี อย่างไร    
ก็ตาม การสร้างช้ินงานของผู้เรียนท่ีนําไปสู่การสร้างความรู้นั้น ยังขึ้นอยู่กับบริบทสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศทางสังคมท่ีจะทําให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมอย่างเต็มใจมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ การแบ่งปัน และการช่วยเหลือกัน ซึ่งเป็นการให้โอกาสให้ผู้เรียนมีทางเลือกท่ี
หลากหลายและเพิ่มบรรยากาศของความเป็นกันเอง (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ 2551: 11-12) 

ฉะนั้น การเรียนรู้ของ ผู้เรียนตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสม์  ของเพเพอร์ท             
จึงหมายถึง การนําเอาความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่ภายในตนเองออกมาแสดงให้ปรากฏ ฉะนั้นในการเรียนรู้
ต้องเน้นให้ ผู้ เรียนสร้างความรู้ขึ้นมาเอง ถ้าผู้เรียนมีอะไรอยู่ข้างในตนเองเป็นฐานอยู่แล้ว             
จากสัมพันธภาพกับส่ิงต่างๆ ผู้เรียนจะต้องสร้างส่ิงอื่นๆ ขึ้นมาใหม่ ซึ่งจะเป็นบันไดขั้นต่อไปจากการ
แสวงหาความรู้เบ้ืองต้น (พรพิไล  เลิศวิชา 2544: 261) 
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การประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสม์ (Constructionism) ในการเรียนการสอน
สามารถทําได้ ดังนี้ (ทิศนา  แขมณี 2547: 96-98) 

1. จากเอกลักษณ์ของทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสม์ ท่ีมีการใช้ส่ือเทคโนโลยีวัสดุ 
และอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีเหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้และผลงานต่างๆ ด้วยตนเอง 
ฉะนั้น ผู้สอนจะต้องนําส่ือ เทคโนโลยี ฯลฯ ดังกล่าว มาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้สร้าง
ผลงานด้วยตนเอง 

2. ในการเรียนการสอนจะต้องออกแบบวัสดุและจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม
ต่อการเรียนรู้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี รวมท้ังนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้เป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างความรู้ในการเรียนวิชาต่างๆ 

3. สร้างบรรยากาศท่ีมีทางเลือกหลากหลาย เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมี
ความชอบและความสนใจแตกต่างกัน ผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกตามความสนใจ       
ทําให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิด การทํา และการเรียนรู้ต่อไป 

4. สร้างสภาพแวดล้อมท่ีมีความแตกต่างกันอันจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้าง
ผลงานและความรู้ กล่าวคือ ควรจัดสภาพแวดล้อมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ให้มีผู้ เรียนท่ีมี     
ความถนัด ความสามารถ หรือประสบการณ์แตกต่างกันไป เพื่อให้เกิดการช่วยเหลือกันและกัน 

5. สร้างบรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตร เป็นกันเอง เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น
ปลอดภัย สบายใจ ซึ่งจะเอื้อประโยชน์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปอย่างมีความสุข 

6. ผู้สอนจะต้องทําหน้าท่ีอํานวยความสะดวก ให้คําปรึกษาช้ีแนะในการเรียนรู้
แก่ผู้เรียน และเกื้อหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสําคัญ 

7. การประเมินผลการเรียนรู้จําเป็นต้องมีการประเมินท้ังทางด้านผลงาน และ
กระบวนการ ซึ่งสามารถใช้วิธีประเมินท่ีหลากหลาย อาทิ การประเมินตนเอง การประเมินโดยครูและ
เพื่อน การสังเกต และแฟูมผลงาน 

6.3 ลักษณะของชั้นเรียนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ทินซ์มันน์ และคณะ (Tinzmann et al. 2004, อ้างถึงในสุเทพ  อ่วมเจริญ 2547:   

116-117) ได้กล่าวว่าช้ันเรียนการเรียนรู้ร่วมกัน มีลักษณะตามความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ดังนี้ 

1. การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ในช้ันเรียนปกติผู้สอนทําหน้าท่ี  
ปูอนความรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยท่ีผู้เรียนได้รับการถ่ายทอดความรู้แต่เพียงฝุายเดียว แต่ในช้ันเรียน     
การเรียนรู้ร่วมกันจะเป็นการแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนมีความรู้ในวิชาชีพครู 
เช่น ความรู้ในเนื้อหา ทักษะการสอนและให้สารสนเทศแก่ผู้เรียน อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้ร่วมกัน 
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ผู้สอนก็ยังมีคุณค่าและให้ความรู้ ประสบการณ์ส่วนบุคคล ภาษา ยุทธศาสตร์และวัฒนธรรมแก่ผู้เรียน
ในสถานการณ์การเรียนรู้ 

2. การแบ่งอํานาจระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในช้ัน เรียนปกติ ผู้สอนจะเป็นใหญ่        
แต่เพียงผู้เดียว และเป็นผู้กําหนดเปูาหมายออกแบบภาระงานในการเรียนรู้ และการประเมินผล     
แต่ในช้ันเรียน การเรียนรู้ร่วมกันผู้สอนแบ่งอํานาจให้กับผู้เรียนได้หลายแนวทาง เช่น ผู้สอนขอให้
ผู้เรียนต้ังเปูาหมายเฉพาะในการเรียนรู้ของตนเองภายใต้กรอบของงานท่ีผู้เรียนจะต้องได้รับการสอน 
ผู้สอนให้ทางเลือกกิจกรรมและมอบหมายงานท่ีเหมาะสมกับความสนใจและเปูาหมายของแต่ละ
บุคคล และสนับสนุนผู้เรียนในการประเมินการเรียนรู้ของตนเอง อย่างไรก็ตาม ในการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ของตนเอง ให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้และกลยุทธ์ในการ
เรียนรู้กับเพื่อนร่วมช้ัน อีกท้ังผู้สอนยังให้ผู้เรียนเปิดใจรับฟังความคิดเห็นท่ีหลากหลาย สนับสนุน
ความรู้ท่ีมีหลักฐานอ้างอิง ผู้สอนเข้าร่วมแสดงความคิดแบบมีวิจารณญาณและคิดสร้างสรรค์ และ
ผู้สอนมีส่วนร่วมการเปิดประเด็นการสนทนาท่ีมีความหมาย 

3. ผู้สอนมีบทบาทเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ กล่าวคือ บทบาทของผู้สอนในการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้และแบ่งอํานาจให้ผู้เรียนจะเพิ่มมากขึ้น เมื่อผู้สอนทําหน้าท่ีเป็นส่ือกลางในการ
เรียนรู้ ซึ่งความสําเร็จของผู้ท่ีทําหน้าท่ีเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ คือ ช่วยผู้เรียนในการเช่ือมโยง
ความรู้ใหม่เข้ากับประสบการณ์ของผู้เรียนและการเรียนรู้ในวิชาใหม่ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
วิธีการในการเรียนรู้ ผู้สอนท่ีเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้จะช่วยเช่ือมโยงให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ซึ่งคุณสมบัติ
ดังกล่าวนี้เป็นส่ิงจําเป็นมากในการเรียนรู้ร่วมกัน 

4. ความหลากหลายของผู้เรียน กล่าวคือ ทัศนคติ ประสบการณ์ และพื้นฐานของ
ผู้เรียนมีความสําคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งการเรียนรู้จะยิ่งเพิ่มมากขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความ
เข้าใจในทัศนคติท่ีหลากหลาย ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้จากกันและกัน ดังนั้น คุณลักษณะของช้ันเรียนการ
เรียนรู้ร่วมกันนี้ ผู้เรียนจะต้องไม่ถูกตัดแยกตามความสามารถ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสนใจ 
หรือคุณลักษณะอื่นๆ ซึ่งการคัดแยกผู้เรียนเป็นจุดอ่อนท่ีสําคัญในการเรียนรู้ร่วมกันและยิ่งด้อยคุณค่า
ลงมากเมื่อมีการตัดโอกาสผู้เรียนท่ีจะเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียนคนอื่นๆ 

6.4 เทคนิควิธีการของการเรียนรู้ร่วมกัน 
การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) มีเทคนิควิธีการต่างๆ ท่ีสามารถนํามาใช้

ได้ผลอยู่หลายวิธี คือ (สมพงษ์  สิงหะพล 2542, อ้างถึงในพิชัย  ทองดีเลิศ 2547: 13-15) 

1. วิธีให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม ได้แก่ 
1.1 แบบทีม สัมฤทธิ์  (Student Team Achievement Divisions) วิ ธีนี้ เป็น

เทคนิคขั้นต้นท่ีนําไปใช้ได้สะดวก โดยให้ผู้เรียนเรียนเป็นทีม ทีมละ 4 คน ช่วยกันเรียน แต่เวลาสอบ
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ไม่ให้ช่วยกันทําเรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห์ ก็เปล่ียนกลุ่มครั้งหนึ่งไปเรื่อยๆ จนส้ินเทอมเวลา
ทดสอบ นําคะแนนของแต่ละคนและของทุกคนในกลุ่ม มาทําเป็นคะแนนความก้าวหน้าของตนเอง
และของกลุ่ม 

1.2 แบบทีมแข่งขัน (Team Games Tournament) วิธีนี้ให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็น
กลุ่ม ศึกษางาน ทํางาน ทําแบบฝึกหัด และแบบทดสอบต่างๆ ตามบทเรียน จากนั้นให้ผู้เรียน      
แยกเข้ากลุ่มแล้วแข่งกันตอบปัญหา ซึ่งแต่ละกลุ่มจะแยกระดับความยากง่ายต่างกัน มีการลดระดับ
และเล่ือนระดับตามผลการทดสอบของตน และนําคะแนนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

1.3 แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization) วิธีนี้เน้นการเรียนรู้
เป็นทีมเล็กๆ และให้เรียนเป็นรายบุคคลด้วย เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนได้พัฒนาตนเองและนําคะแนน
ของแต่ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

1.4 แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition) 
วิธีนี้เป็นการเรียนรู้เป็นทีม แต่จุดเน้นอยู่ท่ีใช้เรียนภาษา ได้แก่ ทักษะการอ่าน การเขียน และการ
เขียนภาษาในระดับประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ โดยให้ผู้เรียนจับคู่กันในทีมของตน แล้วทํางาน     
อ่านเขียน ช่วยเหลือคู่ของตนเอง จากนั้นให้ไปจับคู่เรียนกับคนอื่นในทีมอื่นอีก 2-3 ทีม แล้วนํา
คะแนนของแต่ละคนท่ีทําข้อสอบได้มาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

2. วิธีให้เรียนรู้ร่วมกันแต่แบ่งงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง 
2.1 แบบกลุ่มสืบสอบ (Group Investigation) วิธีนี้เป็นการเรียนรู้ร่วมกัน      

เป็นกลุ่ม มอบหมายงานและแบ่งกันไปค้นคว้า กําหนดงานในช้ันแล้วให้ผู้เรียนเลือกศึกษาหัวข้อ
ประเด็นย่อยท่ีตนเองสนใจ คนท่ีสนใจร่วมกันก็ให้ไปสืบสวนหาความรู้ด้วยกันจากนั้นนํามาเสนอต่อช้ัน 

2.2 แบบร่วมมือร่วมกลุ่ม (Co-op Co-op) วิธีนี้เป็นการเรียนรู้ร่วมกันร่วมมือ
ปรึกษากัน มอบหมาย และแบ่งงานกันทํา จัดกลุ่มผู้เรียนแบบ 1: 1 ให้แต่ละกลุ่มรับงานไปทํา จากนั้น
ในกลุ่มกําหนดงานย่อยให้ทุกคนไปทํา นําเสนอต่อกลุ่ม แล้วบูรณาการนําเสนอต่อช้ันต่อไป 

2.3 แบบทีมสะสมความรู้จากผู้เช่ียวชาญ (Jigsaw II) วิธีนี้เป็นการเรียนรู้เป็นทีม 
โดยเน้นสาระท่ีสะสมความรู้จากสมาชิกในกลุ่ม และคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่มแบ่งเป็นทีมแล้วให้
แต่ละคนเลือกไปศึกษาเรื่องท่ีสนใจร่วมกับคนอื่น (จากทีมท่ีสนใจเรื่องเดียวกัน) แล้วนํากลับมาเสนอ
ในกลุ่มของตน เหมือนกับตนเป็นผู้เช่ียวชาญท่ีกลับมาถ่ายทอดความรู้ให้ทีมฟัง เวลาทดสอบก็นํา
คะแนนแต่ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 
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3. วิธีเรียนรู้ร่วมกันแบบอื่นๆ เช่น 
3.1 แบบเรียนด้วยกัน (Learning Together) วิธีนี้เป็นการเรียนด้วยกันช่วยเหลือ

ปรึกษาหารือกัน ทํางานไปด้วยกันแบบ 1: 1 ไม่เน้นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แต่เน้น      
คะแนนกลุ่ม 

3.2 แบบกลุ่ม 4 คน (Group of Four) วิธีนี้เป็นกรเรียนรู้ในกลุ่ม 4 คน เน้นการ
เรียนแก้โจทย์คณิตศาสตร์ 

3.3 แบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) วิธีนี้เป็นการแลกเปล่ียนความรู้
ประสบการณ์ โดยเน้นบทบาทการมีส่วนร่วมของทุกคนด้วยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง เช่น ให้ทุกคนในกลุ่ม
เขียนความคิดเห็นของตน แล้วจึงอภิปราย 

3.4 แบบโครงงานกลุ่ม (Group Projects) วิธีนี้เป็นการทํางานร่วมกันให้สําเร็จ 
โดยมอบบทบาทหน้าท่ีแต่ละคนในกลุ่มให้ชัดเจน 

6.5 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผู้สอนท่ีสนใจจะใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกัน จะต้องเป็นผู้ท่ียอมรับการเปล่ียนแปลงท่ีจะ

เกิดขึ้นทั้งในด้านการทํางานท่ีผู้เรียนอาจประสบความสําเร็จ หรือล้มเหลว เป็นผู้ท่ียืดหยุ่นปรับตัวได้
กับภาวะกดดันต่างๆ ท่ีต้องเผชิญ โดยจะต้องมีบทบาท ดังนี้ (พิชัย  ทองดีเลิศ, 2547: 16) 

1.1 ผู้สอนเป็นผู้อํานวยความสะดวก ทําหน้าท่ีบริการให้ความสะดวก และจัดหา
ส่ิงต่างๆ ท่ีผู้เรียนต้องการ 

1.2 ผู้สอนเป็นผู้ให้คําแนะนํา โดยเป็นผู้ให้ข้อมูลบางอย่างแก่ผู้เรียน เพื่อดูแลไม่ให้
ความคิดของผู้เรียนกระจัดกระจายจนหาประเด็นไม่ได้ 

1.3 ผู้สอนเป็นผู้จัดการ โดยการวางแผนจัดกลุ่ม การใช้เวลาในการจัดการกับ
ข้อมูลการสร้างช้ินงาน สร้างข้อตกลงร่วมกันกับผู้เรียน 

1.4 ผู้สอนเป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ดําเนินการตรวจสอบความเข้าใจความรู้
และมโนมติของผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

สุเทพ  อ่วมเจริญ (2547: 117-118) ได้กล่าวว่า ในการเรียนรู้ร่วมกันผู้สอนเป็นผู้
ช้ีแนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นด้วยตนเอง โดยให้แนวทางหรือยกตัวอย่างสถานการณ์ให้
ผู้เรียนได้ปรับแก้ไขเป็นและสามารถพัฒนาตนเองด้วยเหตุและปัจจัยตามธรรมชาติของกลุ่มย่อยนั้นๆ 
ซึ่ง ทินซ์มันน์ (Tinzmann et.al.  2004, อ้างถึงในสุเทพ  อ่วมเจริญ 2547: 117) ได้สรุปไว้ว่า 
ผู้สอนถูกนิยามตามบทบาทของผู้ท่ีทําหน้าท่ีเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ ผู้เป็นส่ือกลางในการเรียนรู้มี
หลายความหมาย เช่น หมายถึง ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ ผู้สร้างแบบจําลองหรือผู้ฝึกซ้อม
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และสอน โดยผู้เป็นส่ือกลางในการเรียนรู้นี้มีพฤติกรรมท่ีสําคัญ คือ ทําหน้าท่ีขับเคล่ือนช้ันเรียนการ
เรียนรู้ร่วมกันและกําหนดเปูาหมายเฉพาะในบริบทของการเรียนรู้ร่วมกัน 
สําหรับ ผู้สอนในช้ันเรียนการเรียนรู้ร่วมกันมีบทบาทช่วยในการเรียนรู้โดยสร้างสรรค์ภาระงานในการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย แต่มีระดับมาตรฐานการปฏิบัติท่ีสูงสําหรับผู้เรียนทุกคน โดยภาระงานดังกล่าวนี้
ประกอบไปด้วย อาทิ กระบวนการคิดขั้นสูง การตัดสินใจการแก้ปัญหา ซึ่งภาระงานนี้สามารถช่วยให้
ผู้เรียนเช่ือมโยงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีเป็นชีวิตจริง เหตุการณ์หรือสถานการณ์ อีกท้ังยังช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดคามเช่ือมั่นและในขณะเดียวกันก็เป็นความท้าทายท่ีเหมาะสม 

2. บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 
2.1 ผู้เรียนเป็นผู้สร้างจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ 
2.2 ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษาค้นคว้า และแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นด้วย

ตนเอง 
2.3 ผู้เรียนเป็นผู้ดําเนินการในการจัดทําข้อมูลความรู้ สร้างช้ินงานหรือผลงา 
2.4 ผู้เรียนรับผิดชอบในการเสนองานของตนเอง และตรวจสอบผู้เรียนในกลุ่มอื่น 

ขณะท่ีมีการนําเสนองาน เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนอื่นๆ สามารถทําความเข้าใจและรับรู้ในข้อมูลความรู้  
ท่ีตนเองนําเสนอ 

2.5 ผู้เรียนเป็นผู้ประเมินผล ท้ังประเมินตนเอง ผู้เรียนอื่นๆ และช้ินงานหรือ
ผลงาน 

เคลลม์ (Klemm 1994, อ้างถึงในสุเทพ  อ่วมเจริญ 2547: 118) ได้เสนอบทบาท
ของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกันไว้ ดังนี้ 

1. สมาชิกในกลุ่มท่ีมีบทบาทเป็นผู้กํากับภาระงาน (Reader) ทําหน้าท่ีอ่าน    
ทําความเข้าใจกิจกรรมและงานท่ีได้รับมอบหมายให้กลุ่ม 

2. สมาชิกในกลุ่มท่ีมีบทบาทเป็น ผู้ส่ง เสริมการมี ส่วนร่วม (Encourager)        
ทําหน้าท่ีกระตุ้นให้สมาชิกในกลุ่มได้รวบรวมสารสนเทศและร่วมอภิปราย 

3. สมาชิกในกลุ่มท่ีมีบทบาทเป็นผู้รวบรวมมติกลุ่ม (Summarizer) ทําหน้าท่ี
เรียบเรียงสรุปความเห็นของกลุ่ม เขียนบทสรุปมติในส่ิงท่ีกลุ่มค้นพบ 

4. สมาชิกในกลุ่มมีบทบาทเป็นผู้ตรวจติตาม (Checker) ทําหน้าท่ีช่วยให้สมาชิก
ในกลุ่มทุกคนได้เสนอแนวคิดในการแก้ปัญหา หรือสร้างสรรค์ผลงานท่ีเหมาะสม 

5. สมาชิกในกลุ่มท่ีมีบทบาทหรือผู้สืบค้นรายละเอียด (Elaborator) ทําหน้าท่ี
หารายละเอียดเช่ือมโยงความรู้ของกลุ่มกับประสบการณ์เดิม เพื่อเติมเต็มความรู้ของกลุ่ม 

6. สมาชิกในกลุ่มท่ีมีบทบาทเป็นผู้บันทึกการสังเกต (Recording Observer)   
ทําหน้าท่ีบันทึกบทบาทหน้าท่ีของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม 
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อย่างไรก็ตาม ในการเรียนรู้ร่วมกน ผู้เรียนจะถูกสมมติบทบาทใหม่ ซึ่งบทบาทหลัก
คือ การทํางานร่วมกัน และการเป็นผู้มีส่วนร่วม บทบาทดังกล่าวจะมีอิทธิพลต่อกระบวนการเรียนรู้
และกิจกรรมการเรียนรู้ ท้ังก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ฉะนั้น ผู้สอนในฐานะส่ือกลาง     
ในการถ่ายทอดความรู้จะต้องช่วยเติมเต็มในแต่ละบทบาทของผู้เรียนทุกกลุ่มให้การเรียนรู้ร่วมกัน
ดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 

6.6 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน 
ในการประเมินผลการเรียนรู้นั้น จําเป็นต้องเลือกวิธีการให้มีคามเหมาะสมกับ

สภาพแวดล้อมของการเรียนท่ีจัดให้กับผู้เรียน ซึ่งก็จะมีวิธีการประเมินท่ีมีวิธีการแตกต่างกันออกไป 
ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถปรับเปล่ียนและใช้วิธีการประเมินโดยให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการสอน ซึ่งโดยส่วนใหญ่แล้วจะมีการประเมินใน 2 ด้าน คือ 

การประเมินกระบวนการเรียน (Assessment Process) เป็นวิธีการหนึ่งท่ีสามารถ
เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมโดยสามารถใช้ได้ในทุกสภาพแวดล้อมทางการเรียนและประเมินได้    
ทุกสัปดาห์ (Cramer 1994, อ้างถึงในพิชัย  ทองดีเลิศ, 2547: 21-22) กระบวนการดังกล่าว ได้แก่ 

1. การประเมินชั้นเรียน (Class Assessment) 

2. การเลือกตามรายการ (Checklists) 

3. การประเมินรายงานส่วนบุคคล (Journal Monitoring) 

4. การประเมินโดยสมาชิกในกลุ่ม (Anonymous Group Member Evaluations) 

5. รายงานของผู้เรียน (Student Papers) 

6. ประเมินความร่วมมือของกลุ่ม (Evaluating Collaborative Group) 
ส่วนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช้เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการ

เรียนรู้ของผู้เรียนและใช้เพื่อจัดลําดับของผลการเรียนให้กับผู้เรียน ในลักษณะนี้จะใช้การประเมิน 
ผลผลิต (Assessment of Products) ซึ่งก็มี 6 วิธีการ คือ 

1. รายงานของผู้เรียน (Student Papers) 
2. โครงการวิจัย (Research Projects) 
3. แบบทดสอบแบบส้ัน (Shot-Answer Examination Question) 
4. ผลย้อนกลับของการร่วมมือทํางาน (Formative Feedback on Collaborative 

Group Products) 
5. การทดสอบความร่วมมือ (Collaborative Examination) 
6. งานท่ีมอบหมายให้ทําร่วมกัน (Collaborative Assignments) 
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ในการประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกันควรใช้การประเมินท้ัง 2 ด้านควบคู่กันไปเรียน
เนื่องจากการเรียนในลักษณะท่ีต่างจาการเรียนในช้ันเรียนปกติ มีท้ังเรื่องของกระบวนการกลุ่มและ
เทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง อีกท้ังกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกต่างกัน การท่ีจะได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน
ท้ังด้านความร่วมมือในการทํางานและท้ังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงต้องใช้การประเมินท้ังสองด้าน   
ซึ่งในการประเมินผลการเรียนมีส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการประเมิน ได้แก่ 

1. กระบวนการทํางานร่วมกันของผู้เรียน ท่ีแสดงให้เห็นขณะท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกัน 
2. ผลงาน (Task) 
3. การแสดงออก (Performance) 
การดําเนินการในการประเมินผลการเรียน มีแนวทางในการปฏิบัติ ดังนี้ 
1. ประเมินชิ้นงานท่ีนําเสนอ ในการประเมินจะพิจารณาความถูกต้องของข้อมูลความรู้ 

มโนคติท่ีนําเสนอ ข้อมูลความรู้เชิงลึก การส่ือความหมายท่ีทําให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าใจเนื้อหาสาระ  
และการจัดกิจกรรมเสริมเพื่อตรวจสอบหาความเข้าใจ 

2. ผู้สอนประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคล ในการประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียนขณะท่ี
มีการทํางาน โดยใช้วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การเขียนอนุทิน (Journal) 

3. ผู้เรียนแต่ละคนประเมินตนเอง และให้เพื่อนในกลุ่มประเมินตัวผู้เรียนด้วยตามหัวข้อ
ต่อไปนี้ 

3.1 ผลสําเร็จของงานท่ีผู้เรียนทํา 
3.2 หน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมายจากกลุ่ม 
3.3 บทบาทในการดําเนินงาน 

ดังนั้น จากการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการประเมินผลงานส่ือการสอนจาก
เอกสาร ตํารา บทความ เว็บไซต์ต่างๆ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบของ
เกณฑ์การประเมินผลงานส่ือการสอนจากข้อมูลท่ีได้มา ซึ่งสรุปได้ว่า องค์ประกอบของเกณฑ์        
การประเมินผลงานการผลิตส่ือการสอน ของผู้วิจัย มี 7 ประเด็น (Heinich, Robert 1982: 355;               
กิดานันท์  มลิทอง 2548: 109; Topics Education 2009: Medical College of Wisconsin 
(Online); Faculty.  perrysburgschools (Online)) ดังนี้ 

1. ด้านความถูกต้องของเนื้อหา หมายถึง ส่ือการสอนมีเนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาการ 
2. ด้านวัตถุประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง ส่ือการสอนมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียน 
3. ด้านความเหมาะสมกับนักเรียน หมายถึง ส่ือการสอนมีความเหมาะสมกับระดับช้ัน

หรือความรู้ของนักเรียน 
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4. ด้านการออกแบบส่ือการสอน หมายถึง ส่ือการสอนมีโครงสร้างหรือรูปทรงท่ีสมดุล 
มีขนาดและสีเหมาะสมกับนักเรียน มีความสวยงาม 

5. ด้านการคิดอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ส่ือการสอนแปลกใหม่แสดงให้เห็นถึงการคิด
อย่างสร้างสรรค์ 

6. ด้านการใช้งาน หมายถึง ส่ือการสอนสะดวกในการใช้มีวิธีใช้ไม่ยุ่งยากซับซ้อนและมี
ความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน 

7. ด้านการนําเสนอผลงาน หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการอธิบายขั้นตอน
การใช้ผลงานส่ือการสอนได้เข้าใจง่าย ชัดเจน 

6.7 ข้อดี และข้อจ ากัดของการเรียนรู้ร่วมกัน 
ข้อดี 
ในการเรียนรู้ร่วมกันนั้น เป็นวิธีการสอนท่ีสามารถก่อให้เกิดคุณค่าและประโยชน์กับ

ผู้เรียนหลายด้าน (พิชัย  ทองดีเลิศ, 2547: 15-16) ดังนี้ 

1. ทําให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้เรียนท่ีทํางานร่วมกัน 

2. ผู้เรียนได้สร้างกระบวนการภายในกลุ่ม และจัดระบบภายในกลุ่มเอง โดยร่วมกัน
วางแผนในการพบกัน การปรึกษากัน การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสร้างข้อตกลงร่วมกัน การแบ่ง
งานกันทํา การรับผิดชอบงานในส่วนของตน เป็นการส่งเสริมการสร้างระเบียบวินัยภายในกลุ่ม 

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคนเดียวจากงานท่ีตนเองรับผิดชอบ คิดเป็นกลุ่มจากการท่ี
แต่ละคนเสนองานท่ีเป็นผลจากการคิดของตนเองเพื่อขอความคิดเห็นจากกลุ่ม 

4. เป็นการส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย จากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษา
ในส่ิงท่ีตนเองสนใจ 

5. เป็นการสร้างสมรรถภาพของความร่วมมือร่วมใจกัน และเป็นการพัฒนาทักษะการ
ร่วมมือระหว่างบุคคล 

6. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยท่ีผู้เรียนต้องเป็นผู้ตัดสินใจใน
การแบ่งความรับผิดชอบหน้าท่ี และวิธีการทุกอย่างท่ีจะนําไปสู่ความสําเร็จของการสร้างความรู้และ
ช้ินงาน 

7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้พหุปัญญาของตนเอง จากการแบ่งงานกันทําตามความถนัด
และความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน 

8. มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

9. ทําให้เกิดทักษะต่างๆ อันได้แก่ ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการส่ือความหมาย 
(ฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปล่ียนความคิดเห็น การสะท้อนความคิด) ทักษะสังคม (มีความเป็นผู้นํา 
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รู้จักตัดสินใจ สร้างความไว้วางใจ สามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการทํางานร่วมกัน การช่วยเหลือ
พึ่งพาอาศัยกัน รู้จักติดต่อส่ือสาร) ทักษะในการสร้างวินัยในตนเอง ทักษะในการปกครองกันเอง 
ทักษะในการบริหารเวลา และทักษะความร่วมมือในการทํางาน 

10. มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 

11. มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

12. มีการพัฒนาความเป็นผู้นํา 

13. สร้างทางเลือกในการจัดการกับช้ันเรียน และนําเสนอส่ิงท่ีเรียนรู้โดยมีทางเลือก
หลายทาง 

14. ส่งเสริมบรรยากาศในทางบวก ทําให้เกิดความสนุก ทําให้เกิดความสนใจในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ให้มีช่วงเวลายาวนานขึ้น 

15. ทําให้มีการเปล่ียนบทบาทของผู้เรียนจากเป็นผู้รับฟังมาเป็นผู้สอนผู้เรียนคนอื่นด้วย 
จากประโยชน์ของการเรียนร่วมกันท่ีกล่าวมาข้างต้น สอดคล้องกับ ดําริ  บุญชู (2543: 

69) ท่ีกล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้ร่วมกันกับบุคคลอื่นไว้ ดังนี้ 
1. ทําให้ เกิดการแลกเปล่ียนองค์ความรู้  เนื้อหา วิชาการต่างๆ ซึ่ งกันและกัน           

อันก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานให้ดียิ่งขึ้น 
2. ทําให้เกิดการเรียนรู้วิธีการอยู่ร่วมกับบุคคลอื่น โดยการปรับความคิดให้เป็น         

ท่ียอมรับซึ่งกันและกัน เข้าใจกัน อีกท้ังมีการช่วยเหลือกัน อันเป็นการปลูกฝังคุณธรรมท่ีดีงาม 
3. ทําให้เกิดการเรียนรู้วิธีการแลกเปล่ียนความรู้ ความคิดของกันและกัน รวมท้ังได้

ฝึกฝนวิธีการถ่ายทอดและวิธีการรับความรู้ความคิด 
4. ทําให้เกิดการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะของการทํางานท่ีดีในการทํางาน

ร่วมกันเป็นหมู่คณะ ซึ่งเป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคล ทําให้รู้จักการช่วยเหลือกัน 
ข้อจ ากัด 
วารสาร Personnel Journal (ออนไลน์).  (1988).  สืบค้นจาก: 

http://kscout.igetweb.com/index.php?mo=10&art=263613 

1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล อาจเป็นปัญหาท่ีสําคัญในการทํางานร่วมกันได้       ซึ่ง
คุณลักษณะหรือบุคลิกภาพท่ีแตกต่างทําให้เรามีอคติต่อการส่ือสาร หรือการทํางานร่วมกัน 

2. การมีส่วนร่วมในงานอยางไม่เท่าเทียม หัวหน้ากลุ่มต้องกําหนดและจัดสรรความ
รับผิดชอบของสมาชิกอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม ดังนั้นสมาชิกแต่ละคนจะมีส่วนร่วมทํางานไม่
เท่ากันหรือมีความสามรถไม่เท่ากัน แต่ควรจะแสดงความต้ังใจในการทํางานอย่างเต็มท่ี 
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3. อํานาจของผู้นํา สมาชิกอาจขาดความเช่ือถือในตัวของหัวหน้ากลุ่ม ทําให้ไม่เช่ือฟัง
ในการทํางาน การยอมรับฟังความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่ม 

การปิดบัง สมาชิกไม่สนใจในการทํางาน ไม่แสดงความคิดเห็น โดยปฏิบัติงานตามท่ีตน
ได้รับมอบหมายเท่านั้น แต่ไม่สนใจหรือใส่ใจท่ีจะแสดงความคิดเห็นในการให้ความร่วมมือกับกลุ่ม 
 
7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

รายงานผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซีในโรงเรียน (Tablet PCs in schools : Case Study 
Report) บทความฉบับนี้ คัดย่อ แปล และเรียบเรียงมาจากผลการศึกษาของเบ็คต้า ไอซีที รีเสิร์ช   
ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซีประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษา 
จํานวน 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาสําคัญหลาย
ประการท่ีควรจะพิจารณา และสามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของไทย 

อรัญญา  เชียงเงิน (2554) เป็นการศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย 
จังหวัดเชียงใหม่ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์
และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จังหวัด
เชียงใหม่ ประชากรเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์
วิทยาลัย ท้ังหมด 10 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 450 คน คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Sampling) กําหนดกลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 39 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้แท็บเล็ตพีซีบทเรียนสําเร็จรูปในแท็บเล็ตพีซี แบบทดสอบ
วัดความรู้ความสามารถเฉพาะวิชา แบบประเมินทักษะทางด้านการใช้ส่ือเทคโนโลยีในการเรียนรู้ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้แท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
หาค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) และร้อยละ (Percentage) 
นําเสนอข้อมูลโดยใช้ตารางประกอบคําอธิบาย และภาพประกอบ ผลการวิ จัยสรุปได้ดังนี้              
1) ด้านความรู้ความเข้าใจ และทักษะในเนื้อหา จากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ  2) ส่ือบทเรียนมีเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด (80/80)    
คือบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์เท่ากับ 94.4/84.9 และบทเรียนวิชาภาษาไทยเท่ากับ 98.2/88.5            
3) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีทักษะการใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้อยู่ในระดับดี  4) นักเรียนและ
ผู้ปกครองมีความพึงพอใจในการใช้แท็บเล็ตพีซี ในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

จันจิรา  ชูเมฆ (2555) วัตถุประสงค์ของการศึกษา คือ 1) เพื่อสํารวจสภาพปัญหาการ
เรียนและสอบถามความต้องการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบน
คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet)  2) เพื่อประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียน
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แบบ STAD โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี  3) เพื่อหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย
บนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี  4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
กิจกรรมการเรียนแบบ STAD โดยใช้บทเรียนมัลติมี เ ดียบนคอมพิว เตอร์พกพา (Tablet)            
เรื่องหลักการใช้สี  5) เพื่อประเมินกิจกรรมการเรียนแบบ STAD และผลงานโดยใช้การประเมินตาม
สภาพจริง โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี ของนักเรียน
ประถมศึกษา ช่วงช้ันท่ี 2 โรงเรียนตลาดหนองหวาย โดยขอบเขตของการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชากร
จากนักเรียนท้ังหมด จํานวน 572 คน ของโรงเรียนตลาดหนองหวาย ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2555 และกลุ่มตัวอย่าง ได้จากการเลือกโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)       
โดยการจับฉลากแล้วนํามาทดสอบเพื่อแบ่งกลุ่มเก่ง กลางและอ่อนตามสัดส่วน ผลการศึกษา         
พบปัญหาในการเรียนการสอนและครูผู้สอนมีความต้องการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบน
คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) อยู่ในระดับมาก จากการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบ STAD ได้คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบพกพา (Tablet)   
อยู่ในระดับดี สามารถใช้สอนได้ ผลจากการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนแบบ STAD โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี 
ปรากฏว่า ผู้เรียนท่ีเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05        
ค่า t-test เท่ากับ 9.56 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนแบบ STAD 
โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี มีค่าเท่ากับ 4.63 ซึ่งมี
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก การประเมินกิจกรรมการเรียนแบบ STAD และผลงานโดยใช้การ
ประเมินตามสภาพจริง โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เรื่องหลักการใช้สี 
ผลการประเมินพบว่าอยู่ในระดับดี 

ชลัท  บุตรคุณ (2555) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อสํารวจสภาพปัญหาและ
ความต้องการของส่ือเพื่อการวิจัย  2) สร้างและหาคุณภาพส่ือ  3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ส่ือโดย
กลุ่มตัวอย่าง จากการสํารวจสภาพปัญหาและความต้องการโดยกลุ่มตัวอย่าง 157 คน           จาก
นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนในสังกัดสํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร พบว่า 1) ผู้ตอบ
แบบสํารวจมีความสนใจในภาษาอื่นท่ีไม่ใช่ภาษาท่ีเรียนตามหลักสูตร ลําดับท่ี 1 คือ ภาษาไทย 
รองลงมา คือ ภาษาอังกฤษ และลําดับท่ี 3 คือ ภาษาเวียดนาม ปัญหาท่ีพบในการเรียนภาษาอื่นท่ี
ไม่ใช่ภาษาท่ีเรียนตามหลักสูตร ลําดับท่ี 1 คือ ภาษาเขมร รองลงมา คือ ภาษามลายู และลําดับท่ี 3 
คือ ภาษาเวียดนาม ซึ่งผลสํารวจแสดงถึงความสนใจและปัญหาท่ีเกิดขึ้นเกี่ยวกับภาษาท่ีใช้ในกลุ่ม
ประชาคมอาเซียน ส่วนความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ คือ เรียนรู้ทุกภาษาพร้อมกันทีละคําศัพท์ 
เป็นลําดับท่ี 1 คิดเป็นร้อยละ 57 ความต้องการหมวดชุดคําศัพท์ ลําดับท่ี 1 คือ หมวดทักทาย        
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มีค่าเฉล่ีย 4.52 รองลงมา คือ หมวดฉุกเฉิน มีค่าเฉล่ีย 4.15 และลําดับท่ี 3 คือ หมวดสอบถามท่ี
จําเป็น มีค่าเฉล่ีย 4.10  2) ผลการสร้าง คือ ได้โปรแกรมล่มคําศัพท์เบื้องต้นประเทศในกลุ่มประชา
คนอาเซียน เพื่อการเรียนรู้สําหรับเด็กบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Tablet) โดยใช้ช่ือว่า 
“Talk 2 ASEAN App” ซึ่งสามารถใช้การบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีผลประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหา 5 ท่าน มีค่าเฉล่ีย 4.41 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.52 อยู่ในเกณฑ์ดี และด้านการออกแบบส่ือ 
5 ท่าน มีค่าเฉล่ีย 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.22 อยู่ในเกณฑ์ดี  3) ความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีต่อโปรแกรมล่ามคําศัพท์เบื้องต้น มีค่าเฉล่ีย 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 อยู่ใน
เกณฑ์มากท่ีสุด 

ณัฐพงษ์  พระลับรักษา (2555) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี 
ในรายวิชา 7020204 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี  2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
กลุ่มเปูาหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน หมู่เรียนท่ี 2 จํานวน 18 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
โดยรวม พบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.63 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.48 

รัตนะ  บุตรสุรินทร์ (2555) ได้ทําการวิจัยเรื่อง ผลการส่งเสริมเพื่อพัฒนาครูผู้สอนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ในการจัดการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด 
ผลการวิจัย พบว่า ครูและนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนการส่งเสริม แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียหลังการ
ส่งเสริมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และครูและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรในระดับ
มาก (ค่าเฉล่ีย =4.44, และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน =0.62) 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2555) ได้ทําการศึกษาและติดตามผลการใช้แท็บเล็ต   
ในโรงเรียนนําร่อง มีผลสรุป ดังนี้ ผลการใช้แท็บเล็ตในโรงเรียนท่ีมีผลส่งถึงนักเรียนใน 2 ด้าน        
คือ พฤติกรรมและสุขภาพ สําหรับด้านพฤติกรรม ด้านพฤติกรรม พบว่า การเรียนรู้โดยให้นักเรียน
เป็นศูนย์กลางนั้น นักเรียนไม่เกิดการเปล่ียนแปลงในด้านการฝึกหัด และทํากิจกรรมท่ีหลากหลายจน
พบความถนัดของตนเอง แต่เกิดการเปล่ียนแปลงด้านประสบการณ์เรื่องเทคโนโลยี การฝึกคิดหลาย
วิธีสร้างสรรค์และนักเรียนเกิดความสนใจใฝุรู้ นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้แท็บเล็ตอย่างรู้เท่าทั น 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีการเปล่ียนแปลงในด้านการจัดการ สร้างสรรค์ ประเมิน บูรณาการ
มากกว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ท้ังนี้การเปล่ียนแปลงของนักเรียนนั้นยังมีความแตกต่างกัน  
ในแต่ละโรงเรียนอีกด้วย ด้านการเรียนรู้ในห้องเรียน พบว่า นักเรียนมีความสุข กระตือรือร้น สนใจ
เรียนมากขึ้น นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรียนรู้ได้เร็วกว่า ท้ังยังทําให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนา
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ทักษะและวินัยในเรื่องการดูแลและรับผิดชอบอุปกรณ์ พฤติกรรมและคุณภาพชีวิต ไม่พบปัญหาด้าน
พฤติกรรมและคุณภาพชีวิต และไม่พบปัญหาเด็กติดเกมส์ ด้าน สุขภาพตา พบว่านักเรียนปวดตา   
เคืองตา แสบตา น้ําตาไหล ในกลุ่มท่ีใช้แท็บเล็ต แต่ยังสรุปไม่ได้ว่าอาการดังกล่าวเกิดจากการใช้
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต เนื่องจากกลุ่มนักเรียนท่ีใช้แท็บเล็ตและไม่ใช้แท็บเล็ต มีการใช้สายตามองดูวัตถุ
ในระยะใกล้ไม่แตกต่างกัน ส่วนค่าสายตาเฉล่ียของนักเรียนท่ีทําการศึกษาท้ังสองกลุ่มไม่เปล่ียน      
ด้านสุขภาพและพัฒนาการ ไม่พบการเปล่ียนแปลงท้ังอาการเจ็บปุวย การทํากิจกรรมยามว่าง      
การบริโภคอาหารขยะ พัฒนาการด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก ด้านสมาธิไม่พบผลกระทบเชิงลบ
ช่ัวโมงการนอนไม่เปล่ียนแปลง การทบทวนบทเรียนค้นคว้าเพิ่มเติม พบการเปล่ียนแปลงเพิ่มขึ้นในช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 แต่ไม่เปล่ียนแปลงในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการใช้แท็บเล็ตในโรงเรียนยังมีผล
ต่อครู ในด้านพฤติกรรม 2 ด้าน คือ พฤติกรรมกรสอน ครูต้องพึ่งความช่วยเหลือจากผู้ช่วยด้าน
เทคนิคในระหว่างการสอนท่ีใช้แท็บเล็ต มีภาระงานเตรียมการสอน การดูแลและควบคุมช้ันเรียน
เพิ่มข้ึน ครูมีความต้ังใจกระตือรือร้นเพิ่มข้ึน และสามารถใช้ส่ือการเรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้นกว่าเดิม 
และการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง พบว่า การใช้ส่ือการสอนเพื่อการคิด การแก้ปัญหาและ
การค้นพบไม่เกิดการเปล่ียนแปลง ส่วนพฤติกรรมการสอนท่ีเปล่ียนแปลงของครู คือการจัด
ส่ิงแวดล้อมท่ีจูงใจและเสริมแรงให้เกิดการเรียนรู้ จัดกิจกรรมและสถานการณ์ให้เด็กได้แสดงออกและ
คิดอย่างสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้นักเรียนฝึกคิดและทํา ครูใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายมากขึ้นส่วน
ทัศนคติของครูที่มีต่อแท็บเล็ต พบว่า แท็บเล็ตไม่ได้เป็นตัวแทนครู แท็บเล็ตเป็นส่ือทันสมัย ช่วยเปิด
โลกแห่งการเรียนรู้ให้กว้างขึ้น เป็นทางเลือกใหม่ในการใช้ส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองท้ังครูและนักเรียน 
ช่วยให้จัดกิจกรรมการเตรียมการสอนวิทยาศาสตร์ได้ง่ายขึ้น แต่ครูมีภาระและต้องใช้เวลาในการ
เตรียมการสอนเพิ่มข้ึนซึ่งเวลาสอนจริงสามารถแบ่งเบาภาระจากครูได้มีการเรียนรู้เกิดการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ระหว่างครูกับนักเรียนในเรื่องแอปพลิเคชันต่างๆ ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ฝึกทักษะแบบ 
Learning by Doing อย่างแท้จริง และยังช่วยให้เด็กได้ฝึกประสบการณ์ทางภาษาอีกด้วย 

กิตติพันธ์  อุดมเศรษฐ์และคณะ (2555) ศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซีในการเรียนการสอน
วิชาคณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์
วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม่ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์และวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย 
จังหวัดเชียงใหม่ ประชากรเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนปรินส์   
รอยแยลส์วิทยาลัย ท้ังหมด 10 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 450 คน คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง         
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) กําหนดกลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 39 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้แท็บเล็ตพีซี บทเรียนสําเร็จรูปในแท็บเล็ต
พีซี แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถเฉพาะวิชา แบบประเมินทักษะทางด้านใช้ส่ือเทคโนโลยีใน
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การเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้แท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) 
และร้อยละ (Percentage) พบว่า 1) ด้านความรู้ ความเข้าใจและทักษะในเนื้อหา จากการทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ  2) ส่ือบทเรียนมีเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2)   
สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด (80/80) คือ บทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เท่ากับ 94.4/84.9 และบทเรียนวิชา
ภาษาไทยเท่ากับ 98.2/88.5  3) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีทักษะการใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการเรียน
รู้อยู่ในระดับดี  4) นักเรียนและผู้ปกครองมีความพึงพอใจในการใช้แท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียน       
การสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

กุลธิดา  ธรรมวิภัชน์ (2555) ศึกษาการวิจัย เรื่อง การสร้างหนังสือดิจิทัลแบบมี
ปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี วิชาวัจนเพื่อการส่ือสารภาษาไทย สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี วัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อสร้างและหา
คุณภาพของหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี วิชาวัจนเพื่อการส่ือสาร
ภาษาไทย  2) เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
โดยทดลองกับประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเก ล้าธนบุรี 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 รวมจํานวน 56 คน ผลการประเมินพบว่า หนังสือดิจิทัลแบบมี
ปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี วิชาวัจนเพื่อการส่ือสารภาษาไทย ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพ
ของบทเรียนด้านเนื้อหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.76 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.29 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 
และด้านส่ือเทคโนโลยีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 อยู่ในเกณฑ์ระดับดี      
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่า t-test มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนและความพึงพอใจของกลุ่มประชากรท่ีมีต่อหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี วิชาวัจนเพื่อการส่ือสารภาษาไทย สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก ดังนั้น หนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีวิชาวัจนเพื่อการ
ส่ือสารภาษาไทยสามารถนําไปใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ในรายวิชาได้ 

รัตนาพร  สารโภคา (2553) การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง อาหารเพื่อสุขภาพ           
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง อาห ารเพื่อสุขภาพ          
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  3) ศึกษาความคงทนของการเรียนรู้  4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
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ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 โรงเรียนสุนทรวิจิตร สังกัดสํานักงาเขตพื้นท่ีการศึกษานครพนม เขต 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2552 จํานวน 35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง อาหารเพื่อสุขภาพ          
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความคงทน แบบวัด       
ความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test แบบ Dependent Samples) 
ผลการวิจัย พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
84.29/83.52  2) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เท่ากับ 
0.6872 หมายความว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์เพิ่มขึ้นร้อยละ 68.72  3) ความคงทนในการเรียนรู้ของ
นักเรียนโดยทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์มีคะแนนเฉล่ียลดลงร้อยละ 20.86  4) นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ศิริรัตน์  กระจาดทอง (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมี
เกม วิชา คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา     
ปีท่ี 2 โรงเรียนศรีประจันต์ ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม          
เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 80.61/82.68 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีกําหนดไว้  
2) ผลสัมฤทธิ์ทาการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม            
วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับดี 

Shorey (1981) ได้ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของการให้การช่วยเหลือแบบกลุ่ม     
โดยเพื่อน ต่อแรงจูงใจทางการเรียนและพฤติกรรมการตั้งใจเรียนแก่ผู้เรียนอายุ 13 ปี จํานวน 90 คน 
เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างละ 45 คน ในกลุ่มทดลองมีกลุ่มย่อย 5 กลุ่ม กลุ่มละ 9 คน   
โดยให้กลุ่มทดลองมีเพื่อนผู้ให้การช่วยเหลือในกลุ่มเป็นผู้นํากลุ่มการปรึกษา และให้ระยะเวลาในการ
ดําเนินการ 6 สัปดาห์ๆ ละ 2 ครั้งๆ ละ 1 ช่ัวโมง กลุ่มควบคุมไม่มีการให้การปรึกษาผลการศึกษา
พบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 ในด้านแรงจูงใจของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม แต่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญในด้านพฤติกรรมการต้ังใจเรียน กลุ่มทดลองจะมีความ
ต้ังใจเรียนเพิ่มสูงขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม 

Cohen, Kulik and Kulik (1982) ได้สังเคราะห์งานวิจัย 38 เรื่อง ท่ีเกี่ยวกับโปรแกรม
การสอนเสริม (Tutoring Program) โดยเพื่อนช่วยเพื่อน พบว่า ผู้เรียนท่ีได้รับการสอนเสริมโดยเพื่อน
ช่วยเพื่อนมีทัศนคติต่อวิชาดีขึ้น ซึ่งมีงานวิจัย 4 เรื่องท่ีพบว่า ผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนมีทัศนคติสูงกว่า
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ผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นผู้สอน ผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาท่ีสอนสูงขึ้นในงานวิจัย 33 
เรื่อง ส่วนท่ีเหลือพบว่า ผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นผู้สอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า ซึ่งคณะผู้วิจัยสรุปว่า
โปรแกรมการสอนเสริมโดยเพื่อนช่วยเพื่อนให้ผลชัดเจนทางบวกต่อผู้เรียนในเรื่องทัศนคติต่อวิชาเรียน 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เอล-กายาร์  และคณะ (2006) แห่งมหาวิทยาลัยแห่งรัฐดาโกต้า (Dakota State 
University) สหรัฐอเมริกาได้ทําการศึกษาวิจัยซึ่งเป็นลักษณะของการวิจัยและพัฒนาเชิงประจักษ์
เกี่ยวกับการสร้างความรู้และความเข้าใจเพื่อให้เกิดการยอมรับต่อส่ือแท็บเล็ตของผู้เรียนในระดับ
วิทยาลัย/สถาบันการศึกษาในแถบตะวันตกตอนกลางของสหรัฐอเมริกา โดยใช้การทดสอบและการ
สอบถามจากกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 230 คน ผลการวิจัยพบว่า จุดเด่นท่ีน่าสนใจส่วนใหญ่ผู้เรียนมี
ความต้องการให้โรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาจัดรูปแบบโปรแกรมการใช้ส่ือแท็บเล็ตพีซีท่ีสอง      
ต่อการสร้างสรรค์งานในสภาพแวดล้อมหรือสภาพการบริหารจัดการท่ีเหมาะสม รวมท้ังสามารถ
เอื้ออํานวยประโยชน์ต่อการใช้ส่ือการเรียนประเภทแท็บเล็ตพีซีให้บังเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

Becta ICT Research (อ้างถึงในสุรศักด์ิ  ปาเฮ, 2554) ศึกษาผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซี
ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษ      
ช่วงระหว่างปี ค.ศ.2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาสําคัญหลายประการท่ีควรจะพิจารณาและสามารถ
นํามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของไทย โดยสามารถสรุปผลลัพธ์สําคัญจากการศึกษา
ดังกล่าว ได้ดังนี้ การใช้แท็บเล็ตพีซี โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่างท่ัวถึง
เป็นปัจจัยสําคัญท่ีช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซีช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจของผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมท้ังสนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียนอย่าง
กว้างขวาง รวมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

Amelito (2012) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การใช้แท็บเล็ตพีซีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน
ของนักเรียนในหลักสูตรวงจรเบื้องต้น พบว่า แท็บเล็ตพีซีท่ีมีศักยภาพในการเปล่ียนแปลงพลศาสตร์
ของการปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนผ่านเครือข่ายไร้สาย การส่ือสารควบคู่กับเทคโนโลยีประมวลผลด้วย
ปากกาท่ีเหมาะสมสําหรับการวิเคราะห์และการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม การศึกษาครั้งนี้มุ่งเน้นไปท่ีวิธี
พีซีแท็บเล็ตและเทคโนโลยีไร้สายสามารถใช้ในระหว่างการเรียนการสอนในช้ันเรียนเพื่อสร้าง
เครือข่ายการเรียนรู้แบบโต้ตอบ ท่ีเป็นการออกแบบมาเพื่อเพิ่มความสามารถในการสอนเพื่อขอมีส่วน
ร่วมท่ีใช้งานจากนักเรียนทุกคนในช่วงบรรยายการดําเนินการประเมินโดยทันทีและมีความหมายของ
การเรียนรู้ของนักเรียน และเพื่อให้ความคิดเห็นเรียลไทม์ท่ีจําเป็นและให้ความช่วยเหลือเพื่อเพิ่มการ
เรียนรู้ของนักเรียน การโต้ตอบนี้สภาพแวดล้อมของห้องเรียนจะถูกสร้างขึ้นโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
แท็บเล็ตไร้สายและการประยุกต์ใช้ซอฟแวร์, โรงเรียน NetSupport ผลการค้นหาจากสองการศึกษา
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ควบคุมแยกต่างหากจากการดําเนินการตามนี้ รูปแบบการเรียนการสอนในระดับนักเรียนปีท่ีสอง 
หลักสูตรการวิเคราะห์วงจรเบื้องต้นแสดงผลกระทบทางบวกอย่างมีนัยสําคัญต่อประสิทธิภาพ      
การทํางานของนักเรียน นอกจากนี้ผลของนักเรียนการสํารวจการรับรู้ของนักเรียนแสดงนําเป็นบวก
จากผลกระทบของห้องเรียนนี้ สภาพแวดล้อมท่ีเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียนรู้ของพวกเขา ผลลัพธ์
เหล่านี้บ่งช้ีว่าห้องเรียนแบบโต้ตอบ สภาพแวดล้อมการพัฒนาโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต      
ไร้สายท่ีมีศักยภาพท่ีจะมีประสิทธิภาพมากขึ้น การเรียนการสอนการเรียนการสอนในการแก้ปัญหา
หลักสูตรที่เข้มข้นเทียบกับอาจารย์ผู้สอนเป็นศูนย์กลางด้ังเดิม สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีข้ันตอนการวิจัย ดังนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
5. วิธีดําเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

 
รายละเอียดขั้นตอนการวิจัย มีดังนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ในกลุ่มเครือข่าย

โรงเรียนพริบพรี อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 8 โรงเรียนได้แก่ โรงเรียนวัดนาพรม จํานวน 23 
คน โรงเรียนบ้านดอนมะขามช้าง จํานวน 21 คน โรงเรียนวัดโพพระใน จํานวน 20 คน โรงเรียนวัด
โพธิ์ทัยมณี จํานวน 19 คน โรงเรียนวัดสิงห์ จํานวน 18 คน โรงเรียนวัดพระรูป จํานวน 6 คน 
โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง จํานวน 6 คน โรงเรียนวัดนาค จํานวน 4 คน โรงเรียนวัดลาดโพธิ์ จํานวน 3 คน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 รวม จํานวน 120 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียน

วัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 20 คน แบ่งเป็นเด็กเก่ง 10 คน 
และเด็กอ่อน 10 คน (โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาในภาค
เรียนท่ีผ่านมา) ได้โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) การใช้วิธีจับฉลาก



104 
 

 
 

2. แบบแผนการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest 

Design ใช้รูปแบบการศึกษาแบบ 1 กลุ่มทดลอง ท่ีมีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีรูปแบบ 
ดังตารางท่ี 2 ต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2 แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
Group Pretest Treatment Posttest 
ทดลอง T1 X T2 

เมื่อ T1 แทน การทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 X แทน การใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

T2 แทน การทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี การดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดทําเครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 

3.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อใช้สอบถามผู้เช่ียวชาญในการสร้างแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการ
เรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

3.3 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
3.4 แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วยแอปพลิเคชัน

บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
3.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
3.6 แบบสอบถามความพึ งพอใจของนัก เรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 ท่ีมี ต่อ                     

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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4. การสร้างและการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
4.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อใช้สอบถามผู้เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

4.1.1 ศึกษาเอกสาร ตําราท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา และการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อนํามาสร้างประเด็นสัมภาษณ์สอบถาม 3 ด้าน คือ 

4.1.1.1 ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
1. ท่านคิดว่าการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนคอมพิวเตอร์พกพา   

ท่ีดีควรเป็นอย่างไร 
มีความเสถียร 
ใช้งานง่าย 

2. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา ท่ีเหมาะสมกับวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีเนื้อหาลักษณะอย่างไร 

เนื้อหาควรมีจํานวนมากเหมือนในแบบเรียน 
เนื้อหาควรมีเฉพาะใจความสําคัญเน้นรูปภาพ 

3. ท่านคิดว่าแอปพลิเค ชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา        
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีลักษณะอย่างไร 

ลักษณะเส้นตรง (Linear Program) คือ บทเรียนท่ีนําเสนอ
เนื้อหาไปตามลําดับผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับท่ีให้ไว้ 

ลักษณะสาขา (Branching Program) คือ บทเรียนท่ีนําเสนอ
เนื้อหาให้มีกรอบแยกออกไม่ ไม่เรียงเป็นเส้นตรง ผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาได้ตามอิสระ 

4. การออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ควรมี
ลักษณะแบบใดท่ีจะทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มากยิ่งขึ้น 

สีสันสวยงาม ตัวอักษรชัดเจน 
ภาพตัวการ์ตูน หรือภาพเหตุการณ์จริง 
ปุุมมีจํานวนมากผู้เรียนสามารถเลือกได้ตามอิสระ หรือมีเพียง

ปุุมย้อนกลับกับปุุมออกเท่านั้น 
ผู้เรียนเลือกไปท่ีตัวเลือกใดจะมีเสียงขึ้นมาทุกครั้ง 
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5. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาควรมีเกม
การศึกษารูปแบบใดบ้าง 

แบบเติมคํา 
เกมจับคู่ 
เกมถูกผิด 
เกมเลือกตอบ 
เกมโยงเส้น 

4.1.1.2 ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 
1. ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันบทเรียน

บนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ควรมีข้ันตอนอย่างไร 
2. การใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา จะมีข้อดี

และข้อจํากัดสําหรับนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาอย่างไร 
3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ ท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา      

ควรใช้เวลาจํานวนกี่ช่ัวโมง 
4.1.1.3 ด้ าน เนื้ อ หาก ลุ่มสาระการ เ รี ยน รู้ สุ ข ศึ กษาและพล ศึกษา              

วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
1. ท่านคิดว่าควรมีการนําเข้าสู่บทเรียนในลักษณะอย่างไร 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการเรียน วิชา สุขศึกษาและพล

ศึกษา ควรมีลักษณะอย่างไร 
3. ควรมีเกมการศึกษารูปแบบใด เพื่อฝึกให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ

ใน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มากขึ้น 
เกมเติมคํา 
เกมจับคู่ 
เกมถูกผิด 
เกมเลือกตอบ 
เกมโยงเส้น 

4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมหรือไม่ 
อย่างไร 

จํานวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง 
5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา    

มีข้อดีและข้อจํากัดสําหรับนักเรียนในการเรียนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา หรือไม่อย่างไร 
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4.1.2 นําแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 
4.1.3 นําผลการตรวจสอบมาทําการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ี

ปรึกษา 
4.1.4 นําแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีแก้ ไขเรียบร้อยแล้วไปสัมภาษณ์

ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน คือ ด้านการออกแบบ ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน        
และด้านเนื้อหา 

4.1.5 วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ เพื่อนําไปใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน และปรับปรุงตาม
ความคิดเห็นท่ีได้จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
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ตารางท่ี 3 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
1. ท่านคิดว่าการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียน
บนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีดีควรเป็นอย่างไร 

- มีความเสถียร 
- ใช้งานง่าย 

- มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้ดี มีคู่มือให้
ผู้เรียนได้ดูวิธีการใช้งาน ใช้งานง่ายเหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

2. ท่านคิดว่ าการออกแบบแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีเหมาะสมกับ
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ควรมี เนื้ อหา
ลักษณะอย่างไร 

- เนื้อหาควรมี จํานวนมากเหมือนใน
แบบเรียน 

- เนื้อหาควรมีเฉพาะใจความสําคัญเน้น
รูปภาพ 

- เนื้อหาของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ไม่ควรใส่
ตัวหนังสือให้มากนัก หรือควรใส่เสียงบรรยาย
ลงไปด้วย เพราะผู้เรียนวัยนี้สนใจภาพมากกว่า
ตัวหนังสือมากๆ แต่ควรใส่เนื้อหาให้ครบตรง
ตามจุดประสงค์ของทุกหน่วยการเรียนรู้ 

3. ท่ าน คิดว่ าแอปพ ลิ เค ชันบท เรี ยนบน
คอมพิวเตอร์พกพา วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ควรมีลักษณะอย่างไร 

- ลักษณะเส้นตรง (Linear Program) 
คือ  บทเรี ยน ท่ีนํ า เสนอ เนื้ อหาไป
ตาม ลํา ดับ ผู้ เรี ยนจะศึกษา เนื้ อหา
ตามลําดับท่ีให้ไว้ 

- ลักษณะสาขา (Branching Program) 
คือ บทเรียน ท่ีนํา เสนอเนื้ อหาให้มี
กรอบแยกออกไม่ ไม่เรียงเป็นเส้นตรง 
ผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาได้ตามอิสระ 

- ควรมีลักษณะสาขา เพราะผู้เรียนจะสามารถ
เลือกเรียนหน่วยการเรียนรู้ได้เอง ซึ่งจะเรียน
หน่วยการเรียนรู้ใดก่อนหรือหลังก็ได้ เพื่อเป็น
การทบทวนและฝึกทักษะให้กับตนเอง 
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ตารางท่ี 3 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา (ต่อ) 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
4. การออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ควรมีลักษณะแบบใดท่ีจะ
ทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน วิชา สุข
ศึกษาและพลศึกษา มากยิ่งขึ้น 

- สีสันสวยงาม ตัวอักษรชัดเจน 
- ภาพตัวการ์ตูน หรือภาพเหตุการณ์จริง 
- ปุุมมีจํานวนมากผู้เรียนสามารถเลือกได้

ตามอิสระ หรือมีเพียงปุุมย้อนกลับกับ
ปุุมออกเท่านั้น 

- ผู้เรียนเลือกไปท่ีตัวเลือกใดจะมีเสียง
ขึ้นมาทุกครั้ง 

- ควรใช้สีสันท่ีสดใส ตัวหนังสือใหญ่ชัดเจน
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ใช้ภาพตัวการ์ตูนใน
การดําเนินเรื่อง ส่วนภาพบางภาพต้องใช้ภาพ
จริงนําเสนอ เช่น โรคอีสุกอีใส ก็ควรเป็นภาพ
จริงได้เพื่อให้ผู้เรียนเห็นได้ชัดเจน เป็นต้น  
- ควรมีปุุมท่ีผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตาม
อิสระตามต้องการ ไม่ควรใส่เสียงมากเกินไป 

5. ท่ าน คิดว่ าแอปพ ลิ เค ชันบท เรี ยนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ควรมีเกมการศึกษารูปแบบ
ใดบ้าง 

- แบบเติมคํา 
- เกมจับคู่ 
- เกมถูกผิด 
- เกมเลือกตอบ 
- เกมโยงเส้น 

- ใช้ได้ทุกเกม ขึ้นอยู่กับหน่วยการเรียนรู้ท่ีได้
กําหนดไว้ว่าเป็นรูปแบบใดเหมาะกับเกมใด 

6. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - การออกแบบจะต้องคํานึงถึงวัยของผู้เรียน
เสมอ แอปจะต้องใช้งานง่าย สีสันสดใส ดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนให้อยากเรียนในหน่วย
การเรียนรู้ต่อๆ ไป 
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ตารางท่ี 4 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียนแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค
วิธีการ 

1. ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ควรมีขั้นตอน
อย่างไร 

- ควรจัดลําดับเนื้อหาให้ผู้เรียนได้เรียนจากง่าย
ไปหายาก ไม่สลับไปมาจะทําให้ผู้เรียนเกิดการ
สับสนและไม่อยากเรียนได้ 

2. ก า ร ใ ช้ แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น บ ท เ รี ย น บ น
คอมพิวเตอร์พกพา จะมีข้อดีและข้อจํากัด
สําหรับนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน วิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษาอย่างไร 

- ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ฝึกฝนได้
ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ไม่น่า
เบื่อเหมือนเรียนแต่ในหนังสือเรียนเพียงอย่าง
เดียว เพราะมีเสียงและปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบกับ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

3. ระยะเวลาท่ีใ ช้ ในการ จัดการเรียนรู้ ท่ี
เหมาะสมกับเนื้อหา ควรใช้เวลาจํานวนกี่ช่ัวโมง 

- คว ร ใ ช้ เ ว ล า แ ต่ ล ะ ห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น รู้
โดยประมาณ 3 ช่ัวโมง หรือขึ้นอยู่กับความยาก
ง่ายของเนื้อหา 

4. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - การออกแบบเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีดี
นั้นต้องคํานึงถึงผู้เรียนโดยสําคัญ 
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ตารางท่ี 5 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค
วิธีการ 

1. ท่านคิดว่าควรมีการนําเข้าสู่บทเรียนใน
ลักษณะอย่างไร 

- ใช้ตัวการ์ตูน หรือภาพท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับ
เนื้อหานั้นเป็นตัวดําเนินเรื่อง เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียน 
วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

- ควรฝึกให้ ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ ร่วมกับ
เพื่อน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน
ได้มากยิ่งขึ้น 

3. ควรมีเกมการศึกษารูปแบบใด เพื่อฝึกให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน วิชา สุขศึกษาและพล
ศึกษา มากขึ้น 

- แบบเติมคํา 
- เกมจับคู่ 
- เกมถูกผิด 
- เกมเลือกตอบ 
- เกมโยงเส้น 

- ใช้ไ ด้ทุกเกม แต่ควรเลือกเกมให้ เข้ากับ
เนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้และจุดประสงค์
นั้นๆ และปรับเกมให้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมหรือไม่ 

- จํานวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2ช่ัวโมง 

- ระยะเวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหาดี 

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา มีข้อดีและข้อจํากัดสําหรับ
นักเรียนในการเรียนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
หรือไม่อย่างไร 

- มีข้อดีมากกว่า เพราะว่าเนื้อหาวิชา สุข
ศึกษาและพลศึกษาค่อนข้างยาก น่าเบ่ือ และไม่
น่าสนใจเท่าไร ผู้เรียนฟังครูพูดบรรยายแต่เพียง
ในหนังสือจึงไม่ค่อยสนใจมากนัก เมื่อนํามา
สร้างเป็นแอปพลิเคชันบทเรียนจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความอยากรู้อยากเรียนมากยิ่งขึ้น 

6. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - ควรใส่เนื้อหาแต่หน่วยการเรียนรู้ให้ครบตรง
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยสรุปเนื้อหาให้ได้
ใจความไม่ต้องนํามาใส่จนแน่นหน่วยการเรียนรู้
มากเกินไป 
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แผนภูมิท่ี 2 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นําแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถูกต้อง 

นําแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านการออกแบบ ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน และด้านเนื้อหา 

ศึกษาเอกสาร การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อนํามาสร้างประเด็นสัมภาษณ์ 
ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบสัมภาษณ์ 

ปรับปรุง/แก้ไข 

วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ เป็นแนวทางในการสร้าง 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ผ่าน 
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4.2 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

การเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อน โดยมีข้ันตอนสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับคําอธิบายรายวิชาพื้นฐานสุขศึกษา
และพลศึกษา และการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2557 จํานวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง จํานวน 2 แผนต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ 8 ช่ัวโมง
ดังนี้ 

4.2.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และวิเคราะห์โครงสร้างหลักสูตร วิชา สุขศึกษา       
และพลศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ในการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร  วิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ผู้ศึกษาได้ดําเนินการ ดังนี้ 

4.2.1.1 วิเคราะห์องค์ประกอบของรายวิชา โดยจําแนกออกเป็น 3 ส่วน คือ 
กิจกรรม เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

4.2.1.2 วิเคราะห์กิจกรรมรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา โดยนําเอา
กิจกรรมท่ีกําหนดในรายวิชาวิเคราะห์หารูปแบบการสอน 

4.2.1.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้รายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา โดยนําเอา
เนื้อหาหลักของรายวิชามาวิเคราะห์เนื้อหาย่อย 

4.2.1.4 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยนําเอาผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง
แต่ละข้อมาจําแนกเป็นด้าน คือ ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และด้านคุณลักษณะ 

4.2.2 จัดหน่วยการเรียนรู้รายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
ผู้วิจัยได้นําข้อมูลจากการวิเคราะห์หลักสูตรมาจัดหน่วยการเรียนรู้วิชา      

สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ดังนี้ 
4.2.2.1 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 

1. หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
ประเภทของโรค 
การแพร่กระจายของโรค 
วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
อาหารหลัก 5 หมู ่
การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
ธงโภชนาการ 
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3. หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
ฟัน 
การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 

4.2.3 คัดเลือกหน่วยการเรียนรู้เพื่อการศึกษา 
ผู้วิจัยได้คัดเลือก เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 โรคควรรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 อาหารกับสุขภาพ และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การดูแลฟันของเรา เนื่องจาก 
ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ การปูองกันโรค
และการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

4.2.4 ศึกษาเอกสาร ตํารา รายละเอียดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer to Peer) เป็นการจัดการเรียนท่ีนํากลุ่ม

คนมาร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ ร่วมมือกันทํากิจกรรมการเรียนรู้เป็นคู่ หรือเป็นกลุ่มย่อย โดยเน้นให้
ผู้เรียนมีการรวมกลุ่มเพื่อการทํางานหรือหารปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ให้ผู้ท่ีมีความสามารถ
หรือความชํานาญสูงกว่าเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือแก่ผู้มีความสามารถและความชํานาญตํ่ากว่า ผู้สอนมี
หน้าท่ีเป็นผู้ช่วย หลังจากนั้นมอบหมายงานให้ผู้เรียนรับผิดชอบศึกษาร่วมกัน และรายงานผลเกี่ยวกับ
กิจกรรมนั้นๆ ซึ่งต้องพิจารณาและดําเนินการตามลําดับข้ันตอน (ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,  2551) ดังนี้ 

4.2.4.1 ช้ีแนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มองเห็นความสําคัญ และเกิดความ
เช่ือมั่นว่าตนเองจะได้รับประโยชน์จากการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน 

4.2.4.2 ช้ีแจงเกี่ยวกับวิธีการสอนโดยการจัดกลุ่มให้มีผู้นําในการเรียนแก่
ผู้เรียนท่ีเป็นผู้นําในการเรียน และให้คําแนะนําเกี่ยวกับบทบาทหน้าท่ีของผู้นําในการเรียนการสอน
เพื่อให้เข้าใจชัดเจน 

4.2.4.3 คอยให้คําแนะนํา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีเป็นผู้นําในการเรียนได้มี
โอกาสพบปะเพื่อปรึกษาได้ในทุกช่วงเวลาท่ีผู้เรียนต้องการ หรือมีปัญหาเกิดขึ้น 

4.2.4.4 การประเมินผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนแต่ละกลุ่ม หลังการ
เรียนทุกครั้งเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มได้แข่งขันกันเอง 

4.2.4.5 มีการเตรียมแหล่งข้อมูลให้เพียงพอ เช่น หนังสือ คู่มือ และวารสาร
ต่างๆ ตลอดจนอุปกรณ์ในการสอน เป็นต้น 

4.2.4.6 กระจายเนื้อหาในรายวิชาท่ีสอนเป็นบทย่อยๆ จัดเรียงลําดับตาม
ความเหมาะสม 
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4.2.4.7 เตรี ยมแบบฝึกหัดประกอบการเรียน  ตลอดจนการ เตรียม
แบบทดสอบและในขณะเดียวกันจะต้องกําหนดเรื่องการให้คะแนน การตีความผลสอบ เพื่อความ
สะดวกในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในการเลือกผู้เรียนผู้สอน (Tutors) ผู้เรียนผู้เรียน 
(Tutees) เพื่อจัดกลุ่มหรือจับคู่ผู้สอนจะต้องแนะนําหรืออธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทหน้าท่ีของ
ตนเอง 

4.2.5 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้นํา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ 

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มาเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยดําเนินการตามลําดับต่อไปนี้ 

4.2.5.1 โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

ตารางท่ี 6 โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ แผนการจัดการเรียนรู้ มาตรฐานและ 

ตัวชี้วัด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
1. โรคควรรู้ แผนการเรียนรู้ที่ 1 

ประเภทของโรค 
พ 4.1 (ป.3/1) 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 
การแพร่กระจายของโรค 

พ 4.1 (ป.3/1) 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 
วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

พ 4.1 (ป.3/1) 1 

2. อาหารกับสุขภาพ แผนการเรียนรู้ที่ 4 
อาหารหลัก 5 หมู ่

พ 4.1 (ป.3/2-
ป.3/3) 

1 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 
การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 

พ 4.1 (ป.3/2-
ป.3/3) 

1 

แผนการเรียนรู้ที่ 6 
ธงโภชนา 

พ 4.1 (ป.3/2-
ป.3/3) 

1 

3. การดูแลฟันของเรา แผนการเรียนรู้ที่ 7 
ฟัน 

พ 4.1 (ป.3/4) 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 
การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 

พ 4.1 (ป.3/4) 1 
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4.2.5.2 ดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้นี้ ใ ช้นวัตกรรมแอปพลิเคบทเรียนบน

คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ใช้นวัตกรรมนี้ในการจัดกิจกรรมในขั้นฝึก
ปฏิบัติ และขั้นประเมินผล ของกระบวนการเรียนรู้ ( สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2542) ดังนี้ 

ตารางท่ี 7 กําหนดกรอบเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ประเภทของโรค   สัปดาห์ท่ี 1 ช่ัวโมงท่ี 1 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. บอกความ
แตกต่างของ
โรคติดต่อและโรคไม่
ติดต่อได้ 

1. โรคติดต่อ 
2. โรคไม่ติดต่อ 

1. ขั้นเตรียม 

- ครูแจ้งรายช่ือนักเรียนท่ีจับคู่กัน ซึ่งผู้สอนได้
จับคู่นักเรียนออกเป็น 10 คู่ คู่ละ 2 คน โดยคละ
ความสามารถทางการเรียน ประกอบด้วย เก่ง และ
อ่อน (พิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษาในภาคเรียนท่ีผ่านมา)      
การจับคู่ครูจะนําผลการเรียนของผู้เรียนมาเรียงจาก
มากไปหาน้อย (โดยให้ผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนสูงท่ีสุด
คู่กับผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนตํ่าสุด แล้วไล่ระดับคู่
ต่อไปเรื่อยๆ) 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย      
แอปพลิเคชันแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดย
บอกบทบาทหน้าท่ีในการปฏิบัติตนของการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

- ให้นักเรียนทุกคนทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
จํานวน 30 ข้อ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
  2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน
จากแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 1 
เรื่องโรคควรรู้ (ประเภทของโรค) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 1   
เรื่องประเภทของโรค โดยให้นักเรียนเลือกคําท่ี
กําหนดให้ ใส่ลงในแผนผังความคิดแสดงประเภท
ของโรคให้ถูกต้อง และครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะ
ตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปประเภทของโรคติดต่อ และโรคไม่ติดต่อ 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 

- ตรวจใบงานท่ี 1 เรื่องประเภทของโรค 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การแพร่กระจายของโรค  สัปดาห์ท่ี 1 ช่ัวโมงท่ี 2 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. อธิบายวิธีการ
ติดต่อและการ
แพร่กระจายของโรค
ได้ 

1. การแพร่กระจาย
โดยทางตรง 
2. การแพร่กระจาย
โดยทางอ้อม 

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม  

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย     
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน
จากแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 1 
เรื่องโรคควรรู้ (การแพร่กระจายของโรค) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 2 เรื่อง
การแพร่กระจายของโรค โดยให้นักเรียนอธิบาย
ลักษณะการแพร่กระจายของโรคต่างๆ ท่ีกําหนดให้
ถูกต้อง และครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะตอบคําถาม
อย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้
ร่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปการแพร่กระจายของโรค 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 2 เรื่องการแพร่กระจาย    
ของโรค 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค สัปดาห์ท่ี 2 ช่ัวโมงท่ี 3 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. บอกวิธีปูองกัน
การแพร่กระจายของ
โรคต่างๆ ได้ 

1. ส่ิงท่ีควรปฏิบัติ 
2. ส่ิงท่ีควร
หลีกเล่ียง 

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม  

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย      
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน
จากแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 1 
เรื่องโรคควรรู้ (วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 3 เรื่อง
วิธีการปูองกันการแพร่กระจายของโรค โดยให้
นักเรียนระบายสีฟูาในช่องข้อความท่ีเป็นการ
ปูองกันการแพร่กระจายของโรค และระบายสีแดง
ในช่องข้อความท่ีเป็นการแพร่กระจายของโรค และ
ครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะตอบคําถามอย่างใกล้ชิด
ทุกคู่ และประเมินพฤติกรรมการเรียนรูร้่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปวิธีการปูองกันการแพร่กระจายของโรค 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 3 เรื่องวิธีปูองกนัการ
แพร่กระจายของโรค 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 อาหารหลัก 5 หมู ่  สัปดาห์ท่ี 2 ช่ัวโมงท่ี 4 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. จําแนกอาหาร
หลัก 5 หมู่ได้
ถูกต้อง 

1. อาหารหลัก 5 
หมู ่

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย       
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา    
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจาก
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา    
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 2 เรื่อง
อาหารกับสุขภาพ (อาหารหลัก 5 หมู่) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 4 เรื่อง
อาหารหลัก 5 หมู่ โดยให้นักเรียนจําแนกอาหารที่
กําหนดให้ถูกต้องตามหมู่อาหาร และครูจะเป็นผู้คอย
ให้คําช้ีแนะตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปการจําแนกอาหารหลัก 5 หมู ่
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 4 เรื่องอาหารหลัก 5 หมู ่

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม สัปดาห์ท่ี 3 ช่ัวโมงท่ี 5 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. เลือกกินอาหาร
ท่ีหลากหลายครบ 5 
หมู่ ในสัดส่วนท่ี
เหมาะสมได้ 

1. โภชนบัญญัติ 9 
ประการ 

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย        
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจาก
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 2 เรื่องอาหาร
กับสุขภาพ (การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 5 เรื่อง
การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม โดยให้นักเรียนกา
เครื่องหมาย  ข้อท่ีไม่ใช่การปฏิบัติตามหลักโภชน
บัญญัติ 9 ประการ และครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะ
ตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมินพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกนั 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปการเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 5 เรื่องการเลือกกินอาหารที่
เหมาะสม 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ธงโภชนาการ   สัปดาห์ท่ี 3 ช่ัวโมงท่ี 6 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. อธิบายการกิน
อาหารตามธง
โภชนาการได้
ถูกต้อง 

1. ธงโภชนาการ 1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย       
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจาก
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 2 เรื่องอาหาร
กับสุขภาพ (ธงโภชนาการ) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 6 เรื่อง
ธงโภชนาการ โดยให้นักเรียนวาดภาพระบายสีอาหาร
ชนิดต่างๆ ลงในธงโภชนาการให้ถูกต้อง และเขียน
บอกแต่ละช้ันว่าเป็นกลุ่มใด  และครูจะเป็นผู้คอยให้
คําช้ีแนะตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปเรื่องธงโภชนการ 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 6 เรื่องธงโภชนาการ 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 ฟัน    สัปดาห์ท่ี 4 ช่ัวโมงท่ี 7 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. อธิบายลักษณะ
ของฟันและ
ความสําคัญของฟัน
ได้ 

1. โครงสร้างของ
ฟัน 
2. หน้าท่ีของฟัน 
3. การดูแลรักษา
ฟัน 

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย        
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจาก
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 3 เรื่องการ
ดูแลฟันของเรา (ฟัน) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 7 เรื่อง
ฟัน โดยให้นักเรียนบอกส่วนประกอบของฟนัตาม
หมายเลขท่ีกําหนดให้ถูกต้อง และครูจะเป็นผู้คอยให้
คําช้ีแนะตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปส่วนประกอบของฟัน 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจใบงานท่ี 7 เรื่องฟัน 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี สัปดาห์ท่ี 4 ช่ัวโมงท่ี 8 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม 
1. อธิบายลักษณะ
ของฟันและ
ความสําคัญของฟัน
ได้ 

1. อุปกรณ์ในการ
แปรงฟัน 
2. การแปรงฟัน
อย่างถูกวิธ ี

1. ขั้นเตรียม 

- ครูทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา และให้นักเรียน
จับคู่เรียนคู่เดิม 

- ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วย       
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

- ให้นักเรียนทุกคนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
จํานวน 30 ข้อ 
2. ขั้นสอน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจาก
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 3 เรื่องการ
ดูแลรักษาฟัน (การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี) 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 8 เรื่อง
การแปรงฟันให้สะอาด โดยให้นักเรียนผลัดกันอ่าน
คําถามและตอบคําถามท่ีกําหนดให้กับคู่ของตนเอง 
และครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะตอบคําถามอย่าง
ใกล้ชิดทุกคู่ และประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้รว่มกัน 

- ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้า
ช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
3. ขั้นสรุป 

- ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและ
สรุปประเภทของโรคติดต่อ และโรคไม่ติดต่อ 
4. ขั้นการวัดและประเมินผล 

- ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 

- ตรวจใบงานท่ี 8 เรื่องการแปรงฟันให้สะอาด 

- ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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4.2.6 นําแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา ตรวจสอบ
แนะนําและปรับปรุงแก้ไข 

4.2.7 กําหนดเกณฑ์ แนวทางการวิเคราะห์ วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
เพื่อนช่วยเพื่อน ดังนี้ 

4.2.7.1 ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.2.7.2 ด้านสาระสําคัญ 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

4.2.7.3 ด้านสาระการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา 

4.2.7.4 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
สอดคล้องกับการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
สอดคล้องกับระดับช้ันของผู้เรียน 
สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา 

4.2.7.5 ด้านส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับระดับความสามารถของผู้เรียน 

4.2.7.6 ด้านการวัดและประเมินผล 
สอดคล้องกับเนื้อหา 
สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
สอดคล้องกับระดับช้ันของผู้เรียน 
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4.2.8 นําแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้ จํานวน 
3 ท่าน ตรวจพิจารณา ความสอดคล้อง (IOC: Index of Item-Objective Congruence) ของการ
เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละหัวข้อ ตรวจแก้ไข เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยพิจารณาว่าแผนการสอนท่ีสร้างขึ้นมานั้นสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา 
และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรหรือไม่ ตามแนวคิดของ โรวิเนลล่ีและแฮมเบิ ลตัน 
(อังคณา  สายยศ 2526: 29, อ้างจาก Rovineli and Hambleton 1976) โดยกําหนดระดับความ
เหมาะสม ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหาและการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

  0 ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหาและการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

-1 แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหาและการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีความสอดคล้องระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ท่ี 1.00 (อยู่ในภาคผนวก ตารางท่ี 19 หน้า 217) 

4.2.9 ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี
สมบูรณ์ แล้วนําไปทดลอง 
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แผนภูมิท่ี 3 ขั้นตอนการสร้างแผนจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

 
 
 
 

ศึกษาเอกสาร ตํารา รายละเอียดการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

นําแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแนะนํา และแก้ไข 

แก้ไขปรับปรุง 

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity) 
นํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) 

นําแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

สร้างตารางกําหนดกรอบเนื้อหา กําหนดจุดประสงค์ 

ศึกษาเอกสาร ตํารา โครงสร้างหลักสูตร และรายละเอียดเนื้อหา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
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4.3 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
ขั้นตอนในการสร้าง มีดังนี้ 

4.3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ  
การเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

4.3.2 นําผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน 
คือ ด้านการออกแบบ ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้านเนื้อหา (ผลการวิเคราะห์หน้า 128)    
มากําหนดรูปแบบของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

4.3.3 เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ในส่วนของการออกแบบการนําเสนอ
เนื้อหา ตลอดจนองค์ประกอบภาพตามทฤษฎี และงานวิจัยท่ีได้ค้นคว้าตามรูปแบบท่ีได้ โดย
ทําการศึกษาวิธีการเขียนแผนโครงเรื่องและนําข้อมูลมาจัดทํา Storyboard เสร็จแล้วให้อาจารย์ท่ี
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง หลังจากนั้นนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษา 

เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
หน่วยที่ 1 โรคควรรู้ 

ประเภทของโรค 
การแพร่กระจายของโรค 
วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

หน่วยที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
อาหารหลัก 5 หมู ่
การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
ธงโภชนาการ 

หน่วยที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
ฟัน 
การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 

4.3.4 ดําเนินการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ด้วยโปรแกรม
Java โปรแกรม Eclipse IDE4.2 เป็นโปรแกรมหลักสําหรับเครื่องมือท่ีไว้เขียนโค้ด และใช้โปรแกรม 
Flash เพื่อใช้ในการตกแต่งภาพเพื่อให้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา มีความสมบูรณ์
และน่าสนใจยิ่งขึ้น 
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4.3.5 นําแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีได้สร้างขึ้นให้อาจารย์ท่ี
ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพบทเรียน 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่าน คือ ด้านการออกแบบ ด้าน
การจัดการเรียนการสอน และด้านเนื้อหา โดยใช้แบบประเมินคุณภาพตามแบบประเมินท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดี 
ระดับ 3 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพพอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปรับปรุง 
โดยผู้วิจัยกําหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดังนี้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.50-5.00 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
   มีคุณภาพดีมาก 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
   มีคุณภาพดี 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
   มีคุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา

   มีคุณภาพพอใช้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา

   มีคุณภาพปรับปรุง 
โดยประเด็นการถามในแบบประเมิน คือ 

4.3.5.1 ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
1. ด้านเนื้อหาบทเรียน 

ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 
ความชัดเจนของบทเรียน 
เวลาในการนําเสนอบทเรียน 
ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหาบทเรียน 
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2. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายต่อการใช้ 
ภาพมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา และมีความสวยงาม 
เสียงและดนตรีประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมชัดเจน 

น่าสนใจ 
ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา 

3. ด้านตัวอักษรและสี 
ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร มีความชัดเจนอ่านง่าย 
ความชัดเจนของตัวอักษรเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

4. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
การโต้ตอบผู้เรียนอย่างสม่ําเสมอ 

 การควบคุมเส้นทางการเรียนของบทเรียน (Navigation)  
 ชัดเจน ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ และสามารถย้อนกลับไปยัง
บทเรียนต่างๆ ได้ง่าย 

การให้ความช่วยเหลือเหมาะสม ตามความจําเป็น 
การให้ผลย้อนกลับ 

4.3.5.2 ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 
1. ด้านส่วนนําของบทเรียน 

การแนะนําของบทเรียนเพื่อให้ข้อมูลพื้นฐานแก่ผู้เรียน 
ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 
การเร้าความสนใจแก่ผู้เรียน 

2. ด้านเนื้อหาบทเรียน 
ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 
ความชัดเจนของบทเรียน 
เวลาในการนําเสนอบทเรียน 
ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหาบทเรียน 
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3. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายต่อการใช้ 
เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมชัดเจน 

น่าสนใจ 
ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา 
ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร มีความชัดเจนอ่านง่าย 
ตัวอักษรชัดเจนเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

4.3.5.3 ด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา วิชา       
สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 

1. ด้านเนื้อหาวิชา 
จุดประสงค์กับเนื้อหาวิชามีความสอดคล้องกัน 
มีความถูกต้องตามหลักสูตร 
ความถูกต้องของเนื้อหา 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการนําเสนอ 
ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน 
ความยากง่ายเหมาะสมต่อผู้เรียน 

2. ด้านความเหมาะสมในการดําเนินเรื่อง 
มีการลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาได้ชัดเจน 
ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 
ความน่าสนใจในการดําเนินเรื่อง 

3. ด้านการใช้ภาษา 
ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 
ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้ส่ือความหมาย 
ใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

4. ด้านแบบทดสอบรูปแบบเกม 
ความชัดเจนของคําส่ังและคําถามของแบบทดสอบ 
ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบต่อบทเรียน 
ความเหมาะสมของแบบทดสอบท่ีนํามาทํารูปแบบเกม 
ความถูกต้องของการสรุปผลคะแนน 
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 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา   
สุขศึกษาและพลศึกษา พบว่า ด้านการออกแบบ มีคุณภาพดีมาก ค่าเฉล่ียท่ี 4.55 (อยู่ในภาคผนวก 
ตารางท่ี 20 หน้าท่ี 219) ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน มีคุณภาพดี ค่าเฉล่ียท่ี 4.36 (อยู่ใน
ภาคผนวก ตารางท่ี 21 หน้าท่ี 221) และด้านเนื้อหา มีคุณภาพดี ค่าเฉล่ียท่ี 4.43 (อยู่ในภาคผนวก 
ตารางท่ี 22 หน้าท่ี 222) 

4.3.6 นําแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ไปทดลองใช้กับนักเรียน       
ท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อดําเนินการหาประสิทธิภาพส่ือโดยดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

4.3.6.1 ครั้งท่ี 1 หาประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน แบบรายบุคคล โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง 
จํานวน 3 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง อ่อน   
อย่างละ 1 คน โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาในภาคเรียน       
ท่ีผ่านมา โดยนําคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และคะแนนท่ีได้จากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน            
ดังตารางท่ี 8 
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ตารางท่ี 8 แสดงประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 การทดลองแบบรายบุคคล 

คนที่ 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คิดเป็น 
ร้อยละ 

คะแนน 
ทดสอบ 
หลังเรียน 

คิดเป็น 
ร้อยละ หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 รวม 

10 10 10 30 30 
1 8 8 7 23 76.67 23 76.67 
2 7 6 7 20 66.67 20 66.67 
3 6 6 5 17 56.67 19 63.33 

รวม 21 20 19 60 E1=66.67 62 E2=68.89 

 จากการทดลองแบบรายบุคคลปรากฏว่าได้ค่า E1=66.67 และ E2=68.89 
4.3.6.2 ครั้งท่ี 2 หาประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์

พกพา ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองในครั้งท่ี 1 มาทดลองกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
และไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน แบบกลุ่ม โรงเรียนวัดสิงห์ จํานวน 9 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 3 คน โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาในภาคเรียนท่ีผ่านมา โดยนําคะแนนท่ีได้จากการทํา
แบบทดสอบระหว่างเรียน และคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังตารางท่ี 9 
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ตารางท่ี 9 แสดงประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 การทดลองแบบกลุ่ม 

คนที่ 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คิดเป็น 
ร้อยละ 

คะแนน 
ทดสอบ 
หลังเรียน 

คิดเป็น 
ร้อยละ หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 รวม 

10 10 10 30 30 
1 7 9 7 23 76.67 23 76.67 
2 10 9 8 27 90.00 26 86.67 
3 8 8 8 24 80.00 24 80.00 
4 8 7 7 22 73.33 22 73.33 
5 8 8 7 23 76.67 24 80.00 
6 7 8 8 23 76.67 23 76.67 
7 7 6 7 20 66.67 21 70.00 
8 7 7 6 20 66.67 20 66.67 
9 7 6 6 19 63.33 19 63.33 

รวม 69 68 64 201 E1=74.44 202 E2=74.81 

 จากการทดลองแบบกลุ่มปรากฏว่าได้ค่า E1=74.44 และ E2=74.81 
4.3.6.3 ครั้งท่ี 3 หาประสิทธิภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์

พกพา ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองในครั้งท่ี 2 มาทดลองกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
และไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน แบบภาคสนาม โรงเรียนวัดนาพรม จํานวน 20 คน ได้มาโดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาในภาค
เรียนท่ีผ่านมา โดยนําคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และคะแนนท่ีได้จากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน            
ดังตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 แสดงประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 การทดลองแบบภาคสนาม 

คนที่ 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คิดเป็น 
ร้อยละ 

คะแนน 
ทดสอบ 
หลังเรียน 

คิดเป็น 
ร้อยละ หน่วยที่ 1 หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 รวม 

10 10 10 30 30 
1 9 8 8 25 83.33 26 86.67 
2 8 8 7 23 76.67 24 80.00 
3 10 8 8 26 86.67 27 90.00 
4 9 8 8 25 83.33 26 86.67 
5 9 7 8 24 80.00 23 76.67 
6 8 8 8 24 80.00 24 80.00 
7 9 7 7 23 76.67 23 76.67 
8 8 8 8 24 80.00 24 80.00 
9 8 7 7 22 73.33 20 66.67 
10 9 10 9 28 93.33 29 96.67 
11 8 8 7 23 76.67 24 80.00 
12 8 8 7 23 76.67 22 73.33 
13 7 7 8 22 73.33 22 73.33 
14 9 8 9 26 86.67 27 90.00 
15 7 9 7 23 76.67 24 80.00 
16 10 9 9 28 93.33 28 93.33 
17 7 9 8 24 80.00 25 83.33 
18 8 7 8 23 76.67 24 80.00 
19 9 7 7 23 76.67 23 76.67 
20 8 7 7 22 73.33 22 73.33 
รวม 168 158 155 481 E1=80.17 487 E2=81.17 
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จากการทดลองแบบภาคสนามปรากฏว่าได้ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
เท่ากับ 80.17/81.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดทําคู่มือการใช้งาน         
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

4.3.6.4 ได้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษา นําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิท่ี 4 ขั้นตอนการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

นําผลการวิเคราะห์จากผู้เช่ียวชาญมากําหนดรูปแบบของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) แล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง 

สร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 

ผู้เช่ียวชาญประเมินบทเรียน 

นําไปทดลองใช้กับรายบุคคลท่ียังไม่เคยเรียน ครั้งท่ี 1 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ได้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 

นําไปทดลองใช้กับกลุ่มเล็กท่ียังไม่เคยเรียน ครั้งท่ี 2 

นําไปทดลองใช้กับภาคสนามท่ียังไม่เคยเรียน ครั้งท่ี 3 

แก้ไขปรับปรุง 

แก้ไข 

แก้ไข 

แก้ไข 
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4.4 แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยให้คู่ของผู้เรียนสลับกันเป็นผู้
ประเมินหลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ         
เพื่อนช่วยเพื่อน 

พฤติกรรมท่ีพึงปรารถนาจะให้เกิดขึ้นมีขึ้นในตัวผู้เรียน ภายหลังจากท่ีได้ผ่านการเรียน
ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยท่ัวไป
พฤติกรรมท่ีพึงปรารถนากําหนดไว้ในวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ (Learning Objective) เป็น
พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงศักยภาพของสมองท่ีเกี่ยวข้องกับการจดจําข้อมูลต่างๆ และนําข้อมูล
เหล่านั้นมาประมวลผลก่อให้เกิดผลทางความคิดแบบต่างๆ และพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นภายหลังท่ีผู้เรียน
ผ่านการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
หลังจากผ่านการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน จะทราบผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกับผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนตํ่า ผู้เรียนจะช่วยเหลือกันทํากิจกรรม ซึ่งครูจะเป็น
ผู้คอยให้คําปรึกษา แนะนํา ผู้เรียนจะแสดงออกถึงศักยภาพของการเรียนรู้ 

การดําเนินการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ ร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วย           
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ของผู้เรียนโดยให้
คู่ของผู้เรียนสลับกันเป็นผู้ประเมินหลังจากท่ีผู้เรียนได้ใช้ แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ครบแล้วในทุกหน่วยการเรียนรู้ แบบประเมินนี้จะช่วยให้
ครูผู้สอนทราบพฤติกรรมในการเรียนรู้ของผู้เรียน และนําไปปรับปรุง แอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา และแผนการจัดการเรียนรู้ ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ต่อไป          
แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน มีข้ันตอนการสร้างและการหาคุณภาพตามลําดับ ดังนี้ 

4.4.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน พร้อมท้ังศึกษาหลักการ และวิธีการสร้างแบบประเมินพฤติกรรม    
การเรียนรู้ร่วมกัน (จินดา  อยู่เป็นสุข, 2545) โดยสร้างกรอบแนวคิด ดังนี้ 

กรอบแนวคิดในการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันโดยให้     
คู่ของผู้เรียนสลับกันเป็นผู้ประเมินท้ัง 3 ด้าน คือ 

4.4.1.1 ด้านการปฏิบัติตัวในช้ันเรียน 
มีวินัยในการเรียน 
ต้ังใจเรียน 
รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน 
เสนอความคิดเห็นแก่คู่เรียน 
ขอความช่วยเหลือแก่คู่เรียน 
ช่วยเหลือคู่เรียน 
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4.4.1.2 ด้านการทบทวนบทเรียน 
ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ 
สอนคู่เรียนอยู่เสมอ 
สอนคู่เรียนได้ 
ช่วยคู่เรียนเตรียมสอบ 

4.4.1.3 ด้านการจัดระบบการเรียน 
ช่วยการเรียนให้คู่เรียนได้ 
เรียนร่วมกันกับคู่เรียนได้ 
ทํากิจกรรมร่วมกับคู่เรียนได้ 
แบ่งหน้าท่ีในการทํางาน 
ภาพรวมสามารถทํางานร่วมกับคู่เรียนได้ดี 

4.4.2 นําข้อมูล ท่ี ไ ด้จากการศึกษาวิ เคราะห์ เอกสาร งานวิ จัยท่ี เกี่ ยวข้อง             
และพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนมาประกอบเป็นแนวทางความคิดหลัก เพื่อกําหนดกรอบแนวคิด           
โดยสร้างเครื่องมือเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 3 ระดับ คือ 

ระดับ 3 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับดี 
ระดับ 2 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับพอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับปรับปรุง 
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โดยผู้วิจัยกําหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดังนี้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนร่วมกนั 
   แบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วย 
   แอปพลิเคชันบทเรียน 
   บนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับดี 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนร่วมกนั 
   แบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วย 
   แอปพลิเคชันบทเรียน 
   บนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับพอใช้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนร่วมกนั 
   แบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วย 
   แอปพลิเคชันบทเรียน 
   บนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับปรับปรุง 
4.4.3 สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันตามกรอบแนวคิด 
4.4.4 นําแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันท่ีประยุกต์แล้วเสนอต่ออาจารย์ท่ี

ปรึกษาเพื่อขอคําแนะนําและตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับข้อมูลภาษาและการส่ือความหมาย 
ตลอดท้ังแนะนําเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

4.4.5 นําแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเสนอผู้เช่ียวชาญ  3 ท่าน       
เพื่อตรวจความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แล้วนํามาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC: Index of 
Item-Objective Congruence) ของแบบสอบถามและการใช้ภาษา โดยใช้เกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่าข้อคําถามนั้นสามารถนําไปใช้ได้ 
  0 ไม่แน่ใจว่าข้อคําถามนั้นสามารถนําไปใช้ได้ 
-1 แน่ใจว่าข้อคําถามนั้นไม่สามารถนําไปใช้ได้ 

4.4.6 คัดเลือกข้อคําถามของแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันท่ีมีค่า IOC 
ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป 
 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) พบว่า แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนัหลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีความสอดคล้องระหว่าง 
จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1.00 (อยู่ในภาคผนวก ตารางท่ี 23 หน้าท่ี 224) 

4.4.7 ปรับปรุงแก้ไข และนําไปเก็บรวบรวมข้อมูลทดลองใช้จริง 
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แผนภูมิท่ี 5 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยแอปพลิเคชัน 
  บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาเอกสารหลักการทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง 
แบบประเมินพฤติกรรมการเรียน 

กําหนดขอบเขตตามกรอบแนวคิด 6 ด้าน 
ลักษณะเครื่องมือเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 3 ระดับ 

สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนตามกรอบแนวคิด 

แก้ไขปรับปรุง 

เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
และผู้เช่ียวชาญประเมินบทเรียน 

ได้แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนท่ีสมบูรณ์แล้วนําไปทดลอง 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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4.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา โดยสร้างเป็นแบบ
ปรนัย 3 ตัวเลือก ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง และหาคุณภาพตามลําดับ ดังนี้ 

4.5.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ จากตํารา และเอกสารต่างๆ 
สร้างตารางโครงสร้างข้อสอบ ตามกลุ่มจุดมุ่งหมายตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.5.2 วิเคราะห์ความรู้ ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์และการประเมินค่า เพื่อวางแผนการออกข้อสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและพฤติกรรมท่ี
ต้องการวัด 

ตารางท่ี 11 การวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

พฤติกรรมที่วัด 

รวม 
ต้อง 
การ 
จริง 

คว
าม

จ า
 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รวิ

เค
รา

ะห
์ 

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
่า 

โรคควรรู้         
1. บอกความแตกต่างของโรคติดต่อและโรคไม่

ติดต่อได้ 
6 2 - - - - 8 4 

2. อธิบายวิธีการติดต่อและการแพร่กระจาย
ของโรคได้ 

4 2 - - - - 6 2 

3. บอกวิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค
ต่างๆ ได้ 

3 3 5 - - - 11 4 

อาหารกับสุขภาพ         
4. จําแนกอาหารหลัก 5 หมู่ ได้ถูกต้อง 4 3 - - - - 7 5 
5. เลือกกินอาหารที่หลากหลายครบ 5 หมู่ ใน

สัดส่วนท่ีเหมาะสมได้ 
2 3 1 - - - 6 3 

6. อธิบายการกินอาหารตามธงโภชนาการได้
ถูกต้อง 

6 2 - - - - 8 2 
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ตารางท่ี 11 การวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรม (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

พฤติกรรมที่วัด 

รวม 
ต้อง 
การ 
จริง 

คว
าม

จ า
 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รวิ

เค
รา

ะห
์ 

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เมิ

น
ค่า

 

การดูแลฟันของเรา         
7. อธิบายลักษณะของฟันและความสําคัญของ

ฟันได้ 
2 2 4 - - - 8 6 

8. แสดงการแปรงฟันให้สะอาดได้อย่างถูกวิธี 1 1 4 - - - 6 4 
รวม 60 30 

4.5.3 เขียนข้อสอบวัดผลการเรียนรู้โดยสร้างเป็นแบบปรนัยชนิด 3 ตัวเลือก จํานวน 
60 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.5.4 นําแบบทดสอบท่ีได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา หลังจากผ่านอาจารย์ท่ีปรึกษา
แล้ว เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) ของข้อคําถามแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณา ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  0 ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1 แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบพื่อนช่วยเพื่อนมีความสอดคล้องระหว่าง 
จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1.00 (อยู่ในภาคผนวก ตารางท่ี 24 หน้าท่ี 225) 
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4.5.5 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้ว จํานวน 60 ข้อ ไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนท่ี
ใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 คน ซึ่งเคยเรียนในเนื้อหานี้มาแล้วเพื่อตรวจสอบหาค่าความยาก
ง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ โดยใช้เกณฑ์
ความยากง่าย (p) ระหว่าง .20-.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต่ .20 ขึ้นไป 
 ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์ ต้องมึค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 
และค่าอํานาจจําแนก  (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์จํานวน 30 ข้อ ได้แก่    
ข้อท่ี 1, 2, 5, 8, 10, 14, 15, 17, 18, 20, 26, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 37, 41, 43, 47, 49, 50, 
51, 53, 54, 55, 57, 58, 59 (อยู่ในภาคผนวก ตารางท่ี 25 หน้าท่ี 229) 
 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบ         
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ข้อ ได้ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.75 (อยู่ในภาคผนวก        
หน้าท่ี 232) 

4.5.6 คัดเลือกแบบทดสอบ ท่ีได้ผ่านการหาค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก
แล้วท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ คือ ค่าความยากง่ายระหว่าง .20-.80 และค่าอํานาจจําแนก .20 ขึ้นไป 
และตรงตามเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้จํานวน 30 ข้อ หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร 
KR-20 ของ Kuder Richardson เพื่อนํามาเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน นําข้อสอบท่ีผ่าน
ขั้นตอนท้ังหมดไปใช้ทดลองจริง 
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แผนภูมิท่ี 6 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียน 
  และหลังเรียน 
 
 
 
 

ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร และเนื้อหา ในการสร้างแบบทดสอบ จากตํารา และเอกสารต่างๆ 

สร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค์ จํานวน 60 ข้อ 

แก้ไขปรับปรุง 

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity) 

แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

นําไปทดสอบกับนักเรียนท่ีเคยเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มาแล้ว 

ตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) 

คัดเลือกแบบทดสอบให้เหลือจํานวน 30 ข้อ 

นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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4.6 แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ              
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3        
จากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดผลและประเมินผล กําหนดรูปแบบของแบบสอบถามเป็นแบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 3 ระดับ แบบสอบถามมีลักษณะเป็นหัวข้อท่ีเกี่ยวกับ                  
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน วิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษา โดยมีขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพตามลําดับ ดังนี้ 

4.6.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากตําราและเอกสาร
ต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามพึงพอใจ โดยมีเกณฑ์การสร้างดังนี้ 

4.6.1.1 ด้านคําแนะนําการใช้งานบทเรียน 
คําแนะนํามีลําดับข้ันตอนชัดเจน 
คําแนะนําในการใช้บทเรียนเข้าใจง่าย 

4.6.1.2 ด้านเนื้อหา/บทเรียน 
ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย 
เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย 
ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 
ผู้เรียนสามารถอ่านและทําความเข้าใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 
สามารถเลือกเรียนในหัวข้อต่างๆ ได้ตามท่ีต้องการ 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้าง
เสริมสุขภาพ ช่วยให้นักเรียนสนใจเรียนรายวิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษามากยิ่งขึ้น 

4.6.1.3 ด้านการออกแบบบทเรียน 
สี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 
ภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย 
เสียงบรรยายชัดเจน น่าฟัง 

4.6.1.4 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกัน 
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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4.6.1.5 ด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับ
เรียนจากครูผู้สอน 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ทําให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 

4.6.2 เลือกประเภทของแบบประเมินความพึงพอใจท่ีจะวัด คือ มีลักษณะท่ีเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนตามหลักการของ 
ลิเคอร์ท (Likert) ดังนี้ 

ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
โดยผู้วิจัยกําหนดเกณฑ์แปลความหมายไว้ดังนี้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
4.6.3 นําข้อคําถามท่ีสร้างเสร็จแล้ว ให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ทําการตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of 
Item-Objective Congruence) ของข้อคําถาม แต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ โดยให้
ผู้เช่ียวชาญพิจารณา ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
  0 ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามสอดคล้องกับเนื้อหา 
 -1 แน่ใจว่าแบบสอบถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) พบว่า แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อ   
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีความสอดคล้อง
ระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี 1.00 (อยู่ในภาคผนวก ตารางท่ี 27 
หน้าท่ี 234) 
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4.6.4 คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ .05 ขึ้นไป และปรับปรุงเพื่อนํา
แบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิท่ี 7 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
  ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ 

เพื่อนช่วยเพื่อน 
 
 
 

ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้าง จากตําราและเอกสารต่างๆ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

แก้ไขปรับปรุง 

ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity) 

แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

ไม่ผ่าน 

ผา่น 

คัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ .05 ขึ้นไป 

ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมตามคําแนะนําและข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 

นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
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5 วิธีด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ตามข้ันตอน ดังนี้ 
5.1 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียน ไปทดสอบกับนักเรียน 

รวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
5.2 แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง และ

นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า (พิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษาในภาคเรียนท่ีผ่านมา) การจับคู่ครูจะนําผลการเรียนของผู้เรียนมาเรียงจากมากไปหาน้อย 
(โดยให้ผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนสูงท่ีสุดคู่กับผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนตํ่าสุด แล้วไล่ระดับคู่ต่อไปเรื่อยๆ) 

5.3 ผู้วิจัยดําเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ จํานวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง จํานวน 2 แผนต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 
4 สัปดาห์ 8 ช่ัวโมง 

5.4 โดยให้ผู้เรียนแต่ละคู่ ใช้แท็บเล็ตร่วมกัน 1 เครื่อง เพื่อช่วยกันเรียนในรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

5.5 หลังจากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละคู่ออกมาสรุปอภิปรายหน้าช้ันเรียน และทําแบบประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันท้ายช่ัวโมง 

5.6 เมื่อผู้เรียนได้เรียนครบทุกแผนแล้ว ให้ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้   
หลังเรียน ไปทดสอบกับนักเรียน รวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนหลังเรียน 

5.7 จากนั้นนําแบบสอบถามความพึงพอใจ ไปใช้กับนักเรียน 
5.8 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานโดยใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์

พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ใช้สถิติในการคํานวณ ดังนี้ 
6.1 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of 

item Objective Congruence : IOC) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540) 

สูตร  IOC = 
∑ 

 
 

เมื่อ  IOC = ดัชนีความสอดคล้อง 

   ∑  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
   N = จํานวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

6.2 การวิเคราะห์เพื่อหาความยากง่าย (Level of Difficulty: P) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้สูตรในการวิเคราะห์ดังนี้  (ธีรศักด์ิ  อุ่นอารามณ์เลิศ 
2549:53) 

สูตร  P =  
     

 
 

เมื่อ  P = ความยากง่ายของข้อสอบ 

    =  สัดส่วนของผู้ท่ีตอบถูกในกลุ่มสูงของแต่ละข้อ 

   = สัดส่วนของผู้ท่ีตอบถูกในกลุ่มตํ่าของแต่ละข้อ 

6.3 การวิเคราะห์เพื่อหาค่าอํานาจจําแนก (Discrimination index: r) โดยใช้สูตรในการ
วิเคราะห์ดังนี้ (ธีรศักดิ์ อุ่นอารามณ์เลิศ 2549:54) 

สูตร  r =       

เมื่อ  r = ความอํานาจจําแนกของข้อสอบ 

   = สัดส่วนของผู้ท่ีตอบถูกในกลุ่มสูงของแต่ละข้อ 

   = สัดส่วนของผู้ท่ีตอบถูกในกลุ่มตํ่าของแต่ละข้อ 
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6.4 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบซึ่งใช้สูตร KR 20 ของ Kuder 
Richardson โดยใช้สูตรในการวิเคราะห์ดังนี้ (ธีรศักดิ์ อุ่นอารามณ์เลิศ 2549:75) 

สูตร       = 
 

   
[  

∑  

  ] 

เมื่อ       = ค่าดัชนีความเช่ือมั่นของข้อสอบท้ังฉบับ 

  = จํานวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

  = อัตราส่วนของนักเรียนท่ีตอบถูกในข้อนั้น 

  = อัตราส่วนของนักเรียนท่ีตอบผิดในข้อนั้น 

   = ค่าความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 

6.5 การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียน ซึ่งใช้ (t-test) แบบ Dependent โดยใช้สูตรในการวิเคราะห์ดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 
2543:165) 

สูตร  t = 
∑ 

√ ∑    ∑   

   

 

เมื่อ  df = n-1 

  = ความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อน-หลังเรียน 

  = จํานวนนักเรียน 

6.6 การจําแนกกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม เก่ง ปานกลาง อ่อน โดยใช้การวัดตําแหน่ง
เปรียบเทียบ เปอร์เซนไทล์ (Percentile) (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม 2554:22) 

สูตร  Px = 
    

   
 

เมื่อ  Px = ตําแหน่งเปอร์เซนไทล์ (Percentile) ท่ี x 

     = ตําแหน่งของข้อมูลตัวที่ต้องการหา Px เมื่อเรียงข้อมูล 
    จากน้อยไปมากแล้ว 

    = จํานวนข้อมูลท้ังหมด 
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6.7 การวิเคราะห์เพื่อหาค่าสถิติพื้นฐาน โดยใช้สูตรในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
ค่าร้อยละ (นิภา เมธธาวิชัย 2542:128) 

สูตร  P = 
∑      

 
 

เมื่อ  P = ค่าร้อยละ 
∑  = ผลรวมของคะแนน 

  = จํานวนข้อสอบท้ังหมด 

ค่าเฉล่ียเลขคณิต (นิภา เมธธาวิชัย 2542:62) 

สูตร   ̅ = 
∑ 

 
  

เมื่อ   ̅  = ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
∑  = ผลรวมของคะแนน 

  = จํานวนนักเรียน 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พวงรัตน์ ทวีรัตน์ 2543:143) 

สูตร  S.D. = 
√ ∑ 

 
  ∑   

      
 

เมื่อ  S.D. = ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

∑  = ผลรวมของคะแนน 

∑ 
  = ผลรวมของคะแนนยกกําลังสอง 

  = จํานวนนักเรียน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
ดังนี้ คือ 
 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการ
เรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จังหวัดเพชรบุรี ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนช้ันประถมศึกษา   
ปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อน 
 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วย
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่น
ช่วยเพื่อนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าประสิทธิภาพจากการทดลอง
จริงกับกลุ่มตัวอย่างดังรายละเอียดตามตารางท่ี 12 

ตารางท่ี 12 สรุปผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 

จ านวนนักเรียน 
(20) 

คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
หน่วยที่ 1 

(10) 
หน่วยที่ 2 

(10) 
หน่วยที่ 3 

(10) 
รวม (30) 

รวม 168 164 156  x =488 F =495 
ร้อยละ 84.00 82.00 78.00 E1=81.33 E2=82.50 

จากตารางท่ี 12 พบว่าแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้างเสริม
สุขภาพ ได้ผ่านการทดลองหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 จากการทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง ผลปรากฏ
ว่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบระหว่างเรียนมีค่าเท่ากับ 81.33 และร้อยละของ
คะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 82.50 แสดงว่าประสิทธิภาพของ      
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.33/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 75/75 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ          
เพื่อนช่วยเพือ่น 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน      

20 คน โดยใช้ค่าคะแนนเฉล่ีย ( ̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test แบบ Dependent 
Sample สรุปผลได้ดังตารางท่ี 13 

ตารางท่ี 13 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3        
 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

N คะแนนเต็ม  ̅ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 30 16.05 2.89 
16.566 .000 

หลังเรียน 20 30 23.15 2.94 

 จากตารางท่ี 13 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา     
ปีท่ี 3 หลังเรียนแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน           
มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 16.05 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.89 และคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนเท่ากับ 23.15 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.94 และจากการคํานวณค่า t-test พบว่าค่า t   
ท่ีคํานวณได้เท่ากับ 16.566 df เท่ากับ 19 กล่าวคือ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน    
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

จํานวน 20 คน โดยใช้ค่าคะแนนเฉล่ีย ( ̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลได้ดังตารางท่ี 14 

ตารางท่ี 14 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันหลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

รายการประเมิน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

 ( ̅) S.D. แปลผล 

1. ด้านการปฏิบัติตัวในชั้นเรียน    
1.1 มีวินัยในการเรียน 2.75 0.43 ดี 
1.2 ต้ังใจเรียน 2.55 0.50 ดี 
1.3 รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน 2.70 0.46 ดี 
1.4 เสนอความคิดเห็นแก่คู่เรียน 2.55 0.50 ดี 
1.5 ขอความช่วยเหลือแก่คู่เรียน 2.55 0.50 ดี 
1.6 ช่วยเหลือคู่เรียน 2.75 0.43 ดี 

2. ด้านการทบทวนบทเรียน    
2.1 ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ 2.70 0.46 ดี 
2.2 สอนคู่เรียนอยู่เสมอ 2.55 0.50 ดี 
2.3 สอนคู่เรียนได้ 2.70 0.46 ดี 
2.4 ช่วยคู่เรียนเตรียมสอบ 2.60 0.49 ดี 

3. ด้านการจัดระบบการเรียน    
3.1 ช่วยการเรียนให้คู่เรียนได้ 2.70 0.46 ดี 
3.2 เรียนร่วมกันกับคู่เรียนได้ 2.65 0.48 ดี 
3.3 ทํากิจกรรมร่วมกับคู่เรียนได้ 2.65 0.48 ดี 
3.4 แบ่งหน้าท่ีในการทํางาน 2.70 0.46 ดี 
3.5 ภาพรวมสามารถทํางานร่วมกับคู่เรียนได้ดี 2.80 0.40 ดี 

รวมเฉลี่ย 2.64 0.22 ดี 
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จากตารางท่ี 14 พบว่าพฤติกรรมการเรียนรูร้่วมกนัของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรูร้่วมกันอยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.64            
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ลําดับข้อท่ีนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดีท่ีสุด ตามลําดับคือ 
1. ภาพรวมสามารถทํางานร่ วมกับ คู่ เ รี ยนไ ด้ ดี  มี คะแนนเฉ ล่ียเ ท่ากับ 2.80             

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 
2. มีวินัยในการเรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 

และช่วยเหลือคู่เรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 
3. รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.46 ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.46 สอนคู่เรียนได้ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 ช่วยการเรียนให้
คู่เรียนได้ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 แบ่งหน้าท่ีในการทํางาน  
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 
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ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพื่อน 
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 20 คน โดยใช้

คะแนนเฉล่ีย ( ̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลได้ดังตารางท่ี 15 

ตารางท่ี 15 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

 ̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านค าแนะน าการใช้งานบทเรียน    

1.1 คําแนะนํามีลําดับข้ันตอนชัดเจน 2.80 0.40 มาก 
1.2 คําแนะนําในการใช้บทเรียนเข้าใจง่าย 2.65 0.48 มาก 

รวมด้านค าแนะน าการใช้งานบทเรียน 2.73 0.44 มาก 
2. ด้านเนื้อหา/บทเรียน    

2.1 ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย 2.75 0.43 มาก 
2.2 เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย 2.65 0.48 มาก 
2.3 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 2.65 0.48 มาก 
2.4 ผู้เรียนสามารถอ่านและทําความเข้ใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 2.75 0.43 มาก 
2.5 สามารถเลือกเรียนในหัวข้อต่างๆ ได้ตามท่ีต้องการ 2.75 0.43 มาก 
2.6 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การสร้าง

เสริมสุขภาพ ช่วยให้นักเรียนสนใจเรียนรายวิชา สุขศึกษา
และพลศึกษามากยิ่งขึ้น 

2.55 0.50 มาก 

รวมด้านเนื้อหา/บทเรียน 2.68 0.46 มาก 
3. ด้านการออกแบบบทเรียน    

3.1 สี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 2.80 0.40 มาก 
3.2 ภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย 2.55 0.50 มาก 
3.3 เสียงบรรยายชัดเจน น่าฟัง 2.75 0.43 มาก 

รวมด้านการออกแบบบทเรียน 2.70 0.44 มาก 
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ตารางท่ี 15 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

 ̅ S.D. แปลผล 
4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้    

4.1 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกัน 2.65 0.48 มาก 
4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 2.65 0.48 มาก 
4.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชันบทเรียน      

บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2.90 0.30 มาก 

รวมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 2.73 0.42 มาก 
5. ด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้    

5.1 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่ วมกับ       
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้
เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน 

2.85 0.36 มาก 

5.2 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่ วมกับ       
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ทําให้สามารถศึกษาบทเรียนได้
ตลอดเวลา 

2.75 0.43 มาก 

รวมด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ 2.80 0.40 มาก 
รวมทั้งหมด 2.73 0.43 มาก 

 จากตารางท่ี 15 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วย      
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยภาพรวม       
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

ลําดับข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ตามลําดับคือ 
1. ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.30 

2. แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน    
ให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.85 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.36 



159 
 

 
 

3. คําแนะนํามีลําดับข้ันตอนชัดเจนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.40 และสี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน  มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.80           
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี โดยผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหา วัตถุประสงค์ และแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง ผ่านกระบวนการออกแบบ การพัฒนาบทเรียน และการนําไปใช้ รวมไปถึงการประเมินผล
อย่างเป็นระบบ จึงขอสรุปอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

5. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ      
เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

6. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ   
เพื่อนช่วยเพื่อน 

7. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
8. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย      

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ในกลุ่มเครือข่าย

โรงเรียนพริบพรี อําเภอเมือง จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 8 โรงเรียนได้แก่ โรงเรียนวัดนาพรม จํานวน 23 
คน โรงเรียนบ้านดอนมะขามช้าง จํานวน 21 คน โรงเรียนวัดโพพระใน จํานวน 20 คน โรงเรียนวัด
โพธิ์ทัยมณี จํานวน 19 คน โรงเรียนวัดสิงห์ จํานวน 18 คน โรงเรียนวัดพระรูป จํานวน 6 คน 
โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง จํานวน 6 คน โรงเรียนวัดนาค จํานวน 4 คน โรงเรียนวัดลาดโพธิ์ จํานวน 3 คน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 รวม จํานวน 120 คน
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียน

วัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 20 คน แบ่งเป็นเด็กเก่ง 10 คน 
และเด็กอ่อน 10 คน (โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษาในภาค
เรียนท่ีผ่านมา) ได้โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) การใช้วิธีจับฉลาก 
 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้น คือ แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ       
เพื่อนช่วยเพื่อน 

ตัวแปรตาม คือ 
4.1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
4.1.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
4.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วยแอป

พลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัด
เพชรบุรี การดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดทําเครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 

4.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อใช้สอบถามผู้เช่ียวชาญในการสร้างแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

4.2 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการ
เรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

4.3 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
4.4 แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อนด้วยแอปพลิเคชัน

บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
4.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
4.6 แบบสอบถามความพึ งพอใจของนัก เรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 ท่ีมี ต่อ                     

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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วิธีด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ตามขั้นตอน ดังนี้ 
6.1 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียน ไปทดสอบกับนักเรียน 

รวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
6.2 แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง และ

นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า (พิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา สุขศึกษาและ
พลศึกษา   ในภาคเรียนท่ีผ่านมา) การจับคู่ครูจะนําผลการเรียนของผู้เรียนมาเรียงจากมากไปหาน้อย 
(โดยให้ผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนสูงท่ีสุดคู่กับผู้เรียนท่ีมีผลการเรียนตํ่าสุด แล้วไล่ระดับคู่ต่อไปเรื่อยๆ) 

6.3 ผู้วิจัยดําเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ จํานวน 8 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง จํานวน 2 แผนต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 
4 สัปดาห์ 8 ช่ัวโมง 

6.4 โดยให้ผู้เรียนแต่ละคู่ ใช้แท็บเล็ตร่วมกัน 1 เครื่อง เพื่อช่วยกันเรียนในรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

6.5 หลังจากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละคู่ออกมาสรุปอภิปรายหน้าช้ันเรียน และทําแบบประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันท้ายช่ัวโมง 

6.6 เมื่อผู้เรียนได้เรียนครบทุกแผนแล้ว ให้ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้   
หลังเรียน ไปทดสอบกับนักเรียน รวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนหลังเรียน 

6.7 จากนั้นนําแบบสอบถามความพึงพอใจ ไปใช้กับนักเรียน 
6.8 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
จังหวัดเพชรบุรี  สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 75/75 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3      
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อน พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียน  (  = 23.15, S.D. = 2.94)  สูงกว่าก่อนเรียน (  = 16.05, S.D. 
= 2.89) และจากการคํานวณค่า t-test = 16.566 df = 19 Sig. = .000 

3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
พบว่ า โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ ร่วมกันอยู่ ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ีย 2.64               
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ลําดับข้อท่ีนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดีท่ีสุด ตามลําดับคือ 
4. ภาพรวมสามารถทํางานร่วมกับคู่เรียนได้ดี มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.80 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 
5. มีวินัยในการเรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

0.43 และช่วยเหลือคู่เรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 
6. รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.46 ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.46 สอนคู่เรียนได้ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 ช่วยการ
เรียนให้คู่เรียนได้ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 แบ่งหน้าท่ีในการ
ทํางาน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยแอป
พลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน พบว่า โดยภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 2.73, S.D. = 0.43) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
ลําดับข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ตามลําดับคือ 

4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.30 

5. แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อน   
ช่วยเพื่อนให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.85   
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 
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6. คําแนะนํามีลําดับขั้นตอนชัดเจน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.80 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.40 และสี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.80 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 
 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ     
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จังหวัดเพชรบุรี สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันขอนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 75/75 จะเห็นได้ว่า       
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ได้มี การศึกษา
แนวทางในการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพานี้อย่างเป็นระบบ โดยมีการ
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ด้านการออกแบบ ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน และด้านเนื้อหา เพื่อนํามา
เป็นแนวทางในการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาให้มีคุณภาพ หลังจากสร้างแล้วมี
การนําแอปพลิชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพานี้มาตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อนําผล
การประเมิน มาปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีความสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น หลังจากนั้นได้มีการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างการทดลองแบบรายบุคคล แบบกลุ่มเล็ก และแบบภาคสนาม 
โดยในการทดลองแต่ละครั้งผู้วิจัยได้นําข้อมูลและข้อคิดเห็นต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไขให้แอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดีข้ึน โดยทุกขั้นตอนมีการพัฒนาอยู่เสมอจึงทําให้แอปพลิเค
ชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพานั้นมีความสมบูรณ์และตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนให้
มากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2555) ได้รายงานผลการศึกษา
และติดตามผลการใช้แท็บเล็ตในโรงเรียนนําร่อง พบว่า ผลของพฤติกรรมและสุขภาพของนักเรียนใน
การใช้แท็บเล็ต คือ ด้านพฤติกรรม พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางนั้น 
นักเรียนไม่สามารถค้นพบความถนัดของตนเองได้ แต่เกิดการเปล่ียนแปลงด้านประสบการณ์ในการใช้
เทคโนโลยี การฝึกคิดอย่างสร้างสรรค์และนักเรียนเกิดความสนใจใฝุรู้ ด้านการเรียนรู้ในห้องเรี ยน 
พบว่า นักเรียนมีความสุข กระตือรือร้น สนใจเรียนมากขึ้น เรียนรู้ได้เร็วกว่า ท้ังยังทําให้นักเรียน       
มีโอกาสได้พัฒนาทักษะและวินัยในเรื่องการดูแลและรับผิดชอบอุปกรณ์ของตนเอง นอกจากนี้ยัง     
ไม่พบปัญหาเด็กติดเกมส์ ด้านสุขภาพ พบว่า นักเรียนมีอาการระคายเคืองตา เจ็บตา และแสบตา    
ในกลุ่มท่ีใช้แท็บเล็ต แต่ยังสรุปไม่ได้ว่าอาการดังกล่าวเกิดจากการใช้แท็บเล็ต เนื่องจากกลุ่มนักเรียนท่ี
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เรียนด้วยแท็บเล็ตและไม่ได้เรียนด้วยแท็บเล็ต มีการใช้สายตาในการมองดูระยะใกล้ไม่แตกต่างกัน 
ส่วนค่าสายตาของนักเรียนท่ีทําการศึกษาท้ังสองกลุ่มไม่มีการเปล่ียนแปลง นอกจากนี้ยังไม่พบอาการ
เจ็บปุวยอื่นอย่างใด พัฒนาการด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก ด้านสมาธิไม่พบผลกระทบใดๆ          
พบการเปล่ียนแปลงในการศึกษาค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 แต่ไม่พบใน         
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการใช้แท็บเล็ตของครูในด้านพฤติกรรม 2 ด้าน พบว่า ครูมีพฤติกรรมการ
สอนท่ีต้องขอความช่วยเหลือจากผู้ช่วยด้านเทคนิคในระหว่างการสอนโดยใช้แท็บเล็ต และควบคุมช้ัน
เรียนได้ยากขึ้น ท้ังนี้ครูมีการจัดส่ิงแวดล้อมทางการเรียนท่ีจูงใจและเสริมแรงให้เกิดการเรียนรู้       
จัดกิจกรรมและสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้กล้าแสดงออกและมีความคิดสร้างสรรค์ เอื้อต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน ครูมีความต้ังใจกระตือรือร้นในการจัดการเรียนการสอนเพิ่มขึ้น และสามารถใช้ส่ือการ
เรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้นกว่าเดิม ส่วนทัศนคติของครูที่มีต่อแท็บเล็ต พบว่า แท็บเล็ตไม่สามารถเป็น
ส่ือแทนครูได้ แต่แท็บเล็ตเป็นส่ือท่ีทันสมัย ช่วยเปิดโลกแห่งการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้      อย่าง
กว้างขึ้น สามารถจัดการเรียนการสอนในวิชา วิทยาศาสตร์ได้ง่ายขึ้น แต่ท้ังนี้ครูยังมีภาระและต้องใช้
เวลาในการเตรียมการสอนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งแอปพลิเคชันต่างๆ จะสามารถช่วยแบ่งเบาภาระต่างๆ จาก
ครูได้และยังช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ฝึกทักษะแบบ Learning by Doing อย่างแท้จริง ท่ีสําคัญยังเป็นการ
ฝึกภาษาให้กับผู้เรียนได้อีกด้วย 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3       
หลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน     
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียน  (  = 23.15, S.D. = 2.94)  สูงกว่าก่อนเรียน               
(  = 16.05, S.D. = 2.89) เนื่องจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพานี้
เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียน สามารถเลือกเรียนได้ตามความ
ต้องการ ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้เอง และการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล       
มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ และมีผลย้อนกลับให้ผู้เรียนทันที ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุขสนุกสนาน
ในการเรียน รวมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เบ็คต้า 
ไอซีที รีเสิร์ช (พิสุทธา  อารีราษฎร์, 2554) พบว่า การให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของ
ตนเองทุกคน จะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่า ช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียน และ
เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในทางบวก สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริม
การค้นคว้าหาความรู้นอกห้องเรียน  อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมให้กับผู้เรียน และ
อ้างถึงหลักทฤษฎีจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือ ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง 
การจดจํา ความกระตือรือร้นในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู้ และ



166 
 

 
 

การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งส่งผลให้แอปพลิเคชันนี้มีคุณภาพและผู้เรียน มีความ  
พึงพอใจจนทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุขสนุกสนานในการเรียน และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ณัฐพงษ์  พระลับรักษา (2555) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี         
ในรายวิชา 7020204 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก
การเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ ร่ วมกันอยู่ ในระดับมาก มีคะแนนเ ฉ ล่ียเท่ากับ 2.64               
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 ท้ังนี้เนื่องมาจากแอปพลิเคชันบทเรียนบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนนี้ ช่วยให้ผู้เรียนได้รู้ จักการเรียนรู้ร่วมกัน สอดคล้องกับ        
(พิชัย  ทองดีเลิศ, 2547: 15-16) ดังนี้ ทําให้ผู้เรียนร่วมกันวางแผนในการพบกัน การปรึกษากัน   
การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสร้างข้อตกลงร่วมกัน การแบ่งงานกันทํา การรับผิดชอบงานในส่วน
ของตน เป็นการส่งเสริมการสร้างระเบียบวินัยภายในกลุ่ม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคนเดียวจากงาน
ท่ีตนเองรับผิดชอบ คิดเป็นกลุ่มจากการท่ีแต่ละคนเสนองานท่ีเป็นผลจากการคิดของตนเองเพื่อขอ
ความคิดเห็นจากกลุ่ม เป็นการส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย จากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือก
ศึกษาในส่ิงท่ีตนเองสนใจ เป็นการสร้างสมรรถภาพของความร่วมมือร่วมใจกัน และเป็นการพัฒนา
ทักษะการร่วมมือระหว่างบุคคล อีกท้ังยังส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยท่ี
ผู้เรียนต้องเป็นผู้ตัดสินใจในการแบ่งความรับผิดชอบหน้าท่ี และวิธีการทุกอย่างท่ีจะนําไปสู่
ความสําเร็จของการสร้างความรู้และช้ินงาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แบ่งงานกันทําตามความถนัดและ
ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ทําให้เกิดทักษะต่างๆ อัน
ได้แก่ ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการส่ือความหมาย (ฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น การสะท้อนความคิด) ทักษะสังคม (มีความเป็นผู้นํา รู้ จักตัดสินใจ สร้างความไว้วางใจ 
สามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการทํางานร่วมกัน การช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกัน รู้จักติดต่อส่ือสาร) 
ทักษะในการสร้างวินัยในตนเอง ทักษะในการปกครองกันเอง ทักษะในการบริหารเวลา และทักษะ
ความร่วมมือในการทํางาน มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา มีการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และมีการพัฒนาความเป็นผู้นํา ส่งเสริมบรรยากาศในทางบวก ทําให้เกิดความสนุก ทําให้
เกิดความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้มีช่วงเวลายาวนานขึ้น ทําให้มีการเปล่ียนบทบาทของ
ผู้เรียนจากเป็นผู้รับฟังมาเป็นผู้สอนผู้เรียนคนอื่นด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Cohen, Kulik 
and Kulik (1982) ได้สังเคราะห์งานวิจัย 38 เรื่อง ท่ีเกี่ยวกับโปรแกรมการสอนเสริม (Tutoring 
Program) โดยเพื่อนช่วยเพื่อน พบว่า ผู้เรียนท่ีได้รับการสอนเสริมโดยเพื่อนช่วยเพื่อนมีทัศนคติต่อ
วิชาดีขึ้น ซึ่งมีงานวิจัย 4 เรื่องท่ีพบว่า ผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนมีทัศนคติสูงกว่าผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นผู้สอน 
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ผู้เรียนท่ีเป็นผู้สอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาท่ีสอนสูงขึ้นในงานวิจัย 33 เรื่อง ส่วนท่ีเหลือพบว่า 
ผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นผู้สอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า ซึ่งคณะผู้วิจัยสรุปว่าโปรแกรมการสอนเสริม
โดยเพื่อนช่วยเพื่อนให้ผลชัดเจนทางบวกต่อผู้เรียนในเรื่องทัศนคติต่อวิชาเรียน และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยแอป
พลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยภาพรวมมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 2.73, S.D. = 0.43) แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นการ
เรียนรู้รูปแบบใหม่ มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ซึ่งมีการดึงดูดความสนใจกับผู้เรียนด้วยรูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว สีสันสดใส และเสียงดนตรีท่ีเร้าให้เกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น แอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพานี้ ยังช่วยตอบสนองต่อความสามารถในการปรับตัวเข้ากับความ
ต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล สามารถเลือกบทเรียนท่ีต้องการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทําให้เกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกท้ังการจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียนเป็นไปในทิศทางท่ีดี ผู้เรียนกลุ่มอ่อนจะ
มีความรู้สึกว่าตนเองไม่ถูกทอดท้ิง เรียนไม่ทันเพื่อน ไม่กล้าสอบถามครู ผู้เรียนจะสามารถสร้าง
พฤติกรรมการเรียนร่วมกันอย่างมีความสุข มีการพัฒนาตนเองและเพื่อนร่วมคู่ของตนเอง 
ปรึกษาหารือ แลกเปล่ียนความคิดเห็น และกล้าซักถามข้อสงสัยกับเพื่อนได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ รัตนะ  บุตรสุรินทร์ (2555) ได้ทําการวิจัยเรื่อง ผลการส่งเสริมเพื่อพัฒนาครู ผู้สอนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ในการจัดการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิ ด 
ผลการวิจัย พบว่า ครูและนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนการส่งเสริม แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียหลังการ
ส่งเสริมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และครูและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรในระดับ
มาก (ค่าเฉล่ีย = 4.44, และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน = 0.62) 
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ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ

การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จังหวัดเพชรบุรี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้ 

 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. การเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ควรดําเนินการตาม

ขั้นตอนการเรียนอย่างละเอียด เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้งานแอปพลิชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน บทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนควรดําเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
กําหนดไว้ให้ตรงตามขั้นตอนท่ีกําหนดไว้ โดยครูผู้สอนต้องคอยกํากับดูแล ให้คําแนะนําช่วยเหลือ
ผู้เรียนตลอดการจัดการเรียนการสอน 

3. ครูผู้สอนควรมีการตรวจสอบ และจัดเตรียมอุปกรณ์แท็บเล็ตพีซี ของผู้เรียนให้พร้อม
ก่อนดําเนินการจัดการเรียนการสอนทุกครั้ง 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

รูปแบบอื่นๆ เช่น การจัดการเรียนรู้แบบ TAI (Team Assisted Individualization), STAD 
(Student Team Achievement  Division) เป็นต้น 

2. ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กกลุ่มอ่อนด้วยการใช้เกมการศึกษาเพื่อช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น 
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2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรภัสสร  อินทรบํารุง 

อาจารย์ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. อาจารย์ ดร.อารยา  ช่ออังชัญ 

ศึกษานิเทศก์ชํานาญการ  สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 2  
อาจารย์พิเศษมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ด้านเนื้อหาวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ฤดี  ธีระเดชพงศ์ 
สาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

2. อาจารย์ ดร.วิชิต  อิ่มอารมณ์ 
ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. อาจารย์เกษร  สังข์ทอง 
ครูชํานาญการพิเศษ ครูกลุ่มสุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง (อิ่มอุทิศ) 
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน           
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปัญญา  ทองนิล 
 คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤณ  บางท่าไม้ 
 รองคณบดีฝุายเทคโนโลยีสารสนเทศและกิจการพิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาศิลปากร 
3. อาจารย์ ดร.ชนสิทธิ์  สิทธิ์สูงเนิน 

อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียน       
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น ด้านการออกแบบ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤณ  บางท่าไม้ 
รองคณบดีฝุายเทคโนโลยีสารสนเทศและกิจการพิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาศิลปากร 

2. อาจารย์วรวุฒิ  มั่นสุขผล 
อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. คุณสมพงษ์  เกศีนิลพรรณ 
ศึกษานิเทศก์  ชํานาญการพิเศษ กลุ่มงานส่งเสริมและพัฒนาส่ือนวัตกรรม 
และเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี  เขต  1 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียน       
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น ด้านการจัดการเรียนการสอน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปัญญา  ทองนิล 
คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรภัสสร  อินทรบํารุง 
อาจารย์ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. อาจารย์ ดร.อารยา  ช่ออังชัญ 
ศึกษานิเทศก์ชํานาญการ  สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 2  
อาจารย์พิเศษมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียน        
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น ด้านเนื้อหา 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ฤดี  ธีระเดชพงศ์ 
สาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

2. อาจารย์ ดร.วิชิต  อิ่มอารมณ์ 
ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. อาจารย์เกษร  สังข์ทอง 
ครูชํานาญการพิเศษ ครูกลุ่มสุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนบ้านพี่เล้ียง (อิ่มอุทิศ) 
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันหลัง
การเรียนด้วยแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปัญญา  ทองนิล 
คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

2. อาจารย์ ดร.ชนสิทธิ์  สิทธิ์สูงเนิน 
อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

3. อาจารย์วรวุฒิ  มั่นสุขผล 
อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ฤดี  ธีระเดชพงศ์ 
 สาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
2. อาจารย์ ดร.วิชิต  อิ่มอารมณ์ 

ภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. อาจารย์ ดร.ยุพิน  ยืนยุง 

อาจารย์ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน       
ที่มีต่อแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปัญญา  ทองนิล 
คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ฤดี  ธีระเดชพงศ์ 
สาขาวิชาสาธารณสุขศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

3. อาจารย์ ดร.ชนสิทธิ์  สิทธิ์สูงเนิน 
อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการออกแบบแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 

 
ค าช้ีแจง 
แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับด้านเนื้อหา

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ซึ่งผล
การสัมภาษณ์นี้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาวิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษา ต่อไป 

ผู้วิจัย 
นางสาวพรทิพย์  วงศ์สินอุดม 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร์   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
หัวข้อการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วย

เพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3         
มีรายละเอียดดังนี้  

วัตถุประสงค์การวิจัย 
9. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ      

เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

10. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ   
เพื่อนช่วยเพื่อน 

11. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
12. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย      

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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 เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
 ผู้วิจัยได้คัดเลือก เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ หน่วยการเรียนรู้ โรคควรรู้ อาหารกับสุขภาพ 
และการดูแลฟันของเรา เนื่องจาก ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ 
การดํารงสุขภาพ การปูองกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
 รายละเอียดเกี่ยวกับแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

แอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมท่ีออกแบบมาช่วยให้สามารถทําส่ิงต่างๆ เช่น สร้างเอกสาร แก้ไข
รูปภาพ และฟังเพลงได้โดยไม่จําเป็นต้องติดต้ังซอฟต์แวร์ท่ีซับซ้อน ในปัจจุบันเว็บไซต์มีฟังก์ชันการ
ทํางานท่ีมีประสิทธิภาพหลากหลายท่ีจะได้รับจากแอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อปในคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียก
รายการเหล่านี้ว่า แอปพลิเคชัน หรือเรียกส้ันๆ ว่า "แอป" ซึ่งประกอบการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับ
แอปพลิเคชัน เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ี
กําหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่น วิธีการเล่นและผลของการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่น
เอง ทําให้ได้ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง 

ในงานวิจัยเรื่องนี้จะเป็นแอปพลิเคชันบทเรียน โดยใช้รูปแบบของเกม คือ เกมฝึกหัด 
(Practice Game) เป็นเกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการส่ือสาร เกมตอบคําถาม เป็นต้น จะช่วย
เน้นความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาท่ีผู้เรียนได้เรียนมากยิ่งขึ้น การจัดเกมให้ผู้เรียนจะเริ่มไปทีละ
ขั้นตอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีผู้เรียนเข้าใจช้า ซึ่งแอปพลิเคชันบทเรียนนี้จะนํามาใช้
ทดลองกับเครื่องแท็บเล็ตพีซีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3 ตามโครงการของรัฐบาล หน้าจอ
กว้าง 7 นิ้ว ระบบปฏิบัติการ Android 4.0.3 ยี่ห้อ SCOPAD 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง 

รวมท้ังหมด 8 ช่ัวโมง 
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 ผู้วิ จัยได้ดําเนินการสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบแอปพลิเคชัน บทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มีรายละเอียดต่อไปนี้  

- สีสันสดใส สวยงาม 
- ชัดเจน อ่านง่าย สบายตา 
- เข้าถึงเนื้อหาสาระได้ง่าย ใช้งานได้สะดวก 
- มีการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียน และให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) 
โครงสร้างของแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา      

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ควรมีองค์ประกอบดังนี้ 
- คําแนะนําการใช้บทเรียน 
- จุดประสงค์การเรียนรู้ 
- เนื้อหาบทเรียน 
- เกม 
- แบบฝึก 
- แบบทดสอบหลังเรียน 
- ประวัติผู้วิจัย 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสําหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียน  
บนคอมพิวเตอร์พกพา แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ   ชาย   หญิง 
2. ช่ือ-นามสกุล______________________________________________________ 
3. ระดับการศึกษา  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
4. สาขาวิชาท่ีจบการศึกษา _____________________________________________ 
5. ตําแหน่งหน้าท่ีในปัจจุบัน_____________________________________________ 
6. ประสบการณ์ทํางาน__________ปี สถานท่ีทํางาน__________________________ 

ตอนที่ 2 ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
1. ท่านคิดว่าการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีดีควรเป็นอย่างไร 

1.1 มีความเสถียร 
1.2 ใช้งานง่าย 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

2. ท่านคิดว่าการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีเหมาะสมกับ 
วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีเนื้อหาลักษณะอย่างไร 

2.1 เนื้อหาควรมีจํานวนมากเหมือนในแบบเรียน 
2.2 เนื้อหาควรมีเฉพาะใจความสําคัญเน้นรูปภาพ 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
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3. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
ควรมีลักษณะอย่างไร 

3.1 ลักษณะเส้นตรง (Linear Program) คือ บทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหาไปตามลําดับ
ผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับท่ีให้ไว้ 

3.2 ลักษณะสาขา (Branching Program) คือ บทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหาให้มีกรอบ
แยกออกไม่ ไม่เรียงเป็นเส้นตรง ผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาได้ตามอิสระ  

_______________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

4. การออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ควรมีลักษณะแบบใดท่ีจะทํา
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา มากยิ่งขึ้น 

4.1 สีสันสวยงาม ตัวอักษรชัดเจน 
4.2 ภาพตัวการ์ตูน หรือภาพเหตุการณ์จริง 
4.3 ปุุมมีจํานวนมากผู้เรียนสามารถเลือกได้ตามอิสระ หรือมีเพียงปุุมย้อนกลับกับปุุม

ออกเท่านั้น 
4.4 ผู้เรียนเลือกไปท่ีตัวเลือกใดจะมีเสียงขึ้นมาทุกครั้ง 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
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5. ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ควรมี เกมการศึกษา       
รูปแบบใดบ้าง 

5.1 เกมเติมคํา 
5.2 เกมจับคู่ 
5.3 เกมถูกผิด 
5.4 เกมเลือกตอบ 
5.5 เกมโยงเส้น 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

6. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
 
     ลงช่ือ____________________________ผู้ให้สัมภาษณ์ 
         (_______________________________) 
   ตําแหน่ง_________________________________________ 
 
 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการสัมภาษณ์ในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 

 

 
ค าช้ีแจง 
แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับด้านเนื้อหา

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน         
ซึ่งผลการสัมภาษณ์นี้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ต่อไป 

ผู้วิจัย 
นางสาวพรทิพย์  วงศ์สินอุดม 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร์   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
หัวข้อการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วย

เพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
มีรายละเอียดดังนี้  

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ      

เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ   
เพื่อนช่วยเพื่อน 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย      

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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 เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
 ผู้วิจัยได้คัดเลือก เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ หน่วยการเรียนรู้ โรคควรรู้ อาหารกับสุขภาพ 
และการดูแลฟันของเรา เนื่องจาก ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ 
การดํารงสุขภาพ การปูองกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
 รายละเอียดเก่ียวกับแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

แอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมท่ีออกแบบมาช่วยให้สามารถทําส่ิงต่างๆ เช่น สร้างเอกสาร แก้ไข
รูปภาพ และฟังเพลงได้โดยไม่จําเป็นต้องติดต้ังซอฟต์แวร์ท่ีซับซ้อน ในปัจจุบันเว็บไซต์มีฟังก์ชันการ
ทํางานท่ีมีประสิทธิภาพหลากหลายท่ีจะได้รับจากแอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อปในคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียก
รายการเหล่านี้ว่า แอปพลิเคชัน หรือเรียกส้ันๆ ว่า "แอป" ซึ่งประกอบการเรียนรู้โดยใช้เกมร่วมกับ
แอปพลิเคชัน เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ี
กําหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่น วิธีการเล่นและผลของการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการสรุปการเรียนรู้ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่น
เอง ทําให้ได้ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง 

ในงานวิจัยเรื่องนี้จะเป็นแอปพลิเคชันบทเรียน โดยใช้รูปแบบของเกม คือ เกมฝึกหัด 
(Practice Game) เป็นเกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการส่ือสาร เกมตอบคําถาม เป็นต้น จะช่วย
เน้นความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาท่ีผู้เรียนได้เรียนมากยิ่งขึ้น การจัดเกมให้ผู้เรียนจะเริ่มไปทีละ
ขั้นตอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีผู้เรียนเข้าใจช้า ซึ่งแอปพลิเคชันบทเรียนนี้จะนํามาใช้
ทดลองกับเครื่องแท็บเล็ตพีซีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามโครงการของรัฐบาล หน้าจอ
กว้าง 7 นิ้ว ระบบปฏิบัติการ Android 4.0.3 ยี่ห้อง SCOPAD 

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง 

รวมท้ังหมด 8 ช่ัวโมง 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสําหรับผู้เ ช่ียวชาญด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน            
แบ่งออกเป็น  2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ   ชาย   หญิง 
2. ช่ือ-นามสกุล______________________________________________________ 
3. ระดับการศึกษา  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
4. สาขาวิชาท่ีจบการศึกษา _____________________________________________ 
5. ตําแหน่งหน้าท่ีในปัจจุบัน_____________________________________________ 
6. ประสบการณ์ทํางาน__________ปี สถานท่ีทํางาน__________________________ 

ตอนที่ 2 ด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 
1. ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ควรมีข้ันตอนอย่างไร 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

2. การใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา จะมีข้อดีและข้อจํากัดสําหรับ
นักเรียนในการจัดการเรียนการสอน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาอย่างไร 

_______________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหา ควรใช้เวลาจํานวนกี่ช่ัวโมง 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
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4. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
     ลงช่ือ____________________________ผู้ให้สัมภาษณ์ 
         (_______________________________) 
   ตําแหน่ง_________________________________________ 
 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการสัมภาษณ์ในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 

วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

 
ค าช้ีแจง 
แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับด้านเนื้อหา

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ซึ่ งผล
การสัมภาษณ์นี้จะนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา    
วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ต่อไป 

ผู้วิจัย 
นางสาวพรทิพย์  วงศ์สินอุดม 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร์   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
หัวข้อการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วย

เพื่อน  ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี เป็น
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 มีรายละเอียดดังนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ      

เพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จังหวัดเพชรบุรี      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3    
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบ   
เพื่อนช่วยเพื่อน 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเรียนด้วย      

แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
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 เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้ 

1. ประเภทของโรค 

- โรคติดต่อ 

- โรคไม่ติดต่อ 
2. การแพร่กระจายของโรค 

- การแพร่กระจายโดยทางตรง 

- การแพร่กระจายโดยทางอ้อม 
3. วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

- ส่ิงท่ีควรปฏิบัติ 

- ส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียง 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 อาหารกับสุขภาพ 

1. อาหารหลัก 5 หมู ่
2. การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 

- โภชนบัญญัติ 9 ประการ 
3. ธงโภชนาการ 

- การกินอาหารในปริมาณท่ีเหมาะสมตามธงโภชนาการ 

  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลฟันของเรา 
1. ฟัน 

- โครงสร้างของฟัน 

- หน้าท่ีของฟัน 

- การดูแลรักษาฟัน 
2. การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 

- อุปกรณ์ในการแปรงฟัน 

- การแปรงฟันอย่างถูกวิธี 

- การแปรงฟันบน 

- การแปรงฟันล่าง 

- การแปรงฟันด้านบดเค้ียว 

- การแปรงล้ิน 
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 ผู้วิจัยได้คัดเลือก เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ หน่วยการเรียนรู้ โรคควรรู้ อาหารกับสุขภาพ 
และการดูแลฟันของเรา เนื่องจาก ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ 
การดํารงสุขภาพ การปูองกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
1. อธิบายการติดต่อและวิธีการปูองกันการแพร่กระจายของโรค 
2. จําแนกอาหารหลัก 5 หมู ่
3. เลือกกินอาหารที่หลากหลายครบ 5 หมู่ ในสัดส่วนท่ีเหมาะสม 
4. แสดงการแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง 

รวมท้ังหมด 8 ช่ัวโมง 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนด้วยเทคนิคการเรียนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
การนําเข้าสู่บทเรียนเพื่อเช่ือมโยงไปสู่เนื้อหา มีรายละเอียดต่อไปนี้  

- นําภาพตัวอย่างของแต่ละบทเรียนให้นักเรียนดู 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ควรมีลักษณะดังนี้ 

- ให้นักเรียนได้ร่วมมือกนัเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมการเรียนร่วมกัน 
- นักเรียนฝึกเรียนตามแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

 การประเมินผลการเรียนรู้ วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ควรมีการ
ประเมิน ดังนี ้

- ใช้แบบทดสอบปรนัย ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ใช้ใบงานประเมินความรู้ในการเรียนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
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 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษา
และพลศึกษา วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ   ชาย   หญิง 
2. ช่ือ-นามสกุล _____________________________________________________ 
3. ระดับการศึกษา  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
4. สาขาวิชาท่ีจบการศึกษา _____________________________________________ 
5. ตําแหน่งหน้าท่ีในปัจจุบัน_____________________________________________ 
6. ประสบการณ์ทํางาน__________ปี สถานท่ีทํางาน _________________________ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา วิชา สุขศึกษาและพล
ศึกษา 

1. ท่านคิดว่าควรมีการนําเข้าสู่บทเรียนในลักษณะอย่างไร 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียน วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

_______________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
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3. ควรมีเกมการศึกษารูปแบบใด เพื่อฝึกให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน วิชา สุขศึกษาและพล
ศึกษา มากขึ้น 

3.1 เกมเติมคํา 
3.2 เกมจับคู่ 
3.3 เกมถูกผิด 
3.4 เกมเลือกตอบ 
3.5 เกมโยงเส้น 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
- จํานวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

5. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา มีข้อดีและข้อจํากัด
สําหรับนักเรียนในการเรียนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา หรือไม่อย่างไร 

_______________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
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6. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ 
_______________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
 
 
 
     ลงช่ือ____________________________ผู้ให้สัมภาษณ์ 
         (_______________________________) 
   ตําแหน่ง_________________________________________ 
 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการสัมภาษณ์ในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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ตารางท่ี 16 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
7. ท่านคิดว่าการสร้างแอปพลิเคชันบทเรียน
บนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีดีควรเป็นอย่างไร 

- มีความเสถียร 
- ใช้งานง่าย 

- มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้ดี มีคู่มือให้
ผู้เรียนได้ดูวิธีการใช้งาน ใช้งานง่ายเหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

8. ท่านคิดว่ าการออกแบบแอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ท่ีเหมาะสมกับ
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ควรมี เนื้ อหา
ลักษณะอย่างไร 

- เนื้อหาควรมี จํานวนมากเหมือนใน
แบบเรียน 

- เนื้อหาควรมีเฉพาะใจความสําคัญเน้น
รูปภาพ 

- เนื้อหาของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ไม่ควรใส่
ตัวหนังสือให้มากนัก หรือควรใส่เสียงบรรยาย
ลงไปด้วย เพราะผู้เรียนวัยนี้สนใจภาพมากกว่า
ตัวหนังสือมากๆ แต่ควรใส่เนื้อหาให้ครบตรง
ตามจุดประสงค์ของทุกหน่วยการเรียนรู้ 

9. ท่ าน คิดว่ าแอปพ ลิ เค ชันบท เรี ยนบน
คอมพิวเตอร์พกพา วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ควรมีลักษณะอย่างไร 

- ลักษณะเส้นตรง (Linear Program) 
คือ  บทเรี ยน ท่ีนํ า เสนอ เนื้ อหาไป
ตาม ลํา ดับ ผู้ เรี ยนจะศึกษา เนื้ อหา
ตามลําดับท่ีให้ไว้ 

- ลักษณะสาขา (Branching Program) 
คือ บทเรียน ท่ีนํา เสนอเนื้ อหาให้มี
กรอบแยกออกไม่ ไม่เรียงเป็นเส้นตรง 
ผู้เรียนจะศึกษาเนื้อหาได้ตามอิสระ 

- ควรมีลักษณะสาขา เพราะผู้เรียนจะสามารถ
เลือกเรียนหน่วยการเรียนรู้ได้เอง ซึ่งจะเรียน
หน่วยการเรียนรู้ใดก่อนหรือหลังก็ได้ เพื่อเป็น
การทบทวนและฝึกทักษะให้กับตนเอง 
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ตารางท่ี 16 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา (ต่อ) 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
10. การออกแบบแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ควรมีลักษณะแบบใดท่ีจะ
ทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน วิชา สุข
ศึกษาและพลศึกษา มากยิ่งขึ้น 

- สีสันสวยงาม ตัวอักษรชัดเจน 
- ภาพตัวการ์ตูน หรือภาพเหตุการณ์จริง 
- ปุุมมีจํานวนมากผู้เรียนสามารถเลือกได้

ตามอิสระ หรือมีเพียงปุุมย้อนกลับกับ
ปุุมออกเท่านั้น 

- ผู้เรียนเลือกไปท่ีตัวเลือกใดจะมีเสียง
ขึ้นมาทุกครั้ง 

- ควรใช้สีสันท่ีสดใส ตัวหนังสือใหญ่ชัดเจน
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ใช้ภาพตัวการ์ตูนใน
การดําเนินเรื่อง ส่วนภาพบางภาพต้องใช้ภาพ
จริงนําเสนอ เช่น โรคอีสุกอีใส ก็ควรเป็นภาพ
จริงได้เพื่อให้ผู้เรียนเห็นได้ชัดเจน เป็นต้น  
- ควรมีปุุมท่ีผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตาม
อิสระตามต้องการ ไม่ควรใส่เสียงมากเกินไป 

11. ท่ าน คิดว่ าแอปพ ลิ เค ชันบท เรี ยนบน
คอมพิวเตอร์พกพา ควรมีเกมการศึกษารูปแบบ
ใดบ้าง 

- แบบเติมคํา 
- เกมจับคู่ 
- เกมถูกผิด 
- เกมเลือกตอบ 
- เกมโยงเส้น 

- ใช้ได้ทุกเกม ขึ้นอยู่กับหน่วยการเรียนรู้ท่ีได้
กําหนดไว้ว่าเป็นรูปแบบใดเหมาะกับเกมใด 

12. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - การออกแบบจะต้องคํานึงถึงวัยของผู้เรียน
เสมอ แอปจะต้องใช้งานง่าย สีสันสดใส ดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนให้อยากเรียนในหน่วย
การเรียนรู้ต่อๆ ไป 
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ตารางท่ี 17 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียนแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ 
5. ขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ควรมีขั้นตอน
อย่างไร 

- ควรจัดลําดับเนื้อหาให้ผู้เรียนได้เรียนจากง่าย
ไปหายาก ไม่สลับไปมาจะทําให้ผู้เรียนเกิดการ
สับสนและไม่อยากเรียนได้ 

6. ก า ร ใ ช้ แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น บ ท เ รี ย น บ น
คอมพิวเตอร์พกพา จะมีข้อดีและข้อจํากัด
สําหรับนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน วิชา 
สุขศึกษาและพลศึกษาอย่างไร 

- ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ฝึกฝนได้
ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ไม่น่า
เบื่อเหมือนเรียนแต่ในหนังสือเรียนเพียงอย่าง
เดียว เพราะมีเสียงและปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบกับ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

7. ระยะเวลาท่ีใ ช้ ในการ จัดการเรียนรู้ ท่ี
เหมาะสมกับเนื้อหา ควรใช้เวลาจํานวนกี่ช่ัวโมง 

- คว ร ใ ช้ เ ว ล า แ ต่ ล ะ ห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น รู้
โดยประมาณ 3 ช่ัวโมง หรือขึ้นอยู่กับความยาก
ง่ายของเนื้อหา 

8. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - การออกแบบเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีดี
นั้นต้องคํานึงถึงผู้เรียนโดยสําคัญ 
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ตารางท่ี 18 สรุปแนวคิดการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาแอปพลิเคชันบทเรียน 
 บนคอมพิวเตอร์พกพา 

ประเด็นสัมภาษณ์ สรุปแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ 
7. ท่านคิดว่าควรมีการนําเข้าสู่บทเรียนใน
ลักษณะอย่างไร 

- ใช้ตัวการ์ตูน หรือภาพท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับ
เนื้อหานั้นเป็นตัวดําเนินเรื่อง เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ 

8. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียน 
วิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

- ควรฝึกให้ ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ ร่วมกับ
เพื่อน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน
ได้มากยิ่งขึ้น 

9. ควรมีเกมการศึกษารูปแบบใด เพื่อฝึกให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน วิชา สุขศึกษาและพล
ศึกษา มากขึ้น 

- แบบเติมคํา 
- เกมจับคู่ 
- เกมถูกผิด 
- เกมเลือกตอบ 
- เกมโยงเส้น 

- ใช้ไ ด้ทุกเกม แต่ควรเลือกเกมให้ เข้ากับ
เนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้และจุดประสงค์
นั้นๆ และปรับเกมให้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

10. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมหรือไม่ 

- จํานวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2ช่ัวโมง 

- ระยะเวลามีความเหมาะสมกับเนื้อหาดี 

11. ท่านคิดว่าการใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา มีข้อดีและข้อจํากัดสําหรับ
นักเรียนในการเรียนวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา 
หรือไม่อย่างไร 

- มีข้อดีมากกว่า เพราะว่าเนื้อหาวิชา สุข
ศึกษาและพลศึกษาค่อนข้างยาก น่าเบ่ือ และไม่
น่าสนใจเท่าไร ผู้เรียนฟังครูพูดบรรยายแต่เพียง
ในหนังสือจึงไม่ค่อยสนใจมากนัก เมื่อนํามา
สร้างเป็นแอปพลิเคชันบทเรียน จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเรียนมากยิ่งขึ้น 

12. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่นๆ - ควรใส่เนื้อหาแต่หน่วยการเรียนรู้ให้ครบตรง
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยสรุปเนื้อหาให้ได้
ใจความไม่ต้องนํามาใส่จนแน่นหน่วยการเรียนรู้
มากเกินไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา (พ )             ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3     
เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 โรคควรรู้        เวลา  3  ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ประเภทของโรค         เวลา  1  ช่ัวโมง 
****************************************************************************** 
1. มาตรฐานการเรียนรู้สาระที่  4 : การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
 มาตรฐาน  พ 4.1  เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ การ
ปูองกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

2. ตัวชี้วัด 
ป.3/1 อธิบายการติดต่อและปูองกันการแพร่กระจายของโรค 

3. สาระส าคัญ 
โรคเกิดจากเช้ือโรคและการมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมของเรา ทําให้ร่างกายทรุดโทรมหรือ

เสียชีวิต ดังนั้น เราจึงควรดูแลตนเองและปูองกันการเกิดโรคอย่างถูกวิธี 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. บอกความแตกต่างของโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
ความรู้ 

1. โรคติดต่อ 
2. โรคไม่ติดต่อ 

ทักษะ/กระบวนการ 
1. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2. ทักษะกระบวนการ 
3. ทักษะการส่ือสารด้านสุขภาพ 
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4. กระบวนการทํางานรว่มกัน 

- มีการวางแผนการทํางานร่วมกัน 

- มีการให้ความร่วมมือและช่วยเหลือกันในการทํางาน 

- ร่วมแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกันในการทํางาน 

- มีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงานท่ีได้รับมอบหมาย 

6. คุณลักษณะที่พึงประสงค ์
1. มีวินัย 
2. ใฝุเรียนรู้ 
3. มุ่งมั่นในการทํางาน 
4. มีจิตสาธารณะ 

7. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

8. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
1. แผนผังความคิดแสดงประเภทของโรค 

9. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นเตรียม 
1. ครูแจ้งรายช่ือนักเรียนท่ีจับคู่กัน ซึ่งผู้สอนได้จับคู่นักเรียนออกเป็น 10 คู่ คู่ละ 2 คน 

โดยคละความสามารถทางการเรียน ประกอบด้วย เก่ง และอ่อน (พิจารณาจากผลคะแนนในภาคเรียน
ท่ีผ่านมา การจับคู่ครูจะนําผลการเรียนของผู้เรียนมาเรียงจากมากไปหาน้อย) 

2. ครูช้ีแจงวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยบอกบทบาทหน้าท่ีในการปฏิบัติตนของการเรียนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อน 

3. ให้นักเรียนทุกคนทําแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 30 ข้อ 
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ขั้นสอน 
4. ให้นักเรียนแต่ละคู่ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจากแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์

พกพาร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน หน่วยที่ 1 เรื่องโรคควรรู้ (ประเภทของโรค) 
5. ให้นักเรียนแต่ละคู่ทํากิจกรรมใบงานท่ี 1 เรื่องประเภทของโรค โดยให้นักเรียนเลือกคํา

ท่ีกําหนดให้ ใส่ลงในแผนผังความคิดแสดงประเภทของโรคให้ถูกต้อง และครูจะเป็นผู้คอยให้คําช้ีแนะ
ตอบคําถามอย่างใกล้ชิดทุกคู่ และประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 

6. ให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมานําเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน คู่ละ 5 นาที 
ขั้นสรุป 
7. ครูและนักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันอภิปรายและสรุปประเภทของโรคติดต่อ และโรคไม่

ติดต่อ 

10. สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
1. แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. แบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 30 ข้อ 
3. ใบงานท่ี 1 เรื่องประเภทของโรค 

11. การวัดและการประเมินผล  
1. วิธีการวัดและประเมินผล 

1.1 ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
1.2 ตรวจใบงานท่ี 1 เรื่องประเภทของโรค 
1.3 ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั 
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ใบงานที่ 1 
เร่ือง ประเภทของโรค 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกคําท่ีกําหนดให้ ใส่ลงในแผนผังความคิดแสดงประเภทของโรคให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเภทของโรค 

10 

โรคมะเร็ง โรคเบาหวาน 

โรคหัวใจ โรคไม่ตดิต่อ โรคตาแดง 

โรคไข้เลอืดออก โรคไข้หวดั 

โรคตดิต่อ 

โรคไต 

โรควณัโรค โรคอ้วน 

ตัวอย่าง 

2. 3. 

4. 5. 

6. 

ตวัอย่าง 
โรคมะเร็ง 

1. 7. 10. 

9. 8. 
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แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันหลังการเรียนด้วย 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพือ่น 

 

 
ค าช้ีแจง:  ให้ผู้เรียนสลับกันประเมินกับคู่ของตนเอง โดยให้ผู้เรียนอ่านรายการประเมิน แล้วใส่ 

   เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างแต่ละข้อท่ีตรงกับความรู้สึกของนักเรียน 

ระดับการประเมินกําหนดเกณฑ์ตัดสินคุณภาพแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
ระดับ 3 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
  ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับดี 
ระดับ 2 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
  ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับพอใช้ 
ระดับ 1 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
  ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

ที่เป็นจริง 
3 2 1 

4. ด้านการปฏิบัติตัวในชั้นเรียน    
1.7 มีวินัยในการเรียน    
1.8 ต้ังใจเรียน    
1.9 รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน    
1.10 เสนอความคิดเห็นแก่คู่เรียน    
1.11 ขอความช่วยเหลือแก่คู่เรียน    
1.12 ช่วยเหลือคู่เรียน    

5. ด้านการทบทวนบทเรียน    
2.5 ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ    
2.6 สอนคู่เรียนอยู่เสมอ    
2.7 สอนคู่เรียนได้    
2.8 ช่วยคู่เรียนเตรียมสอบ    
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รายการประเมิน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

ที่เป็นจริง 
3 2 1 

6. ด้านการจัดระบบการเรียน    
3.6 ช่วยการเรียนให้คู่เรียนได้    
3.7 เรียนร่วมกันกับคู่เรียนได้    
3.8 ทํากิจกรรมร่วมกับคู่เรียนได้    
3.9 แบ่งหน้าท่ีในการทํางาน    
3.10 ภาพรวมสามารถทํางานร่วมกับคู่เรียนได้ดี    

รวม    
รวมเฉลี่ย  

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับดี 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาในระดับพอใช้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนร่วมกันแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
   ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
   ในระดับปรับปรุง 
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บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….………………………………………………………………………………… 

ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….………………………………………………………………………………… 

แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….…………………………………………………………………………………
………………………………………………………….………………………………………………………………………………… 
 
 

       ลงช่ือ................................................ผู้สอน          
  (นางสาวพรทิพย์  วงศ์สินอุดม) 
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แบบทดสอบ 

 รายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 

จุดประสงค์ข้อที่ 1  บอกความแตกต่างของโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อได้ 
1. โรคไม่สามารถติดต่อได้โดยวิธีใด 

ก. สัมผัส 
ข. มองตา 
ค. หายใจ 

2. ข้อใดเป็นการแพร่กระจายเช้ือโรค 
ก. อ้นไอใส่ดาว 
ข. จอยล้างมือหลังเข้าห้องน้ํา 
ค. แก้มเอาฝาชีมาครอบอาหาร 

3. โรคในข้อใดติดต่อโดยการกินอาหาร 
ก. ตาแดง 
ข. อีสุกอีใส 
ค. อุจจาระร่วง 

4. โรคในข้อใดไม่ติดต่อโดยการกินอาหาร 
ก. ไข้หวัดใหญ่ 
ข. ไข้เลือดออก 
ค. อุจจาระร่วง 

จุดประสงค์ข้อที่ 2 อธิบายวิธีการติดต่อและการแพร่กระจายของโรคได้ 
5. วิธีใดท่ีจะทําให้แก้วติดโรคตาแดงจากต๋ิม 

ก. มองตา 
ข. นั่งใกล้กัน 
ค. ใช้ผ้าเช็ดหน้าร่วมกัน 
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6. โรคไข้เลือดออกติดต่อได้ทางใด 
ก. การกิน 
ข. การสัมผัส 
ค. พาหะน าโรค 

จุดประสงค์ข้อที่ 3 บอกวิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรคได้ 
7. ข้อใดไม่ทําให้เราติดโรค 

ก. นั่งกินข้าวด้วยกัน 
ข. ไม่ใช้ช้อนกลางตักอาหาร 
ค. ใช้ผ้าเช็ดหน้าร่วมกับผู้อื่น 

8. ถ้าเราเป็นไข้หวัดใหญ่ เราควรปฏิบัติตนอย่างไร เพื่อไม่ให้เป็นการแพร่กระจายโรค 
ก. กินยามากๆ 
ข. ไม่กินอาหารที่มีแมลงวันตอม 
ค. ใช้ผ้าปิดปากปิดจมูกทุกคร้ังที่ไอหรือจาม 

9. โรคอีสุกอีใสติดต่อได้ทางใด 
ก. กิน 
ข. สัมผัส 
ค. หายใจ 

10. ทําอย่างไรเราถึงจะไม่เป็นโรคไข้เลือดออก 
ก. ไม่ให้ยุงลายกัด 
ข. ล้างมือก่อนกินข้าว 
ค. ไม่กินอาหารที่มีแมลงวันตอม 

จุดประสงค์ข้อที่ 4 จําแนกอาหารหลัก 5 หมู่ ได้ถูกต้อง 
11. อาหารชนิดใดท่ีให้พลังงานมากท่ีสุด ถ้ามีปริมาณเท่ากัน 

ก. ปลา 
ข. คะน้า 
ค. เผือก 
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12. ผักและผลไม้ มีประโยชน์อย่างไร 
ก. ทําให้โตเร็ว 
ข. ทําให้แข็งแรง 
ค. ท าให้ท้องไม่ผูก 

13. ในฤดูหนาว เราควรกินอาหารชนิดใดในปริมาณมาก เพื่อให้ร่างกายอบอุ่น 
ก. ฟักทอง 
ข. เนื้อปลา 
ค. เนื้อหมูติดมัน 

14. อาหารหมู่ใดท่ีควรกินในปริมาณมากท่ีสุดในแต่ละวัน 
ก. หมู่ท่ี 1 
ข. หมู่ที่ 2 
ค. หมู่ท่ี 3 

15. มะละกอให้ประโยชน์ต่อร่างกายอย่างไร 
ก. ให้พลังงาน 
ข. ให้ความอบอุ่น 
ค. ให้ภูมิต้านทานโรค 

จุดประสงค์ข้อที่ 5 เลือกกินอาหารที่หลากหลายครบ 5 หมู่ ในสัดส่วนท่ีเหมาะสมได้ 
16. นักเรียนควรกินข้าวสลับกับอาหารใด 

ก. ชมพู่ 
ข. ขนมปัง 
ค. กะหลํ่าปลี 

17. นักเรียนควรรับประทานไข่แทนเนื้อสัตว์ในปริมาณเท่าใด 
ก. 1/2 ใบ 
ข. 1 ใบ 
ค. 2 ใบ 

18. กลุ่มอาหารในข้อใดสามารถรับประทานทดแทนนมได้ 
ก. เงาะ 4 ผล 
ข. โยเกิร์ต 1 ถ้วย 
ค. ขนมปัง 1 แผ่น 
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จุดประสงค์ข้อที่ 6 อธิบายการกินอาหารตามธงโภชนาการได้ถูกต้อง 
19. อาหารประเภทใดท่ีควรกินในปริมาณน้อย 

ก. นม 
ข. ผัก 
ค. น้ าตาล 

20. อาหารในข้อใดมีปริมาณมากท่ีสุด เมื่อเทียบตามธงโภชนาการ 
ก. ข้าว 1 จาน 
ข. ข้าวโพด 1 ฝัก 
ค. ขนมปัง 1 แผ่น 

จุดประสงค์ข้อที่ 7 อธิบายลักษณะของฟันและความสําคัญของฟันได้ 
21. ฟันน้ํานมจะเริ่มข้ึนในวัยใด 

ก. วัยรุ่น 
ข. วัยเรียน 
ค. วัยทารก 

22. ฟันชนิดใดมีหน้าท่ีกัดอาหาร 
ก. ฟันแท้ 
ข. ฟันหน้า 
ค. ฟันเข้ียว 

23. ข้อใดไม่จัดอยู่ในตัวฟัน 
ก. เนื้อฟัน 
ข. โพรงประสาท 
ค. เคลือบฟัน 

24. ส่ิงใดในยาสีฟันท่ีช่วยทําให้ฟันแข็งแรง 
ก. สี 
ข. รสชาติ 
ค. ฟลูออไรด์ 
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25. ส่วนใดของฟันท่ีมีหน้าท่ีปูองกันฟันจากการขบเค้ียวอาหาร 
ก. รากฟัน 
ข. เคลือบฟัน 
ค. ขากรรไกร 

26. อาหารประเภทใดท่ีทําให้ฟันแข็งแรงขึ้น 
ก. นม 
ข. กะทิ 
ค. ข้าว 

จุดประสงค์ข้อที่ 8 แสดงการแปรงฟันให้สะอาดได้อย่างถูกวิธี 
27. แปรงสีฟันลักษณะใดไม่เหมาะสมท่ีจะนํามาใช้ 

ก. ขนอ่อน 
ข. ด้ามจับถนัดมือ 
ค. หัวแปรงมีขนาดใหญ่ 

28. ถ้าเราจะแปรงฟันกรามบน ควรทําอย่างไร 
ก. ปัดขนแปรงขึ้น 
ข. ปัดขนแปรงลง 
ค. ถูไปมาบนตัวฟัน 

29. ถ้าแปรงฟันไม่สะอาดจะเกิดผลเสียอย่างไร 
ก. ฟันผ ุ
ข. ฟันเก 
ค. ฟันคุด 

30. ส่ิงใดท่ีไม่ควรทําในการแปรงฟัน 
ก. แปรงฟันแรงๆ 
ข. แปรงล้ินหลังแปรงฟัน 
ค. ไม่ใช้แปรงสีฟันท่ีบานแล้ว 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
 

 
ค าช้ีแจง :  โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทํา
เครื่องหมาย 

    ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความคิดเห็นเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
  ระดับ 5 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดี 
  ระดับ 3 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพพอใช้ 
  ระดับ 1 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปรับปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
1. ด้านเนื้อหาบทเรียน      

2.1 ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
2.2 ความชัดเจนของบทเรียน      
2.3 เวลาในการนําเสนอบทเรียน      
2.4 ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหาบทเรียน      

2. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย      
3.1 หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายต่อ

การใช้ 
  

  
 

3.2 ภาพมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา และมี
ความสวยงาม 

  
  

 

3.3 เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม
ชัดเจน น่าสนใจ 

  
  

 

3.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
3. ด้านตัวอักษรและสี      

3.1 ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร มีความชัดเจน 
อ่านง่าย 

  
  

 

3.2 ความชัดเจนของตัวอักษรเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

  
  

 

4. การออกแบบปฏิสัมพันธ ์      
4.1 การโต้ตอบผู้เรียนอย่างสม่ําเสมอ      
4.2 การควบคุมเส้นทางการเรียนของบทเรียน 

(Navigation) ชัดเจน ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ และ
สามารถย้อนกลับไปยังบทเรียนต่างๆ ได้ง่าย 

  
  

 

4.3 การให้ความช่วยเหลือเหมาะสม ตามความจําเป็น       
4.4 การให้ผลย้อนกลับ      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
            ลงช่ือ____________________________ผู้ประเมิน 

            (_______________________________) 
ตําแหน่ง_________________________________________ 

 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการประเมนิในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 
 

 
ค าช้ีแจง :  โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทํา
เครื่องหมาย 

    ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความคิดเห็นเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
  ระดับ 5 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดี 
  ระดับ 3 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพพอใช้ 
  ระดับ 1 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปรับปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
1. ด้านส่วนน าของบทเรียน      

1.1 การแนะนําของบทเรียนเพื่อให้ข้อมูลพื้นฐานแก่
ผู้เรียน 

  
  

 

1.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง      
1.3 การเร้าความสนใจแก่ผู้เรียน      

2. ด้านเนื้อหาบทเรียน      
2.1 ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
2.2 ความชัดเจนของบทเรียน      
2.3 เวลาในการนําเสนอบทเรียน      
2.4 ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหาบทเรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
3. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย      

3.1 หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายต่อ
การใช้ 

  
  

 

3.2 เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม
ชัดเจน น่าสนใจ 

  
  

 

3.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา      
3.4 ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร มีความชัดเจน 

อ่านง่าย 
  

  
 

3.5 ตัวอักษรชัดเจนเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
            ลงช่ือ____________________________ผู้ประเมิน 

            (_______________________________) 
ตําแหน่ง_________________________________________ 

 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการประเมนิในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

 
ค าช้ีแจง :  โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทํา
เครื่องหมาย 

    ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความคิดเห็นเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
  ระดับ 5 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพดี 
  ระดับ 3 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพพอใช้ 
  ระดับ 1 หมายถึง แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพามีคุณภาพปรับปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
1. ด้านเนื้อหาวิชา      

1.1 จุดประสงค์กับเนื้อหาวิชามีความสอดคล้องกัน      
1.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร      
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      
1.4 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการนําเสนอ      
1.5 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน      
1.6 ความยากง่ายเหมาะสมต่อผู้เรียน      

2. ด้านความเหมาะสมในการด าเนินเร่ือง      
2.1 มีการลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาได้ชัดเจน      
2.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง      
2.3 ความน่าสนใจในการดําเนินเรื่อง      

3. ด้านการใช้ภาษา      
3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
3.2 ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้ส่ือความหมาย      
3.3 ใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
4. ด้านแบบทดสอบรูปแบบเกม      

4.1 ความชัดเจนของคําส่ังและคําถามของแบบทดสอบ      
4.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์      
4.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบต่อบทเรียน      
4.4 ความเหมาะสมของแบบทดสอบท่ีนํามาทํารูปแบบ

เกม 
  

  
 

4.5 ความถูกต้องของการสรุปผลคะแนน      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
            ลงช่ือ____________________________ผู้ประเมิน 

            (_______________________________) 
ตําแหน่ง_________________________________________ 

 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาส าหรับการประเมนิในครั้งน้ี 
(นางสาวพรทพิย์  วงศ์สินอุดม   นักศึกษาปริญญาโท) 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ 
แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ร่วมกับการเรียนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 
 

 
ค าช้ีแจง :  แบบสอบถามนี้มีจุดประสงค์เพื่อสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการ
เรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เรื่อง 
การสร้างเสริมสุขภาพ โดยให้ผู้เรียนอ่านรายการประเมิน แล้วใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างแต่ละ
ข้อท่ีตรงกับความรู้สึกของผู้เรียน 

 ระดับการประเมินกําหนดเกณฑ์ตัดสินคุณภาพแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับ 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
 ระดับ 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
 ระดับ 1   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

3 2 1 
1. ด้านค าแนะน าการใช้งานบทเรียน    

1.1 คําแนะนํามีลําดับข้ันตอนชัดเจน    
1.2 คําแนะนําในการใช้บทเรียนเข้าใจง่าย    

2. ด้านเนื้อหา/บทเรียน    
2.1 ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย    
2.2 เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย    
2.3 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม    
2.4 ผู้เรียนสามารถอ่านและทําความเข้าใจในเนื้อหาได้

ด้วยตนเอง 
   

2.5 สามารถเลือกเรียนในหัวข้อต่างๆ ได้ตามท่ีต้องการ    
2.6 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา      

เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ช่วยให้นักเรียนสนใจ
เรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษามากยิ่งขึ้น 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

3 2 1 
3. ด้านการออกแบบบทเรียน    

3.1 สี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน    
3.2 ภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย    
3.3 เสียงบรรยายชัดเจน น่าฟัง    

4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้    
4.1 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกัน    
4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน    
4.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชัน

บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

   

5. ด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้    
5.1 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ให้ความรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน 

   

5.2 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ทําให้
สามารถศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 

   

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 
 
            ลงช่ือ____________________________ผู้ประเมิน 

            (_______________________________) 
 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อ 
 การเรียนรู้ร่วมกนัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า IOC สรุปผล 

1 2 3 
1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้      

1.1 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2. ด้านสาระส าคัญ      
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3. ด้านสาระการเรียนรู้      
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.2 สอดคล้องกับระดับความรู้ของผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3.3 สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 

4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้      
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4.2 สอดคล้องกับการจัดกระบวนการ

เรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4.3 สอดคล้องกับระดับช้ันของผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4.4 สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5. ด้านสื่อ/แหล่งเรียนรู้      
5.1 สอดคล้องกับกระบวนการจัดการ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5.2 สอดคล้องกับระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ท่ีส่งผลต่อ 
 การเรียนรู้ร่วมกนัของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า IOC สรุปผล 

1 2 3 
6. ด้านการวัดและประเมินผล      

6.1 สอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์ +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6.3 สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ

เพื่อนช่วยเพื่อน 
+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6.4 สอดคล้องกับระดับช้ันของผู้เรียน +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 20 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

รายการประเมิน 

คะแนนประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

สรุปผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
1. ด้านเนื้อหาบทเรียน       

1.1 ความสอดคล้องของเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์ 

4 5 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 

1.2 ความชัดเจนของบทเรียน 4 5 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 
1.3 เวลาในการนําเสนอบทเรียน 4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
1.4 ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหา

บทเรียน 
5 4 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 

2. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย       
2.1 หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสมสวยงาม 

และง่ายต่อการใช้ 
5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

2.2 ภาพมีความชัดเจนสอดคล้องกับ
เนื้อหา และมีความสวยงาม 

5 4 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 

2.3 เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมี
ความเหมาะสมชัดเจน น่าสนใจ 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย
ประกอบเนื้อหา 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
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ตารางท่ี 20 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

สรุปผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
3. ด้านตัวอักษรและสี       

3.1 ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร มี
ความชัดเจน อ่านง่าย 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

3.2 ความชัดเจนของตัวอักษรเหมาะสม
กับวัยของผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

4. การออกแบบปฏิสัมพันธ ์       
4.1 การโต้ตอบผู้เรียนอย่างสม่ําเสมอ 4 5 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 
4.2 การควบคุมเส้นทางการเรียนของ

บทเรียน (Navigation) ชัดเจน 
ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ และสามารถ
ย้อนกลับไปยังบทเรียนต่างๆ ได้ง่าย 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

4.3 การให้ความช่วยเหลือเหมาะสม ตาม
ความจําเป็น  

5 4 4 13 4.33 คุณภาพดี 

4.4 การให้ผลย้อนกลับ 4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.55 คุณภาพดีมาก 
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ตารางท่ี 21 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิควิธีการจัดการเรียน 

รายการประเมิน 

คะแนนประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

สรุปผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
1. ด้านส่วนน าของบทเรียน       

1.1 การแนะนําของบทเรียนเพื่อให้
ข้อมูลพื้นฐานแก่ผู้เรียน 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

1.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
1.3 การเร้าความสนใจแก่ผู้เรียน 5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

2. ด้านเนื้อหาบทเรียน       
1.1 ความสอดคล้องของเนื้อหากับ

วัตถุประสงค์ 
4 5 4 13 4.33 คุณภาพดี 

1.2 ความชัดเจนของบทเรียน 4 5 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 
1.3 เวลาในการนําเสนอบทเรียน 4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
1.4 ความสําคัญและทันสมัยของเนื้อหา

บทเรียน 
4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

3. ด้านส่วนประกอบของมัลติมีเดีย       
2.1 หน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสม

สวยงาม และง่ายต่อการใช้ 
5 4 4 13 4.33 คุณภาพดี 

2.2 เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมี
ความเหมาะสมชัดเจน น่าสนใจ 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย
ประกอบเนื้อหา 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

2.4 ลักษณะของสี และขนาดตัวอักษร 
มีความชัดเจน อ่านง่าย 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

2.5 ตัวอักษรชัดเจนเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.36 คุณภาพด ี
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ตารางท่ี 22 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 

คะแนนประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

สรุปผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
1. ด้านเนื้อหาวิชา       

1.1 จุดประสงค์กับเนื้อหาวิชามีความ
สอดคล้องกัน 

4 4 5 13 4.33 คุณภาพดี 

1.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร 5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 
1.4 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ี

ต้องการนําเสนอ 
4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

1.5 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหา
แต่ละบทเรียน 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

1.6 ความยากง่ายเหมาะสมต่อผู้เรียน 4 4 5 13 4.33 คุณภาพดี 
2. ด้านความเหมาะสมในการด าเนินเร่ือง       

2.1 มีการลําดับข้ันตอนในการนําเสนอ
เนื้อหาได้ชัดเจน 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

2.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 
2.3 ความน่าสนใจในการดําเนินเรื่อง 5 4 5 14 4.67 คุณภาพดีมาก 

3. ด้านการใช้ภาษา       
3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 
3.2 ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้ส่ือ

ความหมาย 
4 4 5 13 4.33 คุณภาพดี 

3.3 ใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 
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ตารางท่ี 22 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
รวม 

ค่า 
เฉลี่ย 

สรุปผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
4. ด้านแบบทดสอบรูปแบบเกม       

4.1 ความชัดเจนของคําส่ังและคําถาม
ของแบบทดสอบ 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

4.2 ความสอดคล้องระหว่าง
แบบทดสอบกับจุดประสงค์ 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

4.3 ความเหมาะสมของจํานวน
แบบทดสอบต่อบทเรียน 

4 4 4 12 4.00 คุณภาพดี 

4.4 ความเหมาะสมของแบบทดสอบท่ี
นํามาทํารูปแบบเกม 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

4.5 ความถูกต้องของการสรุปผล
คะแนน 

5 5 5 15 5.00 คุณภาพดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.43 คุณภาพดี 
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ตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน 
 หลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน 
 แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 

3 2 1   
1. ด้านการปฏิบัติตัวในชั้นเรียน      

1.13 มีวินัยในการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.14 ต้ังใจเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.15 รับฟังความคิดเห็นของคู่เรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.16 เสนอความคิดเห็นแก่คู่เรียน 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
1.17 ขอความช่วยเหลือแก่คู่เรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.18 ช่วยเหลือคู่เรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ด้านการทบทวนบทเรียน      
2.9 ชักชวนคู่เรียนอ่านหนังสือ +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
2.10 สอนคู่เรียนอยู่เสมอ 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
2.11 สอนคู่เรียนได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.12 ช่วยคู่เรียนเตรียมสอบ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ด้านการจัดระบบการเรียน      
3.11 ช่วยการเรียนให้คู่เรียนได้ 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
3.12 เรียนร่วมกันกับคู่เรียนได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.13 ทํากิจกรรมร่วมกับคู่เรียนได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.14 แบ่งหน้าท่ีในการทํางาน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.15 ภาพรวมสามารถทํางานร่วมกับ 

คู่เรียนได้ดี 
+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  
 ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ พฤติกรรมที่วัด 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
โรคควรรู้        

1. บอกความแตกต่าง
ของโรคติดต่อและโรค
ไม่ติดต่อได้ 

1 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. อธิบายวิธีการติดต่อ
และการแพร่กระจาย
ของโรคได้ 

9 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  
 ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ พฤติกรรมที่วัด 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
3. บอกวิธีปูองกันการ

แพร่กระจายของโรค
ต่างๆ ได้ 

15 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 ความจํา 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
18 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
19 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
22 การนําไปใช้ +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
23 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
25 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

อาหารกับสุขภาพ        
4. จําแนกอาหารหลัก 5 

หมู่ ได้ถูกต้อง 
26 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
27 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
28 ความจํา 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
29 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
30 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
31 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
32 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  
 ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ พฤติกรรมที่วัด 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
5. เลือกกินอาหารที่

หลากหลายครบ 5 หมู่ 
ในสัดส่วนท่ีเหมาะสม
ได้ 

33 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
34 ความจํา 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
35 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
36 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
37 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
38 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. อธิบายการกินอาหาร
ตามธงโภชนาการได้
ถูกต้อง 

39 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
40 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
41 ความจํา +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
42 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
43 ความจํา 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
44 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
45 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
46 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  
 ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ พฤติกรรมที่วัด 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
การดูแลฟันของเรา        

7. อธิบายลักษณะของ
ฟันและความสําคัญ
ของฟันได้ 

47 ความจํา +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
48 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
49 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
50 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
51 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
52 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
53 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
54 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. แสดงการแปรงฟันให้
สะอาดได้อย่างถูกวิธี 

55 ความจํา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
56 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
57 การนําไปใช้ +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
58 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
59 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
60 การนําไปใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น 
 โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ 

ค่า 
ความยาก

ง่าย 
(p) 

ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อสอบ 
ที่ใช้จริง 
30 ข้อ 

โรคควรรู้      
1. บอกความแตกต่างของ

โรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อได้ 
1 0.60 0.5 ใช้ได้ ข้อท่ี 1 
2 0.60 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 2 
3 0.10 0.2 คัดออก  
4 0.80 0 คัดออก  
5 0.55 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 3 
6 0.95 0.1 คัดออก  
7 0.80 -0.2 คัดออก  
8 0.75 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 4 

2. อธิบายวิธีการติดต่อและการ
แพร่กระจายของโรคได้ 

9 0.15 -0.1 คัดออก  
10 0.60 0.2 ใช้ได้ ข้อท่ี 5 
11 0.80 0 คัดออก  
12 0.50 -0.4 คัดออก  
13 0.85 0.3 คัดออก  
14 0.70 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 6 

 
 
 
 
 
 
 
 



246 
 

 
 

ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น 
 โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ 

ค่า 
ความยาก

ง่าย 
(p) 

ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อสอบ 
ที่ใช้จริง 
20 ข้อ 

3. บอกวิธีปูองกันการแพร่กระจาย
ของโรคต่างๆ ได้ 

15 0.65 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 7 
16 0.75 0.1 คัดออก  
17 0.50 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 8 
18 0.60 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 9 
19 0.20 0.2 คัดออก  
20 0.40 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 10 
21 0.70 0 คัดออก  
22 0.65 0.1 คัดออก  
23 0.75 0.1 คัดออก  
24 0.65 0.1 คัดออก  
25 0.45 0.1 คัดออก  

อาหารกับสุขภาพ      
4. จําแนกอาหารหลัก 5 หมู่ ได้

ถูกต้อง 
26 0.40 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 11 
27 0.55 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 12 
28 0.45 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 13 
29 0.45 0.1 คัดออก  
30 0.75 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 14 
31 0.50 0 คัดออก  
32 0.45 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 15 
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ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น 
 โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ 

ค่า 
ความยาก

ง่าย 
(p) 

ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อสอบ 
ที่ใช้จริง 
20 ข้อ 

5. เลือกกินอาหารที่หลากหลาย
ครบ 5 หมู่ ในสัดส่วนท่ี
เหมาะสมได้ 

33 0.55 0.1 คัดออก  
34 0.70 -0.2 คัดออก  
35 0.75 0.5 ใช้ได้ ข้อท่ี 16 
36 0.60 0.2 ใช้ได้ ข้อท่ี 17 
37 0.55 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 18 
38 0.50 0 คัดออก  

6. อธิบายการกินอาหารตามธง
โภชนาการได้ถูกต้อง 

39 0.85 0.1 คัดออก  
40 0.60 0.2 คัดออก  
41 0.50 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 19 
42 0.70 0 คัดออก  
43 0.35 0.5 ใช้ได้ ข้อท่ี 20 
44 0.70 -0.2 คัดออก  
45 0.50 -0.2 คัดออก  
46 0.90 0 คัดออก  

การดูแลฟันของเรา      
7. อธิบายลักษณะของฟันและ

ความสําคัญของฟันได้ 
47 0.55 0.7 ใช้ได้ ข้อท่ี 21 
48 0.80 0 คัดออก  
49 0.50 0.2 ใช้ได้ ข้อท่ี 22 
50 0.25 0.3 ใช้ได้ ข้อท่ี 23 
51 0.35 0.5 ใช้ได้ ข้อท่ี 24 
52 0.45 0.1 คัดออก  
53 0.60 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 25 
54 0.75 0.5 ใช้ได้ ข้อท่ี 26 
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ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น 
 โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ 

ค่า 
ความยาก

ง่าย 
(p) 

ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 
แปลผล 

ข้อสอบ 
ที่ใช้จริง 
20 ข้อ 

8. แสดงการแปรงฟันให้สะอาดได้
อย่างถูกวิธ ี

55 0.40 0.4 ใช้ได้ ข้อท่ี 27 
56 0.85 -0.1 คัดออก  
57 0.50 0.6 ใช้ได้ ข้อท่ี 28 
58 0.40 0.6 ใช้ได้ ข้อท่ี 29 
59 0.50 0.2 ใช้ได้ ข้อท่ี 30 
60 0.90 0.2 คัดออก  

ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์  ต้องมึค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่า
อํานาจจําแนก  (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์จํานวน 30 ข้อ ได้แก่ ข้อท่ี 1, 2, 
5, 8, 10, 14, 15, 17, 18, 20, 26, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 37, 41, 43, 47, 49, 50, 51, 53, 54, 
55, 57, 58, 59 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์     
ทางการเรียน จํานวน 30 ข้อ ได้ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.75 
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ตารางท่ี 26 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชัน 
 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

นักเรียนคนที ่ คะแนนก่อนเรียน (30) คะแนนหลังเรียน (30) 
1 13 20 
2 10 19 
3 16 21 
4 15 24 
5 18 27 
6 19 28 
7 20 28 
8 11 20 
9 15 22 
10 17 24 
11 16 23 
12 18 21 
13 19 21 
14 21 29 
15 18 25 
16 16 22 
17 13 21 
18 17 24 
19 15 23 
20 14 21 
รวม 321 463 
เฉลี่ย 16.05 23.15 
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ตารางท่ี 27 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน                  
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
1. ด้านค าแนะน าการใช้งานบทเรียน      

1.1 คําแนะนํามีลําดับข้ันตอนชัดเจน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.2 คําแนะนําในการใช้บทเรียนเข้าใจง่าย +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2. ด้านเนื้อหา/บทเรียน      
2.1 ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.2 เนื้อหาวิชาเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.3 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.4 ผู้เรียนสามารถอ่านและทําความเข้าใจในเนื้อหา

ได้ด้วยตนเอง 
+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2.5 สามารถเลือกเรียนในหัวข้อต่างๆ ได้ตามท่ี
ต้องการ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.6 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา      
เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ ช่วยให้นักเรียนสนใจ
เรียนรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษามากยิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 27 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน                  
 เรื่อง การสร้างเสริมสุขภาพ (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

1 2 3 
3. ด้านการออกแบบบทเรียน      

3.1 สี และรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.2 ภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.3 เสียงบรรยายชัดเจน น่าฟัง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้      
4.1 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.3 ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีได้เรียนแอปพลิเคชัน

บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. ด้านประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้      
5.1 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 

ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ให้ความรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาได้เช่นเดียวกับเรียนจากครูผู้สอน 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

5.2 แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา
ร่วมกับการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ทําให้
สามารถศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างแอปพลเิคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เร่ือง การสร้างเสริมสุขภาพ 
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บทนําของบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทนําของบทเรียน 
 



254 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมนูหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คําแนะนําการใช้บทเรียน 
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คําแนะนําการใช้ปุุมต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คําแนะนําการใช้ปุุมต่างๆ 
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ผู้จัดทํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมนู บทเรียน 
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง โรคควรรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เปูาหมายการเรียนรู้ เรื่อง โรคควรรู้ 
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ภาพนําเข้าสู่บทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ประเภทของโรค (โรคติดต่อ) 
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บทเรียน ประเภทของโรค (โรคติดต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ประเภทของโรค (โรคไม่ติดต่อ) 
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บทเรียน ประเภทของโรค (โรคไม่ติดต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปบทเรียน ประเภทของโรค 
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บทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางตรง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางตรง) 
 
 



262 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปบทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางตรง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางอ้อม) 
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บทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางอ้อม) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปบทเรียน การแพร่กระจายของโรค (การแพร่กระจายโดยทางอ้อม) 
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กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด (การแพร่กระจายของโรค) 
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บทเรียน วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 
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สรุปบทเรียน วิธีปูองกันการแพร่กระจายของโรค 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมหนูน้อยตกน้ํา (ให้ผู้เรียนเลือกระดับ ความยาก ง่ายของเกม) 
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เกมหนูน้อยตกน้ํา (เมื่อผู้เรียนตอบถูกเด็กผู้หญิงจะตกถังน้ํา) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมหนูน้อยตกน้ํา (เมื่อผู้เรียนตอบผิดเด็กผู้หญิงจะไม่ตกถังน้ํา) 
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สรุปรวมคะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง อาหารกับสุขภาพ 
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เปูาหมายการเรียนรู้ เรื่อง อาหารกับสุขภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพนําเข้าสู่บทเรียน 
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ภาพดําเนินเรื่องเข้าสู่บทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน อาหารหลัก 5 หมู ่
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บทเรียน อาหารหลัก 5 หมู่ (อาหารหมู่ท่ี 1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปบทเรียน อาหารหลัก 5 หมู่ 
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สรุปบทเรียน อาหารหลัก 5 หมู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
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บทเรียน การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม (โภชนบัญญัติ 9 ประการ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปบทเรียน การเลือกกินอาหารที่เหมาะสม 
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กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด (ธงโภชนาการ) 
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บทเรียน ธงโภชนาการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ธงโภชนาการ 
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สรุปบทเรียน ธงโภชนาการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมปาเปูา (ให้ผู้เรียนเลือกระดับ ความยาก ง่ายของเกม) 
 



277 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมปาเปูา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมปาเปูา 
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หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง อาหารกับสุขภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เปูาหมายการเรียนรู้ เรื่อง อาหารกับสุขภาพ 
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ภาพนําเข้าสู่บทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพดําเนินเรื่องเข้าสู่บทเรียน 
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บทเรียน ฟัน (โครงสร้างของฟัน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ฟัน (โครงสร้างของฟัน) 
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บทเรียน ฟัน (หน้าท่ีของฟัน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ฟัน (หน้าท่ีของฟัน) 
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บทเรียน ฟัน (การดูแลรักษาฟัน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน ฟัน (การดูแลรักษาฟัน) 
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สรุปบทเรียน ฟัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด 
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กิจกรรม ร่วมด้วยช่วยคิด (หน้าท่ีของฟัน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียน การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 
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สรุปบทเรียน การแปรงฟันให้สะอาดอย่างถูกวิธี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมเปุายิ้งฉุบ (ให้ผู้เรียนเลือกระดับ ความยาก ง่ายของเกม) 
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เกมเปุายิ้งฉุบ (เมื่อผู้เรียนตอบถูกจะเปุายิ้งฉุบชนะ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมเปุายิ้งฉุบ (เมื่อผู้เรียนตอบถูกจะเปุายิ้งฉุบแพ้) 
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จบบทเรียน 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ช่ือ-สกุล    นางสาวพรทิพย์  วงศ์สินอุดม 
ท่ีอยู่    309/3 หมู่ 3 ตําบลท่าคอย อําเภอท่ายาง จังหวัดเพชรบุรี 76130 
ท่ีทํางาน    โรงเรียนวัดโพพระใน (รุง่รังสฤษฏ์) ตําบลโพพระ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบุรี 76000 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2551  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี วิชาเอกวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

จากมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 พ.ศ. 2554  ศึกษาต่อระดับปริญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
    สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประวัติการท างาน 
 พ.ศ. 2552-ปัจจุบัน ครูธุรการ โรงเรียนวัดโพพระใน (รุง่รังสฤษฏ์) จังหวัดเพชรบุรี 
 


