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ABSTRACT 
 

 The study aimed to compare the scientific calculation skills 1) before and after learning 
by using techniques combined with Think-Pair-Share and Play-Game, 2) before and after learning 
by setting up a conventional classroom, and 3) between the trail of learning management in groups 
by Think-Pair-Share combined with Play-Game techniques, and the Control group with the 
conventional classroom management.  
 The samples consist of the 3rd secondary education students of Suankularbwittayalai 
Nonthaburi School during the 2nd Semester of Academic year 2017.  One hundred students were 
selected randomly and divided into two groups.  They were 50 cases for the Experiment group and 
50 cases for the Control group.  The instruments consist of the learning management plan by Think-
Pair-Share combined with Play-Game techniques, the conventional classroom management plans, 
and the skill Tests before and after class.  The statistical analysis for the data consists of Means, 
Standard Deviations, and t-test. 
 The results revealed that 1) the scientific calculation skills after class, by combining 
Think-Pair-Share with Play-Game were significantly higher than before class at the level of 0.05,   
2) the scientific calculation skills after class by conventional classroom management were 
significantly higher than before class at the level of 0.05, and  3) the test results of the scientific 
calculation skills with the experiment group by Think-Pair-Share and Play-Game techniques were 
significantly higher than the Control group at the level of 0.05. 
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 ตามต าแหน่ง                87 
ภาพท่ี 4.2 เปรียบเทียบระดบัการบริหารความเส่ียงดา้นการเงินเป็นรายขอ้ของผูบ้ริหาร 
 สถานศึกษาและครูในโรงเรียนขนาดเล็ก สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาจงัหวดั 
 ปทุมธานี จ าแนกตามต าแหน่ง              88 
  
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่งในสังคมโลกปัจจุบนัและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์
เก่ียวขอ้งกบัทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวนัและการงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เคร่ืองมือ
เคร่ืองใช้ และผลผลิตต่างๆ ท่ีมนุษยไ์ดใ้ชเ้พื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่าน้ีลว้น
เป็นผลของความรู้วทิยาศาสตร์ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรคแ์ละศาสตร์อ่ืนๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้
มนุษยไ์ดพ้ฒันาวธีิคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์คิดวเิคราะห์ วจิารณ์ มีทกัษะส าคญัใน
การคน้ควา้หาความรู้ มีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ สามารถตดัสินใจโดยใชข้อ้มูลท่ี
หลากหลายและมีประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้วทิยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ ซ่ึงเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ (K knowledge-based society) (ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551, น.75) 

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ.2545 
และ (ฉบบัท่ี 3) พ.ศ.2553 ไดบ้ญัญติัแนวการจดัการศึกษา มาตรา 22 การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัวา่
ผู ้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู ้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด 
กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ 
มาตรา 23 การจดัการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศยั 
ตอ้งเนน้ความส าคญัทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่
ละระดบัการศึกษาทั้ง 2 มาตราน้ีได้สอดคล้องกบัการวิจยัในคร้ังน้ี เพราะเป็นการฝึกกระบวนการคิด         
การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการจดั 
การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในปัจจุบนั อีกทั้งยงัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากผลการ
ประเมิน PISA ปี ค.ศ.2015 คะแนนเฉล่ียวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนไทย คือ 421 คะแนน อยู่ในช่วง
ล าดบัท่ี 51 - 57 ซ่ึงต ่ากวา่ค่าเฉล่ีย OECD มากกวา่หน่ึงระดบั และคะแนนวิทยาศาสตร์อยู่ในกลุ่ม
เดียวกบัประเทศมอลโดวา แอลเบเนีย ตุรกี ตรินิแดดและโตเบโก คอสตาริกา กาตาร์ โคลอมเบีย และ
เม็กซิโก ประเทศในเอเชียท่ีร่วมการประเมินและมีคะแนนเฉล่ียต ่ากว่าไทยมีเพียงอินโดนีเซีย ทั้งน้ี 
นกัเรียนไทยกลุ่มสูง (กลุ่มท่ีมีคะแนนอยูท่ี่ 10% บน) มีคะแนนวิทยาศาสตร์ 528 คะแนน กบันกัเรียน
ไทยกลุ่มต ่า (กลุ่มท่ีมีคะแนนอยูท่ี่ 10% ล่าง) มีคะแนนวิทยาศาสตร์ 324 คะแนน แนวโนม้คะแนน
วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนไทยโดยรวมลดต ่าลง จาก PISA 2012 ถึง PISA 2015 คะแนนวิทยาศาสตร์
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ลดลงอย่างมีนยัส าคญั (23 คะแนน) และคะแนนลดลงจนเท่ากบัการประเมินรอบ PISA 2006 ท่ี
วิทยาศาสตร์เป็นวิชาหลกั (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวง 
ศึกษาธิการ, 2560, น.4-9) 

ในปีการศึกษา 2558-2559 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จาก
รายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ผลการทดสอบแยกตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับทักษะการค านวณ ซ่ึงเป็นทักษะพื้นฐานของทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ คือ มาตรฐานท่ี 5.1 ปีการศึกษา 2558 มีคะแนนเฉล่ียระดบัโรงเรียนอยูท่ี่ 55.27 คะแนน   
ปีการศึกษา 2559 มีคะแนนเฉล่ียระดบัประเทศอยูท่ี่ 51.74 คะแนน ซ่ึงพบว่า คะแนนเฉล่ียลดลงจาก                
ปีการศึกษา 2558 และเป็น 1 ใน 2 มาตรฐานการเรียนรู้ ท่ีมีระดบัคะแนนเฉล่ียต ่า เทียบจากมาตรฐาน
การเรียนรู้ทั้งหมด 8 มาตรฐานของวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีควรเร่งพฒันาให้ดีข้ึน (สถาบนัทดสอบการ 
ศึกษาแห่งชาติ, 2560, น.5) ซ่ึงมาตรฐานน้ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการใชท้กัษะการค านวณท่ีส าคญัเป็น
พื้นฐานการเรียนรู้ทางวทิยาศาสตร์ และเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ในวชิาอ่ืนๆ ได ้

การเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลดีต่อผูเ้รียนในหลายดา้น คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้
ผูเ้รียนมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายเกิดการเรียนรู้ มีความคงทนมากข้ึน (long-term 
retention) เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผูเ้รียนมีน ้ าใจนกักีฬามากข้ึน ใส่ใจในผูอ่ื้นมากข้ึน และ
ช่วยให้ผูเ้รียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน มีความรู้สึกท่ีดีเก่ียวกบัตนเองและมีความเช่ือมัน่ในตนเองมากข้ึน            
กลา้ท่ีจะเผชิญกบัส่ิงต่างๆ ดว้ยตนเอง มีความพร้อมในการท ากิจกรรมท่ีท าให้เกิดการพฒันาศกัยภาพ
ตนเองไดดี้ข้ึน (Johnson Johnson & Holubec, 1994, pp.1.3-1.4 อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2558,                   
น.101) เทคนิคการเล่นเกม เป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนไดรั้บ
ความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ โดยการ
เห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน และเป็นวิธีสอนท่ีผูส้อน
ไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ (ทิศนา แขมมณี, 2558, น.368) 

จากหลกัการและเหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 
โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม เพื่อแกปั้ญหาการเรียนรู้นกัเรียนมีพฒันาทกัษะ
การค านวณท่ีดีข้ึน และท าใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

 

1.2  วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
 1.2.1 เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียนด้วยการจดั 
การเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 



   

12 
 

 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียนด้วยการจดั 
การเรียนรู้ปกติ 

1.2.3  เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการ
เรียนรู้ปกติ 

 

1.3  ค ำถำมของกำรวจิัย 
 1.3.1 การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม พฒันาทกัษะ
การค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หรือไม่อยา่งไร 

 1.3.2 การจดัการเรียนรู้ปกติ พฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 หรือไม่อยา่งไร 

1.3.3 การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม พฒันาทกัษะ
การค านวณทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าการจดัการเรียนรู้ปกติของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หรือไม่
อยา่งไร 
 

1.4  สมมติฐำนของกำรวจิัย 
 1.4.1 การพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ท่ีมีการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนสูงกวา่หลงัเรียน 

 1.4.2 การพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ท่ีมีการจดัการเรียนรู้ปกติของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนสูงกวา่หลงัเรียน 

1.4.3 การพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงั
เรียนท่ีมีการจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม สูงกวา่หลงัเรียนดว้ย
การจดัการเรียนรู้ปกติ 
 

1.5  ขอบเขตของกำรวจิัย 
1.5.1 ดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

  ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี 
อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 14 หอ้ง จ านวน 669 คน 
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   กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560  
จ านวน 2 หอ้งเรียน ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
จ านวน 100 คน แบ่งตามกลุ่มทดลอง 1 หอ้ง และกลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 

1.5.2 ดา้นตวัแปรท่ีศึกษา 
 ตวัแปรอิสระ คือ การจดัการเรียนรู้ 2 วิธี ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อน
คู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
  ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการค านวณ รายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

1.5.3 ดา้นเน้ือหา 
 เน้ือหาท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ รายวชิาวทิยาศาสตร์เพิ่มเติม หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง 
พลงังาน เน้ือหาเร่ือง พลงังานเสียง และพลงังานไฟฟ้า ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

1.5.4 ดา้นระยะเวลา 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ระหวา่งเดือนตุลาคม 2560 ถึง เดือนธนัวาคม 2560 
 

1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1.6.1 ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การนับจ านวนของวตัถุหรือการน า

ตวัเลขแสดงจ านวนท่ีนบัไดม้าคิดค านวณ โดยใชก้ารบวก ลบ คูณ หาร หาค่าเฉล่ีย หรือวิธีการค านวณ
อ่ืนๆ 

1.6.2 เทคนิคเพื่อนคู่คิด หมายถึง เทคนิคท่ีผูส้อนตั้งค  าถามหรือก าหนดปัญหาให้แก่ผูเ้รียน 
ซ่ึงอาจจะเป็นใบงานหรือแบบฝึกหดัก็ได ้และให้ผูเ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนก่อน แลว้จบัคู่
กบัเพื่อนอภิปรายหาค าตอบ เม่ือมัน่ใจว่าค าตอบของตนถูกตอ้งจึงน าค าตอบไปอภิปรายให้เพื่อน              
ทั้งชั้นฟัง 

1.6.3 เทคนิคการเล่นเกม หมายถึง กระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยใช้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่นเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการ
เรียนรู้ 

1.6.4 การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม หมายถึง การ
จดัการเรียนการสอนท่ีใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดให้ผูเ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนก่อนแลว้จบัคู่กบั
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เพื่อนอภิปรายหาค าตอบ เม่ือมัน่ใจวา่ค าตอบของตนถูกตอ้งจึงน าค าตอบไปอภิปรายให้เพื่อนทั้งชั้นฟัง
มี 3 ขั้น คือ 1) Think 2) Pair 3) Share โดยในขั้นตอนการเรียนรู้ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมท่ีมี
ขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้น คือ 1) ขั้นน า 2) ขั้นสอน 3) ขั้นสรุป และ 4) ขั้นประเมินผล 

1.6.5 การจดัการเรียนรู้ปกติ หมายถึง การจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามคู่มือครู
ของสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเขา้สู่
บทเรียน ขั้นสอน และขั้นสรุป 

1.6.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ี้ก  าลังศึกษาในระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี 

 

1.7  กรอบแนวคดิในกำรวจิัย 
กรอบแนวคิดการวิจยัในคร้ังน้ีเกิดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในส่วนท่ี

เก่ียวกบัการพฒันาทกัษะการคิดค านวณ ตามรูปแบบดงัภาพท่ี 1.1 
                 ตวัแปรอิสระ                      ตวัแปรตาม 
 
 
 
 

 

ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

1.8  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1.8.1 นกัเรียนไดรั้บการพฒันาทกัษะคิดค านวณทางวทิยาศาสตร์ใหมี้ผลการเรียนท่ีดีข้ึน 
1.8.2 ครูผูส้อนได้มีการพฒันาการจดัการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและแกปั้ญหา

ทางการเรียนมากข้ึน 
1.8.3 ครูผูส้อนไดแ้นวทางในการพฒันาทกัษะรายวชิาอ่ืนๆ โดยใชแ้บบฝึกทกัษะผสานการ

ใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดและเทคนิคการเล่นเกม 
1.8.4 ผูบ้ริหารไดแ้นวทางในการปรับปรุงหรือพฒันาหลกัสูตรสถานศึกษา โดยการน าผล 

การวจิยัไปปรับใชใ้หเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน 
 

การจดัการเรียนรู้ซ่ึงมี 2 วิธี ไดแ้ก่การจดัการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่น
เกม และการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
 

 

ทกัษะการคิดค านวณ รายวิชา
วทิยาศาสตร์เพิ่มเติมของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 



 
 

 

บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

  
การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเพื่อพฒันาทักษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ รายวิชา

วทิยาศาสตร์เพิ่มเติม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผูว้จิยัไดน้ าเสนอ ดงัน้ี 
2.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 สาระและมาตรฐานการ

เรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยั  
2.2 ทกัษะการบวนการทางวทิยาศาสตร์  
2.3 การเรียนรู้แบบร่วมมือ  
2.4 การเรียนรู้โดยการใชเ้กม  
2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 

2.1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัย  

2.1.1 ประมวลรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติมทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 ตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการ
เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้
กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกบัระดบัชั้น 
โดยไดก้ าหนดสาระเน้ือหาส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทาง
วทิยาศาสตร์ 2 ดงัน้ี  

 1) พลังงาน พลังงานกับการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลังงาน สมบัติและ
ปรากฏการณ์ของแสง เสียง และวงจรไฟฟ้า คล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า กัมมนัตภาพรังสีและปฏิกิริยา
นิวเคลียร์ ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสารและพลงังานการอนุรักษ์พลงังาน ผลของการใช้พลงังานต่อชีวิต
และส่ิงแวดลอ้ม 

2.1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทาง
วทิยาศาสตร์ 2 ท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ 
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 สาระท่ี 5 พลงังาน 
 มาตรฐาน ว.5.1 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูป
พลังงานปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและส่ิงแวดล้อม                     
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์  

 สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะ               
หาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได้ ภายใต้ข้อมูลและเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่า 
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีสังคม และส่ิงแวดลอ้ม มีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนั 

 ผลการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยั 
 1) สืบคน้ขอ้มูล อธิบายปรากฏการณ์ทางเสียงและค านวณหาค่าต่างๆเก่ียวกบัเสียง 
 2) สืบค้นข้อมูล อธิบายและค านวณพลังงานความร้อน และประโยชน์ท่ีได้จาก

พลงังานความร้อน 
 3) สืบคน้ขอ้มูล อธิบายและค านวณพลงังานไฟฟ้า 

 

2.2  ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มีทั้งหมด 13 ทกัษะ (วลัภา สิงหธรรมสาร, 2537, น. 206-256) 

ซ่ึงแบ่งออกเป็นทกัษะขั้นพื้นฐาน 8 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการสังเกต ทกัษะการจ าแนกประเภท ทกัษะ
การหาความสัมพนัธ์ระหว่างมิติกับมิติ และมิติกับเวลา ทักษะการวดั ทักษะการจัดท าและส่ือ
ความหมายขอ้มูล ทกัษะการพยากรณ์ ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล และทกัษะการค านวณ และ
ขั้นบูรณาการขั้นสูง 5 ทกัษะ ได้แก่ ทกัษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการ ทกัษะการตั้งสมมติฐาน 
ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปรการก าหนดตัวแปร  ทักษะการทดลองและทักษะการ
ตีความหมายขอ้มูล และลงขอ้สรุป 

1) ทกัษะการสังเกต คือ ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผสัอย่างใดอย่างหน่ึง หรือ
หลายอยา่ง เพื่อหาขอ้มูลหรือรายละเอียดของส่ิงต่างๆ โดยไม่เพิ่มความคิดเห็นส่วนตวัลงไป 

2) ทักษะการจ าแนกประเภท คือ การแบ่งพวก หรือเรียงล าดับวตัถุ หรือส่ิงท่ีอยู่ใน
ปรากฏการณ์ โดยใชเ้กณฑค์วามเหมือน ความแตกต่าง หรือความสัมพนัธ์อยา่งใดอยา่งหน่ึง 
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3) ทกัษะการหาความสัมพนัธ์ระหวา่งมิติกบัมิติ และมิติกบัเวลา วตัถุต่างๆ ในโลกน้ีจะทรง
ตวัอยู่ได้ ล้วนแต่ครองท่ีท่ีว่าง การครองท่ีของวตัถุในท่ีว่างนั้นโดยทัว่ไปแล้วจะมี 2 มิติ ได้แก่ มิติยาว               
มิติกวา้ง และมิติสูงหรือหนา 

4) ทกัษะการวดั คือ การเลือกและการใชเ้คร่ืองมือท าการวดัหาปริมาณของส่ิงต่างๆ ออกมา
เป็นตวัเลขท่ีแน่นอนไดอ้ยา่งเหมาะสมและถูกตอ้ง โดยมีหน่วยก ากบัเสมอ 

5) ทกัษะการจดัท าและส่ือความหมายขอ้มูล เป็นการน าผลการสัง เกต การวดั การทดลอง
จากแหล่งต่างๆ โดยการหาความถ่ี เรียงล าดบั จดัแยกประเภท หรือค านวณหาค่าใหม่ เพื่อให้ผูอ่ื้น
เขา้ใจความหมายของขอ้มูลดียิง่ข้ึน โดยอาจเสนอในรูปแบบของตาราง แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ 
สมการ และการเขียนบรรยาย 

6) ทกัษะการพยากรณ์ คือ การสรุปค าตอบล่วงหนา้ ก่อนการทดลองโดยอาศยัประสบการณ์ท่ี
เกิดข้ึนซ ้ าๆ หลกัการ กฎ หรือทฤษฎีท่ีมีอยูแ่ลว้ในเร่ืองนั้น มาช่วยในการสรุป การพยากรณ์มีสองทาง 
คือ การพยากรณ์ภายในขอบเขตของขอ้มูลท่ีมีอยู ่และการพยากรณ์นอกขอบเขตขอ้มูลท่ีมีอยู ่

7) ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล คือ การเพิ่มความคิดเห็นให้กบัขอ้มูลท่ีได้จากการ
สังเกตอยา่งมีเหตุผล โดยอาศยัความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาช่วย 

8) ทกัษะการค านวณ คือ การนบัจ านวนของวตัถุและการน าตวัเลขแสดงจ านวนท่ีนบัได ้
มาคิดค านวณโดยการบวก ลบ คูณ หาร หรือหาค่าเฉล่ีย 

9) ทกัษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการ คือ การก าหนดความหมายและขอบเขตของส่ิง
ต่างๆ (ท่ีอยูใ่นสมมติฐานท่ีตอ้งทดลอง) ใหเ้ขา้ใจตรงกนั และสามารถสังเกตหรือวดัไว ้

10) ทกัษะการตั้งสมมติฐาน คือ การคิดหาค าตอบล่วงหนา้ ก่อนจะท าการทดสองโดยอาศยั
การสังเกต ความรู้ ประสบการณ์เดิม เป็นพื้นฐานค าตอบท่ีคิดล่วงหน้า ซ่ึงยงัไม่ทราบ หรือยงัไม่เป็น
หลกัการ กฎ หรือทฤษฎีมาก่อนสมมติฐาน หรือค าตอบท่ีคิดไวล่้วงหน้า มกักล่าวไวเ้ป็นขอ้ความท่ี
บอกความสัมพนัธ์ ระหว่างตวัแปรตน้กบัตวัแปรตาม สมมติฐานท่ีตั้งไวอ้าจถูกหรือผิดก็ได้ ซ่ึงจะ
ทราบภายหลงัการทดลอง หาค าตอบเพื่อสนบัสนุน หรือคดัคา้นสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

11) ทกัษะการก าหนดและควบคุมตัวแปรการก าหนดตัวแปร เป็นการช้ีบ่งตวัแปรต้น                
ตวัแปรตาม และตวัแปรท่ีตอ้งการควบคุมในสมมติฐานหน่ึงๆ การควบคุมตวัแปร เป็นการควบคุมส่ิง
อ่ืนๆ นอกเหนือจากตวัแปรตน้ ถ้าหากไม่ควบคุมให้เหมือนๆ กนั ก็จะท าให้ผลการทดลองคลาด 
เคล่ือน  

 ตวัแปรตน้ คือ ส่ิงท่ีเราตอ้งจดัใหแ้ตกต่างกนั ซ่ึงเป็นตน้เหตุ ท าใหเ้กิดผล ซ่ึงเราคาดหวงัวา่
จะแตกต่างกนั  
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 ตวัแปรตาม คือ ส่ิงท่ีเราตอ้งติดตามดู ซ่ึงเป็นผลจากการจดัสถานการณ์บางอย่างให้
แตกต่างกนั 

 ตวัแปรควบคุม คือ ส่ิงท่ีเราตอ้งควบคุมจดัให้เหมือนกนัเพื่อให้แน่ใจวา่ ผลการทดลอง 
เกิดจากตวัแปรตน้เท่านั้น 

12) ทกัษะการทดลอง มี 3 ประเภท คือ การทดลองแบบแบ่งกลุ่ม เปรียบเทียบ ไม่มีกลุ่ม 
เปรียบเทียบและลองผิดลองถูก การทดลองเป็นกระบวนการปฏิบัติการเพื่ อหาค าตอบ หรือการ
ทดสอบ สมมติฐานท่ีตั้ งไว ้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ การออกแบบการทดลอง การปฏิบติัการ
ทดลองและการบนัทึกผลการทดลอง 

13) ทกัษะการตีความหมายขอ้มูล และลงขอ้สรุป การตีความหมายข้อมูล คือ การแปร
ความหมาย หรือ การบรรยาย ลักษณะและสมบัติของข้อมูลท่ีมีอยู่ การลงข้อสรุป คือ การสรุป
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลทั้งหมด 

 สรุปทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความช านาญในการใช้ 1) ความ 
สามารถในการคิด 2) เคร่ืองมือ และ 3) วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ในการศึกษาคน้ควา้หาค าตอบเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงความรู้ 

 ผูว้ิจยัได้เห็นถึงความส าคญัของทกัษะขั้นพื้นฐานโดยเฉพาะการค านวณ เน่ืองจาก
เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ในขั้นท่ีสูงข้ึน ถ้าผูเ้รียนไม่มีความรู้ความเขา้ใจในขั้นพื้นฐานแล้วก็ไม่
สามารถพฒันาทกัษะในขั้นสูงข้ึนไปได ้ 

2.2.1 ทกัษะการคิดค านวณ 
 ความสามารถท่ีแสดงให้เห็นว่าเกิดทกัษะการค านวณ การนับจ านวนส่ิงของได้

ถูกตอ้ง ใชต้วัเลขแสดงจ านวนท่ีนบัไดต้ดัสินไดว้า่ส่ิงของแต่ละกลุ่มมีจ านวนเท่ากนัหรือต่างกนั บอก
วธีิการค านวณ คิดค านวณและแสดงวธีิการค านวณไดถู้กตอ้ง 
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ตารางที่ 2.1 ความหมายของทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ต่างๆ และตวับ่งช้ีการเกิดทกัษะ 
 กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ (Competency Indicator)  

ทกัษะ ความหมาย ความสามารถท่ีแสดงวา่เกิดทกัษะแลว้ 
การใชต้วัเลข หรือ
การค านวณ  

 

การใชต้วัเลข หมายถึง การนบั 
จ านวนของวตัถุหรือเหตุการณ์                
และการน าตวัเลขแสดงจ านวน                   
ท่ีนบัไดม้าคิดค านวณ โดยใช ้                 
การบวก ลบ คูณ หาร หาค่าเฉล่ีย 
หรือวธีิการค านวณอ่ืนๆ 

-   - สามารถนบัจ านวนส่ิงของหรือ   
       เหตุการณ์ไดอ้ยา่ง ถูกตอ้งและ 
       ใชต้วัเลขแสดงจ านวนท่ีนบัได ้ 

- บอกวธีิค านวณได ้คิดค านวณได ้
  อยา่งถูกตอ้ง และแสดงวธีิค านวณได ้

 

ทีม่า : สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ (2551, น.30) 
ป่ินนรา บวัอ่ิน (2556) ไดก้ล่าวไวว้่า ความสามารถดา้นค านวณ (Numeracy) หมายถึง 

ความสามารถในการใช้ทกัษะการคิดค านวณ ความคิดรวบยอด และทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนั ดงัน้ี  

1) ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการแกปั้ญหาดว้ยวิธีการ
ท่ีหลากหลาย การใหเ้หตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ การน าเสนอ การเช่ือมโยง
ความรู้และการมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

2) ทกัษะการคิดค านวณ หมายถึง ความสามารถในการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง คล่องแคล่ว  

3) ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวกบัจ านวนนับ
เศษส่วน ทศนิยม และร้อยละ ความยาว ระยะทาง น ้าหนกั พื้นท่ี ปริมาตร ความจุ เวลา เงิน ทิศ แผนผงั 
และขนาดของมุม ชนิดและสมบติัของรูปเรขาคณิต แบบรูปและความสัมพนัธ์ แผนภูมิและกราฟ การ
คาดคะเนการเกิดข้ึนของเหตุการณ์ต่างๆ  

ทวศีกัด์ิ จินดานุรักษ ์และ ธงชยั ชิวปรีชา (2550, น.3)ไดก้ล่าวไวว้า่ การค านวณ เป็นการใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เช่น การบวก ลบ คูณ หาร การแกส้มการการหาค่าเฉล่ีย การเขียนกราฟ ฯลฯ 
มาใช้แกปั้ญหาหรือช่วยในการคน้ควา้ไดอ้ย่างเหมาะสม ทกัษะการค านวณแตกต่างจากทกัษะอ่ืนๆ 
ตรงท่ีส่วนใหญ่สอนและเรียนกนัในวิชาคณิตศาสตร์แลว้น าใชใ้นวิชาวิทยาศาสตร์ การท่ีรวมทกัษะน้ี
เป็นทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร์อนัหน่ึง ก็ดว้ยเหตุผลสองประการ คือ ประการแรกตอ้งการให้
นกัศึกษาตระหนกัว่าการค านวณเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นและส าคญัในการศึกษาวิทยาศาสตร์ ประการ                   
ท่ีสองตอ้งการให้นกัศึกษาได้ทบทวนและฝึกการค านวณบางเร่ืองท่ีเป็นพื้นฐานและใช้เป็นประจ า              
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ในการศึกษาคน้ควา้ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ในวิทยาศาสตร์มีมากมาย 
นบัตั้งแต่ บวก ลบ คูณ หาร จนไปถึงคณิตศาสตร์ชั้นสูง เช่น การหาอนุพนัธ์ และการอินทิเกรต   

ทิศนา แขมมณี (2557, น.308-314 ) ไดก้ล่าวถึง กระบวนการคณิตศาสตร์ วา่กระบวนการน้ี
มี 2 วิธีการ คือ สอนทกัษะการคิดค านวณและสอนทกัษะแก้ปัญหาโจทย ์การสอนทกัษะ การคิด
ค านวณมีขั้นตอนยอ่ย คือ การสร้างความคิดรวบยอดของค า นิยามศพัท ์สอนกฎโดยอุปนยั (สอนจาก
ตวัอยา่งไปสู่กฎเกณฑ์ใหม่) ฝึกการวินิจฉยั ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง ส่วนการสอนทกัษะแกปั้ญหา
โจทย ์มีขั้นตอนยอ่ยคือ แปลโจทยใ์นเชิงภาษาหาวิธีแกโ้จทย ์วางแผน ปฏิบติัขั้นตอน และตรวจสอบ
ค าถาม  

สถาบนัราชภฏัจนัทรเกษม (2546, น.23) ได้ให้ความหมายว่า การค านวณ คือ การนับ
จ านวนของวตัถุและการน าตวัเลขท่ีได้มาคิดค านวณ โดยการบวก ลบ คูณ หาร หาค่าเฉล่ีย หรือวิธี
ค  านวณต่างๆ ความสามารถท่ีแสดงวา่เกิดทกัษะแลว้ คือ 1) นบัจ านวนส่ิงของไดถู้กตอ้งและใชต้วัเลข
แสดงจ านวนท่ีนับได้ 2) ตัดสินได้ว่าของในแต่ละกลุ่มมีจ านวนเท่ากัน หรือแตกต่างกันเท่าใด                      
3) สามารถค านวณไดแ้ละแสดงวธีิค านวณได ้

สรุปว่า ทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ในการวิจยัน้ี คือ การนบัจ านวนส่ิงของได้
ถูกต้องและใช้ตวัเลขแสดงจ านวนท่ีนับได้ ยงัเป็นการบอกวิธีค  านวณได้และคิดค านวณได้อย่าง
ถูกตอ้ง และแสดงวิธีค  านวณได้ ซ่ึงการบวก ลบ คูณ หาร การแกส้มการ การหาค่าเฉล่ีย ฯลฯ มาใช้
แกปั้ญหาทั้งการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ท่ีเป็นทกัษะพื้นฐานทางกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ
การวดัจะวดัโดยการประเมินสภาพจริง ซ่ึงเป็นการประเมินจากการลงมือปฏิบติัจริงของผูเ้รียน ผูเ้รียน
ไดแ้สดงออกถึงความรู้ ความสามารถ กระบวนการคิด  

การวดัผลประเมินผลการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ม.ป.ป., น.7) กล่าวถึง การวดัผล

ประเมินผลการเรียนรู้วทิยาศาสตร์วา่ มีกระบวนการท างานอยา่งเป็นระบบท่ีประกอบดว้ย การก าหนด
จุดมุ่งหมายและวิธีการวดัผลประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือและการด าเนินการตามแผนท่ีวางไว ้
ขั้นตอนท่ีเป็นไปไดใ้นการวดัผลประเมินผล แสดงไดด้งัภาพท่ี 2.1 
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ภาพที ่2.1  ขั้นตอนการวดัผลประเมินผลการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
การว ัดผลประเมินผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ มีขั้ นตอนท่ีเร่ิมจากกการก าหนด

จุดมุ่งหมายดา้นต่างๆ ซ่ึงอาจประกอบไปดว้ย ความรู้ ความคิด กระบวนการเรียนรู้ เจตคติ และโอกาส
ในการเรียนรู้ ต่อจากนั้นจึงก าหนดวิธีการการวดัผลประเมินผลท่ีหลากหลาย ทั้งการประเมินจากการ
ทดสอบดว้ยขอ้สอบ และการประเมินตามสภาพจริงจากการปฏิบติังานและผลงานของผู ้เรียน ทั้งน้ี
จะตอ้งมีการก าหนดเกณฑ์ท่ีสามารถน าไปใช้ประเมินได้อย่างเท่ียงตรง การวดัผลประเมินผลการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในปัจจุบนัเป็นการประเมินตามสภาพจริงมากกว่าจากการทดสอบด้วยขอ้สอบ 
เน่ืองจากการประเมินสภาพจริงช่วยสะทอ้นถึงสมรรถภาพของผูเ้รียนไดค้รอบคลุมทุกดา้น 

 

2.3  การเรียนรู้แบบร่วมมอื (Cooperative or Collaborative Learning)  
พิมพนัธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว ์ยินดีสุข (2556, น.42) ไดใ้ห้ความหมายวา่ การเรียนแบบ

ร่วมมือ หมายถึง การร่วมมือกนัท างาน เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย ซ่ึงทุกคนยอมรับจุดมุ่งหมายร่วมกนั
และเม่ือพฒันาส าเร็จส่งผลใหผู้ร่้วมงานเกิดความพอใจ  

ทิศนา แขมมณี (2558, น.98-106) การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ย โดยมี
สมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกนัประมาณ 3–6 คน ช่วยกนัเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม 

ก าหนดวธีิการวดัผลประเมินผล 

ก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ 

ความรู้ความคิด     กระบวนการเรียนรู้            เจตคติ  โอกาสการเรียนรู้ 

ประเมินตามสภาพจริง ประเมินจากแบบทดสอบ 

ผลท่ีไดจ้ากการประเมินน ามาตดัสินระดบัคุณภาพโดยใชเ้กณฑ์ 
ท่ีก าหนดเพื่อสรุปความกา้วหนา้และผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ 
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ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป เรามักจะไม่ให้ความสนใจเก่ียวกับความสัมพันธ์และ                      
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียน ส่วนใหญ่เรามกัจะมุ่งไปท่ีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างครูกบัผูเ้รียน หรือระหว่าง
ผูเ้รียนกบับทเรียน ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนเป็นมิติท่ีมกัจะถูกละเลยหรือมองขา้มไป ทั้งๆ ท่ีมีผล 
การวิจยัช้ีชัดเจนว่า ความรู้สึกของผูเ้รียนต่อตนเอง ต่อโรงเรียน ครู และเพื่อนร่วมชั้น มีผลต่อการ
เรียนรู้มาปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน มี 3 ลกัษณะ คือ 

1) ลกัษณะแข่งขนักนัในการศึกษาเรียนรู้ ผูเ้รียนแต่ละคนจะพยายามเรียนใหไ้ดดี้กวา่คนอ่ืน 
เพื่อใหไ้ดค้ะแนนดี ไดรั้บการยกยอ่ง หรือไดรั้บการตอบแทนในลกัษณะต่างๆ 

2) ลกัษณะต่างคนต่างเรียน คือ แต่ละคนต่างก็รับผิดชอบดูแลตนเองให้เกิดการเรียนรู้                 
ไม่ยุง่เก่ียวกบัผูอ่ื้น  

3)  ลกัษณะร่วมมือกนัหรือช่วยกนัในการเรียนรู้ คือ แต่ละคนต่างก็รับผดิชอบในการเรียนรู้
ของตน และในขณะเดียวกนัก็ตอ้งช่วยใหส้มาชิกคนอ่ืนเรียนรู้ดว้ย  

การจดัการศึกษาปัจจุบนัมกัส่งเสริมการเรียนรู้แบบแข่งขนั ซ่ึงอาจมีผลท าให้ผูเ้รียนเคยชิน
ต่อการแข่งขนัเพื่อแย่งชิงผลประโยชน์มากกว่าการร่วมมือกนัแก้ปัญหา อย่างไรก็ตามเราควรให้
โอกาสผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ทั้ง 3 ลกัษณะ โดยรู้จกัใช้ลกัษณะการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกบัสภาพการณ์ 
ทั้งน้ีเพราะในชีวิตประจ าวนัผูเ้รียนจะตอ้งเผชิญสถานการณ์ท่ีมีทั้ง 3 ลกัษณะ แต่เน่ืองจากการศึกษา
ปัจจุบันมีการส่งเสริมการเรียนรู้แบบแข่งขันและแบบรายบุคคลอยู่แล้ว เราจึงจ าเป็นต้องหันมา
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซ่ึงสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี รวมทั้งไดเ้รียนรู้ทกัษะ
ทางสังคมและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นซ่ึงเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นอยา่งยิง่ในการด ารงชีวติดว้ย 

ศศิธร เวียงวะลยั (2556, น.99) สรุปไดว้่า การจดัการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือเป็นกระบวน 
การเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมของกลุ่มโดยร่วมมือกนั ช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 
ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั ดงันั้น จึงตอ้งใช้ความสามารถของแต่ละคนมา
รวมกนัเพื่อปฏิบติัการให้ผลงานประสบความส าเร็จ โดยมีความรับผิดชอบร่วมกนัทั้งในส่วนของตน
และส่วนรวม ผลงานท่ีไดรั้บแสดงถึงผลงานแห่งความส าเร็จของกลุ่ม เน่ืองจากการมีปฏิสัมพนัธ์อยา่ง
ใกลชิ้ดในระหวา่งท างานกลุ่ม การมีความรับผดิชอบของสมาชิกแต่ละคน การใชท้กัษะระหวา่งบุคคล
และทกัษะการท างานกลุ่มย่อยตามกระบวนการกลุ่มในการท างานท าให้ผูเ้รียนทุกคนไดรั้บความรู้ 
ทกัษะ และความสามารถ 

สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2554, น.22) สรุปไดด้งัน้ี วิธีการสอนโดยการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เป็นวิธีการสอนท่ีมีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนั เน้น
การสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกนั สมาชิกในกลุ่มจะมี
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ความสามารถแตกต่างกนั ส่งเสริมผูเ้รียนให้รู้จกัช่วยเหลือกนั คนท่ีเก่งกวา่จะช่วยเหลือคนท่ีอ่อนกวา่ 
สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งร่วมมือกนัรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เพราะยึดตาม
แนวคิดท่ีวา่ ความส าเร็จของสมาชิกทุกคนรวมเป็นความส าเร็จของกลุ่ม 

สยุมพร  ศรีมุงคุณ [ม.ป.ป.] ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Theory of Cooperative                
or Collaborative Learning)ไวว้า่ แนวคิดของทฤษฏีน้ี คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ยโดยสมาชิกกลุ่มท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกนัประมาณ 3–6 คน ช่วยกนัเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม โดยผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกนัในลกัษณะแข่งขนักนั ต่างคนต่างเรียนและร่วมมือกนัหรือช่วยกนัในการเรียนรู้ 
การจดัการเรียนการสอนตามทฤษฏีน้ีจะเนน้ให้ผูเ้รียนช่วยกนัในการเรียนรู้ โดยมีกิจกรรมท่ีให้ผูเ้รียน
มีการพึ่งพาอาศยักนัในการเรียนรู้ มีการปรึกษาหารือกนัอยา่งใกลชิ้ด มีการสัมพนัธ์กนั มีการท างาน
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม มีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุ่ม และมีการแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบงานร่วมกนั 
ส่วนการประเมินผลการเรียนรู้ควรมีการประเมินทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพ โดยวิธีการท่ี 
หลากหลายและควรให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการประเมิน และครูควรจดัให้ผูเ้รียนมีเวลาในการ
วิเคราะห์การท างานกลุ่มและพฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม เพื่อให้กลุ่มมีโอกาสท่ีจะปรับปรุงส่วน
บกพร่องของกลุ่มเดียว 

เลิศชาย ปานมุข [ม.ป.ป.] ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Theory of Cooperative 
or Collaborative Learning)ไวว้า่ แนวคิดของทฤษฏีน้ี คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ยโดยมีสมาชิกกลุ่มท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกนัประมาณ 3-6 คน ช่วยกนัเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม โดยผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกนัในลกัษณะแข่งขนักนั ต่างคนต่างเรียนและร่วมมือกนัหรือช่วยกนัในการเรียนรู้ 

สรุปการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
เรียนรู้ดว้ยตนเอง มีทกัษะทางสังคม การท างานเป็นกลุ่มมีการช่วยเหลือกนั ซ่ึงประกอบดว้ยสมาชิกท่ี
มีความรู้ความสามารถท่ีแตกต่างกนั เกิดทกัษะการส่ือสาร ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกนัส่งผลให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

2.3.1 องคป์ระกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 การเรียนรู้แบบร่วมมือไม่ไดมี้ความหมายเพียงวา่ มีการจดัให้ผูเ้รียนเขา้กลุ่มแลว้ให้

งานและบอกผูเ้รียนให้ช่วยกนัท างานเท่านั้น การเรียนรู้จะเป็นแบบร่วมมือไดต้อ้งมีองค์ประกอบท่ี
ส าคญัครบ 5 ประการ (Johnson & Johnson, 1994, pp.31-37 อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2558, น. 98-
106) ดงัน้ี 

 1) การพึ่งพาและเก้ือกูลกนั (Positive Interdependence) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
จะตอ้งมีความตระหนกัวา่ สมาชิกทุกคนมีความส าคญั และความส าเร็จของกลุ่มข้ึนกบัสมาชิกทุกคน
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ในกลุ่ม ในขณะเดียวกนัสมาชิกแต่ละคนจะประสบความส าเร็จไดก้็ต่อเม่ือกลุ่มประสบความส าเร็จ 
ความส าเร็จของบุคคลและของกลุ่มข้ึนอยู่กบักนัและกนั ดงันั้น แต่ละคนตอ้งรับผิดชอบในบทบาท
หนา้ท่ีของตนและในขณะเดียวกนัก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆ ดว้ยเพื่อประโยชน์ร่วมกนั การจดักลุ่ม
เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนมีการพึ่งพาช่วยเหลือเก้ือกูลกนัน้ีท าไดห้ลายทาง เช่น การให้ผูเ้รียนมีเป้าหมายเดียวกนั 
หรือใหผู้เ้รียนก าหนดเป้าหมายในการท างาน/การเรียนรู้ร่วมกนั (Positive Goal Interdependence) การ
ให้รางวลัตามผลงานของกลุ่ม (Positive Reward Interdependence) การให้งานหรือวสัดุอุปกรณ์ท่ีทุกคน
ตอ้งท าหรือใช้ร่วมกนั (Positive Resource Interdependence) การมอบหมายบทบาทหน้าท่ีในการ
ท างานร่วมกนัใหแ้ต่ละคน (Positive Role Interdependence)  

 2) การปรึกษาหารือกนัอย่างใกลชิ้ด (Face-to-Face Promotive Interaction) การท่ี
สมาชิกในกลุ่มมีการพึ่งพาช่วยเหลือเก้ือกูลกนั เป็นปัจจยัท่ีจะส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั
และกนัในทางท่ีจะช่วยใหก้ลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะห่วงใย ไวว้างใจ ส่งเสริม และช่วยเหลือ
กนัและกนัในการท างานต่างๆ ร่วมกนั ส่งผลใหเ้กิดสัมพนัธภาพท่ีดีต่อกนั 

 3) ความรับผิดชอบท่ีตรวจสอบไดข้องสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability) 
สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้ทุกคนจะตอ้งมีหนา้ท่ีรับผดิชอบ และพยายามท างานท่ีไดรั้บมอบหมายอยา่ง
เต็มความสามารถ ไม่มีใครท่ีจะไดรั้บประโยชน์โดยไม่ท าหน้าท่ีของตน ดงันั้น กลุ่มจึงจ าเป็นตอ้งมี
ระบบการตรวจอบผลงาน ทั้งท่ีเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม วิธีการท่ีสามารถส่งเสริมให้ทุกคนไดท้  า
หนา้ท่ีของตนอยา่งเตม็ท่ีมีหลายวธีิ เช่น การจดักลุ่มใหเ้ล็ก เพื่อจะไดมี้การเอาใจใส่กนัและกนัไดอ้ยา่ง
ทัว่ถึง การทดสอบเป็นรายบุคคล การสุ่มเรียกช่ือให้รายงาน ครูสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนในกลุ่ม 
การจดัใหก้ลุ่มมีผูส้ังเกตการณ์ การใหผู้เ้รียนสอนกนัและกนั เป็นตน้ 

 4) การใช้ทักษะการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(Interpersonal and Small-Group Skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จไดต้อ้งอาศยั
ทกัษะท่ีส าคญัๆ หลายประการ เช่น ทกัษะทางสังคม ทกัษะการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ทกัษะการท างาน
กลุ่ม ทกัษะการส่ือสาร และทกัษะการแกปั้ญหาขดัแยง้ รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และไวว้างใจกนั
และกนั ซ่ึงครูควรสอนและฝึกใหแ้ก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยใหด้ าเนินงานไปได ้

 5) การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ
จะตอ้งมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่ม เพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการ
ท างานใหดี้ข้ึน การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เก่ียวกบัวิธีการท างานของกลุ่ม 
พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มและผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้น้ีอาจท าโดยครูหรือผูเ้รียน 
หรือทั้งสองฝ่าย การวเิคราะห์กระบวนการกลุ่มน้ีเป็นยทุธวธีิหน่ึงท่ีส่งเสริมใหก้ลุ่มตั้งใจท างาน เพราะ
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รู้วา่จะไดรั้บขอ้มูลป้อนกลบั และช่วยฝึกทกัษะการรู้คิด (Metacognition) คือ สามารถท่ีจะประเมินการ
คิดและพฤติกรรมของตนท่ีไดท้  าไป 

 เน่ืองจากการเรียนรู้แบบร่วมมือมีหลายเทคนิค (ชนาธิป พรกุล, 2557, น.111-112) ครู
จึงตอ้งพิจารณาเลือกเทคนิคท่ีเหมาะสมกบัเป้าหมายของแต่ละประสบการณ์เรียนรู้ อาจปรับเปล่ียน
บางอยา่งใหเ้ขา้กบัความตอ้งการเฉพาะของชั้นเรียน แต่ไม่วา่จะปรับเปล่ียนอยา่งไร ครูตอ้งจดับทเรียน
ใหมี้องคป์ระกอบส าคญัครบถว้น บทเรียนตอ้งมีองคป์ระกอบส าคญั 5 ประการ คือ 

 1) การพึ่งพากนัทางบวก (Positive Interdependence) ผูเ้รียนรับรู้ว่าตอ้งแบ่งปัน
ช่วยเหลือ รับผดิชอบงานร่วมกนั ไม่มีใครประสบความส าเร็จ ถา้คนอ่ืนในกลุ่มไม่ส าเร็จดว้ย งานท่ีครู
สั่งใหท้  าตอ้งใชท้กัษะของคนทกักลุ่ม และทุกคนตอ้งมีบทบาทในการท างานใหเ้สร็จ 

 2) การปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหนา้ (Face-to-Face Promotive Interaction) ผูเ้รียนนัง่
เป็นกลุ่มหันหน้าเขา้หากนั มีโอกาสพฒันาทกัษะการส่ือสาร ได้ปรึกษาอธิบายให้กนัฟัง ตดัสินใจ 
แกปั้ญหาและท างานใหบ้รรลุเป้าหมาย 

 3) ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของทุกคน (Individual Accountability) ทุกคนตอ้ง
มีความรับผดิชอบต่อกลุ่มดว้ยการรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน และช่วยผูอ่ื้น และแต่ละคนตอ้งแสดง
ความสามารถในการท างาน และแสดงความรู้ในการทดลอง 

 4) ทกัษะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลยอ่ย (Interpersonal Skills) ผูเ้รียนตอ้งใชท้กัษะ
การฟัง การพูดอย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้ท่ีจะจดัการความขดัแยง้ และยืนยนัความถูกตอ้ง เรียนรู้
คุณค่าของความคิดท่ีแตกต่าง 

 5) กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) ให้ผูเ้รียนอภิปรายวิธีท างานให้ส าเร็จ การ
รักษาความสัมพนัธ์อนัดีในกลุ่ม และประเมินความกา้วหนา้ 

 จากองคป์ระกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้า่ มีองคป์ระกอบ
ท่ีส าคญัอยู ่5 ขอ้ คือ 1) การพึ่งพากนัทางบวก 2) การปฏิสัมพนัธ์แบบเผชิญหนา้ 3) ความรับผิดชอบท่ี
ตรวจสอบไดข้องสมาชิกแต่ละคน 4) ทกัษะความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลย่อย 5) กระบวนการกลุ่ม             
ซ่ึงทั้งหมดน้ีลว้นแต่มีความส าคญัจะขาดขอ้ใดขอ้หน่ึงไม่ได ้เพราะอาจท าให้กระบวนการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ไม่ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้ งไว ้ส่งผลให้ผูเ้รียนไม่ได้รับการพฒันาได้อย่างเต็ม
ศกัยภาพได ้
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2.3.2 ผลดีของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลาย ผลจากการวิจยัต่างๆ พบว่า 

การเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลดีต่อผูเ้รียนในหลายดา้น (Johnson, Johnson & Holubec, 1994, pp.1.3-1.4 
อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2557, น.101) ดงัน้ี 

1) มีความพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายมากข้ึน (Greater Efforts to Achieve) การ
เรียนรู้แบบร่วมมือช่วยใหผู้เ้รียนมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลท าให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึน และมีผลงานมากข้ึน การเรียนรู้มีความคงทนมากข้ึน (Long-Term Retention)                  
มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มีการใชเ้วลาอย่างมีประสิทธิภาพ ให้เหตุผลดีข้ึน และคิด
อยา่งมีวจิารณญาณมากข้ึน 

2) มีความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดีข้ึน (More Positive Relationships Among Students) 
การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผูเ้รียนมีน ้ าใจนกักีฬามากข้ึน ใส่ใจในผูอ่ื้นมากข้ึน เห็นคุณค่าของความ
แตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพนัธ์และการรวมกลุ่ม 

3) มีสุขภาพจิตดีข้ึน (Greater Psychological Health) การเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้
ผูเ้ รียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน มีความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกบัตนเองและมีความเชื่อมัน่ในตนเองมากข้ึน 
นอกจากนั้นยงัช่วยพฒันาทกัษะทางสังคม และความสามารถในการเผชิญกบัความเครียดและความ  
ผนัแปรต่างๆ  

 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554, น.38) ไดส้รุปถึงประโยชน์และขอ้จ ากดัของ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ ดงัน้ี 

 1) ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการสร้างความส าพนัธ์ และความสามคัคีกนั

ระหว่างผูเ้รียนในกลุ่มซ่ึงมีสมาชิกในกลุ่มไม่ใหญ่เกินไปนัก และท าให้ผูท่ี้เรียนเก่งได้มีโอกาส
ช่วยเหลือผู ้ท่ี เ รียนอ่อน เป็นการปลูกฝังคุณธรรม และจริยธรรมด้านความมีน ้ าใจ และความ
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่กนั รับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น ตลอดจนมีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับ มีความ
ร่วมมือกนัในการท างานเพราะความส าเร็จของกลุ่มถือเป็นเป้าหมายส าคญั 

 2) การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือมีขอ้จ ากดั คือ จ านวนสมาชิกในกลุ่มไม่ควรมีมาก
เกินไป และสมาชิกในกลุ่มทุกคนจะตอ้งมีความมุ่งมัน่ท่ีจะท างานร่วมกนัตลอดระยะเวลาท่ีท างาน
กลุ่มเดียวกนั ซ่ึงผูส้อนควรจดัให้อยู่ในกลุ่มเดียวกนัประมาณ 5-6 สัปดาห์ ผูส้อนจะตอ้งรู้จกัจดัการ
ควบคุมการท างาน การร่วมกิจกรรมใหอ้ยูภ่ายในเวลาท่ีก าหนด 
 



   

27 
 

2.3.3 ประเภทของกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ทิศนา  แขมมณี (2557, น.102) ได้สรุปกลุ่มการเรียนรู้ที่ใช้กนัอยู่โดยทัว่ไปมี                          

3 ประเภท คือ 
1) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมืออยา่งเป็นทางการ (Formal Co Operative Learning 

Groups) กลุ่มประเภทน้ีครูจดัข้ึนโดยการวางแผน จดัระเบียบ กฎเกณฑ์ วิธีการ และเทคนิคต่างๆ 
เพื่อให้ผูเ้รียนไดร่้วมมือกนัเรียนรู้สาระต่างๆ อย่างต่อเน่ือง ซ่ึงอาจเป็นหลายๆ ชัว่โมงติดต่อกนัหรือ
หลายสัปดาห์ติดต่อกนั จนกระทัง่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุจุดมุ่งหมายตามท่ีก าหนด 

2) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ (Informal Co Operative Learning 
groups) กลุ่มประเภทน้ีครูจดัข้ึนเฉพาะกิจเป็นคร้ังคราว โดยสอดแทรกอยู่ในการสอนปกติอ่ืนๆ
โดยเฉพาะการสอนแบบบรรยาย ครูสามารถจดักลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือสอดแทรกเขา้ไปเพื่อช่วย
ใหผู้เ้รียนมุ่งความสนใจหรือใชค้วามคิดเป็นพิเศษในสาระบางจุด 

3) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมืออยา่งถาวร (Co Operative Base Groups) กลุ่มประเภทน้ี
เป็นกลุ่มการเรียนรู้ท่ีสมาชิกกลุ่มมีประสบการณ์การท างาน/การเรียนรู้ร่วมกนัมานาน จนกระทัง่เกิด
สัมพนัธภาพท่ีแน่นแฟ้น สมาชิกกลุ่มมีความผกูพนั ห่วงใย ช่วยเหลือกนัและกนัอยา่งต่อเน่ือง  

 ในการเรียนรู้แบบร่วมมือมกัจะมีกระบวนการด าเนินงานท่ีตอ้งท าเป็นประจ า เช่น 
การเขียนรายงาน การเสนอผลงานกลุ่ม การตรวจผลงาน เป็นตน้ ในการท างานท่ีเป็นกิจวตัรดงักล่าว 
ครูควรจดัระเบียบขั้นตอนการท างาน หรือฝึกฝนให้ผูเ้รียนด าเนินงานอยา่งเป็นระบบระเบียบ เพื่อช่วย
ให้งานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการท่ีใช้หรือด าเนินการเป็นกิจวตัร ในการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือน้ีเรียกวา่ Co Operative Learning Scripts ซ่ึงหากสมาชิกกลุ่มปฏิบติัอยา่งต่อเน่ืองเป็นเวลานาน 
จะเกิดเป็นทกัษะท่ีช านาญในท่ีสุด 

2.3.4 การประยกุตใ์ชท้ฤษฎีในการจดัการเรียนการสอน 
ครูสามารถน าหลกัการของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไปจดัการเรียนการสอนของตนได ้

โดยการพยายามจดักลุ่มการเรียนรู้ให้มีองคป์ระกอบ 5 ประการดงักล่าวขา้งตน้ และใชเ้ทคนิค วิธีการ
ต่างๆ ในการช่วยใหอ้งคป์ระกอบทั้ง 5 สัมฤทธ์ิผล โดยทัว่ไปการวางแผนบทเรียนและการจดัการเรียน
การสอนใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้แบบร่วมมือมีประเด็นท่ีส าคญั (ทิศนา แขมมณี, 2557, น.103-105) ดงัน้ี 

2.3.4.1 ดา้นการวางแผนการจดัการเรียนการสอน 
    1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนทั้งทางดา้นความรู้และทกัษะ กระบวนการ

ต่างๆ 
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  2) ก าหนดขนาดของกลุ่ม กลุ่มควรมีขนาดเล็ก ประมาณ 3-6 คน กลุ่มขนาด 
4 คน จะเป็นขนาดท่ีเหมาะท่ีสุด 

  3) ก าหนดองค์ประกอบของกลุ่ม หมายถึง การจดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มซ่ึงอาจท า
โดยการสุ่ม หรือการเลือกให้เหมาะกบัวตัถุประสงค ์โดยทัว่ไปกลุ่มจะตอ้งประกอบไปดว้ยสมาชิกท่ี
คละกนัในดา้นต่างๆ เช่น เพศ ความสามารถ ความถนดั เป็นตน้ 

 4) ก าหนดบทบาทของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม เพื่อช่วยให้ผู ้เ รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์กนัอย่างใกลชิ้ดและมีส่วนในการท างานอย่างทัว่ถึง ครูควรมอบหมายบทบาทหน้าท่ีใน
การท างานให้ทุกคน และบทบาทหน้าท่ีนั้นๆ จะตอ้งเป็นส่วนหน่ึงของงานอนัเป็นจุดมุ่งหมายของ
กลุ่ม ครูควรจดับทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกใหอ้ยูใ่นลกัษณะท่ีจะตอ้งพึ่งพาอาศยัและเก้ือกูลกนั บทบาท
หน้าท่ีในการท างานเพื่อการเรียนรู้มีจ านวนมาก เช่น บทบาทผูน้ ากลุ่ม ผูส้ังเกตการณ์ เลขานุการ                     
ผูเ้สนอผลงาน ผูต้รวจสอบผลงาน เป็นตน้ 

 5) จัดสถานท่ีให้เหมาะสมในการท างานและการมีปฏิสัมพันธ์กัน ครู
จ าเป็นตอ้งคิดออกแบบการจดัห้องเรียน หรือสถานท่ีท่ีจะใช้ในการเรียนรู้ให้เอ้ือและสะดวกต่อการ
ท างานของกลุ่ม 

 6) จดัสาระ วสัดุ หรืองานท่ีจะให้ผูเ้รียนท า วิเคราะห์สาระ/งาน/หรือวสัดุท่ี
จะให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ และจดัแบ่งสาระหรืองานนั้นในลกัษณะท่ีให้ผูเ้รียนแต่ละคนมีส่วนในการ
ช่วยเหลือกลุ่มและพึ่งพากนัในการเรียนรู้ 

 2.3.4.2 ดา้นการสอน ครูควรมีการเตรียมกลุ่มเพื่อการเรียนรู้ร่วมกนั ดงัน้ี  
    1) อธิบายช้ีแจงเก่ียวกับงานของกลุ่ม ครูควรอธิบายถึงจุดมุ่งหมายของ
บทเรียน เหตุผลในการด าเนินการต่างๆ รายละเอียดของงานและขั้นตอนในการท างาน  
  2) อธิบายเกณฑ์การประเมินผลงาน ผูเ้รียนจะตอ้งมีความเขา้ใจตรงกนัว่า
ความส าเร็จของงานอยู่ตรงไหน งานท่ีคาดหวงัจะมีลักษณะอย่างไร เกณฑ์ท่ีจะใช้ในการว ัด
ความส าเร็จของงานคืออะไร 
  3) อธิบายถึงความส าคญัและวิธีการของการพึ่งพาและเก้ือกูลกนั ครูควร
อธิบายกฎเกณฑ ์ระเบียบ กติกา บทบาทหนา้ท่ี และระบบการให้รางวลัหรือประโยชน์ท่ีกลุ่มจะไดรั้บ
ในการร่วมมือกนัเรียนรู้ 

4) อธิบายถึงวธีิการช่วยเหลือกนัระหวา่งกลุ่ม 
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  5) อธิบายถึงความส าคญัและวิธีการในการตรวจสอบความรับผิดชอบต่อ
หน้าท่ีท่ีแต่ละคนได้รับมอบหมาย เช่น การสุ่มเรียกช่ือผูเ้สนอผลงาน การทดสอบ การตรวจสอบ
ผลงาน เป็นตน้ 
  6) ช้ีแจงพฤติกรรมท่ีคาดหวงั หากครูช้ีแจงให้ผูเ้รียนได้รู้อย่างชัดเจนว่า
ตอ้งการใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมอะไรบา้ง จะช่วยให้ผูเ้รียนรู้ความคาดหวงัท่ีมีต่อตนและพยายามจะ
แสดงพฤติกรรมนั้น 
 2.3.4.3 ดา้นการควบคุมก ากบัและการช่วยเหลือกลุ่ม 
  1) ดูแลใหส้มาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือกนัอยา่งใกลชิ้ด 
   2) สังเกตการณ์การท างานร่วมกันของกลุ่ม ตรวจสอบว่า สมาชิกกลุ่มมี
ความเขา้ใจในงาน หรือบทบาทหนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายหรือไม่ สังเกตพฤติกรรมต่างๆ ของสมาชิก 
ใหข้อ้มูลป้อนกลบั ใหแ้รงเสริม และบนัทึกขอ้มูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม  
  3) เขา้ไปช่วยเหลือกลุ่มตามความเหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของงาน
และการท างาน เม่ือพบว่ากลุ่มตอ้งการความช่วยเหลือ ครูสามารถเขา้ไปช้ีแจง สอนซ ้ า หรือให้ความ
ช่วยเหลืออ่ืนๆ 
   4) สรุปการเรียนรู้ ครูควรใหก้ลุ่มสรุปประเด็นการเรียนรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เพื่อช่วยใหก้ารเรียนรู้มีความชดัเจนข้ึน 

2.3.4.4 ดา้นการประเมินผลและวเิคราะห์กระบวนการเรียนรู้ 
   1) ประเมินผลการเรียนรู้ ครูประเมินผลการเรียนรู้ของผู ้เรียนทั้งทางด้าน
ปริมาณและคุณภาพโดยใชว้ธีิการท่ีหลากหลาย และควรใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 
   2) วิเคราะห์กระบวนการท างานและกระบวนการเรียนรู้ร่วมกนั ครูควรจดั
ให้ผูเ้รียนมีเวลาในการวิเคราะห์การท างานของกลุ่ม และพฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม เพื่อให้กลุ่มมี
โอกาสเรียนรู้ท่ีจะปรับปรุงส่วนบกพร่องของกลุ่ม    

 จอห์นสัน และ จอห์นสัน (Johnson & Johnson, 2003) ไดเ้สนอขั้นตอนของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ดงัน้ี  

1) ขั้นเตรียม ประกอบดว้ย ครูเป็นท่ีปรึกษาใหค้  าแนะน าเก่ียวกบับทบาทของนกัเรียน 
การแบ่งกลุ่มการเรียน แจง้วตัถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละบทเรียน แต่ละคาบ และฝึกฝนทกัษะ
พื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 



   

30 
 

2) ขั้นสอน ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีประกอบด้วยการเข้าสู่บทเรียน 
แนะน าเน้ือหา แนะน าแหล่งขอ้มูล และมอบหมายงานให้นกัเรียนในแต่ละกลุ่มไดรั้บงานเป็นชุด เพื่อ
ฝึกความรับผดิชอบในการคิดตดัสินใจแบ่งปันงานใหส้มาชิกในกลุ่ม 

3) ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีในการท ากิจกรรมกลุ่ม
ตามท่ีไดรั้บมอบหมาย และจะช่วยเหลือกนัเพื่อให้งานนั้นส าเร็จ เป็นการเสริมแรงและสนบัสนุนกนั 
ใหก้ าลงัใจกนั และพึ่งพาอาศยักนั 

4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบเป็นการตรวจสอบว่า ผูเ้รียนได้ปฏิบติัหน้าท่ี
ครบถ้วนหรือไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล และ
ต่อจากนั้นเป็นการทดสอบ 

5) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ครู และนักเรียนช่วยกนัสรุป
บทเรียน ถ้ามีส่ิงท่ีผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจครูควรอธิบายเพิ่มเติมและช่วยกนัประเมินผลการท างานกลุ่ม                 
หาจุดเด่นและส่ิงท่ีควรปรับปรุงแกไ้ข 

 การด าเนินงานในดา้นต่างๆ ดงักล่าว เป็นส่ิงท่ีครูจ าเป็นตอ้งท าในการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือโดยทัว่ไป ซ่ึงครูแต่ละคนสามารถคิดวางแผนออกแบบการเรียนการสอนของตนโดย
อาศยัวธีิการและเทคนิคต่างๆ เขา้มาช่วยอยา่งหลากหลายแตกต่างกนัออกไป อยา่งไรก็ตามไดมี้นกัการ
ศึกษาและนกัคิดหลายคนท่ีไดค้น้คิดวิธีการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีมีรูปแบบ ลกัษณะ หรือขั้นตอน 
แตกต่างกนัออกไป เพื่อให้เหมาะกบัสถานการณ์การเรียนรู้ต่างๆ รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ี
ไดรั้บความนิยมอยา่งกวา้งขวาง ทั้งท่ีเรียกวา่ Co-operative Learning และ Collaborative Learning มี
หลายรูปแบบ เช่น Jigsaw, Students Teams–Achievement Division (STAD), Team–Assisted 
Individualization (TAI), Team Games Tournament (TGT), Learning Together (LT), Group Investigation 
(GI), The Structural Approach, Complex Instruction และ The Collaborative Approach  

 การเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบต่างๆ ดงักล่าว มีคุณสมบติัส าคญัตรงกนั 5 ประการ คือ 
ทุกรูปแบบต่างก็มีกระบวนการเรียนรู้ท่ีพึ่ งพาและเก้ือกูลกัน สมาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือและ
ปฏิสัมพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ด สมาชิกทุกคนมีบทบาทหนา้ท่ีท่ีตอ้งรับผดิชอบ และสามารถตรวจสอบได ้
สมาชิกกลุ่มตอ้งใชท้กัษะการท างานกลุ่ม และการสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลในการท างานหรือการเรียนรู้
ร่วมกนั รวมทั้งมีการวเิคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่ม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและคุณภาพของการ
ท างานร่วมกนั ในส่วนท่ีต่างกนันั้นมกัจะเป็นความแตกต่างในเร่ืองของวิธีการจดักลุ่ม วิธีการในการ
พึ่งพา วิธีการทดสอบ กระบวนการในการวิเคราะห์กลุ่ม บรรยากาศของกลุ่ม โครงสร้างของกลุ่ม 
บทบาทของผูเ้รียน ผูน้ ากลุ่มและครู 
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2.3.5 การเรียนแบบร่วมมือของเคแกน 
สเปนเซอร์  เคแกน (Kagan, 1994, อา้งถึงใน สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2543, น.1) นกัการศึกษาชาวสหรัฐอเมริกา ไดท้  าการวิจยัและพฒันารูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจอยา่งจริงจงัมาตั้งแต่ปี ค.ศ.1985 และไดเ้ผยแพร่ผลงานอย่างกวา้งขวางใน
สหรัฐอเมริกา รวมถึงหลายประเทศในเอเชีย แนวคิดหลกัท่ีจะน าไปสู่การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ย 6 ประการ ดงัน้ี 

  1) Teams หมายถึง การจดักลุ่มของผูเ้รียนท่ีจะท างานร่วมกนั กลุ่มท่ีจะเรียนรู้ดว้ยกนั
อยา่งมีประสิทธิผล ควรเป็นดงัน้ี 

 (1.1) กลุ่มละ 4 คน ประกอบดว้ย เด็กท่ีมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนสูง ปานกลาง 
ค่อนขา้งต ่า และหญิงชายเท่าๆ กนั ในบางกรณีการจดักลุ่มโดยวิธีอ่ืน เช่น ในการศึกษาเร่ืองลึกเฉพาะ 
เช่น ท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ควรจดักลุ่มเด็กท่ีมีความสนใจเหมือนกนั หรือจดักลุ่มโดยวิธีสุ่ม เม่ือ
ตอ้งการทบทวนความรู้ 

 (1.2) จดัใหเ้ด็กอยูใ่นกลุ่มเดียวกนัประมาณ 6 สัปดาห์แลว้เปล่ียนจดักลุ่มใหม่ 
  2) Will หมาย ถึง ความมุ่งมัน่และอุดมการณ์ของเด็กท่ีจะร่วมงานกนั เด็กจะตอ้งมี

ความมุ่งมัน่ท่ีจะเรียนรู้ และมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกนั ส่ิงเหล่าน้ีตอ้งสร้าง
ใหเ้กิดข้ึนและใหค้งไวโ้ดยใหท้ ากิจกรรมหลากหลาย โดยวธีิการต่อไปน้ี 

 (2.1) Team building การสร้างความมุ่งมัน่ของทีมท่ีจะท างานร่วมกนั 

 (2.2) Class building การสร้างความมุ่งมัน่ของชั้นเรียนท่ีจะช่วยกนั 

  3) Management หมาย ถึง การจดัการเพื่อใหก้ลุ่มท างานอยา่งมีประสิทธิภาพ รวมทั้ง
การจดัการของผูส้อนและการจดัการของผูเ้รียนภายในกลุ่ม ผูส้อนจะตอ้งมีการจดัการท่ีดี เพื่อให้การ
ท างานกลุ่มประสบผลส าเร็จ เช่น การควบคุมเวลา การก าหนดสัญญาณใหผู้เ้รียนหยดุกิจกรรม ฯลฯ 

  4) Social Skills เป็นทกัษะในการท างานร่วมกนั มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ให้ความ
ช่วยเหลือกนั ใหก้ าลงัใจซ่ึงกนัและกนั รับฟังความคิดเห็นของกนัและกนั 

  5) Four Basic Principles (PIES) เป็นหลกัการพื้นฐานของ Cooperative Learning ซ่ึง
จะขาดอยา่งใดอยา่งหน่ึงไม่ได ้ไดแ้ก่ 

  P = Positive Interdependence ผูเ้รียนตอ้งช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั โดยมีแนวคิดท่ี 
วา่เม่ือเราไดรั้บประโยชน์จากเพื่อน เพื่อนก็จะไดรั้บประโยชน์จากเรา ความส าเร็จของกลุ่ม คือ ความ 
ส าเร็จของแต่ละคน 
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  I = Individual Accountability ยอมรับวา่แต่ละคนในกลุ่มต่างๆ มีความสามารถ
และมีความส าคญัต่อกลุ่ม แต่ละคนมีส่วนใหก้ารท างานในกลุ่มส าเร็จ 

  E = Equal Participation ทุกคนในกลุ่มตอ้งให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมในงาน
ของกลุ่มอยา่งเท่าเทียมกนั 

  S = Simultaneous Interaction ทุกคนในกลุ่มตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กนัตลอดเวลาท่ี
ท างานในกลุ่ม 

 6) Structures หมายถึง รูปแบบของกิจกรรมในการท างานกลุ่มซ่ึงมีหลากหลาย ทั้งน้ี
ข้ึนอยูก่บัปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีจะศึกษา Kagan ไดว้จิยัและเสนอไวห้ลายรูปแบบ ตวัอยา่งเช่น 

  Time – Pair – Share เป็นกิจกรรมจบัคู่สลบักนัพูดในหวัขอ้และในเวลาท่ีก าหนด 
เช่น คนละ 1 นาที เม่ือคนหน่ึงพดู อีกคนหน่ึงฟัง แลว้สลบักนั 

  Round Robin ผูเ้รียนในกลุ่มทั้ง 4 คน ผลดักนัพดูแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองใด
เร่ืองหน่ึงจนครบทุกคน 

  Round Table ผูเ้รียนแต่ละคนในกลุ่มเขียนแสดงความคิดเห็นในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
ในกระดาษแผน่เดียวกนัแลว้วนไปเร่ือยๆ จนผูเ้รียนทุกคนเขียนทั้งหมด แลว้น ามาสรุป 

  Team – Pair – Solo เป็นกิจกรรมท่ีใหแ้ต่ละคนในกลุ่มคิดแกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึง
ก่อน จากนั้นเปล่ียนเป็นรวมกนัคิดเป็นคู่ ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนแต่ละคนเรียนรู้แบบการแกปั้ญหา ในท่ีสุด        
แต่ละคนสามารถแกปั้ญหาท านองเดียวกนัได ้

 เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือของ Kagan (อา้งถึงใน พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์
ยินดีสุข, 2556, pp.43-47) เป็นวิธีท่ี Kagan ก าหนดโครงสร้างหรือกิจกรรมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กนั 
สมาชิกกลุ่มอาจคิดพร้อมกนั หรืออภิปรายเป็นคู่ หรือสมาชิกกลุ่มคนหน่ึงพูดส่วนสมาชิกท่ีเหลือฟัง 
ต่อมาสมาชิกท่ีเป็นผูฟั้งเปล่ียนมาเป็นผูพู้ด ส่วนสมาชิกท่ีพูดเปล่ียนเป็นฟัง เป็นอาทิ Kagan ไดพ้ฒันา
เทคนิคการเรียนร่วมมือหลายเทคนิค เช่น การพูดคู่ (Rally Robin) การเขียนเป็นคู่ (Rally Table) การ
เขียนรอบวง (Round Table) การอภิปรายคู่ (Pair Discussion) การแกปั้ญหาเพื่อการต่อภาพ (Jigsaw 
Problem Solving) เป็นตน้ เทคนิคต่างๆ จะเลือกใชใ้ห้ตรงกบัเป้าหมายท่ีตอ้งการ แต่ละเทคนิคนั้นได้
ออกแบบเหมาะกบัเป้าหมายท่ีต่างกนั  

 เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือท่ีใชเ้วลาตลอดคาบเรียน หรือตลอดกิจกรรมการเรียนใน
แต่ละคาบ เรียกการเรียนแบบร่วมมือประเภทน้ีว่า การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ (Formal 
Co–operative Learning) แต่ยงัมีเทคนิคอ่ืนๆ อีกจ านวนมาก เช่น เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือของ 
Kagan ท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งใชต้ลอดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละคาบ อาจใชใ้นขั้นน าสอดแทรกใน
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ขั้นสอนตอนใดๆ ก็ได้ หรือขั้นขอ้สรุป หรือขั้นทบทวน หรือขั้นวดัผล เรียกการเรียนแบบร่วมมือ
ประเภทน้ีวา่ การเรียนแบบร่วมมืออยา่งไม่เป็นทางการ (Informal Co-operative Learning)  

 เทคนิคท่ีกล่าวมาน้ี Kagan ไดอ้อกแบบเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือไวถึ้ง 52 เทคนิค 
โดยเทคนิคต่อไปน้ี Kagan เสนอให้มีสมาชิก 4 คนต่อกลุ่ม ซ่ึงเป็นขนาดท่ีเหมาะสม เทคนิคของการ
เรียนแบบร่วมมือแบบไม่เป็นทางการและเป็นเทคนิคท่ีพฒันาโดย Kagan 

 เทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (Think-Pair-Share) ประกอบดว้ย 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี 
 1) Think เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดในประเด็นปัญหาต่างๆ การกล่าวน า

ถึงสาระส าคญัของบทเรียน รวมทั้งการแนะน าให้ผูเ้รียนไดคิ้ดถึงเร่ืองท่ีจะตอ้งศึกษาในขั้นตอนต่อไป 
ในขั้นน้ีจะตอ้งด าเนินการทั้งชั้นเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนทั้งหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิดให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกนั 

 2) Pair เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆ เพื่อให้แต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษา
บทเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นและสร้างสรรคกิ์จกรรมการเรียนร่วมกนั ให้สามารถศึกษาบทเรียน
ได้ส าเร็จลุล่วงและสามารถคน้หาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ีตอ้งการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ี
เก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ยๆ ดงัน้ี 

  (2.1) Motivation ขั้นตอนการน าเขา้สู่บทเรียน 
  (2.2) Information ขั้นตอนการศึกษาเน้ือหาบทเรียน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึน หรือจากใบความรู้ 
  (2.3) Application ขั้นการทดสอบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
  (2.4) Progress ขั้นตอนการประเมินผลความส าเร็จทางการเรียนของผูเ้รียน 

 3) Share เป็นขั้นตอนสุดทา้ยหลงัจากการศึกษาบทเรียนแลว้ โดยการท าการสลาย
กลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักนัเป็นคู่ แล้วสรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้นอีกคร้ังหน่ึง เพื่อแลกเปล่ียน
ความรู้ สรุปผล และอภิปรายผลการค้นพบจากการศึกษาบทเรียนในขั้นตอนท่ีผ่านมา รวมทั้งให้
ขอ้สรุปหรือเสนอแนะใดๆ ต่อผูส้อนได ้

 เทคนิคคู่คิด (Think-pair-Share) สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2554, น.26) กล่าวไว้
ดงัน้ี เทคนิคคู่คิด เป็นเทคนิคท่ีผูส้อนนิยมใชคู้่กบัวิธีสอนแบบอ่ืน เป็นเทคนิคท่ีผูส้อนตั้งค  าถามหรือ
ก าหนดปัญหาให้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงอาจจะเป็นใบงานหรือแบบฝึกหัดก็ได ้และให้ผูเ้รียนแต่ละคนคิดหา
ค าตอบของตนก่อน แลว้จบัคู่กบัเพื่อนอภิปรายหาค าตอบ เม่ือมัน่ใจว่าค าตอบของตนถูกตอ้งจึงน า
ค าตอบไปอภิปรายใหเ้พื่อนทั้งชั้นฟัง 
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 การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 1) ผูส้อนตั้งค  าถามหรือก าหนดปัญหาให้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงอาจจะท าเป็นใบงานหรือ

แบบฝึกหดัก็ได ้
 2) ผูเ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบด้วยตนเอง (ผูส้อนอาจจะตกลงกับผูเ้รียนเร่ือง

ก าหนดเวลา) 
 3) เม่ือผูเ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบไดแ้ลว้ ให้จบัคู่กบัเพื่อนผลดักนัอภิปรายค าตอบ

และช่วยกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 4) ผูเ้รียนคนหน่ึงออกไปอธิบายค าตอบให้เพื่อนฟังทั้งชั้น (ผูส้อนอาจจะใช้วิธีสุ่ม

ผูเ้รียนออกไปตามหมายเลขประจ าคู่ ผูส้อนชมเชยและใหก้ าลงัใจ) 
 สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2555, น.130) สรุปไดด้งัน้ี เทคนิคคู่คิด (Think-Pair-

Share) เป็นเทคนิคท่ีครูให้นกัเรียนจบัคู่กนัท าแบบฝึกทกัษะ โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 1) ครูตั้งค  าถามหรือ
ก าหนดปัญหาใหน้กัเรียนซ่ึงอาจจะเป็นแบบฝึกทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ดงันั้น บทบาทส าคญั
ครูอยูใ่นขั้นท่ี 1 ท่ีจดัท าแบบฝึกทกัษะให้นกัเรียนคิด ซ่ึงอาจจะเป็นสถานการณ์หรือข่าว หรือบทบาท
ต่างๆ ท่ีสอดคลอ้งกบับทเรียน 2) นกัเรียนคิดหาค าตอบตามก าหนดเวลาท่ีก าหนด 3) เม่ือนกัเรียนคิด
ค าตอบไดแ้ลว้ใหจ้บัคู่กบัเพื่อนอภิปรายค าตอบ 4) นกัเรียนออกไปอธิบายค าตอบใหเ้พื่อนฟัง 

 มาลินี บุญยรัตพนัธ์ (2549, น.67) กล่าวว่า เทคนิคคู่คิด เป็นเทคนิคการจดัการเรียน
การสอนแบบคิดและคุยน้ี ถูกพฒันามาโดย Kagan (1992) โดยผูส้อนจะแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเป็นกลุ่มๆ ละ 
4 คน แต่ละกลุ่มประกอบดว้ย เด็กเก่ง ค่อนขา้งเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนัไป ครูจะเสนอปัญหาหรือ
ให้ค  าถาม ผูเ้รียนแต่ละคนจะตอ้งคิดค าตอบในระยะเวลาท่ีก าหนด หลงัจากนั้นผูเ้รียนแต่ละคนจบัคู่
โดยผลดักนัอภิปราย ผลดักนัตอบ เม่ือผูเ้รียนมีความเขา้ใจก็จะมาอธิบายขยายความใหเ้พื่อนฟังทั้งชั้น 

สรุปไดว้่าการจดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการสอนโดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด คือ เป็นการก าหนด
โครงสร้างหรือกิจกรรมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กนั สมาชิกกลุ่มอาจคิดพร้อมกนัหรืออภิปรายเป็นคู่
หรือสมาชิกกลุ่มคนหน่ึงพูด ส่วนสมาชิกท่ีเหลือฟัง ต่อมาสมาชิกท่ีเป็นผูฟั้งเปล่ียนมาเป็นผูพู้ด ส่วน
สมาชิกท่ีพูดเปล่ียนเป็นฟัง สมาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือและปฏิสัมพนัธ์กนัอย่างใกลชิ้ด สมาชิก                
ทุกคนมีบทบาทหน้าท่ีท่ีตอ้งรับผิดชอบ เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้ผูเ้รียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน                   
มีความรู้สึกท่ีดีเก่ียวกบัตนเองและมีความเช่ือมัน่ในตนเองมากข้ึน นอกจากนั้นยงัช่วยพฒันาทกัษะ
ทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกบัความเครียดและความผนัแปรต่างๆ 
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การวดัและประเมินผล (สุวรรณี ยหะกร, ม.ป.ป.) ) 
1) ตามรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือเทคนิคต่างๆ โดยสรุปจะมีทั้งคะแนนรายบุคคลและ

รายกลุ่ม 
2) เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัผล ไดแ้ก่ แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินผลงาน  
3) วธีิการวดัผลใชก้ารทดสอบความรู้ การสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม การประเมินผล

งาน และการสัมภาษณ์ความรู้สึกความคิดเห็น  
4) ช่วงเวลาท่ีใชว้ดัผล คือ ก่อนเรียน ระหวา่งเรียน และหลงัเรียน 
 

2.4  การเรียนรู้โดยการใช้เกม (Game)  
วิธีการสอนโดยใชเ้กม (ทิศนา แขมมณี, 2557, น.365-369) คือ กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้น

การช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยใช้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน า
เน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่นเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ใน
การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

วธีีสอนโดยการเล่นเกม (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2554, น.210) เป็นการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกม ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือขอ้ตกลง
ร่วมกนั ท าให้เกิดการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน น่าสนใจ เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ พฒันาความคิด
สร้างสรรค ์มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียน ผูเ้รียนกลา้แสดงออกและมีความเช่ือมัน่ในตนเอง 

รุ่งอรุณ ลียะวณิชย ์(2555, น.14) ไดใ้ห้ความหมายของเกม หมายถึง กิจกรรมท่ีมีการเล่น
หรือการแข่งขนั โดยมีกฎ เกณฑ์ หรือกติกาควบคุมให้การเล่นด าเนินไปอยา่งต่อเน่ือง มีการตดัสินผล
แพช้นะเม่ือเกมจบลง และท่ีส าคญัมีความสนุกสนานและผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ของ
เกมแต่ละเกม 

วิธีการสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ส่ิงต่างๆ อยา่งสนุกสนาน
และทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเองท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมสูง 

 2.4.1 ชนิดของเกม  
 เน่ืองจากเกมสามารถเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาสติปัญญาและพฒันาการทางสังคม

ของนกัเรียนได ้ดงันั้น ในการแบ่งประเภทของเกม Kamil & DeVries (1981) อา้งถึงใน รุ่งอรุณ ลียะวณิชย ์
(2555, น.15-17) จึงได้เน้นในเร่ืองบทบาทของการเล่นและพฒันาการด้านร่างกาย จิตใจ ท่ีมี
ความสัมพนัธ์และเก่ียวขอ้งกนัอยา่งต่อเน่ือง โดยแบ่งเกมเป็น 8 ประเภท คือ 
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 2.4.1.1  ประเภทเล็งเป้าหมาย (Aiming Games) เป็นการเล่นท่ีมีการเล็งวตัถุเป้าหมาย
และเก่ียวกบัความรู้ดา้นการเคล่ือนท่ีของวตัถุลกัษณะต่างๆ  

 2.4.1.2 ประเภทเก่ียวกบัการแข่งขนั (Races Game) เป็นการเล่นท่ีเก่ียวกบัวิ่งทัว่ๆ ไป
โดยจะวิง่ออกพร้อมกนั ผูท่ี้วิง่ถึงท่ีหมายก่อนเป็นผูช้นะ และสามารถแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ 

 1)  หากิจกรรมอยา่งอ่ืนท าไปดว้ย 
 2)  มีความสัมพนัธ์ระหวา่งทิศทาง ระยะทาง และเวลา 
 3)  มีการผลดักนั 

 2.4.1.3 ประเภทวิง่ไล่ตาม (Chasing Game) เป็นการเล่นท่ีมีบทบาทตรงขา้มกนั แบ่ง
การเล่นออกเป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 

 1)  ใหฝ่้ายหน่ึงไล่จบั อีกฝ่ายวิง่หนี 
 2)  ใหผู้ว้ิง่ไล่ตาม จะตอ้งเลือกผูเ้ล่นอีกคนเป็นผูว้ิง่หนี 
 3)  ใหผู้ว้ิง่ไล่ตาม จะตอ้งจบัผูว้ิง่หนีทั้งหมด 

 2.4.1.4 ประเภทซ่อนส่ิงของ (Hiding Game) เป็นการเล่นท่ีผูเ้ล่นใชก้ารสังเกต มีไหวพริบ
ปฏิภาณในการเดา คาดคะเน มีการเล่น 2 ลกัษณะ คือ 

 1)  ซ่อนวตัถุหรือส่ิงของ 
 2)  ซ่อนตนเอง 

 2.4.1.5 ประเภทเดาหรือทาย (Guessing Game) เป็นการเล่นท่ีเดาวา่ ส่ิงของนั้นซ่อน
ไวท่ี้ไหน ผูท้ายจะมองไม่เห็นส่ิงของเหล่านั้น แบ่งการเล่นเป็น 4 แบบ คือ 

 1)  เดาหรือทายดว้ยการคล า 
 2)  เดาหรือทายดว้ยการฟังเสียง 
 3)  เดาหรือทายดว้ยลกัษณะท่าทาง 
 4)  เดาหรือทายจากค าพดู 

  2.4.1.6 ประเภทท่ีใชค้  าสั่งหรือค าพูด (Game Involving Verbal Commands) เป็นการ
เล่นท่ีมีผูเ้ล่นตอ้งท าตามค าสั่ง แบ่งเป็น 3 ลกัษณะ คือ 

 1)  ท าตามค าสั่งโดยไม่มีการลวง 
 2)  ท าตามค าสั่งและหลีกเล่ียงโดยใชเ้ทคนิค 
 3)  ท าตามค าสั่งเป็นคู่หรือกลุ่ม 
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 2.4.1.7 ประเภทบัตรค าหรือบตัรภาพ (Card Game) เป็นการเล่นท่ีใช้บตัรเป็น
อุปกรณ์ในการเล่น มีลกัษณะการเล่นท่ีต่างกนัจากรูปแบบของบตัรค าหรือบตัรภาพ แบ่งการเล่นเป็น   
7 ลกัษณะ คือ  

 1)  จ  าบตัรภาพหลงับตัรค าบางตวั 
 2)  จบักลุ่มบตัรท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั 
 3)  เรียงล าดบับตัร 
 4)  เลือกบตัรภาพหรือบตัรค าท่ีมีจ  านวนมากกวา่หรือมากท่ีสุด 
 5)  จบับตัรคู่ท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั 
 6)  เรียงบตัรเป็นชุดหรือกลุ่ม 
 7)  จบักลุ่มบตัรตามจ านวนภาพท่ีตอ้งการ 

 2.4.1.8 ประเภทท่ีมีแผน่กระดานเป็นส่วนประกอบ (Board Game) เป็นการเล่นท่ีมี
แผน่กระดาน หรือแผน่กระดาษเป็นอุปกรณ์ส าคญั แบ่งเป็น 4 ลกัษณะ คือ 

 1)  ใหเ้คล่ือนตวัไปตามทิศทางท่ีก าหนด 
 2)  ใหเ้ป็นผูเ้ติมช่องวา่งต่างๆ ใหเ้ตม็ 
 3)  ใหน้ าวธีิเล่นแบบท่ี 1 กบัแบบท่ี 2 มารวมกนั 
 4)  เล่นแบบตรงกนัขา้ม เคล่ือนเบ้ียหลายตวัในการเดินเขา้หากนัตามวิธีเล่น

ของผูเ้ล่นทั้งสองฝ่าย 
 ถา้พิจารณาตามลกัษณะของการน าเกมไปใช ้สามารถแบ่งเกมไดเ้ป็น 2 พวก คือ เกมท่ี
ไม่เก่ียวกบัการศึกษา (Nonacademic Game) และเกมการศึกษา (Academic Game) (วรสุดา บุญยไว
โรจน์, 2503) อา้งถึงใน รุ่งอรุณ ลียะวณิชย ์(2555, น.16-17) ดงัน้ี 

1) เกมท่ีไม่เก่ียวกับการศึกษา (Nonacademic Game) เป็นเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อความ
สนุกสนาน ลกัษณะของความแตกต่างของเกมชนิดน้ีเป็นเร่ืองของกฎ เกณฑ ์หรือกติกาท่ีก าหนดไวใ้ห้
เหมาะสมกบัการเล่นในแต่ละคร้ังเท่านั้น เกมพวกน้ีพบเห็นโดยทัว่ไป เช่น หมากรุก ฟุตบอล บิงโก 
บนัไดงู หรือโดมิโน เป็นตน้ 

2) เกมการศึกษา (Academic Game) เป็นเกมท่ีจดัท าข้ึนเพื่อใชป้ระโยชน์ในการเรียน
การสอนหรือดา้นการศึกษาได ้โดยยดึเน้ือหาและจุดประสงคข์องการสอนบทเรียนนั้น 

เกมการศึกษายงัแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
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(2.1) เกมท่ีเป็นสถานการณ์จ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อจ าลอง
แบบจากชีวติจริงหรือคลา้ยคลึงสภาพความเป็นจริง โดยก าหนดบทบาท ลกัษณะต่างๆ ให้เหมือนจริง
ตามแบบ เพื่อจุดมุ่งหมายท่ีจะน าสถานการณ์จ าลองน้ีไปใชใ้นการศึกษา 

(2.2) เกมท่ีไม่ใช่สถานการณ์จ าลอง (Nonsimulation Game) เป็นเกมท่ีจดัท าข้ึน
เพื่อให้ผูเ้ล่นไดแ้กไ้ขปัญหาท่ีไม่ค่อยเขา้ใจ เป็นการย  ้า ซ ้ าทวน เพื่อให้ผูเ้ล่นเกิดความเขา้ใจและเกิด
ทกัษะในบทเรียนไดดี้ยิง่ข้ึน โดยจดัรูปของการแข่งขนัในกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีครูร่วมอยูด่ว้ย
ในฐานะผูน้ าเกมและผูต้ดัสินการแข่งขนั 

 2.4.2 องค์ประกอบส าคญัของวิธีการสอน (ทิศนา แขมมณี, 2557, น.365) ไดก้ล่าวถึง
องคป์ระกอบส าคญัของวธีิการสอน ดงัน้ี 

 1) มีผูส้อนและผูเ้รียน 
 2)  มีเกม และกติกาการเล่น 
 3)  มีการเล่นเกมตามกติกา 
 4)  มีการอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่น

หลงัเล่นเกม 
 5) มีผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 2.4.3 ขั้นตอนส าคญัของการสอน   
 ทิศนา  แขมมณี (2557, น.365) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการเล่นเกมไว ้ดงัน้ี 
 1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวธีิการเล่น และกติกาการเล่น 
 2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 
 3)  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น และวิธีการ หรือพฤติกรรมการเล่น

ของผูเ้รียน 
 4) ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ เละคณะ (2554, น.211) ไดส้รุปขั้นตอนการสอนโดยการใชเ้กม 

4 ขั้นตอน คือ  
 1) ขั้นน า ผูส้อนแจง้จุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้าความสนใจ โดยให้ฟังเพลง 

ซกัถาม ใหย้กตวัอยา่ง ทายปัญหา ฯลฯ  
 2) ขั้นสอน  

 (2.1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวธีิการเล่นผูส้อนเสนอเกมใหผู้เ้รียน เล่นโดยการ 
แบ่งกลุ่มใหแ้ข่งขนักนัผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการเล่นเกมใหช้ดัเจน (เกมบางชนิดมีวธีิการ 
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เล่นท่ีซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 
 (2.2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา ผูส้อนควบคุมการเล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอน 

ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลชิ้ด และให้ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความ 
สัมพนัธ์ เพื่อสรุปใหไ้ดข้อ้เทจ็จริง นิยาม หลกัการ จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเล่นเกม 
  (2.3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น วิธีการเล่น หรือพฤติกรรมการ
เล่นของผูเ้รียน 

 3) ขั้นสรุป ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัอภิปราย สรุปผลการเรียนรู้ เป็นขอ้คิดน าไปสู้
หลกัการเปรียบเทียบความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 

 4) ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกตพฤติกรรมการเล่น
ของผูเ้รียน ให้เป็นไปตามจุดประสงคแ์ละกติกาของการเล่น อาจจะให้ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้
เพื่อนประเมินตามความเหมาะสม 

 การเล่นเกมของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปตามจุดประสงค ์และกติกาของการเล่น ซ่ึงอาจจะให้
ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือใหเ้พื่อนประเมินตามความเหมาะสม 

 รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2555, น.22) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนในการเล่นเกมไว ้ดงัน้ี 
1)  บอกช่ือเกมใหน้กัเรียนทราบ 
2)  จดันกัเรียนใหอ้ยูใ่นจ านวนและลกัษณะท่ีตอ้งการ 
3)  อธิบายวธีิการเล่นเกม รวมทั้งกฎ กติกา การตดัสิน 
4)  สาธิตใหดู้เพื่อความเขา้ใจยิง่ข้ึน 
5)  ตอบค าถามเพิ่มเติมกรณีท่ีนกัเรียนไม่เขา้ใจ 
6)  มีความยติุธรรมเม่ือใหเ้กิดปัญหาข้ึน 
7)  พยายามกระตุน้ใหน้กัเรียนทุกคนมีส่วนร่วม 
8)  นกัเรียนทุกคนควรร่วมกนัเล่นจนจบเกม 
9)  เม่ือมีการเล่นเกมแลว้ตอ้งมีการสรุปส่ิงท่ีไดจ้ากการเล่นเกมทนัที 

 สรุปได้ว่า ในการเล่นเกมทุกเกมผูส้อนควรสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมให้แก่
นกัเรียนดว้ย เช่น การมีน ้ าใจ ซ่ือสัตย ์เคารพกติกา ไม่เห็นแก่ตวั ไม่คิดแต่การเอาชนะเพียงอยา่งเดียว 
เป็นตน้ และเกมท่ีตอ้งเล่นเป็นกลุ่มจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการพฒันาการทางสังคมไดโ้ดยตรง ซ่ึงหาก
นกัเรียนเล่นเกมอยูมี่ปัญหา ครูผูส้อนควรช่วยแกปั้ญหาและสอดแทรกคุณธรรมไปดว้ย นอกจากน้ีถา้
เป็นเกมลกัษณะอ่ืนๆ ครูยงัสามารถเลือกน ามาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไดทุ้กขั้นตอน
ไม่วา่จะเป็นการน าเขา้สู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุป หรือขั้นประเมินผล 
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2.4.4 การใชว้ธีิสอนโดยใชเ้กมใหมี้ ประสิทธิภาพ 
ทิศนา แขมมณี (2557, น.365-369) ไดก้ล่าวถึง การใชว้ธีิสอนโดยใชเ้กม ดงัน้ี 

 1) การเลือกและการน าเสนอเกม เกมท่ีน ามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ี
เรียกวา่ “เกมการศึกษา” คือ เกมท่ีมีวตัถุประสงค ์มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์มิใช่เล่น
เพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตามผูส้อนอาจมีการน าเกมท่ีเล่นกนัเพื่อความบนัเทิงเป็น
ส าคญัมาใช้ในการสอน โดยน ามาเพิ่มขั้นตอนส าคญั คือ การวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้ เกมท่ี
ไดรั้บการออกเป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยูด่ว้ยกนั 3 ประเภท คือ 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เช่น 
เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นตน้ 2) เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกม
แบบน้ี เพราะการแข่งขนัช่วยใหมี้ความสนุกสนานมากข้ึน และ 3) เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation 
Game) เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งคิด ตดัสินใจจากขอ้มูลท่ีมี และ
ได้รับผลของการตดัสินใจเหมือนกบัท่ีควรจะได้รับจากความเป็นจริง เกมแบบน้ีมี 2 ลักษณะ คือ 
ลกัษณะแรกเป็นการจ าลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่า บอร์ดเกม (Board 
Game) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (Pollution) เกมแก้ปัญหาความขดัแยง้ (Conflict 
Resolution) อีกลกัษณะหน่ึงเป็นเกมสถานการณ์ ท่ีจ  าลองสถานการณ์และบทบาทข้ึนให้เหมือนความ
เป็นจริง และผูเ้ล่นจะตอ้งไปเล่นจริงๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหน่ึงในสถานการณ์นั้น เกมน้ี
อาจใชเ้วลาเล่นเพียง 2-3 ชัว่โมง หรือใชเ้วลาเป็นวนัหรือหลายๆ วนัติดต่อกนั หรือแมก้ระทัง่เล่นเกม
ตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาเลยก็มี ในยุคปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยีขั้นสูงไดพ้ฒันากา้วหน้า
ไปมากจึงเกิดเกมจ าลองสถานการณ์ใหม่ๆ ข้ึน คือ คอมพิวเตอร์เกม (Computer Game) ซ่ึงเป็นเกม
จ าลองสถานการณ์ท่ีผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได ้ปัจจุบนัเกมน้ีได้รับ
ความนิยมอยา่งสูง 

  การเลือกเกมท่ีน ามาใชส้อนท าไดห้ลายวิธี ผูส้อนอาจเป็นผูส้ร้างเกมข้ึนให้เหมาะ
กบัวตัถุประสงคข์องการสอนของตนก็ได ้หรืออาจน าเกมท่ีมีผูส้ร้างข้ึนแลว้มาปรับดดัแปลงให้เหมาะ
กับวตัถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน หากผูส้อนต้องการสร้างเกมข้ึนมาใช้เอง ผูส้อน
จ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัวิธีการสร้างและจะตอ้งทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลายๆ คร้ัง 
จนกระทัง่แน่ใจวา่ สามารถใชไ้ดผ้ลดีตามวตัถุประสงค ์หากเป็นการดดัแปลง ผูส้อนจะตอ้งศึกษาเกม
นั้นใหเ้ขา้ใจก่อน แลว้จึงดดัแปลงและทดลองใชก่้อนเช่นกนั ส าหรับการน าเกมการศึกษามาใชเ้ลยนั้น 
ผูส้อนจ าเป็นตอ้งศึกษาเกมนั้นใหเ้ขา้ใจ และลองเล่นเกมนั้นก่อน เพื่อจะไดเ้ห็นประเด็นและขอ้ขดัขอ้ง
ต่างๆ อนัจะช่วยใหผู้ส้อนมีการเตรียมการป้องกนัหรือแกไ้ขไวล่้วงหนา้ ช่วยให้การเล่นจริงของผูเ้รียน
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เป็นไปไดอ้ย่างราบร่ืน ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้นผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีทั้งซอฟแวร์ (Soft Ware) และ
ฮาร์ดแวร์ (Hard Ware) คือ ตวัเกมและเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียน จึงจะสามารถเล่นได ้

  ในกรณีท่ีผูส้อนตอ้งการเลือกเกมท่ีมีผูจ้ดัท าและเผยแพร่แลว้ (Published Game) 
มาใช ้ผูส้อนจ าเป็นตอ้งแสวงหาแหล่งขอ้มูลวา่ มีใครท าอะไรไวบ้า้งแลว้ ซ่ึงในปัจจุบนัเกมประเภทน้ี
มีการเผยแพร่และวางจ าหน่ายในทอ้งตลาดจ านวนมาก ซ่ึงส่วนใหญ่แล้วเป็นผลงานท่ีจดัท าข้ึนใน
ต่างประเทศ ส่ิงส าคญัท่ีผูส้อนพึงตระหนักในการเลือกใช้เกมจ าลองสถานการณ์ก็คือ เกมจ าลอง
สถานการณ์ท่ีจดัข้ึนในต่างประเทศ ยอ่มจ าลองความเป็นจริงของสถานการณ์ของประเทศนั้น ซ่ึงจะมี
ความแตกต่างไปจากสถานการณ์ในประเทศไทย ดงันั้น ผูส้อนควรช้ีแจงให้ผูเ้รียนเขา้ใจ หรือไม่ก็
จ  าเป็นตอ้งดดัแปลงหรือตดัท่อนส่วนท่ีแตกต่างออกไปหากสามารถท าได ้

 2) การช้ีแจงวธีิการเล่น และกติกาการเล่น เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมีวธีิการเล่น และ 
กติกาการเล่นท่ีมีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกนั ในกรณีท่ีเกกมนั้นเป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเล่น
และกติกาไม่ซบัซอ้น การช้ีแจงยอ่มท าไดง้าย แต่ถา้เกมนั้นมีความซบัซอ้นมากการช้ีแจงก็จะท าไดย้าก
ข้ึน ผูส้อนความจดัล าดบัขั้นตอนและใหร้าบละเอียดท่ีชดัเจน โดยอาจใช่ส่ือเขา้ช่วย หรืออาจให้ผูเ้รียน
ซอ้มเล่นก่อนเล่นจริง 

  กติกาการเล่น เป็นส่ิงท่ีส าคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกาน้ีจะตั้งข้ึนเพื่อ
ควบคุมใหก้ารเล่นเกมเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ผูส้อนควรศึกษากติกาการเล่นและวิเคราะห์ (หากเกม
ไม่ไดใ้ห้รายละเอียดไว)้ กติกาว่า กติกาแต่ละขอ้มีข้ึนดว้ยวตัถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผูเ้ล่น
ปฏิบติัตามกติกาของการเล่นอยา่งเคร่งครัด 

 3) การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผูส้อนความจดัสถานท่ีของการเล่นให้อยูใ่นสภาพท่ีเอ้ือ
ต่อการเล่น ไม่เช่นนั้น อาจท าใหก้ารเล่นเป็นไปอยา่งติดขดัและเสียเวลา เสียอารมณ์ของผูเ้ล่นดว้ย การ
เล่นควรเป็นไปตามล าดบัขั้นตอน และในบางกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นดว้ย ในขณะท่ีผูเ้รียน
ก าลงัเล่นเกม ผูส้อนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกล้ชิด และควรบนัทึก
ขอ้มูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนไว ้เพื่อน าไปใช้ในการอภิปรายหลงัการเล่น หาก
เป็นไปได้ผูส้อนควรมอบหมายผูเ้รียนบางคนท าหน้าท่ีสังเกตการณ์การเล่น และควบคุมกติกาการ        
เล่นดว้ย 

 4) การอภิปรายหลงัการเล่น ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นท่ีส าคญัมากหากขาดขั้นตอนน้ีการเล่น
เกมก็คงไม่ใช่วธีิสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเนน้ของเกมอยูท่ี่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ ท่ี
จะเอาชนะอุปสรรคเพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจวา่ จุดเน้นของการใชเ้กมในการ
สอนนั้นก็เพื ่อให้ผู เ้ รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ การใช ้เกมในการสอนโดยทัว่ไป                              
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มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ ท่ีตอ้งการ (ใช้ยุทธวิธีการเล่นท่ีสนุก และการ
แข่งขนัมาเป็นเคร่ืองมือในการใหผู้เ้รียนฝึกฝนทกัษะต่างๆ) 2) เรียนรู้เน้ือหาสาระจากเกมนั้น (ในกรณี
นั้นเป็นเกมการศึกษา) และ 3) เรียนรู้ความเป็นจริงในสถานการณ์ต่างๆ (ในกรณีท่ีเกมนั้นเป็นเกม
จ าลองสถานการณ์) ดังนั้น การอภิปรายจึงควรมุ่งประเด็นไปตามวตัถุประสงค์ในการสอนนั้นๆ 
กล่าวคือ ถา้การใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเคร่ืองมือฝึกทกัษะให้ผูเ้รียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทกัษะ
นั้นๆ วา่ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามตอ้งการหรือไม่ และจะมีวิธีการใด
ท่ีจะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากข้ึน แต่ถา้มุ่งเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นท่ีว่า
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เน้ือหา สาระอะไรจากเกมบา้ง รู้ไดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีใด มีความเขา้ใจในเน้ือหาสาระ
อยา่งไรไดค้วามเขา้ใจนั้นมาจากการเล่นเกมส่วนใด เป็นตน้ ถา้มุ่งการเรียนรู้ความจริงของสถานการณ์ 
ก็ควรอภิปรายในประเด็นท่ีว่า ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความจริงอะไรบา้ง การเรียนรู้นั้นไดม้าจากไหนและ
อยา่งไร ผูเ้รียนไดต้ดัสินใจอะไรบา้ง ท าไมจึงตดัสินใจเช่นนั้นและการตดัสินใจให้ผลอยา่งไร ผลนั้น
บอกความจริงอะไร ผูเ้รียนมีขอ้สรุปอยา่งไร เพราะอะไรจึงสรุปเช่นนั้น เป็นตน้ 

 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554, น.211) ได้กล่าวถึงหลกัการใช้เกมในการ
จดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 

 1)  มีจุดมุงหมายในการเล่นท่ีท าใหผู้เ้รียนมีประสบการณ์ในการฝึกทกัษะดา้นการคิด 
ในลกัษณะต่างๆ 

 2)  มีกฎกติกาการเล่นท่ีชดัเจน เขา้ใจง่าย และครบถว้น 
 3)  มีความเหมาะสมกบัเวลา และสถานท่ีเวลาในการเล่นไม่นานเกินไป ประมาณ   

10-15 นาที สถานท่ีควรกวา้งพอเพื่อใหเ้กิดความปลอดภยัส าหรับผูเ้รียน 
 4) อุปกรณ์ส าหรับประกอบเกมเหมาะสมและประหยดั จดัท าข้ึนมาเอง หรือหาซ้ือง่าย

และมีความปลอดภยัแก่ผูเ้ล่นทุกคน 
 5) เกมท่ีเล่นมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียนทั้งในดา้นสภาพร่างกาย ความสามารถ อายุ

และความสนใจ และจะตอ้งใหผู้เ้รียนทุกคนสามารถเขา้ร่วมในกิจกรรมได ้มิใช่เพียงกลุ่มหน่ึงกลุ่มใด
เท่านั้น 

 2.4.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวธีิสอนโดยใชเ้กม 
 ทิศนา แขมมณี (2557, น.368-369) ไดส้รุปถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวิธีการใช้เกม 

ดงัน้ี 
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 ขอ้ดี 
 1) เป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนได้รับความ

สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
  2) เป็นวธีิสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง

ท าใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 
 3)  เป็นวธีิสอนท่ีผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอน และผูเ้รียนชอบ 
  ขอ้จ ากดั 
 1) เป็นวธีิสอนท่ีใชเ้วลามาก 
 2)  เป็นวิธีสอนท่ีมีค่าใชจ่้าย เน่ืองจากเกมบางเกมตอ้งซ้ือหามาโดยเฉพาะเกมจ าลอง

สถานการณ์ บางเกมมีราคาสูงมาก เน่ืองจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผูเ้รียนทุกคนตอ้งมีวสัดุ อุปกรณ์ใน
การเล่นเฉพาะตน 

 3) เป็นวิธีสอนท่ีข้ึนกบัความสามารถผูส้อน ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได ้

 4)  เป็นวิธีท่ีตอ้งเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทกัษะ แมจ้ะไม่ยุง่ยากซบัซ้อนนกัแต่
ผูส้อนจ าเป็นตอ้งจดัเตรียมวสัดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผูเ้รียนจ านวนมาก เกมการศึกษาและเกมจ าลอง
สถานการณ์ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งศึกษาและทดลองใช้จนเขา้ใจซ่ึงตอ้งอาศยัเวลามาก โดยเฉพาะเกมท่ีมี
ความซบัซอ้นมาก และผูเ้ล่นจ านวนมากยิง่ตอ้งใชเ้วลามากข้ึนอีก 

 5) เป็นวิธีสอนท่ีผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการน าการอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ จึงจะ
สามารถช่วยใหผู้เ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงค ์

 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554, น.213-214) ไดส้รุปถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของ
วธีิการสอนโดยใชเ้กม ดงัน้ี 

 ขอ้ดีของวธีิการสอนโดยใชเ้กม 
 1) ช่วยให้ผูเ้รียนท่ีมีปัญหาเบ่ือหน่ายการเรียนหนัมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าให้

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2)  ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกัการควบคุมตนเอง เปล่ียนจากผูรั้บหรือผูต้ามมาเป็นผูท่ี้มีความ 

สามารถในการตดัสินใจดว้ยตนเอง 
 3)  ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม กระตุ้นให้เกิดความรวมมือมีการ

ปรึกษาหารือ 
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 4) ช่วยให้ผูส้อนวินิจฉัยและแกไ้ขมโนคติท่ีผิดๆ ของผูเ้รียนบางคนให้มีน ้ าใจเป็น
นกักีฬา มีมารยาทและความยติุธรรม 

 5) เกมสามารถใช้ในการบูรณาการกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ได้หลายวิชา เช่น 
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 

ขอ้จ ากดัของวธีิการสอนโดยใชเ้กม 
 1)  การใช้เกมประกอบการสอนนั้น ตอ้งใชว้สัดุอุปกรณ์จ านวนมาก ซ่ึงท าให้เปลือง

แรงงาน เวลา และค่าใชจ่้ายในการสร้างเกม 
 2) การควบคุมเวลาให้เป็นไปตามท่ีก าหนดไวท้  าไดย้าก ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัสมรรถภาพ

และประสบการณ์ของผูเ้รียนดว้ย 
 รุ่งอรุณ ลียะวณิชย ์(2555, น.14) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว ้ดงัน้ี เกมเป็นส่ิงท่ี

เหมาะกบัเด็กเพราะเกมเป็นการเล่น เป็นกิจกรรมท่ีเด็กชอบ ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ขณะ 
เดียวกนัเกมก็เป็นส่ิงท่ีนกัเรียนเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ได ้ดงันั้น ตามทฤษฎีของ Piaget จะใชเ้กิดเป็น
เคร่ืองมือส าหรับการพฒันาสติปัญญาและพฒันาทกัษะชีวิตทางสังคมส าหรับเด็ก  เพราะการเล่นเกม
นกัเรียนจะเล่นกบัเพื่อน ทุกคนจะไดฝึ้กการปฏิสัมพนัธ์กบัคนอ่ืน ฝึกการเคารพกติกา เรียนรู้การแพ ้
ชนะอยา่งตรงไปตรงมา การน าเกมมาประกอบการสอน หรือการใชเ้กมเป็นส่ือในการเรียนการสอน 
เป็นวิธีอยา่งหน่ึงท่ีจะลดความเครียดให้กบัผูเ้รียน เป็นการให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่นกัเรียน 
นกัเรียนจะไดเ้รียนในบรรยากาศท่ีผ่อนคลายไม่ตึงเครียด เพราะมีผูก้ล่าวไวว้่าคนเรามกัจะเกิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีมีความสุขได้ดีกว่าจากประสบการณ์ท่ีไม่มีความสุข ดงันั้น เกมจึงเป็น
เคร่ืองมืออย่างหน่ึงท่ีสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีเป็นความสุขให้แก่ผูเ้รียน จึงน่าท่ีจะท าให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ไดดี้ 

2.4.6 การวดัและการประเมินผล  
 การประเมินผลตามสภาพจริง (ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  
2542, น.184-193) การใช้ข้อสอบแบบเน้นการปฏิบัติจริง ในกรณีท่ีครูต้องการใช้แบบทดสอบ 
ขอ้เสนอแนะใหใ้ชแ้บบทดสอบภาคปฏิบติัท่ีเนน้การปฏิบติัจริง ซ่ึงมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 1) ปัญหาตอ้งมีความหมายต่อผูเ้รียน และมีความส าคญัเพียงพอท่ีจะแสดงถึงภูมิ
ความรู้ของนกัเรียนในระดบัชั้นนั้นๆ 
 2)  เป็นปัญหาท่ีเลียนแบบสภาพจริงในชีวติของนกัเรียน 
 3)  แบบสอบตอ้งครอบคลุมทั้งความสามารถและเน้ือหาตามหลกัสูตร 
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 4) นักเรียนต้องใช้ความรู้ความสามารถ ความคิดหลายๆ ด้านมาผสมผสาน และ
แสดงวธีิคิดไดเ้ป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน 
 5)  ควรมีค าตอบถูกไดห้ลายค าตอบ และมีวธีิการหาค าตอบไดห้ลายวธีิ 
 6)  มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามความสมบูรณ์ของค าตอบอยา่งชดัเจน 

สรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ การจดัการเรียนรู้ท่ีท าให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วม
ในกิจกรรม เกิดความสนุกสนาน ความสนใจกิจกรรมมากข้ึน ส่งผลให้นกัเรียนสามารถเกิดการเรียนรู้
ท่ีมีการพฒันาข้ึน มีความรู้ท่ีคงทนมากข้ึน เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนรู้เกิดการพฒันาแลว้ส่งผลให้นกัเรียน
เกิดความมัน่ใจในตนเอง กลา้ท่ีจะแสดงออกมากข้ึน 
 

2.5  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง  
การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัขอน าเสนองานวจิยัต่างประเทศและในประเทศ ดงัต่อไปน้ี 
2.5.1 งานวจิยัต่างประเทศ 
 Prielipp (1976 อา้งถึงใน มารีนา ร่ืนสุข, 2548, น.27) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนและทศันคติของนกัเรียนท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ โดยวธีิเรียนเป็นคณะท่ีให้นกัเรียนท างานเป็นคู่ๆ 
โดยทดลองกบันกัเรียนมธัยมศึกษา แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองเรียนแบบท างานคู่ มีการอภิปรายและ
ปรึกษาหารือในการท างาน ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนตามปกติ ผลการทดลองพบว่า นกัเรียนท่ีประสบ
ผลส าเร็จ คือ นักเรียนท่ีเรียนเป็นคณะโดยเฉพาะนักเรียนเกรด 6 ท าให้เรียนเน้ือหาได้มากข้ึน                       
มีทศันคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ดีข้ึน นอกจากน้ีผูส้อนยงัชอบใหน้กัเรียนเรียนเป็นคณะเช่นกนั 

 Ted, H.A.C (2006, p.19 อา้งถึงใน ศกัรินทร์ หม่ืนนรินทร์, 2555, น.19) ไดว้ิจยั เร่ือง
การพฒันานวตักรรมทางเทคโนโลยีเพื่อช่วยในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในระดบัประถม 
โดยการสร้างเกมเพื่อนทดลองใชใ้นกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน พบวา่ นวตักรรมการเรียนรู้ใหม่จาก
เกมช่วยใหผ้ลการเรียนรู้หลงัเรียนสูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 Williams, M. S. (1988, p. 24 อา้งถึงใน ศกัรินทร์ หม่ืนนรินทร์, 2555, น.9) ไดศึ้กษา 
ประสิทธิภาพในการเพิ่มผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ กบักลุ่มตวัอย่าง 165 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม
ทดลอง เพื่อเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มท่ีใชว้ิธีการสอนแบบผสมผสานกบักลุ่มท่ีใชเ้กมในการแข่งขนั 
พบวา่ ผลการเรียนรู้แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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2.5.2 งานวจิยัในประเทศ 
 ชลธิชา ทบัทวี (2554, น.66) วิจยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค

เพื่อนคู่คิดท่ีมีต่อความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล เร่ือง อตัราส่วนตรีโกณมิติของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ 1) ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผลของนกัเรียนชั้นมธัยม 
ศึกษาปีท่ี 3 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด สูงกว่าก่อนไดรั้บการจดั 
การเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 2) ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผลของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัได้รับการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด สูงกว่าเกณฑ ์              
ร้อยละ 60 อยา่งมีนยัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 สุนนัธ์ จาดดา และ บณัฑิตา อินสมบติั (2555, น.72) วิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรม
กลางแจง้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ท่ีมีต่อความสามารถทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจในการเรียน
ของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบวา่ 1) เด็กปฐมวยั ชั้นอนุบาลปีท่ี 1/1 มีผลการพฒันาความสามารถทาง
คณิตศาสตร์สูงข้ึนหลงัจากไดเ้ล่นเกมคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวยั โดยคะแนนเฉล่ียภายหลงัการ
เล่นเกมคณิตศาสตร์ เฉล่ียเท่ากบั 20.94 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.31 สูงกวา่ก่อนการเล่นเกม
คณิตศาสตร์ เฉล่ียเท่ากบั 18.69 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.79  2) เด็กปฐมวยัชั้นอนุบาลปีท่ี 1/1 
โรงเรียนอนุบาลปางศิลาทอง มีผลการพฒันาความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงข้ึน หลงัจากไดรั้บการ
จดักิจกรรมกลางแจง้โดยการเล่นเกมคณิตศาสตร์สาหรับเด็กปฐมวยั มีค่าเฉล่ียมากกวา่ร้อยละ 75 ของ
คะแนนเต็ม โดยมีค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 87.25 ซ่ึงมากกวา่ก่อนเรียนทีมีค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 77.88 
3) เด็กปฐมวยัมีพฤติกรรมความพึงพอใจต่อการจดัประสบการณ์โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวยั การเล่นเกมคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก เฉล่ียเท่ากบั 4 .06 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.14 

 พิมพพ์ร ไชยฤกษ์ (2552, น.63) วิจยัเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบั
กิจกรรมกลุ่มยอ่ย ผลการวจิยัพบวา่ 1) นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักิจกรรมกลุ่มยอ่ย
มีผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ             
ท่ี .01 2) นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักิจกรรมกลุ่มยอ่ย มีทกัษะ/กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี 

  กนก สมะวรรธนะ; สุพจน์ นิตยสุ์วฒัน์ และ มนตช์ยั เทียนทอง (2553, น.47) ไดว้ิจยั
เร่ือง การพฒันารูปแบบการเพิ่มพูนทกัษะการเขียนภาษาองักฤษเชิงไวยากรณ์โดยใช้กลยุทธ์คู่คิด
อจัฉริยะ ผลการวิจยัพบว่า 1) โดยภาพรวม ผูเ้รียนมีพฒันาการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึน                         
2) ผลสัมฤทธ์ิของการทดสอบหลงัเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยแบบคู่คิดอจัฉริยะของ
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นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม สูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ค่า t ท่ีไดจ้ากการค านวณมีค่าเท่ากบั 54.73 ซ่ึงสูงกวา่ค่า t วิกฤตท่ี
ระดบั ∝ .05 ชั้นความเป็นอิสระ (df=53) มีค่าเท่ากบั 1.6741 3) การวเิคราะห์ความคงทนในการเรียนรู้ 
พบวา่ เม่ือเวลาผา่นไป 1 สัปดาห์ (7 วนั) ผูเ้รียนท าคะแนนลดลงร้อยละ 8.04 และเม่ือเวลาผา่นไป 30 วนั 
คะแนนลดลงร้อยละ 26.23 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 4) การวิเคราะห์ดชันีประสิทธิผล พบวา่ 
ดชันีประสิทธิผลมีค่าเท่ากบั 0.72 คิดเป็นร้อยละ 72.00 แสดงว่า การเรียนโดยการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยแบบคู่คิดอจัฉริยะ ท าใหผู้เ้รียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 

  ธิดา โมสิกรัตน์ และคณะ (2548, น.68)ไดว้ิจยัเร่ือง การพฒันาวิธีการเรียนรู้ร่วมกนั
โดยการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ส าหรับนกัศึกษามหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช : กรณีศึกษาชุด
วิชาไทยศึกษา จงัหวดัสมุทรสาคร ผลการวิจยัพบวา่ 1) วิธีการเรียนรู้ร่วมกนัโดยการเรียนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อน ใชไ้ด ้3 แบบ แบบท่ี 1 จ๊ิกซอว ์1 เป็นวิธีเรียนแบบต่อบทเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มบา้นและ
ท างานในกลุ่มเช่ียวชาญ แบบท่ี 2 ทรีสเตบ็อินเทอร์ววิ เป็นวธีิเรียน 3 ขั้นตอน โดยเรียนเป็นคู่ กลุ่มยอ่ย 
และกลุ่มใหญ่ แบบท่ี 3 สแตด เป็นวิธีเรียนแบบกลุ่มคละผลสัมฤทธ์ิ ในลกัษณะร่วมคิดร่วมท า                      
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลอง มีคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน มีความสัมพนัธ์กนัใน
เชิงบวก ในระดบัปานกลางอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 3) เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม ปรากฏวา่ กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มควบคุม
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 4) นกัศึกษามีความเห็นวา่วธีิเรียนท่ีเหมาะกบันกัศึกษาในระดบัมาก คือ 
วธีิเรียนแบบสแตด และเหมาะกบันกัศึกษาในระดบัปานกลาง คือ ทรีสเตบ็อินเทอร์ววิ และแบบจ๊ิกซอว ์ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เก่ียวกบัการพฒันาทกัษะการคิดค านวณวิชา
วทิยาศาสตร์เพิ่มเติม โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมจะเห็นไดว้า่ การจดัการ
เรียนรู้โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดนั้น ช่วยพฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ได้
สูงข้ึน นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ และมีความตระหนกัว่า สมาชิกทุกคนมีความส าคญั และความส าเร็จ
ของกลุ่มข้ึนกับสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ในขณะเดียวกันสมาชิกแต่ละคนจะประสบความส าเร็จได ้                   
ต่อเม่ือกลุ่มประสบความส าเร็จ มีความช่วยเหลือกนั ส่วนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคการเล่นเกม
จะเสริมให้เกิดความสนใจในกิจกรรม เกิดการกระตือรือร้น มีความสนุกสนาน ท าให้กิจกรรม
น่าสนใจ ไม่น่าเบ่ือ จากเน้ือหาการเรียนท่ีค่อยขา้งยากจะท าให้นักเรียนพร้อมรับเรียนรู้ท่ีดีข้ึนได ้
สามารถพฒันาและแกปั้ญหาทกัษะการค านวณใหดี้ข้ึน 



 
 

บทที ่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิยั 

 
 การศึกษา เร่ือง การพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม 
ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกับเทคนิคการเล่นเกมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 คร้ังน้ี ผูว้จิยัไดด้ าเนินการศึกษาโดยมีหวัขอ้ของวธีิด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 
 3.1 แบบแผนการวจิยั 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.4 ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
 3.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.6 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 3.7 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
รายละเอียด ดงัน้ี 
 

3.1  แบบแผนกำรวจิัย 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัก่ึงทดลองแบบลอง (Quasi - Experimental Research) ผูว้ิจยัไดใ้ช้
แบบแผนการวิจยัแบบกลุ่มทดลอง–กลุ่มควบคุม (The Pretest-Posttest Nonequivalent-Groups Design) 
(Best & Kahn, 2003, p.178) ดงัแบบแผนการทดลองในภาพท่ี 3.1 
 
 
 
ภำพที ่3.1  แบบแผนการวจิยั 
 โดยก าหนดสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการวจิยัเพื่อใหมี้ความเขา้ใจตรงกนั คือ 
 O1  คือ ผลการทดสอบก่อนทดลองของกลุ่มทดลอง  
 O2  คือ ผลการทดสอบหลงัทดลองของกลุ่มทดลอง  
 O3  คือ ผลการทดสอบก่อนทดลองของกลุ่มควบคุม  
 O4  คือ ผลการทดสอบหลงัทดลองของกลุ่มควบคุม 

O1  X O2  O1 O3 = pretests  

O3  C  O4   O2 O4 =posttests 
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 C คือ การจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
 X คือ การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม  

 

3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียนกลุ่มละ 100 คน แบ่งตามกลุ่มทดลอง 
50 คน และกลุ่มควบคุม 50 คน ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มีห้องเรียน
เป็นหน่วยการสุ่ม 
 

3.3  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัไดใ้ชใ้นการวิจยั แบ่งเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง และเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 3.3.1 แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม จ านวน                
5 แผน 10 คาบ คาบละ 50 นาที เร่ือง พลงังาน วิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทาง
วทิยาศาสตร์ 2 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง กฎของโอห์มและความตา้นทาน 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง ก าลงัไฟฟ้าและการหาค่าไฟฟ้า 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง หมอ้แปลงไฟฟ้า 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง อตัราเร็วของเสียง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ือง ความเขม้ของเสียง 

 3.3.2 แผนการจดัการเรียนรู้ปกติ รายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทาง
วิทยาศาสตร์ 2 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน จ านวน 5 แผน เวลา 10 คาบ คาบละ 
50 นาที 

 3.3.3 แบบทดสอบวดัทกัษะก่อนเรียนและหลงัเรียน จ านวน 1 ชุด จ านวนขอ้สอบ 30 ขอ้ 
ลกัษณะเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก 
 3.3.4 แบบประเมินความสอดคลอ้งและความเหมาะสมแผนการจดัการเรียนรู้  เพื่อพฒันา
ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ โดยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 3.3.5 แบบประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวดั การพฒันาทักษะการค านวณทาง
วทิยาศาสตร์กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ วชิาวทิยาศาสตร์เพิ่มเติม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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3.4  ขั้นตอนในกำรสร้ำงเคร่ืองมอื 
 ผูว้ิจยัได้ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือโดยแบ่งเป็นขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
ทดลอง และขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตามรายละเอียดดงัน้ี 
 3.4.1 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง 

   3.4.1.1 การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการ
เล่นเกม ผูว้ิจยัสร้างโดยใช้โครงสร้างหลกัสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม 
ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้เร่ือง พลงังาน ตามขั้นตอนดงัน้ี 
   1) ศึกษาขั้นตอน วิธีสอน และการจดักิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกบัการพฒันา
ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์โดยใชเ้ทคนิคการเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม  
   2)  ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระ
การเรียนรู้วทิยาศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ รายวชิาพื้นฐานของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
   3)  ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี เพื่อ
ศึกษาสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ ค  าอธิบายรายวิชา และหน่วย
การเรียนรู้ ในรายวชิาวทิยาศาสตร์เพิ่มเติมของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
   4) ก าหนดขอบเขตและเ น้ือหาสาระรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพิ่ม เ ติม 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กระบวนการจดัการเรียนรู้ การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ ส่ือ และแหล่งการ
เรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน 
   5) สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการ
เล่นเกม หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานจ านวน 5 แผน เวลา 10 คาบ คาบละ 50 นาที 
   6) น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และผูเ้ช่ียวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งเชิงเน้ือหาและเชิงโครงสร้าง ความสอดคลอ้งและ
เหมาะสมของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใชเ้กณฑก์ าหนดคะแนนความคิดเห็น ดงัน้ี 
  +1 หมายถึง แน่ใจวา่เน้ือหาและการจดักิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั 
    มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ เน้ือหาและการจดักิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้ง 
    กบัมาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  -1 หมายถึง แน่ใจวา่เน้ือหาและการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคลอ้ง 
    กบัมาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
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  จากนั้นบนัทึกผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญแลว้หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Objective Congruence : IOC) การพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งจะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือ
เท่ากบั 0.50 จึงจะถือวา่มีความเหมาะสมและความสอดคลอ้งระหวา่งองคป์ระกอบของแผนการจดัการ
เรียนรู้อยูใ่นเกณฑย์อมรับได ้ปรากฏวา่ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบั 1.00 
   7) ปรับปรุงแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญแลว้
น าไปใชก้บักลุ่มทดลอง  
 3.4.2 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  3.4.2.1 การสร้างแบบทดสอบวดัทักษะการคิดค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน แบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก มีขั้นตอนดงัน้ี 
   1) ศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแบบทดสอบวดัทกัษะการคิด
ค านวณ จดัตารางวเิคราะห์เน้ือหา จุดประสงค ์และพฤติกรรม 
    2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดค านวณ จากเอกสารและ
ต าราท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคนิควธีิการสร้างขอ้สอบ 
    3) วิเคราะห์เน้ือหา หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ดา้นเน้ือหาเร่ือง พลงังาน
เสียง และพลงังานไฟฟ้า ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์เพื่อเป็นขอ้มูลในการ
สร้างแบบทดสอบ 
    4) สร้างแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน ในหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน เน้ือหาเร่ือง พลงังานเสียง และพลงังานไฟฟ้า แบบปรนยั
ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ขอ้ โดยให้ครอบคลุมทุกจุดประสงคท่ี์ก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์เน้ือหา 
จุดประสงค ์และพฤติกรรม 
   5) น าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลงั
เรียน หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา และโครงสร้าง ภาษาท่ีใชแ้ละความเหมาะสมของตวัเลือก แลว้น าไป
ปรับปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะ แกไ้ขแล้วเสนอผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของ
ภาษาและพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยใช้เกณฑ์ก าหนดคะแนนความ
คิดเห็น ดงัน้ี 
  +1 หมายถึง แน่ใจวา่เน้ือหาขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0  หมายถึง ไม่แน่ใจวา่เน้ือหาขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
    การเรียนรู้ 
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  -1 หมายถึง แน่ใจวา่เน้ือหาขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
    การเรียนรู้ 
  จากนั้นบนัทึกผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญแลว้หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Objective Congruence : IOC) การพิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งจะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือ
เท่ากับ 0.50 จึงจะถือว่ามีความสอดคล้องกัน ปรากฏว่าได้ค่าดชันีความสอดคล้อง(IOC) เท่ากับ    
0.80-1.00 
  6) น าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียน หน่วยการ
เรียนรู้ เร่ือง พลงังานไปทดลองใช้กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อหาค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัความสามารถในการพฒันาทกัษะการค านวณ  
  7) น าค าตอบของนกัเรียนมาตรวจให้คะแนน โดยให้คะแนนขอ้ท่ีตอบถูก
ขอ้ละ 1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิดหรือไม่ได้ตอบให้ 0 คะแนน น าไปวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) 
ระหว่าง 0.20–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป แล้วเลือกขอ้สอบที่ตรงตามเกณฑ์               
มากท่ีสุด 30 ขอ้ พบวา่ มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.43–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหวา่ง 
0.20–0.36      
  8) น าผลการท าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน มาขจดัความคลาดเคล่ือนของผลการสอบออก โดยการน าผลการท า
แบบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันาทกัษะการค านวณของนกัเรียนท่ีมีการเดาค าตอบออก 
   9) น าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลงั
เรียน หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ท่ีขจดัความคลาดเคล่ือนแลว้มาหาค่าความเช่ือมัน่โดยใช้สูตร
การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตรของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) พบวา่ ไดค้่าความ
เช่ือมัน่ เท่ากบั 0.71 
   10)   น าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ไปใช้จริงกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนท่ีเป็น
หน่วยวจิยั 
 

3.5  กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  ผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
 3.5.1 ติดต่อประสานงานกบัผูบ้ริหารโรงเรียนท่ีเป็นหน่วยวิจยั และขอหนงัสือจากคณะ               
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี เพื่อขอความอนุเคราะห์และความ
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ร่วมมือในการทดลองใช้แผนการจดัการเรียนรู้ เพื่อพฒันาความสามารถในการพฒันาทกัษะการ
ค านวณของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 3.5.2 นกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันา
ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ก่อนเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันาทกัษะ
การค านวณ หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน จ านวน 30 ขอ้ 
 3.5.3 ผูว้ิจยัด าเนินการจดัการเรียนรู้นกัเรียนกลุ่มทดลองตามแผนการจดัการเรียนรู้ หน่วย
การเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน เน้ือหาเร่ือง พลงังานเสียง และพลงังานไฟฟ้า โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสาน
กบัเทคนิคการเล่นเกม และด าเนินการจดัการเรียนรู้กลุ่มควบคุมตามแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ โดยใช้
เวลากลุ่มละ 5 คาบ คาบละ 50 นาที ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 
 3.5.4 นกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันา
ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์หลงัเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันาทกัษะ
การค านวณ หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ชุดเดิม หลงัเรียนครบ 5 แผน 
 3.5.5 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมผลการท าแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานเน้ือหา เร่ือง พลงังานเสียง และพลงังานไฟฟ้า โดยน าขอ้มูลท่ีไดจ้าก
แบบทดสอบวดัทกัษะการคิดค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมา
วิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที (t-test Dependent) และน าขอ้มูลท่ีได้
จากแบบทดสอบวดัความสามารถในการพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที (t-test 
Independent) 
 

3.6  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
  การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีได้จากการทดลองโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ตาม
ขั้นตอน ดงัน้ี 
 3.6.1 การเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม โดยน า
คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลองมาค านวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และทดสอบค่าที โดยใช้ t-test Dependent และน าเสนอขอ้มูลโดยใช้ตาราง
ประกอบค าบรรยาย 
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 3.6.2 การเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ โดยน าคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มควบคุม 
มาค านวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และทดสอบค่าที โดยใช ้
t-test Dependent และน าเสนอขอ้มูลโดยใชต้ารางประกอบค าบรรยาย 
 3.6.3 การเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ปกติ โดยน าคะแนนหลังเรียนของนักเรียนทั้งกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม มาค านวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
และทดสอบค่าที โดยใช ้t-test Independent และน าเสนอขอ้มูลโดยใชต้ารางประกอบค าบรรยาย 
 

3.7  สถิติทีใ่ช้ในกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 3.7.1 สถิติพื้นฐาน 
  3.7.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต ค่าเฉล่ีย ค่ามชัฌิมาเลขคณิต 
สูตรการหาค่าเฉล่ีย (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, น.102) 

 x̅ =   x  
                n 
 เม่ือ        x̅      แทน ค่าเฉล่ีย 
   X    แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 
                                    n        แทน     จ  านวนของคะแนนในกลุ่ม 
  3.7.1.2  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2535,                 
น. 103) 

    หาไดโ้ดยสูตร 
)1(
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22





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nn

Xn
DS    

  เม่ือ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    n แทน   จ  านวนกลุ่มตวัอยา่ง 

    X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่มตวัอยา่ง 
               2X แทน   ผลรวมก าลงัสองของคะแนนทั้งหมดในกลุ่มตวัอยา่ง 

3.7.1.3 วเิคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนโดยใชส้ถิติทดสอบค่าทีแบบ
ไม่เป็นอิสระต่อกนั (t-test แบบ Dependent) เพื่อหาค่าความต่างก่อนและหลงัการใช ้
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 3.7.2 สถิติท่ีใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  3.7.2.1 หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและเชิงโครงสร้างของเคร่ืองมือทุกฉบบัโดย
ใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

 ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) (มาเรียม
นิลพนัธ์ุ, 2551, น.177) โดยหาค่า IOC จากสูตร  

   หาไดโ้ดยสูตร 
n

R
IOC


     

 เม่ือ  IOC    หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้ง 
  R  หมายถึง  คะแนนรวมความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในแต่ละ 
    ประเด็นการประเมิน 
  n        หมายถึง  จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
    การตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงด้านเน้ือหาสามารถกระท าโดยน า
แบบทดสอบให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาว่า ข้อสอบแต่ละข้อมีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมหรือไม่อยา่งไร ถา้มีความสอดคลอ้งผูเ้ช่ียวชาญจะให้ค่าเป็น “+1” แต่ถา้ผูเ้ช่ียวชาญเห็นวา่
ขอ้สอบขอ้นั้นไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคจ์ะให้ค่าเป็น “-1” และในกรณีท่ีผูเ้ช่ียวชาญไม่
แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นั้นมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ก็จะใหค้่าเป็น “0” 
  3.7.2.2 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัความ 
สามารถในการพฒันาทกัษะการคิดค านวณ โดยใชว้ธีิวเิคราะห์ขอ้สอบรายขอ้  

 ความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (กรมวิชาการ, 
2545, น.66) โดยหาค่า ความยากง่าย (p) จากสูตร  

   หาค่าระดบัความยาก  
N

R
P   

เม่ือ  P  =  ดชันีความยากของขอ้สอบ 
        R  =  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบนั้นไดถู้กตอ้ง 
        N  =  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบทั้งหมด 

   เกณฑค์วามยากง่ายท่ียอมรับไดมี้ค่าอยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.80 ถา้ค่า P ไม่อยูใ่น
เกณฑท่ี์ก าหนดจะตอ้งปรับปรุงขอ้สอบนั้น หรือตดัทิ้งไป ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน (กรมวชิาการ, 2545, น.68) โดยหาค่าอ านาจจ าแนก (r) จากสูตร  

N
RR=r LU -  
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 r คือ ค่าอ านาจจ าแนก 
 RU คือ จ านวนผูต้อบในกลุ่มสูงท่ีตอบถูก (กลุ่มสูงใชป้ระมาณร้อยละ 25  
   ของนกัเรียนทั้งหมด) 
 RL คือ จ านวนผูต้อบในกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก (กลุ่มต ่าใชป้ระมาณร้อยละ 25  
   ของนกัเรียนทั้งหมด) 
 N คือ จ านวนผูต้อบในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 

 เกณฑ์อ านาจจ าแนกท่ียอมรับไดจ้ะมีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 1.00 ถา้ค่าอ านาจ
จ าแนกต ่ากวา่ 0.20 จะตอ้งปรับปรุงแบบทดสอบขอ้นั้น หรือตดัทิ้งไป 
  3.7.2.3 หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัความสามารถโดยใชสู้ตรของ คูเดอร์ 
ริชาร์ดสัน KR-20 (Kuder Richardson Formular 20) เป็นสูตรในการหาค่าความเช่ือมัน่ท่ีเหมาะ
ส าหรับแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่ายในลกัษณะกระจาย สูตรท่ีใชใ้นการหามีรูปแบบดงัน้ี (Kbel & 
Frisbie, 1986, pp.77-78) 

    rt= 








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    เม่ือ rt คือ  สัมประสิทธ์ิของความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั 
      n   คือ  จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบ   
     p   คือ  สัดส่วนของผูต้อบท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัผูเ้รียนทั้งหมด 
     q   คือ  สัดส่วนของผูต้อบท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นผดิกบัผูเ้รียนทั้งหมด 

     2
tS  คือ  ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบบั 

     N   คือ  จ  านวนผูต้อบ 
 3.7.3 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 

 3.7.3.1 การเปรียบเทียบผลการพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
(Think-Pair-Share) ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม (Game) ก่อนเรียนและหลงัเรียน และกลุ่มควบคุมท่ี
เรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชค่้าสถิติทดสอบค่าที (t-test Dependent) 
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  การค านวณหา  t-test dependent  
กรณีกลุ่มตวัอยา่ง 1 กลุ่ม หรือขอ้มูล 2 ชุด เช่น คะแนนสอบก่อนเรียน (Pre- 

test) และคะแนนสอบหลงัเรียน (Post-test) จะใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, น.133) 

 

 เม่ือ t แทน ค่าสถิติทดสอบค่าที 
  D แทน ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 
  D แทน ผลรวมค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 
  n แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 

  3.7.3.2 การเปรียบเทียบผลการพฒันาความสามารถในการพฒันาทกัษะการคิด
ค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการ
เรียนแบบปกติ โดยใชค้่าสถิติทดสอบค่าที (t-test Independent) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, น.136-137) 
 

          ใชสู้ตร          t =  ̅   ̅ 
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ค่า Degees of Freedom (df) ในกรณีน้ีเท่ากบั  n1 +  n2-2 

 เม่ือ   x̅    x̅     แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งกลุ่มท่ี 1, 2 
           

      
      แทน ความแปรปรวนของกลุ่มตวัอยา่งกลุ่มท่ี 1, 2 

            n1 , n2     แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งกลุ่มท่ี 1, 2 
                                   df      แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degrees of freedom) 
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บทที ่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื ่อพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ รายวิชา
วิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิค
การเล่นเกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้จิยัไดน้ าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยแบ่งออกเป็น 
3 ขอ้ ดงัน้ี 
 4.1 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบั
เทคนิคการเล่นเกม  
 4.2 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ 

 4.3 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหวา่งกลุ่มท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิค
การเล่นเกม และกลุ่มท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ 
 

4.1  การวิเคราะห์ข้อมูลเพือ่เปรียบเทียบทักษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อน
คู่คดิ ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลวิเคราะห์ข้อมูลทักษะการค านวณทาง
วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม โดยใชค้่าสถิติทดสอบค่าที (t-test Dependent) ซ่ึงผล
การวเิคราะห์ขอ้มูลปรากฏ ดงัตารางท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1  ผลการเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิค 

 การเล่นเกม  
การทดสอบ n  ̅ S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 50 13.22 1.64 

26.116* .000 
หลงัเรียน 50 22.06 1.99 

*p   0.05  
 จากตารางท่ี 4.1 แสดงให้เห็นวา่ ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยม 

ศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม                        

มีคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั ( ̅=13.22, S.D.=1.64) ตามล าดบั และหลงัเรียนดว้ย
การจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกับเทคนิคการเล่นเกม มีคะแนนเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั ( ̅=22.06, S.D.=1.99) ตามล าดบั 
 เม่ือเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อน
เรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

4.2  การวิเคราะห์ข้อมูลเพือ่เปรียบเทียบทักษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ปกติ 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ โดยใชค้่าสถิติทดสอบค่าที (t-test 
Dependent)  ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปรากฏดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที ่4.2 ผลการเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ 

การทดสอบ n  ̅ S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 50 12.26 1.48 

15.991* .000 
หลงัเรียน 50 15.20 1.06 

* p   0.05  
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 จากตารางท่ี 4.2 แสดงให้เห็นวา่ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยม 

ศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั                
( ̅=12.26, S.D.=1.48) ตามล าดบั และหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั ( ̅=15.20, S.D.=1.06) ตามล าดบั 
 เม่ือเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงั
เรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

4.3  การวิเคราะห์ข้อมูลเพือ่เปรียบเทียบทักษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อน
คู่คดิผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มทีเ่รียนด้วยการจัดการเรียนรู้ปกติ 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบั
เทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ปกติ โดยใช้ค่าสถิติทดสอบค่าที (t-test 
Independent)  ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปรากฏดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที ่4.3  ผลการเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

หลงัเรียน ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด
ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ 

การทดสอบ กลุ่ม n  ̅ S.D. t Sig. 

หลงัเรียน 
ทดลอง 50 21.82 2.02 

20.425* .000 
ควบคุม 50 15.20 1.06 

* p   0.05  
 จากตารางท่ี 4.3 แสดงให้เห็นวา่ ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยม 
ศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบั
เทคนิคการเล่นเกม มีคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั ( ̅=21.82, S.D.=2.02) ตาม 
ล าดับ และหลังเรียนของกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั ( ̅=15.20, S.D.=1.06) ตามล าดบั 
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 เม่ือเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่
ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ กลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด
ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม สูงกวา่กลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 



 

 

บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจยั เร่ือง การพฒันาทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด 
ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นลกัษณะการวิจยัก่ึงทดลองแบบลอง 
(Quasi-Experimental Research) แบบแผนการวิจยัแบบกลุ่มทดลอง–กลุ่มควบคุม (The Pretest-
Posttest Nonequivalent-Groups Design) โดยมีวตัถุประสงค์ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการ
ค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบั
เทคนิคการเล่นเกม 2) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียนดว้ยการ
จดัการเรียนรู้ปกติ 3) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ ระหว่างกลุ่มทดลองท่ีการ
จดัการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการ
จดัการเรียนรู้ปกติ ประชากรในการวิจยัในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวน
กุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
14 ห้อง จ านวนทั้งส้ิน 669 คน กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) มีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม จ านวน 100 คน แบ่งตามกลุ่มทดลอง 1 ห้อง 
และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง 
 เคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัได้ใช้ในการวิจยั ได้แก่ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม วิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน และแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดค านวณทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียน วิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม ทกัษะการค านวณทางวิทยาศาสตร์ 2 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชแ้บบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ การ
วิเคราะห์ขอ้มูลใช้ค่าเฉล่ีย ( ̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบค่า t-test แบบ Dependent 
และทดสอบค่า t-test แบบ Independent สรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
 การพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม มีขอ้สรุปผลการวจิยัตามรายละเอียด ดงัน้ี 
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 5.1.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสาน
กบัเทคนิคการเล่นเกม พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากบั 13.22 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 1.64 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 22.06 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.99 เม่ือเปรียบเทียบ
คะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวทิยาศาสตร์ ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบั
เทคนิคการเล่นเกม มีคะแนนหลงัการจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 
 5.1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียน
ด้วยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนเท่ากับ 
12.26 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.48 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 15.20 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.06 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ดว้ยแผนการ
จดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนเฉล่ียหลงัการจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้ อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 5.1.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ปกติ 
พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนโดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกับ
เทคนิคการเล่นเกมเฉล่ียเท่ากบั 21.82 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.02 นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการ
จดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์เท่ากบั 15.20 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.06 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม มีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  

5.2  อภิปรายผลการวจิัย   
5.2.1 ทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและ

หลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม หลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ ทั้งน้ีเน่ืองจากการ
จดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม เป็นการจดัการเรียนรู้อย่างเป็น
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ระบบโดยวิธีการการเรียนแบบร่วมมือในการคน้พบความรู้ (พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยินดีสุข, 
2556, น.42) และการจดัการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมของกลุ่มโดยร่วมมือกนัช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัท่ีมีความสามารถ
แตกต่างกนั (ศศิธร เวยีงวะลยั, 2556, น.99) นอกจากนั้น การเรียนรู้แบบร่วมมือสามารถช่วยให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ไดดี้ รวมทั้งไดเ้รียนรู้ทกัษะทางสังคมและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีจ าเป็น
อยา่งยิ่งในการด ารงชีวิต (ทิศนา แขมมณี, 2558, น.98-106) ทั้งน้ีการเรียนแบบร่วมมือของเคแกน ได้
ท าการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจเป็นแนวคิดหลกัท่ีจะน าไปสู่การเรียนรู้
แบบร่วมมือร่วมใจอยา่งมีประสิทธิภาพ (Kagan, 1994 อา้งถึงใน สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2543, น.1) ส่วนเทคนิคคู่คิด (Think-Pair-Share) สรุปไดด้งัน้ี เป็นเทคนิคท่ีครูให้
นกัเรียนจบัคู่กนัท าแบบฝึกทกัษะ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 1) ครูตั้งค  าถามหรือก าหนดปัญหาให้นกัเรียนซ่ึง
อาจจะเป็นแบบฝึกทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ดงันั้น บทบาทส าคญัครูอยูใ่นขั้นท่ี 1 ท่ีจดัท าแบบ
ฝึกทกัษะใหน้กัเรียนคิดซ่ึงอาจจะเป็นสถานการณ์หรือข่าว หรือบทบาทต่างๆ ท่ีสอดคลอ้งกบับทเรียน 
2) นกัเรียนคิดหาค าตอบตามก าหนดเวลาท่ีก าหนด 3) เม่ือนกัเรียนคิดค าตอบไดแ้ลว้ ให้จบัคู่กบัเพื่อน
อภิปรายค าตอบ 4) นกัเรียนออกไปอธิบายค าตอบให้เพื่อนฟัง (สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ, 2555, 
น.130) ทั้งน้ีเทคนิคคู่คิด เป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอบแบบคิดและคุยน้ีถูกพฒันามาโดย Kagan 
(1992) โดยผูส้อนจะแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แต่ละกลุ่มประกอบดว้ย เด็กเก่ง ค่อนขา้ง
เก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนัไป ครูจะเสนอปัญหาหรือให้ค  าถาม ผูเ้รียนแต่ละคนจะตอ้งคิดค าตอบใน
ระยะเวลาท่ีก าหนด หลงัจากนั้นผูเ้รียนแต่ละคนจบัคู่โดยผลดักนัอภิปราย ผลดักนัตอบ เม่ือผูเ้รียนมี
ความเขา้ใจก็จะมาอธิบายขยายความใหเ้พื่อนฟังทั้งชั้น (มาลินี บุญยรัตพนัธ์, 2549, น.67) ส่วนเทคนิค
การสอนโดยใชเ้กม คือ กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์
ก าหนด โดยใช้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่นเกม 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 
2557, น.365-369) ดงัผลวิจยัของ ชลธิชา ทบัทวี (2554, น.66) พบวา่ ความสามารถในการคิดอยา่งมี
เหตุผลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคเพื่อน
คู่คิด สูงกวา่ก่อนไดรั้บการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 2) ความสามารถในการ
คิดอยา่งมีเหตุผลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค
เพื่อนคู่คิด สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 60 อยา่งมีนยัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผลการวิจยั Ted.H.A.C (2006, 
p.19 อา้งถึงใน ศกัรินทร์ หมื่นนรินทร์, 2555, น.9) พบว่า นวตักรรมการเรียนรู้ใหม่จากเกมช่วย
ให้ผลการเรียนรู้หลงัสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิต 
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 5.2.2 ทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ปกติ พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติมี
คะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนเท่ากบั 12.26 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
1.48 และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 15.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.06 เม่ือเปรียบเทียบ
คะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนเฉล่ียหลงัการ
จดัการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งน้ี การจดัการ
เรียนรู้แบบปกติเป็นการจดัการเรียนรู้ตามแผนการสอนท่ีครูผูส้อนก าหนด และสอนตามเน้ือหาท่ี
จดัท าข้ึน ซ่ึงมีการอภิปราย ซกัถาม และการใชส่ื้อการสอน (จิรัชญา ทิขตัติ, 2550, น.5) ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบั สรรชยัพฒัน์ พรหมศรี (2551, น.62) ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีสอน
ตามรูปแบบการสอนแบบปกติ เร่ือง งานและพลงังาน หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 
 5.2.3 เปรียบเทียบทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
หลงัเรียน ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิค
การเล่นเกม และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ปกติ พบว่า นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการ
จดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนโดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกมเฉล่ียเท่ากบั 21.82
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.02 นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ มีคะแนนทกัษะ
การคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ เท่ากบั 15.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.06 เม่ือเปรียบเทียบ
คะแนนทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม มีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดั 
การเรียนรู้ปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมตติฐานท่ีตั้งไว ้(รุ่งอรุณ                
ลียะวณิชย,์ 2555, น.14) กิจกรรมท่ีมีการเล่นหรือการแข่งขนั โดยมีกฎเกณฑ์หรือกติกาควบคุมให้การ
เล่นด าเนินไปอยา่งต่อเน่ือง มีการตดัสินผลแพช้นะเม่ือเกมจบลง และท่ีส าคญัมีความสนุกสนานและ
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคข์องเกมแต่ละเกม วิธีการสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการสอนท่ีช่วย
ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ส่ิงต่างๆ อยา่งสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าให้
ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวธีิการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมสูง และสอดคลอ้งเช่นเดียวกนั
กบังานวิจยัของ ธิดา โมสิกรัตน์ และคณะ (2548)ไดพ้บว่า การพฒันาวิธีการเรียนรู้ร่วมกนัโดยการ
เรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ส าหรับนกัศึกษามหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช : กรณีศึกษาชุดวิชาไทย
ศึกษา จงัหวดัสมุทรสาคร 1) วธีิการเรียนรู้ร่วมกนัโดยการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนใชไ้ด ้3 แบบ แบบ
ท่ี 1 จ๊ิกซอว ์1 เป็นวิธีเรียนแบบต่อบทเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มบา้นและท างานในกลุ่มเช่ียวชาญ แบบท่ี 2 
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ทรีสเต็บอินเทอร์วิว เป็นวิธีเรียน 3 ขั้นตอน โดยเรียนเป็นคู่ กลุ่มยอ่ย และกลุ่มใหญ่ แบบท่ี 3 สแตด 
เป็นวิธีเรียนแบบกลุ่มคละผลสัมฤทธ์ิ ในลกัษณะร่วมคิดร่วมท า 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่ม
ทดลอง มีคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน มีความสัมพนัธ์กนัในเชิงบวก ในระดบัปานกลางอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 3) เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม 
ปรากฏวา่ กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05              
4) นกัศึกษามีความเห็นว่า วิธีเรียนท่ีเหมาะกบันกัศึกษาในระดบัมาก คือ วิธีเรียนแบบสแตด และ
เหมาะกบันกัศึกษาในระดบัปานกลาง คือ ทรีสเตบ็อินเทอร์ววิ และ แบบจ๊ิกซอว ์ 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจยัเพื่อการพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยม 
ศึกษาปีท่ี 3 โดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 5.3.1 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้
  5.3.1.1 ในการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
ครูผูส้อนควรจะบริหารและวางแผนกิจกรรมในขั้นตอนการให้เป็นไปตามเวลาในการจดัการเรียนรู้ 
โดยก าหนดโจทยปั์ญหาท่ีมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน 
  5.3.1.2 ในการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
ครูผูส้อนควรศึกษารายละเอียดเน้ือหาและขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ของวิธีการสอนแต่ละวิธีให้เขา้ใจ
อย่างถ่องแท ้รวมถึงบทบาทของครูและบทบาทนกัเรียน เพื่อช่วยให้การจดัการเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 5.3.2 ขอ้เสนอแนะส าหรับการท าการวจิยัคร้ังต่อไป 
  5.3.2.1 วิจยัการจดัการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการ
เล่นเกม ต่อการพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวทิยาศาสตร์ในระดบัชั้นอ่ืนๆ 
  5.3.2.2 ศึกษาผลการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิคเทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่น
เกม ท่ีมีต่อทกัษะดา้นอ่ืนๆ ของนกัเรียน 
  5.3.2.3 วิจยัการจดัการเรียนรู้โดยเทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัวิธีการจดัการเรียนรู้
อ่ืนๆ เพื่อใหน้กัเรียนมีความสามารถในการพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวทิยาศาสตร์สูงข้ึน 
  5.3.2.4 ศึกษาตวัแปรตามอ่ืนๆ เช่น ความพึงพอใจ ความคงทน ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน แรงจูงใจ เป็นตน้ 
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5. นางวาสนา  พนัธุมะเกียรติ  ครู วทิยฐานะช านาญการพิเศษ  
โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั นนทบุรี  
จงัหวดันนทบุรี 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ข 
หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
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ภาคผนวก  ค 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
- แผนการจดัการเรียนรู้เพือ่พฒันาทักษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ 
- แบบทดสอบวดัทักษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 
การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่นผสานเทคนิคการเล่นเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                        ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานไฟฟ้า 
เร่ืองกฎของโอห์มและความต้านทาน                                          เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
.............................................................................................................................................................. 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 5.1 : เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลงังาน ปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างสารและพลงังาน ผลของการใช้พลงังานต่อชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวดั  

1. สืบคน้ขอ้มูล อธิบายและค านวณพลงังานไฟฟ้า และการต่อวงจรไฟฟ้า 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  อธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งความต่างศกัย ์กระแสไฟฟ้า และความตา้นทาน (K) 
 2.  ค  านวณหาค่าความต่างศกัย ์กระแสไฟฟ้า และความตา้นทาน (P) 
 3.  การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์(A) 
สาระส าคัญ 
 พลงังานไฟฟ้าท่ีน ามาใชเ้ก่ียวขอ้งกบั ความต่างศกัย ์กระแสไฟฟ้า ความตา้นทาน อิเล็กทรอนิกส์ 
ทรานซิสเตอร์ ไดโอด ตวัตา้นทาน การต่อวงจรไฟฟ้าอยา่งถูกตอ้งปลอดภยั และการค านวณพลงังาน
ไฟฟ้าของเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า   
สาระการเรียนรู้ 
  1.  ด้านความรู้ 
   - ความต่างศกัย ์กระแสไฟฟ้า และความตา้นทานไฟฟ้า มีความสัมพนัธ์กบัตามกฎของโอห์ม 
  2.  ด้านทกัษะและกระบวนการ 

- การค านวณ  
- การลงความคิดเห็นจากขอ้มูล  

  3.  ด้านคุณลกัษณะ 
- ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์ 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

1. ขั้นน า 
ผูส้อนแจงจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้า
ความสนใจ โดยให้ฟัง เพลง ซักถาม ให้ยก 
ตวัอยา่ง ทายปัญหา ฯลฯ  
ขั้นที ่1  think 
เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดในประเด็น
ปัญหาต่างๆ การกล่าวน าถึงสาระส าคญัของ
บทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้นักเรียนได้คิดถึง
เร่ืองท่ีจะต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นน้ี
จะต้องด าเนินการทั้ งชั้ นเรียน เพื่อให้นักเรียน
ทั้งหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิด 
ใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
 
 
 
 
 

30 นาที 
- ครูตรวจสอบความพร้อมและความรู้พื้นฐาน
เดิมของนกัเรียน โดยให้ท าแบบทดสอบก่อน
เรียน จ านวน 30 ข้อ 

10 นาที 
- ใหน้กัเรียนจบัคู่ก่อนการจดักิจกรรม 
การเรียนรู้ 
- นกัเรียนทบทวนความรู้เดิมบทเรียน เร่ือง
ความสัมพนัธ์ความต่างศกัยก์บักระแสไฟฟ้า
และความตา้นทาน 
- ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ แจง้การใช้
เกณฑใ์นการจบัคู่และแนะน ากิจกรรม   
“เกมคู่คิด ฝึกสมอง” และวธีิการเล่นเกม 
- ครูใชค้  าถามกระตุน้ความคิดของนกัเรียน 
ดงัน้ี 
*ถา้ไม่มีไฟฟ้าใช ้นกัเรียนจะมีชีวติอยูไ่ด้
หรือไม่ 
*พลงังานไฟฟ้ามีความส าคญักบัเราอยา่งไร 
*ไฟฟ้าม่ีก่ีประเภทอะไรบา้ง  

2. ขั้นสอน  
1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นผูส้อน
เสนอเกมให้ผูเ้รียนเล่น โดยการแบ่งกลุ่มให้
แข่งขนักนั ผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการ
เล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่นท่ี
ซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 

30 นาที 
- ครูจะแจกใบความรู้ เร่ือง กฎของโอห์มและ
ความตา้นทาน ใหน้กัเรียน พร้อมกบัใบปริศนา
ค าทายและ ศึกษาใบปริศนาค าทาย  
 
- นกัเรียนแต่ละคู่แสดงความคิดเห็นกนัในการ
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกาผูส้อนควบคุมการ              
เล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และให้
ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อ
สรุปใหไ้ดข้อ้เทจ็จริง นิยาม หลกัการ จากขอ้มูลท่ี
ไดจ้ากการเล่นเกม 
3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น 
วธีิการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 
ขั้นที ่2  Pair 
เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆ เพื่อให้
แต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น และสร้างสรรคกิ์จกรรมการเรียนร่วมกนั
ให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ส าเร็จลุล่วง และ
สามารถค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ีเก่ียวขอ้งกบั
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

แกโ้จทยค์  าถาม พร้อมเขียนลงในใบค าตอบซ่ึง
ปริศนาค าทายจะมีอยู่ โดยครูก าหนดเวลาท า
ขอ้ละ 2 นาที 
 

3. ข้ันสรุป 
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการ
เรียนรู้ เป็นข้อคิดน าไปสู้หลักการเปรียบเทียบ
ความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
ขั้นที ่3  Share 
เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจากการศึกษาบทเรียน
แลว้ โดยการท าการสลายกลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักนัเป็น
คู่แลว้สรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้นอีก
คร้ังหน่ึงเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปผล และ
อภิปรายผลการค้นพบจากการศึกษาบทเรียน               

20 นาที 
- นกัเรียนแยกนัง่ประจ าท่ีตวัเองตามปกติ และ
สุ่มเลขท่ีนักเรียนเพื่ออภิปรายการหาค าตอบ
เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ในวิธีการและขั้นตอน
การท ากิจกรรมของแต่ละคู่ 
- นกัเรียนร่วมกนัสรุปการท ากิจกรรม 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

ในขั้ นตอนท่ีผ่านมารวมทั้ งให้ข้อสรุปหรือ
เสนอแนะใดๆ ต่อผูส้อนได ้
ขั้นประเมิน 
4. ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเล่นเกม
ด้วยการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู ้เรียน              
ให้เป็นไปตามจุดประสงคแ์ละกติกาของการเล่น 
อาจจะให้ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อน
ประเมินตามความเหมาะสม 

10 นาที 
- ครูประเมินแบบฝึกหดัของนกัเรียนตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้
 

ส่ือการเรียนรู้ 
- เกมปริศนาค าทาย 

- ใบความรู้ เร่ือง กฎของโอห์มและความตา้นทาน 

- ใบงาน เร่ือง กฎของโอห์มและความตา้นทาน  
การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1.  วธีิการวดัและประเมินผล 

1. การทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 30  ขอ้ 
2. สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
3. การตรวจใบงานเร่ือง กฎของโอห์มและความตา้นทาน 

2.  เคร่ืองมือ 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 30  ขอ้ 
2. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
3. แบบประเมินใบงาน  

3.  เกณฑ์การประเมิน 
1. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
2.  แบบประเมินใบงานของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
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แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
ค าช้ีแจง   เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนรายบุคคล ครูผูส้อนเป็นผูป้ระเมินนกัเรียนโดย
ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะจดัการเรียนรู้แลว้ใส่คะแนนให้ตรงกบัพฤติกรรมท่ีเป็นจริง
ของนกัเรียนตามล าดบัคะแนน ดงัน้ี 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 80 – 100 ดีมาก = 5 
 70 – 79 ดี = 4 
 60 – 69 ปานกลาง = 3 
 50 – 59 พอใช ้ = 2 
 0 – 49 ปรับปรุง = 1 

เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

 
รวม

คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

 
รวม

คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

17         
18         
19         
20         
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
37         
38         
39         
40         
41         
42         
43         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

 
รวม

คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

44         
45         
46         
47         
48         
49         
50         

 

ผู้ประเมิน............................................................. 

วนัทีป่ระเมิน........................................................ 
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แบบประเมินการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความส าเร็จ

ของแบบฝึกหดั 
ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี

มอบหมายทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
4 ใน 5 ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย 

นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 
ความถูกตอ้ง

ชดัเจน 
ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง 

ทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

4 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้งอยา่ง
นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 

ความเขา้ใจใน
การค านวณ
โจทยปั์ญหา 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิอยา่งสมบูรณ์ 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบ 
ไดถู้กวธีิได้
ค่อนขา้งมาก 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิไดใ้นบางส่วน 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบแสดง

ใหเ้ห็นวา่ 
ไม่ถูกตอ้ง  

ขาดความเขา้ใจ 
ความชดัเจนใน

การเขียน 
ลายมือมีความ
ชดัเจนอ่านง่าย 

ลายมือค่อนขา้ง
อ่านง่าย 

ลายมืออ่านยาก 
ในหลายจุด 

อ่านลายมือยาก 
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ใบความรู้ 
เร่ือง กฎของโอห์ม 

 
          George  Simon  Ohm  นกัฟิสิกส์ชาวเยอรมนั พบวา่ เม่ือท าใหป้ลายทั้งสองของลวดโลหะ                  
มีความต่างศกัยไ์ฟฟ้า  จะมีกระแสไฟฟ้าผา่นลวดโลหะน้ี ซ่ึงจากการทดลองจะไดค้วามสัมพนัธ์ 
ของกระแสไฟฟ้าและความต่างศกัยไ์ฟฟ้า ดงักราฟ 

 
กราฟแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งงกระแสไฟฟ้าและความต่างศกัยข์องลวดชนิด A และ B 

 
            จากกราฟจะไดว้า่ กระแสไฟฟ้าท่ีผา่นลวดโลหะมีค่าแปรผนัตรงกบัความต่างศกัยไ์ฟฟ้า
ระหวา่งปลายทั้งสองของลวดโลหะ จึงเขียนเป็นความสัมพนัธ์ไดว้า่ 

 
             I    V 
             ดงันั้น  I  =  kV 
             เม่ือ    k  เป็นค่าคงตวัของการแปรผนั 

              
V

I
  =  k  หรือ  

I

V
  =  
k

1
 

             ถา้ให ้  
k

1
  =  R 

           ความสัมพนัธ์ตามสมการน้ีเรียกว่า กฎของโอห์ม คือ “เม่ืออุณหภูมิคงท่ี อตัราส่วนระหว่าง

ความต่างศกัยก์บักระแสไฟฟ้าของตวัน าอนัหน่ึงยอ่มคงท่ีเสมอ”  

             นัน่คือ เราจะสามารถใหค้  าจ  ากดัความของความตา้นทาน 1 โอห์ม คือ ความตา้นทานท่ีท าให้

เกิดกระแสไฟฟ้า 1 แอมแปร์ ในระหวา่งขั้วไฟฟ้าท่ีมีความต่างศกัย ์1 โวลต ์

จะได ้                  R    =      

เม่ือ   V   คือ   ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า (โวลต)์ 
          I     คือ   กระแสไฟฟ้า (แอมแปร์) 
         R    คือ   ความตา้นทานไฟฟ้า (โอห์ม) 
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ใบงานเร่ือง กฎของโอห์ม 
 
ค าช้ีแจง    จงแสดงวธีิและหาค าตอบใหถู้กตอ้ง 
1.  ถา้ลวดนิโครมมีความตา้นทาน  50  โอห์ม  ต่ออยูก่บัเซลลไ์ฟฟ้าขนาด 1.5 โวลต ์ จะมี
กระแสไฟฟ้าไหลผา่นลวดนิโครมเท่าใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

2. ลวดทองแดงต่ออยูก่บัเซลลไ์ฟฟ้าขนาด 3.0 โวลต ์ จะมีกระแสไฟฟ้าไหลผา่นลวดทองแดง 0.05 
แอมแปร์  อยากทราบวา่ลวดทองแดงมีความตา้นทานเท่าใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 

3. ต่อลวดเงินเขา้กบัเซลลไ์ฟฟ้าหน่ึง พบวา่ มีกระแสไฟฟ้าไหลผา่นลวดเงินขนาด 0.1 แอมแปร์  
ถา้ลวดเงินมีความตา้นทาน 40โอห์ม อยากทราบวา่ความต่างศกัยข์องเซลลไ์ฟฟ้ามีขนาดเท่าใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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4. ถา้ลวดนิโครมมีความตา้นทาน 75 โอห์ม ต่ออยูก่บัเซลลไ์ฟฟ้า ขนาด 1.5 โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้า
ไหลผา่นลวดนิโครมเท่าใด 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
  
5. ลวดทองแดงต่ออยูก่บัเซลลไ์ฟฟ้าขนาด 4.5โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้าไหลผา่นลวดทองแดง 0.075 
แอมแปร์ อยากทราบวา่ลวดทองแดงมีความตา้นทานเท่าใด 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 
การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่นผสานเทคนิคการเล่นเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                        ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานไฟฟ้า 
เร่ือง ก าลงัไฟฟ้าและการหาค่าไฟฟ้า                                                เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
.............................................................................................................................................................. 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 5.1 : เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลงังาน ปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างสารและพลงังาน ผลของการใช้พลงังานต่อชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวดั  

1. อธิบายและค านวณพลงังานไฟฟ้า และการต่อวงจรไฟฟ้า  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  อธิบายความหมายของก าลงัไฟฟ้าได ้(K) 
2.  ค  านวณหาก าลงัไฟฟ้า หรือความต่างศกัยไ์ฟฟ้า หรือกระแสไฟฟ้าท่ีใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า 
 แต่ละชนิดได ้(P) 
3. ค  านวณหาพลงังานไฟฟ้าเป็นกิโลวตัต–์ชัว่โมง หรือหน่วยเพื่อคิดค่าไฟฟ้าได ้(P) 
4.  แสดงความเป็นผูใ้ฝ่เรียนรู้ ช่างคิดช่างสงสัย มีเหตุผล และมีความมุ่งมัน่เพียรพยายาม (A) 

สาระส าคัญ 
- พลงังานไฟฟ้า คือ พลงังานไฟฟ้าท่ีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าใชใ้นการเคล่ือนท่ีหรือถ่ายเทประจุไฟฟ้า Q 

จากจุดหน่ึงไปยงัจุดหน่ึงในเวลา t วนิาที มีค่าเท่ากบัผลคูณของปริมาณประจุไฟฟ้ากบัความต่างศกัย์
ระหวา่งจุดสองจุด 

- ก าลงัไฟฟ้า คือ พลงังานไฟฟ้าท่ีถูกเปล่ียนไปในหน่ึงหน่วยเวลาหรืออตัราการเปล่ียนพลงังาน
ไฟฟ้า 

- การหาค่าพลงังานไฟฟ้า คือ ค่าไฟฟ้าคิดจากจ านวนไฟฟ้าท่ีใชไ้ปในแต่ละหน่วย(Unit) ของ
พลงังานไฟฟ้า เม่ือกระแสไฟฟ้าผา่นตวัตา้นทานหรือเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีบอกขนาดของก าลงัไฟฟ้าเป็น
วตัต ์(Watt) 
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สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ 
  - พลงังานไฟฟ้าและก าลงัไฟฟ้า 
  - การหาค่าไฟฟ้า 
 2.  ด้านทกัษะและกระบวนการ 

- การค านวณ  
- การลงความคิดเห็นจากขอ้มูล  

 3.  ด้านคุณลกัษณะ 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์ 

 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

ขั้นน า 
ผูส้อนแจงจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือ
เร้าความสนใจ โดยให้ฟังเพลง ซักถาม ให้ยก 
ตวัอยา่ง ทายปัญหา ฯลฯ  
ขั้นที ่1  think 
เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดในประเด็น
ปัญหาต่างๆ การกล่าวน าถึงสาระส าคญัของ
บทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้นกัเรียนไดคิ้ดถึง
เร่ืองท่ีจะต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นน้ี
จะต้องด าเนินการทั้งชั้นเรียน เพื่อให้นักเรียน
ทั้งหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิด
ใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
 

15 นาที 
- ครูน าภาพเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีเขียนก ากบัปริมาณ
กระแสไฟฟ้า และพลงังานไฟฟ้า เช่น 220v60w, 
220v500w เป็นตน้มาให้นกัเรียนดู แลว้ร่วมกนั
อภิปรายโดยใชเ้กมวงลอ้สุ่มเลขท่ีเพื่อใหน้กัเรียน 
ค าถาม ดงัน้ี 
*ตวัเลขท่ีก ากบัอยูบ่นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าแต่ละชนิด
มีความหมายอยา่งไร 
*นกัเรียนคิดวา่เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าประเภทใดท่ีใช้
พลงังานไฟฟ้ามาก 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายค าตอบของ
นกัเรียน เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การจดัการเรียนรู้
เร่ือง ก าลงัไฟฟ้า และพลงังานไฟฟ้า 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

2. ขั้นสอน  
1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นผูส้อน
เสนอเกมให้ผู ้เรียนเล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้
แข่งขนักนัผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการ
เล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่นท่ี
ซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 
2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกาผูส้อนควบคุมการ
เล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลชิ้ด และ
ให้ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ 
เพื่อสรุปให้ได้ขอ้เท็จจริง นิยาม หลกัการ จาก
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเล่นเกม 
3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น 
วธีิการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 
ขั้นที ่2  Pair 
เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆเพื่อให้
แต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาบทเรียนแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียน
ร่วมกนัใหส้ามารถศึกษาบทเรียนไดส้ าเร็จลุล่วง
และสามารถคน้หาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการได ้การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ีเก่ียวขอ้งกบั
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

35 นาที 
- นกัเรียนแต่ละคู่ ศึกษาเร่ือง ก าลงัไฟฟ้า และ
การคิดพลงังานก าลงัไฟฟ้าของไฟฟ้ากระแส 
สลบั จากใบความรู้เร่ือง พลงังานไฟฟ้า  
- ครูยกตวัอยา่งโจทยก์ารค านวณหาค่าก าลงั 
ไฟฟ้าบนกระดานด า ใหน้กัเรียนแต่ละคู่ (คู่เดิม
จากชัว่โมงท่ีแลว้) ช่วยกนัคิดวธีิการค านวณ 
- นกัเรียนแต่ละคู่ ท  าใบงาน เร่ือง การค านวณ              
ค่าไฟฟ้า 
  

3. ข้ันสรุป 
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัอภิปราย สรุปผลการ
เรียนรู้ เป็นขอ้คิดน าไปสู้หลกัการเปรียบเทียบ
ความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 

20 นาที 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุป
ความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ เร่ือง ก าลงัไฟฟ้า             
และพลงังานไฟฟ้า 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่น 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

ขั้นที ่3  Share 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ย หลงัจากการศึกษาบทเรียน
แล้ว โดยการท าการสลายกลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักัน
เป็นคู่แล้วสรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนัทั้ง
ชั้นอีกคร้ังหน่ึงเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปผล 
และอภิปรายผลการค้นพบจากการศึกษา
บทเรียนในขั้นตอนท่ีผ่านมารวมทั้งให้ขอ้สรุป
หรือเสนอแนะใดๆ ต่อผูส้อนได ้

- ครูใหค้วามรู้เพิ่มเติม โดยน า power point 
เก่ียวกบัพลงังานไฟฟ้า โดยน าบิลค่าไฟฟ้าของ
จริงมาใหน้กัเรียนลองคิดค านวณและตรวจสอบ
ความถูกตอ้ง 
 

ขั้นประเมิน 
4. ขั้นประเมินผล ผูส้อนประเมินผลการเล่นเกม
ดว้ยการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนให้
เป็นไปตามจุดประสงค์และกติกาของการเล่น 
อาจจะให้ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อน
ประเมินตามความเหมาะสม 
 

20 นาที 
- ครูทดสอบความเขา้ใจของนกัเรียนโดยใชเ้กม
หมุนวงลอ้เลขท่ี ในการตอบค าถาม เช่น 
*ก าลงัไฟฟ้าคืออะไร ใชห้น่วยใด 
*พลงังานไฟฟ้าคืออะไร ใชห้น่วยใด 
*ใบเสร็จรับเงินท่ีการไฟฟ้าออกใหน้กัเรียนนั้น 
เป็นการคิดค่าไฟฟ้าจากก าลงัไฟฟ้าหรือพลงังาน
ไฟฟ้า มีวธีิการคิดอยา่งไร 

ส่ือการเรียนรู้ 
1. หนงัสือเรียน วทิยาศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   
2. รูปภาพเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า  
3. ใบความรู้ เร่ือง พลงังานไฟฟ้าและขอ้มูลท่ีส าคญัในใบแจง้ค่าไฟฟ้า 
4. ใบความรู้ เร่ือง การค านวณหาค่ากระแสไฟฟ้า 
5. ส่ือ ไอแพด  
6. บิลค่าไฟฟ้า 
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การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1. วธีิการวดัและประเมินผล 

1. สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
  2. การตรวจใบงานเร่ือง การค านวณค่าไฟฟ้า 
 2. เคร่ืองมือ 
   1. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
              2. แบบประเมินใบงาน  
 3. เกณฑ์การประเมิน 
    1. แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
       2. แบบประเมินใบงานของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
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พลงังานไฟฟ้าของแหล่งก าเนิดไฟฟ้า  

จากนิยามของแรงเคล่ือนไฟฟ้า 

แรงเคล่ือนไฟฟ้า (E) คือ พลงังานท่ีใชใ้นการเคล่ือนท่ีประจุ +1 C ครบวงจรพอดี”  ดงันั้น  

ในการเคล่ือนประจุ +1 C ครบวงจร ตอ้งใชพ้ลงังาน  E 

ถา้เคล่ือนประจุ +Q  C  ครบวงจร ตอ้งใชพ้ลงังาน  QE 

เม่ือ    WE    =   พลงังานไฟฟ้าท่ีเซลลไ์ฟฟ้าจ่ายออกมา  (J ; จูล) 

           Q     =   ประจุไฟฟ้าท่ีเคล่ือนท่ี  (C ; คูลอมบ)์ 

                    E      =   แรงเคล่ือนไฟฟ้า  (V ; โวลต)์ 

 จะไดว้า่       WE    =   QE 
 จาก              Q     =   It 
 ดงันั้น          WE   =   ItE 
 ถา้ให ้   PE   คือ  ก าลงัไฟฟ้าของเซลลไ์ฟฟ้า 

จาก 

                          P  =  
t

W
 

 
เคร่ืองหมายบนเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
      เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าจะมีตวัเลขบอกความต่างศกัยท่ี์ใช ้(V) และก าลงัไฟฟ้า (P)  ท่ีเกิดข้ึนเป็นวตัต ์(W) 
แต่บางชนิดก็ก าหนดค่าความต่างศกัย ์(V) กบักระแสท่ีผา่นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าเป็นแอมแปร์ (A)  เช่น  
 เตารีด 110 V  750 W  หมายความวา่  “เตารีดจะเกิดก าลงั  750 วตัต ์เม่ือใชก้บัไฟฟ้าความต่างศกัย ์ 
110  โวลต”์ 
 ดงันั้น ควรใชก้บัไฟความต่างศกัย ์ 110  โวลต ์ เท่านั้น ถา้ใชก้บัความต่างศกัย ์ 220  โวลต ์เตารีด
จะไหมแ้ละเกิดอนัตราย แต่ถา้ใช้กบัความต่างศกัยต์  ่ากว่าจะเกิดก าลงัน้อยกว่า 750 วตัต์ ท าให้เกิด
ความร้อนนอ้ยลง 

ใบความรู้ เร่ือง พลงังานไฟฟ้าและข้อมูลทีส่ าคัญในใบแจ้งค่าไฟฟ้า 



 

96 
 

 เตาไฟฟ้า 220 V  3 A หมายความวา่ “เม่ือใชเ้ตาไฟฟ้ากบัความต่างศกัย ์220 โวลต ์จะมีกระแส
ผา่น 3 แอมแปร์ หรือเกิดก าลงั (P)  =  IV  ดงันั้น  P  =  220 x 3  =  660 วตัต”์ 
 

ตัวอย่าง  เคร่ืองหมายบนเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างใบแจ้งหนีค่้าไฟฟ้า
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ใบความรู้เ ร่ือง การค านวณค่ากระแสไฟฟ้า 
 

การค านวณค่าไฟฟ้า 
 เม่ือมีการใชเ้คร่ืองใชไ้ฟฟ้าตอ้งเสียค่าไฟฟ้าใหก้บัการไฟฟ้า โดยคิดจากจ านวนพลงังานไฟฟ้าท่ี

เคร่ืองใชไ้ฟฟ้านั้นๆ ใชไ้ป 

 จาก  

P  =  
t

W
 

 จะได ้
 
                                                      W  =    Pt 

 

 เม่ือ P = ก าลงัไฟฟ้าของเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า (Watt ; W วตัต)์ 
  t = เวลาท่ีใชไ้ฟฟ้า (s ; วนิาที) 
  W = พลงังานไฟฟ้าท่ีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าใชไ้ป  (J ; จูล) 

 โดยปกติหน่วยของพลงังานไฟฟ้าเป็นวตัต.์วนิาที ถา้น ามาใชก้บัพลงังานท่ีใช ้จะไม่เหมาะสม

เพราะเป็นหน่วยเล็ก ในทางปฏิบติัจึงคิดพลงังานไฟฟ้าเป็นกิโลวตัต.์ชัว่โมง หรือท่ีเรียกกนัวา่ “หน่วย

หรือ ยนิูต (Unit)” 

   1  หน่วย (Unit) = 1  กิโลวตัต.์ชัว่โมง 
 หาค่าพลงังานท่ีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าใชไ้ปไดจ้าก 
  W = P (กิโลวตัต)์  x  t (ชัว่โมง) 
 จ  านวนยนิูต  หาไดจ้าก 

 
 
 

https://sites.google.com/site/bejoyfulphysice/--phlangngan-fifa-laea-kalang-fifa/11_4.h16.gif?attredirects=0
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 เคร่ืองมือวดัจ านวนยนิูต  เรียกวา่  “Kilowatt  hour-meter” 
 การเปรียบเทียบหน่วย   กิโลวตัต.์ชัว่โมงกบัจูล 
 1  kW.hr  = 1000 Watt x 3600 s 
 1  kW.hr  = 3.6 x 106  J 
 

ค่าพลงังานไฟฟ้า 

 

 ค่าพลงังานไฟฟ้า หรือค่าไฟฟ้า มีองคป์ระกอบ 3 ส่วน คือ 

 1.  ค่าไฟฟ้าฐาน 

                ค่าไฟฟ้าฐาน คิดจากพลงังานไฟฟ้าท่ีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าทั้งหมดใชไ้ปใน 1 เดือน คูณดว้ย 

ค่าไฟฟ้าต่อหน่วย 

 2.  ค่าไฟฟ้าผนัแปร ( Ft )  

                ค่าไฟฟ้าผนัแปร เป็นค่าใชจ่้ายท่ีการไฟฟ้าไม่สามารถควบคุมได ้เช่น ราคาเช้ือเพลิง และ

เป็นตวัเลขท่ีเป็นไปตามมติคณะรัฐมนตรี แลว้น าไปคูณกบัจ านวนหน่วยของพลงังานไฟฟ้าทั้งหมด 

ท่ีใชไ้ป 1 เดือน  

 3.  ภาษีมูลค่าเพิ่ม ( VAT ) 

                ภาษีมูลค่าเพิ่ม เป็นตวัเลขท่ีผูข้อรับบริการจะตอ้งเป็นผูรั้บภาระตามกฎหมายก าหนด 

นอกจากน้ี ผูใ้ชไ้ฟฟ้ายงัตอ้งรับผดิชอบค่าบริการรายเดือนอีกดว้ย 

                ซ่ึงสามารถเขียนใหอ้ยูใ่นรูปของสมการไดด้งัน้ี 

ค่าพลงังานไฟฟ้า = ค่าไฟฟ้าฐาน + ค่าไฟฟ้าผนัแปร ( Ft ) + ภาษีมูลค่าเพิ่ม 
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ตัวอย่าง  จากใบแจง้หน้ีค่าไฟฟ้า  ผูใ้ชจ้ะตอ้งเสียค่าไฟเท่าไร 

 
 

        วธีิท า 

 จ  านวนหน่วยท่ีใชท้ั้งส้ิน          2264 - 2171  =  93  หน่วย 

 คิดเป็นค่าพลงังานไฟฟ้า  ดงัน้ี 

 15  หน่วยแรก (1 - 15)                        27.95   บาท           

 10  หน่วยต่อไป (16 - 25)                25.03   บาท           

 10  หน่วยต่อไป (26 - 35)                  27.55   บาท           

 58  หน่วย                                          182.01   บาท           

   รวมค่าพลงังานไฟฟ้า                  262.54   บาท 

  นัน่คือ  ค่าไฟฟ้าฐาน  =  262.54   บาท   

  ค่าไฟฟ้าผนัแปร (Ft)    =  0.5204   บาท/หน่วย 

                                                   =  0.5204  x  93   หน่วย 

                                                   =  48.40   บาท 

                       ค่าบริการรายเดือน       =  8.19   บาท 

 ดงันั้น  รวมเงินท่ีตอ้งช าระ        =  262.54  +  48.40  +  8.19  บาท 

                                                   =  319.13  บาท 
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 และตอ้งช าระค่าภาษีมูลค่าเพิ่ม 7% 

                                                  =  (
100

7 )  3.19.13   บาท 

                                                  =  22.34   บาท 

 รวมเงินท่ีตอ้งช าระทั้งส้ิน        =  319.13  +  22.34   บาท 

                                                  =  314.47   บาท 

 

            ** หมายเหตุ   ค่าบริการรายเดือนข้ึนอยูก่บัการใชพ้ลงังานไฟฟ้า 
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ใบงาน เร่ือง การค านวณค่ากระแสไฟฟ้า 

ค าช้ีแจง    จงแสดงวธีิท า 
1. เตารีดไฟฟ้า ขนาด 750 วตัต ์ใชง้านวนัละ 10 ชัว่โมง  จะเสียค่าไฟฟ้าเท่าใด ต่อเดือน (30 วนั) ถา้คิด
ค่าไฟฟ้ายนิูตละ 1.50 บาท 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. ลวดความร้อนขนาด 220V ท าหนา้ท่ีเปล่ียนพลงังานไฟฟ้าเป็นพลงังานความร้อนในอตัรา 1500 J/s
จงหาค่ากระแสท่ีไหลผา่นลวดน้ี 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
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-2- 
3. บา้นหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า ดงัน้ี 
     a.  มอเตอร์ป๊ัมน ้าขนาด  1.5 แรงมา้  ใชง้านวนัละ  2 ชม./วนั 
     b.  กาตม้น ้าร้อนขนาด  750 วตัต ์ ใชง้านวนัละ  5 ชม./วนั 
     c.  หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า  1000 วตัต ์ ใชง้านวนัละ  30 นาที/วนั 
     d.  ตูเ้ยน็ขนาด ขนาด  150 วตัต ์ ใชง้านวนัละ 15 ชม./วนั 
     e.  โทรทศัน์ ขนาด  70 วตัต ์ ใชง้านวนัละ  5 ชม./วนั 
     ใน 1 เดือน (30 วนั) จะเสียค่าไฟฟ้าเท่าใด เม่ือ 1 ยนิูต  เท่ากบั 1.75 บาท 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 

 



 

103 
 

แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
ค าช้ีแจง   เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนรายบุคคล ครูผูส้อนเป็นผูป้ระเมินนกัเรียนโดย
ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะจดัการเรียนรู้แลว้ใส่คะแนนให้ตรงกบัพฤติกรรมท่ีเป็นจริง
ของนกัเรียนตามล าดบัคะแนน ดงัน้ี 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 80 – 100 ดีมาก = 5 
 70 – 79 ดี = 4 
 60 – 69 ปานกลาง = 3 
 50 – 59 พอใช ้ = 2 
 0 – 49 ปรับปรุง = 1 

เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
16         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

17         
18         
19         
20         
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
37         
38         
39         
40         
41         
42         
43         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

44         
45         
46         

47         
48         
49         
50         

 

ผูป้ระเมิน............................................................. 

วนัท่ีประเมิน........................................................ 
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แบบประเมินการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความส าเร็จ

ของแบบฝึกหดั 
ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี

มอบหมายทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
4 ใน 5 ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย 

นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 
ความถูกตอ้ง

ชดัเจน 
ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง 

ทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

4 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้งอยา่ง
นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 

ความเขา้ใจ              
ในการค านวณ
โจทยปั์ญหา 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิอยา่งสมบูรณ์ 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบ 
ไดถู้กวธีิได้
ค่อนขา้งมาก 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิไดใ้นบางส่วน 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบแสดง

ใหเ้ห็นวา่ 
ไม่ถูกตอ้ง  

ขาดความเขา้ใจ 
ความชดัเจนใน

การเขียน 
ลายมือมีความ
ชดัเจนอ่านง่าย 

ลายมือค่อนขา้ง
อ่านง่าย 

ลายมืออ่านยาก 
ในหลายจุด 

อ่านลายมือยาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 
การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่นผสานเทคนิคการเล่นเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                        ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานไฟฟ้า 
เร่ืองหม้อแปลงไฟฟ้า                                            เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
................................................................................................................................................................. 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 5.1 : เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลงังาน ปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างสารและพลงังาน ผลของการใช้พลงังานต่อชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวดั  

1.  สืบคน้ขอ้มูล อธิบายและค านวณพลงังานไฟฟ้า และการต่อวงจรไฟฟ้า  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  อธิบายเก่ียวกบัหมอ้แปลงไฟฟ้าได ้(K) 
2.  ค  านวณหมอ้แปลงไฟฟ้าได ้(P) 
3.  การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์(A) 

สาระส าคัญ 
หมอ้แปลงไฟฟ้า คือ เคร่ืองมือส าหรับเพิ่มหรือลดความต่างศกัย์ไฟฟ้ากระแสสลบัให้สูงข้ึน              

หรือต ่า  
สาระการเรียนรู้ 

1. ด้านความรู้ 
 - หมอ้แปลงไฟฟ้า 
2.  ด้านทกัษะและกระบวนการ 
 - การค านวณ  
 - การลงความคิดเห็นจากขอ้มูล  
3.  ด้านคุณลกัษณะ 
 - รับผดิชอบ รอบคอบ 
 - ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์ 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม(ทศินา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

1. ขั้นน า 
ผูส้อนแจงจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้า
ความสนใจ โดยให้ฟัง เพลง ซักถาม ให้ยก 
ตวัอยา่งทายปัญหา ฯลฯ  
ขั้นที ่1  think 
เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดในประเด็น
ปัญหาต่างๆ การกล่าวน าถึงสาระส าคญัของ
บทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้นักเรียนได้คิดถึง
เร่ืองท่ีจะต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นน้ี
จะต้องด าเนินการทั้ งชั้ นเรียน เพื่อให้นักเรียน
ทั้งหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิดให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกนั 

10 นาที 
 -ให้นักเรียนจับคู่ก่อนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
- นกัเรียนทบทวนความรู้เดิมบทเรียน เร่ือง
ก าลงัไฟฟ้าและการหาค่าไฟฟ้า 
- ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแนะน า
กิจกรรม  “เกมอนุรักษ ์ปะทะ สูญเสีย ” และ
วธีิการเล่นเกม 
- ครูใชค้  าถามกระตุน้ความคิดของนกัเรียนดงัน้ี 
*นกัเรียนคิดวา่ การค านวณหมอ้แปลงไฟฟ้า มี
ผลต่อชีวติประจ าวนัอยา่งไร 
-นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 

2. ขั้นสอน  
1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นผูส้อน
เสนอเกมให้ผู ้เ รียนเล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้
แข่งขนักนัผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการ
เล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่นท่ี
ซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 
2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกาผูส้อนควบคุมการ              
เล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และให้
ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อ
สรุปใหไ้ดข้อ้เทจ็จริง นิยาม หลกัการ จากขอ้มูลท่ี
ไดจ้ากการเล่นเกม 
 

50 นาที 
- นักเรียนศึกษาใบความรู้ เร่ือง หม้อแปลง
ไฟฟ้า เป็นเวลา 15 นาที โดยครูให้น าแนะน า
และอธิบายการค านวณหม้อแปลงไฟฟ้าเม่ือ
นกัเรียนเกิดปัญหาในการเรียน 
- นักเรียนแต่ละคู่ ท  ากิจกรรม “เกมอนุรักษ ์
ปะทะ สูญเสีย” ตามขั้นตอนกิจกรรมท่ีก าหนด 
ดงัน้ี 
  @ ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียน 2 กลุ่ม ในแต่ละกลุ่ม
จะมี 25 คู่ โดยครูก าหนดให้ กลุ่ม 1 ศึกษาการ
ค านวณหาหม้อแปลงไฟฟ้า กรณีไม่สูญเสีย
พลงังาน จากหนงัสือเรียน 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม(ทศินา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น 
วธีิการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 
ขั้นที ่2  Pair 
เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆ เพื่อให้
แต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นและสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนร่วมกนั
ให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ส าเร็จลุล่วงและ
สามารถค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ีเก่ียวขอ้งกบั
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

กลุ่มท่ี 2 ศึกษาการค านวณหาหมอ้แปลงไฟฟ้า 
กรณีสูญเสียพลงังาน จากหนงัสือเรียน จากนั้น
ครูสุ่มให้นักเรียนแต่ละคู่ออกมาอธิบายจาก
การศึกษาในหวัขอ้ท่ีก าหนดใหช้ั้นเรียน 
  @ ครูใหน้กัเรียนแข่งขนักนัแบบฝึกหดั 
  @ นกัเรียนแต่ละคู่ช่วยกนัแสดงวิธีท า เพื่อหา
ค าตอบลงในสมุด ขอ้ละ 5 นาที  
  @ เม่ือครบก าหนดเวลา ครูใหน้กัเรียนปรึกษา
กันในคู่ของตัวเองถึงวิธีการหาค าตอบเพื่อ
เตรียมออกมาอภิปรายหนา้ชั้นเรียน 

3. ข้ันสรุป 
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการ
เรียนรู้ เป็นข้อคิดน าไปสู้หลักการเปรียบเทียบ
ความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
ขั้นที ่3  Share 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ย หลังจากการศึกษาบทเรียน
แลว้ โดยการท าการสลายกลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักนัเป็น
คู่แล้วสรุปผลการค้นหาค าตอบร่วมกันทั้ งชั้ น              
อีกคร้ังหน่ึงเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปผล และ
อภิปรายผลการคน้พบจากการศึกษาบทเรียนใน
ขั้นตอนท่ีผา่นมารวมทั้งใหข้อ้สรุปหรือเสนอแนะ
ใดๆ ต่อผูส้อนได ้

40 นาที 
- นกัเรียนแยกนัง่ประจ าท่ีตวัเองตามปกติและ
สุ่มเลขท่ีนักเรียนเพื่ออภิปรายการหาค าตอบ
เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ในวธีิการของแต่ละคู่  
-ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปการท ากิจกรรม 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม(ทศินา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

4. ขั้นประเมิน 
ผู ้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู ้เ รียน ให้เป็นไปตาม
จุดประสงค์และกติกาของการเล่น อาจจะให้
ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อนประเมินตาม
ความเหมาะสม 

10 นาที 
-ครูประเมินแบบฝึกหดั เร่ือง หมอ้แปลงไฟฟ้า 
ของนกัเรียนตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 

ส่ือการเรียนรู้ 
- เกมอนุรักษ ์ปะทะ สูญเสีย 

- หนงัสือเรียนวทิยาศาสตร์ 

การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
1.  วธีิการวดัและประเมินผล 
  - ประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
  - ประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง หมอ้แปลงไฟฟ้า 
2.  เคร่ืองมือ 
  - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
  - แบบประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง หมอ้แปลงไฟฟ้า 
3.  เกณฑ์การประเมิน 
   - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
 - แบบประเมินการท าแบบฝึกของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
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แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
ค าช้ีแจง   เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนรายบุคคล ครูผูส้อนเป็นผูป้ระเมินนกัเรียนโดย
ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะจดัการเรียนรู้แลว้ใส่คะแนนให้ตรงกบัพฤติกรรมท่ีเป็นจริง
ของนกัเรียนตามล าดบัคะแนน ดงัน้ี 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 80 – 100 ดีมาก = 5 
 70 – 79 ดี = 4 
 60 – 69 ปานกลาง = 3 
 50 – 59 พอใช ้ = 2 
 0 – 49 ปรับปรุง = 1 

เลขที่ ช่ือ – สกุล 
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บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

16         
17         
18         
19         
20         
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
37         
38         
39         
40         
41         
42         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

43         
44         
45         
46         
47         
48         
49         
50         

 

ผูป้ระเมิน............................................................. 

วนัท่ีประเมิน........................................................ 
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แบบประเมินการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความส าเร็จ

ของแบบฝึกหดั 
ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี

มอบหมายทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
4 ใน 5 ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย 

นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 
ความถูกตอ้ง

ชดัเจน 
ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง 

ทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

4 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้งอยา่ง
นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 

ความเขา้ใจ              
ในการค านวณ
โจทยปั์ญหา 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิอยา่งสมบูรณ์ 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบ 
ไดถู้กวธีิได้
ค่อนขา้งมาก 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิไดใ้นบางส่วน 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบแสดง

ใหเ้ห็นวา่ 
ไม่ถูกตอ้ง  

ขาดความเขา้ใจ 
ความชดัเจนใน

การเขียน 
ลายมือมีความ
ชดัเจนอ่านง่าย 

ลายมือค่อนขา้ง
อ่านง่าย 

ลายมืออ่านยาก 
ในหลายจุด 

อ่านลายมือยาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 
การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่นผสานเทคนิคการเล่นเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                        ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานเสียง 
เร่ือง อตัราเร็วของเสียง                                            เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
.............................................................................................................................................................. 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวดั 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 5.1 : เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งพลงังานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลงังาน ปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างสารและพลงังาน ผลของการใช้พลงังานต่อชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวดั  

1. สืบคน้ขอ้มูล อธิบายปรากฏการณ์ทางเสียงและค านวณหาค่าต่างๆ เก่ียวกบัเสียง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. อธิบายการเกิดปรากฏการณ์ทางเสียงได ้(K) 
 2.  ค  านวณหาค่าอตัราเร็วของงสียงได ้(P) 
  3.  การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์(A) 
สาระส าคัญ 
 อตัราเร็วของเสียงคือ ระยะทางท่ีเสียงเคล่ือนท่ีในตวักลางใน 1 วินาที โดยอตัราเร็วของคล่ืนเสียง
ข้ึนอยูก่บัชนิดของตวักลางและอุณหภูมิของตวักลาง   
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ด้านความรู้ 
  - อตัราเร็วของเสียง 
 2.  ด้านทกัษะและกระบวนการ 

- การค านวณ  
- การลงความคิดเห็นจากขอ้มูล  

 3.  ด้านคุณลกัษณะ 
- รับผดิชอบ รอบคอบ 
- ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์ 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

1. ขั้นน า 
ผูส้อนแจงจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้า
ความสนใจ โดยใหฟั้งเพลง ซกัถาม ใหย้กตวัอยา่ง
ทายปัญหา ฯลฯ  
ขั้นที ่1  think 
เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดในประเด็น
ปัญหาต่างๆ การกล่าวน าถึงสาระส าคญัของ
บทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้นักเรียนได้คิดถึง
เร่ืองท่ีจะตอ้งศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นน้ีจะ 
ตอ้งด าเนินการทั้งชั้นเรียน เพื่อใหน้กัเรียนทั้งหมด
เกิดความคิดร่วมและประสานความคิดให้เป็นไป
ในทิศทางเดียวกนั 
 

40 นาที 
- นกัเรียนศึกษาใบความรู้ เร่ือง อตัราเร็วของ
เสียง เป็นเวลา 10 นาที โดยครูใหน้ าแนะน า
และอธิบายเม่ือนกัเรียนเกิดปัญหาในการเรียน 
- นกัเรียนแต่ละคู่ ท  ากิจกรรม “เกมเปิดป้าย ทา้
หาความเร็วเสียง” ตามขั้นตอนกิจกรรมท่ี
ก าหนด ดงัน้ี 
   ครูวางป้ายทั้งหมด 5 ป้าย ตามจุดต่างๆ ใน
หอ้งเรียน  
   แบ่งนกัเรียนเขา้ตามจุด จุดล่ะ 5 คู่ ทั้งหมด
จะได ้25 คู่   
   นกัเรียนในแต่ล่ะคู่ จะตอ้งเป็นป้ายค าถาม
และหาค าตอบ ในเวลาท่ีก าหนด (ครูควบคุม
เวลาโดยใหส้ัญญาณกดกร่ิงหมดเวลา) 
   นกัเรียนเปล่ียนจุดไปตามเลขป้ายท่ีก าหนด 

2. ขั้นสอน  
1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นผูส้อน
เสนอเกมให้ผู ้เ รียนเล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้
แข่งขนักนัผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการ
เล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่นท่ี
ซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 
2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกาผูส้อนควบคุมการเล่น
เกมให้ เ ป็นไปตามขั้ นตอน  ติดตามสั ง เกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และให้
ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อ
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

สรุปใหไ้ดข้อ้เทจ็จริง นิยาม หลกัการ จากขอ้มูลท่ี
ไดจ้ากการเล่นเกม 
3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น 
วธีิการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 
ขั้นที ่2  Pair 
เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆ เพื่อให้
แต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นและสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนร่วมกนั
ให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ส าเร็จลุล่วงและ
สามารถค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ีเก่ียวขอ้งกับ
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 
3.ข้ันสรุป 
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการ
เรียนรู้ เป็นข้อคิดน าไปสู้หลักการเปรียบเทียบ
ความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
ขั้นที ่3  Share 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ย หลังจากการศึกษาบทเรียน
แลว้ โดยการท าการสลายกลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักนัเป็น
คู่แลว้ สรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้นอีก
คร้ังหน่ึงเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปผล และ
อภิปรายผลการคน้พบจากการศึกษาบทเรียนใน
ขั้นตอนท่ีผา่นมารวมทั้งให้ขอ้สรุปหรือเสนอแนะ
ใดๆ ต่อผูส้อนได ้
 
 

40 นาท ี
- นกัเรียนแยกนัง่ประจ าท่ีตวัเองตามปกติและ
สุ่มเลขท่ีนักเรียนเพื่ออภิปรายการหาค าตอบ
เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ในวธีิการของแต่ละคู่ ใน
แต่ละป้าย ของเกม 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปการท ากิจกรรม 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

4. ขั้นประเมิน 
ผู ้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู ้เรียน ให้เป็นไปตาม
จุดประสงค์และกติกาของการเล่น อาจจะให้
ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อนประเมินตาม
ความเหมาะสม 

10 นาที 
-ครูประเมินแบบฝึกหัด เร่ือง อัตราเร็วของ
เสียง ของนกัเรียนตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 

 
ส่ือการเรียนรู้ 

- เกม เปิดป้าย ทา้ หาอตัราเร็วเสียง 

- ใบความรู้ เร่ือง อตัราเร็วเสียง 

- หนงัสือเรียนวทิยาศาสตร์ 
การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

1. วธีิการวดัและประเมินผล 
 - ประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
 - ประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง อตัราเร็วของเสียง 
2.  เคร่ืองมือ 
 - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
 - แบบประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง อตัราเร็วของเสียง  
3.  เกณฑ์การประเมิน 
  - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
 - แบบประเมินการท าแบบฝึกของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
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แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
ค าช้ีแจง   เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนรายบุคคล ครูผูส้อนเป็นผูป้ระเมินนกัเรียนโดย
ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะจดัการเรียนรู้แลว้ใส่คะแนนให้ตรงกบัพฤติกรรมท่ีเป็นจริง
ของนกัเรียนตามล าดบัคะแนน ดงัน้ี 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 80 – 100 ดีมาก = 5 
 70 – 79 ดี = 4 
 60 – 69 ปานกลาง = 3 
 50 – 59 พอใช ้ = 2 
 0 – 49 ปรับปรุง = 1 

เลขที่ ช่ือ – สกุล 
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(100) 

หมายเหตุ 

1         
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8         
9         
10         
11         
12         
13         
14         
15         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

16         
17         
18         
19         
20         
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
37         
38         
39         
40         
41         
42         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 

(20
)  ก

าร
ซัก

ถา
มท

ีต่ร
งป

ระ
เด
็น 

(20
) ก

าร
ตอ

บค
 าถ
าม
ทีต่

รง

ปร
ะเด

็น 
(20

) ก
าร
ร่ว
มก

จิก
รร
ม 

(20
) อ

ภิป
รา
ยต

รง
ปร

ะเด
็น 

(20
) ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็น 

รวม
คะแนน 
(100) 

หมายเหตุ 

43         
44         
45         
46         
47         
48         
49         
50         

 

ผูป้ระเมิน............................................................. 

วนัท่ีประเมิน........................................................ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

122 
 

แบบประเมินการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความส าเร็จ

ของแบบฝึกหดั 
ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี

มอบหมายทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
4 ใน 5 ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย 

นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 
ความถูกตอ้ง

ชดัเจน 
ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง 

ทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

4 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้งอยา่ง
นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 

ความเขา้ใจ              
ในการค านวณ
โจทยปั์ญหา 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิอยา่งสมบูรณ์ 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบ 
ไดถู้กวธีิได้
ค่อนขา้งมาก 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิไดใ้นบางส่วน 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบแสดง

ใหเ้ห็นวา่ 
ไม่ถูกตอ้ง  

ขาดความเขา้ใจ 
ความชดัเจนใน

การเขียน 
ลายมือมีความ
ชดัเจนอ่านง่าย 

ลายมือค่อนขา้ง
อ่านง่าย 

ลายมืออ่านยาก 
ในหลายจุด 

อ่านลายมือยาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 
การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคนิคเพือ่นช่วยเพือ่นผสานเทคนิคการเล่นเกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์                        ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังานเสียง 
เร่ือง ความเข้มของเสียง                                            เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
..............................................................................................................................................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 5.1 : เข้าใจความสัมพนัธ์ระหว่างพลังงานกับการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูปพลังงาน 
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งสารและพลงังาน ผลของการใชพ้ลงังานต่อชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม มีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวดั  
 1.  สืบคน้ขอ้มูล อธิบายปรากฏการณ์ทางเสียงและค านวณหาค่าต่างๆ เก่ียวกบัเสียง 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  อธิบายการเกิดปรากฏการณ์ทางเสียงได ้(K) 
 2.  ค  านวณหาค่าความเขม้เสียงได ้(P) 
  3.  การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์(A) 
สาระส าคัญ 
 ความเขม้เสียง คือ ก าลงัเสียงท่ีแหล่งก าเนิดเสียงออกไปต่อหน่ึงหน่วยพื้นของหนา้คล่ืนทรงกลม 
 ก าลงัเสียง คือ อตัราการถ่ายโอนพลงังานเสียงของแหล่งก าเนิด หมายถึง ปริมาณพลงังานเสียงท่ี
ส่งออกจากแหล่งก าเนิดในหน่ึงหน่วยเวลา  
สาระการเรียนรู้ 
  1.  ด้านความรู้ 
   - ความเขม้เสียง 
  2.  ด้านทกัษะและกระบวนการ 

- การค านวณ  
- การลงความคิดเห็นจากขอ้มูล  

  3.  ด้านคุณลกัษณะ 
- รับผดิชอบ รอบคอบ 
- ท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งสร้างสรรค ์ 
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การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม(ทศินา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

1. ขั้นน า 
ผูส้อนแจงจุดประสงค์ ทบทวนการเรียน หรือเร้า
ความสนใจ โดยใหฟั้งเพลง ซกัถาม ใหย้กตวัอยา่ง
ทายปัญหา ฯลฯ  
ขั้นที ่1 think 
เป็นขั้นตอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ดในประเด็น
ปัญหาต่างๆการกล่าวน าถึงสาระส าคัญของ
บทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้นักเรียนได้คิดถึง
เร่ืองท่ีจะต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นน้ี
จะต้องด าเนินการทั้ งชั้ นเรียน  เพื่อให้นักเรียน
ทั้งหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิดให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
 

10 นาที 
- ให้นักเรียนจบัคู่ก่อนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 
- นกัเรียนทบทวนความรู้เดิมบทเรียน เร่ือง
เก่ียวกบัการหาค่าอตัราเร็วของเสียง 
- ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแนะน า
กิจกรรม “เกมจบัคู่ พิชิตค าตอบ” และวธีิการ
เล่นเกม 
- ครูใช้ค  าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน
ดงัน้ี 
*นกัเรียนคิดวา่ แหล่งก าเนิดเสียง มีผลต่อ
ความเขม้ของเสียงหรือไม่ 
- นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 

2. ขั้นสอน  
1) ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นผูส้อน
เสนอเกมให้ผู ้เ รียนเล่นโดยการแบ่งกลุ่มให้
แข่งขนักนัผูส้อนช้ีแจงกติกาและบรรยายในการ
เล่นเกมให้ชัดเจน (เกมบางชนิดมีวิธีการเล่นท่ี
ซบัซอ้น อาจมีการสาธิตก่อน) 
2) ผู ้เรียนเล่นเกมตามกติกาผูส้อนควบคุมการ              
เล่นเกมให้เป็นไปตามขั้นตอน ติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และให้
ผูเ้รียนสังเกตเปรียบเทียบหาความสัมพนัธ์ เพื่อ
สรุปใหไ้ดข้อ้เทจ็จริง นิยาม หลกัการ จากขอ้มูลท่ี
ไดจ้ากการเล่นเกม 

40 นาที 
- นกัเรียนศึกษาใบความรู้ เร่ืองความเขม้ของ
เสียง เป็นเวลา 10 นาที โดยครูให้น าแนะน า
และอธิบายเม่ือนกัเรียนเกิดปัญหาในการเรียน 
- นกัเรียนแต่ละคู่ ท  ากิจกรรม “เกมจบัคู่ พิชิต
ค าตอบ” ตามขั้นตอนกิจกรรมท่ีก าหนด ดงัน้ี 
     @ ครูแบ่งกระดาน 2 ฝ่ัง เขียนโจทยไ์วบ้น
กระดาน จ านวน 5 ขอ้ และเขียนค าตอบบน
กระดานอีกฝ่ัง โดยสลับค าตอบในแต่ละข้อ                   
ไม่ตรงกบัโจทย ์
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม(ทศินา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

3) ผูส้อนเลยผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่น 
วธีิการเล่น หรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 
ขั้นที ่2  Pair 
เป็นขั้นตอนท่ีจดัให้ผูเ้รียนจบักนัเป็นคู่ๆ เพื่อให้
แต่ละกลุ่มร่วมกนัศึกษาบทเรียนแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นและสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนร่วมกนั
ให้สามารถศึกษาบทเรียนได้ส าเร็จลุล่วงและ
สามารถค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนน้ีเก่ียวขอ้งกับ
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

     @ นักเรียนแต่ละคู่ แสดงวิธีท า เพื่อหา
ค าตอบลงในสมุด ข้อละ 5 นาที และจบัคู่
ค าตอบใหถู้กตอ้ง 
     @ เม่ือครบก าหนดเวลา ครูให้นักเรียน
ปรึกษากนัในคู่ของตวัเองถึงวิธีการหาค าตอบ
เพื่อเตรียมออกมาอภิปรายหนา้ชั้นเรียน 
 

3. ข้ันสรุป 
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลการ
เรียนรู้ เป็นข้อคิดน าไปสู้หลักการเปรียบเทียบ
ความสัมพนัธ์ของเกมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
ขั้นที ่3  Share 
เป็นขั้นตอนสุดทา้ย หลังจากการศึกษาบทเรียน
แลว้ โดยการท าการสลายกลุ่มผูเ้รียนท่ีจบักนัเป็น
คู่แลว้สรุปผลการคน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้นอีก
คร้ังหน่ึง เพื่อแลกเปล่ียนความรู้ สรุปผล และ
อภิปรายผลการคน้พบจากการศึกษาบทเรียนใน
ขั้นตอนท่ีผา่นมารวมทั้งให้ขอ้สรุปหรือเสนอแนะ
ใดๆ ต่อผูส้อนได ้

10 นาที 
- นกัเรียนแยกนัง่ประจ าท่ีตวัเองตามปกติและ
สุ่มเลขท่ีนักเรียนเพื่ออภิปรายการหาค าตอบ
เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ในวธีิการของแต่ละคู่ ใน
แต่ละขอ้ของเกม 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปการท ากิจกรรม 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด (Kagan, 1944) 

ผสานเทคนิคการเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2557) 

การจัดกกิรรมการจัดการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิด 
ผสานเทคนิคการเล่นเกม 

4. ขั้นประเมิน 
ผู ้สอนประเมินผลการเล่นเกมด้วยการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผู ้เรียน ให้เป็นไปตาม
จุดประสงค์และกติกาของการเล่น อาจจะให้
ผูเ้รียนประเมินตนเอง หรือให้เพื่อนประเมินตาม
ความเหมาะสม 

40 นาที 
- นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน จ านวน  
30 ขอ้ 
- ครูประเมินแบบฝึกหดั เร่ือง ความเขม้ของ
เสียง ของนกัเรียนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้
 

 
ส่ือการเรียนรู้ 

- เกม จบัคู่ พิชิตค าตอบ 

- ใบความรู้ เร่ือง ความเขม้ของเสียง 

- หนงัสือเรียนวทิยาศาสตร์ 
การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

1. วธีิการวดัและประเมินผล 
  - ประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
  - ประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง ความเขม้ของเสียง 
  - ประเมินแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 30 ขอ้ 
2.  เคร่ืองมือ 
  - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 
  - แบบประเมินการท าแบบฝึกหดั เร่ือง ความเขม้ของเสียง 
3. เกณฑ์การประเมิน 
   - แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 

 - แบบประเมินการท าแบบฝึกของนกัเรียนไดค้ะแนนไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 75 
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แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
ค าช้ีแจง   เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนรายบุคคล ครูผูส้อนเป็นผูป้ระเมินนกัเรียนโดย
ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในขณะจดัการเรียนรู้แลว้ใส่คะแนนให้ตรงกบัพฤติกรรมท่ีเป็นจริง
ของนกัเรียนตามล าดบัคะแนน ดงัน้ี 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 80 – 100 ดีมาก = 5 
 70 – 79 ดี = 4 
 60 – 69 ปานกลาง = 3 
 50 – 59 พอใช ้ = 2 
 0 – 49 ปรับปรุง = 1 
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 
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33         
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เลขที่ ช่ือ – สกุล 
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หมายเหตุ 

38         
39         
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46         
47         
48         
49         
50         

 

ผูป้ระเมิน............................................................. 

วนัท่ีประเมิน........................................................ 
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แบบประเมินการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความส าเร็จ

ของแบบฝึกหดั 
ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี

มอบหมายทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
4 ใน 5 ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย  
3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
เสร็จตามท่ี
มอบหมาย 

นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 
ความถูกตอ้ง

ชดัเจน 
ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง 

ทุกขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

4 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้ง  

3 ใน 5ขอ้ 

ท าแบบฝึกหดั
อยา่งถูกตอ้งอยา่ง
นอ้ยกวา่ 3 ขอ้ 

ความเขา้ใจใน
การค านวณ
โจทยปั์ญหา 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิอยา่งสมบูรณ์ 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบ 
ไดถู้กวธีิได้
ค่อนขา้งมาก 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบไดถู้ก
วธีิไดใ้นบางส่วน 

แสดงวธีิท าและ
หาค าตอบแสดง

ใหเ้ห็นวา่ 
ไม่ถูกตอ้ง  

ขาดความเขา้ใจ 
ความชดัเจนใน

การเขียน 
ลายมือมีความ
ชดัเจนอ่านง่าย 

ลายมือค่อนขา้ง
อ่านง่าย 

ลายมืออ่านยาก 
ในหลายจุด 

อ่านลายมือยาก 
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แบบทดสอบวดัทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง พลงังาน   วชิา วทิยาศาสตร์เพิม่เติม 2     
ภาคเรียนที ่2    ปีการศึกษา 2560   ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 

…………………………………………………………… 
ค าช้ีแจง    

1. แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั  4  ตวัเลือก  จ านวน  30  ขอ้  มีทั้งหมด  6  หนา้ 
       เวลาในการท าขอ้สอบ 30 นาที 
 2.  ใหน้กัเรียนพิจารณาเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว  แลว้ท าเคร่ืองหมาย  X   
  ลงบนกระดาษค าตอบ 

 
1. เม่ือต่อเตาไฟฟ้ากบัความต่างศกัย ์220 โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้าไหลผา่น 5 แอมแปร์ เตาไฟฟ้าใช้
ก าลงั ไฟฟ้าก่ีวตัต ์                                      

1.  200 W            2.  1,100 W               
3.  2,200 W          4.  ไม่มีขอ้ใดถูกตอ้ง 

2. เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าชนิด 220 โวลต ์1,000 วตัต ์ตอ้งการพลงังานเท่าใดใน 1 วนิาที 
   1.  1 จูล                      2.  220 จูล                 

3.  1 กิโลจูล                4.  22 กิโลจูล 
3.  เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าชนิดหน่ึงใชก้  าลงั 60 วตัต ์ถา้มีกระแสไหลผา่น 1.2 แอมแปร์ อยากทราบวา่
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีต่อเขา้กบัวงจรไฟฟ้าความต่างศกัยเ์ท่าใด 

1.  15 V                        2.  25 V                     
3.  75 V                        4.  50 V 

4. หลอดไฟขนาด 100 W 220 V  ขณะท่ีมีการใชง้าน หลอดไฟน้ีจะมีความตา้นทานเท่าใด 
       1.  48 โอห์ม               2.  242 โอห์ม               

3.  484 โอห์ม                 4.  840 โอห์ม 
5. ใชเ้ตารีดไฟฟ้าขนาด 5 แอมแปร์ 220 โวลต ์รีดผา้นาน 2 ชัว่โมง จะตอ้งเสียค่าไฟฟ้าเท่าใด    
(ค่าไฟฟ้ายนิูตละ 1 บาท)  

1.  2.20 บาท       2.  3.85 บาท  
3.  4.50 บาท    4.  5.00 บาท 
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6.  ขดลวดความตา้นทาน 200 โอห์ม แช่อยูใ่นน ้าปริมาตร 1 ลิตร ท่ีอุณหภูมิห้องใหก้ระแสไฟฟ้าไหล
ผา่น 2.5 แอมแปร์ ผา่นขดลวดนาน 3 นาที อุณหภูมิของน ้ าจะสูงข้ึนเท่าใด ก าหนดน ้าไดรั้บความร้อน
จากขดลวดทั้งหมด 
  1.  92 องศาเซลเซียส  2.  38 องศาเซลเซียส  

3.  40 องศาเซลเซียส  4.  53.6 องศาเซลเซียส 
7.  ขดลวดปฐมภูมิของหมอ้แปลงมีลวดพนัไว ้250 รอบ ถา้ตอ้งการท าเป็นหมอ้แปลงชนิดแปลงข้ึน
จาก 110 โวลต ์เป็น 220 โวลต ์จะตอ้งพนัขดลวดในขดทุติยภูมิเป็นจ านวนก่ีรอบ 
  1.  200 รอบ   2.  300 รอบ  

3.  400 รอบ   4.  500 รอบ 
8.  น าถ่านไฟฉายซ่ึงมีความต่างศกัย ์1.5 โวลต ์มาต่อกบัหลอดไฟท่ีมีความตา้นทาน 5 โอห์ม จงหาวา่
กระแสไฟไหลผา่นหลอดไฟก่ีมิลลิแอมแปร์ 

1.  0.3           2.  30 
3.  300            4.  4.5 

9.  ถา้ใชเ้ตารีดไฟฟ้า 1,000 วตัต ์หลอดไฟ 60 วตัต ์สามดวง ตูเ้ยน็ 400 วตัตแ์ละหมอ้หุงขา้ว 620 วตัต์
พร้อมกนั โดยเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าทั้งหมดต่อกบัความต่างศกัย ์220 โวลต ์จะตอ้งใชฟิ้วส์ท่ีทนต่อกระแส 
ไฟฟ้าอยา่งนอ้ยท่ีสุดก่ีแอมแปร์ 

1.  30                      2.  20  
3.  15                      4.  10 

10.  ใชเ้ตารีดไฟฟ้าขนาด 5 แอมแปร์ 220 โวลต ์รีดผา้นาน 2 ชัว่โมง จะตอ้งเสียค่าไฟฟ้าเท่าใด    
(ค่าไฟฟ้ายนิูตละ1 บาท)  
  1.  2.20 บาท          2.  3.85 บาท  

3.  4.50 บาท           4.  5.00 บาท 
11.   ใชเ้ตารีดไฟฟ้าขนาด 5 แอมแปร์ 220 โวลต ์รีดผา้นาน 2 ชัว่โมง จะตอ้งเสียค่าไฟฟ้าเท่าใด    
(ค่าไฟฟ้ายนิูตละ 1 บาท)  
  1.  2.20 บาท           2.  3.85 บาท  
  3.  4.50 บาท           4.  5.00 บาท 
12.  หลอดไฟฟ้า 60 W 220 V เม่ือใชก้บัไฟ 110 V จะมีก าลงัไฟฟ้าเป็นเท่าใด 
  1.  10 W             2.  12 W 

3.  14 W              4.  15 W 
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12. เตารีดเคร่ืองหน่ึงใชก้ าลงัไฟฟ้า 1,500 วตัต ์ถา้ใชว้นัละ 2 ชัว่โมงในเวลา 30 วนั คิดอตัราค่าไฟฟ้า
หน่วยละ 0.7 บาท จะเสียเงินเท่าไร 

1.  6.30 บาท        2.  63 บาท 
3.  360 บาท         4.  36 บาท 

13. เคร่ืองปรับอากาศยีห่อ้น้ีใชก้บัไฟฟ้า 220 โวลต ์กินไฟเป็นเยีย่มประมาณ 7 แอมแปร์ และตอ้งหยดุ
ซ่อมวนัเวน้วนั 

1.  92.40 บาท           2.  152.40 บาท  
3.  178.64 บาท         4.  ไม่มีค  าตอบใดถูก 

14. เจา้ของหอพกัแห่งหน่ึงอนุญาตให้ผูเ้ช่าหอพกัใชเ้ตารีดขนาด 700 วตัต ์เดือนละ 10 ชัว่โมง พดัลม
ขนาด 50 วตัต์ วนัละ 8 ชัว่โมง หลอดไฟขนาด 60 วตัต์ จ  านวน 2 หลอดๆ ละ 10 ชัว่โมงต่อวนั โดย
เจา้ของหอพกัเก็บค่าไฟฟ้าจากผูเ้ช่าเดือนละ 200 บาท ถา้การไฟฟ้านครหลวงเก็บค่าไฟฟ้าหน่วยละ                
2 บาท จากเจา้ของหอพกั และผูเ้ช่าใช้ไฟฟ้าตามท่ีอนุญาตพอดี เจา้ของหอพกัจะไดก้ าไรจากผูเ้ช่า      
เดือนละเท่าไร (ก าหนด 1 เดือน มี 30 วนั) 

1.  90 บาท             2.  100 บาท 
3.  110 บาท           4.  120 บาท 

15. ถา้บา้นหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าตามตาราง 
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า ก าลงัไฟฟ้า (วตัต)์ จ  านวน 
เตาไฟฟ้า  750  1  เตา 
ตูเ้ยน็   250  1  เคร่ือง 
เคร่ืองเล่นเทป  250  1  ชุด 
หมอ้หุงขา้ว  600  1  หมอ้ 
หลอดไฟ  60  5  หลอด 

บา้นหลงัน้ีควรใชฟิ้วส์รวมอยา่งต ่าขนาดก่ีแอมแปร์ จึงจะใชเ้คร่ืองใชไ้ฟฟ้าต่างๆ ไดพ้ร้อมกนัท่ี 
220 โวลต ์

1.  5                      2.  10   
3.  15                    4.  20 

16. ตูเ้ยน็ขนาด 550 วตัต ์ใชก้บัไฟ 220 โวลต ์จะมีกระแสไฟผา่นตูเ้ยน็ก่ีแอมแปร์ 
1.  0.4                       2.  0.5 
3.  1.5                       4.  2.5 
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17. เตารีดขนาด 750 วตัต ์220 โวลต ์เม่ือน าไปใชก้บัไฟฟ้า 110 โวลต ์จะใชก้ าลงัไฟฟ้าเป็นเท่าไร 
1.  94 วตัต ์               2.  188 วตัต ์  
3.  375 วตัต ์             4.  750 วตัต ์

18. อาคารหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใช้ไฟฟ้าดงัน้ี หลอดฟลูออเรสเซนต์ขนาด 36วตัต์ 10 หลอด ใช้งาน                        
8 ชัว่โมง เตารีดไฟฟ้าขนาด 1,000 วตัต์ 1 เคร่ือง ใช้งาน 1 ชัว่โมง หมอ้หุงขา้วขนาด 500 วตัต์ 1 ใบ              
ใช้งาน 2 ชัว่โมง เคร่ืองปรับอากาศขนาด 2,500 วตัต์ 2 เคร่ือง ใช้งาน 4 ชัว่โมง โทรทศัน์ 300 วตัต ์                 
1 เคร่ือง ใช้งาน 4 ชัว่โมง และคอมพิวเตอร์ขนาด 320 วตัต์ 2 เคร่ือง ใชง้าน 3 ชัว่โมง จะเสียค่าไฟ
เท่าใด (ค่าไฟฟ้า 2.50 บาท/หน่วย) 

1.  70 บาท             2.  140 บาท  
3.  28 บาท             4.  2,100 บาท 

19. ขดลวดปฐมภูมิของหมอ้แปลงมีลวดพนัไว ้250 รอบ ถา้ตอ้งการท าเป็นหมอ้แปลงชนิดแปลงข้ึน
จาก 110 โวลต ์เป็น 220 โวลต ์จะตอ้งพนัขดลวดในขดทุติยภูมิเป็นจ านวนก่ีรอบ 

1.  200 รอบ          2.  300 รอบ  
3.  400 รอบ          4.  500 รอบ 

20. หมอ้แปลงเคร่ืองหน่ึงรับแรงเคล่ือนจากไฟบา้นมีกระแสเขา้ขดปฐมภูมิพนั 50 รอบ ขดทุติยภูมิ 
500 รอบ จะมีกระแสไฟฟ้าไหลเขา้ขดทุติยภูมิเท่าใด 

1.  10 A                     2.  12 A 
3.  100 A                   4.  120 A 

21. ตอ้งการแปลงแรงเคล่ือนท่ีไฟฟ้า 15 V เป็น 3000 V อตัราของจ านวนรอบของขดลวดปฐมภูมิ : 
ทุติยภูมิ เป็นเท่าไร 

1.  1:200                       2.  1:2000 
3.  200:1                      4.  2000:1 

22. หมอ้แปลงไฟฟ้าเคร่ืองหน่ึงมีขดลวดพนัรอบแกนปฐมภูมิ 440 รอบ ถา้ตอ้งการแปลงไฟฟ้า 220V 
ใหเ้หลือ 12 V จะตอ้งมีจ านวนรอบของขดลวดท่ีพนัรอบแกนททุติยภูมิก่ีรอบ 

1.  24 รอบ                   2.  36 รอบ 
3.  40 รอบ                   4.  48 รอบ 

23. จงหาอตัราเร็วเสียงท่ีอุณหภูมิ 25 องศาเซลเซียส 
1.  346 เมตร/วินาที         2.  375 เมตร/วินาที 
3.  412 เมตร/วินาที         4.  546 เมตร/วินาที 
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24.  คล่ืนเสียงความถ่ี 170 เฮิรตซ์ มีอตัราเร็วในอากาศ 340 เมตร/วนิาที จงหาระยะห่างระหวา่งส่วนอดั
กบัส่วนขยายท่ีอยูใ่กลก้นัท่ีสุดมีค่าเท่ากบัก่ีเมตร 

1.  1.0                2.  1.5  
3.  2.2                4.  2.8 

25.  อตัราเร็วของเสียงในอากาศ ณ. อุณหภูมิ 15   C มีค่าเท่ากบัก่ีเมตร/วนิาที  
1.  300                   2.  340  
3.  380                   4.  400 

26.  วสุใช้ไมเ้คาะเหล็กอนัหน่ึงยาว 1700 เมตร เพื่อนของเขาท่ียืนอยูป่ลายอีกขา้งหน่ึงได ้ยิน เสียงดงั
สองคร้ัง ถา้อตัราเร็วในท่อเหล็กเป็น 5100 เมตร/วินาที อตัราเร็วเสียงในอากาศ เป็น 340 เมตร/วินาที 
วสัดุจะไดย้นิเสียงดงัสองคร้ังในเวลาต่างกนัก่ีวนิาที  

1.  2.41               2.  3.56 
  3.  4.23              4.  4.67 
28. หวูดรถไฟมีก าลงัเสียง 20 วตัต์ จงหาความเขม้เสียงท่ีจุดห่างจากหวูด 150 เมตร ในหน่วยวตัต์/
ตารางเมตร 

1.  3.02 x 10-5          2.  5.12 x 10 -5  
3.  7.07 x 10 -5            4.  9.01 x 10 -5 

29. นาย ก. เห็นพลุแตกกลางอากาศเหนือศีรษะเขาข้ึนไป 40 เมตร ขณะเดียวกนั นาย ข. ซ่ึงอยูห่่างจาก
นาย ก. ตามแนวราบเป็นระยะ 30 เมตร ก็เห็นพลุแตกเช่นเดียวกนั ความเขม้ของเสียงท่ี นาย ก. ไดรั้บ
จะเป็นก่ีเท่าของท่ีนาย ข. ไดรั้บ 

1.  25/16    2.  5/4  
3.  4/5     4.  16/25 

30.  บุง้ก๋ีฟังเพลงห่างจากลาโพง 10 เมตร ไดย้ินเสียงเพลงมีความเขม้ 10 - 6 วตัต์/ตารางเมตร เธอ
ตอ้งการไดย้นิเสียงทีมีความเขม้ 10 - 8 วตัต/์ตารางเมตร จะตอ้งยนืห่างจากล าโพงเท่าไร  

1.  1 เมตร                 2.  20 เมตร  
3.  50 เมตร              4.  100 เมตร 
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เฉลยแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ 
 

ข้อ ค าตอบ ข้อ ค าตอบ 
1 2 16 2 
2 3 17 4 
3 4 18 2 
4 3 19 1 
5 3 20 4 
6 4 21 1 
7 4 22 2 
8 1 23 1 
9 3 24 1 

10 4 25 1 
11 1 26 2 
12 1 27 4 
13 4 28 2 
14 2 29 3 
15 1 30 4 

 



 

 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมินความสอดคล้อง 

-  แบบประเมนิความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการเรียนรู้ เพือ่พฒันาทกัษะการ 
 ค านวณทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คดิ 
 ผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
-  แบบประเมนิความสอดคล้องแบบทดสอบวดัทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ของ 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คดิผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
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แบบประเมินความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพือ่พฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3  

โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5     พลงังาน                     วชิาวทิยาศาสตร์เพิ่มเติม 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   ภาคเรียนท่ี 2       ปีการศึกษา  2560 
ครูผูส้อน   นางสาวจิรัชยา  อาจวงศา                                         กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
 
ค าช้ีแจง  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย    ลงในช่องระดบัการประเมินท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 ระดบัการประเมิน +1 หมายถึง   แน่ใจวา่เน้ือหาและการจดัการเรียนรู้ 
       สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน/ตวัช้ีวดั 
   0 หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่เน้ือหาและการจดัการเรียนรู้ 
       สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน/ตวัช้ีวดั 
   -1 หมายถึง   แน่ใจวา่เน้ือหาและการจดัการเรียนรู้ 
       ไม่สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน/ตวัช้ีวดั 

ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ  
แนะ 

+1 0 -1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง กฎของโอห์มและความต้านทาน 
1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัหน่วยการจดัการเรียนรู้     
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้น และ

เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 
    

3 ความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบัมาตรฐานการเรียนรู้/
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียนครอบคลุมทั้งดา้น
ความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

    

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ส่ือความหมายชดัเจน     
6 จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปไดแ้ละสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงคใ์นคร้ังนั้นๆ 
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ  
แนะ 

+1 0 -1 
7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัช้ีวดั/จุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนกระบวนการครบถว้นตาม
วธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

10 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม ใน
กิจกรรมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสาน
เทคนิคการเล่นเกม 

    

11 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย เหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียนตามวิธีการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วย
เพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

12 ส่ือการเ รียนรู้ ว ัสดุอุปกรณ์ และแหล่งเ รียนรู้มีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

    

13 ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบัวยัและความสามารถ
ของผูเ้รียน 

    

14 การวดัและประเมินผลการเรียนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

15 เคร่ืองมือการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย 

    

16 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร่ือง ก าลงัไฟฟ้าและการหาค่าไฟฟ้า 

1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัหน่วยการจดัการเรียนรู้     
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคญัครบถว้น และ

เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ  
แนะ 

+1 0 -1 
3 ความสอดคล้องของสาระส าคญักับมาตรฐานการเรียนรู้/

ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
    

4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู ้เ รียนครอบคลุมทั้ งด้าน
ความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นจิตพิสัย  

    

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ส่ือความหมายชดัเจน     
6 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเป็นไปไดแ้ละสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงคใ์นคร้ังนั้นๆ 
    

7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนกระบวนการครบถ้วนตาม
วธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

10 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วนร่วม ใน
กิจกรรมตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสาน
เทคนิคการเล่นเกม 

    

11 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย เหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียนตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วย
เพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

12 ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้มีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

    

13 ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบัวยัและความสามารถ
ของผูเ้รียน 

    

14 การวดัและประเมินผลการเรียนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ  
แนะ 

+1 0 -1 
15 เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผลการเรียนรู้มีความ

หลากหลาย 
    

16 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง หม้อแปลงไฟฟ้า 

1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัหน่วยการจดัการเรียนรู้     
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้น และ

เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

    

4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู ้เ รียนครอบคลุมทั้ งด้าน
ความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นจิตพิสัย  

    

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ส่ือความหมายชดัเจน     
6 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเป็นไปไดแ้ละสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงคใ์นคร้ังนั้นๆ 
    

7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนกระบวนการครบถ้วนตาม
วธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

10 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสาน
เทคนิคการเล่นเกม 

    

11 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย เหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียนตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วย
เพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

12 ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้มีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
13 ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบัวยัและความสามารถ

ของผูเ้รียน 
    

14 การวดัและประเมินผลการเรียนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

15 เคร่ืองมือการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย 

    

16 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน     

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 อตัราเร็วของเสียง 
1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัหน่วยการจดัการเรียนรู้     
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคญัครบถว้น และ

เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 
    

3 ความสอดคล้องของสาระส าคญักับมาตรฐานการเรียนรู้/
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู ้เ รียนครอบคลุมทั้ งด้าน
ความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นจิตพิสัย  

    

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ส่ือความหมายชดัเจน     
6 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเป็นไปไดแ้ละสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงคใ์นคร้ังนั้นๆ 
    

7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนกระบวนการครบถ้วนตาม
วธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
10 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม ใน

กิจกรรมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสาน
เทคนิคการเล่นเกม 

    

11 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย เหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียนตามวิธีการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วย
เพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

12 ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้มีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

    

13 ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบัวยัและความสามารถ
ของผูเ้รียน 

    

14 การวดัและประเมินผลการเรียนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

15 เคร่ืองมือการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย 

    

16 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 ความเข้มของเสียง 

1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัหน่วยการจดัการเรียนรู้     
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคญัครบถว้น และ

เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 
    

3 ความสอดคล้องของสาระส าคญักับมาตรฐานการเรียนรู้/
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู ้เ รียนครอบคลุมทั้ งด้าน
ความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นจิตพิสัย  

    

5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ส่ือความหมายชดัเจน     
6 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเป็นไปไดแ้ละสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงคใ์นคร้ังนั้นๆ 
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ล าดับ รายการประเมินความสอดคล้อง 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และตวัช้ีวดั/จุดประสงค์

การเรียนรู้ 
    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนกระบวนการครบถ้วนตาม
วธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

10 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม ใน
กิจกรรมตามวิธีการการใช้เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสาน
เทคนิคการเล่นเกม 

    

11 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย เหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถของผูเ้รียนตามวิธีการการใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วย
เพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

    

12 ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้มีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

    

13 ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบัวยัและความสามารถ
ของผูเ้รียน 

    

14 การวดัและประเมินผลการเรียนสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

15 เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผลการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย 

    

16 เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน     
 
 

ลงช่ือผูเ้ช่ียวชาญ................................................. 
                           (.................................................) 
            ต  าแหน่ง.................................................. 
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แบบประเมินความสอดคล้อง 
แบบทดสอบวดัการพฒันาทักษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ 

กบัจุดประสงค์การเรียนรู้  วชิาวทิยาศาสตร์เพิม่เติม  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

  

การวิจยั เร่ือง การพฒันาทกัษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา                
ปีท่ี 3 โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม 
 

ค าช้ีแจง 
 การวิจัยในคร้ังน้ีเพื่อการพฒันาทักษะการคิดค านวณทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานกบัเทคนิคการเล่นเกม ขอความกรุณาให้ท่าน
เขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งระดบัคะแนนความสอดคลอ้งตาม
ความคิดเห็นของท่านดงัต่อไปน้ี 
        +1  หมายถึง   ถา้แน่ใจวา่เน้ือหาค าถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

0 หมายถึง   ถา้ไม่แน่ใจวา่เน้ือหาค าถามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
-1   หมายถึง   ถา้แน่ใจวา่เน้ือหาค าถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่าความ
ต่างศกัยก์ระแส 
ไฟฟ้า และความ
ตา้นทาน 

1. เม่ือต่อเตาไฟฟ้ากบัความต่างศกัย ์                
220 โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้าไหลผา่น                   
5 แอมแปร์ เตาไฟฟ้าใชก้ าลงั ไฟฟ้าก่ีวตัต ์                                     
1.  200 W           2.  1,100 W               
3.  2,200 W        4. ไม่มีขอ้ใดถูกตอ้ง 
ตอบ   2.  1,100 W               

    



 

146 
 

จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่าความ
ต่างศกัยก์ระแส 
ไฟฟ้า และความ
ตา้นทาน 

2.  ฟิวส์ขนาด 10 แอมแปร์ เม่ือน ามาใช ้
กบัระบบไฟฟ้า 220 โวลต ์เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
กินก าลงัสูงสุดเท่าใด 
1.  2.0 kW                  2.  2.2 kW                 
3.  10 kW                   4.  22 kW 
ตอบ   2.  2.2 kW                  

    

 3.  เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าชนิด 220 โวลต ์       
1,000 วตัต ์ตอ้งการพลงังานเท่าใด                     
ใน 1 วนิาที 
1.  1 จูล                      2.  220 จูล                 
3.  1 กิโลจูล               4.  22 กิโลจูล 
ตอบ   3.  1 กโิลจูล               
 
 
ตอบ   3.  1 กโิลจูล               
 

 
      
 
 

    

 4.  เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าชนิดหน่ึงใชก้  าลงั                    
60 วตัต ์ถา้มีกระแสไหลผา่น 1.2 แอมแปร์ 
อยากทราบวา่เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีต่อเขา้กบั
วงจรไฟฟ้าความต่างศกัยเ์ท่าใด 
1.  15 V                      2.  25 V                     
3.  75 V                      4.  50 V 
ตอบ   4.  50 V 
 
5.    หลอดไฟขนาด 100 W 220 V ขณะท่ีมี
การใชง้าน หลอดไฟน้ีจะมีความตา้นทาน
เท่าใด 
      1.  48 โอห์ม             2.  242 โอห์ม              
3.  484 โอห์ม               4.  840 โอห์ม 
6.    เตารีดไฟฟ้ามีก าลงั 1,100 วตัต ์ต่อเขา้
กบัไฟฟ้า 220 โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้าไหล
ผา่นก่ีแอมแปร์ 
      1.  0.5                    2.  0.2                       
3.  2.0                       4.  5.0 
7.    บริษทัแห่งหน่ึง ใชเ้คร่ืองปรับอากาศ

    

 5.  หลอดไฟขนาด 100 W 220 V ขณะท่ีมี
การใชง้าน หลอดไฟน้ีจะมีความตา้นทาน
เท่าใด 
1.  48 โอห์ม                2.  242 โอห์ม              
3.  484 โอห์ม              4.  840 โอห์ม 
ตอบ   3.  484 โอห์ม                
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                   
ความต่างศกัย ์
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

6.  เตารีดไฟฟ้ามีก าลงั 1,100 วตัต ์ต่อเขา้
กบัไฟฟ้า 220 โวลต ์จะมีกระแสไฟฟ้า 
ไหลผา่นก่ีแอมแปร์ 
1.  0.5                       2.  0.2                       
3.  2.0                       4.  5.0 
ตอบ   4.  5.0 

    

 7. ความตา้นทานสองตวั เม่ือต่อแบบขนาน
จะไดค้วามตา้นทานรวม 12/5 โอห์ม แต่
เม่ือต่ออนุกรมจะไดค้วามตา้นทานรวม              
10 โอห์ม ความตา้นทานสองตวัน้ีมีค่า
ความตา้นทานต่างกนัก่ีโอห์ม 
1.  2 โอห์ม               2.  3 โอห์ม                  
3.  4 โอห์ม               4.  5 โอห์ม 
ตอบ   1.  2 โอห์ม                  

    

 8.  ใชเ้ตารีดไฟฟ้าขนาด 5 แอมแปร์                    
220 โวลต ์รีดผา้นาน 2 ชัว่โมง จะตอ้งเสีย
ค่าไฟฟ้าเท่าใด  (ค่าไฟฟ้ายนิูตละ 1 บาท)  
1.  2.20 บาท            2.  3.85 บาท  
3.  4.50 บาท            4.  5.00 บาท 
ตอบ   1.  2.20 บาท          
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                 
ความต่างศกัย ์ 
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

9.  ขดลวดความตา้นทาน 200 โอห์ม แช่อยู่
ในน ้าปริมาตร 1 ลิตร ท่ีอุณหภูมิหอ้งให้
กระแสไฟฟ้าไหลผา่น 2.5 แอมแปร์ ผา่น
ขดลวดนาน 3 นาที อุณหภูมิของน ้าจะ
สูงข้ึนเท่าใด ก าหนดน ้าไดรั้บความร้อน
จากขดลวดทั้งหมด 
1.  92 องศาเซลเซียส  
2.  38 องศาเซลเซียส  
3.  40 องศาเซลเซียส  
4.  53.6 องศาเซลเซียส 
ตอบ   4.  53.6  องศาเซลเซียส 
 

    

 10.  ถา้เพิ่มกระแสในขดลวดท าความร้อน
เป็น 3 เท่าของเดิม พลงังานความร้อนจะ
เพิ่มเป็นก่ีเท่าเม่ือเทียบกบัของเดิม 
1.  3 เท่า             2.  6 เท่า  
3.  9 เท่า             4.  18 เท่า 
ตอบ   3.  9 เท่า              
 

    

 11.  น าถ่านไฟฉายซ่ึงมีความต่างศกัย ์               
1.5 โวลต ์มาต่อกบัหลอดไฟท่ีมีความ
ตา้นทาน 5 โอห์ม จงหาวา่กระแสไฟ              
ไหลผา่นหลอดไฟก่ีมิลลิแอมแปร์ 
1.  0.3                2.  30 
3.  300               4.  4.5 
ตอบ   3.  300          
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                   
ความต่างศกัย ์
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

12.  มีตวัตา้นทาน 3 ตวั น าตวัตา้นทาน                     
2 ตวัแรกซ่ึงมีความตา้นทาน 100 และ                  
300 โอห์ม มาต่อขนานกนั แลว้น าไปต่อ
อนุกรมกบัตวัท่ี 3 ซ่ึงมีความตา้นทาน                 
200 โอห์ม จงหาความตา้นทานรวม                
(เป็นโอห์ม) ในการต่อวงจรดงักล่าว 
1.  275                2.  600 
3.  50                  4.  200 
ตอบ   1.  275              
 

    

 13.  หลอดไฟฟ้า 60 W 12 V ตอ้งใช้
กระแสเท่าใด 
1.  0.5 A            2.  1.5 A  
3.  2.5 A            4.  5.0 A 
ตอบ   4.  5.0 A 

    

 14.  น าตวัตา้นทาน 100 และ 300 โอห์ม                 
มาต่อขนานกนั แลว้น ามาต่อกบัแบตเตอร่ี
ซ่ึงมีความต่างศกัย ์12 โวลต ์จงหาวา่
กระแสไฟฟ้าไหลผา่นตวัตา้นทาน                    
100 โอห์ม มีค่าก่ีแอมแปร์ 
1.  0.04              2.  0.16   
3.  0.25              4.  0.12 
ตอบ   4.  0.12 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                   
ความต่างศกัย ์
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

15. น าถ่านไฟฉายกอ้นหน่ึงมาต่อเป็นวงจร
กบัลวดซ่ึงมีความตา้นทาน 4 โอห์ม พบวา่
เกิดความศกัยร์ะหวา่งขั้วทั้งสองของ
ถ่านไฟฉายเป็น 1.6 โวลต ์ถา้ถ่านไฟฉาย
กอ้นน้ีมีค่าความตา้นทานภายในเป็น                        
1 โอห์ม จงค านวณหาแรงเคล่ือนไฟฟ้า 
ของถ่านไฟฉายกอ้นน้ี 
1.  0.4 โวลต ์           2.  1.6 โวลต ์  
3.  2 โวลต ์              4.  ไม่มีค  าตอบใดถูก 
ตอบ   3.  2  โวลต์              

    

 16. จากรูปจงหาค่ากระแสไฟฟ้าท่ีไหลผา่น
ตวัตา้นทาน R4  

 
 
1.  0.6 แอมแปร์ 
2.  0.5 แอมแปร์ 
3.  0.4 แอมแปร์ 
4.  0.2 แอมแปร์ 
ตอบ   3.  0.4  แอมแปร์ 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                
ความต่างศกัย ์
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

17.   ลวดความตา้นทาน 2 เส้น คือ A               
และ B เม่ือน ามาต่ออนุกรมกนัจะไดค้วาม
ตา้นทานรวม 27 โอห์ม เม่ือต่อขนานจะได้
ความตา้นทานรวม 6 โอห์ม จงหาความ
ตา้นทานรวมของ A และ B 
1.  12 และ 15            2.  9 และ 18  
3.  5 และ 22              4.  10 และ 17 
ตอบ   2.  9  และ 18 

    

 18.  ถา้ใชเ้ตารีดไฟฟ้า 1,000 วตัต ์
หลอดไฟ 60 วตัต ์สามดวง ตูเ้ยน็ 400 วตัต์
และหมอ้หุงขา้ว 620 วตัต ์พร้อมกนั โดย
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าทั้งหมดต่อกบัความต่างศกัย ์
220โวลต ์จะตอ้งใชฟิ้วส์ท่ีทนต่อ
กระแสไฟฟ้าอยา่งนอ้ยท่ีสุดก่ีแอมแปร์ 
1.  30                      2.  20  
3.  15                      4.  10 
ตอบ   4.  10 

    

 19.  พลงังานไฟฟ้า 5 หน่วย มีค่าก่ีจูล 
1.  5                         2.  3.6 x 103 

3.  3.6 x 106             4.  18 x 106 

ตอบ    4.  18 x 106 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                  
ความต่างศกัย ์
กระแสไฟฟ้า และ
ความตา้นทาน 

20.  เคร่ืองยา่งไฟฟ้าใหค้วามร้อน                        
400 แคลอรีต่อวินาที เม่ือมีกระแส                            
8 แอมแปร์ไหลผา่น ก าหนดให ้1 แคลอรี
เท่ากบั 4.2 จูล ขอ้ใดสรุปไดถู้กตอ้ง 
ก.  เคร่ืองยา่งไฟฟ้ามีก าลงั 1,680 วตัต ์
ข.  ความตา้นทานของเคร่ืองยา่ง  
     26.25 โอห์ม 
ค.  ความต่างศกัยต์กคร่อมความตา้นทาน 
      เคร่ืองยา่ง 210 โวลต ์
1.  ก                      2.  ก และ ค  
3.  ข และ ค           4.  ก , ข และ ค 
ตอบ   4.  ก , ข และ ค 

    

 21.  ใชเ้ตารีดไฟฟ้าขนาด 5 แอมแปร์                  
220 โวลต ์รีดผา้นาน 2 ชัว่โมง จะตอ้งเสีย
ค่าไฟฟ้าเท่าใด  (ค่าไฟฟ้ายนิูตละ 1 บาท)  
1.  2.20 บาท          2.  3.85 บาท  
3.  4.50 บาท          4.  5.00 บาท 
ตอบ   1.  2.20 บาท          

    

 22.  หลอดไฟฟ้า 60 W 220 V เม่ือใชก้บั
ไฟ 110 V จะมีก าลงัไฟฟ้าเป็นเท่าใด 
1.  10 W                2.  12 W 
3.  14 W                4.  15 W 
ตอบ   4.  15 W 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา                       
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

23.  บา้นหลงัหน่ึงใชเ้ตาไฟฟ้า 1,000 วตัต ์
220 โวลต ์ประกอบอาหารวนัละ 2 ชัว่โมง 
1 เดือน (30 วนั) จะใชไ้ฟฟ้าก่ียนิูต 
1.  30                    2.  60 
3.  75                    4.  9 
ตอบ   2.  60 

    

 24. เตารีดเคร่ืองหน่ึงใชก้ าลงัไฟฟ้า  
1,500 วตัต ์ถา้ใชว้นัละ 2 ชัว่โมงในเวลา  
30 วนั คิดอตัราค่าไฟฟ้าหน่วยละ 0.7 บาท 
จะเสียเงินเท่าไร 
1.  6.30 บาท          2.  63 บาท 
3.  360 บาท           4.  36 บาท 
ตอบ   2.  63 บาท 

    

 25.  แบตเตอร่ีรถยนตข์นาด 12 โวลต ์                
60 แอมแปร์-ชัว่โมง ถูกน ามาใชง้านกบั
เคร่ืองมือส่ือสารทางทหารขนาด 12 V                
10 W 2 เคร่ือง และขนาด 12 V 20 W                   
1 เคร่ือง แบตเตอร่ีดงักล่าวน้ีจะใชง้าน                 
ไดน้านเท่าไร 
1.  20 ชัว่โมง         2.  22 ชัว่โมง  
3.  18 ชัว่โมง         4.  24 ชัว่โมง 
ตอบ   3.  18 ช่ัวโมง        
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา                      
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

26.  เคร่ืองปรับอากาศยีห่อ้น้ีใชก้บัไฟฟ้า 
220 โวลต ์กินไฟเป็นเยีย่มประมาณ                    
7 แอมแปร์และตอ้งหยดุซ่อมวนัเวน้วนั 
1.  92.40 บาท         2.  152.40 บาท  
3.  178.64 บาท       4.  ไม่มีค  าตอบใดถูก 
ตอบ   1.  92.40 บาท          

    

 27. กองพนัทหารราบใชห้ลอดไฟ 
100 วตัต ์ 80 ดวง  60 วตัต ์ 50 ดวง 
เคร่ืองปรับอากาศขนาด 1,500 วตัต ์                      
6 เคร่ือง และตูเ้ยน็ขนาด 500 วตัต ์4 ตู ้                
ถา้เฉล่ียใชไ้ฟวนัละ 8 ชัว่โมง จะตอ้งเสีย  
ค่าไฟในเดือนเมษายนก่ีบาท ก าหนดให ้               
ค่าไฟยนิูตละ 1.50 บาท 
1.  6,539                 2.  7,920 
3.  8,740                 4.  9.960 
ตอบ   2.  7.920 

    

 28. เม่ือเปิดเคร่ืองปรับอากาศท่ีใชก้ าลงั 
2,500 วตัต ์220 โวลต ์เป็นเวลานาน                      
2 ชัว่โมง และเปิดหลอดไฟ 60 วตัต ์                  
220โวลต ์จ านวน 7 ดวงพร้อมๆ กนัเป็น
เวลา 4 ชัว่โมง จะส้ินเปลืองพลงังานไฟฟ้า
ทั้งหมดก่ีหน่วย 
1.  1.68                   2.  5 
3.  6.68                   4.  4.8 
ตอบ   3.  6.68                    
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

29.  บา้นหลงัหน่ึงใชห้ลอดไฟ 60 วตัต ์             
2 ดวง เปิดวนัละ 4 ชัว่โมง หลอดไฟ              
หนา้บา้นขนาด 100 วตัต ์1 ดวง เปิดวนัละ 
10 ชัว่โมง โทรทศัน์ 150 วตัต ์1 เคร่ือง            
เปิดวนัละ 4 ชัว่โมง หมอ้หุงขา้ว 100 วตัต ์                    
1 หมอ้ เปิดวนัละ 1/2 ชัว่โมง ในเดือน
เมษายน จะเสียค่าไฟฟ้าก่ีบาท ถา้ค่าไฟฟ้า
หน่วยละ  2.5 บาท 
1.  130.25             2.  210.55  
3.  159.75             4.  250.25 
ตอบ   3.  159.75              
 

    

 30. เจา้ของหอพกัแห่งหน่ึงอนุญาตให้ผูเ้ช่า
หอพกัใชเ้ตารีดขนาด 700 วตัต ์เดือนละ         
10 ชัว่โมง พดัลมขนาด 50 วตัต ์วนัละ                 
8 ชัว่โมง หลอดไฟขนาด 60 วตัต ์จ  านวน    
2 หลอดๆ ละ 10 ชัว่โมงต่อวนั โดยเจา้ของ
หอพกัเก็บค่าไฟฟ้าจากผูเ้ช่า เดือนละ 200 
บาท ถา้การไฟฟ้านครหลวงเก็บค่าไฟฟ้า
หน่วยละ 2 บาทจากเจา้ของหอพกั และ                    
ผูเ้ช่าใชไ้ฟฟ้าตามท่ีอนุญาตพอดี เจา้ของ
หอพกัจะไดก้ าไรจากผูเ้ช่าเดือนละเท่าไร 
(ก าหนด 1 เดือนมี 30 วนั) 
1.  90 บาท               2.  100 บาท 
3.  110 บาท             4.  120 บาท 
ตอบ   1.  90 บาท           
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

31. ถา้บา้นหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าตาม
ตาราง 
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า ก าลงัไฟฟ้า 

(วตัต)์ 
จ านวน 

เตาไฟฟ้า 750 1 เตา 
ตูเ้ยน็ 250 1 เคร่ือง 

เคร่ืองเล่นเทป 250 1 ชุด 
หมอ้หุงขา้ว 600 1 หมอ้ 
หลอดไฟ 60 5 หลอด 

 

บา้นหลงัน้ีควรใชฟิ้วส์รวมอยา่งต ่าขนาด                 
ก่ีแอมแปร์ จึงจะใชเ้คร่ืองใชไ้ฟฟ้าต่างๆ                 
ไดพ้ร้อมกนัท่ี 220 โวลต ์
1.  5                       2.  10  
3.  15                     4.  20 
ตอบ   2.  10 

    

 32. ตูเ้ยน็ขนาด 550 วตัต ์ใชก้บัไฟ                      
220 โวลต ์จะมีกระแสไฟผา่นตูเ้ยน็                        
ก่ีแอมแปร์ 
1.  0.4                     2.  0.5 
3.  1.5                     4.  2.5 
ตอบ  4.  2.5 

    



 

157 
 

จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา                   
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

33. เตารีดขนาด 750 วตัต ์220 โวลต ์               
เม่ือน าไปใชก้บัไฟฟ้า 110 โวลต ์จะใช้
ก าลงัไฟฟ้าเป็นเท่าไร 
1.  94 วตัต ์                2.  188 วตัต ์  
3.  375 วตัต ์              4.  750 วตัต ์
ตอบ   2.  188 วตัต์ 

    

 34.   บา้นหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า                 
A 720วตัต ์เปิดใชว้นัละ 1 ชัว่โมง 15 นาที 
และเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า B 600 วตัต ์เปิดใช ้                
วนัละ 3 ชัว่โมง 40 นาที ถา้ค่าไฟฟ้า                  
หน่วยละ 3 บาท ในเดือนเมษายนบา้น                    
หลงัน้ีจะเสียค่าไฟฟ้าก่ีบาท 
1.  279                    2.  288  
3.  342                    4.  396 
ตอบ   1.  279                     

    

 35. บริษทัแห่งหน่ึง ใชเ้คร่ืองปรับอากาศ
ขนาด 2,500 วตัต ์และเปิดใชว้นัละ                       
10 ชัว่โมง จงหาวา่ในเดือนเมษายนจะเสีย
ค่าไฟฟ้าเท่าใด ถา้ไฟฟ้ายนิูตละ 2 บาท 
1.  50 บาท               2.  150 บาท                
3.  750 บาท             4.  1,500 บาท 
ตอบ   4.  1,500 บาท 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหา                        
ก าลงัไฟฟ้า หรือ
ความต่างศกัยไ์ฟฟ้า 
หรือกระแสไฟฟ้าท่ี
ใชใ้นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้า
แต่ละชนิดได ้

36.  อาคารหลงัหน่ึงมีเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าดงัน้ี 
หลอดฟลูออเรสเซนต ์ขนาด 36วตัต ์                  
10 หลอด ใชง้าน 8 ชัว่โมง เตารีดไฟฟ้า
ขนาด 1,000 วตัต ์1 เคร่ืองใชง้าน 1 ชัว่โมง 
หมอ้หุงขา้ว ขนาด 500 วตัต ์1 ใบ ใชง้าน  
2 ชัว่โมง เคร่ืองปรับอากาศขนาด 2,500 
วตัต ์2 เคร่ืองใชง้าน 4 ชัว่โมง โทรทศัน์ 
300 วตัต ์1 เคร่ืองใชง้าน 4 ชัว่โมง และ
คอมพิวเตอร์ ขนาด 320 วตัต ์2 เคร่ือง               
ใชง้าน 3 ชัว่โมง จะเสียค่าไฟเท่าใด                   
(ค่าไฟฟ้า 2.50 บาท/หน่วย) 
1.  70 บาท              2.  140 บาท  
3.  28 บาท              4.  2,100 บาท 
ตอบ   1.  70 บาท             

    

 37. น าแบตเตอรีขนาด 12 V 60 A. มาต่อ
เขา้กบัเคร่ืองมือส่ือสารขนาด 12 V 24 W 
จ านวน 3 เคร่ือง จะสามารถใชแ้บตเตอรี 
ไดน้านก่ีชัว่โมง 
1.  8                       2.  10  
3.  12                     4.  25 
ตอบ   2.  10 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหมอ้แปลง
ไฟฟ้าได ้

38. ขดลวดปฐมภูมิของหมอ้แปลงมีลวด
พนัไว ้250 รอบ ถา้ตอ้งการท าเป็นหมอ้
แปลงชนิดแปลงข้ึนจาก 110 โวลต ์เป็น 
220 โวลต ์จะตอ้งพนัขดลวดในขดทุติยภูมิ
เป็นจ านวนก่ีรอบ 
1.  200 รอบ            2.  300 รอบ  
3.  400 รอบ            4.  500 รอบ 
ตอบ   4.  500 รอบ 

    

 39. หมอ้แปลงเคร่ืองหน่ึงรับแรงเคล่ือน
จากไฟบา้นมีกระแสเขา้ขดปฐมภูมิพนั                  
50 รอบ ขดทุติยภูมิ 500 รอบ จะมี
กระแสไฟฟ้าไหลเขา้ขดทุติยภูมิเท่าใด 
1.  10 A                   2.  12 A 
3.  100 A                 4.  120 A 
ตอบ   1. 10A           

    

 40. ตอ้งการแปลงแรงเคล่ือนท่ีไฟฟ้า 15V 
เป็น 3000V อตัราของจ านวนรอบของ
ขดลวดปฐมภูมิ : ทุติยภูมิ เป็นเท่าไร 
1.  1:200                     2.  1:2000 
3.  200:1                     4.  2000:1 
ตอบ   2.  1:2000 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหมอ้แปลง
ไฟฟ้าได ้

41. หมอ้แปลงไฟฟ้าเคร่ืองหน่ึงมีขดลวด
พนัรอบแกนปฐมภูมิ 440 รอบ ถา้ตอ้งการ
แปลงไฟฟ้า 220V ใหเ้หลือ 12 V จะตอ้งมี
จ านวนรอบของขดลวดท่ีพนัรอบแกน        
ทุติยภูมิก่ีรอบ 
1.  24 รอบ                 2.  36 รอบ 
3.  40 รอบ                 4.  48 รอบ 
ตอบ   1. 24 รอบ                  
 
 

    

 42. ก าหนดใหห้มอ้แปลงมีประสิทธิภาพ 
100%  

 
 
ขอ้ความใดสรุปไดไ้ม่ถูกตอ้ง 
ก.  จ  านวนรอบในขดลวดทุติยภูมิเท่ากบั       
     20 รอบ 
ข.  กระแสท่ีไหลในหลอดไฟเท่ากบั 1 A 
ค.  กระแสท่ีไหลในวงจรเทท่ากบั 0.1 A 
1.  ก และ ข 
2.  ข และ ค 
3.  ก 
4.  ข 
ตอบ 4. ข 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า
อตัราเร็วของเสียงได ้

43. จงหาอตัราเร็วเสียงท่ีอุณหภูมิ 25 องศา
เซลเซียส 
1.  346 เมตร/วินาที       2.  375 เมตร/วนิาที 
3.  412 เมตร/วินาที       4.  546 เมตร/วนิาที 
ตอบ   1.  346 เมตร/วนิาท ี       

    

 44. แหล่งก าเนิดเสียงอนัหน่ึงสั่นดว้ย
ความถ่ี 692 เฮิรตซ์ วางไวใ้นอากาศท่ี
อุณหภูมิ 25  C อยากทราบวา่ คล่ืนเสียงท่ี
ออกจากแหล่งก าเนิดน้ีจะมีความยาวคล่ืน
ยาวเท่ากบัก่ีเมตร 
1.   0.50                      2.  0.75 
3.   0.92                      4.  1.20 
ตอบ   1. 0.50           

    

 45. คล่ืนเสียงความถ่ี 170 เฮิรตซ์ มีอตัราเร็ว
ในอากาศ 340 เมตร/วนิาที จงหาระยะห่าง 
ระหวา่งส่วนอดักบัส่วนขยายท่ีอยูใ่กลก้นั
ท่ีสุดมีค่าเท่ากบัก่ีเมตร 
1.  1.0                      2.  1.5  
3.  2.2                      4.  2.8 
ตอบ  1.  1.0              
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า
อตัราเร็วของเสียงได ้

46. ถา้เห็นฟ้าแลบและไดย้นิเสียงฟ้าร้องใน
เวลา 5 วนิาทีต่อมา จงหาวา่ต าแหน่งท่ีฟ้า
แลบอยู ่ไกลเท่าไร เม่ืออตัราเร็วเสียงใน
อากาศ 340 เมตร/วนิาที  
1.  1200 เมตร              2.  1450 เมตร  
3.  1500 เมตร              4.  1700 เมตร 
ตอบ   4.  1700 เมตร 

    

 47. เม่ือเคาะท่อเหล็กยาว 1 คร้ังท่ีปลายขา้ง
หน่ึง ปรากฏวา่ผูฟั้งซ่ึงอยูท่ี่ปลายอีกขา้ง
หน่ึงของ ท่อเหล็กจะไดย้นิเสียงเคาะ 2 คร้ัง 
หลงัจากเคาะแลว้เป็นเวลา 0.2 วนิาที และ 
3 วนิาที ตามลาดบั ถา้ขณะเคาะท่อเหล็ก 
อากาศมีอุณหภูมิ 25    C จงหาความยาว
อตัราเร็วของเสียง ในท่อเหล็กขณะนั้น                 
ในหน่วยเมตร/วนิาที  
1.  5190                        2.  6325  
3.  6952                        4.  5450 
ตอบ   1. 5190                         

    

 48. อตัราเร็วของเสียงในอากาศ ณ อุณหภูมิ 
15   C มีค่าเท่ากบัก่ีเมตร/วนิาที  
1.  300                        2.  340  
3.  380                        4.  400 
ตอบ   2. 340 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า
อตัราเร็วของเสียงได ้

49. ณ อุณหภูมิ 35  C อตัราเร็วเสียงใน
อากาศจะมากกวา่ ณ อุณหภูมิ 30  C อยู ่                  
ก่ีเมตรต่อวินาที 
1.  3                        2.  6  
3.  12                      4.  34 
ตอบ   1.  3                         

    

 50. ส้อมเสียง A มีความถ่ี 450 เฮิรตซ์ ให้
เสียงมีอตัราเร็ว 336 เมตร/วนิาที ผา่น
อากาศ ถา้ นาส้อมเสียง B มีความถ่ี 500 
เฮิรตซ์ มาเคาะใหส้ั่นจะใหเ้สียงมีอตัราเร็ว
เท่าใดเม่ือวางใน บริเวณเดียวกบัส้อมเสียง 
A  
1.  302.4 เมตร/วนิาที  
2.  320.0 เมตร/วนิาที  
3.  336.0 เมตร/วนิาที  
4.  373.3 เมตร/วนิาที 
ตอบ   3.  336.0 เมตร/วนิาที  
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า
อตัราเร็วของเสียงได ้

51. วสุใชไ้มเ้คาะเหล็กอนัหน่ึงยาว 1700 
เมตร เพื่อนของเขาท่ียนือยูป่ลายอีกขา้ง
หน่ึงได ้ยนิ เสียงดงัสองคร้ัง ถา้อตัราเร็วใน
ท่อเหล็กเป็น 5100 เมตร/วนิาที อตัราเร็ว
เสียงในอากาศ เป็น 340 เมตร/วนิาที วสัดุ
จะไดย้นิเสียงดงัสองคร้ังในเวลาต่างกนั                
ก่ีวนิาที  
1.  2.41                       2.  3.56 
3.  4.23                       4.  4.67 
ตอบ   4.  4.67 

    

 52. เม่ือเคาะรางอะลูมิเนียมท่ีปลายขา้งหน่ึง 
ปรากฏวา่ เสียงเดินทางผา่นอากาศมาถึง
ปลายอีก ขา้งหน่ึงชา้กวา่เสียงท่ีเดินทาง                  
ในอะลูมิเนียม 0.01 วนิาที ถา้เสียงเดินทาง
ในอากาศมีความ เร็ว 346 เมตรต่อวินาที 
และเดินทางในอะลูมิเนียมมีความเร็ว         
5000 เมตรต่อวนิาที จงหา วา่แท่ง
อะลูมิเนียมน้ียาวก่ีเมตร  
1.  1.7                      2.  3.7   
3.  4.5                      4.  5.0 
ตอบ   2.  3.7   
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่าความ
เขม้เสียงได ้

53. ชายคนหน่ึงก าลงัวา่ยน ้า เห็นเรือ
บรรทุกก าลงัจะจม และเห็นแสงไฟจากการ
ระเบิดของเรือ 1 คร้ัง แต่ปรากฏวา่ไดย้นิ
เสียงระเบิดตามมา 2 คร้ัง ในเวลาห่างกนั 
2.4 วนิาที ถา้ขณะ นั้นอตัราเร็วเสียงใน
อากาศ 340 เมตร/วินาที และอตัราเร็วเสียง
ในน ้า 1496 เมตร/วนิาที อยากทราบวา่
ต าแหน่งท่ีเรือจมอยูห่่างจากชายคนนั้น                    
ก่ีเมตร 
1.  1000                     2.  1062  
3.  1500                     4.  1575 
ตอบ   2.  1062 

    

 54. ขณะเรือขดุเจาะน ้ามนัเกิดระเบิด                
กลางมหาสมุทร เรือลาดตระเวนลาหน่ึง 
สามารถตรวจรับ สัญญาณคล่ืนเสียงจาก       
ใตท้อ้งเรือไดก่้อนท่ีจะไดย้นิเสียงท่ีมาทาง
อากาศถึง 20 วนิาที เรือลาด ตระเวนล าน้ีอยู่
ห่างจากท่ีเกิดเหตุก่ีกิโลเมตร ถา้ความเร็ว
เสียงในน ้าทะเลมีค่า 1531 เมตร/วนิาที   
และความเร็วเสียงในอากาศขณะนั้น                   
มีค่า 346 เมตร/วินาที 
1.  8.94                    2.  16.30 
3.   25.80                 4.  30.60 
ตอบ   1.  8.94                     
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                
ความเขม้เสียงได ้

55. หวดูรถไฟมีก าลงัเสียง 20 วตัต ์จงหา
ความเขม้เสียงท่ีจุดห่างจากหวดู 150 เมตร 
ในหน่วยวตัต/์ตารางเมตร 
1.  3.02 x 10-5          2.  5.12 x 10 -5  
3.  7.07 x 10 -5               4.  9.01 x 10 -5 

ตอบ   2.  5.12 x 10 -5 
 

    

 56. แมลงตวัหน่ึงบินหนีในแนวเส้นตรง
ดว้ยความเร็ว 0.1 เมตรต่อวินาที จากคน                
คนหน่ึงซ่ึงยนืน่ิงในท่ีโล่ง อยากทราบวา่
คนนั้นจะไดย้นิเสียงการบินของแมลงนั้น
อยูไ่ดน้านก่ีวนิาที ถา้ก าหนดอตัราท่ี
พลงังานเสียงท่ีแมลงนั้นส่งออกมาขณะบิน
มีค่าเท่ากบั 4π x 10 -12วตัต ์ก าหนดใหเ้สียง
ท่ีเบาท่ีสุดท่ีมนุษยไ์ดย้นิไดมี้ความเขม้ 10-12 
วตัตต่์อตารางเมตร 
1.  10                          2.  15  
3.  20                          4.  25 
ตอบ   2.  5.12 x 10 -5 
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                  
ความเขม้เสียงได ้

57. แหล่งก าเนิดเสียงก าลงั 220 วตัต ์
กระจายเสียงออกโดยรอบอยา่งสม ่าเสมอ 
จงหาความ เขม้ของเสียงท่ีจุดซ่ึงห่างจาก
แหล่งก าเนิดเสียง 100 เมตร ถา้การแพร่
ของคล่ืนเสียงในช่วง 100 เมตร พลงังาน
เสียงถูกดูดกลืนไป 10%  
1.  7.9 x 10 -4 วตัต/์ตารางเมตร  
2.  9.0 x  10 -4  วตัต/์ตารางเมตร  
3.  15.8 x 10 -4 วตัต/์ตารางเมตร  
4.  18.0 x 10 -4 วตัต/์ตารางเมตร 
ตอบ   3. 15.8 x 10 -4 วตัต์/ตารางเมตร  
 

    

 58. แหล่งก าเนิดเสียงมีก าลงั 4π x 10 -2 
วตัต ์จงหาความเขม้เสียงมีต าแหน่งซ่ึงอยู่
ห่างจาก แหล่งก าเนิดเสียง 20 เมตร ถา้
อากาศดูดกลืนเสียง 20% ในช่วงระยะทาง 
20 เมตร ( ในหน่วยวตัต/์ตารางเมตร )  
1.  0.5 x 10 -5              2.  1.0 x 10 -5              
3.  2.0 x 10 -5              4.  4.0 x 10 -5       
ตอบ   3.  2.0 x 10 -5               
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จุดประสงค์                  
การเรียนรู้ 

ข้อค าถาม 
ระดับ 

ความสอดคล้อง 
ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
ค านวณหาค่า                
ความเขม้เสียงได ้

59.. บุง้ก๋ีฟังเพลงห่างจากลาโพง 10 เมตร 
ไดย้นิเสียงเพลงมีความเขม้ 10 -6 วตัต/์
ตารางเมตร เธอตอ้งการไดย้นิเสียงทีมี
ความเขม้ 10  -8 วตัต/์ตารางเมตร จะตอ้ง                
ยนืห่างจากล าโพงเท่าไร  
1.  1 เมตร               2.  20 เมตร  
3.  50 เมตร             4.  100 เมตร 
ตอบ   4. 100 เมตร 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ
ผูเ้ช่ียวชาญ ...........
.............................

......... 
                      

(............................

60. นาย ก. เห็นพลุแตกกลางอากาศเหนือ
ศีรษะเขาข้ึนไป 80 เมตร ขณะเดียวกนั                
นาย ข. ซ่ึงอยู ่ห่างจากนาย ก. ตามแนวราบ 
เป็นระยะทาง 60 เมตร ก็เห็นพลุแตก
เช่นกนั ความเขม้ของ เสียงพลุท่ี นาย ข. 
ไดรั้บเป็นก่ีเท่าของความเขม้ของเสียงพลุ   
ท่ีนาย ก. ไดรั้บ 
1.  0.14                       2.  0.35  
3.  0.55                       4.  0.64 
ตอบ   4.  0.64 

    

 
 
 

ลงช่ือผูเ้ช่ียวชาญ ................................................. 
                      (.................................................) 
          ต  าแหน่ง.................................................. 

 



 

 
 

 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก  จ 

- ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) เชิงเนือ้หาของแผนการจดัการเรียนรู้ 
 เพือ่พฒันาทักษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คดิ 
 ผสานเทคนิคการเล่นเกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
- ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวดัการพฒันาทักษะการ 
 ค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คดิผสานเทคนิคการเล่นเกม 
 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
- ผลการวเิคราะห์ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดั 
 การพฒันาทักษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใช้เทคนิคเพือ่นคู่คดิ 
 ผสานเทคนิคการเล่นเกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง กฎของโอห์มและความต้านทาน 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
หน่วยการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบส าคญั
ครบถว้น และเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. ความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบั
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียน
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ
กระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ความหมายชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปได้
และสามารถบรรลุตามจุดประสงคใ์นคร้ัง
นั้นๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และ
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน กระบวน 
การครบถว้นตามวธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการ
การใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิค
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วม ในกิจกรรมตามวิธีการการใช้
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

12. ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่ง
เรียนรู้มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้ง 
กบัวยัและความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. การวดัและประเมินผลการเรียน
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สอดคลอ้ง 

 

15. เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร่ือง ก าลงัไฟฟ้าและการหาค่าไฟฟ้า 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
หน่วยการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบ
ส าคญัครบถว้น และเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. ความสอดคลอ้งของสาระส าคญั 
กบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียน
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ
กระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ความหมายชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปได้
และสามารถบรรลุตามจุดประสงคใ์นคร้ัง
นั้นๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และ
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน กระบวน 
การครบถว้นตามวธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการ
การใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิค
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วม ในกิจกรรมตามวิธีการการใช้
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้ง 
กบัวยัและความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. การวดัและประเมินผลการเรียน
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สอดคลอ้ง 

 

15. เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง หม้อแปลงไฟฟ้า 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
หน่วยการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคญัครบถว้น และเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. ความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบั
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียน
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ
กระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ความหมายชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปได้
และสามารถบรรลุตามจุดประสงคใ์นคร้ัง
นั้นๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และ
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน กระบวน 
การครบถว้นตามวธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการ
การใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิค
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วม ในกิจกรรมตามวิธีการการใช้
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ (คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
11. กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย 
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความสามารถ
ของผูเ้รียนตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

12. ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่ง
เรียนรู้มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้ง 
กบัวยัและความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. การวดัและประเมินผลการเรียน
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
 

15. เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 4 เร่ือง อตัราเร็วของเสียง 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
หน่วยการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบ
ส าคญัครบถว้น และเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ(คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
3. ความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบั
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียน
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ
กระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ความหมายชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปได้
และสามารถบรรลุตามจุดประสงคใ์นคร้ัง
นั้นๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา  
และตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน กระบวน 
การครบถว้นตามวธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการ
การใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิค
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วม ในกิจกรรมตามวิธีการการใช้
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ(คนท่ี) 

 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5  
11. กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย 
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความสามารถ
ของผูเ้รียนตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิค 
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

12. ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่ง
เรียนรู้มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้ง                 
กบัวยัและความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. การวดัและประเมินผลการเรียน
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
 

สอดคลอ้ง 
 

15. เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 เร่ือง ความเข้มของเสียง 
1. แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบั
หน่วยการจดัการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบ
ส าคญัครบถว้น และเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ(คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
3. ความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบั
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พฒันาผูเ้รียน
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ดา้นทกัษะ
กระบวนการ และดา้นจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ความหมายชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความเป็นไปได้
และสามารถบรรลุตามจุดประสงคใ์นคร้ัง
นั้นๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

7. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา และ
ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอน กระบวน 
การครบถว้นตามวธีิการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมตามวธีิการ
การใชเ้ทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิค
การเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วม ในกิจกรรมตามวิธีการการใช้
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.1  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) เชิงเน้ือหา ของแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันา  
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินความ
สอดคลอ้ง 

ของผูเ้ช่ียวชาญ(คนท่ี) 
ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
11. กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย 
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความสามารถ
ของผูเ้รียนตามวธีิการการใชเ้ทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อนผสานเทคนิคการเล่นเกม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

12. ส่ือการเรียนรู้ วสัดุอุปกรณ์ และแหล่ง
เรียนรู้มีความสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

13. ส่ือการสอนหลากหลาย สอดคลอ้งกบั
วยัและความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

14. การวดัและประเมินผลการเรียน
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
สอดคลอ้ง 

 

15. เคร่ืองมือการวดัและการประเมินผล
การเรียนรู้มีความหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

16. เกณฑก์ารวดัและประเมินผลชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.2  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการ ค านวณทาง 
 วทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้น 
 มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค่า IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
7 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
20 0 +1 +1 +1 +1 0.80 สอดคลอ้ง 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.2  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการ ค านวณทาง 
 วทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้น 
 มธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค่า IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
26 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
27 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
29 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
31 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
32 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
33 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
34 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
35 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
36 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
37 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
38 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
39 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
40 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
41 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
42 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
43 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
44 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
45 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
46 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
47 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
48 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.2  ผลการประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) แบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการ ค านวณทาง 
 วทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้น 
 มธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

ค่า IOC แปลผล คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

49 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
50 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
51 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
52 0 +1 +1 +1 +1 0.80 สอดคลอ้ง 
53 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
54 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
55 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
56 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
57 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
58 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
59 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
60 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางที ่จ.3 ผลการวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัการพฒันา 
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
ขอ้ท่ี RU RL ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา 

1 40 23 0.63 0.34 คดัเลือกไว ้
2 37 28 0.65 0.15 ตดัทิ้ง 
3 38 22 0.6 0.32 คดัเลือกไว ้
4 36 27 0.66 0.24 คดัเลือกไว ้
5 34 20 0.54 0.28 คดัเลือกไว ้
6 38 30 0.68 0.16 ตดัทิ้ง 
7 29 25 0.54 0.08 ตดัทิ้ง 
8 39 21 0.70 0.16 ตดัทิ้ง 
9 40 29 0.69 0.22 คดัเลือกไว ้

10 37 27 0.64 0.20 คดัเลือกไว ้
11 28 15 0.43 0.26 คดัเลือกไว ้
12 37 23 0.6 0.28 คดัเลือกไว ้
13 36 28 0.64 0.16 ตดัทิ้ง 
14 34 28 0.62 0.12 ตดัทิ้ง 
15 42 33 0.75 0.18 ตดัทิ้ง 
16 40 32 0.72 0.16 ตดัทิ้ง 
17 47 31 0.78 0.32 คดัเลือกไว ้
18 39 31 0.70 0.16 ตดัทิ้ง 
19 40 29 0.69 0.22 คดัเลือกไว ้
20 49 32 0.80 0.31 คดัเลือกไว ้
21 33 22 0.55 0.22 คดัเลือกไว ้
22 45 31 0.76 0.28 คดัเลือกไว ้
23 37 22 0.65 0.15 ตดัทิ้ง 
24 40 27 0.67 0.26 คดัเลือกไว ้
25 39 31 0.70 0.16 ตดัทิ้ง 
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ตารางที ่จ.3 ผลการวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัการพฒันา 
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 
ขอ้ท่ี RU RL ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา 

26 37 24 0.61 0.26 คดัเลือกไว ้
27 43 34 0.77 0.18 ตดัทิ้ง 
28 47 34 0.81 0.26 ตดัทิ้ง 
29 37 32 0.60 0.28 คดัเลือกไว ้
30 37 27 0.64 0.2 คดัเลือกไว ้
31 42 31 0.73 0.22 คดัเลือกไว ้
32 40 31 0.71 0.18 ตดัทิ้ง 
33 43 31 0.74 0.24 คดัเลือกไว ้
34 48 33 0.81 0.30 ตดัทิ้ง 
35 45 36 0.81 0.18 ตดัทิ้ง 
36 35 22 0.57 0.26 คดัเลือกไว ้
37 41 33 0.74 0.16 ตดัทิ้ง 
38 42 27 0.69 0.30 คดัเลือกไว ้
39 40 23 0.63 0.34 คดัเลือกไว ้
40 38 36 0.64 0.24 คดัเลือกไว ้
41 38 23 0.61 0.30 คดัเลือกไว ้
42 36 28 0.64 0.16 ตดัทิ้ง 
43 40 25 0.65 0.30 คดัเลือกไว ้
44 47 39 0.86 0.16 ตดัทิ้ง 
45 35 22 0.57 0.26 คดัเลือกไว ้
46 46 28 0.84 0.16 ตดัทิ้ง 
47 47 39 0.86 0.16 ตดัทิ้ง 
48 33 20 0.53 0.26 คดัเลือกไว ้
49 37 30 0.63 0.14 ตดัทิ้ง 
50 37 29 0.66 0.16 ตดัทิ้ง 
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ตารางที ่จ.3 ผลการวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัการพฒันา 
 ทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด ผสานเทคนิคการเล่น 
 เกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 
ขอ้ท่ี RU RL ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา 

51 43  25 0.68 0.36 คดัเลือกไว ้
52 37 28 0.65 0.18 ตดัทิ้ง 
53 37         31 0.66 0.16 ตดัทิ้ง 
54 39 31 0.70 0.16 ตดัทิ้ง 
55 36 23 0.59 0.26 คดัเลือกไว ้
56 37 28 0.65 0.18 ตดัทิ้ง 
57 32 20 0.52 0.24 คดัเลือกไว ้
58 38 29 0.67 0.18 ตดัทิ้ง 
59 34 26 0.60 0.16 ตดัทิ้ง 
60 37 27 0.64 0.2 คดัเลือกไว ้
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ตารางที ่จ.4 ผลการวเิคราะห์สัดส่วนของผูท่ี้ตอบถูก (p) สัดส่วนของผูท่ี้ตอบผดิ (q) และความเช่ือมัน่  
 (rtt) ของแบบทดสอบวดัการพฒันาทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการเทคนิค 
 เพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ขอ้ท่ี p q pq 
1 0.63 0.37 0.23 
2 0.60 0.40 0.24 
3 0.66 0.34 0.22 
4 0.54 0.46 0.25 
5 0.69 0.31 0.21 
6 0.64 0.36 0.23 
7 0.43 0.57 0.25 
8 0.60 0.40 0.24 
9 0.78 0.22 0.17 

10 0.69 0.31 0.21 
11 0.55 0.45 0.25 
12 0.76 0.24 0.18 
13 0.67 0.33 0.22 
14 0.61 0.39 0.24 
15 0.60 0.40 0.24 
16 0.64 0.36 0.23 
17 0.73 0.27 0.20 
18 0.74 0.26 0.19 
19 0.57 0.43 0.25 
20 0.69 0.31 0.21 
21 0.63 0.37 0.23 
22 0.64 0.36 0.23 
23 0.61 0.39 0.22 
24 0.65 0.35 0.23 
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ตารางที ่จ.4 ผลการวเิคราะห์สัดส่วนของผูท่ี้ตอบถูก (p) สัดส่วนของผูท่ี้ตอบผดิ (q) และความเช่ือมัน่  
 (rtt) ของแบบทดสอบวดัการพฒันาทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ โดยการเทคนิค 
 เพื่อนคู่คิดผสานเทคนิคการเล่นเกมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

ขอ้ท่ี P Q Pq 
25 0.57 0.43 0.25 
26 0.53 0.47 0.25 
27 0.68 0.32 0.22 
28 0.59 0.41 0.24 
29 0.52 0.48 0.25 
30 0.64 0.36 0.23 

   ∑pq = 6.81 
 

 ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัการพฒันาทกัษะการค านวณทางวทิยาศาสตร์ 

  rtt     =      
   

[  
∑  

  
 ] 

  rtt     =        
     

[  
    

     
] 

  rtt     =     1.01 x 0.7022 

  rtt     =     0.7092 

  rtt          0.71 
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