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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความสําคัญและที่มาของปญหาที่ทําการวิจัย 

 สถาบันการศึกษาไมวาจะเปนสถาบันการศึกษาใดมีเปาหมายเดียวกันคือตองการให

นักศึกษาเกิดการเรียนรู และจบการศึกษาเพื่อเปนบัณฑิตทีมีคุณภาพ อาจารยผูสอนเองก็มีเปาหมาย

เดียวกันคืออยากใหความรูแกนักศึกษาใหมากที่สุดเทาที่จะทําได แตดวยสภาพแวดลอมในปจจุบันที่มี

เทคโนโลยีที่พัฒนาข้ึนอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ และอื่นๆอีกมากมาย ทํา

ใหนักศึกษาใสใจการเรียนในหองเรียนนอยลง และเมื่อกลับถึงบาน นักศึกษามักจะไมใสใจกลับไป

ทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนมาในแตละวัน ทําใหนักศึกษามีผลการเรียนออน และไมเปนไปตาม

เปาหมายของอาจารยผูสอนรวมถึงสถาบันการศึกษา ดังน้ันอาจารยผูสอนจึงตองปรับปรุงรูปแบบ

วิธีการสอนใหเหมาะสบกับสภาพแวดลอมในปจจุบัน  

 การเรียนการสอนในปจจบุันจะใชการบรรยายหนาหองเรียน และใหนักศึกษาทําแบบฝกหัด 

ซึ่งนักศึกษาแตละคนมีพื้นฐานไมเทากันทําใหอาจจะตามเน้ือหาที่บรรยายไมทันหรือไมสามารถสราง

ภาพข้ึนมาในสมองไดจึงทําใหนักศึกษาไมสามารถเขาใจและแสดงความคิดเห็นได เพราะการที่

นักศึกษาจะแสดงความคิดเห็นไดตองมีความเขาใจเน้ือหาพอสมควรกอน การจัดการสอนแบบ การ

เรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning)  การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีหน่ึงที่สงเสริมใหผูเรียน ได

เรียนรูแบบมีสวนรวมซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริงไดรับการฝกฝน

ทักษะกระบวนการแสวงหาความรู ทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู 

ทักษะการแสดงออกทักษะการสรางความรูใหมและทักษะการทํางานเปนกลุมจัดวาเปนวิธีเรียนที่

สามารถนํามาประยุกตใหเหมาะสมกับการเรียนการสอนที่มีคุณภาพไดอีกวิธีหน่ึง จึงนับวาเปนวิธีเรียน

ที่ควรนํามาใชไดดีกับการเรียนการสอนปจจุบันเพื่อใหการเรียนรูของนักเรียนเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพจากการสอนนักศึกษาภาคเรียนที่2 ปการศึกษา 2557 รายวิชา ในรายวิชา ENCE502

วิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี เรื่อง การกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน ซึ่งมี

เน้ือหาเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานที่สําคัญ หากนักศึกษาเรียนในเน้ือหาน้ีไมเขาใจ จะทําใหไมสามารถเขียน

โปรแกรมภาษาแอสแซมบลีได พฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาสวนใหญขาดความรับผิดชอบ ไม

กระตือรือรนในการเรียน ปญหาที่พบคือ นักศึกษาน่ังฟงผูสอนบรรยายโดยไมบันทึกหรือน่ังเหมอลอย 

เมื่อมีแบบฝกหัดใหทดลองทํานักศึกษาบางสวนไมสามารถทําได เพราะไมไดทําความเขาใจต้ังแตตน 

และเกิดเปนปญหาในการเรียนตามเพื่อนและตามอาจารยไมทัน 

 จากปญหาดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงเห็นวาควรนําวิธีการจัดการเรียนแบบใฝรูมาใชในการ

จัดการเรียนรู เพื่อใหมีความเหมาะสมตอพฤติกรรมในการเรียนของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจ

ในการเรียน เขาใจหลักการ ทฤษฎีและสามารถนําไปประยุกตใชไดอยางเหมาะสมกับการแกไขปญหา
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ที่แตกตางกัน การเรียนที่มีการรวมมือกันทําใหนักศึกษามีการแสดงความคิดเห็น ซึ่งจะเกิดความ

หลากหลายทางดานความคิดทําใหผลการเรียนสูงข้ึน 

 ดังน้ันผูวิจัยจึงสนใจที่จะทดลองจัดการเรียนรูแบบ การเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิค

รวมกันคิด มาประกอบ ในรายวิชา ENCE502 วิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 

เรื่อง การกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่3 สาขาวิชา

วิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบูรณ โดยหวังวาจะทําใหการเรียนการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิครวมกันคิด จะ

เพิ่มประสิทธิภาพ พัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพมากย่ิงข้ึน 

 

จุดประสงคของงานวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาปการศึกษา 2557 การใชเทคนิค

รวมกันคิดกับนักศึกษาปการศึกษา 2558 หลังการใชเทคนิครวมกันคิด 

 2. เพื่อใหนักศึกษาที่เรียนวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลีเรื่องการ

กําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐานช้ันปที่3สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม     มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ จากการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค

รวมกันคิดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

 3. เพื่อหาความพึงพอใจของนักศึกษาตอการนํารูปแบบการเรียนรวม โดยใชเทคนิครวมกัน

คิดใชในการสอนในเรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐานในรายวิชาENCE502ปฏิบัติการการ

เขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี  

 

สมมุติฐานของการวิจัย 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนดวยเทคนิครวมกันคิดตองมีคะแนนสูงกวา 60 %   

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีกําหนดขอบเขตการวิจัยไวดังน้ี 

 1. ขอบเขตเน้ือหาและเวลา  

  ในการวิจัยครั้ง น้ีใชเ น้ือหารายวิชา ENCE502 ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรม

ภาษาแอสเซมบลี เรื่อง การกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน จํานวน 6 คาบ ภาคเรียนที่ 2  ป

การศึกษา 2558 

 2.  ขอบเขตประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 3 สาขาวิชา

วิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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เพชรบูรณ ที่กําลังศึกษารายวิชา ENCE502วิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 

จํานวน  9 คน 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  เทคนิครวมกันคิด (Numbered  heads  together)  เทคนิคน้ีแบงนักเรียนเปนกลุม

ดวยกลุมละ  3  คน  ทีมีความสามารถคละกัน  แตละคนมีหมายเลขประจําตัว  แลวครูถามคําถาม 

หรือมอบหมายงานใหทํา  แลวใหนักเรียนไดอภิปรายในกลุมยอยจนมั่นใจวาสมาชิกในกลุมทุกคน

เขาใจคําตอบ  ครูจึงเรียนหมายเลขประจาํตัวผูเรียน  หมายเลขที่ครูเรียกจะเปนผูตอบคําถามดังกลาว 

 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนรู 

เรื่องกราฟ รายวิชา ENCE502 ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี เรื่อง การกําหนดคา

ขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน วัดไดโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 



 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 งานวิจัยน้ีเปนการวิจัยโดยใชเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ โดยผูวิจัยไดทําการศึกษา

เน้ือหาทัง้หมดดังน้ี 

 1.  เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 

 2.  การใชสถิติในการวัดผลการศึกษา 

 3.  การกําหนดคาขอมูลและคําสัง่พืน้ฐาน 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

เทคนคิที่ใชในการเรียนแบบรวมมือ 

 การจัดกระบวนการเรียนรูในปจจุบัน มุงเนนความสําคัญที่ตัวผูเรียนโดยเปดโอกาสใหเลือก

เรียนตามความถนัดและความสนใจ สงเสริมใหมีสวนรวมในทุกกระบวนการเรียนรูพัฒนาความ 

สามารถในการแสวงหาความรู  และการนําความรูมาประยุกตใชเพื่อพัฒนาศักยภาพของตนเองอยาง

เต็มที่  รวมทั้งปลูกฝงความมีคุณธรรม  คานิยม  และคุณลักษณะที่พึงประสงค  วิธีการจัดการเรียนรูที่

จะชวยใหผูเรียน เกิดการเรียนรู  และเกิดทักษะตาง ๆ จากการเรียนมีหลายวิธี เชน การสอนแบบ

บรรยาย การสอนทักษะปฏิบัติ ,  การสอนอภิปราย ,  การสอนสัมมนา  และการสอนโดยใหศึกษา

คนควาดวยตนเอง  (ปรียาพร   วงศอนุตรโรจน  2544   ,114 – 118)  การจัดการเรียนการสอน

จะตองมุงใหผูเรียนมีความรับผิดชอบรวมกัน  และทํางานรวมกับผูอื่นได  (กรมวิชาการ.2536, 6)  

โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิด   และการแกไขปญหารวมกัน  จะนําไปสูการปรับเปลี่ยน

โครงสรางทางปญญา  สรางสังคมที่มีการรวมมือ  การใหผูเรียนเปนผูสรางองคความรูเกิดจากการให 

ผูเรียนมีบทบาทในการเรียนอยางต่ืนตัว (บุปผาชาติ  ทัฬิกรณ. 2540) นอกจากน้ี เพียเจต (Piaget 

อางถึงใน วรรณทิพา  รอดแรงคา. 2540)ไดกลาวถึงปจจัยการพัฒนาทางดานสติปญญา และความคิด

คือ การที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม และจะตองมีความสัมพันธอยางตอเน่ือง  จะทําใหระดับ

ความคิดและปญญาพัฒนาข้ึน  การเรียนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนไดดี  คือ การ

เรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning)  ซึ่งสอดคลองกับที่  สลาวิน (Slavin.1990 : 3) กลาวไว

วา กิจกรรมที่เนนใหผูเรียนทํางานรวมกันเปนกลุม ๆ  ละ 4-5 คน  ผูเรียนในกลุมมีระดับผลการเรียน

ตางกัน การเรียนรูจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน  (ศิริลักษณ   นาควิสุทธ์ิ. 2548 : 2–3) 

 การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีหน่ึงที่สงเสริมใหผูเรียน ไดเรียนรูแบบมีสวนรวมซึ่งจะชวยให

ผูเรียนไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริงไดรับการฝกฝนทักษะกระบวนการแสวงหาความรู 

ทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู ทักษะการแสดงออกทักษะการ

สรางความรูใหมและทกัษะการทํางานเปนกลุมจัดวาเปนวิธีเรียนที่สามารถนํามาประยุกตใหเหมาะสม



 

 

5

กับการเรียนการสอนที่มีคุณภาพไดอีกวิธีหน่ึง จึงนับวาเปนวิธีเรียนที่ควรนํามาใชไดดีกับการเรียนการ

สอนปจจุบันเพื่อใหการเรียนรูของนักเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 1. ความหมายของการเรียนแบบรวมมือ 

 มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนแบบรวมมือ ดังน้ี 

  อารซท และนิวแมน (Artzt and newman. 1990 : 448 – 449) กลาววา การเรียน

แบบรวมมือเปนวิธีที่ผู เรียนทําการแกปญหารวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ  สมาชิกทุกคนในกลุมมี

ความสําคัญตอความสําเร็จหรือความลมเหลวของกลุม เพื่อบรรลุเปาหมายสมาชิกทุกคนจึงชวยเหลือ

ซึ่งกันและกันใหเกิดการเรียนรูและแกปญหาครูไมใชเปนแหลงความรูที่คอยปอนแกนักเรียน แตจะมี

บทบาทเปนผูคอยใหความชวยเหลือจัดหาและช้ีแนะแหลงขอมูลในการเรียนตัวนักเรียนเองจะเปน

แหลงความรูซึ่งกันและกันในกระบวนการเรียนรู 

  จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson. 1991 : 6-7)  กลาววา  การเรียน

แบบรวมมือเปนการเรียนที่จัดข้ึนโดยการคละกันระหวางนักเรียนที่มีความสามารถตางกันนักเรียน

ทํางานรวมกันและชวยเหลือกันเพื่อใหกลุมของตนประสบผลสําเร็จในการเรียน 

  สลาวิน (Slavin. 1995 : 2 – 7) ไดใหความหมายวา การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีสอนที่

นําไปประยุกตใชไดหลายวิชาและหลายระดับช้ัน  โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมยอยโดยทั่วไปมี

สมาชิก 4  คน  ที่มีความสามารถแตกตางกันเปนนักเรียนเกง 1 คน  ปานกลาง  2  คน  และออน 1 

คน นักเรียนในกลุมที่ตองเรียนและรับผิดชอบงานกลุมรวมกัน นักเรียนจะประสบผลสําเร็จก็ตอเมื่อ

เพื่อนสมาชิกในกลุมทุกคนประสบผลสําเร็จบรรลุเปาหมายรวมกัน จึงทําใหนักเรียนชวยเหลือพึ่งพา

กัน  และสมาชิกในกลุมจะไดรับรางวัลรวมกัน เมื่อกลุมทําคะแนนไดถึงเกณฑที่กําหนดไว 

  วัฒนาพร  ระงับทุกข (2542 : 34) กลาววา การเรียนแบบรวมมือ หมายถึง วิธีการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหแกนักเรียนไดเรียนรูรวมกัน

เปนกลุมเล็ก ๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถแตกตางกัน โดยที่แตละคนมี

สวนรวมอยางแทจริงในการเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

การแบงปนทรัพยากรการเรยีนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจแกกนัและกัน คนที่เรียนเกงจะชวยเหลอืคนที่

ออนกวาสมาชิกในกลุมไมเพียงแตรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองเทาน้ัน หากแตจะตองรวมกัน

รับผิดชอบตอการเรียนรูของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุม 

  พิมพพันธ  เดชะคุปต (2544 : 6) กลาววา การเรียนแบบรวมมือ หมายถึง วิธีสอนแบบ

หน่ึง โดยกําหนดใหนักเรียนที่มีความสามารถตางกันทํางานพรอมกันเปนกลุมขนาดเล็กโดยทุกคนมี

ความรับผิดชอบงานของตนเอง และงานสวนรวมรวมกันมีปฏิสัมพันธกันและกันมีทักษะการทํางาน

กลุม เพื่อใหงานบรรลุเปาหมาย สงผลใหเกิดความพอใจอันเปนลักษณะเฉพาะของกลุมรวมมือ 

  จากความหมายของการเรียนแบบรวมมือขางตน สรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือ เปน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางที่นักเรียนมีความสามารถแตกตางกันโดย

แบงนักเรียนเปนกลุมเล็ก ๆ ในการเรียนรวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ยอมรับฟงความ
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คิดเห็นของผูอื่น มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งนักเรียนจะบรรลุถึงเปาหมายของการเรียนรูไดก็

ตอเมื่อสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุมไปถึงเปาหมายเชนเดียวกัน ความสําเร็จของตนเองก็คือความสําเร็จ

ของกลุมดวย 

 2.  ลักษณะการเรียนแบบรวมมือ 

 มีนักการศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศกลาวถึงลักษณะของการเรียนแบบรวมมือไว

ดังน้ี 

  จอหนสัน และจอหนสัน (Johnson and Johnson. 1991 : 10-15) กลาวถึงลักษณะ

สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ ไว 5 ประการ ดังน้ี 

  1. การสรางความรูสึกพึ่ งพากันทางบวกให เกิดข้ึนในกลุมนักเรียน ( Positive 

interdependence)วิธีการที่ทําใหนักเรียนเกิดความรูสึกพึ่งพากันจะตองจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนใหมีการพึ่งพากันในดานการไดรับประโยชนจากความสําเร็จของกลุมรวมกัน เชน รางวัลหรือ

คะแนน  และพึ่งพากันในดานกระบวนการทํางานเพื่อใหงานกลุมสามารถบรรลุไดตามเปาหมายโดยมี

การกําหนดบทบาทของแตละคนที่เทาเทียมกันและสัมพันธตอกันจึงจะทําใหงานสําเร็จ  และการแบง

งานใหนักเรียนแตละคนในกลุมใหมีลักษณะที่ตอเน่ืองกัน   ถาขาดสมาชิกคนใดจะทําใหงานดําเนิน

ตอไปไมได 

  2. การมีปฏิสัมพันธที่สงเสริมกันระหวางนักเรียน ( Face-to-face promotive 

interaction) คือ  นักเรียนในแตละกลุมจะมกีารอภิปราย  อธิบาย  ซักถาม  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ซึ่งกันและกัน    เพื่อใหสมาชิกแตละคนในกลุมเกิดการเรียนรู  และการเรียนรูเหตุผลซึ่งกันและกัน  

ใหขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการทํางานของตน   สมาชิกในกลุมมีการชวยเหลือ สนับสนุน กระตุน 

สงเสริมและใหกําลงัใจกัน  และกันในการทํางานและการเรียนเพื่อใหประสบผลสําเร็จบรรลุเปาหมาย

ของกลุม 

  3. ความรับผิดชอบของสมาชิกแตละบุคคล (Individual  accountability) คือ ความ

รับผิดชอบในการเรียนรูของสมาชิกแตละคนโดยตองทํางานที่ไดรับมอบหมายอยางเต็มความสามารถ  

ตองรับผิดชอบในผลการเรียนของตนเองและของเพื่อนสมาชิกในกลุม  ทุกคนในกลุมจะรูวาใคร

ตองการความชวยเหลือ  สงเสริมสนับสนุนในเรื่องใด  มีการกระตุนกันและกันใหทํางานที่ไดรับ

มอบหมายใหสมบูรณ  มีการตรวจสอบ  เพื่อใหแนใจวานักเรียนเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคลหรือไม

โดยสมาชิกทุกคนในกลุมตองมีความมั่นใจ  และพรอมที่จะไดรับการทดสอบเปนรายบุคคลเพื่อเปน

การประกันวาสมาชิกทุกคนในกลุมมีความรับผิดชอบรวมกันกับกลุม 

  4. ทักษะระหวางบุคคลและทักษะการทํางานกลุมยอย (Interpersonal and small 

group skills) การทํางานกลุมยอยจะตองไดรับการฝกฝนทักษะทางสังคมและทักษะในการทํางาน

กลุม เพื่อใหสามารถทํางานรวมกบัผูอื่นไดอยางมคีวามสุข   ดังน้ันนักเรียนควรจะตองทําความรูจักกัน 

เรียนรูลักษณะนิสัยและสรางความไววางใจตอกันและกัน รับฟงและยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น



 

 

7

อยางมีเหตุผล รูจักติดตอสื่อสาร และสามารถตัดสินใจแกปญหา ขอขัดแยงในการทํางานรวมกันได

อยางมีประสิทธิภาพ 

  5. กระบวนการกลุม (Group process) เปนกระบวนการทํางานที่มีข้ันตอนหรือวิธีการ

ที่จะชวยใหการดําเนินงานของกลุมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและบรรลุเปาหมายได  โดยสมาชิก

กลุมตองทําความเขาใจในเปาหมายการทํางาน วางแผนปฏิบัติงานและดําเนินงานตามแผนรวมกัน  

และที่สําคัญจะตองมีการประเมินผลงานของกลุม  ประเมินกระบวนการทาํงานกลุม  ประเมินบทบาท

ของสมาชิกวา  สมาชิกแตละคนในกลุมสามารถปรับปรุงการทํางานของตนใหดีข้ึนไดอยางไร  สมาชิก

ทุกคนในกลุมชวยกันแสดงความคิดเห็น และตัดสินใจวาควรมีการปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงอะไร  

และอยางไรดังน้ันกระบวนการกลุมจะเปนเครื่องมือที่สําคัญที่นําไปสูความสําเร็จของกลุม 

  คาแกน (Kagan. 1994 : 1-11) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือวา

ตองมีโครงสรางที่ชัดเจนโดยมีแนวคิดสําคัญ  6  ประการ สรุปไดดังน้ี 

  1.  เปนกลุม (Team) ซึ่งเปนกลุมขนาดเล็ก ประมาณ 2-6 คน เปดโอกาสใหทุกคน

รวมมืออยางเทาเทียมกัน ภายในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่แตกตางกัน 

  2.  มีความต้ังใจ (Willing) เปนความต้ังใจที่รวมมือในการเรียนและทํางาน โดย

ชวยเหลือกันและกัน มีการยอมรับซึ่งกันและกัน 

  3.  มีการจัดการ (Management) การจัดการเพื่อใหการทํางานกลุมเปนไปอยางราบรื่น

และมีประสิทธิภาพ 

  4.  มีทักษะ (Skills) เปนทักษะทางสังคมรวมทั้งทักษะการสื่อความหมาย การชวยสอน

และการแกปญหาความขัดแยง  ซึ่งทักษะเหลาน้ีจะชวยใหสามารถทํางานอยางมีประสิทธิภาพ 

  5.  มีหลักการสําคัญ 4 ประการ (Basic principles) เปนตัวบงช้ีวาเปนการเรียนเปน

กลุมหรือการเรียนแบบรวมมือ  การเรียนแบบรวมมือตองมีหลักการ 4 ประการ ดังน้ี 

   1) การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันเชิงบวก (Positive interdependence) การ

ชวยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกันเพื่อสูความสําเร็จและตระหนักวาความสําเร็จของแตละคนคือ

ความสําเร็จของกลุม 

   2) ความรับผิดชอบรายบุคคล ( Individual accountability) ทุกคนในกลุมมี

บทบาทหนาที่   ความรับผิดชอบในการคนควาทํางาน  สมาชิกทุกคนตองเรียนรูในสิ่งที่เรียน

เหมือนกันจึงถือวาเปนความสําเร็จของกลุม 

   3) ความเทาเทียมกันในการมีสวนรวม (Equal participation) ทุกคนตองมีสวนรวม

ในการทํางาน ซึ่งทําไดโดยกําหนดบทบาทของแตละคน 

   4) การมีปฏิสัมพันธไปพรอม ๆ  กัน (Simultaneous interaction) สมาชิกทุกคนจะ

ทํางาน     คิด อาน ฟง ฯลฯ  ไปพรอม ๆ กัน 
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  6.  มีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดกิจกรรม (Structures) รูปแบบการจัดกิจกรรมหรือ

เทคนิคการเรียนแบบรวมมือเปนสิ่งที่ใชเปนคําสั่งใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน  เทคนิคตาง ๆ จะตอง

เลือกใชใหตรงกับเปาหมายที่ตองการแตละเทคนิคน้ันออกแบบไดเหมาะกับเปาหมายที่ตางกัน 

  คลีย (Kley. 1991 อางถึงใน วรรณทิพา  รอดแรงคา. 2540: 101) นอกจาก

องคประกอบน้ีแลวยังมีลักษณะอื่นที่สามารถบงบอกใหเห็นความแตกตางที่ชัดเจนระหวางการเรียน

แบบรวมมือกับการเรียนเปนกลุมแบบเดิมซึ่งเสนอไวดังตารางที่ 2.1 

 

ตารางท่ี 2.1 การเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนเปนกลุมกับการเรียนแบบรวมมือ 

 

 

   สลาวิน ( Slavin.  1995  :  12-111)  ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบ

รวมมือไว  6  ประการ  ดังน้ี 

   1.  เปาหมายของกลุม  ( Group  goals )  หมายถึงกลุมมีเปาหมายรวมกันคือ  การ

ยอมรับผลงานของกลุม    

   2.  การรับผิดชอบเปนบุคคล (Indidual  accountability ) หมายถึง  ความสําเร็จ

ของกลุม  ซึ่งข้ึนกับผลการเรียนรูรายบุคคลของสมาชิกในกลุม และงานพิเศษที่ไดรับผิดชอบเปน

รายบุคคลผลของการประเมินรายบุคคล   จะมีผลตอคะแนนความสําเร็จของกลุม 

   3.  โอกาสในความสําเร็จเทาเทียมกัน (Equal opportunities for success ) 

หมายถึง  การที่นักเรียนไดรับโอกาสที่จะทําคะแนนใหกับกลุมของตนไดเทาเทียมกัน 

การเรียนแบบรวมมือ 

( Cooperative  Learning ) 

การเรียนแบบด้ังเดิม 

( Traditional  Learning ) 

1. มีการพึ่งพาอาศัยกับภายในกลุม  

2. สมาชิกเอาใจใสรับผิดชอบตอตนเอง 

3. สมาชิกมีความสามารถแตกตางกัน  

4. สมาชิกผลัดเปลี่ยนกันเปนผูนํา  

5. รับผิดชอบรวมกัน  

6. เนนผลงานของกลุม  

7. สอนทักษะทางสังคม  

8. ครูคอยสังเกตและแนะนํา  

9. สมาชิกกลุมมีกระบวนการทํางานเพื่อ 

    ประสิทธิผลของกลุม  

1. ขาดการพึ่งพากันระหวางสมาชิก 

2. สมาชิกขาดความรับผิดชอบในตนเอง 

3. สมาชิกมีความสามารถเทาเทียมกัน 

4. มีผูนําที่ไดรับการแตงต้ังเพียงคนเดียว 

5. รับผิดชอบเฉพาะตนเอง 

6. เนนผลงานของตนเองเพียงคนเดียว 

7. ไมเนนทักษะทางสังคม 

8. ครูขาดความสนใจ  หนาที่ของกลุม 

9. ขาดกระบวนการในการทํางานกลุม 
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   4.  การแขงขันเปนทีม (Team  competition ) การเรียนแบบรวมมือจะมีการ

แขงขันระหวางทีม  ซึ่งหมายถึงการสรางแรงจูงใจใหเกิดข้ึนภายในทีม 

   5.  งานพิเศษ ( Task  specialization ) หมายถึง  การออกแบบงานยอยๆ ของแต

ละกลุมใหนักเรียนแตละคนรับผิดชอบ ซึ่งนักเรียนแตละคนจะเกิดความภูมิใจที่ไดชวยเหลือกลุมของ

คนใหประสบผลสําเร็จลักษณะงานจะเปนการพึ่งพาซึ่งกันและกันมีการตรวจสอบความถูกตอง 

   6.  การดัดแปลงความตองการของแตละบุคคลใหเหมาะสม  (Adaptation to 

individual  needs ) หมายถึง  การเรียนแบบรวมมือแตละประเภทจะมีบางประเภทไดดัดแปลงการ

สอนใหเหมาะกับความตองการของแตละบุคคล 

  พิมพพันธ  เดชะคุปต ( 2544 : 6) กลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือไว 6 

ขอดังน้ี 

   1.  องคประกอบของกลุมประกอบดวยผูนํา สมาชิก และกระบวนการกลุม 

   2.  สมาชิกมีต้ังแต 2 คนข้ึนไป 

   3.  กลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถทางการเรียนคละกัน เพศคละกัน เช้ือ

ชาติคละกัน 

   4.  สมาชิกทุกคน ตองมีบทบาทหนาที่ชัดเจนและทํางานไปพรอมๆ กัน รวมทั้ง

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคละกัน 

   5.  สมาชิกทุก ๆ คนตองมีความรับผิดชอบรวมกัน 

   6.  คะแนนของกลุมคือคะแนนที่ไดจากคะแนนสมาชิกแตละคนรวมกัน 

  จากการศึกษาลักษณะของการเรียนแบบรวมมือที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา  ลักษณะ

สําคัญของการเรียนแบบรวมมือเปนการเรียนที่แบงเปนกลุมเล็ก ๆ  ประกอบดวยสมาชิกที่มี

ความสามารถแตกตางกันไมวาจะเปนเพศ     ความสามารถดานการเรียน   ที่ไดมาทํางานรวมกันโดย

มีเปาหมายที่จะประสบความสําเร็จรวมกันมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน   มีการ

ชวยเหลือกัน  มีความรับผิดชอบตอตนเองและกลุม   ที่มีกระบวนการทํางานกลุมเปนลําดับข้ันตอน

เพื่อชวยใหการทํางานประสบความสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพ 

 3.  ประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ 

  การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ทําใหนักเรียนได

ทํางานรวมกัน  มีเปาหมายในการทํางานรวมกัน ซึ่งจะทําใหมีทักษะในการทํางานกลุม  ซึ่งมีนักการ

ศึกษาไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนแบบรวมมือไว ดังน้ี 

  จอหนสัน และจอหนสัน(Johnson and Johnson. 1987 : 27-30) กลาวถึงประโยชน

ของการเรียนแบบรวมมือไว สรุปได 9 ประการ ดังน้ี 

   1.  นักเรียนเกงที่เขาใจคําสอนของครูไดดี  จะเปลี่ยนคําสอนของครูเปนภาษาพูด

ของนักเรียน  แลวอธิบายใหเพื่อนฟงไดและทําใหเพื่อนเขาใจไดดีข้ึน 

   2.  นักเรียนที่ทําหนาที่อธิบายบทเรียนใหเพื่อนฟง จะเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน 
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   3.  การสอนเพื่อนเปนการสอนแบบตัวตอตัวทําใหนักเรียน  ไดรับความเอาใจใสและ

มีความสนใจมากย่ิงข้ึน 

   4.  นักเรียนทุกคนตางก็พยายามชวยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะครูคิดคะแนนเฉลี่ย

ของทั้งกลุมดวย 

   5.  นักเรียนทุกคนเขาใจดีวาคะแนนของตน  มีสวนชวยเพิ่มหรือลดคาเฉลี่ยของกลุม 

ดังน้ันทุกคนตองพยายามปฏิบัติหนาที่ของตนเองอยางเต็มความสามารถ เพื่อใหกลุมประสบ

ความสําเร็จ 

   6.  นักเรียนทุกคนมีโอกาสฝกทักษะทางสังคมมีเพื่อนรวมกลุมและเปนการเรียนรู

วิธีการทํางานเปนกลุม  ซึ่งจะเปนประโยชนมากเมื่อเขาสูระบบการทํางานอันแทจริง 

   7.  นักเรียนไดมีโอกาสเรยีนรูกระบวนการกลุม  เพราะในการปฏิบัติงานรวมกันน้ันก็

ตองมีการทบทวนกระบวนการทํางานของกลุมเพื่อใหประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน หรือคะแนนของ

กลุมดีข้ึน 

   8.  นักเรียนเกงจะมีบทบาททางสังคมในช้ันมากข้ึน  เขาจะรูสึกวาเขาไมไดเรียนหรือ

หลบไปทองหนังสือเฉพาะตน  เพราะเขาตองมีหนาที่ตอสังคมดวย 

   9.  ในการตอบคําถามในหองเรียน หากตอบผิดเพื่อนจะหัวเราะ แตเมื่อทํางานเปน

กลุม นักเรียนจะชวยเหลือซึ่งกันและกัน  ถาหากตอบผิดก็ถือวาผิดทั้งกลุม คนอื่น ๆ อาจจะใหความ

ชวยเหลือบาง  ทําใหนักเรียนในกลุมมีความผูกพันกันมากข้ึน 

  บารูดี (Baroody. 1993 : 2-102) ไดกลาวถึงประโยชนที่สําคัญของการเรียนแบบ

รวมมือไว  ดังน้ี 

   1.  การเรียนแบบรวมมือชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนเน้ือหาไดดี 

   2.  การเรียนแบบรวมมือชวยสงเสริมใหเกิดความสามารถในการแกปญหา และการ

ใหเหตุผล    แนวทางในการพัฒนาทักษะการแกปญหา  และชวยใหเกิดการชวยเหลือกันในกลุมเพื่อน 

3 แนวทาง คือ 

    1)  การอภิปรายรวมกันกับเพื่อนในกลุมยอยใหนักเรียนไดแกปญหาโดยคํานึงถึง

บุคคลอื่น ซึ่งชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบและปรับปรุงแนวคิดและคําตอบ 

    2)  ชวยใหเขาใจปญหาของแตละคนในกลุม     เน่ืองจากพื้นฐานความรูของแต

ละคนตางกัน 

    3)  นักเรียนเขาใจการแกปญหาจากการทํางานกลุม 

   3.  การเรียนแบบรวมมือสงเสริมความมั่นใจในตนเอง 

   4.  การเรียนแบบรวมมือสงเสริมทักษะทางสังคมและทักษะการสื่อสาร 

  อาเรนดส (Arends. 1994 : 345–346)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนแบบรวมมือ

ไวสรุปได 5 ประการ   ดังน้ี 
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   1.  ดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  การเรียนแบบรวมมือน้ีเปนการเรียนที่จัดให

นักเรียนไดรวมมือกันเรียนเปนกลุมเล็กประมาณ  2 - 6  คน   เพื่อใหบรรลุเปาหมายทางการเรียน

รวมกันนับวาเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนในกลุมไดแสดงความคิดเห็น     และแสดงออก

ตลอดจนลงมือกระทําอยางเทาเทียมกัน  มีการใหความชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เชน  นักเรียนที่เกง

ชวยนักเรียนที่ไมเกง  ทําใหนักเรียนที่เกงมีความรูสึกภาคภูมิใจ  รูจักสละเวลา  และชวยใหเขาใจใน

เรื่องที่ดีข้ึน  สวนนักเรียนที่ไมเกงก็จะซาบซึ้งในนํ้าใจเพื่อน  มีความอบอุน  รูสึกเปนกันเอง  กลา

ซักถามในขอสงสัยมากข้ึน  จึงงายตอการทําความเขาใจในเรื่องที่เรียน  ที่สําคัญในการเรียนแบบ

รวมมือน้ีคือ  นักเรียนในกลุมไดรวมกันคิด  รวมกันทํางาน  จนกระทั่งสามารถหาคําตอบที่เหมาะสม

ที่สุดได  ถือวาเปนการสรางความรูดวยตนเอง  ชวยใหความรูที่ไดรับเปนความรูทีมีความหมายตอ

นักเรียนอยางแทจริง  จึงมีผลทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน 

   2.  ดานการปรับปรังความสัมพนัธระหวางบุคคล การเรียนแบบรวมมือเปดโอกาสให

นักเรียนที่มีภูมิหลังตางกันไดมาทํางานรวมกัน    พึ่งพาซึ่งกันและกัน    มีการรับฟงความคิดเห็นกัน    

เขาใจและเห็นใจสมาชิกในกลุม ทําใหเกิดการยอมรับกันมากข้ึน  เกิดความสัมพันธที่ดีตอกันซึ่งจะ

สงผลใหมีความรูสึกที่ดีตอผูอื่นในสังคมมากข้ึน 

   3.  ดานทักษะในการทํางานรวมกันใหเกิดผลสําเร็จที่ดี  และการรักษาความสัมพันธ

ที่ ดีทางสังคม การเรียนแบบรวมมือชวยปลูกฝงทักษะในการทํางานเปนกลุมทําใหนักเรียนไมมีปญหา

ในการทํางานรวมกับผูอื่น     และสงผลใหงานกลุมประสบผลสําเร็จตามเปาหมายรวมกัน  ทักษะทาง

สังคมที่นักเรียนจะเกิดการเรียนรูไดแก    ความเปนผูนํา    การสรางความไววางใจกัน     การ

ตัดสินใจ    การสื่อสาร    การจัดการกับขอขัดแยง    ทักษะเกี่ยวกับการจัดกลุมสมาชิกภายในกลุม

เปนตน 

   4.  ดานทักษะการรวมมือกันแกปญหา  ในการทํางานกลุมสมาชิกกลุมจะไดรับทํา

ความเขาใจในปญหารวมกัน  จากน้ันก็ระดมความคิดชวยกันวิเคราะหหาสาเหตุของปญหา  เมื่อ

ทราบสาเหตุของปญหาสมาชิกในกลุมก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการแกไขปญหาอภิปรายให

เหตุผลซึ่งกันและกันจนสามารถตกลงรวมกันไดวา    จะเลือกวิธีการใดในการแกปญหาจึงเหมาะสม

พรอมกับลงมือรวมกันแกปญหาตามข้ันตอนที่กําหนดไว  ตลอดจนทําการประเมินกระบวนการ

แกปญหาของกลุมดวย 

   5.  ดานการทําใหรูจักและตระหนักในคุณคาของตนเอง ในการทํางานกลุมสมาชิก

กลุมทุกคนจะไดแสดงความคิดเห็นรวมกัน การที่สมาชิกในกลุมยอมรับในความคิดเห็นของเพื่อน

สมาชิกดวยกัน ยอมทําใหสมาชิกในกลุมน้ันมีความรูสึกภาคภูมิใจในตนเองและคิดวาตนเองมีคุณคาที่

สามารถชวยใหกลุมประสบผลสําเร็จได 

  กรมวิชาการ (2543 : 45-46) กลาวถึง ประโยชนที่สําคัญของการเรียนแบบรวมมือ สรุป

ไดดังน้ี 
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   1.  สรางความสัมพันธที่ดีระหวางสมาชิก เพราะทุก ๆ คนรวมมือในการทํางานกลุม

ทุก ๆ คน มีสวนรวมเทาเทียมกันทําใหเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน 

   2.  สงเสริมใหสมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือ

กระทําอยางเทาเทียมกัน 

   3.  สงเสริมใหผูเรียนรูจักชวยเหลือซึ่งกันและกัน เชน เด็กเกงชวยเด็กที่เรียนไมเกง 

ทําใหเด็กเกงภาคภูมิใจ รูจักสละเวลา  สวนเด็กออนเกิดความซาบซึ้งในนํ้าใจของเพื่อนสมาชิกดวยกัน 

   4.  ทําใหรูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น   การรวมคิด   การระดมความคิด  นํา

ขอมูลที่ไดมาพิจารณารวมกันเพื่อหาคําตอบที่เหมาะสมที่สุดเปนการสงเสริมใหชวยกันคิดหาขอมูลให

มาคิดวิเคราะหและเกิดการตัดสินใจ 

   5.  สงเสริมทักษะทางสังคม  ทําใหผูเรียนรูจักปรับตัวในการอยูรวมกันดวยอยางมี

มนุษยสัมพันธที่ดีตอกัน เขาใจกันและกัน 

   6. สงเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานเปนกลุมสามารถทํางานรวมกับผูอื่น

ได  สิ่งเหลาน้ีลวนสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงข้ึน 

  จากการศึกษาประโยชนของการเรียนแบบรวมมือสรุปไดวา ประโยชนของการเรียน

แบบรวมมือตอผูเรียน  มีทั้งในดานการมีสวนรวมในการเรียน  การมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและการทําให

ผูเรียนรูสึกเปนสวนหน่ึงของสังคม  เพราะการเรียนแบบรวมมือในหองเรียนเปนการฝกใหนักเรียนมี

ความรับผิดชอบรวมกัน  มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน  รูจักคิด  รูจักแกปญหาซึ่งจะทําใหนักเรียน

เปนพลเมืองที่มีคุณภาพในการชวยพัฒนาประเทศตอไปในอนาคต 

 4. เทคนิคท่ีใชในการเรียนแบบรวมมือ 

 เทคนิคการเรียนแบบรวมมือมีอยู  2  แบบคือ  เทคนิคที่ใชตลอดกิจกรรมการเรยีนการสอน

และเทคนิคที่ไมไดใชตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน  ในที่น้ีผูวิจัยสนใจที่จะเลือกใชเทคนิคที่ไมใช

ตลอดกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละช่ัวโมงอาจใชในข้ันนํา   หรือจะสอดแทรกในข้ันสอนตอนใด

ก็ได   หรือใชในข้ันสรุป    ข้ันทบทวน  ข้ันวัดผลของคาบเรียนใดคาบเรียนหน่ึงตามทีค่รูผูสอนกาํหนด

เทคนิควิธีเรียนแบบรวมมือที่มีลักษณะตาง ๆ ดังน้ี 

  1.  เทคนิคการพูดเปนคู (Rally robin) เปนเทคนิควิธีเรียนแบบรวมมือที่ นักเรียน

แบงเปนกลุมยอย  แลวครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดพูด ตอบ แสดงความคิดเห็นเปนคู ๆ แตละคูจะ

ผลัดกันพูด และฟงโดยใชเวลาเทาๆ กัน (Kagan. 1995 : 35) 

  2.  เทคนิคการเขียนเปนคู (Rally table) เปนเทคนิคคลายกับการพูดเปนคู ตางกัน

เพียงแตละคูผลัดกนัเขียนหรือวาดแทนการพูด (Kagan.  1995 : 35) 

  3.  เทคนิคการพูดรอบวง (Round robin) เปนเทคนิคที่เปดโอกาสใหนักเรียนในกลุม

ผลัดกันพูด    ตอบ อธิบาย   ซึ่งเปนการพูดที่ผลัดกันทีละคนตามเวลาที่กําหนดจนครบ 4 คน 

(Kagan. 1995 : 32-33) 
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  4.  เทคนิคการเขียนรอบวง (Round table) เปนเทคนิคที่เหมือนกับการพูดรอบวง

แตกตางกันที่เนนการเขียนแทนการพูด เมื่อครูถามปญหาหรือใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น นักเรียน

จะผลัดกันเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไวทีละคนตามเวลาที่กําหนด (Kagan. 1995 : 34-35) 

  5.  เทคนิคการเขียนพรอมกันรอบวง (Simultaneous round table) เทคนิคน้ีเหมือน

การเขียนรอบวง   แตกตางกันที่เนนใหสมาชิกทุกคนในกลุมเขียนคําตอบพรอมกัน (Kagan. 1995 : 

35) 

  6.  เทคนิคคูตรวจสอบ (Pairs check) เปนเทคนิคที่ใหสมาชิกในกลุมจับคูกันทํางาน  

เมื่อไดรับคําถามหรือปญหาจากครู  นักเรียนคนหน่ึงจะเปนคนทําและอีกคนหน่ึงทําหนาที่เสนอแนะ

หลังจากที่ทําขอที่ 1  เสร็จ  นักเรียนคูน้ันจะสลับหนาที่กัน  เมื่อทําเสร็จครบแตละ 2 ขอ แตละคูจะ

นําคําตอบมาและเปลี่ยนและตรวจสอบคําตอบของคูอื่น (Kagan.  1995 :  32-33) 

  7.  เทคนิครวมกันคิด (Numbered  heads  together)  เทคนิคน้ีแบงนักเรียนเปน

กลุมดวยกลุมละ  4  คน  ทีมีความสามารถคละกัน  แตละคนมีหมายเลขประจําตัว  แลวครูถาม

คําถาม หรือมอบหมายงานใหทาํ  แลวใหนักเรียนไดอภิปรายในกลุมยอยจนมั่นใจวาสมาชิกในกลุมทุก

คนเขาใจคําตอบ  ครูจึงเรียนหมายเลขประจําตัวผูเรียน  หมายเลขที่ครูเรียกจะเปนผูตอบคําถาม

ดังกลาว (Kagan.  1995 : 28-29) 

  8.  เทคนิคการเรียงแถว (Line-ups) เปนเทคนิคที่งาย ๆ โดยใหนักเรียนยืนแถว

เรียงลําดับภาพ  คํา  หรือสิ่งที่ครูกําหนดให  เชน ครูใหภาพตางๆ  แกนักเรียน  แลวใหนักเรียนยืน

เรียงลําดับภาพข้ันตอนของวงจรชีวิตของแมลง  หวงโซอาหาร เปนตน (Kagan.  1995 : 25) 

  9.  เทคนิคการแกปญหาดวยจิ๊กซอ (Jigsaw  problem solving)  เปนเทคนิคที่สมาชิก

แตละคนคิดคําตอบของตนไว  แลวนําคําตอบของแตละคนมารวมกัน  เพื่อแกปญหาใหไดคําตอบที่

สมบูรณเหมาะสมที่สุด (Kagan. 1995 : 32-33) 

  10. เทคนิควงกลมซอน (Inside–outside circle)  เปนเทคนิคที่ใหนักเรียนน่ังหรือยืน

เปนวงกลมซอนกัน 2 วง  จํานวนเทากัน วงในหันหนาออก  วงนอกหันหนาเขา  นักเรียนที่อยูตรงกับ

จับคูกันเพื่อสัมภาษณซึ่งกันและกัน  หรืออภิปรายปญหารวมกัน  จากน้ันจะหมุนเวียนเพื่อเปลี่ยนคู

ใหมไปเรื่อยๆ ไมซ้ําคูกัน  โดยนักเรียนวงนอกและวงในเคลื่อนไปในทิศทางตรงขามกัน ( Kagan.  

1995 :  10) 

  11. เทคนิคแบบมุมสนทนา (Corners)  เปนเทคนิควิธีที่ครูเสนอปญหา และประกาศมุม

ตาง ๆ  ภายในหองเรียนแทนแตละขอ แลวนักเรียนแตละกลุมยอยเขียนหมายเลขขอที่ชอบมากกวา 

และเคลื่อนเขาสูมุมที่เลือกไว นักเรียนรวมกันอภิปรายภายในกลุมตามมุมตางๆ หลังจากน้ันจะเปด

โอกาสใหนักเรียนในมุมใดมุมหน่ึงอภิปรายเรื่องราวที่ไดศึกษาใหเพื่อนในมุมอื่นฟง (Kagan.  1995 :  

20-21) 
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  12. เทคนิคการอภิปรายเปนคู (Pair discussion) เปนเทคนิคที่ครูกําหนดหัวขอหรือ

คําถาม แลวใหสมาชิกทีน่ังใกลกันรวมกันคิดและอภิปรายเปนคู (Kagan. 1995 : 35 อางถึงใน พิม

พันธ เดชะคุปต.  2541 : 45) 

  13. เทคนิคเพื่อนเรียน (Partners) เปนเทคนิคที่ใหนักเรียนในกลุมจับคูเพื่อชวยเหลือ

นักเรียนในบางครั้งคูหน่ึงอาจไปขอคําแนะนํา  คําอธิบายจากคูอื่นๆ ที่คาดวาจะมีความเขาใจเกี่ยวกับ

เรื่องดังกลาวดีกวาและเชนเดียวกันเมื่อนักเรยีนคูน้ันเกิดความเขาใจทีแ่จมชัดแลว  ก็จะเปนผูถายทอด

ความรูใหนักเรียนคูอื่นๆ ตอไป (อรพรรณ  พรสีมา. 2540 : 17) 

  14. เทคนิคการคิดเด่ียว คิดคู รวมกันคิด (Think - pair -  share) เปนเทคนิคที่เริ่มจาก

ปญหาที่ครูผูสอนกําหนดนักเรียนแตละคนคิดหาคําตอบดวยตนเองกอนแลวนําคําตอบไปอภิปรายกับ

เพื่อนที่เปนคู  จากน้ันจึงนําคําตอบของแตละคูมาอภิปรายพรอมกัน 4 คน  เมื่อมั่นใจวาคําตอบของ

ตนถูกตองหรือดีทีสุด  จึงนําคําตอบเลาใหเพื่อนทั้งช้ันฟง (Kagan.  1995 : 46-47 อางถึงใน พิมพันธ  

เดชะคุปต.  2541 : 41-44) 

  15. เทคนิคการทําเปนกลุม ทําเปนคู  และทําคนเดียว (Team - pair - solo) เปน

เทคนิคที่ครูกําหนดปญหาหรืองานใหแลวนักเรยีนทํางานรวมกันทั้งกลุมจนงานสําเร็จ  จากน้ันจะแยก

ทํางานเปนคูจนงานสําเร็จ  สุดทายนักเรียนแตละคนแยกมาทําเองจนสําเร็จไดดวยตนเอง (Kagan.  

1995 : 10 อางถึงใน พิมพันธ  เดชะคุปต.  2541 : 41-45) 

  16. เทคนิคการอภิปรายเปนทีม (Team discussion) เปนเทคนิคที่ครูกําหนดหัวขอ

หรือคําถาม  แลวใหนักเรียนทุกคนในกลุมรวมกันระดมความคิด และพูดอภิปรายพรอมกัน (Kagan. 

1995 : 38 อางถึงใน พิมพันธ  เดชะคุปต.  2541 : 45) 

  17. เทคนิคโครงงานเปนทีม (Team  project) เปนเทคนิคที่เหมาะสมกับวิชา

วิทยาศาสตรมาก  เทคนิคน้ีเริ่มจากครูอธิบายโครงงานใหนักเรียนเขาใจกอนและกําหนดเวลา  และ

กําหนดบทบาทที่เทาเทียมกันของสมาชิกในกลุม  และมีการหมุนเวียนบทบาท  แจกอุปกรณตาง ๆ 

ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันทําโครงงานที่ไดรับมอบหมาย  จากน้ันจะมีการนําเสนอโครงงานของแต

ละกลุม (Kagan. 1995 :  42-43) 

  18. เทคนิคสัมภาษณเปนทีม (Team – interview) เปนเทคนิคที่มีการกําหนด

หมายเลขของสมาชิกแตละคนในกลุม  แลวครูผูสอนกําหนดหัวขอและอธิบายหัวขอใหนักเรียนทั้งช้ัน

สุมหมายเลขของนักเรียนในกลุมยืนข้ึนแลวใหเพื่อนๆ รวมทีมเปนผูสัมภาษณและผลัดกันถาม  โดย

เรียงลําดับเพื่อนใหทุกคนมีสวนรวมเทา ๆ กัน เมื่อหมดเวลาตามที่กําหนด  คนที่ถูกสัมภาษณน่ังลง  

และนักเรียนหมายเลขตอไปน้ีและถูกสัมภาษณหมุนเวียนเชนน้ีเรื่อยไปจนครบทุกคน (Kagan. 1995 : 

40-41) 

  19. เทคนิคบัตรคําชวยจํา (Color-coded  co-op cards)  เปนเทคนิคที่ฝกใหนักเรียน

จดจําขอมูลจากการเลนเกมที่ใชบัตรคําถาม  บัตรคําตอบ  ซึ่งนักเรียนแตละกลุมที่เตรยีมบตัรมาเปนผู

ถาม  และมีการใหคะแนนกับกลุมที่ตอบไดถูกตอง (Kagan. 1995 : 38) 
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  20. เทคนิคการสรางแบบ (Formations) เปนเทคนิคที่ครูผูสอนกําหนดวัตถุประสงค

หรือสิ่งที่ตองการใหนักเรียนสราง แลวใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันอภิปรายและทํางานรวมกันเพื่อ

สรางช้ินงาน  หรือสาธิตงานที่ไดรับมอบหมาย  เชน  ใหนักเรียนสาธิตวาฤดูกาลเกิดข้ึนไดอยางไร  

สาธิตการทํางานของกังหันลม  สรางวงจรของหวงโซอาหาร  หรือสายใยอาหาร ( Kagan.  1995 :  

22 ) 

  21. เทคนิคเกมสงปญหา (Send- a-problem) เปนเทคนิคที่นักเรียนสนุกกับเกมโดย

นักเรียนทุกคนในกลุมต้ังปญหาดวยตัวเองคนละ 1 คําถามไวดานหนาของบัตรและคําตอบซอนอยู

หลังบัตร  นักเรียนแตละคนในกลุมกําหนดหมายเลขประจําตัว 1-4  เริ่มแรกนักเรียนหมายเลข 4 สง

ปญหาของกลุมใหหมายเลข 1 ในกลุมถัดไป  ซึ่งจะเปนผูอานคําถามและตรวจสอบคําตอบสวน

สมาชิกคนอื่นในกลุมตอบคําถามในขอถัดไปจะหมุนเวียนใหสมาชิกหมายเลขอื่นตามลําดับ คือ 

นักเรียนหมายเลข 2 เปนผูอานคําถาม  และตรวจคําตอบจนครบทุกคนในกลุม  แลวเริ่มใหมใน

ลักษณะเชนน้ีไปเรื่อยๆ ในรอบตอๆ ไป  (Kagan. 1995 :  36-37) 

  22. เทคนิคแลกเปลี่ยนปญหา (Trade-a-problem)  เปนเทคนิคที่ใหนักเรียนแตละคูต้ัง

คําถามเกี่ยวกับหัวขอที่เรียนและเขียนคําตอบเก็บไวจากน้ันใหนักเรียนแตละคูแลกเปลี่ยนคําถามกับ

เพื่อนคูอื่น แตละคูจะชวยกันแกปญหาจนเสร็จ  แลวนํามาเปรียบเทียบกับวิธีการแกปญหาของเพื่อน

เจาของปญหาน้ัน (Kagan. 1995 : 59) 

  23. เทคนิคแบบเลนเลียนแบบ (Match mine) เปนเทคนิคที่ใหนักเรียนกลุมหน่ึงเรียง

วัตถุที่กําหนดใหเหมือนกัน โดยผลัดกันบอกซึ่งแตละคนจะทําตามคําบอกเทาน้ันหามไมให ดูกัน วิธีน้ี

ใชประโยชนในการฝกทักษะดานการสื่อสารใหแกนักเรียนได (Kagan. 1996 : 16) 

  24. เทคนิคเครือขายความคิด(Team word – webbing) เปนเทคนิคที่ใหนักเรียนเขียน

แนวคิดหลัก  และองคประกอบยอยของความคิดหลักพรอมกับแสดงความสัมพันธระหวางความคิด

หลักกับองคประกอบยอยบนแผนกระดาษลักษณะของแผนภูมิความรู (Kagan. 1995 : 36) 

 

การใชสถิติในการวัดผลการศึกษา 

 ในกระบวนการวัดผลการศึกษาน้ัน เมื่อทําการทดสอบ และตรวจคะแนนแลวจะตองทําการ

หาความหมายของคะแนนน้ัน ๆ เพราะวาตองนําไปอธิบาย รวบรวมและเปรียบเทียบคะแนนของ

นักเรียนแตละคนในกลุม วิธีการหาความหมายของคะแนนน้ันจะใชวิธีการทางสถิติมาวิเคราะห ซึ่ง

วิธีการใชสถิติวิเคราะหน้ีเปนสิ่งที่จําเปนอยางย่ิงที่ผูที่เกี่ยวของทางการศึกษาโดยเฉพาะครูจะตองมี

ความรูในเรื่องน้ี เพื่อที่จะสามารถนําเอาไปใชในการเรียนการสอนไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ 

ระดับของการวัด (levels of measurement)  

 การวัดเปนการกําหนดตัวเลขหรือสัญลักษณอยางมีระบบใหกับสิ่งของหรือเหตุการณ เพื่อ

แทนปริมาณหรือคุณภาพของสิ่งที่ตองการอยางมีกฎเกณฑ การวัดแบงออกเปน 4 ระดับ คือ  
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  1.  ระดับนามบัญญัติ (nominal scale) เปนมาตราการวัดที่กําหนดสัญลักษณข้ึนมา 

เพื่อเรียกหรือจําแนก หรือจัดประเภทสิ่งของตามคุณลักษณะ เชน จําแนกคนเปน 2 เพศ คือ เพศ

หญิง-เพศชาย จําแนกคนที่นับถือศาสนาตางๆ ไดแกการนับถือศาสนา พุทธ-คริสต-อิสลาม เปนตน 

นอกจากน้ียังมีการกําหนดตัวเลขใหกับสิ่งตางๆ เพื่อใชในการสื่อความหมาย โดยที่ตัวเลขดังกลาวไมมี

ความหมายในเชิงปริมาณ เชน หองหมายเลข 327 สื่อความหมายวาเปนหอง ๆ หน่ึง หรือ ทะเบียน

รถ สน 1065 สื่อความหมายวาเปนทะเบียนรถคันหน่ึง เปนตน  

  2. ระดับเรียงอันดับ (ordinal scale) เปนมาตราการวัดที่แสดงปริมาณความมากนอย 

(magnitude) การวัดในมาตราน้ีความแตกตางระหวางหนวยไมเทากันและไมมีศูนยแท ขอมูลที่อยูใน

มาตราน้ีเปนตัวเลขที่แสดงใหเห็นวามีคุณสมบัติตางกัน ซึ่งตัวเลขเหลาน้ันไมสามารถบอกใหทราบวา

คุณสมบัติเหลาน้ันแตกตางกันเปนปริมาณเทาใด เชน การประกวดพานดอกไม พานที่สวยที่สุดได

อันดับที่ 1 รองลงมาคืออันดับที่ 2 ,3,..ตามลําดับ แตเราไมสามารถบอกไดวาพานที่สวยเปนอันดับที่ 

1 กับอันดับที่ 2 หรืออันดับที่ 2 กับอันดับที่ 3 สวยแตกตางกันเทาไร หรือ ปริมาณความแตกตาง

เทากันหรือไม  

  3.  ระดับอันตรภาค (interval scale) เปนมาตราการวัดที่มีคุณสมบัติ 2 ประการคือ 1) 

เปน ตัวเลขที่แสดงปริมาณมากนอย (magnitude) 2) ความแตกตางระหวางหนวยเทากัน (equal 

intervals) เชน การแบง 1 ปออกเปน 365 วัน ซึ่งแตละวันถือวามีหนวย หรือชวงระยะเวลาเทากัน 

หรือการแบงชวงการวัดระดับความรอนออกเปนองศา เปนตน ผลของการวัดระดับเปนชวงระยะน้ี

นอกจากจะบอกประเภท ชนิดหรือบอกอันดับไดแลว ยังบอกปริมาณของสิ่งที่วัดและสามารถนํามา

เปรียบเทียบกันไดดวย แตอยางไรก็ตามการวัดในมาตราน้ียังไมสมบูรณ เพราะยังขาดหนวยเริ่มตนที่

แทจริง คือยังไมมีศูนยแท (absolute zero) เชน นํ้าที่ 0 องศาเซลเซียส ไมไดแสดงวาไมมีความรอน

เลย เพียงแตเปนจุดที่นํ้ากลายเปนนํ้าแข็ง เลขศูนยที่ใชจึงเปนเพียงศูนยสมมติ เพราะจุดดังกลาวยังมี

ความรอนอยูถึง 273 องศาเคลวิน นอกจากน้ีการวัดทางการศึกษาเปนการวัดที่อยูในมาตราน้ี เพราะ

คนที่สอบได 0 คะแนนไมไดหมายความวาเขาไมมีความรู เพียงแตขอสอบถามในสิ่งที่เขาไมรูเทาน้ัน 

สิ่งที่เขารูขอสอบไมถาม เปนตน  

  4.  ระดับอัตราสวน (ratio scale) เปนมาตราการวัดที่มีคุณสมบัติ 3 ประการคือ 1) 

เปนตัวเลขที่แสดงปริมาณมากนอย(magnitude) 2) ความแตกตางระหวางหนวยแตละหนวยเทากัน

(equal interval) 3) มีศูนยแท (absolute Zero) ขอมูลที่จัดอยูในมาตราน้ีมักเปนขอมูลทาง

กายภาพศาสตร (physical Sciences) เชน สมศรีสูง 160 เนติเมตร แกวสูง 80 เซนติเมตร แสดงวา

สมศรีสูงกวาแกว 80 เซนติเมตร หรือสูงเปน 2 เทาของแกว หรือเกาอี้สูง 0 เซนติเมตรแสดงวาไมมี

ความสูงอยูเลย คุณสมบัติของแตละมาตราสามารถสรุปลงในตารางได ดังน้ี  
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ตารางท่ี 2.2 คุณสมบัติของแตละระดับของการวัด 

 

ระดับของการวัด คุณสมบัติ 

นามบัญญัติ ความตางกัน 

เรียงอันดับ ความตางกัน+ทิศทาง 

อันตรภาค ความตางกัน+ทิศทาง+ชวงเทากัน+ศูนยสมมติ 

อัตราสวน ความตางกัน+ทิศทาง+ชวงเทากัน+ศูนยแท 

 

 2.  การแจกแจงความถ่ี (frequency distribution) 

 การแจกแจงความถ่ี หมายถึงการนําขอมูลหรือคะแนนมาจัดเรียงใหม จากคะแนนสูงไปยัง

คะแนนตํ่าหรือจากคะแนนตํ่าไปยังคะแนนสูง เพื่อชวยใหสะดวกในการนําไปใช การแจกแจง ความถ่ี

มี 2 ลักษณะ คือ  

  2.1  การแจกแจงความถ่ีแบบไมจัดกลุม เปนการเรียงอันดับขอมูลจากมากไปหานอย 

หรือจากนอยไปหามาก เชน คะแนนสอบวิชา ว 101 ของนักเรียน 10 คน ปรากฏผลดังน้ี 17, 17, 

17, 16, 16 ,16 ,15 ,14 ,13 ,13 เมื่อนําคะแนนมาแจกแจงความถ่ีจะไดดังน้ี 

  

ตารางท่ี 2.3 ตัวอยางการแจกแจงความถ่ี 

 

คะแนน รอยขีด (Tally) ความถ่ี (f) 

17 /// 3 

16 /// 3 

15 / 1 

14 / 1 

13 // 2 

  N = 10 

 

  การแจกแจงความถ่ีแบบไมจัดกลุม เหมาะสําหรับขอมูลที่มีคะแนนสูงสุดและตํ่าสุด

แตกตางกันไมมากนัก จะทําใหเห็นภาพการกระจายของขอมูลและแปลความหมายไดชัดเจน แตถา

คะแนนสูงสุดและตํ่าสุดหางกันมากควรจะแจกแจงความถ่ีแบบจัดกลุม  

   2.2  การแจกแจงความถ่ีแบบจัดกลุม การแจกแจงแบบน้ีจะรวมคะแนนเปนกลุมหรือ

เปนช้ัน สวนจะมีกลุมละเทาไรน้ันแลวแตความเหมาะสมของขอมูลน้ันๆ เชน ผลการสอบของนักเรียน 

40 คน เปนดังน้ี  
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 63 76 98 82 87 84 78 74 68 75 52 86 77 87 70 67 77 79 92 92  

 81 77 40 60 94 70 81 82 81 78 70 60 88 46 81 77 83 76 70 61  

  

  ลําดับข้ันตอนการแจกแจงความถ่ีแบบจัดกลุม มีวิธีการดังน้ี  

   1.  หาพิสัยของคะแนน ซึ่งพสิัย = คะแนนสงูสุด-คะแนนตํ่าสุด  

     พิสัย = 98-40 = 58  

   2.  ประมาณจํานวนช้ันคะแนน ทั้งน้ีใหพิจารณาจากพิสัย ถาพิสัยมีคามากควร

กําหนด หลายช้ัน ถาพิสัยมีคานอยควรกําหนดจํานวนช้ันนอย โดยทั่วไปนิยมจํานวนช้ันประมาณ 10-

20 ช้ัน ในที่น้ีตองการ 12 ช้ัน  

   3. หาอันตรภาคช้ัน (class interval =i ) หรือความกวางของชวงคะแนนในแตละ

ช้ัน โดยใชสูตร i = (พิสัย/จํานวนช้ัน)   =(58/12)  =  4.83 

      ดังน้ันอันตรภาคช้ันมีคาประมาณ 5  

   4. สรางตารางแจกแจงความถ่ี ซึ่งไดดังน้ี 

  

ตารางท่ี 2.4 การแจกแจงความถ่ี 

 

ชวงคะแนน 

(S) 

จุดก่ึงกลางชวง

คะแนน (X) 

รอยขีด 

(Tally) 

ความถ่ี 

(f) 

ความถ่ีสะสม 

(cf) 

95-99 

90-94 

85-89 

80-84 

75-79 

70-74 

65-69 

60-64 

55-59 

50-54 

45-49 

40-44 

97 

92 

87 

82 

77 

72 

67 

62 

57 

52 

47 

42 

/ 

/// 

//// 

//// /// 

//// //// / 

//// 

/// 

/// 

- 

/ 

/ 

/ 

1 

3 

4 

8 

11 

4 

3 

3 

- 

1 

1 

1 

40 

39 

36 

32 

24 

13 

9 

6 

3 

3 

2 

1 
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  ขอพึงระวังในการสรางตารางแจกแจงความถ่ีแบบจัดกลุม  

   1.  คาอันตรภาคช้ัน (i) ถาคํานวณไดเปนทศนิยม ตองปดข้ึนใหเปนจํานวนเต็มเสมอ 

เชน  i = 4.83 ปดเปน 5 ถาปดลงเปน 4 คะแนนสูงสุดหรือตํ่าสุดจะไมสามารถใสลงไปในชวงคะแนน

ใด ๆ ได  

   2.  คาอันตรภาคช้ัน (i) ถาคํานวณลงตัว (จํานวนเต็ม) ใหบวก 1 อีกเชนกัน เชน 

  จะตองบวก 1 ซึ่งจะได i = (2+1) = 3 เพราะถาไมบวก 1 เขาไป คะแนนตํ่าสุดหรือ

สูงสุดจะไมสามารถใสลงในชวงคะแนนใด ๆ ได เชนเดียวกับขอ 1  

   3.  ในกรณีขอ 1 และ 2 เมื่อปดจุดทศนิยมข้ึนแลว หรือบวก 1 แลว ปรากฏวาช้ัน

คะแนนเกินจากคะแนนสูงสุด หรือช้ันคะแนนตํ่ากวาคะแนนตํ่าสุด ใหสามารถบวกหรือลบได 1 ช้ัน 

เชน จากตัวอยางการแจกแจงความถ่ีแบบจัดกลุม  

     พิสัย = 98 - 40 = 58  

    ตองการ 11 ช้ัน จะไดอันตรภาคช้ัน  หรือประมาณ 6 เมื่อ

จัดเปนช้ัน โดยเริ่มต้ังแตช้ันลางสุด คือ ช้ันที่ 1 = 40-45, ช้ันที่ 2 = 46-51, ........, ช้ันที่ 10 = 94-99 

และ ช้ันที่ 11 = 100-105  

    จะเห็นวาช้ันที่ 11 ไมมีคะแนนใด ๆ ใสลงไปเลย เพราะเกินคะแนนของขอมูล 

กรณีเชนน้ี ใหลดลง 1 ช้ัน ดังน้ันใหตัดช้ันที่ 11 คือ 100-105 ออก  

   4.  จํานวนช้ันที่นิยม คือ 10-20 ช้ัน  

   5.  คาอันตรภาคช้ัน (i) มักนิยมทําเปนเลขค่ี เชน i=3,5,7,.. เพื่อใหจุดกึ่งกลางของ

ชวงคะแนนเปนเลขจํานวนเต็ม ซึ่งจะสะดวกในการคํานวณ 

 3. การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง (measure of central tendency)  

 การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลางคือระเบียบวิธีสถิติที่ใชในการหาคาเฉลี่ยหรือตัวแทน(1 คา) 

เพื่อแสดงขนาดของขอมูลแตละชุด (ประคอง กรรณสูตร. 2535 : 71) การวัดแนวโนมเขาสูสวนกลาง

มีหลายวิธี แตที่นิยมใชมี 3 วิธี คือ คาเฉลี่ย (mean) มัธยฐาน(median) และ ฐานนิยม (mode)  

  1. คาเฉลี่ย (arithmetic mean = ) หรือ มัชฌิมเลขคณิต หมายถึง คาคะแนนตัว

หน่ึงซึ่งเกิดจากการเอาคะแนนทุกตัวมารวมกนั แลวหารดวยจํานวนของคะแนนทั้งหมด ซึ่งมีวิธีการหา

คาเฉลี่ย ดังน้ี  

   1.1 การหาคาเฉลี่ยของขอมูลที่ยังไมไดแจกแจงความถ่ี  

 

      สูตร  
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   เมื่อ      แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  

        แทน จํานวนคะแนนหรือขอมลูทัง้หมด  

  

ตัวอยาง ในการสอบวิชา ท 101 ของนักเรียน 5 คน ไดคะแนน ดังน้ี 5,6,9,8 และ 7  

จงหาคาเฉลี่ยของคะแนนชุดน้ี  

 

      สูตร  

          

               
      จะไดคาเฉลี่ยเทากบั 7 

   1.2 การหาคาเฉลี่ยของขอมลูที่มกีารแจกแจงความถ่ี  

 

      สูตร  

 

   เมื่อ   แทน ผลรวมทั้งหมดของ คูณ  

 

ตัวอยาง จงหาคาเฉลี่ยของขอมูลที่กําหนดให  

 

ตารางท่ี 2.5 ขอมูลตัวอยางการหาคาเฉลี่ย 

 

ชวงคะแนน 

(S) 

จุดก่ึงกลางของ 

คะแนน (X) 

ความถ่ี 

(f) 

ผลคูณ 

(fX) 

17-19 

14-16 

11-13 

8-10 

18 

15 

12 

9 

2 

6 

3 

4 

36 

90 

36 

36 

  15 198 
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     สูตร  

                     
    คาเฉลี่ยของขอมลูเทากบั 13.2  

  

   การนําคาเฉลี่ยไปใช  

   1.  ใชอธิบายสภาพของกลุมวาระดับความสามารถโดยทั่วไปอยูในเกณฑสูง ปาน

กลาง หรือ ตํ่า  

   2.  ใชบอกระดับความยากงายของขอสอบทั้งฉบับ ถาคะแนนเฉลี่ยคอนขางตํ่า แสดง

วาเด็กสวนใหญไดคะแนนนอยหรือขอสอบยาก แตถาคะแนนเฉลีย่สูงแสดงวาเด็กสวนใหญไดคะแนน

มาก หรือขอสอบคอนขางงาย  

   3.  ใชเปรียบเทียบความสามารถระหวางกลุม  

   4.  ใชหาคาสถิติอื่น ๆ เชน t-test F-test 

   5.  เหมาะสําหรับใชกับขอมูลที่มีการแจกแจงปกติ  

 

การกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน 

 คําสั่งเทียมที่นิยมใชกันบอยๆ ในการเขียนโปแกรมและแปลเปนรหัสภาษาเครื่องดวยตัว

โปรแกรมแอสเซมเบลอร รวมทั้งกลาวถึงการกําหนดคาของขอมูลซึ่งอาจเปนคาคงที่หรือตัวแปรก็ได 

โดยขอมูลน้ันจะมีความยาวแตกตางกัน อาจมีขนาดเปนไบต, เวิรด, หรือหลายเวิรด จากน้ันจะ

กลาวถึงคําสั่งพื้นฐานตางๆ ที่ใชในการเขียนโปรแกรม  

 1. คําสั่ง ORG 

 คําสั่ง ORG (origin) ใชสําหรับกําหนดคาตําแหนงออฟเซตเริ่มตน หรือกําหนดตําแหนง

เริ่มตนของขอมูลที่ตามมา โดยตัวเลขที่ตาม ORG จะเปนเลขฐานสบิหรือเลขฐานสิบหกก็ได ถาไมมีตัว 

H ตามหลังจะเปนเลขฐานสิบ โดยทั่วแลวมักใชกําหนดตําแหนงเริ่มตนของโปรแกรมยอยตางๆ 

 2. ตัวอักขระสตริง 

 สตริง (strings) คือชุดตัวอักขระ การเก็บขอมูลสตริงลงหนวยความจําจะเก็บเปนรหัสแอสกี 

(ASCII) ของตัวอักษรแตละตัวเรียงกันไปในหนวยความจําตําแหนงตางๆ ทําใหสามารถเก็บช่ือตางๆ 

ลงหนวยความจําได ถาหากช่ือสตริงยาวจะทําใหใชหนวยความจําในการเก็บมาก ในการกําหนดสตริง

มีรูปแบบดังน้ี 

  DB       ‘character string’ 
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 3. คาคงท่ีตัวเลข 

 คาคงที่ตัวเลขจะใชสําหรับเปนคาทางคณิตศาสตร และเปนตําแหนงหนวยความจํา ตัวแอ

สเซมเบลอรจะแปลงตัวเลขตางๆ เปนเลขฐานสิบหก และเก็บลงหนวยความจํา แตในการเขียน

โปรแกรมเราสามารถกําหนดตัวเลขใหอยูในรูปของเลขฐานตางๆ ได ดังตอไปน้ี 

 เลขฐานสิบ เลขฐานสิบจะใชตัวเลข 0 ถึง 9 แทน ในการเขียนอาจเขียนเปนตัวเลขเฉยๆ 

หรือตามดวยตัว D ก็ได อยางเชน 125 หรือ 125D แอสเซมเบลอรจะเปลี่ยนตัวเลขที่กําหนดเปน 7D 

(125ฐานสิบ) และเก็บลงหนวยความจํา 

 เลขฐานสบหก จะใชตัวเลข ) ถึง 9 และอักษร A ถึง F ในการเขียนโปรแกรมจะตองตาม

ดวยตัว H ถาเลขฐานสิบหกเปนคาที่ข้ึนตนดวยอักษรจะตองใสตัวเลข 0 นําหนา 

 เลขฐานสอง จะใชตัวเลข 0 และ 1 แทน ในการเขียนโปรแกรมจะตามดวยตัว B โดยทั่วไป

แลวเลขฐานสองจะใชในการกระทําลอจิกหรือทดสอบบิตตางๆ เพราะสามารถเปรียบเทียบกับคา

ขอมูลในหนวยความจําหรือรีจิสเตอรไดงาย 

 เลขฐานแปด จะใชตัวเลข 0 ถึง 7 และตามดวยตัวอักษร O หรือ Q 

 4. คําสั่งเทียมกําหนดขอมูล 

 เปนคําสั่งเทียมในการกําหนดคาคงที่ ตัวอักขระหรือตัวเลขใหกับตัวแปร โดยไมไดเปนคําสั่ง

ที่ไมโครโพสเซสเซอรรูจัก แตเปนคําสั่งที่ชวยในการเขียนโปรแกรม ซึ่งแอสเซมเบลอรจะมองตัวแปร

ตางๆ เปนตะแหนงหนวยความจํา รูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

    [name]        Dn Expression 

 โดย  name  จะเปนช่ือของขอมลูที่โปรแกรมอางถึง 

   Directive หรือ Dn เปนคําสั่งเทียมที่ใชกําหนดประเภทของขอมูลเชน DB, DW

   Expression เปนคาคงที่กําหนดขอมูล ถาใชเครื่องหมาย ? หมายความวาไมได

กําหนดหรือใหเปนที่วาง 

 ตัวอยาง 

  AA  DB ? 

  AB  DB 25 

 ถาหากตองการกําหนดคาจํานวนมากในลักษณะของอารเรยสามารถใชเครื่องหมาย ,        

ค่ันระหวางขอมูลได เชน 

  AC DB   11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18 

 การประกาศลักษณะน้ีทําใหหนวยความจําตําแหนงแรกซึ่งแทนดวย AC เก็บคา 11 

ตําแหนงถัดไปเก็บ 12, 13,.., ตามลําดับ จะเห็นวาแอสเซมเบลอรสามารถกําหนดคาคงที่ในไบตตางๆ 

ได ดังน้ันถาหากมีคําสั่งตอไปน้ีก็สามารถทําได 

  MOV           AL, AC+0  ; คาใน AL เปน 11 

  MOV           AL, AC+1  ; คาใน AL เปน 12 
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  MOV           AL, AC+3  ; คาใน AL เปน 14 

 ถาหากตองการกําหนดคาขอมูลครั้งละหลายๆ ตัวสามารถใชคําสั่ง DUP (duplicate) ซึ่งมี

รูปแบบ ดังน้ี 

  [name] Dn repeat-count DOP (expression) 

 ตัวอยางเชน 

  DB           10   DUP   (?)      ; ประกาศที่วางออกมา 10 ไบต 

  DB           5     DUP   (14)      ; ประกาศ 5 ไบตเปน 0E0E0E0E0E   ( 1014  = 

160 ) 

  Db           3     DUP   (4DUP(8))  ;  ประกาศ 12 ไบตแตละไบตเก็บ 8 

 คําสั่งเทียมในการกําหนดชนิดของขอมูลมีดังน้ี 

DE (define byte) เปนคําสั่งเทียมที่นิยมใชกันมากที่สุดโดยจะสรางหนวยความจําสําหรับเก็บขอมูล

ขนาดหน่ึงไบต ในหน่ึงตําแหนงจะเก็บคาไดในชวง ข128 ถึง 127 ตัวอยางเชน 

  DATA1        DB        25 

  จะทําใหหนวยความจําช่ือ DATA1 เก็บคา 19 ฐานสิบหกลงไป ซึ่งมีคา 25 ฐานสิบ ถา

หากกําหนดเปน 

  DATA1        DB    ‘ABC’ 

  หมายความวากําหนดหนวยความจํา DATA1 เปนสตริง ดังน้ันขอมูลในหนวยความจํา 

DATA1 จะเก็บขอมูลรหัสแอสกีขนาดหน่ึงไบตรวมจํานวนสามไบต คือ 41, 42 และ 43 ดังรูปที่ 2.1 

 

  

‘C’ 

‘B’ 

‘A’ 

42H 

42H 

ตําแหนงหนวยความจํา           DATA 41H 

 

รูปท่ี 2.1 แสดงการเกบ็ตัวอักษรลงหนวยความจํา 

  

 ในการกําหนดขอมูลเราสามารถกําหนดคาหลายๆ รปูแบบรวมกันไดเชน 

  DATA1        DB  10, ‘A’, ‘ABC’ 

 ตัวอยาง ถาหากมีการกําหนดคาตางๆ ดังตอไปน้ี       

  DATA1 DB 25 ; เลขฐานสบิ 

  DATA2 DB 10001001B ; เลขฐานสอง 

  DATA3 DB 12H ; เลขฐานสบิหก  

     ORG 0010H 
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  DATA4 DB ‘2591’ ; รหัส ASCII 

         ORG 0018H 

  DATA3 DB ? ; ที่วาง 

         ORG 0020H 

  DATA3 DB ‘My name is T-WAT ; รหัส ASCII ของตัวอักษร 

  จากน้ันถาใหแอสเซมเบลอรแปล และดูคาในหนวยความจําตางๆ จะเปนดังน้ี 

  0000 19 DATA1 DB       25 

  0001 89 DATA2 DB       10001001B 

  0002 12 DATA3 DB       12H 

  0010   ORG    0010H 

  0010 32 35 39 31 DATA4 DB       ‘2591’ 

  0018    ORG     0010H 

  0018 00 DATA5 DB       ? 

  0020    ORG    0020H 

  0020 4D 79 20 6E 61 6D DATA6 DB       ‘My name is T-WAT 

    65 20 69 73 20 54 

    2D 57 41 54 

 จะเห็นวาในแอดเดรส 0000H จะเก็บคา 19H ซึ่งแทนเลข 25 ฐานสิบ ไบตถัดไปตําแหนง 

0001H จะเก็บคา 89H ซึ่งแทน 10001001B สําหรับในตําแหนง 0018H จะเก็บ 00 ซึ่งจะแทนที่วาง 

 สําหรับตัวอยางอื่นๆ ในการใชคําสั่ง DB เปนดังตอไปน้ี 

  Char1  DB  ‘m’  ; เก็บคา 6D 

  Char2  DB  “m”  ; เก็บคา 6D      

  string1 DB  ‘Joe’  ; เก็บคา 4A 6F 65    

  string2 DB  “Joe”  ; เก็บคา 4A 6F 65    

  string3 DB  ‘Joe’s”  ; เก็บคา 4A 6F 65 27 73 

  string4 DB  ‘Joe’ ‘s’  ; เก็บคา 4A 6F 65 27 73 

 DW (define word) จะกําหนดขอมูลขนาดหน่ึงเวิรด ถาเปนไมโครโพรเซสเซอรเบอร 

8088/8086 และ 80286 ขอมูลที่กําหนดจะมีขนาด 2 ไบตหรือ 16 บิต 

 

  ตัวอยาง 

         ORF    70H 

  DATA1      DW  954 

  DATA2       DW 100101010100B 
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  DATA3  DW  253FH 

  DATA4     DW 9, 2, 7, 0CH, 00100000H, 5, ‘HI’ 

  DATA5     DW 8 DUP (?) 

 เมื่อแปลออกมาเปนภาษาเครื่องจะไดดังตอไปน้ี 

  0070    ORG 70H        

  0070 03BA  DATA1 DW 954 

  0070 0954  DATA2 DW  100101010100B 

  0074 253F  DATA3 DW    253FH 

  0078    ORG 78H 

  0078 0009 0002 0007 000C DATA4 DW   9,2,7,0CH,00100000B, 5‘HI’ 

    0020 0005 4849 

  0086 0008[  DATA5 DW     8 DUP  (?)  

     ???? ] 

 ในการใชคําสั่ง DW เก็บสตริงที่มีตัวอักษรสองตัวจะเก็บเพียงคาไบตตํ่าของรหัส ASCII 

เทาน้ัน ตัวอยางอื่นๆ ของการใชคําสั่ง DW เปนดังตอไปน้ี 

  Word1    DW     ‘  ’  ; เก็บคา 0020 ซึ่งที่วามีรหัส ASCII เปน 20H 

  Word2    DW     ‘OK’ ; เก็บคา 4F 4B 

  table    DW     100 DUP(0) ; เก็บคา 0000 จํานวน 100 เวิรด 

 ในการใชคําสั่ง DB หรือ DW เราสามารถใชเครื่องหมายการกระทําทางคณิตศาสตรใสเขา

ไปไดอยางเชน 

 ตัวอยางตอไปน้ีทุกคําสัง่จะเก็บขอมูลที่มีคาเปน 0090H 

  DATA1    DW     144 

  DATA1    DW     12*12 

  DATA1    DW     10*15-7+1 

 ถาหากเขียนคําสัง่เปน  

  Char    DB    ‘x’ 

  MOV    AX, char 

 เมื่อคอมพิวเตอรแปลคําสัง่ จะแจงขอผิดพลาดออกมา เน่ืองจากตัวแปล char เก็บตัวอักษร 

x ที่มีขนาด 1 ไบต แตคําสั่ง MOV จะเปนการนําคาตัวแปร char มาใสในรีจิสเตอรที่มีขนาดเปนเวิรด 

(AX) ดังน้ันในการใชงานจะตองประกาศตัวแปรตางๆ ใหสอดคลองกันดวย 

 DD (define doubleword) คําสั่งน้ีจะกําหนดหนวยความจําขนาด 4 ไบตข้ึนมาสามารถใช

กับเลขฐานสิบ เลขฐานสอง และเลขฐานสิบหกได เมื่อขอมูลถูกแปลและเก็บลงหนวยความจํา ขอมูล

ไบตตํ่าจะเก็บในแอดเดรสไบตตํ่า ขอมูลไบตสูงจะเก็บในแอดเดรสไบตสูง 
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 ตัวอยาง  

            ORG        00A0H 

  DATA1       DD        1023 

  DATA1       DD       10001001011001011100B   

  DATA1       DD       5C2A57F2H 

  DATA1       DD        23H, 34789H, 65533 

 เมื่อแปลออกมาเปนภาษาเครื่องจะไดดังน้ี 

  00A0 

  00A0 000003FF DATA1   DD 1023 

  00A4 0008965C DATA2   DD 10001001011001011100B 

  00A8 5C2A57F2 DATA3   DD 5C2A57F2H 

  00AC 0000023 00034789 DATA1   DD 23H, 34789H, 65533 

    0000FFFD 

 DQ (define quadword) จะกําหนดหนวยความจําขนาด 4 เวิรด หรือ 8 ไบต ทําให

สามารถเก็บขอมูลขนาด 64 บิตได 

  ตัวอยาง 

     ORG        00C0H 

  DATA1 DQ         4523C2H 

  DATA2 DQ         ‘HI’ 

  DATA3 DQ    ? 

 เมื่อแปลเปนภาษาเครื่องจะไดดังตอไปน้ี 

  00C0 ORG     00C0 

  00C0 C223450000000000  DATA1   DQ     4523C2H 

  00C8 4948000000000000  DATA2   DQ     ‘HI’ 

  00D0 0000000000000000  DATA3   DQ     ? 

 ถาหากคอมพิวเตอรทําคําสัง่ตอไปน้ี 

  ORG 200H 

  DB 14H 

  DW 1000D 

  DB ‘H’ 

  DB ‘E’ 

  DB ‘L’ 

  DB ‘L’ 
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  DB ‘O’   

  DW 10D 

  ถาคาแรก (14H) เกบ็ในตําแหนง 200H คาตางๆ ในตําแหนง 200H, 201H ถึง 209H 

จะเปนดังน้ี 

 

ตารางท่ี 2.6 ตัวอยางการเกบ็ขอมลู 

 

ตําแหนง 200 201 202 203 204 205 206 207 208 209 

ขอมูล 14 E8 03 48 45 4C 4C 4F 0A 0C 

  

  โดยคา 1000D = 03E8H, 10D = 000AH และรหสั ASCII ของตัวอักษรคําวา HELLO 

จะเปน 48H, 45H, 4CH และ 4FH 

 

 5. คําสั่งกําหนดคาคงท่ี 

 ในการกําหนดคาคงที่จะใชคําสั่ง EQU กําหนดใน data segment ทําใหแอสเซมเบลอร

มองเปนคาคงที่ หลังจากใชคําสั่งน้ีแลวสามารถใชรวมกับการประกาศตัวแปรหรือคําสั่งอื่นๆ ได 

ตัวอยางเชน 

  COUNT EQU 25 

 หลงัจากประกาศคาคงที่แลวอาจทําคําสัง่ตอไปน้ีได 

           MOV  CX, COUNT 

  DATA1 DB  COUNT 

  DATA2 DB  COUNT 

 6. คําสั่งพ้ืนฐานและแฟลก 

 ไมโครโพรเซสเซอรตระกูล X86 มีคําสั่งตางๆ ใหใชมากมาย ในหัวขอน้ีจะยกตัวอยางคําสั่ง

ตางๆ ที่นิยมใชกันบอยๆ และเปนพื้นฐานในการศึกษาคําสั่งตางๆ ตอไป โดยคําสั่งที่ยกมาเปนตัวอยาง

น้ีจะเปนคําสั่งที่ใชในไมโครโพรเซสเซอร 8088 คําสั่งที่ใชกับไมโครโพรเซสเซอรตัวน้ีสามารถนําไปใช

กับไมโครโพรเซสเซอรรุนใหมๆ ของอินเทลได ในการศึกษาคําสั่งตางๆ เราควรทราบดวยวาคําสั่งแต

ละตคําสั่งใชเวลาในการทํางานเทาใด โดยดูจากจํานวนสัญญาณนาฬิกาที่ใชในแตละคําสั่ง และความถ่ี

ของสัญญาณนาฬิกาที่ปอนใหกับไมโครโพรเซสเซอร 

  MOV และ XCHG 

  คําสั่ง MOV (Move) เปนคําสั่งที่ยายขอมูลระหวางรีจิสเตอรและตําแหนงของ

หนวยความจํา หรือ ยายคาตัวเลขใหกับรีจิสเตอร หรือตําแหนงหนวยความจําโดยตรง รูปแบบของ

คําสั่งเปนดังน้ี 
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  MOV destination, source 

  เมื่อคอมพิวเตอรทําคําสั่งน้ีจะทําการสําเนาขอมูลที่อยูในตําแหนงตนทางไปเก็บยัง

ตําแหนงปลายทางโดยคาในตําแหนงตนทางจะไมเปลี่ยนแปลง หลังจากคอมพิวเตอรทําคําสั่งน้ี คาใน

แฟลกตางๆ จะไมมีการเปลี่ยนแปลง 

ตัวอยางเชน 

   MOV AX, WORD1 

   MOV AX, BX 

   MOV AH, ‘A’  ; เก็บคารหัสแอสกีของ ‘A’ (041H) ลงในรจีิสเตอร AH 

  คาโอเปอแรนดของตําแหนงตนทางและตําแหนงปลายทางของคําสั่ง MOV เปนดังน้ี 

 

ตารางท่ี 2.7 คาโอเปอแรนดของตําแหนงตนทางและตําแหนงปลายทางของคําสั่ง MOV 

 

 

ตําแหนงตนทาง 

ตําแหนงปลายทาง 

General 

register 

Segment 

register 

Memory 

location 

Constant 

General 

register 

Segment 

register 

Memory 

location 

Constant 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

NO 

Yes 

NO 

Yes 

Yes 

Yes 

NO 

No 

No 

No 

No 

  

  การใชคําสั่ง MOV ยายขอมูลใหกับรีจิสเตอรเซกเมนตไมสามารถทําไดโดยตรง จะตอง

ใชรีจิสเตอร AX ชวยดังตัวอยางตอไปน้ี 

       Start:  MOV  AX, SEG  data ; สงคาเซกเมนตใหกบั DS 

     MOV  DS, AX 

  คําสัง่ XCHG (exchange) จะใชในการสลับคาระหวางรีจิสเตอรสองตัว หรือรีจิสเตอร

กับตําแหนงหนวยความจํา แตไมสามารถใชรีจิสเตอรเซกเมนตได คําสั่งน้ีจําไมทําใหคาแฟลกในรีจิ

สเตอรแฟลกเกิดการเปลี่ยนแปลง มีรูปแบบดังน้ี 

   XCHG destination, source 

  ตัวอยางเชน 

   XCHG AH, BL 
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  คําสั่งน้ีจะสลับคา (swap) ในรีจิสเตอร AH และ BL ดังแสดงในรูปตอไปน้ี 

 

   

          AH              AL                   AH               AL 

  

                  BH BL           BH             BL 

      ขอมูลกอนทําคําสั่ง        ขอมูลหลังทําคําสั่ง 

 

รูปท่ี 2.2 แสดงคาในรีจิตเตอรจากคําสั่ง XCHG 

 

  ถาเปนการสลับคาระหวางรีจิสเตอร AX กับตําแหนงหนวยความจํา WORA1 จะเขียน

คําสั่งไดดังน้ี 

   XCHG AX, WORD1 

  โอเปอแรนดของคําสั่ง XCHG เปนไดดังตารางตอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2.8 โอเปอแรนดของคําสัง่ XCHG 

 

 

ตําแหนงตนทาง 

ตําแหนงปลายทาง 

General register Memory location 

General register 

Memory location 

Yes 

Yes 

Yes 

No 

 

  จากตารางของคําสั่ง MOV และ XCHG จะเห็นวาเราไมสามารถใชคําสั่งน้ีระหวาง

ตําแหนงหนวยความจําได อยางเชนถายายขอมูลจากตําแหนง WORD2 ไปยังตําแหนง WORD1 โดย

เขียน 

   MOV WORD1, WORD2 

  คําสั่งแบบน้ีจะไมสามารถทํางานได เราสามารถเขียนคําสั่งใหมโดยเก็บขอมูลใน

รีจิสเตอรกอน แลวจึงยายขอมูลรีจิสเตอรมาเก็บในหนวยความจําอีกกที ซึ่งเขียนไดดังน้ี 

   MOV AX, WORD2 

   MOV WORD1, AX 

  ถาหากตองการสลับคาในรีจิสเตอร BX และ CX สามารถเขียนคําสั่งไดเปน 

   XCHG BX, CX 

1A 00  05 00 

00 05  00 1A 
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  การใชคําสั่ง XCHG เพียงคําสั่งเดียวดังตัวอยางขางบนสามารถใชแทนชุดคําสั่งตอไปน้ีได 

   MOV AX, BX 

   MOV BX, CX 

   MOV CX, BX 

  การใชคําสั่ง MOV หน่ึงคําสั่งในไมโครโพรเซสเซอร 8088 จะตองใชสัญญาณนาฬิกา 2 

ลูก และหน่ึงคําสั่งจะมีรหัสภาษาเครื่องจํานวน 2 ไบต ดังน้ันคําสั่งทั้งหมดจะมีขนาด 6 ไบต และใช

เวลาในการทํางานเทากับสัญญาณนาฬิกา 6 ลูก แตถาใชคําสั่ง XCHG จะใชสัญญาณนาฬิกาเพียง 4 

ลูก และคําสั่งมีขนาด 2 ไบตเทาน้ัน 

  Addition and subtraction 

  คําสั่งบวกและลบของไมโครโพรเซสเซอรตระกูล 8086 ที่ใชกับตัวเลขแบบคิดเครื่องหมา

และไมคิดเครื่องหมาย ไดแก INC, ADD,ADC,(ADD with Carry), DEC, SUB, (SuBtract with 

Borrow), CMP (CoMPare) และ (NEGate) 

  คําสั่ง ADD และ ADC หลังจากไมโครโพรเซสเซอรทําคําสั่งจะมีผลตอแฟลกทาง

คณิตศาสตรทุกแฟลก รูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

   ADD         register, number  ADD register, number 

   ADD         memory, number  ADD memory, number 

   ADD         register, register  ADD register, register 

      ADD         register, memory  ADD register, memory 

   ADD         memory, register  ADD memory, register 

   ถาหากใชคําสั่งในรปูแบบ 

   ADD register, register 

  ตัวรีจิสเตอรที่ใชตองเปนรีจิสเตอรใชงานทั่วไปไดแก AX, BX, CX, DX และรีจิสเตอร

ขนาด 8 บิต ตัวอยางเชน ADD AL, BL  ,  ADD CX, DX  ,  ADD BH, DH 

  ถาหากเปนคําสั่งที่กระทํากับตัวเลข (number) คาตัวเลขที่ใชเปนแบบคิดเครื่องหมาย 

(signed) หรือไมคิดเครื่องหมาย (unsigned) ก็ได ตัวอยางเชน 

   A DD AL, 27H  ,  ADD DH, 00011011B  หรือ  ADD    CX, 0ABCFH แตถา

หากเขียนคําสั่งดังรูปแบบตอไปน้ี 

   ADD   AL, ‘N’ 

  จะเปนการบวกคารหสั ASCII ของตัว N (4EH) เขากับรีจิสเตอร ALโดยรหัสภาษาเครื่อง

จะมีคาเทากับคําสั่ง 

   ADD   AL, 4EH 



 

 

31

  ถาหากเปนการกระทํากับหนวยความจํา (memory) จะหมายถึงการบวกกับคาที่อยูใน

หนวยความจําตําแหนงที่กําหนด รูปแบบของคําสั่งจะเปนดังตัวอยางตอไปน้ี ADD AX, [BX]  ,  ADD 

AL, MYBYTE หรือ ADD MYBYTE, CL 

  ถาหากคําสั่ง ADD DX, CX จะเปนการบวกคาในรีจิสเตอร DX กับคาในรีจิสเตอร CX 

โดยผลลัพธจะเก็บในรีจิสเตอร DX ถาหากรีจิสเตอร DX มีคาเปน 1234H และ CX มีคาเปน 6AB1H 

ผลลัพธจาการกระทําคําสั่งจะเปน 1234H + 6AB1H = 7CE5H โดยรีจิสเตอร CX จะยังคงเปน 

6AB1H ตามเดิม 

  ถาหาก MYBYTE เปนคาออฟเซตเทากับ 300H เทียบกับคาของ DS และคอมพิวเตอร

ทําคําสั่ง 

   ADD AL, MYBYTE 

  จะเปนการบวกคาใน AL กับคาในตําแหนงออกเซต 300H เทียบกับคาของ DS สวนการ

ทํางานคําสั่ง ADC จะคลายกับคําสั่ง ADD แตจะมีการนําคาแฟลกตัวทดมาบวกรวมดวย ตัวอยางเชน

คําสั่ง 

   ADC AX, [BX] 

  จะเปนการบวกเวิรดขอมูลในหนวยความจําที่ช้ีโดยรีจิสเตอร BX กับคาในรีจิสเตอร AX 

โดยจะบวกคาของแฟลกตัวทดดวย ผลลัพธจะเก็บในรีจิสเตอร AX ถาหากคาใน AX เปน 0AEFFH 

และคา BX เปน 1023H โดยคาตําแหนง  

DS : 1023H เปน 4BBCH และแฟลกตัวทดมีคาเปน “1” เมื่อคอมพิวเตอรทําคําสั่ง 

   ADC AX, [BX] 

  ผลลัพธที่ไดคาในรีจิสเตอร AX จะเปน 0AEFFH + 4BBCH + 1 = 0FABCH โดยที่ BX 

จะยังคงมีคาเปน 1023H และตําแหนง DS : 1023H ยังคงมีคา 4BBCH ตามเดิม แตแฟลกตัวทดจะมี

คาเปน “0” 

  คําสั่ง SUB และ SBB มีรูปแบบคลายกับคําสั่ง ADD และ ADC โดยมีรูปแบบดังน้ี 

           SUB         register, number  ADD register, number 

           SUB         memory, number  ADD memory, number 

           SUB         register, register  ADD register, register 

           SUB         register, memory  ADD register, memory 

           SUB         memory, register  ADD memory, register 

  โดยที่รีจิสเตอรที่ใชตองไมเปนรีจิสเตอรเซกเมนต หลังจากทําคําสั่งแลวจะมีผลตอแฟล

กทางคณิตศาสตรทุกแฟลก ถาคอมพิวเตอรทําคําสั่ง 

   SUB   TOTOAL, AL 
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  ถาในหนวยความจําตําแหนง TOTAL มีคา 37H และรีจิสเตอร AL มีคา 21H หลังจาก

ทําคําสั่งคาในหนวยความจําตําแหนง TOTAL จะเปน 16H และคาในรีจิสเตอร AL จะเปน 21H 

ตามเดิม ถาหากคอมพิวเตอรทําคําสั่ง 

   SUB DX, BX 

  จะนําคาแฟลกตัวทด (0 หรือ 1) ลบออกจากคาใน BX และนําผลลัพธที่ไดไปลบออก

จากคาในรีจิสเตอร DX ผลลัพธจากการลบจะเก็บในรีจิสเตอร DX 

  ถาหากคาในตําแหนง DS : BX มีคาเปน 1FH คาในรีจิสเตอร AL เปน 23H และคาใน

แฟลกตัวทดเปน 1 หลังจากทําคําสั่ง SBB AL, [BX] จะทําใหคาในรีจิสเตอร AL เปน 3H คาใน

ตําแหนง DS:BX เปน 1FH และคาแฟลกตัวทดจะเปน 0 

  ถึงตรงน้ีสรุปไดวา คําสั่ง ADD และ SUB เปนคําสั่งที่ใชบวกและลบเลขตามลําดับ โดย

จะกระทํากับคาระหวางรีจิสเตอรสองตัว รีจิสเตอรกับตําแหนงหนวยความจํา หรือคาตัวเลขกับ

รีจิสเตอร หรือกับตําแหนงหนวยความจํา มีรูปแบบดังตอไปน้ี 

   ADD destination, source 

   SUB destination, source 

  ตัวอยางเชน 

   ADD WORD1, AX 

  เปนการบวกคาในรีจิสเตอร AX กับคาในหนวยความจําตําแหนง WORD1 ตัวอยางใน

รูปตอไปน้ีเปนคาที่อยูในรีจิสเตอรและคาในตําแหนงหนวยความจํากอนทําคําสั่ง และหลังทําคําสั่ง 

ADD  WORD1, AX 

 

     กอนทําคําสั่ง                              หลังทําคําสั่ง                                   

01BC   01BC 

AX        AX 

0523  06DF 

WORD1        WORD1 

 

รูปท่ี 2.3 แสดงคาในรีจิตเตอรจากคําสั่ง ADD 

 

  ตัวอยางคําสั่งลบเชน SUB  AX, DX เปนการลบคาในรีจิสเตอร DX ออกจาก AX 

ผลลัพธที่เก็บในรีจิสเตอร AX และ DX เปนดังรูปตอไปน้ี 
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     กอนทําคําสั่ง                             หลังทําคําสัง่                        

0000   FFFF 

AX        AX 

0001  0001 

DX       DX 

 

รูปท่ี 2.4 แสดงคาในรีจิตเตอรจากคําสั่ง SUB 

 

 คาโอเปอแรนดของคําสัง่ ADD และ SUB เปนดังตารางตอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2.9 คาโอเปอแรนดของคําสัง่ ADD และ SUB 

 

 

ตําแหนงตนทาง 

ตําแหนงปลายทาง 

General register Memory location 

General register 

Memory location 

Constant 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

No 

Yes 

 

  จากตารางจะเห็นวาเราไมสามารถใชคําสั่งบวกลบคาในตําแหนงหนวยความจําสอง

ตําแหนงได ถาหากจะบวกคาที่เก็บในหนวยความจําตําแหนง BYTE1 และ BYTE2 และเขียนคําสั่ง

ดังน้ี 

   ADD   BYTE1, BYTE2 

  คําสั่งน้ีคอมพิวเตอรไมสามารถทําได เราตองใชรีจิสเตอรมาเก็บคากอน ซึ่งเขียนคําสั่ง

ดังน้ี 

   MOV   AL, BYTE2 

   ADD   BYTE1, AL 

  แฟลก (flag) 

  แฟลกเปนคาบิตตางๆ ในรีจิสเตอรแฟลก โดยแตละบิตจะมีหนาที่เฉพาะตางๆ กันไป 

การทํางานของคําสั่งบางคําสั่งจะทําใหบิตแฟลกบางบิตเกิดการเปลี่ยนแปลง คําสั่งควบคุมโปรแกรม

บางคําสั่งการทํางานตางๆ จะตรวจสอบคาบิตแฟลกกอนที่จะทํางานตอไป บิตแฟลกตางๆ ที่ใชบอยๆ 

มีดังน้ี 
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   1.  แฟลกตัวทด (carry flag) ถาหากการกระทําทางคณิตศาสตรทําใหคาตัวเลขแบบ

ไมคิดเครื่องหมายมีคาใหญ(หรือเล็ก) กวาที่ขนาดของรีจิสเตอรหรือหนวยความจําจะเก็บได จะทําให

แฟลกตัวทดเกิดการทดข้ึน ตัวอยางเชน 

MOV AL, 0FFH 

ADD AL, 4H 

   คาแฟลกตัวทดจะเซตเปน 1 เพราะ 0FFH + 4 มีคาเทากับ 103H (=100000011B) 

ซึ่งมีคาใหญกวารีจิสเตอร AL จะเก็บได ผลลัพธที่ไดจะทําใหคาใน AL มีคาเปน 03H ดังการบวก

ตอไปน้ี 

    1111 1111  (=0FFH) 

    0000 0000  (=4H) 

   (1) 0000 0011  (=103H) 

   พิจารณาตัวอยางตอไปน้ี 

   MOV DH, 2 

   SUB DH, 0FFH 

   จากการทําคําสั่งดังกลาว คาแฟลกตัวทดจะถูกเซตเปน 1 เพราะวา 2 – 0FFH 

ผลลัพธที่ไดจะมีคาเปนลบ เน่ืองจาก 0FFH มีคาใหญกวา 2 แตหลังจากทําคําสั่ง คาใน DH จะเปน 

03H ไมไดเปน -0FDH เน่ืองจากการลบจะเปนการกระทําดังรูปแบบตอไปน้ี 

            X – Y 

                    มีคาเทากับ          X + (-Y) 

   เมื่อ (-Y) แทนดวยรูปแบบเลข 2’s complement โดยคํานวณจาก 

   2 – 0FFH 

   เมื่อทําคําสั่งลบ (SUB) ไมโครโพรเซสเซอรจะทําเลข 2’s complement ของ0FFH 

ซึ่งมีคาเทากับ 00H + 1H = 1H ดังน้ันเมื่อบวกกับ 2 จะทําใหผลลัพธเปน 3H 

      2 – 0FFH 

      2 + (2’s complement of 0FFH) 

      2 + 1 

      3 

 

   2. แฟลกโอเวอรโฟลว (overflow flag) ถาผลลัพธของการกระทํากับตัวเลขแบบคิด

เครื่องหมายมีคาใหญกวารจีิสเตอรที่ทําการเก็บผลลัพธ คาแฟลกโอเวอรโฟลวจะถูกเซตเปน 1 ตัวเลข

แบบคิดเครื่องหมายใน 1 ไบตจะมีคาสูงสุดเทากับ +127 หรือ 7FH ถาหากคอมพิวเตอรทําคําสั่ง

ตอไปน้ี 

    MOV BL, 4H 
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    ADD  BL, 7FH 

   หลังจากทําคําสั่ง แฟลกโอเวอรโฟลวจะถูกเซตเปน 1 เพราะวาผลลัพธแบบคิด

เครื่องหมายมีคาใหญกวารีจิสเตอรขนาด 1 ไบตจะเก็บได (ใน BL จะมีคาเทากับ 83H ถาเปนคาแบบ

ไมคิดเครื่องหมาย แตจะเปนคา -7DH ถาเปนตัวเลขแบบคิดเครื่องหมาย) 

   ตัวเลขแบบคิดเครื่องหมายขนาด 8 บิต จะแทนคาต้ังแต -128 หรือ 80H ตัวเลข -2 

จะแทนดวยตัวเลขแบบคิดเครื่องหมายเปน 0FEH และ +127 จะแทนดวย 7FH พิจารณาการทํา

คําสั่งตอไปน้ี 

    MOV BL, 0FEH 

    SUB  BL, 07FH 

   หลังจากทําคําสั่ง แฟลกโอเวอรโฟลวจะถูกเซตเปน 1 เพราะวาผลลัพธที่ไดจะเปน -

2-127 = -129 

   3. แฟลกเครื่องหมาย (sige flag) จะใชเมื่อกระทํากับตัวเลขแบบคิดเครื่องหมาย ถา

หากผลลัพธทําใหตัวเลขเปนบวกแฟลกเครื่องหมายจะเปน 0 แตถาเปนลบ แฟลกเครื่องหมายจะเปน 

1 พิจารณาตัวอยางตอไปน้ี 

    MOV AL, 2 

    SUB  AL, 5 

   หลังจากทําคําสั่งน้ี แฟลกเครื่องหมายจะเปน 1 เพราะวาผลลัพธมีคาเปนลบ โดยใน 

AL จะเก็บคา 0FDH ซึ่งแทนคา -3 พิจารณาตัวอยางตอไปน้ี  

    MOV AL, 3 

    SUB  AL, 0FFH 

   หลังจากทําคําสั่งน้ี แฟลกเครื่องหมายจะมีคาเปน 0 เพราะวาผลลัพธที่ไดมีคาเปน

บวก (0FF แทนดวยตัวเลข 8 บิตแบบคิดเครื่องหมายเปน -1) โดยคาใน AL จะมีคาเปน 4 

   4.  แฟลกศูนย (zero flag) จะถูกเซตเมื่อผลลัพธมีคาเปน 0 พิจารณาตัวอยางการ

ทําคําสั่งตอไปน้ี 

    MOV AX, 2 

    SUB  AX, 2 

   หลังจากทําคําสั่ง แฟลกศูนยจะมีคาเปน 1 เพราะคําสั่ง SUB AX, 2 ใหผลลัพธเปน

ศูนยพิจารณาตัวอยางตอไปน้ี 

    MOV AX, 3 

    SUB  AX, 2 

   หลังจากทําคําสั่ง แฟลกศูนยจะมีคาเปน 0 เพราะคําสั่ง SUB AX, 2 ผลลัพธที่ไดไม

เปนศูนย 
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   5.  แฟลกพาริต้ี (parity flag) แฟลกพาริต้ีจะเปนตัวบอกวาผลลัพธจากการกระทํา

ตางๆ มีคาเปน 1 จํานวนกี่บิต  

   ถาหากมีคา  1 เปนคู (even) บิตพาริต้ีจะเปน 1 ถาหากมีคา 1 เปนค่ีบิต (odd) บิต

พาริต้ีจะเปน 0 ตัวอยางเชน 

    MOV AL, 3 

    ADD  AL, 7 

   บิตพาริต้ีแฟลกจะถูกเซตเปน 1 เพราะวาเลขฐานสอง 8 บิตที่แทนคา 10 คือ 0000 

1010 ซึ่งมีคาเปน 1 จํานวนคูตัว พิจารณาตัวอยางตอไปน้ี 

    MOV AH, 8 

    SUB  AH, 1 

   หลังจากทําคําสั่งน้ี บิตพาริต้ีแฟลกจะมีคาเปน 0 เพราะวาเลขฐานสอง 8 บิตที่แทน

คา 7 คือ 0000011 มีคาเปน 1 จํานวนค่ีตัว เมื่อคอมพิวเตอรทําคําสั่ง ADD และ SUB จะทําใหคาใน

รีจิสเตอรและแฟลกมีคาดังน้ี 

 

ตารางท่ี 2.10  แสดงการทําคําสัง่ ADD และ SUB  

 

กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

AX: 00 75 

CX: 01 A2 

ADD      AX, CX AX:= 02 17 

CX:= 01 A2 

SF:= 0 

ZF:= 0 

AX: 00 75 

CX: 01 A2 

SUB      AX, CX AX:= FE D3 

CX:= 01 A2 

SF:= 1 

ZF:= 0 

AX: 00 75 

CX: 01 A2 

SUB      CX, AX AX:= 00 75 

CX:= 01 2D 

SF:= 0 

ZF:= 0 

BL: 4B 

 

ADD      BL, 4 BL:= 4F 

SF:= 0 

ZF:= 0 
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กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

DX: FF 20 

Value: FF 20 

SUB      DX, Value DX:= 00 00 

Value:= FF 20 

SF:= 0 

ZF:= 1 

 

  คําสั่ง CMP (CoMPare)  

  ใชในการเปรียบเทียบขอมูลจะใชคูกับคําสั่งกระโดดซึ่งจะไดศึกษาในบทตอไป โดยจะใช

ทดสอบเงื่อนไขบางอยางกอนที่จะทําคําสั่งกระโดด รูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

   CMP Operand_1, Operand_2 

  โดยคา Operand เปนไดดังน้ี 

           CMP         register, number CMP         register, register 

          CMP         memory, number CMP         register, memory 

           CMP         memory, register 

  คําสั่งน้ีจะคลายกับคําสั่ง SUB แตไมมีการเปลี่ยนคาในรีจิสเตอร การทําคําสั่งจะมีผลทํา

ใหบิตแฟลกชเปลี่ยนไป โดยการนําโอเปอแรนดตัวที่สองลบจากโอเปอแรนดตัวแรก ตัวอยางเชนถาคา

ในรีจิสเตอร AL เปน 38H และคอมพิวเตอรทําคําสั่งตอไปน้ี 

   CMP AL, 38H 

  หลังจากทําคําสั่งคาในรีจสิเตอร AL จะเปน 38H คงเดิม แตแฟลกศูนยจะมีคาเปน 1 ซึ่ง

เกิดจากการทดลองนํา 38H ไปลบออกจากคาใน AL แลวไดศูนย ถาหากในรีจิสเตอร AL มีคาเปน 

1AH และคอมพิวเตอรทําคําสั่งตอไปน้ี 

   COM AL, 41H 

  หลังจากทําคําสั่งคาในแฟลกตัวทดและแฟลกเครื่องหมายจะมีคาเปน 1 เน่ืองจากการ

ทดลองนําคา 41H ไปลบจากคาใน AL แลวผลลัพธเปนลบ 

  ตัวอยางตอไปน้ีจะแสดงการทํางานของคําสั่ง CMP โดยจะอธิบายถึงตัวเลขที่นํามา

เปรียบเทียบกันเปน       

           เลขที่มีเครื่องหมายอยางไร ผลทีไ่ดจากการลบวาเปนเทาไร และแฟลกตางๆมคีาอยางไร 
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ตารางท่ี 2.11  แสดงการทํางานของคําสั่ง CMP 

 

โอเปอ

แรนด 1 

โอเปอ

แรนด 2 

คาผล

ลบ 

เครือ่งหมาย CF OF SF Z0F 

3B 3B 00 + = + 0 0 0 1 

3B 15 26 + > + 0 0 0 0 

15 3B DA + < + 1 0 1 0 

F9 F6 03 - > - 0 0 0 0 

F6 F9 FD -  < - 1 0 1 0 

15 F6 1F + > - 1 0 0 0 

F6 15 E1 - <+ 0 0 1 0 

68 A5 C3 + > - 1 1 1 0 

A5 68 3d - < + 0 1 0 0 

 

  คําสั่ง INC (increment)  

  เปนคําสั่งที่ใชเพิ่มคาในรีจิสเตอร หรือหนวยความจําข้ึนหน่ึงคา รูปแบบการใชงานเปน

ดังน้ี 

   INC   destination 

  ตัวอยางเชน การเพิม่คาในหนวยความจําตําแหนง WORD1 เขียนไดดังน้ี 

   INC   WORD1 

  จะบวกคาที่อยูในหนวยความจําตําแหนง WORD1 ข้ึนอกีหน่ึง ดังตัวอยางในรูปตอไปน้ี 

 

        กอนทําคําสั่ง        หลังทําคําสั่ง 

    0002      0003 

            WORD1          WORD1 

 

รูปท่ี 2.5 แสดงคาในรีจิตเตอรจากการใชคําสั่ง INC 

 

  คําสั่ง DEC (decrement) คําสั่งน้ีจะคลายกับคําสั่ง INC แตจะลดคาในหนวยความจํา 

หรือรีจิสเตอรลงหน่ึง รูปแบบของคําสั่งเปนแบบน้ี 

   DEC destination 
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  ทั้งคําสั่ง INC และ DEC จะคลายกับ ADD และ SUB เพียงแตจะเปลี่ยนแปลงคาครั้งละ

หน่ึงคาเทาน้ัน แตคําสั่งทั้งสองน้ีจะใชจํานวนสัญญาณนาฬิกานอยกวา และขนาดของคําสั่งมีจํานวน

ไบตนอยกวาดวย 

  คําสั่ง INC และ DEC ภายหลังคําสั่งจะมีผลตอแฟลก OF, SF และ ZF ตัวอยางตอไปน้ี

จะแสดงคาในรีจิสเตอรและแฟลกหลังจากคําสั่งตางๆ 

 

ตารางท่ี 2.12  แสดงคาในรีจสิเตอรและแฟลกหลังจากคําสัง่ตางๆ 

 

กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

CX: 01 A2 INC       CX AL:= 01 A3 

SF:= 0 

ZF:= 0 

AL: F5 

 

DEC      AL AL:= F4 

SF:= 1 

ZF:= 0 

Count (ตัวแปร) : 00 09 

 

ICN       Count Count:= 00 0A 

SF:= 0 

ZF:= 0 

BX: 00 01 

 

DEC      BX BX:= 00 00 

SF:= 0 

ZF:= 1 

 

  ถาหากคอมพิวเตอรทําคําสัง่ 

     ADD BX,1  ; เพิ่มคาใน AX ข้ึน 1 คา 

  และ 

     INC BX  

  คําสั่งทั้งสองการทํางานจะเหมือนกัน แตคําสั่ง ADD จะใชสัญญาณนาฬิกา 4 ลูก และ

คําสั่งมีขนาด 3 ไบต แตคําสั่ง INC ใชสัญญาณนาฬิกา 2 ลูก และมีขนาด 1 ไบต ดังน้ันถาหากใน

โปรแกรมใชคําสั่ง ADD น้ีมากๆ จะทําใหโปรแกรมมีขนาดใหญ ซึ่งจะกินหนวยความจํามาก และการ

ทํางานจะชาดวย 
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  คําสั่ง NEG  

  คําสั่งน้ีจะทํา 2’s complement กับตัวเลขแบบคิดเครื่องหมายขนาด 8 บิตและ 16 

บิต โดย NEG ยอมาจาก NEGate หรืออาจมองวาเปนคําสั่งที่เปลี่ยนคาใน destination ใหเปน

เครื่องหมายตรงกันขาม โดยทําทูคอมพลีเมนต รูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

    NEG destination 

  หลังจากทําคําสั่งจะมีผลตอแฟลกทางคณิตศาสตรทุกแฟลกและแฟลกตัวทด คาของ 

destination จะเปนตําแหนงหนวยความจําหรือรีจิสเตอรก็ได โดยถาเปนรีจิสเตอรจะตองไมเปน

รีจิสเตอรเซกเมนต ตัวอยางเชน 

   NEG BX 

  ผลลัพธที่เกิดข้ึนจะเปนดังรปูตอไปน้ี 

 

         กอนทําคําสั่ง     หลังทําคําสัง่ 

    0002      FFFE 

                BX               BX 

  

รูปท่ี 2.6 แสดงคาในรีจิตเตอรจากการใชคําสั่ง NEG 

 

  ถาหากคาในรีจสิเตอร CX เปน 0000000000 00011001B (คา 16 บิตแบบคิด

เครื่องหมายแทนคา +25) ตอมาคอมพิวเตอรทําคําสัง่ 

   NEG CX 

  หลงัจากทําคําสั่ง คาในรจีิสเตอร CX จะเปน 11111111 11100111B (เปนคา 2’s 

complement ขนาด 16 บิตที่แทน -25) และแฟลกตัวทดจะมีคาเปน 1  

  ตัวอยางเปนการใชคําสั่ง NEG โดยจะแสดงคาในรจีิสเตอรกอนและหลังการทําคําสั่ง 

รวมทั้งคาของแฟลกดวย 
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ตารางท่ี 2.13  การใชคําสั่ง NEG 

 

กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

BX: 01 A2 NEG       BX BX:= FE 5E 

SF:= 1 

ZF:= 0 

DH: F5 

 

NEG      DH DH:= 0B 

SF:= 0 

ZF:= 0 

DATA : 00 01 

 

NEG       DATA DATA :=  FF FF 

SF:= 1 

ZF:= 0 

AX: 00 00 

 

NEG      AX AX:= 00 00 

SF:= 0 

ZF:= 1 

 

  คําสั่ง Multiplication 

  ที่ผานมาไดศึกษาคําสั่งบวกและคําสั่งลบที่กระทํากับตัวเลขแบบเครื่องหมายมาแลว ใน

ไมโครโพรเซสเซอรตระกูล 8086 ยังมีคําสั่งคูณและคําสั่งหารแบบเครื่องหมายและไมคิดเครื่องหมาย

อีกดวยในการคูณแบบคิดเครื่องหมายจะใชคําสั่ง IMUL (Integer MULtiplication) สวนการหาร

แบบคิดเครื่องหมายจะใชคําสั่ง IDIV (Integer DIVision) สําหรับการคูณและการหารแบบไมคิด

เครื่องหมายจะใชคําสั่ง MUL และ DIV 

  การคูณสําหรับตัวเลขแบบเครื่องหมายรูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

   IMUL register 

   IMUL memory 

  ในรีจิสเตอรจะตองไมเปนรีจิสเตอรเซกเมนต และหนวยความจําจะตองมีขนาดเปนไบต

หรือเวิรดการคูณสามารถทําไดกับเลขขนาด 8 บิตหรือ 16 บิต ถาเปนการคูณเลข 8 บิต คาคาหน่ึง

จะตองอยูในรีจิสเตอร AL อีกคาหน่ึงอาจอยูในรีจิสเตอรหรือหนวยความจําที่เปนโอเปอแรนดของ

คําสั่ง ผลลัพธที่ไดจะมีขนาด 16 บิต เก็บในรีจิสเตอร AX ตัวอยางเชนถาคาใน AL เปน 61H และคา

ใน CL เปน 4H จากน้ันคอมพิวเตอรทําคําสั่ง 

   IMUL CL 



 

 

42

  ผลลัพธที่ไดในคา AX จะเปน 0184H และคาใน CL จะเปน 4H 

 

   AL   0110 0001  (=   61H) 

   CL   0000 0100  (=   4H) 

   AX           00000001   1000   0100 (=   0184H) 

 

  การคูณกับตัวเลขแบบไมคิดเครื่องหมายรูปแบบของคําสั่งเปนดังน้ี 

   MUL register 

   MUL memory 

  สําหรับรายละเอียดของคําสั่งคูณจะไดศึกษาในบทตอไปน้ี 

  ตัวอยางตอไปน้ีจะแสดงคาในรีจิสเตอรหลังจากทําคําสั่ง MUL และ IMUL 

 

ตารางท่ี 2.14 การใชคําสั่ง MUL และ IMUL      

 

กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

AX: 00 05 

BX: 00 02 

MUL      BX DX:= 00 00 

AX:= 00 0A 

CF, OF:= 0 

AL: 05 

DATA: 02 

 

IMUL      DATA AX:= 00 0A 

CF, OF:= 0 

 

  ถาในรีจิสเตอร AX มีคาเปน FF 15 หรือเทากับ -23510 ถาเปนตัวเลขแบบคิด

เครื่องหมายและมีคาเปน 65,301 สําหรับตัวเลขแบบไมคิดเครื่องหมาย ถาหากคูณดวย 3 คาตางๆ 

จะเปนดังน้ี 
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ตารางท่ี 2.15 การใชคําสั่ง MUL และ IMUL      

 

 

กอนทําคําสั่ง คําสั่ง หลังคําสั่ง 

AX: FF 151 

DATA: 00 03 

MUL      DATA DX:= FF FF 

AX:= FD 3F 

CF, OF:= 0 

AL: FF 15 

DX: 00 03 

 

IMUL      DX AX:= 00 02 

AX:= FD 3F 

CF, OF:= 1 

 

  คําสั่ง Division  

  คําสั่งหารที่กระทํากับตัวเลขแบบคิดเครื่องหมายและไมคิดเครื่องหมายจะใชคําสั่ง IDIV 

และ DIV ตามลําดับ รูปแบบของการใชงานเปนดังน้ี 

  การหารกับตัวเลขขนาด 32 บิต ตัวเลข 32 บิตจะเก็บคาในรีจิสเตอร DX และ AX (โดย 

DX เก็บไบตสูง) สวนตัวหารขนาด 16 บิตจะเก็บในรีจิสเตอรหรือหนวยความจํา ผลลัพธที่ไดจะเก็บใน

รีจิสเตอร AX และDX โดย AX เก็บผลลัพธ และ DX เก็บเศษ ดังรูปแบบตอไปน้ี 

 

     

 

    ตัวเลข 16 บิต 

 ผลลัพธ     เศษ  

 

 

รูปท่ี 2.7 แสดงผลลัพธที่ไดจะเกบ็ในรจีิสเตอร 

 

  การหารกับตัวเลขขนาด 16 บิต ตัวเลข 16 บิตจะเก็บในรีจิสเตอร Ax สวนตัวหารขนาด 

8 บิต จะเก็บในรีจิสเตอรหรือหนวยความจํา ผลลัพธที่ไดจะเก็บในรีจิสเตอร AL และ AH โดย

รีจิสเตอร AL เก็บผลลัพธ และ AH เก็บเศษ ดังรูปตอไปน้ี 

 

 

 

 

DX AX 

AX DX 
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ผลลัพธ                 ตัวเลข  16  บิต     เศษ   

    

 

รูปท่ี 2.8 ผลลัพธที่ไดจะเกบ็ในรจีิสเตอรการหารกับตัวเลขขนาด 16 บิต 

 

   

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ปริยากร บัวทอง (2552) ผลของการใชเทคนิครวมกันคิดที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เรื่องกราฟในวิชาโครงสรางขอมูลและสถาปตยกรรมไมโครคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 2 

สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค 

เพื่อศึกษาการใชเทคนิครวมกันคิด ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องกราฟในวิชาโครงสรางขอมูล

และสถาปตยกรรมไมโครคอมพิวเตอร โดยใหนักศึกษาทํากิจกรรมกลุมรวมกันโดยการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และใหนักศึกษามีการแลกเปลี่ยนความรูระหวางกัน จากน้ันจะใหนักศึกษารวมเลม

เกมสโดยสุมสมาชิคในกลุมมารวมเลนเกมสเพื่อสังเกตความรูความเขาใจของสมาชิคในกลุม และใหทาํ

แบบประเมินความพึ่งพอใจที่มีตอเทคนิครวมกันคิด จากน้ัน ใหนักศึกษาทําขอสอบ และเก็บรวบรวม

ขอมูล  วิเคราะหและอภิปรายผล  โดยผลการวิเคราะห  พบวา  จากการใชเทคนิครวมกันคิดในการ

จัดการเรียนการสอนเรื่องกราฟ ในวิชาโครงสรางขอมูลและสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษาช้ันปที่ 2 สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรอุตสาหกรรมหมูเรียน 5111021341  จํานวน 21 คน   

ไดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนคะแนนเฉลี่ยหลังสอบ 14.81 คะแนน และคิดเปนรอยละ 74.05 ของ

คะแนนทั้งหมด ซึ่งตรงตามสมมติฐานที่ต้ังไว และจากการผลการประเมินความพึงพอใจนักศึกษา ให

คะแนนในประเด็น จากประเด็นคําถามทั้งหมดมีคะแนนเฉลี่ย 4.29 คะแนน มีระดับความพึงพอใจ

มาก 

 ชัชชญา กันทาผาม (2556) ผลการจัดการเรียนวิชาคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิครวมกันคิด 

ระดับประถมศึกษาปที่ 6 / 3 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย การวิจัยน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) 

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู วิชา คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษา ระดับประถมศึกษาปที่ 6 ใหมี

ประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับเกณฑที่กําหนด 3) ศึกษาความพึงพอใจของ

ผูเรียน และ 4) ศึกษาทักษะกระบวนการในการเรียนรูรวมกัน กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี 

ไดแก นักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6/3 รวมจํานวนทั้งหมด 37 คน นํามาจัดกลุมแบบคละ

ความสามารถ เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีไดแก กิจกรรมการเรียนรู ใบงาน โครงงานคอมพิวเตอร 

แบบประเมินทักษะกระบวนการเรียนรูรวมกัน แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

สถิติที่ใช ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติ t-test (one sample) ผลการวิจัย พบวา 

AX 

AL AH 
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ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนมีคา E1/E2 สูงกวาเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

ผูเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญ ผูเรียนมีความพึงพอใจในทุก ๆ ดานในระดับมากถึง

มากที่สุด เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมพบวาอยูในระดับมาก และ ผูเรียนมีทักษะกระบวนการในการ

เรียนรูรวมกันทุก ๆ ขอ ในระดับมาก เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมพบวาอยูในระดับมาก 

 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับ ดังน้ี 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.  วิธีดําเนินการวิจัย 

 4.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 

 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรคือนักศึกษาที่ลงทะเบียน ในรายวิชา ENCE502 วิชา ปฏิบัติการการเขียน

โปรแกรมภาษาแอสเซมบลี ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2559  เปนนักศึกษาหมูเรียน 

5611021891  จํานวน  9 คน 

 
       

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยม ี3 ชนิด ดังน้ี คือ 

 1.  แผนการจัดการเรียนโดยใชเทคนิครวมกันคิด 

  2.  แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง การกําหนดคาขอมูลและคําสัง่พื้นฐาน วิชา 

ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบล ี

  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังการใชเทคนิครวมกันคิด 
 

 

วิธีดําเนนิการวิจัย 

 1.  ข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย 

  จากการศึกษาเรื่องเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเปนวิธีหน่ึงที่สงเสริมใหผูเรียน ได

เรียนรูแบบมีสวนรวมซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริงไดรับการฝกฝน

ทักษะกระบวนการแสวงหาความรู ทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู 

ทักษะการแสดงออกทักษะการสรางความรูใหมและทักษะการทํางานเปนกลุมจัดวาเปนวิธีเรียนที่

สามารถนํามาประยุกตใหเหมาะสมกับการเรียนการสอนที่มีคุณภาพไดอีกวิธีหน่ึง จึงนับวาเปนวิธีเรียน

ที่ควรนํามาใชไดดีกับการเรียนการสอนปจจุบันเพื่อใหการเรียนรูของนักเรียนเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ 
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  จาก 24 เทคนิคในการเรียนรูแบบรวมมือ ผูวิจัยเลือกใช  เทคนิครวมกันคิด (Numbered  

heads  together)  เทคนิคน้ีแบงนักเรียนเปนกลุมดวยกลุมละ  4  คน  ทีมีความสามารถคละกัน  

แตละคนมีหมายเลขประจําตัว  แลวครูถามคําถาม หรือมอบหมายงานใหทํา  แลวใหนักเรียนได

อภิปรายในกลุมยอยจนมั่นใจวาสมาชิกในกลุมทุกคนเขาใจคําตอบ  ครูจึงเรียนหมายเลขประจําตัว

ผูเรียน  หมายเลขที่ครูเรียกจะเปนผูตอบคําถามดังกลาว 

  มีข้ันตอนการดําเนินงานวิจัยดังน้ี 

  1.1 การแบงกลุมนักศึกษา ผูวิจัยใชขอมูลจากคะแนนสอบกลางภาคเปนเกณฑในการ

แบงกลุมนักศึกษา โดยแบงชวงคะแนนออกเปน 3 ชวง คือคะแนนระดับสูงสุด ระดับดี ระดับพอใช 

และ ระดับตํ่า  และเลือกนักศึกษาจาก  3  ชวงคะแนนมาชวงคะแนนละ 1 คน เพื่อรวมเปน  1 กลุม 

ที่มีระดับคะแนนแตกตางกัน จะไดนักศึกษาทั้งหมด 3 กลุม กลุมละ 3 คน  เพื่อทําแบบฝกหัดรวมกัน

ในเรื่อง การกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน 

  1.2 นักศึกษาทําแบบฝกหัดรวมกัน โดยทําตามเทคนิครวมกันคิดโดยใหน้ันศึกษา

วิเคราะหปญหาจากแบบฝกหัดรวมกัน และชวยกันแกปญหา  

  1.3 เลนเกมสเพื่อทดสอบความเขาใจของนักศึกษา  ผูวิจัยไดสรางชุดทดสอบอีก 1 ชุด 

โดยใหจะเลือกนักศึกษากลุมละ 1 คน มารวมเลนเกมสหนาหอง  และมีคะแนน จากการเลนเกมส 

โดย มีกติกาคือ กลุมที่ทําเสร็จกอนและมีคําตอบที่ถูกตอง จะมีระดับคะแนนเรียงจาก 3  ไปถึง 1 

ตามลําดับ โดยและเมื่อเลมจบทุกเกมสจะเอาคะแนนมารวมกัน กลุมใดมีคะแนนรวมสูงสุด จะได 

คะแนน 5 คะแนน ทั้งกลุม กลุมที่มีคะแนนรวมเปนลําดับที่ 2 จะไดคะแนน 4 คะแนน ทั้งกลุม กลุมที่

มีคะแนนรวมเปนลําดับที่ 3 จะไดคะแนน 3  คะแนน ทั้งกลุม  เพื่อใหเกิดการแขงขันกันระหวางกลุม 

และเกิดแรงจูงใจในการรวมเลนเกมส 

 2.  วิเคราะหผล ผูวิจัยจะวิเคราะหจาก 2 สวนคือ 

  2.1  คะแนนสอบของนักศึกษาหลังจากการใชเทคนิครวมกนัคิด ตองมีคะแนนสงูกวา

รอยละ  60  

  2.2  หาผลสมัฤทธ์ิจากการใชเทคนิครวมกันคิดเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุมที่ไมไดใช

เทคนิครวมกันคิด 

  2.3  คาเฉลีย่ของความพึงพอใจทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรูดวยเทคนิครวมกัน

คิดโดยมีเกณฑการวิเคราะหผล ดังน้ี 

4.51-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 

3.51-4.50 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 

2.51-3.50 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 

1.51-2.50 หมายถึง ความพึงพอใจนอย 

1.00-1.50 หมายถึง ความพึงพอใจนอยที่สุด 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติพื้นฐาน 

                    1.1 คาเฉลี่ย  X     ของคะแนน มีสูตรดังน้ี  
 

X    =   
N

X  
 

เมื่อ  X        แทน  คาเฉลี่ย 

      X    แทน  ผลรวมคะแนนทั้งหมดในกลุม 

                               N   แทน  จํานวนคะแนนในกลุม 

 

                    1.2 รอยละ โดยใชสูตรดังน้ี (สมบัติ ทายเรอืคํา. 2551 : 119-122)  
 

      010
N
fp   

 

  เมื่อ p  แทน รอยละ 

     f  แทน ความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนรอยละ 

     N  แทน จํานวนความถ่ีทั้งหมด 
 

 

 

 

 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 จากการวิธีการดําเนินงานวิจัยในบทที่ 3 ผูวิจัยมีผลการวิจัยจาก  2 สวนดวยกันคือ 

1. คะแนนสอบของนักศึกษาหลังการใชเทคนิครวมกันคิด 

  2.  หาผลสมัฤทธ์ิจากการใชเทคนิครวมกันคิดเปรียบเทียบกับนักศึกษากลุมที่ไมไดใช

เทคนิครวมกันคิด 

  3. ความพงึพอใจของนักศึกษาที่มีตอการใชเทคนิครวมกันคิด 

 

คะแนนสอบของนกัศกึษาหลังการใชเทคนคิรวมกนัคิด 

 หลังจากการใชเทคนิครวมกันคิดและ ใหนักศึกษาไดทําแบบทดสอบ รายวิชา ENCE502 

วิชา ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน 

จํานวน 3  ขอ มีคะแนนเต็ม 15 คะแนน จากนักศึกษาหมูเรียน หมูเรียน 5611021891  จํานวน  9 

คน ไดคะแนนเฉลีย่ 12.22 คะแนน และคิดเปนรอยละ 81.46 ของคะแนนทั้งหมด  
 

ผลสัมฤทธิ์จากการใชเทคนคิรวมกันคดิเปรียบเทียบกับนกัศกึษากลุมที่ไมไดใชเทคนคิ

รวมกันคิด 

 จากคะแนนสอบของนักศึกษาหลังจากการใชเทคนิครวมกันคิด ตองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา

นักศึกษาที่เรียน รายวิชา ENCE502 วิชา ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี เรื่องการ

กําหนดคาขอมูลและคําสัง่พื้นฐาน ที่ไมไดใชเทคนิครวมกันคิด โดยใชคะแนนสอบของนักศึกษา ใน

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2558  เปนนักศึกษาหมูเรียน 551102189 จํานวน 13 คน ซึ่งมีคะแนน

เฉลี่ยดังน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1 แสดงผลคะแนนของนักศึกษาที่ใชเทคนิครวมกันคิดและไมไดใชเทคนิครวมกันคิด 

 

ประเด็นท่ีสนใจ หมูเรียน 5611021891 

ใชเทคนิครวมกันคิด 

หมูเรียน 5511021891 

ไมใชเทคนิครวมกันคิด 

คะแนนเฉลี่ย 12.22 9.23 

รอยละของคะแนนเฉลี่ย 81.46 61.53 
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 จากตารางที่ 4.1 แสดงใหเห็นวาคะแนนของนักศึกษาที่ใชเทคนิครวมกันคิดมีคะแนนเฉลี่ย

สูงกวานักศึกษาที่ไมไดใชเทคนิครวมกันคิด 2.99 คะแนน และรอยละของคะแนนเฉลี่ยสงูข้ึน 19.93 

เปอรเซ็นต  

 

ความพึงพอใจของนกัศกึษาที่มีตอการใชเทคนิครวมกันคิด  

 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอเทคนิครวมกันคิดในการเรียนรายวิชา ENCE502 

วิชา ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน 

แบบทดสอบความพึงพอใจมีทั้งหมด 10 ขอ จากนักศึกษาหมูเรียน หมูเรียน 5611021891  จํานวน  

9  คน มีผลการประเมินดังน้ี 
 

ตารางท่ี 4.2 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจ 

 

ประเด็นคําถาม คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

1.  นักศึกษามีโอกาสแสดงความคิดเห็นในกลุม 4.11 ความพึงพอใจมาก 

2.  มีการระดมสมอง ทําใหเกิดความคิดริเริ่ม

สรางสรรค 

4.56 ความพึงพอใจมากทีสุ่ด 

3. ฝกความเปนผูนําและผูตาม 4.00 ความพึงพอใจมาก 

4. ทําใหเกิดความสามัคคีในกลุม 4.44 ความพึงพอใจมากทีสุ่ด 

5. มีความเขาใจในเน้ือหาบทเรียน 4.33 ความพึงพอใจมาก 

6. ทําใหเกิดความสนใจในการเรียนเพิ่มข้ึน 4.22 ความพึงพอใจมาก 

7. สนุกกับการเรียน และบรรยากาศในการเรียน 4.44 ความพึงพอใจมาก 

8. สมาชิกในกลุมชวยใหการทําความเขาใจงายข้ึน 4.22 ความพึงพอใจมาก 

9. ระยะเวลาที่ใชในการทํากจิกรรมมีความเหมาะสม 4.44 ความพึงพอใจมาก 

10. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.44 ความพึงพอใจมาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.32 ความพึงพอใจมาก 

 

 นอกจากน้ันนักศึกษาไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชเทคนิครวมกันคิดทั้งขอดี และ

ขอเสียดังน้ี 

 

 ขอดี 

 1. สามารถนําไปพัฒนาวิชาอื่นตอไปไดงายมากข้ึน 

 2.  สามารถทําใหเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน 

 3. สามารถทําใหเราเขาใจเน้ือหาที่ไมรู มีการชวยกับเพื่อนในหอง 
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 4. มีความสามัคคีในผูเรียนในหองเรียนและในกลุมน้ันๆ ทําใหผูเรียนชวยกันคิดชวยกันทํา 

  

 

 ขอเสีย 

 -ไมม ี

 

 จากการผลการประเมินความพงึพอใจนักศึกษา ใหคะแนนในประเด็น มีการระดมสมอง ทํา

ใหเกิดความคิดรเิริม่สรางสรรค มากทีสุ่ดคือคะแนนเฉลี่ย 4.56  คะแนน มีระดับความพึงพอใจมาก

ที่สุด และประเด็นที่มีคะแนนนอยทีสุ่ดคือ ฝกความเปนผูนําและผูตาม คะแนนเฉลี่ย 4.00 คะแนน มี

ระดับความพงึพอใจมาก  จากประเด็นคําถามทั้งหมดมีคะแนนเฉลี่ย 4.32 คะแนน มีระดับความพึง

พอใจมาก 



 

 

บทท่ี 5 

สรุปผล  

 

 งานวิจัยน้ีเปนการวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการใชเทคนิครวมกันคิดที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน ในวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 

สําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 3 สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดนําเสนอสรุปผลการศึกษา ดังน้ี 

 

สรุปผล 

จากการสอนในรายวิชา ENCE502 วิชา ปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 

เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 พบวา เน้ือหามีความ

ซับซอนทําความเขาใจไดยาก และนักศึกษามีความรูพื้นฐานมาไมเทากัน ผูวิจัยจึงใชเทคนิครวมกันคิด

ในการจัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2559 เพื่อใหนักศึกษาไดชวยเหลือกันใน

กลุม และทําความเขาใจเน้ือหาไดดีย่ิงข้ึน 

จากการใชเทคนิครวมกันคิดในการจัดการเรียนการสอน เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่ง

พื้นฐาน ในวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี สําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 3 สาขาวิชา

วิศวกรรมคอมพิวเตอร 5611021891  จํานวน  9 คน สรุปผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักศึกษาที่เรียนดวยเทคนิครวมกันคิดในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการกําหนดคาขอมูลและ

คําสั่งพื้นฐาน มีคะแนนเฉลี่ย คะแนนเฉลี่ย 12.22 คะแนน และคิดเปนรอยละ 81.46 ของคะแนน

ทั้งหมด และสูงกวาคะแนนของนักศึกษาที่ไมไดใชเทคนิครวมกันคิดคือ คะแนนเฉลี่ย 9.23 คะแนน 

และคิดเปนรอยละ 61.53 ของคะแนนทั้งหมด ซึ่งตรงตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

นอกจากน้ันยังไดวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาทีม่ีตอแผนการจดัการเรียนดวยเทคนิค

รวมกันคิดในการจัดการเรียนการสอนเรือ่งการกาํหนดคาขอมูลและคําสัง่พื้นฐานไดคะแนนเฉลีย่ 4.32

คะแนน มีระดับความพึงพอใจมาก 

จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาเทคนิครวมกันคิด มีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในการสอน

เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน ในวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 

และสามารถนําไปปรับใชในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยหลังการใชเทคนิครวมกันคิดในการสอนวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรม

ภาษาแอสเซมบลี เรื่องการกําหนดคาขอมูลและคําสั่งพื้นฐาน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 มี

ผลการทดสอบคิดเปนรอยละ 81.46 ของคะแนนทั้งหมด และจากผลการประเมินความพึงพอใจ  

มีระดับความพึงพอใจมาก สามารถอภิปรายไดวาเทคนิครวมกันคิดน้ีมีความเหมาะสมที่จะทํามาใช
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เปนกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาที่ตองใชการคิดวิเคราะหได ชวยใหนักศึกษามีผลการเรียนดี

ข้ึน และชวยกระตุนความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือรนในการเรียนมากข้ึน ชวยสราง

บรรยากาศในการเรียนรูในรูปแบบใหม  

 

ขอเสนอแนะ 

 ในการใชเทคนิครวมกันคิดเกมสที่นํามาใชควรมีความหลากหลาย และเปดโอกาสใหนักศึกษา

ทุกคนในกลุมไดรวมกิจกรรมในกรณีที่มีสมาชิคในกลุมหลายคน นอกจากน้ันควรมีการจัดเวลาให

เหมาะสมดวย 
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