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1. หลักการ 

 เมื่อจะเริ่ม "ลงมือทำ" เรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีเราไม่เคยทำ หรือไม่สันทัด หรือยังได้ผลไม่เป็นท่ีพอใจ 
ขั้นตอนแรกของการจัดการความรู้คือหาข้อมูล (ความรู้) ว่าเรื่องนั้นๆ มีบุคคลหรือกลุ่มคน ท่ีไหน หน่วยงานใด 
ท่ีทำได้ผลดีมาก (best practice) และถือเป็นกัลยาณมิตร (peers) ท่ีอาจช่วยแนะนำหรือให้ความรู้เราได้ 
กัลยาณมิตรนี้อาจเป็นเพื่อนร่วมงานในหนว่ยงานเดียวกัน อาจเป็นหน่วยงานอื่นในองค์กรเดียวกัน หรือเป็นคน
ท่ีอยู่ในองค์กรอื่นก็ได้ แล้วติดต่อขอเรียนรู้วิธีทำงานจากเขา ไปเรียนรู้จากหน่วยงาน จะโดยวิธีไปดูงาน 
โทรศัพท์หรือ e-mail ไปถาม เชิญมาบรรยาย หรือวิธีอื่นๆ ก็ได้ หลักคิดในเรื่องนี้ก็คือ มีคนอื่นท่ีเขาทำได้ดีอยู่
แล้ว ในเรื่องท่ีเราอยากพัฒนาหรือปรับปรุง ไม่ควรเสียเวลาคิดขึ้นใหม่ด้วยตนเอง ควร "เรียนลัด" โดยเอาอย่าง
จากผู้ท่ีทำได้ดีอยู่แล้ว เอามาปรับใช้กับงานของเรา แล้วพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ย้ำว่าการเรียนรู้จากกัลยาณมิตรนี้
จะต้องไม่ใช่ไปลอกวิธีการของเขามาท้ังหมด แต่ไปเรียนรู้แนวคิดและแนวปฏิบัติของเขาแล้วเอามาปรับปรุงใช้
งานให้เหมาะสมต่อสภาพการทำงานของเรา 

2. จุดประสงค์ 

1. เพื่อจัดให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือเกื้อกูลกันอยู่เสมอ คือ เพื่อนช่วยเพื่อนในลักษณะ เก่งช่วยอ่อน 
2. เพื่อส่งเสริมความสามารถของผู้เรียน โดยเฉพาะวิชาการด้านคอมพิวเตอร์ 
3. เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด วางแผน ปฏิบัติ และประเมินผล ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ ได้

พิจารณา และค้นพบความรู้ความสามารถของตนเองให้ผู้เรียนมองเห็นภาพลักษณ์แห่งตน ตัวตนในอุดมคติ 
และการเห็นคุณค่าตนเอง 

3. วิธีดำเนินการ 



            1. กำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่าทำ “เพื่อนช่วยเพื่อน” ทำไปเพื่ออะไร อะไรคือต้นตอของปัญหา
ท่ีต้องการขอความช่วยเหลือ 

            2. ตรวจสอบว่าใครท่ีเคยแก้ปัญหาท่ีเราพบมาก่อนบ้างหรือไม่ โดยทำแจ้งแผนการทำ “เพื่อนช่วย
เพื่อน” ของทีมให้หน่วยงานอื่นๆ ได้รับรู้ เพื่อหาผู้ท่ีรู้ในปัญหาดังกล่าว 

            3. กำหนด Facilitator (คุณอำนวย) หรือผู้สนับสนุน และอำนวยความสะดวกในกระบวนการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างทีม เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ 

            4. คำนึงถึงการวางตารางเวลาให้เหมาะสมและทันต่อการนำไปใช้งาน หรือการปฏิบัติจริง โดยอาจ
เผ่ือเวลาสำหรับปัญหาท่ีไม่คาดคิดท่ีอาจจะเกิดขึ้น 

            5. ควรเลือกผู้เข้าร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ให้มีความหลากหลาย (Diverse) ท้ังด้านทักษะ 
(Skill) ความสามารถ/ความเช่ียวชาญ (Competencies) และประสบการณ์ (Experience) สำหรับจำนวน
ผู้เข้าร่วมแลกเปล่ียนอยู่ท่ีประมาณ 6-8 คนก็เพียงพอ 

            6. มุ่งหาผลลัพธ์หรือส่ิงท่ีต้องการได้รับจริงๆ กล่าวคือ การทำ “เพื่อนช่วยเพื่อน” นั้นจะต้องมองให้
ทะลุถึงปัญหา สร้างทางเลือกหลายๆ ทาง มากกว่าท่ีจะใช้คำตอบสำเร็จรูปทางใดทางหนึ่ง 

            7. วางแผนเวลาสำหรับการพบปะสังสรรค์ทางสังคม หรือการพูดคุยแบบไม่เป็นทางการ (นอกรอบ) 
            8. กำหนดบทบาทของแต่ละฝ่ายให้ชัดเจน ตลอดจนสร้างบรรยากาศ เพื่อให้เอื้ออำนวยต่อการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน 

            9. แบ่งเวลาท่ีมีอยู่ออกเป็น 4 ส่วน คือ 

  - ส่วนแรกใช้สำหรับทีมเจ้าบ้านแบ่งปันข้อมูล (Information) บริบท (Context) รวมทั้งแผนงาน
ในอนาคต 

  - ส่วนท่ีสองใช้สนับสนุน หรือกระตุ้นให้ทีมผู้ช่วยซึ่งเป็นทีมเยือนได้ซักถามในส่ิงท่ีเขาจำเป็นต้องรู้ 
  - ส่วนท่ีสาม ใช้เพื่อให้ทีมผู้ช่วยซึ่งเป็นทีมเยือนได้นำเสนอมุมมองความคิด เพื่อให้ทีมเจ้าบ้านนำ

ส่ิงท่ีได้ฟังไปวิเคราะห ์

  - ส่วนท่ีส่ี ใช้สำหรับการพูดคุยโต้ตอบ พิจารณาไตร่ตรองส่ิงท่ีได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

                    
4. สรุปผล 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ยอมรับว่าผู้เรียนเป็นมนุษย์ท่ีมีศักยภาพ ปฏิบัติต่อผู้เรียนใน
ลักษณะกัลยาณมิตร และเข้าใจในความเป็นตัวเขา นอกจากนั้น การสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนหรือการให้
ผู้เรียนช่วยสอนกันเองนี้ เป็นวิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ทางด้านวิชาการด้วยกันท้ัง 2 ฝ่าย          
การเรียนการสอนแบบนี้ได้มีการพัฒนาและนำมาใช้ในรูปแบบท่ีแตกต่างกันออกไปตามจุดมุ่งหมายและวิธีการ
ได้รับการตอบสนองความต้องการในระดับแรกๆ ก่อนเท่านั้น เมื่อก้าวผ่านขั้นหนึ่งไป มนุษย์เราจะมคีวาม
ต้องการสูงขึ้นไปทีละขั้นเพิ่มขึ้นไปเรื่อยๆ ผู้ศึกษาได้คิดค้นนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร์ 
6 ว30298 ด้วยการดัดแปลงกระบวนการสอนซ่อมเสริมแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มาบูรณาการเข้ากับวิธีการ
ดำเนินธุรกิจเครือข่าย Direct Sales (ขายตรง) ด้วยการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนโดยส่วนรวมสูงขึ้น และเพื่อช่วยเหลือนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ 
รวมถึงนักเรียนท่ีไม่บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้สามารถเรียนรู้ผ่านตามเกณฑ์การประเมินจุดประสงค์ 

 



5. ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. เป็นการเรียนลัดวิธีการเรียน การทำงานต่างๆท่ีเราอาจจะเคยทราบมาก่อน ส่ิงเหล่านี้จะมาจาก
ประสบการณ์ เทคนิควิธีต่างๆของคู่เพื่อนช่วยเพื่อนหรือทีมเพื่อนช่วยเพื่อน 

2. เป็นการแลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์ มุมมองความคิดต่างๆร่วมกันเพื่อช่วยกันพัฒนาความรู้
เดิมท่ีมีอยู่ให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  

3. สร้างความสัมพันธ์และความสามัคคี เพราะกระบวนการเพื่อนช่วยเพื่อนต้องเกิดจากการทำงาน
เป็นคู่หรือเป็นทีม ดังนั้นการมีปฏิสัมพันธ์อันดีต่อกันย่อมทำให้เกิดผลการเรียนรู้ท่ีดีตามมา 
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-แบบฟอร์ม Flowchart/Model- 

แนวทางการดำเนินการ 
- ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ 
- วางแผนการดำเนินการ 
- ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
- ประเมินผลการการจัดกิจกรรมการเรียน             
การสอน 

แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
- ประชุมก่อนการจัดกิจกรรมเพ่ือนช่วยเพ่ือน 
- สังเกตการจัดกิจกรรม 
- วิเคราะห์ข้อมูล 
- ประชุมหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพือ่น 
ข้ันตอนที่ 1 แสดง สาธิต อธิบาย ให้ผู้ถูกสอนเข้าใจเน้ือเรื่อง 
ข้ันตอนที่ 2 สอบถามความเข้าใจในเรื่องที่แสดง หรืออธิบายแล้ว 
ข้ันตอนที่ 3 ให้ผู้ถูกสอนปฏิบัติไปพร้อมๆ กับผู้สอน 
ข้ันตอนที 4 ให้นักเรียนผู้ถูกสอนปฏิบัติเอง 
ข้ันตอนที่ 5 ตรวจสอบผลการปฏิบัติการ 

 

1. ความเหมาะสมของแนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนวิชาคอมพิวเตอร์ 6 ว30298 

2. ผลการทดลองใช้ในแนวทางปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนวิชาคอมพิวเตอร์ 6 ว30298 

3. ผลการประเมินแนวทางปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนวิชาคอมพิวเตอร์ 6 ว30298 



แบบประเมินความพึงพอใจการใช้สื่อนวัตกรรม กิจกรรมแบบเพือ่นช่วยเพือ่น 

 
คำช้ีแจง  แบบสอบถามชุดนี้จัดทำขึ้นเพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้ส่ือนวัตกรรม กิจกรรมแบบเพื่อนช่วย
เพื่อน 
กรุณาทำเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องที่ท่านเลือก 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ    ชาย               หญิง 
2. ประเภทผู้ใช้บริการ   นักเรียน                   ครู            อื่น.......................... 

ตอนที่  2   ระดับความพึงพอใจต่อการให้บริการ   โดยมีเกณฑ์วัดระดับดังนี้  
5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย    1 = น้อยท่ีสุด      0 = ไม่พึงพอใจ 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านข้อมูล/เนื้อหา      

 1.1 มีเนื้อหาสอดคล้องกับตัวชี้วัด ผลการเรียนรู้      
 1.2 มีความสอดคล้องกับกิจกรรม การจัดการเรียนการสอน      
 1.3 มีความครบถ้วนของเนื้อหา      
 1.4 เนื้อหามีความชัดเจนและครอบคลุม เข้าใจง่าย      

2. ด้านออกแบบหรือกระบวนการเรียนรู้      
 2.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์

ส่งเสริมเข้าใจเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 
     

 2.2 มีความน่าสนใจ เหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดใจ      
 2.3 การออกแบบส่ือมีรูปแบบเหมาะสมและมีความสวยงาม      
 2.4 รูปภาพท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหาและส่ือการเรียนรู้ได้ดี      

3. ด้านการใช้งาน 
 3.1 การใช้งานง่ายและสะดวกในการค้นหาข้อมูล      
 3.2 ความคงทน แข็งแรง สามารถนำกลับมาใช้ได้อีก      

4. ด้านการนำไปใช้ประโยชน ์
 4.1 เนื้อหาและข้อมูลสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้      
 4.2 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจำได้นาน      
 4.3 ทำให้เกิดการค้นพบความรู้ด้วยตัวเอง      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 



ภาพการจดักิจกรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


