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ประกาศคุณูปการ 
 
 วิทยานิพนธฉบับน้ีสําเรจ็สมบรูณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลอือยางสูงย่ิงจาก
อาจารย  ดร.รัฐสาน  เลาหสุรโยธิน  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  อาจารย  ดร.รมยวรินทร  
กําลังเลิศ  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  รองศาสตราจารย  ดร.สุทธิพงศ  หกสุวรรณ  ประธาน
กรรมการสอบ  อาจารย  ดร.ฐาปนี  สีเฉลียว  และผูชวยศาสตราจารย  ดร.สนิท  ตีเมืองซาย  
กรรมการผูทรงคุณวุฒิ  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว  ณ  ที่น้ี 
 ขอขอบพระคุณ  อาจารย  ดร.มานิตย  อาษานอก  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  นายสุรศักด์ิ  ปาเฮ  รองผูอํานวยการ
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแพร  เขต  2  อาจารยนฤมล  อินทิรักษ  อาจารยประจําคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  คุณครูพรวิภา  นาบํารุง  ครูชํานาญการพเิศษ  
โรงเรียน  โคกกอพทิยาคม  คุณครูวัชรา  สลางสิงห  ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรียนนํ้าเที่ยงวันครู  
คุณครูธนาภรณ  สุนทอง  ครูโรงเรียนบานหนองสะแบงหนองโน  และคุณครูศุภลักษณ  ศุภราทิตย   
ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรียนหนองหญารงักา  หนองสวยดอนดู  ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญในการ
ตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของเครือ่งมอืที่ใชในการวิจัย 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  ทุกทาน  ที่ใหความรูดวยดีตลอดระยะเวลาของการศึกษา  ผูชวยศาสตราจารย   
ดร.สมบัติ  ทายเรือคํา  และผูชวยศาสตราจารย  ดร.ทรงศักด์ิ  ภูศรีออน  อาจารยประจําภาควิชาวิจัย
และวัดผลการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ผูถายทอดความรูดานการวิจัย   
 ขอขอบพระคุณผูบริหาร  คณะครูโรงเรียนบานนาสีนวน  และโรงเรียนบานหนองอุม  สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต  1  ทุกทานที่อํานวยความสะดวกในการเก็บ
ขอมูลและทดลองใชเครือ่งมอื  และใหความรวมมือในการทาํวิจัยในครั้งน้ีเปนอยางดี   
 ขอขอบพระคุณนายกมล  นางทองใบ  ทาไธสง  บิดา  มารดา  ผูคอยสงเสรมิและสนับสนุน
ทั้งดานกําลงัใจและกําลังทรัพย  ใหวิทยานิพนธน้ีจนสําเร็จลลุวง 
 คุณคาและประโยชนจากวิทยานิพนธฉบบัน้ี  ขอมอบแดผูมพีระคุณทุกทาน  ที่มีสวนชวยให
ผูวิจัยประสบผลสําเร็จในชีวิต  ตามเปาหมายที่ต้ังไวทุกประการ 
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บทคัดยอ 
 

 การพฒันาเยาวชนใหเขาสูศตวรรษที ่ 21  มุงเนนผูเรียนใหเปนคนดี  มีปญญา  มีความสุข           
มีทักษะทางดานเทคโนโลยี  สามารถทาํงานรวมกบัผูอื่นและอยูรวมกบัผูอื่นในสงัคมโลกไดอยางสนัติ  
และเพือ่เตรยีมพรอมในการเผชิญปญหาและสภาพแวดลอมที่แตกตางออกไปจากในอดีต  การจัดการ
เรยีนรู  จงึจําเปนตองมเีทคนิคใหม  ๆ  ที่เหมาะสมและสอดคลองกับเปาหมายที่วางไว  ดังน้ัน  ผูวิจยัจงึ
ใหความสนใจในการพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ทีส่งเสรมิทกัษะ
การเรยีนรูรวมกนัและทกัษะกระบวนการแกปญหา  โดยมจีดุมุงหมายเพือ่  1)  พัฒนารปูแบบกิจกรรม
เกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ทีส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการ
แกปญหา  รายวิชาคอมพิวเตอร  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  2)  ศึกษาทกัษะการเรยีนรูรวมกนัของผูเรียน  
3)  ศึกษาทกัษะกระบวนการแกปญหา  4)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  และ  5)  ศึกษาความพงึพอใจ
ของผูเรียน  การวิจัยในครั้งน้ี  ผูวิจยัใชรปูแบบการวิจยัและพฒันา  (Developmental  Research)  
แบบ  Type  II  โดยใชการทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบหลงัเรยีน  ซึ่งประกอบดวย  3  ระยะ  ดังน้ี             
1)  พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  2)  ตรวจสอบความตรงของรปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู  
และ  3)  การใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ  นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 6  โรงเรียนบานนาสีนวน  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2556  จํานวน  1  หองเรยีน  
นักเรยีน  21  คน  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม  (Cluster  Random  Sampling)  ทําการวิเคราะหขอมลู
เชิงคุณภาพ  ไดแก  รปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  และเชิงปรมิาณ  ไดแก  ทกัษะการเรียนรูรวมกัน  
ทักษะกระบวนการแกปญหา  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและความพงึพอใจ  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู  
ไดแก  คารอยละ  คาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบวา 
  1.  รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ที่สงเสรมิทักษะ 
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  ประกอบดวย  4  ข้ันตอน            
9  องคประกอบ  ไดแก  1)  ข้ันนํา  ประกอบไปดวย  การแจงจุดประสงคการเรียนรู,  สถานการณ
ปญหาและทบทวนความรูเดิม  2)  ข้ันสอน  ประกอบดวย  การต้ังคําถาม,  กิจกรรมกลุมยอยและการ
ชวยเหลือ  (Scaffolding)  3)  ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู  ประกอบดวย  การโคช  (Coaching)  
และแลกเปลี่ยนมมุมอง  และ  4)  ข้ันประเมิน  สามารถนําไปจัดการเรียนรูได 
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  2.  นักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ที่สงเสรมิ
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาทีผู่วิจัยพฒันาข้ึน  พบวาไดคะแนนเฉลี่ย  4.14  
เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมาก 
  3.  ทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน  หลงัเรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู       
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  พบวาไดคะแนนเฉลี่ย  2.44  เกิดทักษะกระบวนการแกปญหาอยูใน
ระดับสูง 
  4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต  สูงกวารอยละ  70  ตามเกณฑที่กําหนดไว 
  5.  ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  
พบวา  โดยรวมอยูในระดับมากถึงมากทีส่ดุ 
 โดยสรปุ  รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  สามารถสงเสริมให
ผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  อันจะสงผลใหนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 
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ABSTRACT 
 

 Youth  development  into  the  21st  century  focuses  on  the  students  to  
be  a  good  person,  who  have  wisdom,  happiness  and  technological  skills.  Can  
work  with  others  and  Co-exist  peacefully  with  others  in  the  world  to  be  
prepared  the  different  problems  and  environment  from  the  past.  In  the  
learning  management  we  need  a  new  technique  to  appropriate  and  consistent  
with  the  goals,  therefore  the  researcher  is  interested  to  development  of  game  
learning  model  based  on  constructivist  enhancing  collaboration  and  problem-
solving  skill.  This  research  aims  1)  to  development  of  game  learning  model  
based  on  constructivist  enhancing  collaboration  and  problem-solving  skills  for  
sixth-grade  students  2)  to  study  collaboration  skill  of  the  students  3)  to  study  
problem-solving  skill  of  the  students  4)  to  study  educational  achievement  and  
5)  to  study  the  satisfaction  of  the  students.  In  this  research,  researcher  takes  
the  form  of  research  developmental  type  II  and  using  one  group  experimental  
test  after  studying.  This  research  consists  three  phase  1)  to  development  of  
game  learning  model  2)  to  verify  the  validity  of  game  learning  model  and           
3)  to  using  of  game  learning  model.  The  sampling  of  this  study  is  sixth-grade  
students  who  register  for  the  second  semester  of  academic  year  2013,  
Nasenuan  School  amount  21  persons  with  cluster  random  sampling.  To  
qualitative  data  analysis  include  game  learning  model,  quantitative  includes  
collaboration  skill,  problem-solving  skill,  educational  achievement  and  satisfaction  
of  the  students.  The  statistics  used  for  analyzing  the  collected  data  were  
percentage,  mean,  and  standard  deviation. 
 The  result  of  this  research  found  as  the  followings; 
  1.  The  game  learning  model  based  on  constructivist  enhancing  
collaboration  and  problem-solving  skills  included  four  steps  and  nine  elements  
1)  To  stimulation  of  cognitive  structures  such  as  to  notify  the  purpose  of  
learning,  problem  situation  and  review  an  old  knowledge  2)  the  development  
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intellectual  structure  such  as  questioning,  group  activity  and  scaffolding                   
3)  support  the  knowledge  creation  and  collaboration  such  as  coaching  and  
vision  exchange  and  4)  the  assessment. 
  2.  The  students  learn  from  game  learning  model  based  on  
constructivist  enhancing  collaboration  and  problem-solving  skills  were  found  the  
mean  score  4.14  and  collaboration  skills  was  high.   
  3.  The  problem-solving  skills  of  students  were  found  the  mean  
score  2.44  and  problem-solving  skills  at  a  high  level. 
  4.  The  students  learn  from  model  based  on  constructivist  enhancing  
collaboration  and  problem-solving  skills  have  got  achievement  more  70  percent. 
  5.  The  students  learn  from  model  based  on  constructivist  enhancing  
collaboration  and  problem-solving  skills  have  satisfaction  average  high  up  to  
highest. 
 In  summary,  the  game  learning  model  based  on  constructivist  
enhancing  collaboration  and  problem-solving  skills  can  encourage  the  learners  
to  collaboration  and  problem-solving  as  a  result,  applied  everyday  life.   
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บทท่ี  1 
 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 
 นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพฒันาเยาวชนสูศตวรรษที่ 21 มุงพัฒนาผูเรียนให
เปนคนดี มีปญญา มีความสุข สงเสรมิใหผูเรียนมีคุณธรรม รกัความเปนไทย มีทกัษะการคิดวิเคราะห 
คิดสรางสรรค มีทักษะทางดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอื่น และสามารถอยูรวมกบัผูอื่นใน
สังคมโลกไดอยางสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  9) จากจุดเนนดังกลาว การนํานโยบายเขา
ไปสูการปฏิบัติจึงมีความสําคัญ ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการไดเปดโอกาสใหสถานศึกษาแตละแหงสามารถ
เพิ่มเติมไดตามความพรอมและจุดเนนของเกณฑการจบการศึกษาแตละระดับ ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 กระทรวงศึกษาธิการไดมีการแบงระดับของการศึกษาจําแนกออกเปน 
3 ระดับ (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  21-22) ไดแก ระดับประถมศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-6 
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ช้ันมัธยมศึกษา 
ปที่ 4-6 และไดกําหนดแนวคิดสําคัญของการจบช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยมุงเนนทกัษะพื้นฐานดาน
การอาน การเขียน การคิดคํานวณ ทักษะการคิดพื้นฐาน การติดตอสื่อสาร กระบวนการเรยีนรูทาง
สังคม และพื้นฐานความเปนมนุษย ดังน้ัน ในการนําหลักสูตรไปสูการจัดการเรียนการสอน จึง
จําเปนตองทําใหสอดคลองกับวัยและระดับ ตามจุดเนนของการจบการศึกษา เพื่อใหผูเรียนมีคุณภาพ
มากที่สุด 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระหน่ึงทีเ่นนทักษะ
พื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิต สามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยี   
มาประยุกตใชในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค มีเจตคติที่ดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู
ในสังคมไดอยางมีความสุข (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา.    2551  :  1) แตจากรายงานผล
การทดสอบระดับชาติการศึกษาข้ันพื้นฐาน ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2553 พบวา 
นักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยในกลุมสาระเทคโนโลยีสารสนเทศตํ่ากวาเกณฑทั้งในระดับประเทศ ระดับเขต
พื้นที่และระดับจังหวัด (สารกิา โคตรโสภา.    2555  :  2) เปนสิ่งบงช้ีใหเห็นวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ในกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยียังไมเปนที่นาพอใจ ควรหาทางสนับสนุน
และพัฒนาการเรียนการสอนโดยเฉพาะความสามารถดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแหงชาติ ป.6,  ม.3, ม.6 คะแนน O-NET.    ม.ป.ป.  :  2) ผูวิจัยจงึเห็นวาการออกแบบวิธีการ
จัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรใหสอดคลองกบัสภาพปญหาและระดับของผูเรียนจึงควรมี
วิธีการที่หลากหลายและสามารถบรูณาการวิธีการตาง ๆ ใหเหมาะสมกับเน้ือหารายวิชา อันจะสงผลให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนและเกิดทักษะการเรียนรูทีพ่ึงประสงค   
 การจัดกระบวนการเรียนรูและสภาพแวดลอมที่เหมาะสมกบัระดับความกาวหนาทางดาน
รางกาย สติปญญา อารมณ สังคม สอดคลองกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในแตละชวงวัยจะทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและดีย่ิงข้ึน ดังคํากลาวของ จรรยา  อาจหาญ (2545  :  22-28) 
ที่กลาวถึงพฒันาการของเด็กวัยประถมศึกษา 10-12 ป ไวอยางนาสนใจวา เด็กวัยน้ีจะเติบโตอยาง
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รวดเร็ว การใชและการบังคับกลามเน้ือจะดีข้ึน วัยน้ีจึงสนุกกับการเลน และพยายามที่จะฝกทักษะการ
เคลื่อนไหวอยางไมเหน็ดเหน่ือย มีความอยากรูอยากเห็น สามารถแกปญหา รูจักใชเหตุผล ชอบอภิปราย
แสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น เด็กมักจะรวมกลุมตามเพศเลนเกมตาง ๆ  มีการ
สรางกฎเกณฑของกลุมและยึดถือปฏิบัติอยางเครงครัด เริ่มเรียนรูทกัษะทางสังคมมากข้ึน เชน การ
ชวยเหลือกัน การใหและการรบั การรูจักควบคุมตนเอง คบเพื่อนที่ดี เสียสละเพือ่ผูอื่น การทํางาน
รวมกับผูอื่น เพือ่นจะมีความสําคัญและมีอทิธิพลตอพฤติกรรม เจตคติ และคานิยม เด็กทีส่ามารถ
ปรับตัวใหเขากับเพื่อน ๆ ในวัยน้ีไดจะไมมปีญหาในการปรบัตัวเมื่อเปนผูใหญ จากการทีเ่ด็กไดมีโอกาส
ปฏิสัมพันธกบับุคคลตาง ๆ มากข้ึนและเหมาะกบัวัยและระดับของตัวเองเชนน้ี จะสงผลตอพัฒนาการ
ทางสงัคมของเด็กเปนอยางมาก ดังน้ัน การจัดกระบวนการเรียนรูทีเ่ปดโอกาสใหเด็กไดมีปฏิสมัพันธกับ
กลุมเพื่อน จัดวิธีการสอนใหเด็กไดเขากลุมทํากิจกรรมรวมกนั จึงนับวาเปนวิธีที่เหมาะตามพฒันาการ
และระดับของเด็กวัยน้ี 
 ผูวิจัยจงึทําการศึกษาวิธีการสอนและแนวคิดที่เกี่ยวของ พบวาการจัดการเรียนการสอนโดย
เนนเทคนิคกระบวนการกลุม โดยมีวัตถุประสงครวมกันและมีการดําเนินงานรวมกัน เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนรูกระบวนการทํางาน จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะทางสงัคม และขยายขอบเขตของการ
เรียนรูใหกวางขวางข้ึน (ทิศนา  แขมมณี.    2553  :  143-144) วิธีการโดยเนนทักษะกระบวนการกลุม
จึงเปนการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกบัระดับของผูเรยีนวัย 10-12 ขวบ  
 อีกวิธีหน่ึงที่นาสนใจคือ การจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนหลัก เปนการจัดการเรียน
การสอนที่ใชปญหาเปนเครื่องมอืในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเปาหมาย โดยผูสอนนําผูเรียน
ไปเผชิญสถานการณปญหาจริง หรือผูสอนอาจจัดสภาพการณใหผูเรียนเผชิญปญหา และฝก
กระบวนการวิเคราะหปญหาและแกปญหารวมกันเปนกลุม จะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในปญหาน้ัน
อยางชัดเจน ไดเห็นวิธีการที่หลากหลายในการแกปญหา รวมทั้งชวยใหผูเรียนเกิดความใฝรู และเกิด
ทักษะกระบวนการแกปญหาตาง ๆ  (ทิศนา แขมมณี.    2553  :  137-138)  
 เทคนิคการจัดการเรียนรูทีส่งเสริมพฒันาการของเด็กวัยน้ีคือ วิธีการสอนโดยใชเกม การใช
เกมเปนกจิกรรมประกอบการเรียนการสอน ทําใหเกิดความสนุกสนาน เราความสนใจและยังผอนคลาย
ความตึงเครียด (อภิญญา โลประดิษฐ.    2547  :  1) เกมทีใ่ชเปนเกมแบบแขงขัน มีกลุมแพ กลุมชนะ 
เพราะการแขงขันชวยใหการเลนเพิม่ความสนุกสนานมากข้ึน โดยการใหผูเรียนเลนตามกติกา และนํา
เน้ือหาของรายวิชาคอมพิวเตอรมาบรูณาการรวมกบัการเลนเกม วิธีการเลน และใชผลการเลนเกมของ
ผูเรียนมาอภิปรายเพือ่สรุปและประเมินผลการจัดการเรียนรู (ทิศนา  แขมมณี.    2552  :  80-81) 
การบรูณาการวิธีการสอนโดยใชปญหาเปนหลกั โดยใชเกมเปนสื่อที่สอดคลองกับปญหา และใช
กระบวนการกลุมใหผูเรียนไดคิดหาคําตอบรวมกัน นอกจากจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทางดาน
เน้ือหาสาระตาง ๆ ไดกวางข้ึนและลกึซึ้งข้ึนแลว ยังสามารถชวยพัฒนาผูเรียนทางดานสังคมมากข้ึนดวย 
รวมทั้งไดฝกฝนพัฒนาทกัษะกระบวนการตาง ๆ ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตอีกมาก (ทิศนา  แขมมณี.    
2553  :  265)  ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยเนนทักษะกระบวนการกลุมน้ีสอดคลองกบัแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist) ในการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivist) คนที่
เผยแพรแนวคิดน้ีคือ วีก็อตสกี ้โดยเขาเสนอวา การสรางความรูของบุคคลเกิดในบรบิททางสังคมและ
วัฒนธรรม โดยอาศัยการรวมมือกันเพื่อแกปญหาของบุคคล ซึ่งไดเกิดเปนแนวคิดที่เรียกวา Zone of 
Proximal Development ซึ่งหมายถึงอาณาเขตระหวางผูเรียนกับผูสอน ที่จะรวมกันสรางความหมาย 
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ความรูและสติปญญาข้ึนมา การเรียนรูไมควรถูกแบงแยกออกจากบริบทหรือเปนอสิระจาก
ประวัติศาสตรและสังคม แตการเรียนรูคือประสบการณที่ไดจากการสัง่สมมาจากสวนบุคคล             
และประสบการณจากประวัติศาสตรจากสงัคมของกลุมบุคคล 
 จากสภาพปญหาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่จะพัฒนาวิธีการจัดการเรียน
การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ใหสอดคลองกบัสภาพปญหาและเน้ือหาวิชา
คอมพิวเตอร พฒันาผูเรียนในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการเรียนรูรวมกัน ซึ่งเปนทกัษะที่
จําเปนสําหรบัผูเรียนในวัยน้ี ทักษะกระบวนการแกปญหาเพือ่เสริมสรางใหผูเรียนสามารถนําไป
แกปญหาในชีวิตประจําวันได และเพื่อสรางความพงึพอใจในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร อันจะทําให
งานวิจัยน้ีเปนประโยชนในทางการศึกษาตอไป 
 
กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้น้ี ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีและกําหนดเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี 
  1. กรอบแนวคิดดานทฤษฎี ไดแก 
   1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงาน
พื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงช้ันที่ 2 
   1.2 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เรื่อง การสรางความรูเชิงสังคม 
   1.3 ทฤษฎีดานทักษะการเรียนรูรวมกัน และเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 
   1.4 ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม โดยเนนกระบวนการกลุม 
   1.5 ทฤษฎีดานทักษะกระบวนการแกปญหา 
  2. กรอบแนวคิดดานการออกแบบรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
   ผูวิจัยออกแบบโดยยึดแนวทางจาก ADDIE Model ดังน้ี 
    2.1 การวิเคราะห (Analysis) 
    2.2 การออกแบบ (Design) 
    2.3 การพัฒนา (Development) 
    2.4 การนําไปใช (Implementation) 
    2.5 การประเมินและปรับปรงุแกไข (Evaluation and Revision) 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
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 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 4. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใหมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม และมจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอยละ 70  
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด   
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 
 1. ไดรูปแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทกัษะการเรียนรู
รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่
มีคุณภาพ 
 2. นักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรูทีส่รางข้ึน เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและ
ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 3. นักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรูทีส่รางข้ึน ไดพัฒนาทักษะที่จะนําไปใชในการ
ดํารงชีวิต สงเสรมิความสามารถในการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการในการแกปญหา 
 4. เปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาใหเกิดประสทิธิภาพ สําหรบัผูที่สนใจ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้น้ีเปนการพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปที่ 6 ผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Research Development) โดยกําหนดขอบเขตของการวิจัย 
ดังน้ี  
  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 
โรงเรียนในเครือขายกลุมพัฒนาคุณภาพการศึกษานาสีนวน อําเภอกันทรวิชัย สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 คน 
   1.2 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยในครั้งน้ี คือนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปที่ 6 โรงเรียนบานนาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 อําเภอ
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 โดยใชเทคนิคการสุมแบบกลุม 
(Cluster Random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 21 คน  
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  2. ตัวแปรที่ศึกษา 
   2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก กิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริม
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  
   2.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
    2.2.1 ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
    2.2.2 ทักษะกระบวนการแกปญหา 
    2.2.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
    2.2.4 ความพึงพอใจ 
  3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย คือ เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 สาระการเรียนรูที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร จํานวน 
8 แผนการเรียนรู ไดแก 
   3.1 เกมลาสมบัติ 
   3.2 เกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
   3.3 เกมฉันมีความสามารถ 
   3.4 เกมบัตรคํานําเสนอขอมูล 
   3.5 เกมเอกเซลกบัโปสเตอรจําลอง 
   3.6 เกมสรางแผนภูม ิ
   3.7 เกมบัตรคําเพาเวอรพอยท 
   3.8 เกมการสรางช้ินงานดวยคอมพิวเตอร  
  4. ระยะเวลา ดําเนินการวิจัยจํานวน 1 ภาคเรียน คือภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2556 
จํานวน 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวม 16 ช่ัวโมง 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 1. กิจกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต หมายถึง รูปแบบการสอนที่ผูวิจัย 
พัฒนาข้ึนจากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เพือ่สงเสรมิทกัษะการเรียนรู โดยการจัดประสบการณโดย
ใชเกมในหองเรียน ใหกับผูเรียนตามข้ันตอนดังน้ี 1) การกําหนดสถานการณปญหา 2) ใหนักเรียน
รวมกลุมเลนเกมเพื่อแกปญหาที่ใกลเคียงกบัสถานการณปญหาที่กําหนดข้ึน 3) การรวมมอืกันแกปญหา
เกมรวมกัน และ 4) การสรปุและแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน โดยครผููสอนมหีนาที่แนะแนวแหลงการ
เรียนรู สงเสริมการเรียนรู และประเมินผล 
 2. ทักษะการเรียนรูรวมกัน หมายถึง ความสามารถของผูเรยีนที่แสดงออกในการเรียนรู
รวมกันแบบกลุมโดยการทํางานที่ไดรับมอบหมาย มีความรับผิดชอบรวมกัน การชวยเหลอืซึง่กันและกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรูตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสําเรจ็ตามเปาหมายที่วาง
ไว วัดโดยใชแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียนสุดทายของการทดลอง 
 3. ทักษะกระบวนการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการแกไขปญหาของนักเรียน ที่ได
จากการทํากจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน โดยประเมินจากแบบ
ประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา  
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 4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เปนแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 
20 ขอ วัดโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียนสุดทายของการ
ทดลอง   
 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของผูเรียน ทีเ่กิดข้ึนหลังจากเรียนดวยเกมการเรียนรู 
เรื่อง เกมกลุมแกปญหา ซึ่งประกอบดวยความคิดเห็นดานเน้ือหา ดานเกมการเรียนรู และดานการ
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกัน วัดโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจ ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียน
สุดทายของการทดลอง  
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจัยในครัง้น้ี มคีวามมุงหมายเพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด   
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกัน ศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหา 
ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรูที่พฒันาข้ึน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนําเสนอสาระสําคัญที่
เกี่ยวของกบังานวิจัย ดังตอไปน้ี   
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการ
งานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-6 
   1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
   1.2 คุณภาพผูเรียน  
   1.3 เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอรช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. กิจกรรมเกมการเรียนรู 
   2.1 ความหมายของเกม 
   2.2 ความหมายของเกมการสอน 
   2.3 ความสําคัญของเกม 
   2.4 เทคนิคและขอเสนอแนะตาง ๆ ในการใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมปีระสทิธิภาพ 
    2.4.1 การเลอืกและการนําเสนอเกม 
    2.4.2 การช้ีแจงวิธีการเลน และกติกาการเลนเกม 
     2.4.3 การเลนเกม 
    2.4.4 การอภิปรายหลงัการเลน 
   2.5 บทบาทของครูผูสอนและผูเรียน 
   2.6 ประโยชนของการจัดการสอนโดยใชเกม 
   2.7 ขอดีและขอจํากัดของวิธีสอนโดยใชเกม 
  3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.1 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.2 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.3 ทฤษฎีพัฒนาการของวิก็อทสกี ้
   3.4 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับเทคโนโลยีการศึกษา 
   3.5 การออกแบบการสอนตามแนวทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.6 การวัดและประเมินการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  4. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
   4.1 ความหมายของการเรียนรูรวมกัน 
   4.2 ทฤษฎีการเรียนรูแบบมีสวนรวม 
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    4.2.1 หลักการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
    4.2.2 การจัดกจิกรรมการเรียนแบบมสีวนรวม 
    4.2.3 การบูรณาการการจัดการเรียนแบบมสีวนรวม 
   4.3 แนวคิดของการเรียนรูรวมกัน 
   4.4 เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
   4.5 การประเมินการเรียนรูรวมกัน 
  5. ทักษะกระบวนการแกปญหา 
   5.1 ความหมายของทักษะการแกปญหา 
   5.2 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู 
   5.3 แนวทางการพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา 
   5.4 แนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา 
  6. การวิจัยและพัฒนา 
   6.1 ความหมายของการวิจัยและพฒันา 
   6.2 ผลลพัธของการวิจัยและพฒันา 
   6.3 กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
  7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   7.1 งานวิจัยในประเทศ 
   7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานพ้ืนฐาน
อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-6 
 
 1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทกัษะกระบวนการทํางาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทาํงานรวมกัน และทักษะการแสวงหาความรู 
มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากร และสิง่แวดลอมเพื่อ
การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง
สิ่งของเครื่องใชหรอืวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยี
ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 
  สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลูการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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  สาระที่ 4 การอาชีพ 
   มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะที่จําเปน มีประสบการณ เหน็แนวทางในงานอาชีพ        
ใชเทคโนโลยีเพื่อพฒันาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีตอวิชาชีพ 
 2. คุณภาพผูเรียน 
  จบช้ันประถมศึกษาปที่ 3  
   1. เขาใจวิธีการทํางานเพื่อชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสวนรวม ใชวัสดุ อุปกรณ
และเครือ่งมอืถูกตองตรงกบัลกัษณะงาน มีทักษะกระบวนการทํางาน มลีักษณะนิสัยในการทํางานที่
กระตือรือรน ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมจีิตสํานึกในการอนุรักษสิง่แวดลอม 
   2. เขาใจประโยชนของสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวัน มีความคิดในการแกปญหาหรือ
สนองความตองการอยางมีความคิดสรางสรรค มีทักษะในการสรางของเลน ของใชอยางงาย โดยใช
กระบวนการเทคโนโลยี ไดแก การกําหนดปญหาหรือความตองการ รวบรวมขอมูล ออกแบบโดยถายทอด
ความคิดเปนภาพราง 2 มิติ ลงมือสราง และประเมินผล เลอืกใชวัสดุ อุปกรณอยางถูกวิธี เลือกใชสิ่งของ
เครื่องใชในชีวิตประจําวันอยางสรางสรรคและมีการจัดการสิ่งของเครื่องใชดวยการนํากลับมาใชซ้ํา 
   3. เขาใจและมทีกัษะการคนหาขอมลูอยางมีข้ันตอน การนําเสนอขอมูลในลักษณะ
ตางๆ และวิธีดูแลรกัษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  จบช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1. เขาใจการทํางานและปรบัปรุงการทํางานแตละข้ันตอน มทีักษะการจัดการ ทักษะ
การทํางานรวมกัน ทํางานอยางเปนระบบและมีความคิดสรางสรรค มีลกัษณะนิสยัการทํางานที่ขยัน 
อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย มีมารยาท และมจีิตสํานึกในการใชนํ้า ไฟฟาอยางประหยัดและคุมคา 
   2. เขาใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และสวนประกอบของระบบเทคโนโลยี 
มีความคิดในการแกปญหาหรอืสนองความตองการอยางหลากหลาย นําความรูและทกัษะการสรางช้ินงาน
ไปประยุกตในการสรางสิง่ของเครือ่งใชตามความสนใจอยางปลอดภัย โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี 
ไดแก กําหนดปญหาหรอืความตองการ รวบรวมขอมลู ออกแบบโดยถายทอดความคิดเปนภาพราง 3 มิติ 
หรอืแผนที่ความคิด ลงมอืสรางและประเมินผล เลอืกใชเทคโนโลยีในชีวิตประจาํวันอยางสรางสรรค          
ตอชีวิต สงัคม และมกีารจัดการเทคโนโลยีดวยการแปรรูปแลวนํากลบัมาใชใหม 
   3. เขาใจหลกัการแกปญหาเบื้องตน มทีักษะการใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมลู 
เก็บรักษาขอมลู สรางภาพกราฟก สรางงานเอกสาร นําเสนอขอมูล และสรางช้ินงานอยางมีจิตสํานึก
และรบัผิดชอบ 
   4. รูและเขาใจเกี่ยวกบัอาชีพ รวมทัง้มีความรู ความสามารถและคุณธรรมที่สมัพันธกับ
อาชีพ 
  โดยสรปุ คุณภาพผูเรียนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีหลังจากจบ
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เนนทักษะในการทํางาน การจัดการ การทํางานอยางเปนระบบ การทํางาน
รวมกัน และทกัษะการแกปญหา สามารถนําความรูและทักษะตาง ๆ ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได      
 3. เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอรช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   เน้ือหารายวิชา ไดแก หลักการเบื้องตนของการแกปญหา 1) พิจารณาปญหา                 
2) วางแผนแกปญหา 3) แกปญหา 4) ตรวจสอบและปรับปรุง, การใชซอฟตแวรนําเสนอ เชน การสราง

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



10 

สไลด การตกแตงสไลด การกําหนดเทคนิคพเิศษในการนําเสนอ การเลือกใชซอฟตแวรประยุกตให
เหมาะสมกับรูปแบบการนําเสนอ เชน นําเสนอรายงานเอกสารโดยใชซอฟตแวรประมวลคํา นําเสนอ
แบบบรรยายโดยใชซอฟตแวรนําเสนอ โดยใชโปรแกรมเพาเวอรพอยท, การจัดทําขอมูลเพื่อการนําเสนอ
ตองพิจารณารปูแบบของขอมลูใหเหมาะสมกับการสื่อความหมายทีเ่ขาใจงายและชัดเจน เชน กราฟ 
ตาราง แผนภาพ รูปภาพ โดยใชโปรแกรมเอกเซล, ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงาน เชน แผนพับ           
ปายประกาศ  เอกสารแนะนําช้ินงาน  สไลดนําเสนอขอมูล โดยมีการอางอิงแหลงขอมลู ใชทรัพยากร
อยางคุมคา ไมคัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสุภาพและไมสรางความเสียหายตอผูอื่น  
   ในสาระที่ 3 ประกอบดวยเน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอร ดังตอไปน้ี 
 

ตาราง  1  เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอร ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

1. บอกหลักการเบื้องตนของการ
แกปญหา 

 หลักการเบื้องตนของการ
แกปญหา 
- พิจารณาปญหา 
- วางแผนแกปญหา 
- แกปญหา 
- ตรวจสอบและปรับปรงุ 

2. ใชคอมพิวเตอรในการคนหา
ขอมูล 

 การใชคอมพิวเตอรในการ
คนหาขอมูล เชน คนหา
ขอมูลในเครือ่งคอมพิวเตอร 
คนหาขอมูลจากอินเตอรเน็ต 
คนหาขอมูลจากซีดีรอม 

3. เก็บรกัษาขอมูลที่เปน
ประโยชนในรูปแบบตางๆ 

 การเกบ็รกัษาขอมูลใน
รูปแบบตางๆ 
- สําเนาถาวร เชน เอกสาร 

แฟมสะสมผลงาน 
- สื่อบันทึก เชน เทป แผน

บันทึก ซีดีรอม แฟลช 
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ตาราง  1  (ตอ) 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

4. นําเสนอขอมลูในรปูแบบที่
เหมาะสม โดยเลือกใชซอฟตแวร
ประยุกต 

 การจัดทําขอมูลเพื่อการ
นําเสนอตองพจิารณา
รูปแบบของขอมูลให
เหมาะสมกับการสื่อ
ความหมายที่เขาใจงายและ
ชัดเจน เชน กราฟ ตาราง 
แผนภาพ รูปภาพ 

 การใชซอฟตแวรนําเสนอ 
เชน การสรางสไลด การ
ตกแตงสไลด การกําหนด
เทคนิคพิเศษในการ
นําเสนอ 

 การเลือกใชซอฟตแวร
ประยุกตใหเหมาะสมกับ
รูปแบบการนําเสนอ เชน 
นําเสนอรายงานเอกสาร
โดยใชซอฟตแวรประมวล
คํา นําเสนอแบบบรรยาย
โดยใชซอฟตแวรนําเสนอ 

5. ใชคอมพิวเตอรชวยสราง
ช้ินงานจากจินตนาการหรืองาน
ที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมี
จิตสํานึก 

 การสรางช้ินงานตองมีการ
วางแผนและการออกแบบ
อยางสรางสรรค 

 ใชคอมพิวเตอรชวยสราง
ช้ินงาน เชน แผนพับ ปาย
ประกาศ เอกสารแนะนํา
ช้ินงาน สไลดนําเสนอ
ขอมูล โดยมีการอางอิง
แหลงขอมูล ใชทรพัยากร
อยางคุมคา ไมคัดลอก
ผลงานของผูอื่น ใชคํา
สุภาพและไมสรางความ
เสียหายตอผูอื่น 
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กิจกรรมเกมการเรยีนรู 
 
 1. ความหมายของเกม 
  กิดานันท  มลิทอง (2540  :  124)  ไดกลาวถึงเกมไววา เกมเปนกิจกรรมทีผู่รวมเลน
จะตองทําตามกฎเกณฑที่วางไว เพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคของเกมน้ัน การเลนเกมจึงแตกตางไปจาก
การดําเนินชีวิตจรงิ เน่ืองจากเกมจะใหความบันเทิงไปในตัวดวย การที่จะเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคไดน้ัน 
จะตองมีการแขงขันกันระหวางผูเลน ซึ่งอาจเปนการแขงขันระหวางบุคคล หรือระหวางบุคคลกบั
มาตรฐานเกม  
  อรพรรณ  พรสมีา (2540  :  45)  กลาวถึงเกมไววา เกม (Game) เปนกจิกรรมชนิดหน่ึง
ซึ่งผูเลนตางพยายามที่จะกระทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลเุปาหมายอันหน่ึงภายในกฎเกณฑที่กําหนดให การ
บรรลเุปาหมายอาจจะมีทั้งที่เกี่ยวของและไมเกี่ยวของกบัการแขงขัน เกมการสือ่ความและเกม
เผชิญหนา เปนเกมที่ทําใหเรามองเห็นภาพรวมของกจิกรรมที่ผูเลนตกลงจะเปลี่ยนแปลงไปแบบ
ตามปกติของการสื่อความหมายระหวางบุคคลเพื่อใหบรรลุถึงเปาหมายตาง ๆ เชน การเขาใจตนเอง 
การเห็นอกเห็นใจคนอื่น และการพัฒนาภาวะผูนํา เกมชนิดน้ีจึงไมมรีูปแบบการแขงขันปรากฏใหเห็น 
สวนเกมที่เกี่ยวกบัการแขงขันมีหลายชนิด การแขงขันอาจอยูในรูปแบบการแขงขันแบบตัวตอตัว หรือ
ระหวางกลุม หรือระหวางบุคคลหน่ึงกับเกณฑมาตรฐาน จึงอาจกลาวไดวาเกมแตละชนิดประกอบดวย
กระบวนการที่ตางกันและจะนําไปสูโอกาสที่แตกตางกันในอนัที่จะกอใหเกิดความขัดแยงหรอืความ
รวมมือระหวางผูเลน 
 2. ความหมายของเกมการสอน  
  ทิศนา  แขมมณี (2552  :  81)  ไดใหความหมายของวิธีสอนโดยใชเกมไววา หมายถึง 
กระบวนการทีผู่สอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียน
เลนเกมตามกติกา และนําเน้ือหาและขอมลูของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนเกม และผลการเลน
เกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรปุการเรียนรู 
  พระมหาธราบญุ  คูจินดา (2552  :  เว็บไซต) กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง 
การนําเอาจุดประสงคใด ๆ ของการเรียนรูตามหลกัสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไป
ตามกติกาทีก่ําหนด  ซึ่งจะตองใชความรูในเน้ือหามามสีวนรวมในการเลนดวย 
  จากความหมายขางตน พอสรุปไดวา การสอนโดยใชเกม เปนการจัดกจิกรรมการเรียนการ
สอน ที่ผูสอนชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว โดยการเลนเกมไปตามกติกาที่กําหนด ซึ่งอาจอยู
ในรูปแบบของการแขงขันระหวางตัวตอตัว กลุมตอกลุม หรอืแขงกับมาตรฐานทีเ่กมกําหนดก็ได 
 3. ความสําคัญของเกม 
  เกมเปนกจิกรรมที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอน เพือ่เราความสนใจทางการเรียนรู 
เพราะมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพชนะ ทําใหเกิดความสนุกสนาน ซึง่ (ภาวินี  กลิ่นโลกัย.         
2553  :  17  ;  อางองิมาจาก สมใจ ศรีสินรุงเรือง.    2532  :  ไมมีเลขหนา) กลาววา เกมเปนสวนหน่ึง
ที่เราความสนใจใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เกิดการเรยีนรูดีข้ึน เขาใจบทเรียนงายข้ึน จดจําไดรวดเร็ว 
และคงทน  
  จากความสําคัญของเกมที่มีตอการเรียนการสอน พอสรปุไดวา เกมเปนกิจกรรมทีเ่ราให
ผูเรียนสนใจ มีความสนุกสนานเพลิดเพลินอยูในตัว ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายข้ึน  
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 4. เทคนิคและขอเสนอแนะตาง ๆ ในการใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมปีระสิทธิภาพ 
  การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมใหมปีระสิทธิภาพ จําเปนตองมีวิธีการและเทคนิค
หลายประการ ทีจ่ะชวยใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนด ทิศนา แขมมณี (2552  :  82-84)  ไดกลาว
วามีเทคนิคตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
   4.1 การเลอืกและการนําเสนอเกม 
    เกมที่นํามาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา “เกมการศึกษา” คือเปน
เกมทีม่ีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค มิใชเลนเพียงเพื่อความสนุกสนาน
เทาน้ัน อยางไรก็ตาม ผูสอนอาจมีการนําเกมที่เลนกันเพื่อความบันเทงิเปนสําคัญ มาใชในการสอน                   
โดยนํามาเพิ่มข้ันตอนสําคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรูได เกมที่ไดรับการออกแบบใหเปน
เกมการศึกษาโดยตรงมีอยูดวยกัน 3 ประเภท คือ 
     4.1.1 เกมแบบไมมีการแขงขัน เชน เกมการสือ่สาร เกมการตอบคําถาม เปนตน 
     4.1.2 เกมแบบแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ เกมสวนใหญจะเปนเกมแบบน้ี เพราะการ
แขงขันชวยใหการเลนเพิ่มความสนุกสนานมากข้ึน และ 
     4.1.3 เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมที่จําลองความเปน
จริง สถานการณจริง ซึง่ผูเลนจะตองคิดตัดสินใจจากขอมูลทีม่ี และไดรับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับ
ควรจะไดรับในความเปนจริง ลงมาเลนในกระดานหรือบอรด เรียกวา บอรดเกม (Board Game) เชน 
เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเปนพิษ (Pollution) เกมแกปญหาความขัดแยง (Conflict Resolution) เปน
ตน อีกลักษณะหน่ึงเปนเกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) ที่จําลองสถานการณและบทบาท
ข้ึนใหเหมือนความเปนจริง และผูเลนจะตองลงไปเลนจริง ๆ โดยสวมบทบาทเปนคนใดคนหน่ึงใน
สถานการณน้ัน เกมแบบน้ีอาจใชเวลาเลนเพียง 2-3 ช่ัวโมง หรือใชเวลาเปนวันหรือหลาย ๆ วัน
ติดตอกัน หรือแมกระทั่งเลนกันตลอดภาคเรียน เปนการเรียนรูทั้งรายวิชาเลยกม็ี ในยุคปจจุบันที่
เทคโนโลยีข้ันสูงไดพฒันากาวหนาไปมาก จึงเกิดเกมจําลองสถานการณในรปูแบบใหม ๆ ข้ึนคือ 
คอมพิวเตอรเกม (Computer Game) ซึ่งเปนเกมจําลองสถานการณที่ผูเลนสามารถควบคุมการเลน
ผานทางจอคอมพิวเตอรได ปจจบุันเกมแบบน้ีไดรับความนิยมสูงมาก 
     การเลือกเกมเพื่อนํามาใชสอน สามารถทําไดหลายวิธี ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมข้ึน
ใหเหมาะกบัวัตถุประสงคของการสอนของตนก็ได หรืออาจนําเกมทีม่ีผูสรางข้ึนแลวมาปรับดัดแปลงให
เหมาะกับวัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน แลวนําไปใชสอนเลยก็ได หากผูสอนตองการสราง
เกมข้ึนใชเอง ผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัวิธีสรางและจะตองทดลองใชเกมทีส่ราง
หลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งแนใจวาสามารถใชไดผลดีตามวัตถุประสงค หากเปนการดัดแปลง ผูสอน
จําเปนตองศึกษาเกมน้ันใหเขาใจ แลวจงึดัดแปลงและทดลองใชกอนเชนกัน สําหรบัการนําเกม
การศึกษามาใชเลยน้ัน ผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมน้ันใหเขาใจ และลองเลนเกมน้ันกอน เพื่อจะไดเห็น
ประเด็นและขอขัดของตาง ๆ อันจะชวยใหผูสอนมีการเตรียมการปองกันหรือแกไขไวลวงหนา ชวยให
การเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื่น สวนคอมพิวเตอรเกมน้ัน ผูสอนจําเปนตองมทีั้งซอฟตแวร 
(Software) และฮารดแวร (Hardware) คือตัวเกมและเครือ่งคอมพิวเตอรสําหรบันักเรียน จงึจะ
สามารถเลนได 
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   ในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทําและเผยแพรแลว (Published Game)   
มาใช ผูสอนจําเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา มีใครทําอะไรไวบางแลว ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทน้ีมี
เผยแพรและวางจําหนายในทองตลาดจํานวนมาก ซึง่สวนใหญแลว เปนผลงานทีจ่ัดทําข้ึนในตางประเทศ 
สิ่งสําคัญซึง่ผูสอนพงึตระหนักในการเลือกใชเกมจําลองสถานการณก็คือ เกมจําลองสถานการณทีจ่ัดทํา
ข้ึนในตางประเทศ เขายอมจําลองความเปนจริงของสถานการณในประเทศของเขา ซึ่งจะมีความ
แตกตางไปจากสถานการณในประเทศไทย ดังน้ันผูสอนจึงควรช้ีแจงใหนักเรียนเขาใจหรือไมก็จําเปนตอง
ดัดแปลง หรือตัดทอนสวนที่แตกตางออกไป หากสามารถทาํได 
  4.2 การช้ีแจงวิธีการเลน และกติกาการเลนเกม 
   เน่ืองจากเกมแตละเกมมีวิธีการเลนและกติกาการเลนทีม่ีความยุงยากซบัซอนมากนอย
แตกตางกัน ในกรณีทีเ่กมน้ันเปนเกมงาย ๆ มีวิธีเลนและกติกาไมซบัซอน การช้ีแจงก็ยอมทําไดงายแตถา
เกมน้ันมีความซับซอนมาก การช้ีแจงกจ็ะทําไดยากข้ึน ผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียดที่
ชัดเจนโดยอาจตองใชสื่อเขาชวยและอาจใหนักเรียนซอมเลนกอนการเลนจรงิ 
   กติกาการเลน เปนสิง่ทีส่ําคัญมากในการเลนเกม เพราะกติกาน้ีจะต้ังข้ึนเพื่อควบคุมให
การเลนเปนไปตามวัตถุประสงค ผูสอนควรศึกษากติกาการเลนและวิเคราะหกติกาวา  กติกาแตละขอมี
ข้ึนดวยวัตถุประสงคอะไร และควรดูแลใหผูเลนปฏิบัติตามกติกาของการเลนอยางเครงครัด 
  4.3 การเลนเกม 
   กอนการเลนเกม ครผููสอนควรจัดสถานที่ของการเลนใหอยูในสภาพที่เอือ้ตอการเลน 
ไมเชนน้ัน อาจจะทําใหการเลนเปนไปอยางติดขัด เสียเวลา และเสียอารมณของผูเลนดวย การเลนควร
เปนไปตามลําดับข้ันตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย ในขณะทีนั่กเรียนกําลงัเลน
เกม ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิด และควรบันทึกขอมลูทีจ่ะเปน
ประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียนไว เพื่อนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลน หากเปนไปไดผูสอนควร
มอบหมายผูเรียนบางคนใหทําหนาที่สงัเกตการณการเลน และควบคุมกติกาการเลนดวย 
  4.4 การอภิปรายหลงัการเลน 
   ข้ันตอนน้ีเปนข้ันทีส่ําคัญมาก หากขาดข้ันตอนน้ีการเลนเกมก็คงไมใชวิธีสอน เปนเพียง
การเลนเกมธรรมดา ๆ จุดเนนของเกมอยูทีก่ารเรียนรูยุทธวิธีตาง ๆ ที่จะเอาชนะอปุสรรค เพื่อจะไปให
ถึงเปาหมาย ผูสอนจําเปนตองเขาใจวา จุดเนนของการใชเกมในการสอนน้ัน ก็เพือ่ใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูตามวัตถุประสงค การใชเกมในการสอนโดยทั่ว ๆ ไป มีวัตถุประสงคเพือ่ 
    1) ฝกฝนเทคนิคหรือทกัษะตาง ๆ ที่ตองการ (ใชยุทธวิธีการเลนทีส่นุก และการ
แขงขันมาเปนเครื่องมือในการใหผูเรียนฝกฝนทักษะตาง ๆ) 
    2) เรียนรูเน้ือหาสาระจากเกมน้ัน (ในกรณีทีเ่กมน้ันเปนเกมการศึกษา) 
    3) เรียนรูความเปนจรงิของสถานการณตาง ๆ (ในกรณีที่เกมน้ันเปนเกมจําลอง
สถานการณ) 
   ดังน้ันการอภิปราย จึงควรมุงประเด็นไปตามวัตถุประสงคของการสอนน้ัน ๆ กลาวคือ  
ถาการใชเกมน้ันมุงเพียงเปนเครื่องมอืฝกทักษะใหผูเรียน การอภิปรายก็ควรมุงไปที่ทักษะน้ัน ๆ วานักเรียน
ไดพัฒนาทักษะน้ันเพียงใด ประสบความสําเร็จตามตองการหรือไม และจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบ
ความสําเร็จมากข้ึน แตถามุงเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นทีว่า นักเรียนไดเรียนรูเน้ือหา
สาระอะไรจากเกมบาง รูไดอยางไร ดวยวิธีใด มีความเขาใจในเน้ือหาสาระน้ันอยางไร ไดความเขาใจน้ันมา
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จากการเลนเกมตรงสวนใด เปนตน ถามุงการเรียนรูความเปนจริงของสถานการณ ก็ควรอภิปรายใน
ประเด็นที่วา ผูเรียนไดเรียนรูความจริงอะไรบาง การเรียนรูน้ันไดมาจากไหน และอยางไร นักเรียนตัดสินใจ
อะไรบาง ทําไมจึงตัดสินใจเชนน้ัน และการตัดสินใจใหผลอยางไร ผลน้ันบอกความจริงอะไร นักเรียนมี
ขอสรุปอยางไร เพราะอะไรจึงสรุปอยางน้ัน เปนตน 
 5. บทบาทของครผููสอนและผูเรียน 
  ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยการใชเกมน้ัน ครผููสอนควรทราบบทบาทของ
ตัวเอง และกําหนดบทบาทของนักเรียนใหสอดคลองกบักจิกรรมที่จัดข้ึน จงึจะทําใหเกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด ดังน้ี 
   บทบาทของครผููสอน 
    1. กอนการเลนเกม 
     1.1 ผูสอนควรเตรียมเอกสารความรูเกี่ยวกบัเรื่องที่จะสอน 
     1.2 ผูสอนควรศึกษาวิธีการเลนเกมใหถองแท 
     1.3 ผูสอนควรเตรียมอปุกรณตาง ๆ ใหมีความพรอมมากทีส่ดุ 
    2. ระหวางการเลมเกม 
     2.1 ผูสอนแจกเอกสารความรูและเกม 
     2.2 ผูสอนตองอธิบายกติกาการเลน และวิธีเลนแกนักเรียน 

 2.3 ใหกลุมนักเรียนเลนเกมในเวลาที่กําหนด 
            3. หลังการเลนเกม 

 3.1 ผูสอนและนักเรียนรวมกันสรุปเน้ือหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 
     3.2 ผูสอนประเมินตนเองในการใชเทคนิคเกม และประเมินนักเรียนหลงัเลน
ดวย 
   บทบาทผูเรียน 
    1. ผูสอนแบงกลุมของผูเรียนใหสอดคลองกับเกม 

2. นักเรียนศึกษาเอกสารความรูเกี่ยวกับเรื่องทีจ่ะเรียน 
3. นักเรียนศึกษากติกาและวิธีการเลนเกม 
4. นักเรียนรวมกันอภิปรายและสรปุเน้ือหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 

 6. ประโยชนของการจัดการสอนโดยใชเกม 
  มีนักวิชาการหลายทาน ไดสรปุประโยชนของการใชเกมในการเรียนการสอน ดังน้ี 
   อภิญญา โลประดิษฐ (2547  :  16-17)  กลาวถึงประโยชนของเกมที่มีตอการเรียนการ
สอนไวดังน้ี 
    1. ชวยใหนักเรียนเกิดพัฒนาการดานความคิด 
    2. ชวยฝกทักษะทางภาษา 
    3. ชวยใหนักเรียนไดแสดงความสามารถของแตละคนออกมา 
    4. ชวยในการประเมินผลการเรียน 
    5. ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 
    6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 
    7. ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอตอกัน 
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    8. ชวยฝกความรับผิดชอบ รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ 
    9. ชวยใหครูเห็นพฤติกรรมของนักเรียน 
    10. เปนกิจกรรมในข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน ข้ันสรปุ 
   นอกจากน้ี อภิญญา โลประดิษฐ  (2547  :  17-18) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไววา  
    1. ชวยสงเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องตนของรางกายใหถูกตองและมีประสิทธิภาพ 
    2. ชวยสงเสริมทกัษะเบื้องตนทางกีฬา เพื่อจะไดเลนอยางถูกตอง จะทําใหมี
ประสิทธิภาพสงูย่ิงข้ึน 
    3. ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
    4. สงเสรมิสุขภาพจิตไมใหเกิดความเครงเครยีด และชวยใหสมองปลอดโปรง จิตใจ
มั่นคง 
    5. เกมเลน ชวยสงเสรมิใหเด็กปรับตัวเขากบัผูอื่นไดดี 
    6. สงเสรมิสุขภาพรางกายใหแข็งแรง หรือมสีุขภาพทางกายที่ดีอยูเสมอ 
  จากประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนดังกลาวขางตน จะเห็นไดวาเกมที่ใชในการ
เรียนการสอนน้ันชวยใหนักเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลนิ เพราะเราความสนใจใหนักเรียนไดดี 
นักเรียนไดเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติเอง ทําใหไดแสดงความสามารถของแตละคนออกมา สงผลใหเกิด
ทักษะดานตาง ๆ ทั้งทางดานภาษา ทางดานรางกาย และยังชวยสงเสริมใหเด็กปรบัตัวเขากับผูอื่นไดดี
อีกดวย อันจะนําไปสูการปรบัใชในชีวิตประจําวันของตนเองตอไป  
 7. ขอดีและขอจํากัดของวิธีสอนโดยใชเกม 
  ทิศนา  แขมมณี (2552  :  85)  ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากดัของการสอนโดยใชเกมไว
ดังน้ี 
   1. ขอดี 
    1.1 เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสงู ผูเรียนไดรับความ
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน 
    1.2 เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจกัษแจงดวยตนเอง  
ทําใหการเรียนรูน้ันมีความหมาย และอยูคงทน 
    1.3 เปนวิธีสอนทีผู่สอนไมเหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเรยีนชอบ 
   2. ขอจํากัด 
    2.1 เปนวิธีสอนที่ใชเวลามาก 
    2.2 เปนวิธีสอนที่มีคาใชจาย เน่ืองจากเกมบางเกมตองซือ้หามา โดยเฉพาะเกม
จําลองสถานการณบางเกมมีราคาสูงมาก เน่ืองจากการเลนเกมสวนใหญ ผูเรียนทกุคนตองมีวัสดุอุปกรณ
ในการเลนเฉพาะตน 
    2.3 เปนวิธีสอนที่ข้ึนกบัความสามารถของผูสอน ผูสอนจําเปนตองมีความรูความ
เขาใจเกี่ยวกบัการสรางเกม จงึจะสามารถสรางได 
    2.4 เปนวิธีสอนที่ตองอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝกทักษะแมจะไม
ยุงยากซับซอน แตผูสอนจําเปนตองจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณในการเลนใหผูเรียนจํานวนมาก เกม
การศึกษา และเกมจําลองสถานการณ ผูสอนจําเปนตองศึกษาและทดลองใชจนเขาใจ ซึ่งตองอาศัยเวลา
มาก โดยเฉพาะเกมทีม่ีความซับซอนมาก และผูเลนจํานวนมากย่ิงตองใชเวลามากข้ึนอกี 
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    2.5 เปนวิธีสอนทีผู่สอนตองมทีักษะในการนําการอภิปรายทีม่ีประสิทธิภาพ จงึจะ
สามารถชวยใหผูเรียนประมวลและสรปุการเรียนรูไดตามวัตถุประสงค 
   เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม มีทัง้ขอดีและขอจํากัด ครูผูสอนจึงควร
ปรับใชในการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสม วาควรจะใชเกมตอนไหน ใชเกมในเน้ือหาสาระอะไรจงึ
จะเกิดประโยชนกับผูเรียนสงูสุด เพราะในขณะที่ขอดีคือครผููสอนไมตองเหน่ือยมากและทําใหผูเรียนเกิด
ความสนุกสนานแลว แตขอจํากัดอาจจะตองใชเวลาในการสอนมาก สิ้นเปลืองทรัพยากร และครูผูสอน
จําเปนตองใชความรูความเขาใจอยางสงู จึงจะสงผลใหการจดัการสอนโดยใชเกมเกิดประสิทธิภาพมาก
ที่สุด  
  จากการที่ผูวิจัยไดศึกษาความหมายของเกม การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
ความสําคัญของเกม เทคนิคการจัดการสอนโดยใชเกม บทบาทของผูสอนและผูเรียน ประโยชนและ
คุณคาของเกม และขอดี-ขอจํากัดของการสอนโดยใชเกมแลว จะเห็นไดวา ครูผูสอนจําเปนตองศึกษา 
วิเคราะหรายละเอียดและข้ันตอนตาง ๆ ของการสอนโดยใชเกมใหเขาใจอยางถ่ีถวน รวมถึงเลอืกเกมที่
เหมาะสมและสอดคลองกบัวัตถุประสงค ทีจ่ะสามารถนําพาผูเรียนไปถึงเปาหมายในการเรียนได 
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  
 
 1. ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีที่วาดวยการสรางความรู มีพัฒนาการมาจากปรัชญา
ปฏิบัตินิยม มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดังน้ี 
   Ausubel (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  216  ;  อางอิงมาจาก Ausubel.       
1963  :  unpaged)  ผูต้ังทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย เช่ือวา การเรียนรูเกิดจากการเช่ือมโยง
ความรูที่ปรากฏในหนังสือทีโ่รงเรียนใชกับความรูเดิมทีอ่ยูในสมองของผูเรียน การเรียนรูเกิดข้ึนไดเมือ่
ผูเรียนไดรวม หรือเช่ือมโยง (Subsumme) สิ่งทีเ่รียนรูใหมซึ่งอาจจะเปนความคิดรวบยอด (Concept) 
หรือความรูที่ไดรบัใหมในโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) กับความรูเดิมที่อยูในสมองของ
ผูเรียน ซึ่งจัดเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย (Meaningful Learning) 
   Von Glaseisfeld (พรพรรณ พึง่ประยูรพงศ.    2547  :  63  ;  อางองิมาจาก  Von 
Glaseisfeld.    1999  :  unpaged) กลาวถึงคอนสตรัคติวิสต วาเปนทฤษฎีของความรูที่มรีากฐานมา
จากปรชัญาจติวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกบัการสือ่ความหมายและการควบคุมกระบวนการการสือ่
ความหมายในตัวคน ทฤษฎีของความรูน้ีอางถึงหลกัการ 2 ขอ คือ 1) ความรูไมไดเกิดจากการรบัรูเพยีง
อยางเดียว แตเปนการสรางข้ึนโดยบุคคลที่มีความรูความเขาใจ 2) หนาที่ของการรบัรูคือการปรบัตัวและ
การประมวลประสบการณทัง้หมด แตไมใชเพื่อการคนพบสิง่ที่เปนจริง ซึง่ถานําเอาหลักการทั้งสองน้ีไปใช
จะมผีลเกิดข้ึนตามมาแผกวางไกล ในการศึกษาจิตวิทยาบําบดัและในระหวางการจัดการระหวางบุคคล 
   Cobb (พรพรรณ พึ่งประยูรพงศ.    2547  :  63-64  ;  อางอิงมาจาก  Cobb.              
1994  :  unpaged) กลาวถึงการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต วาเปนกระบวนการที่ไมไดหยุดน่ิงกับ
ที่ในการสราง การรวบรวม และการตกแตงความรู ผูเรียนมโีครงสรางความรูที่ใชในการตีความหมาย
และทํานายเหตุการณตาง ๆ รอบตัวเขา โครงสรางความรูของผูเรียนอาจแปลกและแตกตางจาก
โครงสรางของความรูของผูเช่ียวชาญ 
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  นอกจากน้ี Cobb ยังกลาวถึงทรรศนะทางวัฒนธรรมสงัคมของคอนสตรัคติวิสต วาการ
เรียนรูเปนกระบวนการทางสังคมและเปนการรวมมอืกันระหวางผูสอนและผูเรียนในการประนีประนอม
ความหมายทีส่รางข้ึน บุคคลที่แวดลอมผูเรียนจะมีอทิธิพลตอความคิดเห็นของผูเรียน นอกจากน้ีผูใหญที่
อยูรอบตัวผูเรียน ภาษาและวัฒนธรรมเปนปจจัยทีส่ําคัญมากตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียน 
  Nick Selly (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.    2547  :  31  ;  อางอิงมาจาก  Nick Selly.    
1999  :  unpaged)  กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีที่ผูเรียนทุกคนสรางความรูจากความคิด
ของตนเอง แทนที่จะรับความรูทีส่มบรูณและถูกตองจากผูสอนหรอืแหลงความรูที่ผูสอนกําหนดไว การ
สรางความรูเชนน้ีเปนกระบวนการทีเ่กิดข้ึนภายในบุคคลโดยไมรูตัว ซึ่งสวนใหญประกอบดวยการนํา
ความรูหลายดานมาตีความหมายใหม ความรูบางเรือ่งอาจไดมาจากประสบการณตรงของตนเองและ
บางเรื่องไดมาจากการแลกเปลี่ยนกบัผูอื่นแลวจงึสรางภาพทีส่มบรูณและสอดคลองกันของโลกโดยรวม
ข้ึนมา “โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาติทางดานกายภาพหรือวัตถุ และดานจิตใจ คือดานสงัคม 
อารมณ และปรัชญาตาง ๆ   
  วิมลรัตน  สุนทรโรจน (2545  :  171)  อธิบายวา คอนสตรัคติวิสต เปนวิธีการเรียนรูทีม่ี
กระบวนการเกิดข้ึนภายในบุคคล บุคคลเปนผูสรางความรูดวยเหตุผลจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบ
เห็นกบัความรูความเขาใจที่มีอยูเดิม เกิดเปนโครงสรางทางปญญา ผูสอนไมสามารถปรบัเปลีย่นปญญา
ของผูเรียนได แตสามารถชวยผูเรียนปรบัเปลีย่นโครงสรางทางปญญาไดโดยจัดสภาพการณใหผูเรียนเกิด
ความขัดแยงทางปญญา ซึ่งเปนสภาวะที่ประสบการณใหมไมสอดคลองกบัประสบการณเดิม ผูเรียนตอง
พยายามปรบัขอมลูใหมกับประสบการณที่มีอยูเดิม แลวสรางเปนองคความรูใหม 
  คอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีทีเ่กีย่วของกบัการเรยีนรูทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง เนนให
ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง ผานรปูแบบการทํากจิกรรมทีห่ลากหลาย เพือ่กระตุนใหผูเรียนต่ืนตัว
อยูตลอดเวลา มีการเช่ือมโยงวิธีการเรยีนรูในเน้ือหากบัชีวิตจริง ซึง่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย การเรยีนแตเดิมนักเรยีนจะปรบัตนเองมาสูวิธีการสอนของครู ครสูอนอยางไรกไ็ด ความรูจงึ
ออกมาจากตัวครู แตการสรางองคความรูดวยตนเองน้ันจะตรงกันขาม เพราะเปนการเรียนแบบสรางองค
ความรูเพือ่ใหผูเรียนอยูในสภาพใดจงึจะเรียนรูไดดีที่สุด ดังที ่พรพรรณ พึ่งประยูรพงษ  (2547  :  66) 
กลาวไวดังน้ี 
   1. ผูเรียนตองเรียนรูตนเอง เปนเจาของการเรียน ลงมือปฏิบัติจรงิ ไมใชการเรียนรูดวย
การบอกเลา แตตองเรียนรูดวยความเขาใจ ซึง่มาจากแหลงความรู 2 แหลง คือ ความรูที่เกิดจากการที่
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบัสิง่แวดลอมทางธรรมชาติ และความรูที่ไดมาจากการจัดการเรียนการสอนใน
หองเรียน 
   2. ผูเรียนจะเรียนรูไดดีตองผานกระบวนการกลุม ซึง่จะชวยเสริมใหเกิดการรวมมือใน
การทํางาน สงผลถึงทักษะทางสงัคมในเรื่องการชวยเหลือซึ่งกันและกัน ความรบัผิดชอบ การเปนผูนํา  
ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหาขอขัดแยง การจัดการ การสื่อสาร บทบาทของครู จําเปนจะตอง
สื่อสารออกมาในลกัษณะการกระตุนใหนักเรียนคิดมากกวาจะบอกหรือตอบคําถามนักเรียนตรง ๆ         
ครูจึงเปนผูช้ีแนะไมใชผูช้ีนํา และไมยัดเยียดความคิดของครใูหกับนักเรียน 
  จากความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สามารถสรปุไดวา แนวคิดคอนสตรัคติวิสต
เปนแนวคิดที่เนนผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง เนนการเรียนรูวาเปนกระบวนการที่เกิดข้ึนภายใน
ตัวผูเรียน โดยการสรางความสัมพันธระหวางสิ่งทีพ่บเห็นกบัความรูที่มีอยูเดิม ดังน้ันความรูที่ไดจึงเกิด
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จากการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิง่แวดลอมรอบตัวและจากการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมใน
หองเรียน โดยมกีิจกรรมตาง ๆ เปนตัวผลกัดันใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 2. แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีหลักการทีส่ําคัญวา ในการเรียนผูเรียนจะตองเปนผูกระทํา 
(active) และสรางความรู แตในกลุมนักจิตวิทยาคอนสตรัคติวิสต มีความเห็นแตกตางกันในเรื่องการ
เรียนรูหรือการสรางความรูวาเกิดข้ึนไดอยางไร ทั้งน้ีเน่ืองจากความเช่ือพื้นฐานของคอนสตรัคติวิสต ซึ่งมี
รากฐานมาจาก 2 แหลง คือ จากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต (Piaget) และวิก็อทสกี้ (Vygotsky) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จึงแบงออกเปน 2 ทฤษฎี คือ (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  210)  
   2.1 ทฤษฎีการเรียนรูพุทธิปญญานิยม (Cognitive Constructivism) มีรากฐานมาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต ทฤษฎีน้ีถือวาผูเรียนเปนผูกระทํา (active) และเปนผูสรางความรูข้ึนในใจ
เอง ปฏิสมัพันธทางสังคมมีบทบาทในการกอใหเกิดความไมสมดุลทางพทุธิปญญาข้ึน เปนเหตุใหผูเรียน
ปรับความเขาใจเดิมที่มีอยูใหเขากบัขอมลูขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพุทธิปญญา หรือ
เกิดความรูใหมข้ึน (สรุางค โควตระกลู.    2553  :  210  ;  อางอิงมาจาก  Fowler.    1994 และ 
Greens et al.  1996  :  unpaged) 
    พีอาเจตเช่ือวาคนเราทกุคนต้ังแตเกิดมามีความพรอมทีจ่ะมปีฏิสัมพันธกบั
สิ่งแวดลอมและโดยธรรมชาติมนุษยเปนผูพรอมทีจ่ะมกีริยากรรมหรือเริ่มกระทํากอน (Active) 
นอกจากน้ีพอีาเจตถือวามนุษยเรามีแนวโนมพื้นฐานที่ติดตัวมาแตกําเนิด 2 ชนิดคือการจัดและรวบรวม 
(Organization) และการปรบัตัว (Adaptation) ซึ่งอธิบายไดดังตอไปน้ี (สรุางค โควตระกลู.    2553  :  
48) 
    การจัดและรวบรวม  หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการตาง ๆ ภายในเขา
เปนระบบอยางตอเน่ืองกัน เปนระเบียบ และมีการปรับปรงุเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ตราบทีม่ี
ปฏิสัมพันธกบัสิง่แวดลอม 
    การปรับตัว หมายถึง การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมเพื่ออยูในสภาพสมดุล การ
ปรับตัวประกอบดวยกระบวนการ 2 ประการ คือ 
     1. การซึมซาบหรือดูดซึมประสบการณ (Assimilation) เมื่อมนุษยมีปฏิสมัพันธ
กับสิง่แวดลอมก็จะซึมซาบหรือดูดซมึประสบการณใหม ใหรวมเขาอยูในโครงสรางของสติปญญา 
(Cognitive Structure) 
     2. การปรบัโครงสรางทางเชาวนปญญา (Accommodation) หมายถึง การ
เปลี่ยนแบบโครงสรางของเชาวนปญญาที่มีอยูแลวใหเขากบัสิ่งแวดลอม หรอืประสบการณใหม หรือเปน
การเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมใหสอดคลองกบัสิง่แวดลอม 
   2.2 ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) เปนทฤษฎีที่มพีื้นฐาน
มาจากทฤษฎีพัฒนาการของวิกอ็ทสกี ้ซึ่งมีแนวคิดที่สําคัญวา ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญใน
การพัฒนาดานพุทธิปญญา (สมุาลี ชัยเจริญ.    2551  :  236) ซึ่งถือวาผูเรียนสรางความรูดวยการมี
ปฏิสัมพันธทางสงัคมกบัผูอื่น เชน ผูใหญหรือเพื่อน ในขณะที่ผูเรียนมสีวนรวมในกจิกรรมหรืองาน ใน
สภาวะสังคม  ซึ่งเปนตัวแปรทีส่ําคัญและขาดไมได ปฏิสมัพนัธทางสังคมทําใหผูเรียนสรางความรูดวย
การแปรเปลี่ยนความเขาใจเดิมใหถูกตองหรอืซับซอนกวางขวางข้ึน (สุรางค โควตระกลู.    2553  :  
210  ;  อางอิงมาจาก Bruning and others.    1999  :  unpaged) 
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    วิก็อทสกีเ้ช่ือวา บริบททางสังคมและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการเรียนรู และ
สนับสนุนใหใชวิธีการดานคนควาหาความรูในการเรียน โดยหลักการเรียนรูของวิก็อทสกี้ คือ 
     1. การสรางความหมาย  
       1.1 ชุมชนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู 
       1.2 บุคคลที่อยูแวดลอมเด็กมอีิทธิพลตอการมองโลกของเด็ก 
     2. เครื่องมอืเพือ่พัฒนาการเรียนรู 
      2.1 รูปแบบและคุณภาพของเครื่องมือเปนสิง่กําหนดรูปแบบและอัตราของ
การพัฒนา 
      2.2 เครื่องมอือาจจะรวมถึงตัวบุคคลทีเ่ปนผูใหญ วัฒนธรรม และภาษา 
     3. เขตพัฒนาใกลชิด (Zone of Proximal Development) โดยเช่ือวานักเรียน
ยอมเลียนแบบผูใหญในข้ันตน ตอมาก็คอย ๆ พัฒนาทลีะนอยจนกระทัง่สามารถจะปฏิบัติงานบางอยาง
ไดโดยไมมีใครชวย โดยเรียกระยะทีนั่กเรียนตองมีคนมาชวยใหสามารถทําไดเองโดยไมตองมีคําแนะนํา
วา เขตพัฒนาใกลชิด เปนอาณาเขตทีผู่สอนและผูเรียนซึ่งจะรวมกันสรางความหมาย ความรูและ
สติปญญาข้ึนมา การเรียนรูไมควรถูกแยกแยะออกจากบริบท หรือเปนอสิระจากประวัติศาสตรและ
สังคมของกลุมบุคคล โดยวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตน้ันเพื่อ 
ใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยการศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ จากสื่อการเรียนหรือแหลงเรียนรู
ดวยตนเอง 
    โดยสรปุสาระสําคัญของแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต 2 แนวคิด
ขางตน ผูวิจัยไดสรปุแนวคิดเปนตารางไดดังตอไปน้ี 
 

ตาราง  2  สรปุแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 

Cognitive Constructivism Social Constructivism 
   การเรียนรูเปนการเช่ือมโยงความรูเดิมกบั
ประสบการณใหมทีผู่เรียนไดรับ ซึง่ทําใหเกิด
เปนการเรียนรูที่มีความหมายกับผูเรียน โดยมี
อิทธิพลจากสภาพแวดลอม แรงจูงใจ เปาหมาย 
ความอยากรูอยากเห็น ความขัดแยงทางปญญา 
เปนกลไกที่กระตุนใหผูเรียนเรียนรู 

   การเรียนรูคือการมปีฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบั
สิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัว เปนกิจกรรมทางสงัคมทีผู่เรียน
เสาะหาความรูรวมกัน ทําใหเกิดความรูทีก่วางข้ึน การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอื่นจะชวยขยายทัศนะ
ของผูเรียนใหกวาง และสามารถนําไปใชจริงทั้งในและ
นอกหองเรียน 

 
 3. ทฤษฎีพัฒนาการเชาวนปญญาของวิก็อทสกี ้
  Vygotsky  (1886-1934)  เปนนักจิตวิทยาชาวรัสเซีย ที่ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการ
ทางสติปญญา ในสมัยเดียวกบัพีอาเจต ผลงานการวิจัยของวิก็อทสกี้ไดพมิพเปนหนังสือช่ือ Though 
and Language เมื่อป ค.ศ. 1924 เปนที่ยอมรับในประเทศรัสเซีย แตไมไดแปลเปนภาษาอังกฤษ 
จนกระทั่งป 1962 โดยแฮมสแมน และแวนแคน (Hamsman and Vankan) ทําใหทฤษฎีเชาวนปญญา
ของเขาเปนที่รูจักและไดรบัความนิยมในประเทศทางตะวันตก เชน สหรัฐอเมริกา มีนักจิตวิทยาสนใจ
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นํามาเปนพื้นฐานการวิจัยเกี่ยวกบัพัฒนาการทางเชาวนปญญา ตอมาในป ค.ศ. 1986 โคซูลินไดแปล
และปรับปรงุแกไขหนังสือของวิกอ็ทสกี้ ซึ่งทําใหมผีูนิยมนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนอยาง
แพรหลาย (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  61) 
  สุรางค  โควตระกลู  (2553  :  61)  กลาววา ทฤษฎีเชาวนปญญาของวิก็อทสกี้เนน
ความสําคัญของวัฒนธรรมและสงัคม และการเรียนรูที่มีตอการพัฒนาการเชาวนปญญา วิก็อทสกี้กลาว
วา การเขาใจพัฒนาการของมนุษยจะตองเขาใจวัฒนธรรมทีเ่ด็กไดรับการอบรมเลี้ยงดู เพราะต้ังแตแรก
เกิด มนุษยจะไดรบัอิทธิพลจากสิง่แวดลอมที่เปนผลงานมนุษย คือ วัฒนธรรม วัฒนธรรมแตละ
วัฒนธรรมจะชวยบงช้ีผลผลิตของพัฒนาการของเด็ก เปนตนวาเด็กควรจะเรียนรูอะไรบาง ควรจะมี
ความสามารถทางใดบาง สถาบันสงัคมตาง ๆ ต้ังแตครอบครัวข้ึนไป ก็มีบทบาททีส่ําคัญทีจ่ะชวยใหเด็ก
เรียนรู และมีอทิธิพลตอพัฒนาการทางเชาวนปญญา พฒันาการทางเชาวนปญญาของเด็กแตละวัยจะ
เพิ่มถึงข้ันสูงสุดตามศักยภาพของแตละบุคคลได ก็ตอเมื่อไดรับการชวยเหลือจากผูใหญหรือผูทีอ่ยู
ใกลชิดกับเด็ก เชน ญาติ หรือเพื่อนวัยเดียวกัน 
  ตามแนวคิดของวิก็อทสกี้ ดังกลาวขางตน ที่วานักเรียนจะพฒันาในกลุมของสังคมทีจ่ัดข้ึน 
การใชเทคโนโลยีทีเ่หมาะสมควรจะมีการเช่ือมความสัมพันธระหวางกันมากกวาทีจ่ะแยกนักเรียนออก
จากเพือ่นคนอื่น ๆ ครูตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สุมาลี ชัยเจรญิ (2551  :  107) กลาววา 
ครูควรจะสรางบริบทสําหรับการเรียนรูที่นักเรียนสามารถไดรับการสงเสรมิในกิจกรรมที่นาสนใจ           
ซึ่งกระตุนและเอื้ออํานวยตอการเรียนรู แทนที่ครผููสอนที่เขามาสูกจิกรรมการเรียนรูรวมกบันักเรียน 
ไมใชมายืนมองสํารวจและคนพบเทาน้ัน แตครูควรแนะนําเมื่อนักเรียนประสบปญหา กระตุนใหเขา
ปฏิบัติงานในกลุมในการที่จะคิดพิจารณาประเด็นคําถาม และสนับสนุนดวยการกระตุน แนะนําให
นักเรียนตอสูกบัปญหา และเกิดความทาทาย และน่ันเปนรากฐานของสถานการณในชีวิตจริง (Real 
Life Situation) ที่จะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ และไดรบัความพึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาไดลง
มือกระทํา ดังน้ัน ครูจะคอยชวยเอื้อใหผูเรียนเกิดความเจรญิทางดานสติปญญา และการเรียนรู 
  ระดับของเชาวนปญญา 
   วิก็อทสกี้ไดแบงระดับของเชาวนปญญาออกเปน 2 ข้ัน คือ (สุรางค  โควตระกลู.    
2553  :  62) 
    1. ระดับเชาวนปญญาข้ันเบื้องตน (Elementary Mental Processes) ซึ่งหมายถึง 
เชาวนปญญามลูฐานตามธรรมชาติโดยไมตองเรียนรู เชน เด็กสามารถดูดนม สามารถใชสวนตาง ๆ   
ของรางกายจบัตองสัมผัส ตรวจสอบสิง่แวดลอมรอบตัว สามารถชวยตัวเองตามธรรมชาติ เชน ใชมือ
เกาะเกาอี้ โตะ หรอืมาน่ัง เพื่อจะยืนได เปนตน 
    2. ระดับเชาวนปญญาข้ันสงู (Higher Mental Processes) หมายถึงเชาวนปญญา
ที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกบัผูใหญที่ใหการอบรมเลี้ยงดูถายทอดวัฒนธรรมใหโดยการใชภาษา นักเรียน
จะเรียนรูภาษา ทําใหเด็กเรียนรูความคิดรวบยอด สัญลักษณตาง ๆ ชวยใหเด็กเขาใจสิง่แวดลอม ภาษา
เปนเครื่องมือสําคัญในการคิด ภาษาจึงมบีทบาททีส่ําคัญในการพัฒนาการทางเชาวนปญญา 
  บทบาทของภาษาในพัฒนาการเชาวนปญญา 
   วิก็อทสกี้ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับบทบาทของภาษาในพัฒนาการเชาวนปญญา เพราะ
ภาษาเปนเครื่องมือสําคัญของการคิด การเขาใจพฒันาการของภาษาจึงสําคัญมาก วิก็อทสกี้ไดแบง
พัฒนาการออกเปน 3 ข้ัน ดังน้ี (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  62-63) 
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    1. ภาษาที่ใชในการมีปฏิสัมพันธกบัผูอื่น ซึง่วิก็อทสกี้ใหช่ือวา ภาษาสังคม (Social 
Speech) แรกเกิด – 3 ขวบ เปนข้ันแรกของพฒันาการทางภาษา เด็กจะใชภาษาเพื่อแสดงความคิดหรือ
อารมณ และในการควบคุมพฤติกรรมของผูอื่น โดยใชคําพูดพยางคเดียว เชน “ไม” หมายความวา   
“ไมชอบ” “ไมตองการ” “ไมได”  หรือ “นํ้า” หมายความวา ตองการด่ืมนํ้า 
    2. ภาษาที่พูดกับตนเอง (Egocentric Speech) 3-7 ขวบ เด็กวัยน้ีจะใชภาษาพูด
กับตนเอง โดยไมจําเปนจะตองเกี่ยวของกบัใคร เด็กมักจะใชภาษาคลายกับเปนสิ่งทีส่ั่งใหทํางาน แมวา
จะพูดคนเดียว แตมักจะออกเสียงใหผูอื่นไดยินดวย วิก็อทสกี้ใหความสําคัญกบัภาษาที่พูดกบัตนเอง        
วามีบทบาทสําคัญในการประสานความคิดและพฤติกรรมหรอืการแสดงออก 
    3. ภาษาที่พูดในใจเฉพาะตนเอง (Inner Speech) 7 ขวบข้ึนไป ภาษาที่พูดในใจ
เปนตัวแปรสําคัญในพฒันาการเชาวนปญญาข้ันสูง วิก็อทสกีก้ลาววาการคิดทุกอยางใชภาษาที่พูดในใจ
เงียบ ๆ การวิจัยเกี่ยวกับการใชภาษาที่พูดในใจเฉพาะตัวและการคิดแกปญหา พบวาเด็กจะใชภาษาที่
พูดในใจบอยข้ึนตามอายุ และเมือ่พบปญหาที่ซบัซอน (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  62-63  ;  
อางอิงมาจาก  Palinsar and Brown.    1989  :  unpaged) 
  ปฏิสัมพันธทางสงัคม การเรียนรูและพัฒนาการเชาวนปญญา 
   ในเรื่องการปฏิสัมพันธทางสงัคม วิก็อทสกี้อธิบายวา การเรยีนรูเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อ
นักเรียนมีปฏิสมัพันธทางสังคมกับผูใหญ เชน พอ แม ครู หรือเพือ่น ในขณะที่อยูในสภาวะสังคมและ
วัฒนธรรม (Sociocultural Context) ในกระบวนการเรียนรู และพฒันาการเชาวนปญญาเด็กหรือ
ผูเรียน เปลี่ยนสิง่เราทีเ่กิดจากการมีปฏิสมัพันธทางสังคมไวภายในใจโดยอาศัยกลไกกลาง (Mediation 
Means) เปนเครื่องชวยเช่ือมโยงสิง่เราภายนอกในสภาวะสงัคมใหเปนสวนหน่ึงของสิ่งทีม่ีอยูเดิมภายใน
ใจ กลไกกลางที่ใชคือเครื่องมือ (Tool) และเครื่องหมาย (Sign) วิก็อทสกี้ใหความหมายของเครื่องมือวา
เปนสิ่งทีเ่ด็กใชเพื่อชวยในการทํางานใหสัมฤทธิผลตามความตองการ เชน ใชเกาอี้ตอเพื่อชวยในการหยิบ
ของที่อยูสูงเอื้อมไมถึง สวนเครื่องหมาย วิก็อทสกี้ใหความหมายวาเปนสิง่ที่แทนวัตถุสิง่ของที่เปน
รูปธรรมหรือนามธรรมและแบงเครื่องหมายออกเปน 3 ชนิด คือ (1) Indexical Sign หมายถึง 
เครื่องหมายที่แทนความสัมพันธแบบ Cause-Effect  เชน ควันไฟเปนเครื่องหมายของไฟ (2) 
Iconicsign หมายถึงเครือ่งหมายทีเ่ปนภาพแทนความหมายสิ่งตาง ๆ เชน เครือ่งหมายจราจร แทน 
“หามกลับรถ” หรือเครื่องหมายหามจอด เปนตน และ (3) Symbolic sign หมายถึงเครื่องหมายที่เปน
สัญลักษณไดแก ภาษา และการใชสัญลกัษณในวิชาคณิตศาสตร วิก็อทสกีเ้ช่ือวา การใชเครื่องหมายแต
ละชนิดเปนเครื่องสะทอนถึงระดับเชาวนปญญา ผูทีส่ามารถใชเครื่องหมายสญัลกัษณแทนสิ่งที่เปน
นามธรรมชวยในการคิดจะเปนผูที่มีพฒันาการเชาวนปญญาข้ันสูง 
  โดยสรปุวิก็อทสกีเ้นนเรื่องการเรียนรูวาไดรับอิทธิพลมาจากความสําคัญของสังคมและ
วัฒนธรรมที่เด็กอยู และการเรียนรูเกิดจากการมีปฏิสมัพันธทางสงัคมระหวางเด็กกบัผูใหญและเพือ่น
และวิก็อทสกี้อธิบายการเรียนรูและพัฒนาการเชาวนปญญาวา เกิดจากการที่ผูเรียนเปลี่ยนสิง่เราทีเ่กิด
จากมปีฏิสัมพันธทางสงัคมเขาไวในใจดวย 
  หลักการสอนและวิธีการสอนของวิก็อทสกี ้
   ในทุกช้ันเรียน กลยุทธทางการเรียนรูทีส่อดคลองกับทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม
ของ  วิก็อทสกี้ อาจจะไมจําเปนตองจัดกิจกรรมทีเ่หมือนกันทุกอยางก็ได กจิกรรมและรปูแบบอาจ
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เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แตอยางไรก็ตาม จะมีหลักการ 4 ประการ ที่สามารถนําไปประยุกตใช
ได ดังน้ี (สุมาลี  ชัยเจรญิ.    2551  :  107-108) 
    1. การเรียนรูและการพัฒนา คือ ดานสังคม ไดแก กิจกรรมการรวมมือ 
(Collaborative Activity) 
    2. Zone of Proximal Development ควรจะสนองตอแนวทางการจัดหลักสูตร 
และการวางแผนบทเรียน 
    3. การเรียนรูในโรงเรียนควรเกิดข้ึนในบรบิทที่มีความหมาย และไมควรแยกจาก
การเรียนรูและความรูที่ผูเรียนพฒันาจากสภาพชีวิตจรงิ (Real World) 
    4. ประสบการณนอกโรงเรียน ควรจะมีการเช่ือมโยงนํามาสูประสบการณใน
โรงเรียนของผูเรียน 
   จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการเชาวนปญญาของวิก็อทสกี ้ซึ่งเปนแนวคิดพื้นฐานหน่ึง
ของคอนสตรัคติวิสต เขาไดเนนการปฏิสัมพันธกบัสงัคม ผูปกครองและผูใหญในสังคมมีหนาที่สําคัญที่
จําเปนจะตองทราบคือ เปนผูชวยสอน (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  308)  ดังน้ันการสอนตามวิธี
ของวิก็อทสกี้ ตามที่ สรุางค  โควตระกูล  (2553  :  309) ทําการสรุปไวมีดังน้ี 
    1. นักเรียนเปนผูที่ลงมือกระทํา (active) และจะตองมีสวนในการเรียนรู 
    2. การเรียนรูทกุชนิด เกิดจากการมปีฏิสัมพันธทางสังคม ถือวาสังคมเปนแหลง
สําคัญของการเรียนรู และพัฒนาการทางเชาวนปญญา 
    3. นักเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีและดีมากหากมีคนชวย 
    4. นักเรียนทุกคนมี Zone of Proximal Development ผูสอนจะตองทราบวา
นักเรียนมี Zone of Proximal Development ตางกัน บางคนอยูเหนือ บางคนอยูระหวาง และบางคนอยู
ตํ่า   การชวยเหลือจากครู จะชวยใหทุกคนเกิดการเรียนรูตามศักยภาพของตน การมีปฏิสัมพันธระหวางครู
และนักเรียนจงึสําคัญมากโดยเฉพาะนักเรียนทีอ่ยูตํ่ากวา Zone of Proximal Development 
    5. การพูดอยางรูคิดภายในหรือการคิดในใจ (Inner Speech) มีความสําคัญในการ
เรียนรูจากการวิจัยพบวาผูที่แกปญหาไดดีใช Inner speech ในการวางแผนการทํางานหรือแกปญหา 
  จากการศึกษาหลกัการสอนตามแนวคิดของวิก็อทสกี ้ครูผูสอนควรสงเสริมใหมีกจิกรรม
การรวมมือ ใหนักเรียนไดแสดงออกในกจิกรรมตาง ๆ อยางเต็มที่ สนับสนุนสภาพสภาพการจัดการเรียน
การสอนที่ใหนักเรียนไดชวยเหลือซึ่งกันเพื่อใหสามารถพฒันาตัวเองและนําไปใชในชีวิตจรงิได  
 4. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับเทคโนโลยีการศึกษา 
  จากการศึกษาหลกัการทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสตที่นํามาใชในการจัดการเรียนรู
ดังกลาว เทคโนโลยีการศึกษาไดนําแนวคิดน้ีมาประยุกตใชในหลายรูปแบบ ดังมรีายละเอียด ตอไปน้ี 
   4.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูของ 
Cunningham 
    Cunningham ไดเสนอหลกัการสําคัญที่ใชในการออกแบบสิง่แวดลอมทางการ
เรียนรู เปนหลกัการที่สําคัญตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ซึ่งไดแก ภารกิจการเรียนรูตาม
สภาพที่เปนจริง (Authentic Learning Tasks) แนวคิดน้ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยการให
ประสบการณทีม่ีความหมายตอผูเรียน ซึ่งการเรียนรูในโรงเรยีนแบบเดิมน้ันการจัดกจิกรรมที่ไมมี
ความหมายสําหรบัเด็ก กจิกรรมการเรียนรูน้ันควรฝงอยูในบริบทการแกปญหา ซึ่งตรงกบัสภาพชีวิตจรงิ 
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ผูเรียนจะสรางความรูในการแกปญหาที่ตรงกับสภาพความเปนจริง ซึ่งเปนทักษะในการดําเนินชีวิตของ
ผูเรียน หลกัการในการออกแบบตามแนวคิดดังกลาวขางตนมี 7 ประการ ดังน้ี (สุมาลี ชัยเจริญ.       
2551  :  110  ;  อางอิงมาจาก  Cunningham and Knuth.    1993  :  unpaged) 
     1) กระบวนการสรางประสบการณความรู 
     2) การสรางประสบการณอยางลึกซึ้งในรูปแบบทีห่ลากหลาย 
     3) การเรียนรูทีฝ่งอยูในสภาพทีเ่ปนจรงิและบรบิทการแกปญหาที่ตรงกบัสภาพ
จริง 
     4) การสงเสรมิและสนับสนุนการคิดดวยตนเองในกระบวนการเรียนรู 
     5) การฝงการเรียนรูลงในประสบการณทางสังคม 
     6) การสงเสรมิและสนับสนุนการใชรูปแบบทีห่ลากหลายในการนําเสนอ 
     7) การสงเสรมิและสนับสนุนการรูเกี่ยวกับกระบวนการรูคิดของตนเองใน
กระบวนการสรางโครงสรางทางปญญา 
    กลุม Cognition and Technology ที่ Vanderbilt University ไดผลิตวิดีทัศน 
Jasper Woodbury  โดยใหนักเรียนไดใชความคิดสรางสรรค โดยใชสภาพชีวิตจริงเปนพื้นฐานสําหรบั
สถานการณการแกปญหา (สุมาลี ชัยเจรญิ.    2551  :  110-111)  ซึ่งเปนกิจกรรมการแกปญหาทีฝ่งอยู
ในบริบทสถานการณ หรืออะไรก็ไดทีส่ามารถจัดไดในช้ันเรียน วิดีทัศนเรื่อง Jasper จะเลาเรื่องราว
เกี่ยวกับกจิกรรม 17-20 นาที ข้ันแรกวิดีทัศนจะอธิบายเกี่ยวกับการซื้อเรือ และการเดินทางไปยัง
สถานที่ที่เรียกวา Cedar Creek และปญหาในตอนจบของเรื่อง นักเรียนจะเปนผูอํานวยการควบคุมใน
การแกปญหาตาง ๆ ในการเดินทาง การเขาไปอยูในสถานการณดังกลาว นักเรียนจะตองคิดวางแผน
รวมกันทัง้กลุม และศึกษาขอมลูจากแหลงขอมลูที่ไดจัดเตรยีมไว ใหนําวิธีการทางคณิตศาสตรมาใชใน
การคํานวณอยางถูกตองเหมาะสม เพื่อใชในการแกปญหาตลอดจนดําเนินการแกปญหาสําเรจ็ ซึ่งการ
เรียนรูดังกลาว นักเรียนจะเปนผูทีส่รางความรูดวยตนเอง 
   4.2 การจัดสิง่แวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมหรอืชุมชนการ
เรียนรูของผูเรียน 
    แนวคิดคอนสตรัคติวิสตเชิงสงัคมหรือมีนัยของ ชุมชนของผูเรียน เช่ือวาการเรียนรู
ในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยควรจะเนนคุณภาพของการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยการจัด
สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวทางดังตอไปน้ี (สมุาลี ชัยเจริญ.    2551  :  112-113  ;  อางอิง 
มาจาก  Jonassen Campbell and Davidson.    1994  :  unpaged) 
     1) การกระทํา (Active) นักเรียนสนับสนุนจากกระบวนการเรียนรูใน
กระบวนการจัดกระทําขอมลูอยางรูตัว (Mindful) ในขณะเดียวกันก็รับผิดชอบตอกระบวนการการ
เรียนรูของตน 
     2) การสราง (Constructive) นักเรียนปรบัเปลี่ยนแนวคิดใหมเขาไปสูความรู
เดิม หรอื การทําใหสมดุล เพือ่ทีจ่ะสรางความหมาย หรอืประนีประนอมทางความคิด (Reconcile) 
ความกระตือรอืรน หรือการสรางความประหลาดใจ 
     3) การรวมมอื (Collaborative) นักเรียนจะทํางานรวมกันในการเรียนรู และ
ชุมชนการสรางความรู และแลกเปลี่ยนทักษะแตละทกัษะ ในขณะที่มีการสนับสนุนทางสงัคม และสราง
รูปแบบรวมถึงการสังเกต การชวยเหลอืซึ่งกันและกันของสมาชิก 
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     4) ต้ังใจ (Intention) นักเรียนเปนผูลงมือกระทําดวยความต้ังใจ และเต็มใจ 
และพยายามทีจ่ะทําใหบรรลุวัตถุประสงคทางพทุธปญญา 
     5) การสนทนา (Conversation) การเรียนรูเปนสิ่งที่มีอยูในกระบวนการ
สนทนาแลกเปลี่ยนทางสงัคม ซึ่งผูเรียนจะใชประโยชนมากที่สุดจากการที่เปนสวนหน่ึงของชุมชน การ
สรางความรูทัง้ในช้ันเรียนและนอกโรงเรียน 
     6) บริบท (Context) ภารกิจการเรียนรู เปนสิง่ทีเ่หมาะสมในบางภารกจิ การ
เรียนตามสภาพจริงทีม่ีความหมาย หรือจําลองผานสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่เปนกรณี หรือการ
แกปญหา 
     7) ไตรตรอง หรือใครครวญ (Reflective) นักเรียนจะไดอธิบายชัดเจนวาตนเอง
ไดเรียนรูและไตรตรองเกี่ยวกับกระบวนการและการตัดสินใจ อันนํามาซึ่งกระบวนการในการเรียนรู 
คุณลักษณะเปนความสัมพันธระหวางกัน ปฏิสัมพันธอสิระตอกัน การประสานของผลของคุณภาพใน
การเรียนรูมากกวาการทีคุ่ณลักษณะทีเ่ปนรายบุคคลที่แยกเด่ียว   
   จากการศึกษาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่นํามาประยุกตใชในทางเทคโนโลยีการศึกษา
ดังกลาวขางตน ไดเนนในเรื่องของใหการเรียนรูในสภาพที่เปนจริง โดยจัดประสบการณใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติ ภายใตบรบิททางสงัคมใหนักเรียนไดรวมมือกันในการเรียนรู มกีารแลกเปลี่ยนทักษะซึง่กัน
และกัน ชวยเหลือซึง่กันและกัน เพื่อที่จะทําใหงานที่บรรลุเปาหมายรวมกัน 
 5. การออกแบบการสอนตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต 
  ในการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต สุมาลี ชัยเจรญิ (2551  :  
236-238) กลาววามีรายละเอียดของคุณลักษณะ ดังตอไปน้ี 
   5.1 กระบวนการในการออกแบบเปนลักษณะยอนกลบัไปมา (Recursive) ไมเปน
เสนตรง บางครั้งกม็ีการยอนกลับไปกลบัมาอยางไมเปนระเบียบ (Chaotic) การพัฒนาเปนสิ่งที่มีการ
ยอนกลบัหรือยํ้า ซึ่งนักออกแบบอาจจะกําหนดเรื่องเดียวกัน เชน วิเคราะหผูเรียน วัตถุประสงคการสอน
หลาย ๆ ครั้ง การพฒันาจะไมเปนเชิงเสนตรง ไมตองการภารกิจการเรียนรูเบื้องตนที่ตองทํากอนที่
ประกอบกจิกรรมอื่น ๆ ตอไป ปญหาบางปญหาการปรับปรงุ การเปลี่ยนแปลงจะตองคนพบหรือ
ปรับเปลี่ยนตามบรบิทการใช แผนการสําหรับการประเมินผลที่ยอนกลบัมาโดยผูใช (User) และ
ผูเช่ียวชาญ และแผนการสําหรับการเริ่มตนที่ไมถูกตอง และการออกแบบใหม เชนเดียวกบัการปรบัปรุง 
   5.2 การวางแผนเปนการจัดระบบการพัฒนา การไตรตรอง และการรวมมอืเริ่มตนจาก
แผนการที่คราว ๆ และเพิม่เติมรายละเอียดที่เปนความกาวหนา วิสัยทัศน (Vision) และการวางแผน
เชิงกลยุทธของสิง่ที่พฒันาข้ึนมา วิสัยทัศนและการวางแผนอาจเริ่มตนอยางไมสมบรูณก็ได การพัฒนา
ควรเปนความรวมมือกันทํา กลุมการออกแบบ รวมถึงผูที่จะใชสื่อการเรียนการสอนควรรวมงานกันใน
การทีจ่ะแลกเปลี่ยนวิสัยทัศน ซึ่งควรดําเนินการทัง้กระบวนการในการพัฒนา วิสัยทัศนเปนสิ่งสําคัญของ
บุคคลหรือกลุม หรือหนวยงาน ซึ่งถาบุคคลใดขาดวิสัยทัศนของตนเองอาจจะไมสามารถกระทําการใด
เพื่อคนอื่น ๆ ได 
   5.3 วัตถุประสงคอาจปรากฏมาจากงานที่ออกแบบและพัฒนา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต
เช่ือวาวัตถุประสงคไมควรเปนสิ่งนําทาง แทนทีจ่ะเปนสิง่ทีก่าํหนดแนวทางไว วัตถุประสงคอาจประกฎ
ออกมาในขณะที่มกีระบวนการรวมมือพัฒนา และอาจจะชัดเจนมากข้ึนภายหลัง 
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   5.4 สิ่งที่การออกแบบการสอนอื่นไมมี หรือสิ่งที่นักออกแบบผูมีความเช่ียวชาญดาน
เน้ือหาไมมี คือการไดมีประสบการณตรงกับสิ่งน้ัน ๆ ยกตัวอยางเชน เกม ก็คือ การไดเลนเกมน้ัน ๆ การ
ที่ผูเช่ียวชาญไดมีประสบการณในการใชสิง่ที่ออกแบบ โดยทีผู่เรียนไดมีโอกาสไปลงคลกุในสิง่แวดลอม
การใชกอน เปนสิ่งที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ 
   5.5 การสอนทีเ่นนการเรียนรูในบรบิททีม่ีความหมาย (เปาหมายเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับ
ความเขาใจของแตละบุคคลภายใตบริบทที่มีความหมาย) ตามมาตรฐานการสอนโดยตรงทั่วไปทีเ่นนการ
สอนเน้ือหา ซึ่งปราศจากบริบทที่มีความหมายสําหรับชีวิตจริงเปนผลทีท่ําใหเกิดสิง่ทีเ่รียกวา ความรู
เฉ่ือย (Inert Knowledge) ซึ่งเปนสิง่ที่ไมมปีระโยชน การสอนควรเนนการพัฒนาความเขาใจในบรบิท 
กลยุทธของวิธีการน้ีไดแก Anchored instruction, Situated Cognition, Cognitive 
Apprenticeships และ Cognitive Flexibility ซึ่งมีกระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง 
โดยมีสวนเขาไปคลุกในบริบทตามสภาพจรงิ และยังเปนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนเขาถึงการ
แกปญหา และวิธีการน้ีไดพัฒนาแหลงขอมลูของ Hypermedia หรอื Multimedia สารานุกรมที่เปน 
Electronic ตลอดจนการเขาถึงแหลงขาวสารตาง ๆ 
   5.6 การประเมินผลเพื่อปรบัปรุง (Formative Evaluation) การประเมินผลเพื่อ
ปรับปรงุเปนสิง่จําเปนในการออกแบบการสอนตามแนวน้ี จะใชความพยายามในการประเมินผล เพื่อ
ปรับปรงุมากที่สุด เพราะวาการใหผลยอนกลบัทําใหสามารถนําขอมูลเหลาน้ันมาชวยปรับปรงุผลผลิต 
แตการประเมินผลลพัธไมไดชวยในการปรับปรงุผลผลิต 
   5.7 ขอมูลเชิงอัตนัย เปนสิง่ที่มีคามากทีสุ่ด (Subjective data may be valuable) 
เปาหมายและวัตถุประสงคทีส่ําคัญไมเพียงพอที่สามารถวัดผลโดยขอสอบประเภทเลือกตอบ เพราะ
บางครัง้การเลอืกตอบมีขอจํากัดเกี่ยวกบัวิสัยทัศน ความคิดเหน็ คานิยมของการสอน บางสิง่บางอยาง
ไมสามารถแสดงออกและสังเกตไดดวยเชิงปริมาณ การประเมินที่หลากหลายประเภท รวมถึงการ
ประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) แฟมสะสมงาน (Portfolios) การศึกษาชาติ
พรรณวรรณา (Ethnographic Studies) ความคิดเห็นของมอือาชีพเปนสิง่ที่ควรพิจารณา นอกจากน้ี ใน
ระหวางกระบวนการการออกแบบการสอนมหีลายจุดที่ตองเปนทางการ หรือเชิงคุณภาพ เชน การ
สัมภาษณ การสงัเกต กลุมสนทนา (Focus Group) การวิพากษของผูเช่ียวชาญ สะทอนกลับจากผูเรียน
เปนสิ่งทีม่ีคุณคามากกวา 
 6. การวัดและประเมินการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.         
2547  :  61-63  ;  อางอิงมาจาก Henderson.    1996  :  unpaged) 
  การเรียนการสอนโดยใชแนวคิดคอนสตรัคติวิสตน้ัน ในการประเมินเพื่อวัดผลนักเรียน
จะตองเปนสิ่งที่เกิดข้ึนในหองเรียนหรือเกิดข้ึนจริง ๆ โดยหลักการประเมินตามสภาพจรงิ คือ การมี
ปฏิกิริยาโตตอบกับขอจํากัดในการเรียนการสอน และแสดงออกมาทันทีในลักษณะความรูสึก ความคิด 
และการกระทํา โดยการประเมินกอนเรียน (Formative Evaluation) เพื่อวัดระดับคุณภาพการเรียน
การสอนที่เกิดข้ึนวาผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองตามแนวคอนสตรัคติวิสตหรือไมและ
การประเมินหลังเรียน (Summative Evaluation) จะชวยใหทราบวานักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาใน
ระดับใด และตองการพัฒนาอยูในระดับใดซึ่งการประเมินแบบน้ีสามารถประเมินไดทัง้ในระดับบทเรียน 
หนวยการเรียน หรือวิชาเรียนก็ได โดยรปูแบบของการประเมินตามสภาพจริงมี 4 รูปแบบคือ 
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   6.1 การประเมินกอนเรียนโดยผูสอน (Formative Teacher Evaluations) โดยอาศัย
การสงัเกต การจดบันทึก การอภิปรายกลุมยอย การตอบแบบสอบถาม การพูดคุยอยางไมเปนทางการ 
การทีผู่เรียนอยูระหวางการทํากจิกรรม 
   6.2 การประเมินกอนเรียนโดยนักเรียน (Formative Student Evaluations) โดย
นักเรียนสามารถตอบสนองและแสดงความคิดเห็น ทีเ่ปนการประเมินจากพฤติกรรมในกลุม การ
รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจากกลุม เปนตน 
   6.3 การประเมินทายบทเรียนหรอืหนวยการเรียน (Periodic Lesson and Unit 
Evaluations) ผูสอนกําหนดสิ่งที่ตองการประเมินระหวางทีนั่กเรียนอยูในกระบวนการเรียนการสอน 
เชน การประเมินทักษะการแกปญหา ประเมินแฟมสะสมผลงาน เพื่อนําผลงานมาเปนตัวอยาง โดย
นักเรียนไดอภิปรายและหาขอสรปุของผลงานที่กําลังทํารวมกัน เปนการกระตุนใหนักเรียนสรางความ
เขาใจในการเรียนการสอนไดอีกทางหน่ึงดวย 
   6.4 ประเมินเมือ่สิ้นสุดวิชาเรียน (Final Course Evaluation) การประเมินรปูแบบน้ี
ผูสอนตองมีแหลงที่มาของขอมลูจํานวนมากเพื่อใชในการประเมินนักเรียน เชน การสังเกตนักเรียน 
ผลงานของนักเรียน สมัภาษณนักเรียน การสรางสรรคงานทีอ่าจจะไมเกี่ยวของกับวิชาที่เรียน 
 เครื่องมือในการประเมินตามสภาพจรงิตามแนวคอนสตรัคติวิสต (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.    
2547  :  63  ;  อางองิมาจาก  กรมวิชาการ.    2545  :  ไมปรากฏเลขหนา) 
  1. การบันทกึขอมูล จากการศึกษาผลงาน โครงงาน หนังสือที่ผูเรียนผลิต แบบบันทกึ 
ไดแก แบบบันทึกความรูสึก ความคิดของผูเกี่ยวของ หลักฐานรองรอยหรือผลงานจากการรวมกจิกรรม 
  2. แบบสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมการรวมกจิกรรมของนักเรียน 
  3. แบบสัมภาษณ เปนการสัมภาษณความรูสึก ความคิดเห็น ทั้งนักเรียนและผูเกี่ยวของ 
  4. แฟมสะสมผลงาน ทีร่วบรวมสิง่ทีผู่เรียนสรุปออกหลังจากผานกระบวนการสราง 
  5. แบบทดสอบ เปนเครือ่งมอืวัดความรู ความเขาใจในเน้ือหาหรือวิชาที่เรียน 
  6. แบบประเมินพฤติกรรมของผูเรียนในบรบิทจริงในหองเรยีน ประกอบดวยนักเรียน
ประเมินตนเอง ผูสอน เพือ่น/กลุมเพือ่น หรอืผูเกี่ยวของกบันักเรียน 
 
ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 
 1. ความหมายของการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
  Gokhlae (1995  :  unpaged) ไดใหความหมายของทกัษะการเรียนรูรวมกันวา คือ 
ทักษะที่เนนกระบวนการทํางานรวมกันเปนกลุมเล็กเพื่อจุดหมายรวมกัน ผูเรียนจะมีความรบัผิดชอบซึ่ง
กันและกัน เพื่อผลสําเรจ็รวมกัน 
  Karel และคณะ (2005  :  176-192) ไดใหความหมายของการเรียนรูรวมกันวา เปน
วิธีการเรียนทีจ่ัดใหผูเรียนมสีวนรวมในการเรียนรูรวมกันเปนกลุมเลก็ๆ มีความรบัผิดชอบตอกลุมรวมกัน 
โดยการปรึกษาหารือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกัน สมาชิกในกลุมมปีฏิสัมพันธตอกัน 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2547  :  เว็บไซต) ไดอธิบายถึงการเรยีนรูรวมกัน  วาหมายถึงการที่
นักเรียนมาเรียนดวยกันเปนกลุมเล็กและมีการทํางานดวยกนัเพื่อบรรลจุุดมุงหมายรวมกัน เปนวิธีเรียน
วิธีหน่ึงที่กําลงัไดรบัความสนใจ และนําไปใชในการเรียนการสอนทุกวิชาและทุกระดับช้ัน ซึ่งเปนการ
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สรางบรรยากาศของการเรียนรูรวมกัน ไดมีนักการศึกษาคิดคนกันไวหลายวิธี และวิธีการเหลาน้ี ลวนมี
รากฐานมาจากทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) วิธีการที่คิดคนกันจะเนนการสรางโอกาสให
ผูเรียน ไดมีชวงเวลาของการเช่ือมโยงความรูเดิมกบัความรูใหม ดวยการมปีฏิสัมพันธกบัสิง่ตาง ๆ 
รอบตัว ทั้งสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิต โดยเฉพาะกับผูคนทั้งที่อยูรอบขางใกลตัวหรือหางไกลผานระบบ
อินเทอรเน็ต 
  วิทยา อารีราษฎร (2549  :  51) ไดกลาววา การเรียนรูรวมกัน เปนวิธีการสอนผูเรียน 
โดยใหจัดผูเรียนเปนกลุม ๆ โดยมีเปาหมายใหผูเรียนไดทํางานรวมกัน ไดแลกเปลี่ยนความรู 
ประสบการณรวมกันและมีผลงานรวมกัน 
  ทิศนา แขมมณี (2553  :  265) ไดกลาวถึงการเรียนรูรวมกนัวา เปนกระบวนการเรียน
การสอนที่มุงใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาสาระตาง ๆ ดวยตนเองและดวยความรวมมือและความชวยเหลือ
จากเพือ่น ๆ รวมทัง้ไดพัฒนาทักษะทางสังคมตาง ๆ เชน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานรวมกบั
ผูอื่น ทักษะการสรางความสัมพันธ ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการคิด การแกปญหาและอื่น ๆ 
โดยผสมผสานระหวางทกัษะของการอยูรวมกันในสงัคมและทักษะในดานเน้ือหาวิชาตาง ๆ เขาดวยกัน 
เปนการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนที่มีความสามารถตางกัน เรียนและทํางาน
ดวยกันเปนกลุม ๆ ละ 4-6 คน ซึ่งมีจุดมุงหมายเดียวกัน ชวยเหลือกันภายในกลุม ผูทีเ่รียนเกง 
ชวยเหลือผูทีเ่รียนออนกวา และยอมรับซึ่งกันและกัน ความสําเร็จของกลุมข้ึนอยูกับสมาชิกทุกคน 
  ดังน้ัน อาจกลาวไดวา การเรียนรูรวมกัน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีผู่เรียน
ทํางานรวมกันเปนกลุมขนาดเลก็ โดยในแตละกลุมมสีมาชิกคละความสามารถ เกง ปานกลาง และออน 
ทุกคนในกลุมรวมมอืกันทํางาน มีความรับผิดชอบรวมกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกันแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นและความรูตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสาํเร็จตามเปาหมายที่วางไว การจัดกจิกรรม
การเรียนการสอนดวยวิธีการเรียนรูรวมกัน นอกจากจะชวยใหผูเรียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูข้ึนแลว 
ยังชวยพัฒนาคุณลักษณะดานมนุษยสมัพันธ ความรับผิดชอบความเปนผูนํา บุคลิกภาพ และเจตคติที่ดี
ตอวิชาที่เรียนดวย 
 2. ทฤษฎีการเรียนรูแบบมีสวนรวม 
  ทฤษฏีการเรียนรูแบบมสีวนรวมเปนทฤษฎีที่สําคัญในจํานวน 5 ทฤษฏี ที่เปนขอมลู
พื้นฐาน ในการจัดทําหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2544 ซึ่ง สมุณฑา พรหมบญุ  ผูเช่ียวชาญ
ทางการศึกษา เปนหัวหนาคณะผูเช่ียวชาญในการจัดทํา จุดเนนของการเรียนรูแบบมีสวนรวม คือ การ
ใหนักเรียนมสีวนรวมทางดานจิตใจ การไดรับประสบการณที่สัมพันธกบัชีวิตจรงิ ไดรับการฝกฝนทักษะ
ชีวิตตาง ๆ การแสวงหาความรู การคิด การจัดการความรู การแสดงออก การสรางความรูใหม และการ
ทํางาน (ปริวัตร  เข่ือนแกว.    2550  :  เว็บไซต) 
  สมใจ  ปราบพล (2544  :  13-14) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวม หมายถึงการที่
นักเรียนแตละคน มีสวนรวมโดยการเอาจิตใจเขารวมทําใหเกิดการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม อาศัย
หลักการเรียนรูเชิงประสบการณ และการเรียนรูที่มปีระสทิธิภาพ ไดรับประสบการณทีส่ัมพันธกบัชีวิต
จริง ไดรบัการฝกฝนทกัษะการแสวงหาความรู ทักษะการบนัทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการ
ความรู ทักษะการแสดงออก ทักษะการสรางความรูใหม และทักษะการทํางานกลุม 
  อรจรีย  ณ ตะกั่วทุง (2545  :  41) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวม เปนการเปดโอกาส
ใหนักเรียนมสีวนรวมในการแสดงความคิดเห็น ตัดสินใจเลอืกบทเรียนที่ตองการเรียนรูในลักษณะกลุม
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หรือศึกษาดวยตนเอง นักเรียนจะรวมกันจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกข้ันตอนฝกปฏิบัติการวางแผนการทํา
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันและทํารายงานผลการเรียนรู 
  สุมณฑา  พรหมบญุ และอรพรรณ  พรสมีา (2549  :  34-35) กลาววา การเรียนรูแบบมี
สวนรวมชวยเตรียมนักเรียนใหพรอมที่จะเผชิญกับชีวิตจริงเพราะลกัษณะของการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
เปดโอกาสใหนักเรียนไดรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง ไดลงมือปฏิบัติ ทํากิจกรรมกลุม ฝกฝน
ทักษะการเรียนรูทกัษะการบรหิาร การจัดการ การเปนผูนําผูตามและที่สําคัญเปนการเรียนรูทีม่ี
ความสัมพันธสอดคลองกับชีวิตจรงิของนักเรียน มากทีสุ่ดวิธีหน่ึง อีกทั้งยังชวยเสริมสรางบรรยากาศการ
เรียนรูที่ดี ชวยใหนักเรียนไดฝกฝนความเปนประชาธิปไตยฝกการชวยเหลือเกื้อกลูกัน ชวยใหนักเรียน
เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน ตอผูสอน ตอสถานศึกษาและตอสังคม 
  ที่กลาวมาพอสรปุไดวา การเรียนรูแบบมสีวนรวม จะทําใหนักเรียนไดคนพบตนเอง เขา
ใจความตองการและทราบถึงระดับความสามารถของตนเอง ไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริง ไดรับ
การฝกฝนทักษะการแสวงหาความรูในรูปแบบตาง ๆ ไดฝกทกัษะการเรียนรู ทักษะการบริหาร การจัดการ 
การเปนผูนําผูตาม ฝกทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรูทกัษะการ
แสดงออก ทักษะการสรางความรูใหม และทักษะการทํางานอืน่ สิ่งเหลาน้ีจะชวยใหนักเรียนไดรับการ
พัฒนา ไปสูการเปนคนเกง ดี และมีความสุข ซึ่งเปนสิ่งที่ผูสอน ผูปกครอง และสังคม ปรารถนาอยางย่ิง 
 2.1 หลักการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
  หลักการของการเรียนรูแบบมสีวนรวม คือ กระบวนการสรางความรูโดยนักเรียนเปน
เจาของการเรียนรูเอง เปนการเรียนรูที่อาศัยประสบการณเดิมของนักเรียน กอใหเกิดความรูใหม ๆ 
อยางตอเน่ือง  นักเรียนสามารถกําหนดหลกัการที่ไดจากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือ
หลักการไดอยางถูกตอง เปนการเรียนรูทีส่งเสริมการทํางานเปนกลุม มปีฏิสัมพันธระหวางผูสอนกบั
นักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง กอใหเกิดเครอืขายการเรียนรูอยางกวางขวาง       
มีการแสดงออกทั้งการเขียนและการพูด โดยมรีายละเอียดดังน้ี (สุเทพ  อวมเจริญ.    2549  :  เว็บไซต)  
 

ประสบการณตรง 
(Experience) 

 
 
  ทดลอง/ประยุกต                    สะทอน/อภิปราย    
         (Experimentation/Application)                        (Reflection/Discussion) 
 

 

ความคิดรวบยอด 
 (Concept) 

ที่มา  :  สุมณฑา พรหมบุญ  (2540  :  16) 
 

ภาพประกอบ  1  รูปแบบการเรียนรูแบบมีสวนรวม  
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   2.1.1 ข้ันประสบการณตรง (Experience) ในการจัดการเรยีน เน้ือหาที่ใชในการให
ความรูหรอืนําไปสูการสอนทักษะตาง ๆ สวนใหญจะเปนเรือ่งที่นักเรียนมีประสบการณอยูกอนแลว
องคประกอบที่เปนประสบการณน้ีผูสอนจะพยายามกระตุนใหนักเรียนซึง่มีประสบการณอยูกอนแลวดึง
ประสบการณของตัวเองออกมาใชในการเรียนรู และสามารถแบงปนประสบการณทีเ่หมือนหรือแตกตาง
ไปจากตนเองได ข้ึนอยูกับการใชกระบวนการกลุมของผูสอน การที่ผูสอนพยายามใหนักเรียนดึง
ประสบการณมาใชในการเรียนจะทําใหเกิดประโยชนทั้งนักเรียนและผูสอนดังน้ี 
    2.1.1.1  นักเรียน การที่นักเรียนไดดึงประสบการณของตนเองออกมานําเสนอรวมกบั
เพื่อน ๆ จะทําใหนักเรียนรูสึกวาตัวเองไดมีสวนรวมในฐานะสมาชิกคนหน่ึง มคีวามสําคัญที่มีคนฟง
เรื่องราวของตนเอง และไดรับโอกาสรับรูเรื่องราวของคนอื่น ซึ่งจะทําใหมีความรูเพิ่มข้ึน ทําใหสัมพันธภาพ
ในกลุมนักเรียนเปนไปดวยดี 
    2.1.1.2  ผูสอน ไมตองเสียเวลาในการอธิบายหรือยกตัวอยางนักเรียนฟง เพียงแต
ใชเวลาเลก็นอยกระตุนใหนักเรียนไดเลาประสบการณของตนเอง ผูสอนอาจใชใบช้ีแจงกําหนดกจิกรรม
ของนักเรียนในการนําเสนอประสบการณ ในกรณีที่นักเรียนไมมีประสบการณในเรื่องทีจ่ะสอนหรือมี
นอย ผูสอนอาจจะยกกรณีตัวอยาง หรอืสถานการณก็ได 
   2.1.2  ข้ันการสะทอนและอภิปราย (Reflection and Discussion) นักเรียนจะได 
แสดงความคิดเห็น และความรูสกึของตนเองแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุม ซึ่งผูสอนจะเปนผูกําหนด
ประเด็นการวิเคราะห  วิจารณ นักเรียนจะไดเรียนรูถึงความคิด ความรูสึกของคนอื่นที่ตางไปจากตนเอง 
จะชวยใหเกิดการเรียนรูไดกวางขวางข้ึน และผลสะทอนความคิดเห็นเปนการอภิปราย จะทําใหได
ขอสรปุที่หลากหลาย หรือมีนํ้าหนักมากย่ิงข้ึนนอกจากน้ี นักเรียนจะไดเรียนรูถึงการทํางานเปนทีม 
บทบาทของสมาชิกที่ดีทีจ่ะทําใหงานสําเร็จ การควบคุมตนเองและการยอมรบัความคิดเห็นของผูอื่น 
องคประกอบจะชวยใหนักเรียนไดรับการพฒันาทั้งดานความรู และเจตคติในเรื่องที่อภิปราย การที่
นักเรียนจะอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นไดมากนอยแคไหน เปนไปตามเน้ือหาทีจ่ะสอนหรือไมน้ัน 
ข้ึนอยูกับใบงานที่ผูสอนจัดเตรียมซึง่ประกอบไปดวยประเด็นอภิปรายหรือตารางวิเคราะหเพื่อให
นักเรียนทําไดสําเร็จ 
   2.1.3  ข้ันความคิดรวบยอด (Concept) เปนข้ันที่นักเรียน ไดเรียนรูเกี่ยวกบั
เน้ือหาวิชาหรือพัฒนาดานพทุธิพิสัย (Cognitive) เกิดไดหลายทางเชน จากการบรรยายของผูสอน       
การมอบหมายใหอานจากเอกสาร ตํารา หรือไดจากการสะทอนความคิดเห็นหรืออภิปรายใน
องคประกอบที่ 2 โดยผูสอนอาจจะสรปุความคิดรวบยอดใหจากการอภิปรายและการนําเสนอของ
นักเรียนแตละกลุม นักเรียนจะเขาใจและเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดน้ีจะสงผลไปถึงการ
เปลี่ยนแปลงเจตคติ หรือความเขาใจในเน้ือหาข้ันตอนของการฝกทักษะตางๆ ที่จะชวยทําใหนักเรียน
ปฏิบัติไดงายข้ึน 
   2.1.4  ข้ันการทดลอง/การประยุกตแนวคิด (Experimentation/Application) เปน 
ข้ันที่นักเรียนไดทดลองใชความคิดรวบยอดหรือผลิตข้ันความคิดรวบยอดในรปูแบบตาง ๆ เชน การ
สนทนา สรางคําขวัญ ทําแผนภูมิ เลนบทบาทสมมุติ ฯลฯ เปนการแสดงถึงผลของความสําเรจ็ของการ
เรียนรูในองคประกอบที่ 1 ถึง 3 ผูสอนสามารถใชกจิกรรมในองคประกอบน้ี ในการประเมินผลการเรียน
การสอนได 
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   การเรียนการสอนสวนใหญมักจะขาดข้ันการทดลอง/ประยุกตแนวคิดซึ่งถาพิจารณาให
ดีจะเห็นวาเปนองคประกอบทีส่ําคัญทีผู่สอนจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดรูจักการประยุกตใชความรูไมใช
เรียนแครูแตควรนําไปใชไดจรงิ 
   ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบมสีวนรวม จําเปนตองจัดกจิกรรมใหครบทัง้ 4 
ข้ัน และทั้ง 4 ข้ัน มีความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง โดยเฉพาะข้ันการสะทอนและอภิปราย (Reflection 
and Discussion) และข้ันความคิดรวบยอด (Concept) ซึ่งทั้ง 2 ข้ันน้ีจะชวยใหนักเรียนไดดึงขอมูลเกา 
หรือรับขอมูลใหมบางสวนกอนเพื่อนําไปสูการอภิปราย และประยุกตใช สําหรบัระยะเวลาของแตละข้ัน
ข้ึนอยูกับความสําคัญของข้ันน้ัน ๆ เชน ถาเน้ือหาทีส่ําคัญมากก็อาจใชเวลามากในข้ันประสบการณ หรือ
ถาผูสอนมปีระเด็นในการอภิปรายทีส่ําคัญและมาก ก็อาจจะใชเวลาในการอภิปรายมากกวาข้ันความคิด
รวบยอด 
  2.2 การจัดกจิกรรมการเรียนแบบมสีวนรวม 
   การพัฒนาบุคคลสามารถทําได 3 ดาน คือ พุทธิพิสัย (Cognitive) จิตพสิัย (Attitude) 
และทักษะพิสัย (Skill) ซึ่งมีความสัมพันธกัน ในที่น้ีจะไดกลาวถึงการจัดกจิกรรมการเรียนเพื่อพฒันาแต
ละดานโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบมีสวนรวมไวดังน้ี 
    2.2.1  การจัดการเรียนการสอนดานพุทธิพสิัย (Cognitive) แบบมสีวนรวม เปน
การเรียนเพือ่ทบทวนพัฒนา ตอยอดความรูเดิม หรือการใหองคความรูใหม ๆ ที่นักเรียนสามารถนํา
ความรูใหมน้ีไปผนวกกบัความรูเดิม หรือประสบการณเดิม เพื่อนําไปใชในการพัฒนาการเรียนหรือแกไข
ปญหาในดานการเรียน นักเรียนจะผานข้ันตอนของการเรียนรูคือ รู เขาใจ และสามารถนําไปใชได การ
จัดการเรียนรูแบบมสีวนรวม ทําไดโดยเริม่จากองคประกอบประสบการณ หรือความคิดรวบยอด 
     การจัดการเรียนดานพุทธิพสิัยโดยใชการเรียนรูแบบมสีวนรวมทั้ง 4 
องคประกอบสามารถจัดกจิกรรมแตละองคประกอบดังน้ี 
      2.2.1.1  ประสบการณ ผูสอนจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดนําเสนอความรูที่แต
ละคนมีอาจใชการจบัคูพูดคุยกันในระยะเวลาสั้น ๆ แลวผูสอนสุมถามแตละคู การใหนักเรียนไดนําเสนอ
ความรูหรอืประสบการณ เกี่ยวกับเน้ือหาที่ผูสอนจะสอน จะชวยใหผูสอนไดทราบถึงความรูหรือ
ประสบการณเดิมของนักเรียน ซึง่จะเปนประโยชนในองคประกอบตอไป 
                         2.2.1.2  ความคิดรวบยอดจากประสบการณที่นักเรียนนําเสนอ ผูสอน
สามารถสรปุความคิดรวบยอด และบรรยายเพิ่มเติม แตถาผูสอนเริ่มตนดวยการบรรยายความคิดรวบ
ยอด อาจบรรยายไปบางสวน แลวใหนักเรียนไดนําเสนอประสบการณ แลวสรุปความคิดรวบยอด
ทั้งหมดทุกครั้งที่ใหนักเรียนนําเสนอประสบการณ ผูสอนตองสรุปและเช่ือมโยงประสบการณน้ันกบั
ความคิดรวบยอด 
           2.2.1.3  การสะทอน/อภิปราย จากเน้ือหาความรูที่นักเรียนไดรับไปแลว 
ผูสอนสามารถจัดกจิกรรมเพื่อใหนักเรียนไดเขาใจในเน้ือหามากย่ิงข้ึน และเพื่อเตรียมความรูการนําไปใช
ผูสอนอาจใชใบงานกําหนดกลุมนักเรียนและกจิกรรมใหอภิปราย ในประเด็นสําคัญของความรู เชน
อภิปรายเกี่ยวกับ “ปญหา/อปุสรรคที่อาจจะเกิดข้ึนในการประเมินโครงการตามรูปแบบที่สอน” 
                         2.2.1.4  การทดลอง/ประยุกต เปนองคประกอบสุดทายของการเรียนรู ที่
นักเรียนจะไดนําประสบการณที่ไดรบัจาก องคประกอบขางมาทดลองใช เพื่อเปนการประเมนิวา
นักเรียนมีความรูความเขาใจและความสามารถในการนําความรูที่ไดไปใชหรือไม โดยผูสอนจัดกิจกรรม
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ดวยการแบงกลุมนักเรียนเปนกลุมยอย 5–6 คนมอบหมายใหทํากจิกรรมตามใบช้ีแจง หรือใบงาน เชน 
มอบหมายใหชวยกันทําโครงการประเมินผล โครงการ โดยประยุกตใชรปูแบบการประเมินทีเ่รียนรูไป 
    2.2.2 การจัดการเรียนการสอนดานจิตพิสัยพิสัยแบบมสีวนรวม การอบรมหรือการ
สอนดานจิตพสิัย (Attitude) เปนการปรบัเปลี่ยนหรือเสริมสรางใหนักเรียนมีความรัก ความคิด ความ
เช่ือตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง การเรียนเพือ่เสริมสรางเจตคติที่ดีของนักเรียนใหมีตอการเรียน งานทีป่ฏิบัติเปน
สิ่งจําเปน เพราะถานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนแลว แนวโนมที่จะเกิดพฤติกรรมที่ดียอมเกิดข้ึนไดไม
ยาก เน่ืองจากเจตคติประกอบดวย ความคิด ความเช่ือ และความรูสึก ดังน้ันผูสอนจึงตองจัดกิจกรรมที่
เสริมสรางและปรบัเปลี่ยนสวนประกอบทั้ง 2 กลาวคือ ในการจัดกจิกรรมขององคประกอบ
ประสบการณ จะเปนข้ันการสรางความรูสึก และการสะทอน/อภิปราย จะเปนข้ันตอนการจัดระบบ
ความคิดความเช่ือ เกิดความคิดรวบยอดที่ปรับเปลี่ยนไป และนําไปทดลองใชในองคประกอบสุดทาย 
    2.2.3 การจัดการเรียนการสอนดานทกัษะพิสัยแบบมีสวนรวม ดังที่ไดกลาวมาแลว
ในการสอนหนังสือนักเรียนจะไดรบัการพัฒนาทั้งดานความรู เจตคติ และทกัษะ (Skill) ผสมผสานกันไป
และบางครั้งอาจจะเนนดานใดดานหน่ึงมากกวาอกี 2 ดาน ตามวัตถุประสงคของหลักสูตร หรือ
วัตถุประสงคของวิชาน้ัน ๆ สวนใหญหลักสูตรในการจัดการเรียนการสอนมกัจะสอนใหเกิดทักษะ ซึ่งเปน
การสอนทีผู่สอนตองทําใหนักเรียนมีความเขาใจอยางชัดเจนในตัวทักษะ โดยทําเปนข้ันตอนทีป่ฏิบัติได
งาย และนักเรียนไดมีโอกาสลงมอืปฏิบัติในสถานการณใกลตัว  
       ทักษะเปนความสามารถที่คนเราไมเคยมมีากอน แตไดเรียนรูจากการกระทําจน 
กระทัง่ชํานาญ ดังน้ันการสอนทักษะมี 2 ข้ันตอนคือ 
      2.2.3.1 ข้ันรูขอเท็จจรงิ เปนข้ันตอนที่มุงใหนักเรียนรับรูวาทกัษะเหลาน้ีมี
ความสําคัญและฝกฝนไดอยางไรประกอบไปดวยองคประกอบการเรียนรู 3 องคประกอบคือ ความคิด
รวบยอด ประสบการณ และการสะทอนความคิดและอภิปราย องคประกอบความคิดรวบยอดเกิดข้ึน
โดยการบรรยายนํา ประกอบกบัการยกตัวอยางและใหนักเรยีนรวมอภิปรายถึงความสําคัญ และวิธีการ
ฝกทักษะน้ัน ๆ องคประกอบดานประสบการณ ผูสอนอาจใชกรณีศึกษาหรือสถานการณจําลองให
นักเรียนคิดใชทักษะดังกลาวหรือใชการสาธิตซึง่อาจใหนักเรยีนมีสวนรวมได การสาธิตจะชวยใหนักเรียน
เห็นจริงในลําดับข้ันอยางชัดเจน สวนองคประกอบดานการสะทอนและการอภิปราย อาจสอนให
นักเรียนจัดกลุมยอย หรือกลุมระดมสมอง เพื่อหากฎเกณฑ โดยกิจกรรมทั้ง 3 องคประกอบสามารถจัด
เปลี่ยนลําดับไดตามความเหมาะสม 
       การสะทอนทกัษะในข้ันรูชัดเห็นจริง กิจกรรมการเรียนการสอนสวนใหญ
จะดําเนินเปนข้ันตอนดังน้ี 
        1) การบรรยายนํา เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหเกิดความนาสนใจ 
และใหขอมลูหรือความรูที่จําเปน ใชเวลาไมมากนักและใชการมีสวนรวมจากนักเรียนเปนการต้ังคําถาม 
หรือยกตัวอยางที่ใกลตัว ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น 
        2) ประสบการณ ผูสอนสามารถจัดกิจกรรมที่นักเรียนมีโอกาส
แลกเปลี่ยนประสบการณไดโดยใชสื่อดังน้ี 
         2.1) กรณีศึกษา ผูสอนนําเสนอกรณีศึกษาใหนักเรียนไดแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกบักรณีศึกษา 
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          2.2) สถานการณจําลอง ผูสอนกําหนดโจทยเปนสถานการณ
จําลอง โดยผูสอนและคณะอาจเปนผูแสดงเอง หรือใหนักเรยีนมีโอกาสรวมดวย จุดประสงคสําคัญอยูที่
การอภิปราย และสอนประกอบสถานการณจําลอง 
         2.3) การสาธิต โดยแสดงบทบาทสมมุติ อาจใหนักเรียนมสีวนรวม
ในการสาธิต เชน นักเรียนเปนคนไข และคนสอนเปนพยาบาล หรืออาจใหนักเรียนแสดงเองทั้งหมดโดย
มีผูสอนซอมบทให หลังจากการแสดงบทบาทสมมุติแลว ผูสอนอาจนําบทสนทนาข้ึนกระดานหรอืแผนใส 
เพื่ออภิปราย และสอนประกอบบทสนทนา 
        3) การอภิปรายในกลุมเล็ก เพื่อใหนักเรียนวิเคราะหจากสถานการณ
จําลอง หรอืจากการสาธิต เพื่อใหเขาใจถึงข้ันตอนและวิธีการในแตละข้ันตอน 
       2.2.3.2 ข้ันลงมือกระทํา เปนข้ันตอนทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ
ตามที่ไดเรียนรูมาจากข้ันตอนแรก ประกอบไปดวยการประยุกตแนวคิด โดยใหนักเรียนฝกทักษะโดย
การใชบทบาทสมมุติ (Role Play) หรือการฝกซอม (Rehearsal Play) เปนกจิกรรมหลักและมีการฝก
ซ้ําโดยผลัดกันแสดงบทบาทจนชํานาญ การเรียนในรูปแบบน้ีผูสอนตองมทีักษะในการใชสถานการณ
จําลองและการสาธิต เพื่อใหนักเรียนเห็นจริงตลอดจนทักษะในการฝกบทบาทสมมุติ และประเมินผล
การฝกกิจกรรมข้ันลงมือกระทํามี 2 ข้ันตอนคือ 
       1) การฝกปฏิบัติ ทําไดโดยฝกบทบาทสมมุติ และการฝกซอมบท 
            1.1)  การฝกบทบาทสมมุติ เปนวิธีที่มปีระสทิธิภาพในการฝกทักษะ
โดยสมมุติตัวละครและสถานการณข้ึน เพื่อใหนักเรียนสมมุติตัวเองเปนตัวละครตามโจทย ดังน้ันตอง
กําหนดโจทยใหชัดเจน คือ สถานการณ บทบาทของตัวละคร และ บทบาทของผูสังเกตการณ การฝก
บทบาทสมมุติอาจใชกลุม 2 คน กลุม 3 คน หรือกลุมเล็ก 5-6 คน ย่ิงกลุมมีคนมากข้ึนกจ็ะมกีารเรียนรู
กันเองมากข้ึน  
         1.2)  การฝกซอมบท เปนการใหนักเรียนฝกเปนตัวของนักเรยีนเอง 
ในสถานการณที่กําหนด การฝกบทบาทสมมุติและการซอมบทมีความแตกตางกันคือ 
         (1)  การฝกบทบาทสมมุติจะต้ังโจทยโดยการสมมุติ ทัง้
สถานการณและตัวละครที่นักเรียนแสดง โจทยมักข้ึนตนดวยคําวา “สมมุติใหนักเรียนเปนกําจร และ
สมศร”ี  
         (2)  การฝกซอมบท จะทําใหนักเรียนเลนเปนตัวของตัวเอง เมือ่
ตองอยูในสถานการณที่นักเรียนพบไดเสมอ แตมคีวามสําคัญ นักเรียนเคยไดฝกหาทางออก โดยมากจะ
ฝกโดยกลุมเลก็ 
         (3)  การฝกโดยบทบาทสมมุติ เปนการฝกสถานการณที่ซบัซอน
กวา เปนพฤติกรรมทีเ่กิดข้ึนไมบอย แตมีความสําคัญ นักเรียนเคยไดฝกหาทางออกโดยมากเปนกลุมเล็ก 
       2) การฝกการประเมิน เปนกจิกรรมที่นักเรียนชวยกันสะทอน การฝก
ปฏิบัติทักษะวาเปนไปตามข้ันตอนหรือทําไดถูกตองหรือไม ทําไดหรือทําไมไดเพราะเหตุใด รูปแบบการ
ประเมินทําได 2 แบบดังน้ี 
        2.1) นักเรยีนประเมินตนเอง ผูสอนกําหนดในใบงานใหชัดเจน วาจะ 
ประเมินอยางไร เชน หลังการฝกนักเรียนชวยกนัอภิปรายวาผูที่แสดงเปนสมศรี ทําไดตามข้ันตอนหรอืไม 
กําจรตอบสนองอยางไร ข้ันตอนไหนที่ยุงยากในการฝก และในชีวิตจริงนําทกัษะน้ีไปใชไดหรอืไมเพยีงใด 
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        2.2)  ผูสอนชวยประเมิน ผูสอนใชวิธีสุมใหนักเรียนฝกออกมาแสดง 
ผูสอนชวยวิจารณประกอบการขอความคิดเห็นจากนักเรียนในหอง หรือผูสอนอาจใชวิธีสัมภาษณ หรือ
ใหสมาชิกในกลุมเลาถึงการสังเกตขณะฝกแลวผูสอนใหขอเสนอแนะ 
  2.3 การบูรณาการการจัดการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
    การบรูณาการการจัดการเรียนรูทีส่ําคัญ ตอการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
มี 3 วิธี ไดแก  (สุมณฑา  พรหมบุญ. และอรพรรณ  พรสมีา.    2549  :  เว็บไซต)  
    2.3.1  กระบวนการกลุม (Group Process) เปนการจัดสถานการณการเรียนการ
สอนทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนต้ังแต 2 คนข้ึนไป ไดมีปฏิสัมพนัธกันโดยมีแนวคิดการกระทําและแรงจูงใจ
รวมกัน แบงหนาที่ชวยเหลือกันและกันในการทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง การทํางานเปนกลุมที่ดีจะกอใหเกิด
ประสิทธิภาพในการทํางานสงูกวาผลรวมของประสิทธิภาพ (นคร พันธุณรงค.    2549  :  เว็บไซต) 
     หลักการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุมจะใหนักเรียนทกุคนมีโอกาสเขารวม
กิจกรรมใหมากที่สุด  ใหนักเรียนเรียนรูจากกลุมใหมากทีสุ่ด ฝกใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจและ
สามารถปรบัตัวและทํางานรวมกบัคนอื่น ๆ ได กระบวนการกลุมเปนการเรยีนรูที่ยึดหลกัการคนพบและ
สรางสรรคความรูดวยตัวของนักเรียนเอง โดยผูสอนเปนเพยีงผูสงเสรมิใหนักเรยีนไดคนพบและพบคําตอบ
ดวยตัวเอง การเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม สามารถนําหลักการดังกลาวไปประยุกตใชในการเรียน  
การสอนได ดังน้ี (ประพันธศิริ  สุเสารัจ.    2540  :  40) 
      2.3.1.1  เกม เปนกจิกรรมการเรียนปนเลน มีกฎกติกาไมสลบัซับซอน           
จึงชวยใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิดวิเคราะห                
การตัดสินใจ ฝกความมีนํ้าใจเปนนักกีฬา 
             2.3.1.2  บทบาทสมมติ กลุมนักเรียนจะตองแบงบทบาทและหนาที่ใหสมาชิกใน
กลุมไดแสดงบทบาทตามสถานการณทีส่มมติข้ึน เปนวิธีที่ชวยใหนักเรยีนเกิดจินตนาการและความคิดสราง 
สรรคที่ดี เกิดความเขาใจในสิ่งที่ศึกษาอยางลึกซึง้   
        2.3.1.3  กรณีตัวอยาง เปนการเรียนจากเรื่องราวทีเ่กิดข้ึนจริง หรือเปน
สถานการณทีเ่หมือนจริง โดยการเปดโอกาส ใหนักเรียนไดศึกษาวิเคราะห อภิปราย เพื่อฝกฝนการ
แกปญหา  
            2.3.1.4  การอภิปรายกลุม เปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นที่กลุม
สนใจรวมกัน การอภิปรายกลุมอาจม ีสมาชิกประมาณ 6-12 คน โดยมีผูดําเนินการอภิปราย สมาชิกใน
กลุมรวมกันอภิปราย การอภิปรายทําไดหลายลักษณะ ผูสอนจะตองเลอืกตามความเหมาะสม 
    2.3.2 การเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจ (Cooperative Learning) เปนวิธีการเรียนที่
เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน ใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ สมาชิกแตละคน
จะตองมีสวนรวมในการเรียนรู และในความสําเรจ็ของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการ
แบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจแกกันและกัน สมาชิกแตละคนจะตองรับผิดชอบตอการ
เรียนรูของตนเอง พรอม ๆ กับการดูแลเพื่อชวยใหสมาชิกทกุคนในกลุม ความสําเรจ็ของแตละบุคคลคือ 
ความสําเรจ็ของกลุม ความสําเรจ็ของกลุม คือ ความสําเรจ็ของทุกคน การเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจมี
หลักการบางประการที่คลายคลึงกับการเรียนแบบกระบวนการกลุม แตแตกตางกันในรายละเอียด เชน 
โดยหลกัการนักเรียนทํางานเปนกลุมเลก็ ๆ เหมือนกัน แตสมาชิกกลุมยอยของการเรียนรูแบบรวมแรง
รวมใจ จะตองประกอบดวยนักเรียนที่มีคุณลักษณะแตกตางกันอยูในกลุมเดียวกัน เพือ่เปดโอกาสให
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นักเรียนแตละคนไดนําศักยภาพของตนมาเสริมสรางความสําเร็จของกลุม เพือ่ใหนักเรียนไดมโีอกาส
ชวยเหลือกัน สมาชิกของกลุมตองมปีฏิสัมพันธกันในเชิงบวก จะตองไววางใจกัน ยอมรับในบทบาทและ
ผลงานของเพื่อน กิจกรรมข้ันเตรียมนักเรียนจะตองฝกฝนทกัษะทางสังคมเพื่อการทํางานกลุม 
     จากแนวคิดขางตน นักการศึกษาไดพัฒนาเทคนิควิธีเรียนแบบรวมแรงรวมใจ 
ดังตัวอยางตอไปน้ี 
      2.3.2.1  การเลาเรื่องรอบวง (Round Robin) เปนเทคนิคการเรียนที่เปด
โอกาสใหสมาชิกทุกคนในกลุมไดเลาประสบการณ ความรู สิง่ที่ตนกําลงัศึกษา สิ่งที่ตนประทบัใจให
เพื่อนๆ ในกลุมฟง  
          2.3.2.2  มุมสนทนา (Corners) เริ่มตนจากการใหนักเรียนกลุมยอยแตละ
กลุม เขาไปน่ังตามมมุหรือจุดตาง ๆ ของหองเรียน  และชวยกันหาคําตอบสําหรับโจทยปญหาตาง ๆ ที่
ผูสอนยกข้ึนมาและเปดโอกาสใหนักเรียนอธิบายเรื่องราวที่ตนศึกษาใหเพื่อนกลุมอื่นฟง       
          2.3.2.3  ผูตรวจสอบ (Pairs Check) แบงนักเรียนเปนกลุม 4 หรือ 6 คนให
นักเรยีน จับคูกนัทาํงาน คนหน่ึงทําหนาที ่เสนอแนะวิธีแกปญหา  อีกคนทําหนาที่แกโจทย  เสรจ็ขอที่ 1 
แลวใหสลบัหนาที่กนั เมือ่เสรจ็ครบ 2 ขอใหนําคําตอบมาตรวจสอบกบัคําตอบของผูอืน่ในกลุม     
       2.3.2.4  ผูคิด (Think-Pair Share) ผูสอนต้ังคําถามใหนักเรยีน นักเรียนแต
ละคนจะ ตองคิดคําตอบของตนเองนําคําตอบมาอภิปรายกบัเพื่อนที่น่ังติดกบัตน นําคําตอบมาเลาให
เพื่อนทัง้ช้ันฟง     
         2.3.2.5  ปริศนาความคิด (Jigsaw) นักเรียนศึกษาเน้ือหาทีผู่สอนกําหนดให
สมาชิกแตละคนในกลุมประจําจะไดรบัมอบหมายใหศึกษาเน้ือหาที่แตกตางกันตามความ
เหมาะสม  นักเรียนที่ศึกษาเน้ือหาเดียวกันจากทุกกลุมมารวมกันเปนกลุมผูเช่ียวชาญ เพื่อรวมกันศึกษา
เน้ือหาจนเขาใจแลวหาวิธีอธิบายใหเพือ่นในกลุมประจาํของตนฟงแลวกลบัเขากลุมประจํา เพือ่เลาเรื่องที่
ตนศึกษาใหเพื่อนฟง เมื่อทุกคนเลาเรื่องที่ตนศึกษาจบแลวจงึใหสมาชิกคนหน่ึงสรุปเน้ือหาของสมาชิกทุก
คนเขาดวยกัน ผูสอนทดสอบความเขาใจและใหรางวัล    
          2.3.2.6  กลุมรวมมอื (Co-op) สมาชิกแตละคนในกลุมยอยจะไดรับ
มอบหมายใหศึกษาเน้ือหาหรือทํากจิกรรมที่ตางกันทําเสรจ็แลวจึงนําผลงานมารวมกันเปนงาน
กลุม  เพื่อใหไดผลงานทีม่ีคุณภาพควรอานทบทวนและตรวจแกไขภาษานําผลงานกลุมเสนอตอช้ันเรียน  
          2.3.2.7  การรวมมือกันแขงขัน (The Games Tournament) ผูสอนแบง
นักเรียนเปน 3 กลุม  กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 เปนกลุมแขงขันสมาชิกในกลุมทัง้สองตองมีจํานวนเทากัน 
กลุมที่ 3 เปนกลุมผูเช่ียวชาญหรอืกลุมผูตัดสิน ทุกกลุมตองศึกษาเน้ือหาใหเขาใจ สมาชิกกลุมแขงขันแต
ละคนตองเขียนคําถามมอบใหกลุมผูตัดสินโดยไมตองใหคําตอบ กลุมแขงขันแตละกลุมจะเตรียมขอสอบให
เพื่อนของตน เมื่อถึงเวลาแขงขันผูตัดสินอธิบายกติกาและเรียกตัวแทนของกลุมแขงขันออกมาทีละคนหรือ
มากกวาน้ันตามความเหมาะสมเมื่อสิ้นสุดการแขงขัน กลุมทีไ่ดคะแนนสูงกวาเปนผูชนะ   
           2.3.2.8  รวมกันคิด (Numbered Heads Together) เริม่จากผูสอนถาม
คําถามเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันคิดหาคําตอบ จากน้ันผูสอนจงึเรียกใหนักเรียนคนใดคน
หน่ึง จากกลุมใดกลุมหน่ึงหรือทุก ๆ กลุมตอบคําถามเปนวิธีการที ่นิยมใชในการทบทวนหรือตรวจสอบ
ความเขาใจ 
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     2.3.3 การเรียนรูแบบสรรสรางความรู (Constructivism) เปนวิธีการเรียนรูที่นักเรียน
ตองแสวงหาความรูและสรางความรูความเขาใจข้ึนดวยตนเอง  ความแข็งแกรง  ความเจริญงอกงามในความรู
จะเกิดข้ึน เมื่อนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกบัคนอื่น ๆ หรือไดพบสิง่ใหม ๆ 
แลวนําความรูที่มีอยูมาเช่ือมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหม ๆ แนวคิดของการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู 
คือ การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความรู  ความรูเดิม เปนพื้นฐานสําคัญของการสรางสรรค
ความรูใหม  และคุณภาพของการเรียนรูมีความสัมพันธกบับริบทที่เกิดข้ึน 
     แนวคิดเกี่ยวกับยุทธวิธีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู  ประกอบดวยสาระ 
สําคัญ 5 ประการคือ  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.    2540  :  48-49) 
          2.3.3.1 การสอนของผูสอนคือการอํานวยความสะดวกใหแกนักเรียน สรรค
สราง ความรูความเขาใจใหเกิดข้ึนโดยตัวนักเรียนเอง   
          2.3.3.2 การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความคิดรวบ
ยอด ทฤษฎี และแบบจําลองข้ึนใหมของแตละบุคคล 
                  2.3.3.3 ผูสอนชวยนักเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจใหม ชวยนักเรียน
สรรคสรางความรู ความคิดรวบยอด ที่ยังไมสมบรูณใหสมบรูณข้ึน    
                     2.3.3.4 ผูสอนชวยนักเรียนตรวจสอบความเขาใจโดยพจิารณาวา ความคิด
รวบยอด ที่เกิดข้ึนไดประสานกันเปนระเบียบเปนโครงสรางความรูที่สามารถนําไปใชในบรบิททางสงัคม
ได เพียงใด  
            2.3.3.5 ผูสอนชวยนักเรยีนสรางแผนผงัความคิดโดยใหนักเรียนความรูความคิด
รวบยอดทีส่รางข้ึนมาอภิปรายรวมกัน เปนกลุม แลวจึงทําเปนแผนผังความคิด 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูแบบมีสวนรวม สามารถสรปุไดวา ทฤษฎี
การเรียนรูแบบมสีวนรวม เปนการเรียนรูโดยนักเรียนเปนเจาของการเรียนรูเอง เปนการเรียนรูที่อาศัย
ประสบการณเดิมของนักเรียน ทีก่อใหเกิดความรูใหม ๆ อยางตอเน่ือง  นักเรียนสามารถกําหนด
หลักการที่ไดจากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือหลักการไดอยางถูกตอง สงเสริมการ
ทํางานเปนกลุม มีปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง 
กอใหเกิดเครอืขายการเรียนรูอยางกวางขวาง และที่สําคัญคือผูเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน 
ในงานวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยไดบูรณาการวิธีการสอนแบบกระบวนการกลุม และใชกจิกรรมการเรียนการ
สอนแบบเกม เพื่อใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนเน่ืองจากเปนวิธีที่เหมาะสมกบัระดับของวัยและ
สอดคลองกบัสาระสําคัญของหลักสูตร ทีส่ําคัญคือเปนวิธีการที่สามารถสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการ
เรียนรูรวมกันได 
 3. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูรวมกัน 
  การเรียนรูรวมกัน เปนวิธีการเรียนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมใหนักเรียนรูจักการคิด
วิเคราะห โดยมุงเนนใหนักเรียนสามารถสรางความรูใหมข้ึนไดดวย และมีวิธีการทีเ่นนการจัดสภาพ 
แวดลอมทางการเรียนใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ โดยทีส่มาชิกแตละคนตองม ี
สวนรวมในการเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการแบงปน
ทรัพยากรทางการเรียนรู รวมถึงการใหกําลงัใจแกกันและกนั สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบการเรียนรู
และภาระงานของตนเอง พรอมไปกบัการมีปฏิสมัพันธกับสมาชิกในกลุม 
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 4. เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
  รูปแบบของการเรียนรูรวมกันน้ัน มีเปาหมายในการสนับสนุนการตอบสนองความตองการ 
ของจิตใจ เพื่อกอใหเกิดความรูสกึปลอดภัยและมั่นคง โดยมุงเนนในเรื่องของความตองการใฝ 
สัมฤทธ์ิ ความตองการความปลอดภัย ความตองการการยกยองนับถือ และความตองการพัฒนา 
ตนเอง โดยมุงหมายเพื่อรวมกันแกปญหา โดยมีเทคนิคการจดัรูปแบบของการเรียนรูรวมกันไว 
อยางหลากหลาย ซึ่งนักการศึกษาไดอธิบายไวดังตอน้ี 
   สมพงษ สิงหะพล (2542  :  23) ไดอธิบายวาการเรียนรูรวมกันมีเทคนิควิธีการตาง ๆ 
ซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชไดผลอยูหลายวิธี ไดแก 
    วิธีใหเรียนรูเปนกลุม (Student Team) ไดแก 
        1. แบบทีมสัมฤทธ์ิ (Student Team-Achievement Divisions : STAD) เปน
เทคนิคข้ันตนที่นําไปใชไดสะดวก ใหผูเรียน เรียนเปนทีมๆ ละ 4 คน ชวยกันเรียน แตเวลาสอบไมให
ชวยกันทํา เรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห ก็เปลี่ยนกลุมครั้งหน่ึงไปเรื่อยๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบนํา
คะแนนของแตละคน และของทุกคนในกลุมมาทําเปนคะแนนความกาวหนาของตนเองและของกลุม 
        2. แบบทีมแขงขัน (Team Games Tournament : TGT) วิธีน้ีใหเรียนรูเปน
กลุม ศึกษางาน ทํางาน ทําแบบฝกหัด แบบทดสอบตาง ๆ ตามบทเรียน จากน้ันใหทุกคนในทมีแยกไป
เขากลุมแขงขันตอบปญหา ซึ่งแตละกลุมจะแยกระดับความยากงายตางกัน มีการลดระดับและเลื่อน
ระดับตามผลการทดสอบของตน แลวนําคะแนนมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
        3. แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization : TAI) เนนการ
เรียนรูเปนทีมเลก็ ๆ และใหเรียนเปนรายบุคคลดวย เพื่อใหผูเรียนแตละคนไดพัฒนาตนเอง และนํา
คะแนนของแตละคนมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
        4. แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition : 
CIRC) เรียนรูเปนทีมแตจุดเนนอยูที่ใชเรียนภาษา ไดแก ทักษะการอาน การเขียน และการใชภาษาใน
ระดับประถมศึกษาเปนสวนใหญ ใหผูเรียนจับคูกันในทมีของตนแลวทํางานอาน เขียน ชวยเหลือคูของ 
ตนเอง จากน้ันใหไปจับคูเรียนกบัคนอื่นในทีมอื่นอีก 2-3 ทมี นําคะแนนของแตละคนที่ทําขอสอบ 
ไดมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
 5. การประเมินการเรียนรูเรียนรูรวมกัน  
  การประเมินการเรียนรูรวมกัน มีหลักการดังตอไปน้ี (ทิศนา แขมมณี.    2553  :  270) 
   5.1 การใหนักเรยีนประเมินผลการเรียนรูของตนเอง ซึง่ผูสอนควรสนับสนุน สงเสริมให
นักเรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรูของตนเองจะชวยใหการเรยีนรูมีความหมายและมปีระโยชนตอผูเรียน
ย่ิงข้ึน 
   5.2 การใหนักเรียนรวมประเมินผลการเรียนรูจากการทํางานรวมกัน ซึ่งสามารถ
ประเมินผลได 2 ลักษณะ คือ 
    5.2.1 การประเมินผลสมัฤทธ์ิของกลุม 
    5.2.2 การประเมินผลความสัมพนัธภายในกลุม 
 อาจกลาวไดวา ในการประเมินการเรียนรูรวมกัน ครูผูสอนสามารถกําหนดไดหลายวิธีข้ึนอยู
กับจุดประสงคและเครื่องมือที่ใช โดยในการวิจัยในครั้งน้ี เลอืกใชการประเมินผลความสมัพันธภายใน
กลุม กําหนดเกณฑการประเมินเปนรายขอ และทําการประเมินนักเรียนหลังเรียน   
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ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 
 1. ความหมายของทักษะการแกปญหา 
  มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของทักษะการแกปญหา ไวดังน้ี 
   Gange (1977  :  unpaged) ไดใหความหมายทักษะการแกปญหาไววา เปนรูปแบบ
ของการเรียนรูอยางหน่ึงที่อาศัยความคิดรวบยอดเปนพื้นฐานการเรียน เปนการกระทําที่มจีุดมุงหมาย 
เปนการนําเอากระบวนการหรือวิธีการที่เหมาะสมไปสูจุดมุงหมายที่ตองการน้ันโดยอาศัยการมองเห็นใน
ปญหาอยางถองแทเสียกอนจึงทําการแกปญหา 
   Rober (1985  :  unpaged) กลาววา ทักษะการแกปญหาเปนกระบวนการที่อาศัย
เชาวนปญญา เพื่อนําไปสูบทสรปุของปญหาน้ันๆ 
   สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550  :  2) ไดใหความหมายของทักษะการ
แกปญหาเอาไววา หมายถึง การใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองทีเ่กิดจากการสงัเกต การเกบ็ขอมลู 
วิเคราะหขอมูล ตีความ และการสรุปความเพือ่นําไปสูการแกปญหาอยางมีเหตุผล 
   สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2552  :  16) กลาววา ทักษะกระบวนการ
แกปญหาเปนการจัดการเรียนรูทีฝ่กใหผูเรียนแกปญหาโดยผานกระบวนการคิดและการปฏิบัติจรงิอยาง
เปนระบบ จากสถานการณหรือปญหาที่นาสนใจและทาทาย 
  โดยสรุป ทักษะการแกปญหาเปนการใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองโดยผาน
กระบวนการคิด การวิเคราะห ตีความ และสรุปเพื่อนําไปปฏิบัติจรงิในการแกปญหาที่เกิดข้ึนอยางเปน
ระบบ 
 2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู 
  สําหรับข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน มรีายละเอียดดังน้ี (สํานัก
เลขาธิการสภาการศึกษา.    2550  :  7)  
   2.1 กําหนดปญหา เปนข้ันทีผู่สอนจัดสถานการณตางๆ กระตุนใหนักเรียนเกิดความ
สนใจ และมองเห็นปญหา สามารถกําหนดสิ่งทีเ่ปนปญหาทีนั่กเรียนอยากรูอยากเรียนไดและเกิดความ
สนใจทีจ่ะคนหาคําตอบ 
   2.2 ทําความเขาใจกับปญหา นักเรียนจะตองทําความเขาใจปญหาที่ตองการเรียนรู      
ซึ่งนักเรียนจะตองสามารถอธิบายสิง่ตางๆ ที่เกี่ยวของกับปญหาได 
   2.3 ดําเนินการศึกษาคนควา นักเรียนกําหนดสิ่งที่ตองเรียน ดําเนินการคนควาดวย
ตนเองดวยวิธีที่หลากหลาย 
   2.4 สังเคราะหความรู เปนข้ันทีผู่เรียนนําความรูที่ไดคนความาแลกเปลี่ยนเรียนรู
รวมกัน อภิปรายผลและสังเคราะหความรูที่ไดมาวามีความเหมาะสมหรือไมเพียงใด 
   2.5 สรุปและประเมินคาของคําตอบ นักเรียนแตละกลุมสรปุผลงานของกลุมตนเอง 
และประเมินผลงานวาขอมลูที่ศึกษาคนความีความเหมาะสมหรอืไมเพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุมของตนเองอยางอสิระ ทุกกลุมชวยกันสรปุองคความรูในภาพรวมของปญหาอกีครั้ง 
   2.6 นําเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนําขอมลูที่ไดมาจดัระบบองคความรูและ
นําเสนอเปนผลงานในรปูแบบที่หลากหลาย ผูเรียนทุกกลุมรวมทั้งผูที่เกี่ยวของกับปญหารวมกัน
ประเมินผลงาน 
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3. แนวทางการพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา 
 การพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา (อุทัยวรรณ ธะนะคํามา.    2554  :  23-24) 

กลาวไวดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจปญหาหรอืวิเคราะหปญหา ตองอาศัยทักษะทีส่ําคัญ และจําเปน

อีกหลายประการ เชน ทักษะในการอานโจทยปญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา ซึ่งผูเรียนควร
แยกแยะไดวาโจทยตองการใหหาอะไร หรือพิสจูนขอความใด 

  ข้ันที่ 2 วางแผนการแกปญหา เปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุด ตองอาศัยทักษะในการนํา
ความรู หลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรูมาแลวเลอืกใชในยุทธวิธีที่เหมาะสม เชนเลือกใชการเขียนรปูหรือ
แผนภาพตารางการสงัเกตรูปแบบหรอืความสัมพันธ เปนตน ในบางปญหาอาจใชทักษะในการประมาณ
คา คาดการณหรือคาดเดาคําตอบมาประกอบดวย ผูสอนตองหาวิธีฝกวิเคราะหแนวคิดน้ีใหมาก 

  ข้ันที่ 3 ดําเนินการแกปญหา ตองอาศัยทกัษะในการคิดการดําเนินการ ทักษะในการ
อธิบายและแสดงเหตุผล 

  ข้ันที่ 4 ตรวจสอบหรือมองยอนกลับ ตองอาศัยทกัษะในการประมาณคําตอบ ในการ
พิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบที่สอดคลองกับสถานการณหรือปญหา 

 สําหรับข้ันตอนการพฒันาทักษะการแกปญหา โอโดโนฮิวและเครสเนอร (O’Donohue ; 
Krasner) ไดแบงข้ันตอนการพัฒนาทกัษะการแกปญหาออกเปนข้ันตอน ดังน้ี 

  ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจในปญหา (Problem Orientation) เปนการรบัรูวามปีญหา
เกิดข้ึน และในการแกปญหาน้ันจะไมเปนการเสียเวลา หรือคุมคากับเวลาที่เสียไป 

  ข้ันที่ 2 การนิยามปญหา (Problem Definition) เปนการรวบรวมขอมลูตาง ๆ 
เกี่ยวกับปญหาที่เกิดข้ึน และทําความเขาใจในปญหาน้ันๆวาเปนอยางไร ตลอดจนการกําหนดเปาหมาย
ในการแกปญหาทีเ่ปนปญหาจริง 

  ข้ันที่ 3 การนําไปสูทางเลอืกตางๆ ในการแกปญหา (Generation of Alternative  
Solutions) ข้ันน้ีเปนระดับวิธีการแกปญหาตาง ๆ ใหมากทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปได อาจเปนการมองหา
คําแนะนําเกี่ยวกับความคิดเห็นจากบุคคลตางๆ 

  ข้ันที่ 4 การตัดสินใจ (Decision Making) เปนการเปรียบเทยีบและตัดสินใจเลือก
วิธีการแกปญหาที่ดีทีสุ่ดเพือ่นําไปสูการแกปญหาไดสําเร็จ 

  ข้ันที่ 5 การปฏิบัติและการตรวจสอบวิธีการแกปญหา (Solution Implementation 
And Verification) เปนข้ันตอนการนําวิธีการแกปญหาที่ตัดสินใจเลือกแลวไปใช และพิจารณาถึงระดับ
ของประสทิธิผลของวิธีการแกปญหาน้ันๆ 

 สรปุข้ันตอนการพัฒนาทกัษะกระบวนการแกปญหา เราตองตระหนักกอนวาเมือ่มีปญหา
เกิดข้ึน เราตองทําความเขาใจกบัปญหาจากน้ันรวบรวมขอมลูเกี่ยวกบัปญหาและทําความเขาใจกับ
ปญหาวาเปนอยางไร แลวคอยพิจารณาทางเลือกในการแกปญหา ตัดสินวาวิธีการใดจะแกปญหาไดดี
ที่สุด แลวคอยเลือกใชวิธีน้ัน ๆ ในการแกปญหา 
 4. แนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา 
  แนวทางการประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา มีดังน้ี (สภุามาส เทียนทอง.    2553  :  
45-46) 
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   4.1 ใหเสนอรายงานดําเนินการแกปญหา ทั้งงานเด่ียวและงานกลุม 
   4.2 ตรวจบันทึกการเขียนผลการเรียนรูของตนเอง ของนักเรียนแตละคน 
   4.3 ใชแบบประเมินโดยใหเพื่อนประเมินกันและกัน ซึ่งตองกําหนดเกณฑใหชัดเจน 
   4.4 ใชแบบสังเกตประเมินผลระหวางเรียนรู 
   4.5 ทดสอบดวยการใหวิเคราะหปญหา คิดหาแนวทางการแกปญหาและดําเนินการ
แกปญหา เปนรายบุคคล โดยกําหนดปญหาใหปฏิบัติตามข้ันตอน 
   4.6 สัมภาษณเปนรายบุคคล 
   4.7 ใชขอสอบ 
  จะเห็นไดวา จากแนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา เปนการจัดการเรียนรู
ที่เนนการใชสื่อหรือปญหาเปนตัวนําเพื่อใหนักเรียนไดแสวงหาความรู โดยใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรเพือ่คนหาคําตอบโดยการปฏิบัติตามข้ันตอนการแกปญหา เพือ่สงเสริมใหนักเรียนเกิด
ทักษะและสามารถนําไปปฏิบัติในชีวิตประจําวันได  
 
การวิจัยและพัฒนา 
 
 1. ความหมายของการวิจัยและพฒันา 
  มีนักการศึกษา ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา ดังน้ี 
   กฤษิยากร เตชะปยะพร (2552  :  1) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา (The 
Research and Development) หมายถึง ลักษณะหน่ึงของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research)   
ที่ใชกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ มุงพัฒนาทางเลือกหรือวิธีการใหม ๆ เพื่อใชในการยกระดับ
คุณภาพงานหรือคุณภาพชีวิต 
   ชุมพล เสมาขันธ (2552  :  97) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การ
สรางผลิตภัณฑข้ึนมา โดยอาศัยกระบวนการวิจัย และดําเนินการประเมินผลผลิตภัณฑทีส่รางข้ึนกอน 
ทําการเผยแพรตอไป 
   ญาณภัทร สีหะมงคล (2552  :  1) ใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนาเปน
กระบวนการศึกษาคนควา   คิดคน  อยางเปนระบบและนาเช่ือถือ  โดยมีเปาหมายในการพัฒนาผลผลิต 
เทคโนโลยี สิ่งประดิษฐ  สื่อ อุปกรณ  เทคนิควิธีหรือรูปแบบการทํางาน  หรือระบบบริหารจัดการ ใหมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลย่ิงข้ึนอยางชัดเจน 
  โดยสรปุ การวิจัยและพฒันาหมายถึง กระบวนการคนควา คิดคน อยางเปนระบบ เพื่อให
ไดผลิตภัณฑใหมข้ึนมา ทัง้สิง่ประดิษฐ สื่อ อปุกรณ เทคนิควิธีหรือรปูแบบการทํางาน เพือ่ยกระดับ
คุณภาพงานหรือชีวิตใหดีข้ึน 
 2. ผลลพัธของการวิจัยและพัฒนา 
  ผลลัพธของการวิจัยและพัฒนา มีดังตอไปน้ี (กฤษิยากร เตชะปยะพร.    2552  :  1) 
   2.1 นวัตกรรมประเภทวัตถุที่เปนช้ินอัน ซึ่งอาจเปนประเภท วัสดุ อุปกรณ ช้ินงาน เชน 
รถยนต คอมพิวเตอร ชุดการสอน สื่อการสอน ชุดกิจกรรม เสริมความรู คูมือประกอบการทํางาน เปนตน 
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   2.2 นวัตกรรมประเภททีเ่ปนรูปแบบ วิธีการ กระบวนการ ระบบปฏิบัติการ เชน 
รูปแบบการสอน วิธีการสอน รูปแบบการบรหิารจัดการ ระบบการทํางาน Quality Control (Q.C.) 
Total Quality Management (TQM) The Balanced Scorecard (BSC) ระบบ ISO เปนตน 
  ผลงานทางวิชาการประเภทงานวิจัยและพฒันา คุณคาของงานจะอยูที่ สิง่ประดิษฐ 
ผลงานเปนช้ินเปนอันที่สรางข้ึน หรือ วิธีการ รูปแบบการทํางาน รูปแบบการจัดการ ที่พัฒนาข้ึน 
ผลงานวิจัยและพัฒนาทีม่ีคุณคามาก คือ กรณีที่สามารถสรางสิ่งประดิษฐหรือวิธีการที่ ดูดี มีคุณคา       
ใชงานไดอยางดี มีประสิทธิภาพ 
  สรปุไดวา ผลลพัธที่ไดจากการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงได 2 ประเภท คือ นวัตกรรมที่
เปนช้ินงาน และนวัตกรรมที่เปนรปูแบบหรือวิธีการ  
 3. กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
  กระบวนการวิจัยและพฒันา อาจเริ่มดวยระบบของการวิเคราะหสภาพปญหาใหชัดเจน 
แลวเขาสูระยะของการพฒันาทางเลือก หรือวิธีการใหม ๆ ซึง่ระยะของการพัฒนาทางเลือกจะมีข้ันตอน
คลายคลึงกบัการวิจัยโดยทั่วไป แตเปนการพัฒนาตนแบบนวัตกรรมใหไดมาตรฐานกอนทีจ่ะทําการ
ทดลองใชในสภาพจรงิ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม โดยหลัก ๆ มีกระบวนการดังตอไปน้ี  
(กฤษิยากร เตชะปยะพร.    2552  :  2) 
   ข้ันที่ 1 พัฒนาตนแบบ (อาจเปนการพฒันาสื่อ อปุกรณ หรอืรูปแบบการบริหาร
จัดการ) มีข้ันตอน ไดแก ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับนวัตกรรม (Review literature) และสราง
ตนฉบับนวัตกรรม (D1 = Development ครั้งที่ 1) 
   ข้ันที่ 2 ทดลองใชนวัตกรรม มีข้ันตอน ไดแก การหาประสิทธิภาพของตนแบบ การ
ตรวจสอบประสิทธิภาพในกลุมตัวอยางขนาดเล็ก (R1 =Research ครั้งที่ 1) และปรบัปรุงตนฉบับ  
   ข้ันที่ 3 สรปุผลการทดลอง เขียนรายงาน มีข้ันตอน ไดแก ทดลองใชในกลุมตัวอยางที่
มีขนาดใหญข้ึน และดําเนินการจนไดตนแบบนวัตกรรมที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  วันเพ็ญ ผลอุดม (2543  :  80-92) ไดทําการวิจัยเรื่องการพฒันากิจกรรมการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ตามคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต และการสอน
แบบรวมมือกันเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันากจิกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร เรื่องทศนิยม
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบรวมมอืกันเรียนรู และเพือ่พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 โรงเรียนบาน
นายม อําเภอพิบลูรักษ จงัหวัดอุดรธานี มีเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 3 ประเภทคือ 1) แผนการสอน
คณิตศาสตร เรื่องทศนิยม ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบรวมมือกันเรียนรู 24 
แผนการเรียน 2) เครื่องมอืที่ใชสะทอนผล ไดแก แบบบันทกึการสังเกต แบบบันทึกการสะทอนผลการ
ใชแผนการสอน แบบสัมภาษณนักเรียน แบบบันทึกการสงัเกตพฤติกรรมการเรียน ผลงานนักเรียน แบบ
ฝกทักษะประจําบทเรียน แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรมการมทีักษะทางสงัคม และ 3) เครื่องมอืที่
ใชประเมินประสทิธิภาพของรปูแบบ ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร รูปแบบ
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การวิจัยในครัง้น้ีใชเทคนิคการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยแบงวงจรการปฏิบัติเปน 5 วงจร ผลการวิจัยพบวา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบ
รวมมือกันเรียนรู ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันนํา เปนการแจงจุดประสงคการเรียน ทบทวน
ความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การทําความเขาใจและหาแนวทางแกปญหา การไตรตรองระดับ
กลุม การไตรตรองระดับช้ัน 3) ข้ันสรปุ เปนการสรุปมโนมติ ที่ไดเรียนรูในแตละช่ัวโมง 4) ข้ันพัฒนา
ทักษะ และการนําไปใช ผลการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนพบวา นักเรียนมผีลการเรียนสูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว รอยละ 70 คือ คิดเปนรอยละ 80.88 และมีนักเรยีนผานเกณฑดังกลาวคิดเปนรอยละ 84 ซึ่ง
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 80 และนักเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค มีการชวยเหลือซึง่กันและ
กันรวมถึงมทีัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 
  อภิญญา โลประดิษฐ (2547  :  60-65) ไดทําการวิจัยในเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมเรือ่งการคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธ์ิทอง จังหวัด
นนทบุรี โดยมีวัตถุประสงค เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการเรียนรูโดยมีเกมประกอบ 
เรื่องการคูณทีม่ีหน่ึงหลักกบัจํานวนที่ไมเกินสี่หลัก ตามเกณฑ 80/80 เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน และเพื่อศึกษาความชอบของนักเรียน ประชากรที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ี เปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธ์ิทอง จังหวัดนนทบุรี จํานวน 2 หองเรียน มปีระชากร
ทั้งสิ้น 60 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี ไดมาดวยวิธีการสุมแบบงาย จากนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 ประชากรทั้งหมด 2 หองเรียน 60 คน โดยทําการจับสลากมา 1 หองเรียน จํานวน 
30 คน ซึ่งจัดแบบคละผสมระหวางเด็กเกง ปานกลาง ออน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ เกมเรือ่งการ
คูณ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนจํานวน 8 เกม แผนการจัดการเรียนรู จาํนวน 5 แผนการสอน ๆ ละ 60 นาที 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการคูณทีม่ีจํานวนหน่ึงหลักกบัจํานวนไมเกิน 4 หลัก เปน
ขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ซึ่งมีดัชนีความงาย 0.42-0.72 คาอํานาจจําแนก 
0.22-0.50 และคาดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.66 และแบบสอบถามความชอบ
ของนักเรียน การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยกึง่ทดลอง แบบกลุมเดียวทดสอบกอน-หลังเรียน ผลการวิจัย
พบวา กิจกรรมการเรียนรู เรื่องการคูณจํานวนที่มหีน่ึงหลักกับจํานวนที่ไมเกินสี่หลัก โดยมเีกมประกอบ 
มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดยมีประสิทธิภาพ 81.74/81.35 ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเรียน จํานวน 30 คน ปรากฏวา หลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และกลุมตัวอยางสวนใหญมีความชอบอยูในระดับดีมาก นักเรียนคิดวาการเรียนโดยมเีกมประกอบ
ทําใหเกิดความสนุกสนาน และเปนความแปลกใหม และรอยละ 93 อยากเรียนโดยมีเกมประกอบอีก 
  นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ (2547  :  118-134)  ไดทําการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบแกปญหา สําหรบัผูเรียนชวงช้ัน
ที่ 2 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ประเมินความเหมาะสมในการนํารูปแบบไปใช
จริงโดยผูเช่ียวชาญ และนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน ผลการวิจัยไดรูปแบบการเรียนการสอนแบงเปน 
3 สวนคือ 1) เตรียมเน้ือหาและสถานการณปญหา ทาทายใหผูเรียนหาคําตอบ บรรยากาศและ
สภาพแวดลอมตองเอื้อตอการทํากิจกรรมกลุมและมีความเปนประชาธิปไตย สงเสริมใหกลาแสดงความ
คิดเห็นรวมกัน 2) กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 3 ข้ันตอน คือข้ันระดมความคิด-ตรวจสอบ
ประสบการณ-สรุปความรูเดิมของผูเรียน โดยการใชกิจกรรมกลุม การอภิปรายลําดับเหตุการณเพื่อให
ผูเรียนใชความรูหาสาเหตุของปญหา ข้ันเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา คือใหผูเรียนแสวงหาคําตอบโดยใช
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กระบวนการณแกปญหาเปนเครื่องมือจนไดแนวทางใหม ๆ จากการบูรณาการความรูเขาดวยกัน ข้ันนําไป
ประยุกตใช เปนข้ันตอนของการนําเสนอผลงานหรือแนวทางของแตละกลุมยอยและในช้ันเรียนรวมกัน
ประเมินแนวทางแกปญหาในบริบทที่ใกลเคียงกันแตมีความซบัซอนมากข้ึน 3) การวัดและการประเมินผล 
แบงออกเปน การวัดผูเรียนวาบรรลุตามวัตถุประสงคของหนวยการเรียนวาสามารถสรางความรูดวยตนเอง
ไดหรือไม วัดจากการสังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียน การประเมนิผลงานแฟมสวนตัว แบบประเมิน
ความสามารถและการแสดงออกของผูเรียน รวมทั้งการวัดทักษะความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน 
และใหผูเรียนประเมินตนเองดวย โดยการประเมินทั้งหมดอยูภายใตการประเมินตามสภาพจริง 
  พรพรรณ พึ่งประยูรพงศ (2547  :  106-115) ไดทําการวิจัยเรื่องการพฒันารูปแบบการเรียน
การสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบ สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 
2 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
ดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบ สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบ มีองคประกอบหลัก 3 สวนคือ  
1) องคประกอบดานการวิเคราะหความตองการพื้นฐาน คือจุดมุงหมายในการเรียน บุคลากร เน้ือหา 
สภาพแวดลอม และการวัดประเมินผล 2) องคประกอบดานการออกแบบ การพัฒนา และการนําไปใช ซึ่ง
แบงข้ันตอนการปฏิบัติได 7 ข้ันตอนดังน้ี 1.ข้ันเตรียมความพรอมของผูเรียน 2.ข้ันกระตุนความคิดเพื่อระบุ
คําถามหรือปญหา 3.ข้ันกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล 4.ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควา
รวบรวมขอมูลและพสิูจนตามแนวทางที่กําหนด 5.ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมิน 6.ข้ัน
สรุปคําตอบของปญหาเพื่อพฒันาความรูใหม 7.ข้ันนําความรูใหมไปใช 3) องคประกอบดานการประเมินผล
ตามรูปแบบ ประกอบดวย 1.การสังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 2.การวัดประเมิน
ความสามารถ 3.แบบทดสอบอัตนัยและปรนัย 4.แฟมผลงาน 5.การนําเสนอ 
  ปาลิตา บัวสีดํา (2551  : 127-133) ทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนบนเครือขายแบบ Big 
Six Skills เรื่องขอมลูสารสนเทศและคอมพิวเตอรเบือ้งตน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะ
การแกปญหา โดยใชสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยมีความมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนบนเครือขายแบบ Big Six Skills เรื่องขอมลูสารสนเทศและคอมพิวเตอรเบื้องตน ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผล เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ศึกษา
และเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนของนักเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอการ
เรียน โดยผูวิจัยต้ังสมมติฐานคือ นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนเครือขายแบบ Big Six Skills มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาเพิ่มข้ึน และนักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนไม
แตกตางจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2 สัปดาห กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5/7 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี ที่เรียนในภาคเรียนที ่2/2550 ไดมาจากการสุมแบบ
กลุม โดยการจบัสลากจากหองเรียนทัง้หมด 10 หองเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ี
ประกอบดวย 1) บทเรียนเครือขาย 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีคาความยากต้ังแต 
0.41-0.80 คาอํานาจจําแนกรายขอต้ังแต 0.21-0.80 คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบทั้งฉบบัเทากับ 0.89 
3) แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาโดยใชสารสนเทศ มีคาความยากต้ังแต 0.53 ถึง 0.76 คาอํานาจ
จําแนก รายขอต้ังแต 0.20 ถึง 0.75 และคาความเช่ือมั่นทัง้ฉบับเทากับ 0.88 และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ มีคาอํานาจจําแนกรายขอ ต้ังแต 0.63 ถึง 0.83 และคาความเช่ือมั่นทั้งฉบบัเทากับ 0.88 
สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใชการทดสอบสมมติฐานดวย t-test 
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(Dependent Sample) ผลการวิจัยสรุปวา บทเรียนบนเครอืขายแบบ Big Six Skills มีประสทิธิภาพ
เทากับ 81.50/80.23 มีคาดัชนีประสิทธิผล 0.6335 แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความกาวหนาทางการ
เรียนรอยละ 63.35 นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนและทักษะการแกปญหาดวยสารสนเทศ
เพิ่มข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 นักเรียนมีความคงทนหลังเรียนไดรอยละ 
87.66 และนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก   
  ภาวินี กลิ่นโลกัย (2553  :  66-68) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใช
เกม เพือ่พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 
1 โรงเรียนบานเกาะ สํานักงานเขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันากิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกม กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไมนอยกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
และมีนักเรียนผานเกณฑ ไมนอยกวารอยละ 70 กลุมเปาหมายเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
จํานวน 32 คน ตัวแปรที่ใชในการวิจัยไดแก 1) การจัดกจิกรรมการเรียนรูโดยใชเกม 2) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง สระในภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 รูปแบบการวิจัยครั้งผูวิจัยใชการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ จํานวน 3 วงจร วงจรละ 4 แผนการเรียน รวมเปน 12 แผนการเรียนรู เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัยไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม เปนเครื่องมือทดลองและปฏิบัติ สวนเครื่องมือที่ใชสะทอน
ผลปฏิบัติ คือแบบบันทึกเพื่อสะทอนผลการปฏิบัติ แบบบันทึกผลหลังสอน แบบสงัเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู แบบสัมภาษณนักเรียน แบบทดสอบยอยทายวงจร และเครื่องมือที่ใชในการประเมิน
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู คือ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสระในภาษาไทย 
ดําเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเปนเชิงพรรณนาและปริมาณ ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ 1) เขาสูบทเรียน เปนการสรางความสนใจโดย
การใชเพลง การตอบคําถามเพือ่ใหผูเรียนมีความพรอม 2) ข้ันสอน เปนการนําเสนอเน้ือหาใหม โดยการ
ใชสื่อการสอนทีเ่หมาะสมกับเน้ือหา เพื่อใหผูเรียนรูหลักการเขียนสระ ดวยการใชเกมใหนักเรียนฝก
ปฏิบัติ และ 3) ข้ันสรปุ นักเรียนนําความรูไปใชในทักษะการประสมสระกับพยัญชนะ การอานและการ
เขียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนพบวา นักเรียนรอยละ 87.50 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผาน
เกณฑที่กําหนด 
  วรนารถ พรหมสาขา ณ สกลนคร (2553  :  115-120) ทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหา ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 ระหวางเกม
การศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตกบัเกมการศึกษาแบบปกติ ผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพือ่พัฒนา
กิจกรรมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตและเกมการศึกษาแบบปกติใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 เพื่อหาคาดัชนีประสิทธิผลของเกมการศึกษา เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ดานการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 ระหวางกอนเรียนและหลัง
เรียน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาของนักเรียนช้ัน
อนุบาลปที่ 1 ระหวางจัดกจิกรรมเกมการศึกษา โดยมสีมมติฐานของการวิจัยคือ เด็กที่ไดรบัการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตและเกมการศึกษาแบบปกติ มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผลมากข้ึน และเด็กที่ไดรบัการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจต
มีความคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาสูงกวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมการศึกษา กลุมตัวอยางที่ใช
ในการวิจัยครัง้น้ี คือนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 จํานวน 80 คน 2 หองเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



45 

2552 โรงเรียนอนุบาลสกลนคร โดยการสุมตัวอยางแบบกลุมโดยกําหนดให 1 หองเรียน จํานวน 40 คน 
เปนกลุมทดลองที่เรียนดวยกิจกรรมเกมตามข้ันการเรียนรูของเพียเจต นักเรียนอกี 1 หอง จํานวน 40 
คน เปนกลุมเปรียบเทียบทีเ่รียนแบบปกติ เครื่องมือที่ใชคือแผนการจัดการเรียนรู อยางละ 30 แผน 
แบบทดสอบวัดความสามารถเชิงเหตุผลเปนรปูภาพ จํานวน 20 ขอ มีความเช่ือมั่น .93 แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดแกปญหาเปนรปูภาพจํานวน 20 ขอ มีความเช่ือมั่น .90 สถิติที่ใช ไดแกรอยละ 
คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบ Dependence และ Independence Samples 
ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนตามข้ันการรูคิด และแบบ
ปกติ มีคาเทากบั 90.76/87.75 และ 87.15/84.38 ตามลําดับ   
  วัชรี ทวีเช้ือ (2553  :  170-175) ไดทําการวิจัยในหัวขอผลของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู
บนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห เรื่อง ตัวกลางของแสง สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน
เครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตทีส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห เรื่อง ตัวกลางของแสง สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ประเมินประสิทธิภาพของสิง่แวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และประเมินความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทพมิตรศึกษา สุราษฎรธานี จํานวน 40 คน โดยใชรูปแบบ
การวิจัยเชิงพัฒนา แบบ Type II  3 ระยะคือ 1) การพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 2) ตรวจสอบ
ความตรงของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู และ 3) การใชสิง่แวดลอมทางการเรียนรู ทําการวิเคราะห
ขอมูลทัง้เชิงปรมิาณ และคุณภาพ ผลการวิจัยพบวา สิง่แวดลอมทางการเรียนรูทีพ่ัฒนาข้ึนพบวามี
คุณภาพโดยการประเมินจากผูเช่ียวชาญ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดมากกวารอยละ 80 และ
ความคิดเห็นของผูเรียนสวนใหญเห็นดวยกับสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายที่พฒันาข้ึน 
  สุพัฒน สีระพัดสะ (2553  :  148-155) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ สําหรับนักศึกษา
พยาบาลศาสตรบัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สุราษฎรธานี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมการคิดอยางมี
วิจารณญาณ เพื่อประเมินประสิทธิภาพสิง่แวดลอมทางการเรียนรู ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเรียน และศึกษาความคิดเห็นของผูเรียน ใชกลุมตัวอยางในการวิจัยคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตร
บัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สุราษฎรธานี จํานวน 40 คน โดยผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยเชิง
พัฒนา แบบ Type II ข้ันตอนการวิจัย 3 ระยะ คือ 1) ข้ันพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 2) 
ตรวจสอบความตรงของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู และ 3) การใชสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู โดยทําการ
เก็บขอมูล รวบรวมและวิเคราะหขอมลูทัง้ในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยใชสถิติคารอยละ คาเฉลี่ย คา
เบี่ยงมาตรฐาน สหสัมพันธ และการวิเคราะหแบบโปรโตคอล ผลการวิจัยพบวา สิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรูมีองคประกอบดังน้ี 1) สถานการณปญหา 2) แหลงเรยีนรู 3) ฐานความชวยเหลือ 4) ลิงคที่
เกี่ยวของ 5) รวมกันแกปญหา 6) ปรึกษาผูเช่ียวชาญ 7) ฝกคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 8) สืบคนขอมลู 
ผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน และผานเกณฑรอยละ 80 ที่ระดับนัยสําคัญ .05 และ
ความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย ผูเรียนเห็นวามีความเหมาะสม
และสนองตอการเรียนรูที่สงเสรมิการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



46 

  อุทัยวรรณ ธะนะคํามา (2554  :  59-130) ไดทําการวิจัยเรือ่งการพัฒนากจิกรรมการ
เรียนรูที่เนนทักษะการแกปญหาคณิตศาสตร โดยใชรูปแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรู เทคนิค 
STAD เรือ่ง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรูที่เนนทกัษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชรปูแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูเทคนิค STAD และเพื่อ
พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่อง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
โดยใหผูเรียนไมนอยกวารอยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรอยละ 70 ข้ึนไป 
กลุมเปาหมายในการวิจัยในครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนหนองตูมหนองงูเหลอืม 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแกนเขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 16 
คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีประกอบดวย เครื่องมือที่ใชในการทดลองปฏิบัติการไดแก แผนการ
จัดการเรียนรูทีเ่นนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร จํานวน 14 แผน เครื่องมอืที่ใชในการสะทอน
ผลการปฏิบัติ และเครื่องมือที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพของรปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูคือ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรือ่ง เศษสวน แบงเปน 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 เปนแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 30 คะแนน และตอนที่ 2 เปนแบบทดสอบอัตนัยจํานวน 5 
ขอ 20 คะแนน ไดผลการวิจัยดังน้ี กิจกรรมการเรียนรู เรื่อง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 มีข้ันตอน
การจัดกจิกรรมดังน้ี 1) การนําเสนอบทเรียนตอทั้งช้ัน มี 3 ข้ันคือ ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน และข้ัน
สรปุ 2) การศึกษากลุมยอย 3) การทดสอบทายวงจร 4) การคิดคะแนนความกาวหนา 5) ทีมที่ไดรับการ
ยกยอง และนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 77 และมจีํานวนนักเรียนรอยละ 
81.25 ของจํานวนนักเรียนทัง้หมด ไดคะแนนต้ังแตรอยละ 70 ข้ึนไป  
  จากการศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวของในประเทศสรุปไดวา รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต แบงเปน 3 ข้ันตอนหลักๆ คือ 1) ข้ันเตรียมการสอนและนําเสนอ
สถานการณปญหา 2) ข้ันกระบวนการเรียนการสอน และ 3) ข้ันสรุปและประเมินผล และผลจากการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมปรากฏวา นักเรียนสวนใหญมผีลการเรียนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมอยูในระดับดีมาก และเกมทําใหเกิดความ
สนุกสนานและมีความแปลกใหม     
 2. งานวิจัยตางประเทศ 
  Faulkne (สุภามาส  เทียนทอง.    2553  :  52-53  ;  อางอิงมาจาก  Faulkne.    1999  :  
unpaged) ไดทําการศึกษาผลการเรียนของผูเรียนแบบใชปญหาเปนหลักตอลกัษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอมและความพึงพอใจตอการเรียนการสอนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนประกอบไปดวย การนําเสนอสถานการณปญหา 
ระบุปญหา วิเคราะหปญหา กําหนดประเด็นการเรียน อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู รวบรวมความรู 
วิเคราะหและใชความรูแกปญหา สรุปความรู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบใชปญหา
เปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยลักษณะการเรียนรูดวยตนเองหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติและมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวานักเรียนทีเ่รียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติ นักเรียนทีเ่รียนดวย
วิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอมหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน แตคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีแบบใชปญหาเปน
หลักไมแตกตางจากนักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติ และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบใช
ปญหาเปนหลกัอยูในระดับมาก 
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  Forsberg (สุภามาส  เทียนทอง.    2553  :  52-53  ;  อางอิงมาจาก  Forsberg.    1996  :  
unpaged) ทําการศึกษาเรื่อง การเปนครูตามแนวคิดคอนสตรัคติ-วิสต โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงการสอนแบบเดิมในการจัดการศึกษาปฐมวัย โดยเปนความรูที่ไดจากความเช่ือตามแนวคอน
สตรัคติวิสตดังน้ี 1) เปลี่ยนจากการสอนของครูเปนการสอนของเด็กโดยตรงเพื่อสนับสนุนความเปนตัวของ
ตัวเองของเด็ก 2) เปลี่ยนการคาดการณโดยช้ีใหเห็นความจริง 3) บูรณาการหลักสูตรในการสอนระหวาง
ความสัมพันธในการสอนแบบโครงการ 4) ประเมินผลจากบรบิทของการมีปฏิสัมพันธระหวางครู เด็ก 
ผูปกครองและบุคคลอื่น มีการอภิปรายถึงหัวขอตางๆ เพราะเปนธรรมชาติของหองเรียนคอนสตรัคติวิสต  
  Herselman (2000  :  unpaged) ไดทําการศึกษาการประยุกตใชเกมคอมพิวเตอรทาง
การศึกษาในการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง ผลปรากฏวา 

  1. เกมใหหลักพื้นฐานสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิตเพราะวาผูเรียนจะไดรับการสอน 
โดยเสริมจากความรูทีม่ีอยูเดิมไปเรื่อย ๆ 

  2. เกมชวยใหผูเรียนมีโอกาสเลือกสิ่ง (ระดับของความยาก) ทีเ่หมาะกับความสามารถใน
การเรียนรูของแตละคน 

  3. ผูเรียนจะถูกกําหนดใหอยูในสถานการณจําลองที่จะตองทําการพัฒนาและใชความคิด
สรางสรรคเพือ่แกปญหาในสถานการณตาง ๆ เชนเดียวกับในชีวิตจริง 

  4. ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจเมื่อเลนเกมเพราะวาพวกเขามีความรูสึกทาทายผาน
ประสบการณในการเรียนรู มีความอยากรูอยากเหน็ที่จะเรียนรู รูสึกปลอดภัย ผานความรูสึกต่ืนเตนได
แขงขันกับคนอื่น ๆ และเกิดการจดจําเมื่อตองใชความพยายามที่จะเอาชนะ 
  Smalt (2000  :  2255-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับศึกษารูปแบบการบูรณาการเกมไวใน
หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับหลักการบัญชีในระดับอุดมศึกษา : การสํารวจผลสัมฤทธ์ิดาน
การปฏิบัติงานและทัศนะคติของนักเรียน ในงานวิจัยเรื่องน้ี ผูวิจัยไดกําหนดกลุมทดลองม ี2 กลุม กลุมแรก
ใหใชกิจกรรมการเรียนวิชาบัญชีแบบปกติ กลุม 2 ไดกําหนดใหใชกิจกรรมเกมสถานการณจําลองเกี่ยวกับ
วิชาบัญชี ผลจากการวิจัยพบวา ระดับผลสัมฤทธ์ิดานการปฏิบัติงานของนักศึกษา อยางเชนผลคะแนนจาก
แบบทดสอบรวมทัง้ยังพบวา นักศึกษาในกลุมทดลองมีผลการปฏิบัติงานที่ดีกวานักศึกษาในกลุมควบคุม 
เชนอยางไรก็ตาม ถึงแมผลการวิเคราะหขอมูลจะไมไดใหการสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยในสวนของการ
พัฒนาดานทัศนคติของนักศึกษา เกี่ยวกับหลักสูตรวิชาบัญชีโดยตรงก็ตามแตก็พบวารอยละ 89.9 ของกลุม
ตัวอยางนักศึกษาที่เขารวมในกลุมทดลอง กลาววา การใชกิจกรรมเกมแบบสถานการณจําลอง ชวยสงผล
กระทบในดานบวกตอทัศนคติของพวกเขาที่มีตอหลักวิชาดานการบัญชีในการจัดการศึกษาแบบปกติได
แนนอน 
  Staples (2004  :  3987-A) ไดทําการศึกษาความสัมพันธการทํางานรวมกันของนักเรียนใน
รายวิชาคณิตศาสตรวาเปนอยางไร ครูและนักเรียนมีบทบาทอยางไร และการเรียนแบบชวยเหลือกัน
เกิดข้ึนไดอยางไร และทําการบันทึกวิดีโอ สัมภาษณ สํารวจ ผลการศึกษาพบวาวิธีการสอนของครูเกี่ยวของ
กับความพยายามในการจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนทีเ่อื้อตอการชวยเหลือกันของนักเรียน มีการกําหนด
กรอบความคิดสองแนวทางคือ การสรางครูใหมีบทบาทเปนผูสนับสนุนการเรียนแบบชวยเหลือกัน และการ
สรางใหมีตัวแบบในการใหนักเรียนพฒันาบุคลิกทีส่งเสรมิการเรียนแบบชวยเหลือกัน 
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  Ya Nan Li, Hao Zhang และ Jing Zhang (2012  :  359-364) ไดทําการศึกษาเรื่อง
วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมใชการแกปญหาเปนตัวต้ัง โดยไดพิสูจนวา กลยุทธการใชการเลนเกม
โดยใชปญหาเปนฐานเปนทฤษฎีที่มีคาสูงสุดสําหรับการเรียนรู การเรียนรูดวยวิธีน้ีเปนกลยุทธใหมที่ไดรับ
การขยายไปยังทุกเขตพื้นที่การศึกษาและกลายเปนแรงผลักดันใหมๆ ผลการจัดดวยวิธีน้ีพบวาผูเรียนจะ
ต่ืนตัวในการเรียนรู เปนการเพิ่มประสบการณใหมใหกบัผูเรียน ถึงแมผูเรียนจะกลับมาเรียนซ้ําดวยวิธีน้ีอีก
ครั้ง ก็ยังเปนประสบการณที่นาสนใจอยูดี อีกทั้งยังทําใหเกิดความคิดสรางสรรคและประสบการณที่ดีใหกบั
ผูเรียนอีกดวย 
 จากการศึกษางานวิจัยในตางประเทศ สรุปไดวา การจัดการเรยีนการสอนโดยใชเกมประกอบ 
ชวยสงผลกระทบในดานบวกในรายวิชาที่เรียน ผูเรียนเกิดแรงจูงใจ มีความต่ืนเตนเมื่อไดแขงขันกับกลุม
อื่นๆ และการจัดการเรียนแบบใหผูเรียนชวยเหลือกัน พบวานักเรียนมีความสัมพันธที่ดีมากข้ึน    
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การดําเนินการวิจัยในครัง้น้ี มีความมุงหมายเพื่อพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู            
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ศึกษาทักษะ
กระบวนการแกปญหา ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนดวย
กิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน โดยมีรายละเอียดของวิธีดําเนินการวิจัยประกอบดวย ประชากรและ
กลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ การวิเคราะหขอมูล และสถิติ
ที่ใชในการวิเคราะหขอมลู การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชรปูแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental 
Research) แบบ Type II (Richey and others.    2004  :  1099-1123) แบงระยะของการวิจัยเปน 
3 ระยะ ดังน้ี 
  ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ระยะที่ 3 การใชรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 ในแตละระยะของการวิจัย มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
 
ระยะท่ี 1 พัฒนารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อออกแบบและพัฒนารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ประกอบดวยข้ันตอนไดแก การศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวของ การศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอน การสงัเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี                  
การออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู และการปรับปรงุใหมีประสทิธิภาพ                  
โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 1 
   เพื่อออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร                     
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. เครื่องมอืที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 ไดแก แบบบันทึกการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของ 
  3. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 1 
   การเกบ็รวบรวมขอมูลในระยะที่ 1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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    3.1 ทบทวนวรรณกรรมและกําหนดกรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย  
     ผูวิจัยทําการศึกษาและวิเคราะหหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ศึกษาเอกสารหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 บันทึกเปนกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และเปนพื้นฐานในการกําหนด
กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย ไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทฤษฎีการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการ
แกปญหา การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
จากน้ันทําการเก็บรวบรวมและบันทึกขอมลูพื้นฐานการวิจัย นํามาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย           
โดยแสดงความสมัพันธของกรอบแนวคิดในการวิจยั ดังภาพประกอบ 2
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ภาพประกอบ  2  กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

สภาพปญหา การจัดการเรียนการสอน

คอมพิวเตอร 

  1.ศึกษาจากผลการทดสอบการศึกษา

ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 2553,2554 

  2.ศึกษา วิธีการจัดการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับวัยและระดับ 

  3.ศึกษาจากสภาพปญหาการจัดการ

เรียนการสอนของครู รายวิชา

คอมพิวเตอร จากแบบสอบถาม  

    
    
 

 

 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน 2551 กลุมสาระการเรียนรูการ

งานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อ

นํามากําหนดเปนแนวทางในการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลอง และตรงกับ

เปาหมายที่ผูเรียนจะไดรับ 

  - สมรรถนะสําคัญของผูเรียน -> 

ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  

  - สาระและมาตรฐานการเรียนรู -> สาระ

ที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว, สาระที่ 3 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

  - คณุภาพผูเรียน -> จบชั้น ป.6 มีทักษะการ

ทํางานรวมกัน, ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 

 

วิธีการออกแบบการเรียนการสอน 

- ออกแบบโดยยึดแนวทางของ ADDIE Model ดัง
รายละเอียด 
1. วิเคราะห (Analysis) 
2. ออกแบบ (Design) 

3. พัฒนา (Development) 

4. นําไปใช (Implementation) 

5. ประเมินผล (Evaluation and Revision) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทฤษฎีทีใ่ชออกแบบรูปแบบ (Model) 
กิจกรรมการเรียนรู 
  1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  2. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 

  3. ทักษะกระบวนการแกปญหา 

  4. การจัดวิธีการเรียนการสอนโดยใชเกม
การเรียนรู 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและ

ทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
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 จากภาพประกอบ 2 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยผูวิจยักําหนดข้ึนมาจากการทบทวน
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จากน้ันทําการศึกษาลงไปในแตละแนวคิด ไดแก พื้นฐานทฤษฎีคอน-
สตรัคติวิสต พื้นฐานทางการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการเรียนรู พื้นฐานทางการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา และพฒันาเปนองคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยแสดงความสัมพันธไดในภาพประกอบ 3    
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  3  พื้นฐานเชิงทฤษฎีของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
 
   3.1.1 พื้นฐานคอนสตรัคติวิสต   
    ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม (Social Constructivist) เปนทฤษฎีที่มีรากฐาน
มาจากวิก็อตสกี้ (Vygotsky) มีแนวคิดสําคัญที่วาปฏิสัมพันธทางสงัคม และบรบิทในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูอื่น มีบทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัความสามารถข้ัน
พื้นฐานที่จําเปนตอการทํางานในอนาคตของผูเรียน ในดานทักษะและคุณสมบัติดานบุคลิกภาพและ
มนุษยสัมพันธ ที่ตองการสงเสริมใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู ทํางานรวมกับผูอื่น สื่อสารรวมกบั
ผูอื่นไดเปนอยางดี ซึ่งการออกแบบรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู โดยใชแนวคิดการสรางความรูเชิง
สังคม จะชวยสงเสรมิใหผูเรียนเกิดความเขาใจธรรมชาติของการเรียนรูวา การไดแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูอื่น ไดแก เพื่อน ครู จะทําใหเกิดการเรียนรูและสรางความรูได และจากจุดมุงหมายของ
งานวิจัยที่เนนสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากการมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น ผูวิจัยจึงทําการนํา
หลักการมาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก การรวมมือทํากิจกรรมกลุม การสอบถามหรือสือ่สารกบัครู 
และอีกแนวคิดเกี่ยวกบัทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม ทีก่ลาวถึงศักยภาพในการพฒันาดานพุทธิ

- ความหมายของเกมการเรียนรู 

- เทคนิค กระบวนการ ขั้นตอน 

ในการใชวิธีการสอนโดยใชเกม 

- บทบาทของครูผูสอนและ

ผูเรียน 

พื้นฐานทางทฤษฎีของ

รูปแบบกจิกรรมเกมการ

เรียนรูตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสตทีส่งเสริม

ทักษะการเรียนรูรวมกัน

และทักษะกระบวนการ

แกปญหา รายวิชา

คอมพิวเตอร ช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 

พื้นฐานคอนสตรัคติวิสต 

- การสรางความรูเชิงสังคม 

โดยการศึกษาจากงานวิจัย และ

ศึกษาเพิ่มเติมจากแหลงขอมูล 

พื้นฐานเกมการเรียนรู 

พื้นฐานการเรียนรูรวมกัน 

- หลักการเรียนรูแบบมีสวน
รวม 
- การจัดกิจกรรมการเรียน
แบบมีสวนรวม 
- เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
- การบูรณาการการจัดการ
เรียนแบบมีสวนรวม 

พื้นฐานกระบวนการแกปญหา 

- ความหมาย 
- ขั้นตอนการจัดการเรียนรู 
- แนวทางการพัฒนา 
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ปญญาที่วา ถาผูเรียนอยูตํ่ากวา Zone of Proximal Development จําเปนทีจ่ะไดรบัความชวยเหลอื
ในการเรียนรู ผูวิจัยจงึนําหลักการน้ีไปออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่
เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) และรวมมือกันแกปญหาเพือ่ชวยเหลอืในการเรียนรูสําหรบั
ผูเรียนที่ไมสามารถเรียนรูดวยตนเองหรอืมีศักยภาพในการพฒันาดอยกวาผูอื่น ใหสามารถพัฒนา
ศักยภาพได 
   3.1.2 พื้นฐานเกมการเรียนรู   
    เกมการเรียนรู เปนกจิกรรมที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอน เพื่อเราความ
สนใจทางการเรียนรู เพราะมกีฎ กติกา และการตัดสินผลแพชนะ ทําใหเกิดความสนุกสนาน ซึง่อาจ   
อยูในรูปแบบของการแขงขันระหวางตัวตอตัว กลุมตอกลุม หรือแขงกับมาตรฐานทีเ่กมกําหนด โดย  
เกมที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอนสวนใหญน้ันเปน เกมการศึกษา มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรู   
ตามวัตถุประสงค ซึ่งครผููสอนสามารถเพิ่มข้ันตอนสําคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรูได 
ประโยชนจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม ไดแก ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน ชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอตอกัน ชวยฝกความรับผิดชอบ รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ 
เปนตน จากหลกัการดังกลาว ผูวิจัยจงึนํามาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก รูปแบบของเกมกลุมตอกลุม 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของงานวิจัยทีเ่นนสงเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกัน โดยนํามาออกแบบ
เปนองคประกอบในรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ที่เรียกวา กิจกรรมเกมกลุม และแลกเปลี่ยนมมุมอง 
เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรยีนรูรวมกัน เพื่อใหเกิดทกัษะได 
   3.1.3 พื้นฐานการเรียนรูรวมกัน 
    การเรียนรูรวมกัน เปนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนทีผู่เรียนทํางานรวมกันเปน
กลุมขนาดเล็ก โดยในแตละกลุมมสีมาชิกคละความสามารถ เกง ปานกลาง และออน ทุกคนในกลุม
รวมมือกันทํางาน มีความรับผิดชอบรวมกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรู
ตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่วางไว เปนการเรียนรูที่สงเสริมการ
ทํางานเปนกลุม มีปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง 
โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรูทีส่ําคัญ ไดแก ข้ันประสบการณตรง ข้ันการสะทอนและอภิปราย               
ข้ันความคิดรวบยอด และการประยุกตแนวคิด โดยการจัดกจิกรรมใหมีความสมัพันธกันอยางตอเน่ือง   
โดยการบรูณาการการจัดการเรียนรูรวมกัน มีหลายวิธี เชน กระบวนการกลุมโดยใชเกม การเรียนรูแบบ
รวมแรงรวมใจ (Cooperative Learning) กลุมรวมมือ (Co-op) เปนตน จากจุดมุงหมายของงานวิจัย   
ที่เนนสงเสรมิใหผูเรียนเกิดการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยไดนําหลกัการและข้ันตอนมาประยุกตใชในรปูแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูทีเ่รียกวา สถานการณปญหา การแลกเปลี่ยนมมุมอง การโคช (Coaching)                  
และกิจกรรมเกมกลุม โดยใชพื้นฐานทางเกมการเรียนรูมาบรูณาการรวมกัน เพื่อใหเหมาะสมกบัวัยของ
ผูเรียน และสงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันได 
   3.1.4 พื้นฐานกระบวนการแกปญหา 
    ทักษะการแกปญหาเปนการใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองโดยผาน
กระบวนการคิด การวิเคราะห ตีความ และสรปุเพือ่นําไปปฏิบัติจรงิในการแกปญหาทีเ่กิดข้ึนอยางเปน
ระบบ โดยใชข้ันตอนการจัดการเรียนรูทีส่อดคลองกัน เชน การกําหนดปญหา ทําความเขาใจกบัปญหา 
ดําเนินการ ศึกษาคนควา สงัเคราะหความรู สรปุและประเมนิคาของคําตอบ โดยสรปุ การพฒันาทกัษะ
กระบวนการแกปญหา เราตองตระหนักกอนวาเมื่อมีปญหาเกิดข้ึน เราตองทําความเขาใจกบัปญหา
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จากน้ันรวบรวมขอมลูเกีย่วกบัปญหาและทําความเขาใจกบัปญหาวาเปนอยางไร แลวคอยพจิารณา
ทางเลอืกในการแกปญหา ตัดสินวาวิธีการใดจะแกปญหาไดดีที่สุด แลวคอยเลือกใชวิธีน้ัน ๆ ในการ
แกปญหา จากจุดมุงหมายของการวิจัยทีเ่นนสงเสริมทักษะกระบวนการแกปญหา ผูวิจัยไดนําหลกัการไป
ออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรูที่เรียกวา สถานการณปญหา การต้ังคําถาม 
การชวยเหลือ และการแลกเปลี่ยนมมุมอง เพื่อสงเสรมิใหผูเรยีนสามารถเรียนรูและรูจกัวิธีการแกปญหา 
ที่ถูกตอง และสามารถนําไปปรบัใชในชีวิตประจําวันได  
   จากการวิเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ผูวิจยัไดนํามาสงัเคราะหและออกแบบรปูแบบ
กิจกรรมเกมการเรยีนรู ตามแนวคิดคอนสตรคัติวิสต ทีส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะ
กระบวนการแกปญหา ไดดังภาพประกอบ 4 และ 5 ตามลําดับ  
  3.2 นํารปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู เสนออาจารยทีป่รึกษาวิทยานิพนธ แกไขปรบัปรงุ
ตามคําแนะนํา และดําเนินการวิจัยในระยะที่ 2 ตอไป 
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ภาพประกอบ 4  กรอบแนวคิดการออกแบบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
     ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 

การกระตุนโครงสรางทางปญญา (ขั้นนํา) 

การแจงจุดประสงค 

การต้ังคําถาม 

สถานการณปญหา 

การปรับเขาสูสภาวะสมดุลทางปญญา,ขยายโครงสรางทางปญญาและกระบวนการแกปญหา (ขั้นสอน) 

กิจกรรมเกมกลุม 

การสงเสรมิการสรางความรูและสงเสริมการเรียนรูรวมกัน (ขั้นสงเสริมและสรุป) 

การชวยเหลือ (Scaffolding) 

การโคช (Coaching) แลกเปลี่ยนมุมมอง 

การประเมิน (ขั้นประเมินผล) 

ประเมินรายกลุม/บุคคล ประเมินทักษะการเรียนรู

รวมกัน ทักษะกระบวนการ

แกปญหาและความพึงพอใจ 

แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ภาพประกอบ  5  รูปแบบกจิกรรมการเรียนรูทีผู่วิจัยพฒันาข้ึน 
 
 

ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

ขั้นประเมิน 

ขั้นสรุปและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู 

- แจงจุดประสงคการ

เรียนรู 

- สถานการณปญหา 

- ทบทวนความรูเดิม 

- สังเกตพฤติกรรมใน

หองเรียน 

- ประเมินพฤติกรรมการ

เขารวมกจิกรรมใน

หองเรียน   

 

- การโคช (Coaching) 

- แลกเปลีย่นมุมมอง 

- ต้ังคําถาม 

- กิจกรรมเกมกลุม 

- การชวยเหลือ 

(Scaffolding) 

1. การโคช -> ใหขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) แนะแนวทางในการทํา

กิจกรรมกลุมรวมกัน 

2. แลกเปล่ียนมุมมอง -> ผูเรียนรวม

สรุปและอภิปรายหนาชั้นเรียนถึง

วิธีการเลนเกมของแตละกลุม ผูสอน

แนะแนวขอดี-ขอจํากัด ใหแตละกลุม 

1. ตั้งคําถาม -> ตั้งคําถามที่สรางสรรค
เก่ียวกับสถานการณเพื่อกระตุนผูเรียนได
คิดหาคําตอบ 
2. กิจกรรมเกมกลุม -> ผูเรียนเขารวม
กิจกรรมเกมกลุม ผูสอนจัดเตรียมส่ือ 
ชี้แจงกติกา ใหทราบทุกกลุม 
3. การชวยเหลือ -> ผูสอนจัดเตรียมส่ิง
เอ้ืออํานวยความสะดวก ใหการชวยเหลือ 
แนะนํา ปรึกษา สนับสนุน ในขณะผูเรียน
ชวยกันหาคําตอบของเกม 

ทักษะการเรียนรู

รวมกันและแกปญหา 
ผาน 

ซอมเสริม ไมผาน 

- ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู 

- นําเสนอสถานการณปญหาที่เก่ียวของ

กับชีวิตประจําวันและวัยของผูเรียน 

- ผูเรียนทําความเขาใจกับสถานการณ

ปญหา 
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ระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 2 มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบความตรงของรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ซึ่งแบงออกเปน 2 ดาน คือ 1) ความตรงภายใน (Internal Validation) มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบ
องคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่ไดทําการพัฒนาข้ึนในการวิจัยระยะที่ 1 วามีความ
สอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี ที่ใชในการออกแบบ หรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญ
ดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล และ 2) ความตรง
ภายนอก (External Validation) มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาบริบทการใชรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู
จากนักเรียนกลุมเปาหมาย 
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 2 
   1.1 เพื่อตรวจสอบความตรงภายใน 
       มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบการออกแบบองคประกอบตาง ๆ ของรูปแบบกิจกรรม
เกมการเรียนรูโดยตรวจสอบจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการ
เรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล ดานละ 3 ทาน 
   1.2 เพื่อตรวจสอบความตรงภายนอก 
       มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาบรบิทการใชกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน โดย
ตรวจสอบความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน 
  2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยระยะที่ 2 
   2.1 ความตรงภายใน ขององคประกอบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ทีป่ระเมินโดย
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู จํานวน 3 ทาน และ
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล จํานวน 3 ทาน 
   2.2 ความตรงภายนอก  
    ความคิดเห็นของผูเรียน โดยสอบถามดานเน้ือหา ดานการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล 
  3.กลุมเปาหมายการวิจัยระยะที่ 2  
   3.1 ผูเช่ียวชาญ เปนผูเช่ียวชาญทีท่ําการประเมินความตรงภายในของรูปแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรู ไดแก ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู และ
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล  
   3.2 กลุมนักเรียนเปาหมายทีจ่ะศึกษาบริบทการใชกจิกรรมการเรียนรู เพื่อใชศึกษา
ความตรงภายนอก เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 10 คน ซึ่งมีบริบท
ใกลเคียงกับกลุมเปาหมายจรงิ 
  4. เครื่องมอืการวิจัยระยะที่ 2 
   ในการวิจัยในระยะที่ 2 ผูวิจัยไดทําการสรางเครื่องมือเพื่อใชในการศึกษาและเก็บ
รวบรวมขอมูล ดังตอไปน้ี 
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    4.1 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา 
     เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด    
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการวิจัยระยะที่ 1  
    4.2 เครื่องมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
     ในการวิจัยระยะที่ 2 ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือแบงออกเปน เครื่องมอืสําหรบั
ประเมินความตรงภายในของรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู และเครื่องมือสําหรับศึกษาความตรง
ภายนอก ซึ่งมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี 
      4.2.1 แบบประเมินดานเน้ือหา ใชสําหรบัตรวจสอบเน้ือหากบัหลักการ 
ทฤษฎี แนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู วามีความสอดคลอง
หรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน และดานการวัดผลและ
ประเมินผลจํานวน 3 ทาน พรอมใหผูเช่ียวชาญระบุเหตุผลหรือขอเสนอแนะที่ควรปรับปรงุ มีวิธีการ
สรางและพฒันา ดังน้ี 
       1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี ขอบขายของเน้ือหาในการสรางแบบประเมิน
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ไดแก การสรางความรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทักษะการเรียนรู
รวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา เน้ือหารายวิชาคอมพวิเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
       2) สรางกรอบของเน้ือหา ขอบขาย ทีเ่กี่ยวของกบัการประเมินเน้ือหา 
       3) กําหนดโครงสรางการประเมิน เปนประเด็นคําถามปลายปด พรอม
ระบุขอเสนอแนะ เพื่อการปรับปรงุแกไข ทั้งประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคลองและไมสอดคลอง 
       4) จัดทําแบบประเมินเน้ือหา ที่มีลกัษณะคําถามตรวจสอบรายการ         
3 รายการ คือ สอดคลอง ไมแนใจ และไมสอดคลอง พรอมทั้งใหระบุขอเสนอแนะเพือ่การปรบัปรุง 
       5) เสนอรางแบบประเมิน แกที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง เหมาะสม ในการใชภาษาและสื่อความหมาย ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
       6) จัดทําแบบประเมินและทําการเสนอแบบประเมินและรปูแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรูที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขแลว ตอผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับ
หลักการ ทฤษฎี หรือไม อยางไร ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ   
      4.2.2 แบบประเมินดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ใชสําหรับ
ตรวจสอบองคประกอบของการออกแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู วามีความสอดคลองกับหลกัการ ทฤษฎี 
แนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบหรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูจํานวน 3 ทาน แบบประเมินมลีักษณะคําถามปลายปด พรอมให
ผูเช่ียวชาญระบุเหตุผลหรือขอเสนอแนะที่ควรปรับปรงุ 
       1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี ขอบขายของเน้ือหาในการสรางแบบประเมิน
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ไดแก การสรางความรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทักษะการเรียนรู
รวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา เน้ือหารายวิชาคอมพวิเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อนํามาเปน
พื้นฐานในการสรางความรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะ
กระบวนการแกปญหา 
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       2) สรางกรอบของเน้ือหา ขอบขาย ทีเ่กี่ยวของกบัการประเมินการ
ออกแบบที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
       3) กําหนดโครงสรางการประเมิน เปนประเด็นคําถามปลายปด พรอม
ระบุขอเสนอแนะ เพื่อการปรับปรงุแกไข ทั้งประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคลองและไมสอดคลอง 
       4) จัดทําแบบประเมินการออกแบบ ที่มลีักษณะคําถามตรวจสอบ
รายการ 3 รายการ คือ สอดคลอง ไมแนใจ และไมสอดคลอง พรอมทั้งใหระบุขอเสนอแนะเพื่อการ
ปรับปรงุ 
       5) เสนอรางแบบประเมิน แกที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง เหมาะสม ในการใชภาษาและสื่อความหมาย ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
       6) จัดทําแบบประเมินและทําการเสนอแบบประเมินและรปูแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรูที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขแลว ตอผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับ
หลักการ ทฤษฎี หรือไม อยางไร ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
      4.2.3 แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน เปนแบบประเมนิทักษะมาตรา
สวนประมาณคา 5 ระดับ มีวิธีการสราง ดังน้ี  
       1) ข้ันศึกษา โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือจากการศึกษาเอกสารและวิธีการ
สรางแบบประเมินจากหนังสือการวิจัยเบื้องตน (บุญชม ศรสีะอาด.    2543  :  66-72) และจากเอกสาร
ที่เกี่ยวกับการประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน โดยผูวิจัยกําหนดเปนรายขอ จํานวน 12 ขอ  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดกรอบทีจ่ะใชในการประเมินทกัษะการ
เรียนรูรวมกันโดยกําหนดเปนรายขอ 
       3) ข้ันการพัฒนา ผูวิจัยไดพฒันาแบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน
จํานวน 12 ขอ จากน้ันนําแบบประเมินเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการตรวจสอบ
ความถูกตองเหมาะสม ตรวจสอบความถูกตองเบื้องตนเพื่อหาขอผิดพลาด และปรับปรงุแกไข 
          4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยนําแบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกนัไปให
ผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) 
คัดขอคําถามที่มีความสอดคลองเอาไว ขอใดที่มีคาไมเขาเกณฑก็ทําการตัดทิ้ง ปรากฏวาไดแบบประเมิน
ที่เขาเกณฑจํานวน 11 ขอ ซึ่งมีคาเฉลี่ยต้ังแต 0.67 ถึง 1.00 คิดเปนรอยละ 91.67 สวนอีก 1 ขอ ผูวิจัย
ไดทําการตัดทิ้ง  
       5) ข้ันทดลองใช นําแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน ไปทดลองใช 
(Try-out) กับนักเรียนกลุมทดลองจํานวน 10 คน โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 เพื่อนํามาวิเคราะหหาคาอาํนาจจําแนกของแบบประเมินและหาคา
ความเช่ือมั่นของแบบประเมินตามวิธีของ Cronbach (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  99) ปรากฏวาได
คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 0.78 
       6) จัดพิมพและนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
      4.2.4 แบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา เปนแบบประเมินทักษะ
มาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ มีวิธีการสราง ดังน้ี 
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       1) ข้ันศึกษา โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือจากการศึกษาเอกสารและวิธีการ
สรางแบบประเมินจากหนังสือการวิจัยเบื้องตน (บุญชม ศรสีะอาด.    2543  :  66-72) และจากเอกสาร
ที่เกี่ยวกับทักษะกระบวนการแกปญหา โดยผูวิจัยกําหนดเปนรายขอ จํานวน 4 ขอ ทั้งหมด 4 กิจกรรม  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดเน้ือหาที่จะใชประเมินและกรอบกรอบการ
ประเมิน โดยกําหนดเปนรายขอ ไดแก สามารถระบปุญหา ระบสุาเหตุของปญหา และแนวทางการ
แกปญหา เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา  
       3) ข้ันการพัฒนา ผูวิจัยไดพฒันาแบบประเมินทักษะกระบวนการ
แกปญหาจํานวน 4 กิจกรรม จากน้ันนําแบบประเมินเสนออาจารยทีป่รกึษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ตรวจสอบความถูกตองเบือ้งตนเพื่อหาขอผิดพลาด และปรบัปรุงแกไข 
          4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยไดนําแบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหาไป
ใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประเมินความสอดคลองระหวางเน้ือหาที่จะใชประเมินและเกณฑการ
ประเมินทัง้ 4 กิจกรรม ปรากฏวาผานการประเมินรอยละ 100   
       5) ข้ันทดลองใช นําแบบประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา ไปทดลอง
ใช (Try-out) กับนักเรียนกลุมทดลองจํานวน 10 คน โรงเรยีนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 เพื่อนํามาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกของแบบประเมินและ
หาคาความเช่ือมั่น ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบบั 0.90 
       6) จัดพิมพและนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
      4.2.5 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 
จํานวน 20 ขอ มีวิธีการสราง ดังน้ี 
       1) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู รายวิชาคอมพิวเตอร ในหนวยการ
เรียนรูที่ 4 เพื่อสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหครอบคลุมเน้ือหาวิชาตามหลักสูตร 
       2) สรางตารางวิเคราะหขอสอบ โดยยึดตามมาตรฐานการเรยีนรูและผล
การเรียนรูที่คาดหวัง วิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
       3) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหครอบคลมุ
จุดประสงคที่ต้ังไวจํานวน 40 ขอ ซึ่งตองการใชจริง 30 ขอ คําถามเปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มี
คําตอบที่ถูกตองขอละ 1 ตัวเลือก และกําหนดคะแนนขอทีต่อบถูก 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด 0 คะแนน 
       4) นําแบบทดสอบทีส่รางเสร็จแลวไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู จํานวน 3 ทาน โดยประเมินความ
สอดคลองระหวางขอคําถามกบัจุดประสงค (IOC) และหาคาดัชนีความสอดคลอง (สมนึก ภัททิยธนี.    
2544  :  221) ใหไดตามเกณฑที่กําหนดในแตละขอคือ มากกวาหรือเทากบั 0.67 ข้ึนไป ถือวาสามารถ
นําไปใชได โดยมีเกณฑใหคะแนนดังน้ี 
        ให +1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

    ให   0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบน้ันสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
        ให  -1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันไมสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู  
        นําผลที่ไดจากการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางขอ
คําถามกับจุดประสงคการเรียนรูของผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน มาวิเคราะหหาคาความสอดคลองของ
แบบทดสอบแตละขอ ปรากฏวาไดขอสอบทีม่ีคะแนนตามเกณฑที่กําหนดจํานวน 38 จาก 40 ขอ         
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ซึ่งมีคาเฉลี่ยต้ังแต 0.67 ถึง 1.00 คิดเปนรอยละ 95 สวนขอที่ไมเขาเกณฑจํานวน 2 ขอ คิดเปนรอยละ 
5 ผูวิจัยไดทําการตัดทิง้ 
       5) นําแบบทดสอบเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง  
       6) นําแบบทดสอบที่ไดรับการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
ใชกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 17 คน โรงเรียนบานเขวาโดนแหยงสามัคคี ที่เรียนรูเน้ือหา
น้ีมาแลวแตเปนการเรียนดวยวิธีอื่น แลวนําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนนเพื่อวิเคราะหหาคุณภาพ
ของเครื่องมือ 
       7) นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหแบบทดสอบแตละขอโดยใชวิธีวิเคราะห
ขอสอบแบบองิเกณฑ (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  82-92) แลวคัดเลือกขอสอบที่มีความยากระหวาง 
0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป ซึ่งตองการใชจริงจํานวน 30 ขอ แตผลจากการ
หาคาความยากและคาอํานาจจําแนกปรากฏวาไดขอสอบที่เขาเกณฑจํานวน 20 ขอ จาก 38 ขอ   
       8) นําแบบทดสอบที่ไดทําการคัดเลือกไว 20 ขอ มาวิเคราะหหาคาความ
เช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใชวิธีของโลเวท (Lovett) (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  96) 
ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัเทากับ 0.94 ผูวิจัยทําการจัดพิมพและนําไปใช
ตอไป 
      4.2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
       1) ข้ันศึกษา ผูวิจัยศึกษาวิธีการสรางเครื่องมือที่เปนแบบสอบถามความ
คิดเห็นของผูเรียนจากหนังสือการวัดผลการศึกษาของ (สมนึก ภัททิยธนี.    2544  :  28 - 30)  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดกรอบความพึงพอใจทีจ่ะศึกษา โดยแบง
ประเด็นคําถามไว 4 ดาน จํานวน 20 ขอ ดังน้ี 
        2.1) ดานเน้ือหา    
        2.2) ดานกิจกรรมในการเรียนรู    
        2.3) ดานการออกแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
        2.4) ดานการวัดผลและประเมินผล   
       3) ข้ันพัฒนา ผูวิจัยพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจ และกําหนดระดับ
การใหคะแนน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 
         พึงพอใจมากทีสุ่ด ระดับคะแนน 5   
                  พึงพอใจมาก   ระดับคะแนน 4   
                 พึงพอใจปานกลาง        ระดับคะแนน 3   
                 พึงพอใจนอย   ระดับคะแนน 2   
                  พึงพอใจนอยทีสุ่ด ระดับคะแนน 1 
        ผูวิจัยกําหนดเกณฑในการวิเคราะหคาเฉลี่ยรายขอของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีตอการจัดกจิกรรมเกมการเรียนรู ดังตอไปน้ี (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  100) 
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        คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
        คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
        คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

      คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอย 
          คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 
      4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยนําแบบสอบถามความพงึพอใจไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน 
3 ทานประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางเกณฑการประเมินกับจุดประสงคการประเมิน จากน้ัน
คัดขอที่มีคา IOCเฉลี่ย 0.67 ข้ึนไป เก็บไว ปรากฏวาไดขอคําถามที่เขาเกณฑทั้งหมด 20 ขอ ซึ่งคิดเปน 
รอยละ 100 สามารถนําไปใชได 
      5) ข้ันนําไปทดลองใช ผูวิจัยนําแบบสอบถามความพงึพอใจไปทดลองใช 
(Try-out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน เปนนักเรียนโรงเรียนบานหนองอุม จากน้ันนํา
คะแนนมาวิเคราะหเพื่อหาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามโดยใช Item-total Correlation และใช
สูตรสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson) (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  100) กําหนดเกณฑที่ยอมรับ
ได ต้ังแต 0.2 ข้ึนไป ถือวาขอน้ันมีคาอํานาจจําแนกใชได จากน้ันผูวิจัยหาคาความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถามความพงึพอใจทั้งฉบบัตามวิธีของ Cronbach (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  99) ผล
ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบับเทากบั 0.90   
      6) พิมพแบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัจริงเพื่อนําไปใช  
  5. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 2   
   5.1 นํารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ที่ไดรบัการปรับปรุงแกไขในระยะที่ 1 ไป
ประเมินความตรงจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผล
และประเมินผล พรอมแบบแสดงความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญ วามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
หลักการ ทฤษฎีที่นํามาเปนพื้นฐานหรือไม อยางไร ปรับปรงุแกไขตามคําแนะนํา 
      5.2 นํากิจกรรมเกมการเรียนรูที่ผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญ ไปใชศึกษากับกลุม 
เปาหมายที่ไมใชกลุมทดลองและมบีรบิทใกลเคียงกัน เพื่อศึกษาสภาพของการใชกิจกรรมเกมการเรียนรู 
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม อาํเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
จํานวน 10 คน  
   5.3 ใหผูเรียนเรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ทําการศึกษาจํานวน 3 ครั้ง ๆ ละ 2 ช่ัวโมง โดยมีผูวิจยัไปควบคุมการเรียนดวยตนเอง  
   5.4 หลังจากเรียนดวยรูปแบบกิจกรรม เรียบรอยแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา สอบถามความพึง
พอใจ และสรปุผลการใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 
  6. การวิเคราะหขอมลูระยะที่ 2 
   การวิเคราะหขอมลูที่ศึกษา ประกอบดวยการวิเคราะหขอมลูเชิงปริมาณและคุณภาพ 
ผูวิจัยทําการนําเสนอ ดังน้ี 
    6.1 ตรวจสอบความตรงภายในของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู โดยใชวิธีการ
วิเคราะหขอมูลเชิงบรรยายจากคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ และสรุปตีความ และขอมูลที่ไดจากการ
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ประเมินรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา ดานการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดผลและประเมินผล 
    6.2 ตรวจสอบความตรงภายนอก ไดจากผลการศึกษาการเรยีนรูดวยรูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูของผูเรียน โดยใชวิธีดังตอไปน้ี 
     ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกบัรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ดานเน้ือหา 
ดานการออกแบบกจิกรรมและดานการวัดผลและประเมินผล ใชวิธีวิเคราะห สรุป ตีความจากขอมูลการ
สํารวจความคิดเห็นของผูเรียน 
 
ระยะท่ี 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 3 มีจุดมุงหมายเพื่อใชและศึกษาผลของการใชรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรูที่พฒันาข้ึนจากเครื่องมือ ไดแก แบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน แบบประเมินทักษะ
กระบวนการแกปญหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน และแบบสอบถามความพงึพอใจของ
นักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรูทีพ่ัฒนาข้ึน โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 3 
   1.1 เพื่อใชกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการ
เรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6   
    1.2 เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1.3 เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการ
เรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
    1.4 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1.5 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. ตัวแปรที่ใชศึกษาระยะที่ 3 
   2.1 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
   2.2 ทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
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   2.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรคัติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
   2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการจัดการเรียน
การสอน ตามรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรู
รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
  3. ประชากรและกลุมตัวอยางการวิจัยระยะที่ 3 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนใน
กลุมพฒันาคุณภาพการศึกษานาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 
อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จากหองเรียน 8 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 คน  
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน 
บานนาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 อําเภอกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 21 คน ไดมาดวยวิธีการสุม
แบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยการแบงประชากรออกเปน 8 กลุมยอย ที่มีลกัษณะ
คลายคลึงกันทุกกลุม ใชวิธีการจบัฉลากที่ระบุช่ือกลุม และจาํนวนของกลุมตัวอยาง 
  4. เครื่องมอืการวิจัยระยะที่ 3 
   ในการวิจัยระยะที่ 3 ผูวิจัยไดเตรียมเครื่องมือ ประกอบดวยเครื่องมือที่ใชศึกษาและ
เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู ดังน้ี 
    4.1 เครื่องมอืที่ใชศึกษา 
     เครื่องมือที่ใชศึกษา คือ รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต   ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ทีป่รบัปรุงแกไขจากระยะที่ 1 
และ 2 แลว 
    4.2 เครื่องมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
     4.2.1 แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน สําหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ที่ 6 ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา เพื่อประเมินหลงัเรียน จํานวน 11 ขอ 
     4.2.2 แบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการ
เรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา จํานวน 4 กิจกรรม 
     4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สําหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา เพื่อทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ขอ 
     4.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ สําหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่
เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและ
ทักษะกระบวนการแกปญหา เพือ่สอบถามหลังเสรจ็สิ้นกจิกรรม โดยแบงเปน 4 ดาน จํานวน 20 ขอ 
ดังน้ี 
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      4.1 ดานเน้ือหาในการเรียนรู   
             4.2 ดานกิจกรรมในการเรียนรู  
             4.3 ดานการออกแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
             4.4 ดานการวัดผลและประเมินผล  
  5. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 3 
   ผูวิจัยไดนํารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริม
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
ที่ไดรับการปรับปรงุแกไขในระยะที่ 1 และ ระยะที่ 2 แลว มาเปนเครื่องมือที่ใชศึกษา โดยผูเรียนเรียน
ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน ทําแบบประเมนิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็น ผูสอนประเมินทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
ดําเนินการระหวางวันที่ 17 มกราคม พ.ศ. 2557 ถึงวันที่ 7 มีนาคม พ.ศ. 2557 ใชเวลาทั้งหมด 16 
ช่ัวโมง โดยมีรายละเอียดการดําเนินการ ดังตอไปน้ี 
    5.1 นํากิจกรรมเกมการเรียนรูที่ไดพัฒนาข้ึน ไปใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียน     
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนบานนาสีนวน จํานวน 21 คน โดย
ผูวิจัยเปนผูควบคุมดวยตนเอง  
      5.2 ใหนักเรียนเรียนดวยรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามข้ันตอนที่ไดออกแบบ
ไว และผูวิจัยทําหนาที่แนะนําแลชวยเหลือ (Scaffolding) ในกรณีที่นักเรียนตองการความชวยเหลือ 
และสนับสนุนการเรียนรูในลักษณะโคช (Coaching) เพื่อชวยกระตุนและสงเสรมิใหเกิดการชวยกัน
แกปญหาและเรียนรูรวมกัน หลงัจากเสรจ็สิ้นแตละกจิกรรม ผูเรียน ผูวิจัย รวมกันสรปุทายคาบเรียน
ดวยกันทุกครั้ง โดยทําการศึกษาจํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวมเปน 16 ช่ัวโมง 
    5.3 หลังจากเรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรูครบแลว ผูวิจยัทําการประเมินทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ใหนักเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ จากน้ันทําการสรปุผลจากเครื่องมือ 
  6. การวิเคราะหขอมลูระยะที่ 3 
   การวิเคราะหขอมลูที่ไดจากการศึกษาในระยะที่ 3 เปนขอมลูเชิงปริมาณ โดยผูวิจัยทํา
การเสนอขอมลูที่วิเคราะหเรียงลําดับตามตัวแปร ดังตอไปน้ี 
    6.1 ทักษะการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยใชแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน 
ประเมินผูเรียน 21 คน ในคาบเรียนสุดทาย จากน้ันนําไปวิเคราะหทกัษะการเรียนรูรวมกัน โดยใช
คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยเทียบกบัเกณฑการประเมินดังน้ี  
      คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา  ระดับทักษะมากที่สุด 
        คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา  ระดับทักษะมาก 
        คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา  ระดับทักษะปานกลาง 
       คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา  ระดับทักษะนอย 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา  ระดับทักษะนอยทีสุ่ด 
     เกณฑเฉลี่ยของระดับทักษะในการเรียนรูรวมกันของนักเรียนในงานวิจัยน้ี ใช
คาเฉลี่ยของคะแนนต้ังแต 3.51 ข้ึนไป ถือวาผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน 
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    6.2 ทักษะกระบวนการแกปญหา ผูวิจัยใชวิธีการวิเคราะหขอมูล โดยใชคาสถิติ
พื้นฐานคาเฉลี่ย  (X ) ในแตละกจิกรรม จํานวน 4 กิจกรรม จากน้ันรวมคะแนนทกุกจิกรรม ทําการหา
คาเฉลี่ยรวมอกีครัง้นําไปเทยีบกบัเกณฑการประเมนิตามเกณฑการประเมินของ ดังน้ี (สุภามาส               
เทยีนทอง.    2555  :  65)  
     2.00 – 3.00 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสงู 
     1.49 – 1.99 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
     1.00 – 1.48 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรบัปรงุ      
    6.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยใชการวิเคราะหขอมลู โดยใชคาสถิติพื้นฐานคือ 
รอยละ (Percent) เทียบตามเกณฑที่กําหนดไวคือรอยละ 70 คาเฉลี่ย ( X )  
    6.4 ความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยใชแบบสอบถามความพงึพอใจจากผูเรียน 21 
คน มาวิเคราะหหาคาระดับความพงึพอใจ โดยใชสถิติคาเฉลีย่ ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เทียบกับเกณฑการประเมิน ดังน้ี (บุญชม  ศรสีะอาด.    2545  :  103)  

     คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา  พึงพอใจมากทีสุ่ด 
        คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา  พึงพอใจมาก 
        คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา  พึงพอใจปานกลาง 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา  พึงพอใจนอย 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา  พึงพอใจนอยที่สุด 
   เกณฑเฉลี่ยของระดับความพงึพอใจของนักเรยีนในงานวิจัยน้ี ใชคาเฉลี่ยของคะแนน
ต้ังแต 3.51 ข้ึนไป  
  7. สถิติที่ใชในการวิจัยระยะที่ 3 
   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู มีดังน้ี 
    สถิติพื้นฐาน  
     7.1 คาเฉลี่ย ( X ) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  105) 
 

N
X

X   

 
      เมื่อ  X        แทน  คะแนนเฉลี่ย 
                  X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุม 
                       N      แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 
     7.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  
105)  
 

S.D. = ටே∑మି(∑)మ

ே(ேିଵ)
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       เมื่อ S.D.  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง 

         X      แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

        ∑ܺଶ แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลงัสอง 
        N   แทน จํานวนคนทั้งหมดในกลุมตัวอยาง 
 
     7.3 คารอยละ (Percentage) 
 

P = 

ே

  X 100 

 
      เมื่อ P   แทน รอยละ 
        f   แทน ความถ่ีที่ตองการแปลงเปนรอยละ 
        N   แทน จํานวนความถ่ีทั้งหมด   
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิจัยในครัง้น้ี ผูวิจัยไดทําการออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental Research) 
แบบ Type II (Richey and others.    2004  :  1099-1123) ใชการทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบ
หลงัเรียน ประกอบดวยการวิจัย 3 ระยะ ดังน้ี 1) พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 2) การ
ตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 3) การใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ซึ่ง
ผูวิจัยจะนําเสนอผลการวิเคราะหขอมลูตามลําดับ ดังน้ี 
  ผลการวิจัยระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู   
  ผลการวิจัยระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ผลการวิจัยระยะที่ 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 1 พัฒนารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 ผูวิจัยทําการวิเคราะหผลไดตามจุดมุงหมายของการวิจยัขอ ดังน้ี 
  ผูวิจัยไดทําการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัค
ติวิสต ที่สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 การวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental 
Research) แบบ Type II ยึดกรอบแนวคิดการออกแบบโดยใชพื้นฐานเชิงทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต 
ทักษะการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา และเกมการเรียนรู การวิจัยในระยะที่ 1 ผลที่ได
คือรูปแบบ (Model) และข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน ดังน้ี 1) ข้ันนํา 2) ข้ันสอน 3) ข้ันสรุป
และแลกเปลี่ยนเรียนรู และ 4) ข้ันประเมิน จากน้ันนํารูปแบบที่ไดไปเสนออาจารยที่ปรึกษา เพื่อ
ประเมินความเหมาะสม สอดคลองกับทฤษฎี และทําการปรบัปรงุแกไข โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ภาพประกอบ 6  รูปแบบกจิกรรมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรู 
   รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 
 

ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

ขั้นประเมิน 

ขั้นสรุปและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู 

- แจงจุดประสงคการ

เรียนรู 

- สถานการณปญหา 

- ทบทวนความรูเดิม 

- สังเกตพฤติกรรมใน

หองเรียน 

- ประเมินพฤติกรรมการ

เขารวมกจิกรรมใน

หองเรียน   

 

- การโคช (Coaching) 

- แลกเปลีย่นมุมมอง 

- ต้ังคําถาม 

- กิจกรรมเกมกลุม 

- การชวยเหลือ 

(Scaffolding) 

1. การโคช -> ใหขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) แนะแนวทางในการทํา

กิจกรรมกลุมรวมกัน 

2. แลกเปล่ียนมุมมอง -> ผูเรียนรวม

สรุปและอภิปรายหนาชั้นเรียนถึง

วิธีการเลนเกมของแตละกลุม ผูสอน

แนะแนวขอดี-ขอจํากัด ใหแตละกลุม 

1. ตั้งคําถาม -> ตั้งคําถามที่สรางสรรค
เก่ียวกับสถานการณเพื่อกระตุนผูเรียนได
คิดหาคําตอบ 
2. กิจกรรมเกมกลุม -> ผูเรียนเขารวม
กิจกรรมเกมกลุม ผูสอนจัดเตรียมส่ือ 
ชี้แจงกติกา ใหทราบทุกกลุม 
3. การชวยเหลือ -> ผูสอนจัดเตรียมส่ิง
เอ้ืออํานวยความสะดวก ใหการชวยเหลือ 
แนะนํา ปรึกษา สนับสนุน ในขณะผูเรียน
ชวยกันหาคําตอบของเกม 

ทักษะการเรียนรู

รวมกันและแกปญหา 
ผาน 

ซอมเสริม ไมผาน 

- ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู 

- นําเสนอสถานการณปญหาที่เก่ียวของ

กับชีวิตประจําวันและวัยของผูเรียน 

- ผูเรียนทําความเขาใจกับสถานการณ

ปญหา 
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 1. จุดมุงหมายของรูปแบบ 
  เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหาจากการเรียนรู
ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู นําทักษะที่ไดไปใชใหเกดิประโยชนในการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร 
และประยุกตใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน 
 2. รายละเอียดของรูปแบบ  
  2.1 ข้ันนํา  
   ประกอบดวยข้ันตอนการเรียนการสอน 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การแจงจุดประสงคการ
เรียนรู 2) สถานการณปญหา และ 3) ทบทวนความรูเดิม โดยแตละข้ันตอน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
    1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู เปนข้ันแรกของการจัดการเรียนการสอนแตละ
คาบเรียน ในข้ันน้ีครูผูสอนจะตองทําการแจงจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ วาจะใหนักเรียน
เกิดทักษะใดบาง หลังจากเสรจ็สิ้นกิจกรรม 
    2) สถานการณปญหา การออกแบบและพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัยไดนํากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีจากหลักการ Social Constructivism ของ      
วิก็อตสกี ้มาใช โดยมีแนวคิดหลักมีแนวคิดสําคัญที่วาปฏิสมัพันธทางสงัคม และบริบทในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูอื่น มีบทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัความสามารถข้ัน
พื้นฐานที่จําเปนตอการทํางานในอนาคตของผูเรียน ในดานทักษะและคุณสมบัติดานบุคลิกภาพและ
มนุษยสัมพันธ ที่ตองการสงเสริมใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรยีนรู ทํางานรวมกับผูอื่น สื่อสารรวมกบั
ผูอื่นไดเปนอยางดี ดังน้ันในการออกแบบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยจึงทําการออกแบบสถานการณปญหา 
(Problem Base) โดยเนนสถานการณปญหาที่เหมาะสมกับวัยและใกลเคียงกับสภาพจริงที่นักเรียนเคย
ประสบพบเจอเพื่อนําไปสูการออกแบบภารกิจที่ทาทายใหผูเรยีนไดแสวงหาคําตอบ โดยมุงเนนใหนักเรียน
เกิดการสรางความรูโดยการปฏิบัติภารกิจรวมกบัสมาชิกในกลุม   
    3) ทบทวนความรูเดิม หลงัจากข้ันตอนการสรางสถานการณปญหา ข้ันตอมาคือ
การสนับสนุนใหนักเรียนปรบัเขาสูสภาวะความสมดุลทางปญญาและสงเสริมการแกปญหา ผูวิจัยได
แนวคิดหลักมาจากทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย (A theory of Meaningful Verbal Learning) 
ของออซเูบล (Ausubel) ที่วาการเรียนรูจะมีความหมายสําหรบันักเรียน หากการเรียนรูน้ันสามารถ
เช่ือมโยงกับสิ่งใดที่นักเรียนไดรูมากอน ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนตามข้ันตอนน้ี ผูวิจัยจึงไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาประยุกตโดยการนําเสนอความคิดรวบยอดหรือการต้ังคําถามในเรื่องใดเรือ่งหน่ึงที่
เกี่ยวของ กอนการเขาสูข้ันตอนการสอนเน้ือหาสาระน้ัน ๆ ซึ่งเปนแนวทางทีจ่ะกระตุนใหนักเรียนได
เช่ือมโยงความรูเดิมเขากับความรูใหม 
  2.2 ข้ันสอน 
   ประกอบไปดวยข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การต้ังคําถาม 2) กิจกรรมเกมกลุม 
และ 3) การชวยเหลือ โดยมรีายละเอียดดังตอไปน้ี 
    1) การต้ังคําถาม คําถามเปนเครื่องมือสําคัญในการกระตุนใหนักเรียนไดแสวงหา
ความรู เปนวิธีการสอนที่ชวยใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะในการคิด การไตรตรอง ทําใหเกิดการสราง
ความรู ซึ่งเปนแนวคิดหลักของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  
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    2) กิจกรรมเกมกลุม การสงเสริมใหเกิดทกัษะการเรียนรูรวมกัน จําเปนตองมี
ข้ันตอนกระบวนการกลุมเพื่อใหนักเรียนไดมีปฏิสมัพันธรวมกับผูอื่น ในกรณีน้ีไดแก เพื่อน ครู หรือ
สิ่งแวดลอมรอบตัว ข้ันตอนน้ีผูวิจัยไดนําแนวคิดจากการสรางความรูเชิงสังคม (Social 
Constructivism) ของวิก็อทสกี้ โดยมีแนวคิดหลักวาปฏิสัมพันธทางสงัคมและการแลกเปลี่ยนเรียนรูมี
บทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัสมรรถนะสําคัญของนักเรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานในเรื่องความสามารถในการใชทักษะชีวิต มีใจความสําคัญวา 
ความสามารถในการใชทักษะชีวิตเปนความสามารถในการนํากระบวนการตาง ๆ ไปใชในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน การเรียนรูตนเอง การทํางาน และการอยูรวมกันในสังคมดวยการสรางความสัมพันธอันดี
ระหวางบุคคล ดังน้ันในการออกแบบการเรียนการสอนในข้ันตอนน้ีจึงจําเปนตองอาศัยพื้นฐานของ
ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม ผูวิจัยจึงนํามาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก รูปแบบของเกมกลุมตอ
กลุม เพือ่ใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของงานวิจัยที่เนนสงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน โดยนํามา
ออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูในข้ันสอน  
    3) การชวยเหลือ (Scaffolding) ถือเปนข้ันตอนสําคัญอีกข้ันตอนหน่ึงในการจัดการ
เรียนรูโดยอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ข้ันน้ีผูวิจัยไดแนวคิดจากหลกัการที่วาศักยภาพใน
การพัฒนาดานพุทธิปญญาที่มีชวงจํากัดของการพฒันา ซึ่งนักเรียนทุกคนมี Zone of Proximal 
Development หมายถึง นักเรียนมีพฒันาการที่จะเขาถึงความรูในเรือ่งตาง ๆ ตางกัน บางคนอยูเหนือ 
บางคนอยูระหวาง และบางคนอยูตํ่ากวา ดังน้ันการชวยเหลอืจากครู จะชวยใหนักเรียนทุกคนเกิดการ
เรียนรูตามศักยภาพที่ตนมีอยู ในข้ันตอนน้ีผูวิจัยไดพัฒนาวิธีการเสรมิการเรียนรูโดยการใหผูเรียนศึกษา
จากใบความรู หรือเปนลักษณะชุดความรู สื่ออินเทอรเน็ตและแหลงความรูในโรงเรียน ไดแก หองสมุด
เพื่อทีจ่ะใหนักเรียนสามารถคนควาหาคําตอบได 
  2.3 ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
   ประกอบดวยข้ันตอน 2 ข้ันตอน ไดแก 1) การฝกสอน 2) แลกเปลี่ยนมุมมอง โดยมี
รายละเอียดแตละข้ันตอน ดังน้ี 
    1) การโคช (Coaching) แนวทางในการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต    
ไดปรับเปลี่ยนบทบาทหนาที่ของครูในการถายทอดความรูหรือบอกความรูมาเปนการฝกสอน ที่ให
ความสําคัญในการชวยเหลือ แนะนําสําหรับนักเรียนใหเกิดการรูคิดและการสรางปญญา ผูวิจัยไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาใช โดยกําหนดบทบาทของครูในวิธีการจดัการเรียนการสอนไดแก การกระตุน
ความคิดของนักเรียนโดยการใชคําถาม การชวยใหคําแนะนําในการปฏิบัติกจิกรรม ใหขอเสนอแนะเพื่อ
ปรับปรงุ แกไข เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจและสามารถนําไปปฏิบัติในกิจกรรมตอไปได   
    2) แลกเปลี่ยนมมุมอง การสนับสนุนกจิกรรมเกมกลุมใหประสบผลสําเรจ็มากข้ึน
จําเปนตองมกีารแลกเปลี่ยนมุมมองระหวางนักเรียน-นักเรียน หรือนักเรียน-ครู ข้ันตอนการแลกเปลี่ยน
มุมมองจะชวยขยายแนวคิดของนักเรียนใหมีความหลากหลาย ผูวิจัยจึงไดออกแบบข้ันตอนโดยกําหนด 
ใหนักเรียนไดรวมแบงปนประสบการณการทํากจิกรรมรวมกบันักเรียนคนอื่นๆ ในทายคาบเรียน เปนการ
เปดโอกาสใหไดตรวจสอบและสรุปแนวคิดของตนเองและเพื่อน ๆ ในหองเรียนดวย 
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  2.4 ข้ันประเมิน 
   การประเมินการเรียนรู ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ผูวิจัยใชการสังเกตพฤติกรรมในหองเรียน และประเมินพฤติกรรมการเขารวมกจิกรรมในหองเรียน 
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สาร สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัยจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรูได ดังน้ี 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรือ่ง เกมลาสมบัติ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เรือ่ง เกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรือ่ง เกมฉันมีความสามารถ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เรือ่ง เกมบัตรคํานําเสนอขอมลู 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 เรือ่ง เกมเอกเซลกบัโปสเตอรจําลอง 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 เรือ่ง เกมสรางแผนภูม ิ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 เรือ่ง เกมบัตรคําเพาเวอรพอยท   
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 เรือ่ง เกมการสรางช้ินงานดวยคอมพิวเตอร 
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกิจกรรมเกมการเรยีนรู  
 
 ผูวิจัยทําการวิเคราะหไดตามจุดมุงหมายของการวิจัยขอ ดังน้ี 
  การศึกษาในระยะน้ีมีจุดมุงหมายเพือ่ประเมินความตรงภายในและความตรงภายนอกของ
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู การประเมินความตรงภายในมีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบการออกแบบ
องคประกอบตาง ๆ ของรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู โดยการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 3 ดาน ไดแก 
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล การ
ตรวจสอบความตรงภายนอกมจีุดมุงหมายเพื่อศึกษาบริบทการใชกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน โดย
ตรวจสอบความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึนเปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 
อําเภอกันทรวิจัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 10 คน  
  1. ผลการตรวจสอบความตรงภายใน 
   ผูวิจัยไดออกแบบวิธีการประเมินความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 3 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา ดานการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล ดานละ 3 ทาน ไดผลสรปุดังน้ี 
    1) ดานเน้ือหา 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญ 3 ทาน จํานวน 12 ขอ พบวา ไดคาเฉลี่ยความ
สอดคลอง (IOC) ที่ผานเกณฑการประเมินทัง้หมด 12 ขอ คิดเปนรอยละ 100 โดยไดคะแนนรอยละ 
100 จํานวน 9 ขอ และไดคะแนนรอยละ 67 จํานวน 3 ขอ โดยมีความคิดเห็นตอรูปแบบกจิกรรมเกม
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การเรียนรู ดังน้ี ผูเช่ียวชาญเห็นวามีความสอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี ที่ใชเปนพื้นฐานในการพัฒนา
ทุกข้ันตอนตามลําดับดังน้ี 1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู 2) การนําเสนอสถานการณปญหา 3)
ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 4) การต้ังคําถาม 5) กิจกรรมกลุมยอย 6) การชวยเหลือ (Scaffolding) 
7) การแลกเปลี่ยนมมุมอง 8) การโคช และ 9) การประเมิน ดานเน้ือหาของแตละกจิกรรมพบวา เน้ือหา
มีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกบัเวลาที่ใช ถูกตองตามหลกัวิชาและสอดคลองกับจุดประสงค
การเรียนรู และการเรียงลําดับเน้ือหาจากงายไปสูยากทําไดเหมาะสม  
    2) ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู 3 ทาน 
จํานวน 8 ขอ  พบวา ไดคาเฉลีย่ความสอดคลอง (IOC) ทีผ่านเกณฑการประเมนิจํานวน 6 กิจกรรมและ
ไมผานเกณฑการประเมินจํานวน 2 กิจกรรม ซึง่ผูวิจัยไดทําการปรบัปรงุและแกไขตามขอเสนอแนะ
เรยีบรอยแลว โดยมีความคิดเห็นตอรูปแบบกจิกรรมการเรียนรูดานการออกแบบ ดังน้ี ผูเช่ียวชาญเห็นวา
มีความสอดคลองกบัทฤษฎีคอนสรัคติวิสต การออกแบบสถานการณปญหามคีวามนาสนใจและเหมาะสม
กับวัย การเรียงลําดับกจิกรรมทําไดเหมาะสม การใชคําถามมีความนาสนใจ เกี่ยวของกบัเน้ือหาและ
ชีวิตประจําวันของผูเรียน สือ่และแหลงเรียนรูมีความสอดคลองเหมาะสมกบัการจดักจิกรรมการเรียนรู 
ภาพรวมของกจิกรรมการเรียนรูมีความสอดคลองกบัเวลาที่ใช และภาพรวมของกจิกรรมการเรยีนรู
สงเสรมิใหผูเรยีนเกดิทกัษะการเรยีนรูรวมกนัและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
      3) ดานการวัดผลและประเมินผล 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล 3 ทาน จํานวน    
6 ขอ พบวา ไดคาเฉลี่ยความสอดคลอง (IOC) ที่ผานเกณฑการประเมินทั้งหมด 6 ขอ ในทุกกิจกรรม         
คิดเปนรอยละ 100 โดยมีความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญ ดังน้ี เครื่องมือวัดผลและประเมินผลในแตละ
กิจกรรมมีความสอดคลองกับตัวช้ีวัดและจุดประสงคการเรียนรูทุกกจิกรรม ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียน ช้ินงาน ใบงาน การนําเสนอหนาช้ันเรียน การวัดผลและประเมินผลทักษะดานคอมพิวเตอร 
สวนดานคําถามที่ใชถามในหองเรียนผูเช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นวา มีความนาสนใจ เกี่ยวของกับเน้ือหา
และชีวิตประจําวันของผูเรียน สื่อและแหลงเรียนรูที่ใหผูเรียนไดคนความีความเหมาะสมกับทุกกจิกรรม 
   จากการตรวจสอบความตรงภายใน สามารถสรุปไดวา รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่
ผูวิจัยพัฒนาข้ึน ไดผานการประเมินความสอดคลอง เหมาะสมจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน โดยมีผลการ
ประเมินดานเน้ือหาสอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี และกรอบแนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐาน ดานการออกแบบ
กิจกรรมผลปรากฏวาผานการประเมิน 6 จาก 8 กิจกรรม คิดเปนรอยละ 75 และไมผานการประเมิน         
2 กิจกรรม คิดเปนรอยละ 25 ซึ่งผูวิจัยไดทําการปรับปรุงและแกไขตามขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ สวน
สุดทายดานการวัดผลและประเมินผล ปรากฏวามีความสอดคลอง เหมาะสมทุกองคประกอบและรูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูสามารถสงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาได  
  2. ผลการตรวจสอบความตรงภายนอก 
   การตรวจสอบความตรงภายนอกมีจุดประสงคเพื่อศึกษาและสอบถามความคิดเห็นการ
ใชกิจกรรมเกมการเรียนรู ทีผ่านการประเมินความตรงภายในจากผูเช่ียวชาญ นําไปใชกับกลุมเปาหมาย 
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สาํนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคามเขต 1 อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 10 คน โดยใชเวลา 6 ช่ัวโมง ไดผลดังน้ี 
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    ความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู ตามกรอบของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยสรปุไดดังน้ี  
     1) ดานเน้ือหา ผูวิจัยไดทําการศึกษาและสํารวจความคิดเหน็ดานเน้ือหาของ
กิจกรรมการเรียนรู ผลปรากฏวา เน้ือหามีความนาสนใจ ทนัสมัย เหมาะสมกบัวิชาคอมพิวเตอร 
สถานการณปญหาเปนที่สนใจของนักเรียน ผูเรียนแสดงความคิดเห็นอยูในระดับมาก เน้ือหาชวยให
นักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนไดรวดเร็ว คําถามทีค่รูถามเปนคําถามที่ผูเรยีนสามารถหา
คําตอบไดจากแหลงเรียนรูที่ครจูัดไว และเน้ือหามีการเรียงลาํดับจากงายไปสูยาก 
     2) ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู ผูวิจัยไดศึกษาและสํารวจความคิดเห็น
ของผูเรียนดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สามารถสรปุไดดังน้ี กิจกรรมเกมการเรียนรูมีความ
ทันสมัย เปนที่นาสนใจของนักเรียนและสอดคลองกับรายวิชาคอมพิวเตอร มกีารช้ีแจงกติกาที่ชัดเจน 
ผูเรียนสามารถปฏิบัติได การมีฐานการชวยเหลอืที่เหมาะสมในแตละกิจกรรมชวยใหผูเรียนสามารถหา
คําตอบได และกิจกรรมเกมการเรียนรูในหองเรียนสามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 
    3) ดานการวัดผลและประเมินผล ผูวิจัยไดศึกษาและสํารวจความคิดเห็นของผูเรียน
ดานการวัดผลและประเมินผล พบวา มีวิธีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุมและนักเรียนไดทราบ
คะแนนของตนเองและกลุม โดยมีความพงึพอใจอยูในระดับมากทีสุ่ด การวัดผลมีความหลากหลายและ
ครอบคลมุ โจทยปญหาและใบงานที่นักเรียนทํามีความเหมาะสมและสอดคลองกับจุดประสงคการ
เรียนรู นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
 
 ผลการวิจัยในระยะที่ 3 ผูวิจัยสรปุเรียงลําดับตามจุดมุงหมายของการวิจัย ดังน้ี 
  1. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
   จากการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน สรปุผลไดดังน้ี 
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ตาราง  3  ผลการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยแบบรายขอ 
 

เกณฑการประเมิน X  S.D. ผลการประเมิน 
1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวมประชุม 
และวางแผนกอนการทํากิจกรรม 

4.14 0.79 มาก 

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวางการปฏิบัติ
กิจกรรม 

4.00 0.89 มาก 

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุปและ
อภิปราย 

3.86 0.79 มาก 

4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนดบทบาทหนาที่
ของสมาชิก เพื่อใหบรรลเุปาหมายตามที่มุงหวัง 

4.14 0.79 มาก 

5. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวยใหเกิด
การเรียนรูต้ังแตเริม่ตนจนสิ้นสุดกิจกรรม 3.76 0.77 มาก 

6. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆ กิจกรรม 4.19 0.68 มาก 

7. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจากการ
ปฏิบัติกิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียนไดอยาง
ถูกตอง 

3.81 0.81 มาก 

8. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล ซักถาม-
ตอบขอซักถามการปฏิบัติกิจกรรมจากกลุมอื่นๆ 4.00 0.71 มาก 

9. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพัฒนาทกัษะการสราง
ความสัมพันธอันดีทั้งกับผูเรียนกลุมเดียวกันและกลุมอื่น 4.19 0.60 มาก 

10. ผูเรียนยอมรบัในการจัดกลุมแบบคละความสามารถ 4.67 0.58 มากที่สุด 

11. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และเกิดการ
ยอมรบัในทีมงาน 

4.15 0.44 มาก 

 
ตาราง  4  ผลการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายบุคคล 

 

คนที่ คาเฉลี่ย X  คนที่ คาเฉลี่ย X  คนที่ คาเฉลี่ย X  
1 4.00 8 3.64 15 4.73 
2 4.64 9 4.00 16 4.55 
3 4.18 10 4.82 17 3.64 
4 3.64 11 4.45 18 3.90 
5 4.82 12 4.00 19 3.55 
6 3.64 13 4.55 20 3.55 
7 5.00 14 4.00 21 3.55 
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  จากผลการประเมินทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนทั้งหมด 21 คน แยกเปนผลเฉลี่ย
รายขอและรายบุคคล ไดผลดังน้ี 
   ตาราง 3 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายขอ พบวานักเรียนทั้งหมดมี
ผลการประเมินอยูในระดับมากถึงมากที่สุด โดยมผีลการประเมินเฉลี่ยแตละขออยูในระดับมากจํานวน 
10 ขอ คิดเปนรอยละ 90.91 และผลการประเมินอยูในระดับมากทีสุ่ดจํานวน 1 ขอ คิดเปนรอยละ 
9.09 
   ตาราง 4 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายบุคคล พบวา นักเรียนที่
เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากที่สุดโดยมีคะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปน
รอยละ 33.33 นักเรียนทีเ่กิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มี
จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑคาเฉลี่ยทีผู่วิจัยกําหนดการผานเกณฑไวที่
คะแนน 3.51 ข้ึนไป ถือวานักเรียนผานเกณฑทัง้หมด รอยละ 100  
   จากภาพรวมผลการประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกันสามารถสรุปไดวา รูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะ
กระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน เกิดผลสําเรจ็และ
ชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 2. ทักษะกระบวนการแกปญหา 
  การศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน เปนการประเมินหลังสิ้นสุดในแตละ
กิจกรรม โดยใหนักเรียนทําใบงานเกี่ยวกับการแกปญหา จํานวน 4 กิจกรรม ไดผลการวิเคราะหขอมลู 
ดังตาราง 

 
ตาราง  5  คาเฉลี่ยทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน 

 

คนที ่
คาเฉลี่ย

รวม ( X ) 
ระดับ

ความสามารถ 
คนที่ 

คาเฉลี่ย
รวม ( X ) 

ระดับ
ความสามารถ 

คนที่ 
คาเฉลี่ย

รวม ( X ) 
ระดับ

ความสามารถ 
1 2.5 สูง 9 2.31 สูง 17 2.38 สูง 
2 2.69 สูง 10 2.06 สูง 18 2.38 สูง 
3 2.38 สูง 11 2.56 สูง 19 2.56 สูง 
4 1.94 ปานกลาง 12 2.88 สูง 20 1.88 ปานกลาง 
5 2.69 สูง 13 2.63 สูง 21 2.31 สูง 
6 2.25 สูง 14 2.88 สูง    
7 2.31 สูง 15 2.5 สูง    
8 2.44 สูง 16 2.81 สูง    
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  จากผลการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนทั้งหมด 21 คน สรุปผลรวม
เปนรายบุคคล ไดผลดังน้ี 
   ตาราง 5 ทักษะกระบวนการแกปญหารายบุคคลพบวา นักเรียนมีทักษะกระบวนการ
แกปญหาโดยรวมอยูในระดับสูง จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 90.48 และมีทักษะกระบวนการ
แกปญหาอยูในระดับปานกลางจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 
 3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ไดผลดังน้ี 
 

ตาราง  6  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 

คนที่ คะแนน คะแนนรอยละ คนที่ คะแนน คะแนนรอยละ 
1 14 70 12 15 75 
2 14 70 13 14 70 
3 12 60 14 15 75 
4 14 70 15 14 70 
5 14 70 16 15 75 
6 12 60 17 12 60 
7 15 75 18 16 80 
8 14 70 19 15 75 
9 14 70 20 14 70 
10 14 70 21 13 65 
11 14 70 เฉลี่ย (X )  14  

 
  ตาราง 6 การประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากแบบทดสอบจํานวน 20 ขอ 
ผลปรากฏวา มีคะแนนเฉลี่ย (X ) 14 คะแนน จาก 20 คิดเปนรอยละ 70 และมีผูที่ทําคะแนนผานเกณฑ
คาเฉลี่ยทั้งหมด 17 คน คิดเปนรอยละ 80.95 ผูไมผานเกณฑคาเฉลี่ยทั้งหมด 4 คน คิดเปนรอยละ 19.05 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียน 
  จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ไดผลดังน้ี 
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ตาราง  7  ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอกจิกรรมการเรยีนรูรายขอ 
 

ขอความ X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ดานเน้ือหาในการเรียนรู 
    1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกับวิชา
คอมพิวเตอร 

 
4.29 

 
0.56 

 
มาก 

    2. เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนได
อยางรวดเร็ว 

4.33 0.66 มาก 

    3. เน้ือหาสาระมีปริมาณเหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน 4.19 0.75 มาก 
    4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปยาก 4.05 0.92 มาก 
    5. นักเรียนสามารถนําสิ่งที่ไดจากหองเรียน ไปใชประโยชนใน
ชีวิตประจําวันได 

4.38 0.92 มาก 

2. ดานกิจกรรมเกมการเรียนรู 
    6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายในกลุมของนักเรียนเอง 

 
3.90 

 
0.77 

 
มาก 

    7. การใหความชวยเหลือและรวมมือกันภายในกลุม 4.10 0.77 มาก 
    8. นักเรียนมีโอกาสอธิบายแสดงความคิดเห็นในกลุม ทําใหเขาใจ
มากข้ึน 

3.95 0.92 มาก 

    9. เพื่อนๆ ในกลุมยอมรบัฟงความคิดเห็นซึง่กันและกัน 4.05 0.80 มาก 
    10. นักเรียนไดฝกทักษะการสื่อสารกบัสมาชิก ไดแก การเปน
ผูนํา ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

4.10 0.83 มาก 

    11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกันกบัเพื่อน
กลุมอื่น 

3.95 0.67 มาก 

3. ดานการออกแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 
   12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย 

 
4.43 

 
0.68 

 
มาก 

   13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกับเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร 4.43 0.97 มาก 

   14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน   4.38 0.80 มาก 

   15. เกมการเรียนรู สามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 4.05 0.80 มาก 

4. ดานการวัดผลและประเมินผล 
   16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุม 

 
4.05 

 
0.80 

 
มาก 

   17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม 4.19 0.98 มาก 

   18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบัจุดประสงค 4.33 0.40 มาก 
   19. แบบทดสอบที่ใชวัดมีความยาก-งาย เหมาะสม 4.29 0.78 มาก 
   20. การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลุม 4.14 0.91 มาก 

ภาพรวม 4.18 0.78  
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  จากตาราง 7 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนภาพรวมเปนรายขอพบวา
คาเฉลี่ย (X ) โดยรวมอยูในระดับมาก จํานวนทัง้หมด 20 ขอ คิดเปนรอยละ 100 
 

ตาราง  8  ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอกจิกรรมการเรยีนรูเปนรายบุคคล 
 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

X  

ระดับความ
พึงพอใจ 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

X  

ระดับความ
พึงพอใจ 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

X  

ระดับความ
พึงพอใจ 

1 4.20 มาก 8 4.30 มาก 15 4.70 มากที่สุด 
2 4.40 มาก 9 3.30 ปานกลาง 16 3.90 มาก 
3 4.45 มาก 10 4.40 มาก 17 4.20 มาก 
4 3.35 ปานกลาง 11 4.70 มากที่สุด 18 4.35 มาก 
5 4.85 มากที่สุด 12 3.85 มาก 19 4.15 มาก 
6 3.55 มาก 13 4.75 มากที่สุด 20 4.25 มาก 
7 4.65 มากที่สุด 14 4.15 มาก 21 3.30 ปานกลาง 

 
  ตาราง 8 ผลการสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนเปนรายบุคคลพบวาโดยรวมอยูใน
ระดับมาก จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 61.90 ระดับมากที่สุดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 
และพึงพอใจระดับปานกลางจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 14.29 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 ผูวิจัยทําการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามหัวขอ ดังน้ี 
1. ความมุงหมายของการวิจัย 
2. สรปุผล 
3. อภิปรายผล 
4. ขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 4. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใหมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม และมจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอยละ 70  
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  
 
สรุปผล 
 
 1.  การพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  การวิจัยระยะที่ 1 การพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ผูวิจัยไดยึดกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต มาเปนพื้นฐานในการออกแบบ โดยนําหลกัการที่สําคัญจากกลุมการสราง
ความรูเชิงสงัคม (Social Constructivism) มาสงัเคราะหเปนองคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
ไดขอสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน 9 องคประกอบ ไดแก 1) ข้ันนํา ประกอบไปดวย การ
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แจงจุดประสงคการเรียนรู, สถานการณปญหาและทบทวนความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การต้ัง
คําถาม, กิจกรรมเกมกลุมและการชวยเหลือ (Scaffolding) 3) ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู
ประกอบดวย การโคช (Coaching) และแลกเปลี่ยนมุมมอง และ 4) ข้ันประเมิน 
  การวิจัยระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู มี 2 
ข้ันตอนคือ การตรวจสอบความตรงภายในและความตรงภายนอก  
   การตรวจสอบความตรงภายในจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน มีดังน้ี  
    ดานเน้ือหา สรุปไดวา รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูมีความสอดคลองกบัหลักการ 
ทฤษฎี ที่ใชเปนพื้นฐานในการพฒันาทุกข้ันตอนตามลําดับดังน้ี 1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู 2) การ
นําเสนอสถานการณปญหา 3) ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 4) การต้ังคําถาม 5) กิจกรรมเกมกลุม    
6) การชวยเหลือ (Scaffolding) 7) การแลกเปลี่ยนมุมมอง 8) การโคช (Coaching) และ 9) การ
ประเมิน ดานเน้ือหาของแตละกจิกรรมการเรียนรูสรุปไดวาเน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและ
เหมาะสมกับเวลาที่ใช ถูกตองตามหลกัวิชาและสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู และการเรียงลําดับ
เน้ือหาจากงายไปสูยากทําไดเหมาะสม  
    ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สรุปไดวา มีความสอดคลองกบัทฤษฎีคอน
สตรัคติ-วิสต การออกแบบสถานการณปญหามีความนาสนใจและเหมาะสมกับวัย การเรียงลําดับ
กิจกรรมทําไดเหมาะสม การใชคําถามมีความนาสนใจ เกี่ยวของกับเน้ือหาและชีวิตประจําวันของผูเรียน 
สื่อและแหลงเรียนรูมีความสอดคลองเหมาะสมกับการจัดกจิกรรมการเรียนรู ภาพรวมของกิจกรรมการ
เรียนรูมีความสอดคลองกับเวลาที่ใช และภาพรวมของกจิกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา แตมี 2 กิจกรรมที่ผูเช่ียวชาญเห็นวาสมควรแกไข
เรื่องของเน้ือหาใหสอดคลองกับเวลาและปรบัปรุงเรือ่งสถานการณปญหา  
    ดานการวัดผลและประเมินผล สรปุไดวา เครื่องมือวัดผลและประเมินผลในแตละ
กิจกรรมมีความสอดคลองกับตัวช้ีวัดและจุดประสงคการเรียนรูทุกกจิกรรม ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียน ช้ินงาน ใบงาน การนําเสนอหนาช้ันเรียน การวัดผลและประเมินผลทกัษะดานคอมพิวเตอร 
สวนดานคําถามที่ใชถามในหองเรียนผูเช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นวา มีความนาสนใจ เกี่ยวของกับ
เน้ือหาและชีวิตประจําวันของนักเรียน สือ่และแหลงเรียนรูทีใ่หผูเรียนไดคนความีความเหมาะสมกับทุก
กิจกรรม 
   การตรวจสอบความตรงภายนอก ผูวิจัยทําการศึกษาบริบทการใชจากนักเรียน
กลุมเปาหมายจํานวน 10 คน โดยมุงเนนการสอบถามความคิดเห็น 3 ดาน สรุปไดดังน้ี 
    ดานเน้ือหา สรุปไดวา เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัย เหมาะสมกบัวิชา
คอมพิวเตอร สถานการณปญหาเปนที่สนใจของนักเรียน ผูเรียนแสดงความคิดเห็นอยูในระดับมาก 
เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนไดรวดเร็ว คําถามที่ครูถามเปนคําถามทีผู่เรียน
สามารถหาคําตอบไดจากแหลงเรียนรูที่ครจูัดไว และเน้ือหามีการเรียงลําดับจากงายไปสูยาก 
    ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สรุปไดวา กิจกรรมเกมการเรียนรูมีความ
ทันสมัย เปนที่นาสนใจของนักเรียนและสอดคลองกับรายวิชาคอมพิวเตอร มกีารช้ีแจงกติกาที่ชัดเจน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติได การมฐีานการชวยเหลือที่เหมาะสมในแตละกจิกรรมชวยใหผูเรียนสามารถหา
คําตอบได และกิจกรรมเกมการเรียนรูในหองเรียนสามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 
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    ดานการวัดผลและประเมินผล สรปุไดวา มีวิธีการประเมินเปนรายบุคคล 
และรายกลุมและนักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 
การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลมุ โจทยปญหาและใบงานที่นักเรียนทํามีความเหมาะสมและ
สอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 2. ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน  
  ผลการศึกษา สรุปไดวา นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกนัอยูในระดับมากทีสุ่ดโดยมี
คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 33.33 นักเรียนที่เกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน
อยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ซึ่งเมื่อเทียบกับ
เกณฑคาเฉลี่ยที่ผูวิจัยกําหนดการผานเกณฑไวที่คะแนน 3.51 ข้ึนไป ถือวาผูเรียนผานเกณฑทั้งหมด 
รอยละ 100 
 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 สรุปไดวา 
  นักเรียนเกิดทกัษะกระบวนการแกปญหาอยูในระดับสูง จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ
90.48 และระดับปานกลางจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 
 4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน-
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน ไดผลดังน้ี  
  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบฉบบัน้ีคือ 14 คะแนน  
  ผูผานเกณฑคาเฉลี่ย 17 คน คิดเปนรอยละ 80.95  
  ผูไมผานเกณฑคาเฉลี่ย 4 คน คิดเปนรอยละ 19.05 
  เมื่อเทียบกับเกณฑการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีผู่วิจัยกําหนดไวโดยใหมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม มจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอย
ละ 70 สรุปไดวา สอดคลองกบัจดุมุงหมายของการวิจัย 
 5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน สรุปไดวา  
  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 61.90 
ระดับมากทีสุ่ดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 และพงึพอใจระดับปานกลางจํานวน 3 คน คิดเปน
รอยละ 14.29 
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อภิปรายผล 
 
 ผูวิจัยไดนําเสนอผลการอภิปรายเรียงตามขอสรปุผลของการวิจัยดังตอไปน้ี 
  1. การพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   จากผลการศึกษาการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ผูวิจัยได
ขอสรปุข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน 9 องคประกอบ ไดแก 1) ข้ันนํา ประกอบไปดวย การแจง
จุดประสงคการเรียนรู, สถานการณปญหาและทบทวนความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การต้ัง
คําถาม, กิจกรรมกลุมยอยและการชวยเหลือ (Scaffolding) 3) ข้ันสรปุและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ประกอบดวย การโคช (Coaching) และแลกเปลี่ยนมุมมอง และ 4) ข้ันประเมิน สอดคลองกับงานวิจัย
ของ นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ (2547  :  บทคัดยอ) เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบแกปญหา สําหรบัผูเรียนชวงช้ันที่ 2 
ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผลการวิจัยไดขอสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนการ
สอน 3 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเตรียมการสอน 2) ข้ันกระบวนการเรียนการสอน และ 3) ข้ันการวัดและ
ประเมินผล และพรพรรณ พึ่งประยูรพงศ (2547  :  บทคัดยอ) ทําการวิจัยเรือ่งการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบ สําหรับผูเรียน
ชวงช้ันที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผลการวิจัยไดข้ันตอนการจัดการเรียน
การสอน 7 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเตรียมความพรอมของผูเรียน 2) ข้ันกระตุนความคิดเพือ่ระบุคําถามหรือ
ปญหา 3) ข้ันกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมลู 4) ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยการคนควา
รวบรวมขอมูล 5) ข้ันวิเคราะหขอมลูและเพื่อประเมิน 6) ข้ันสรปุคําตอบของปญหา และ 7) ข้ันนํา
ความรูใหมไปใช ผลการศึกษาในครัง้น้ีมีความสอดคลองกับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรูตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับงานวิจัย 2 เรื่องดังกลาว ในแงของข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ข้ัน 
คือ ข้ันเตรียมการสอน ข้ันกระบวนการเรียนการสอนและข้ันประเมิน แตมีความแตกตางเน่ืองมาจาก
ความมุงหมายของงานวิจัยในแตละเรื่อง ซึง่แตละทานไดกําหนดข้ันตอนยอยใหสอดคลองกบัทักษะที่
ตองการใหเกิดกับผูเรียนตางกัน และกรอบแนวคิดของหลักสูตรแกนกลางข้ันศึกษาข้ันพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2544 กับ 2551 มีความแตกตางกัน แตโดยข้ันตอนการดําเนินการวิจัยแลวทุกข้ันตอนได
ผานการตรวจสอบและปรับปรงุตามขอเสนอของกรรมการควบคุมวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญชวย
ประเมินกอนที่จะนําไปทดลองใช 
  2. ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจัยสรปุวา นักเรียนเกิดทกัษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากทีสุ่ดโดยมี
คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 33.33 นักเรียนที่เกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน
อยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ที่เปนเชนน้ีเพราะ
ผูวิจัยไดออกแบบกจิกรรมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต โดยใชการจัดการเรียนรูรวมกัน มุงให
นักเรียนไดแสดงออกถึงการมีปฏิสัมพันธ รูจกับทบาทของตนเองและสมาชิกในกลุม ยอมรบัความ
คิดเห็นซึง่กันและกัน ซึ่งสอดคลองกบังานวิจัยของ วิทยา อารีราษฎร (2553  :  45) ที่ทําการวิจัยเรือ่ง 
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ผลการจัดการเรียนรูรายวิชา การจัดการหองเรียนคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิครวมกันคิด ผลการวิจัย
พบวานักเรียนมีทกัษะกระบวนการในการเรียนรูรวมกันมีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมาก และคาเฉลี่ยรวม
รายขออยูในระดับมากเชนกัน ที่สอดคลองกันเน่ืองจากผูวิจยัใชเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบ
กลุมรวมมือที่คลายคลงึกัน แตกตางแคชวงระดับของวัย ซึ่งผูวิจัยไดปรับระดับตามความเหมาะสม     
จึงสามารถตอบสนองความตองการของนักเรียนได 
  3. ศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจัยสรปุวาผูเรียนมทีักษะกระบวนการแกปญหาโดยรวมอยูในระดับสงู จํานวน 
19 คน รอยละ 90.48 และระดับปานกลาง 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 ทั้งน้ีเปนเพราะผูวิจัยไดออกแบบ
การจัดการเรียนรูตามหลักการ ทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต โดยการจัดการเรียนรูแบบใชสถานการณ
ปญหา ซึง่กระตุนใหผูเรียนไดรวมกันคิดและแสวงหาคําตอบ โดยใชสถานการณที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวันของนักเรียนซึ่งสอดคลองและสมัพันธกับทักษะชีวิตโดยใชความรูเดิมและความรูใหมที่
ไดรับจากการเขารวมกจิกรรมกลุม มีโอกาสไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกันกับเพื่อนใน
หองเรียน สงผลใหเกิดการเรียนรูสามารถนําแนวคิดมาแกปญหาได สอดคลองกบัผลการวิจัยของสุภา
มาส เทียนทอง (2553  :  บทคัดยอ) ทีท่ําการวิจัยเรือ่งการพัฒนาความสามารถในแกปญหาของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5   ที่จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ผลการวิจัยสรุปวาความสามารถ
ในการแกปญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานโดยการ
ทําโครงงาน พบวา นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง และมณฑนา บรรพสุทธ์ิ 
(2553  :  บทคัดยอ) ที่ทําการวิจัยเรื่องการพฒันาความสามารถในการคิดแกปญหาทกัษะชีวิต ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ดวยการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน จากการวิจัยพบวา
ความสามารถในการคิดแกปญหาทักษะชีวิตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 กอนและหลงัการจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนน
การคิดแกปญหาทกัษะชีวิตของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูมีคาเฉลี่ยสงูกวากอนการจัดการเรียนรู 
  4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด
คอน-สตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจยัสรปุวาผูเรยีนผานเกณฑรอยละ 70 ที่ผูวิจยักําหนดไวจํานวน 17 คน คิดเปน
รอยละ 80.95 ของผูเรียนทัง้หมด ที่เปนเชนน้ีเพราะผูวิจยัไดออกแบบการจัดการเรยีนรูตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต โดยเปดโอกาสใหนักเรยีนมสีวนรวมในกจิกรรมและไดลงมอืกระทํา ซึง่สงผลใหนักเรยีนเกดิ
การเรยีนรู สอดคลองกบัผลการวิจยัของ วัชรี ทวีเช้ือ (2553  :  บทคัดยอ) ทีท่ําการวิจยัเรือ่ง ผลของ
สิ่งแวดลอมทางการเรยีนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรคัติวิสต ทีส่งเสรมิการคิดเชิงวิเคราะห เรือ่ง 
ตัวกลางของแสง สาํหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 พบวาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน
มากกวารอยละ 80 และภาวินี กลิ่นโลกัย (2553  :  บทคัดยอ) ที่ทําการวิจัยเรือ่งการพฒันากจิกรรมการ
เรยีนรูโดยใชเกม เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรยีนบานเกาะ สํานักงานเขตมนีบรุี กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.83 ของคะแนนเต็ม และมีจาํนวนนักเรียนผานเกณฑ
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รอยละ 87.50 ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 70 ผลการวิจัยมีความสอดคลองกบัการวิจัยทัง้ 2 เรือ่ง 
เน่ืองมาจากพื้นฐานในการออกแบบกจิกรรมการเรยีนการสอนที่มีพืน้ฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต
และใชเกมในการจดัการเรยีนการสอน เพราะเปนวิธีทีเ่นนผูเรียนไดมีโอกาสลงมอืทาํ เกิดการสรางความรู
ดวยตนเอง และนักเรียนไดรวมแลกเปลีย่นความคิดเหน็กบักลุมเพือ่นอันจะสงผลตอการแลกเปลีย่น
เรยีนรูซึง่กนัและกัน 
  5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  
   ผลการวิจัยสรปุวาผูเรียนมีความพงึพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก จํานวน 13 คน คิด
เปนรอยละ 61.90 ระดับมากทีสุ่ดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 และพึงพอใจระดับปานกลาง
จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 14.29 ที่เปนเชนน้ีเพราะการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนรูรวมกัน 
นักเรียนไดมโีอกาสลงมือกระทํา และมสีวนรวมในกิจกรรมทกุคน สอดคลองกับผลการวิจัยของวิทยา 
อารีราษฎร (2553  :  45) ทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรยีนรูรายวิชา การจัดการหองเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชเทคนิครวมกันคิด จากการวิจัยพบวานักเรียนมีความพงึพอใจในทุกๆ ดาน ในระดับ
มากถึงมากที่สุด และพบวาคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียนรูรวมกันเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดแสดงบทบาทและมสีวนรวมในช้ันเรียน มกีารอภิปรายผลแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพื่อนในหองเรียน เกิดคุณคาในตัวผูเรียน จึงมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 
ขอเสนอแนะ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  ในการนําผลการวิจัยไปใชในการจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยใหขอแนะนําดังตอไปน้ี 
   1.1 ดานรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ครผููสอนควรทําการวิเคราะหนักเรียนตาม
สภาพความเปนจรงิ โดยยึดหลกัความแตกตางระหวางบุคคล เน่ืองจากข้ันตอนและองคประกอบของ
รูปแบบสามารถยืดหยุนปรบัไดตามความเหมาะสม เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมปีระสทิธิภาพมากทีสุ่ด 
   1.2 ดานวิธีการจัดการเรียนการสอน การจัดผูเรียนเขากจิกรรมกลุม ควรกําหนด
สมาชิกกลุม ๆ ละไมเกิน 4 คน ครูผูสอนกําหนดบทบาทใหผูเรียนแตละคนไดฝกการเปนหัวหนากลุม 
รองหัวหนา หรือสมาชิก สลบักันไป เพื่อใหนักเรียนไดแสดงบทบาทอยางเหมาะสม โดยครูมหีนาที่
แนะนําวาในแตละหนาที่ที่ไดรบัควรจะปฏิบัติตนอยางไร แตไมควรเปนลักษณะกําหนดแบบตายตัว เปด
โอกาสใหไดประชุมกลุมกอนเริม่กิจกรรมประมาณ 5 นาที เพื่อที่จะใหนักเรียนไดมสีวนรวมอยางถูกตอง
ตามบทบาทที่ตนเองไดรบัในตลอดระยะเวลาของกิจกรรม  
   1.3 ดานการวัดผลและประเมินผล เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชแนวทาง
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีวิธีการและเครื่องมือในการวัดผลหลายวิธี แตควรยึดหลักการวัดผลตาม
สภาพความเปนจรงิ ครูผูสอนควรทําความเขาใจในเปาหมายและจุดประสงคการเรียนรูทีนั่กเรียนจะ
ไดรับ และสามารถนําวิธีการจากงานวิจัยน้ีไปปรับใชไดตามความเหมาะสม เพือ่ใหเกิดประโยชนกบั
ผูเรียนมากที่สุด 
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   1.4 ควรเพิ่มกระบวนการประเมนิระดับทักษะนักเรียนกอนการจัดการเรียนรู เพื่อ
ตรวจสอบวาผูเรียนเกิดทักษะมากอนแลวหรอืไม จึงเขาสูการจัดการเรียนการสอนตอไป 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครัง้ตอไป   
  2.1 ควรกําหนดช่ัวโมงในการทดลองกับกลุมตัวอยางใหมากที่สุดตามความเหมาะสม 
เพราะทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาเปนทักษะที่ตองใหระยะเวลานักเรียน
แตละคนไดแสดงบทบาทอยางเต็มที่ บางคนเรียนรูไดชา บางคนเรียนรูไดเร็ว ข้ึนอยูกับสภาพความ
แตกตางของแตละบุคคล 
  2.2 ควรประยุกตใชและนําไปศึกษาในทกัษะอื่น ๆ เชน ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการ
คิดสรางสรรค เปนตน  
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ตาราง  9  คาดัชนีความสอดคลองของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1.1 การแจงจุดประสงคการเรียนรู 
   ผูสอนแจงจุดประสงคของการเรียนรูใน
แตละครั้งใหผูเรียนทราบ เพื่อเปนแนวทาง
ในการจัดการเรียนรูและการวัดผลการ
เรียนรู 

1 1 1 1 

1.2 นําเสนอสถานการณปญหา 
     ผูสอนสรางบรรยากาศในช้ันเรียนโดย
นําเสนอสถานการณปญหาที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวันของผูเรียน ซึ่งเปนปญหาที่
อยูในขายที่ผูเรียนสนใจ โดยผานสื่อ
หลากหลายประเภท  แลวใหผูเรยีนรวมกัน
เสนอสถานการณปญหาที่เคยเกิดข้ึนกับ
ผูเรียนเอง โดยมีผูสอนเปนผูบนัทึกปญหา
ของผูเรียนแตละคน เพื่อรวมกันหาแนว
ทางการแกปญหารวมกัน   

1 1 1 1 

1.3 ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
     ผูสอนทบทวนความรูเดิมของผูเรียน ใน
เรื่องที่เรียนมาแลวและเกี่ยวของกบั
สถานการณปญหารวมทัง้เปดโอกาสให
ผูเรียนไดประเมินและทบทวนความรูเดิม
ของตนเอง เพื่อเช่ือมโยงกบัเน้ือหาทีจ่ะ
เรียนในข้ันตอไป 

1 1 1 1 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

2. การขยาย
โครงสรางทางปญญา 

(ข้ันสอน) 

2.1 การต้ังคําถาม 
     ผูสอนต้ังคําถามกระตุนใหผูเรียนแสดง
ความคิดเห็นที่เช่ือมโยงกบัสถานการณ
ปญหาที่นําเสนอ ผูเรียนชวยกันตอบคําถาม 
จากน้ันผูสอนอธิบายถึงวิธีการแกปญหา
ดวยวิธีตางๆ ผูเรียนรวมกันศึกษาวิธีการ
แกปญหา และรวมกันแสดงความคิดเห็น 
     ข้ันน้ีผูสอนอาจมกีารจดัแหลงการ
เรียนรูในโลกยุค IT เชน คอมพิวเตอร 
อินเตอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนสามารถแสวงหา
แนวทางการเรียนรูไดดวยตนเอง 

1 1 1 1 

 2.2 กิจกรรมกลุมยอย  
     ผูสอนแบงกลุมผูเรียนกลุมละ 4-5 คน 
เปดโอกาสใหทุกคนไดมสีวนรวมใจกจิกรรม 
โดยผูสอนอาจกําหนดบทบาทหนาที่ในกลุม 
หรือใหผูเรียนเปนผูกําหนดเองก็ได 
     ผูสอนจัดเตรียมสื่อ ช้ีแจงกติกาการเลน
ใหทุกกลุมรับทราบ และเลนเกมภายใน
เวลาที่กําหนด โดยสมาชิกกลุมชวยกัน
วางแผน และคิดหาคําตอบรวมกัน  

0 1 1 0.67 

 2.3 การเสริมการเรียนรู (Scaffolding)  
     ผูสอนมีหนาที่อํานวยความสะดวกแก
ผูเรียน ใหกําลงัใจ ชมเชย รวมถึงให
คําแนะนําเกี่ยวกับการวางแผนและการ
ทํางานรวมกัน 

0 1 1 0.67 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ

สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

3.1 การแลกประสบการณทางการเรียน 
     เมื่อผูเรียนทํากจิกรรมกลุมเสรจ็ ผูสอน
จัดใหผูเรียนทีละกลุมออกมาสรุปหนาช้ัน
เรียน ถึงวิธีการทํางาน และวิธีการไดมาของ
คําตอบ ข้ันน้ีจะทําใหผูเรียนกลุมอื่นไดเห็น
แนวทางของคําตอบที่แตกตางกันออกไป 
และไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ประสบการณซึง่กันและกัน  
     ในระหวางนําเสนอ ผูเรียนกลุมอื่น
สามารถซักถาม ประเมินการนําเสนอ และ
สรปุรวมกันจนครบทุกกลุม 

1 1 1 1 

3.2 การฝกสอน (Coaching) 
     ผูสอนมีหนาที่คอยแนะแนวทาง ถึง
วิธีการของแตละกลุม เพื่อปรับปรงุและ
พัฒนาในข้ันตอนตางๆ อันจะทําใหผูเรียน
นําแนวทางที่ได ไปพัฒนาในการทํากิจกรรม
อื่นตอไป และกระตุนใหผูเรียนอยากทํา
กิจกรรม โดยเนนไปที่ความสําคัญของการ
ทํากิจกรรมกลุม เพื่อที่จะนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันดวย 

1 1 0 0.67 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

 
 

หมายเหตุ : ขอ 4.2-
4.4 ผูสอนทําการ
ประเมินหลงัจาก
สิ้นสุดกจิกรรมทุก

กิจกรรม ตาม
จุดมุงหมายของ

งานวิจัย 

4.1 สังเกตพฤติกรรมผูเรียน 
     ผูสอนทําการประเมินผูเรียนตามสภาพ
จริงในหองเรียน โดยสังเกตจากการตอบ
คําถาม การทํากิจกรรมในหองเรียน ทั้ง
รายบุคคลและรายกลุม 

1 1 1 1 

 4.2 แบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา  
     ผูสอนประเมินทักษะของนักเรียน 
หลงัจากสิ้นสุดทุกกจิกรรม โดยประเมินจาก
ภาพรวมของการเขารวมกิจกรรมกลุม และ
จากแบบสงัเกตพฤติกรรมรายบุคคล/ราย
กลุม ใบงาน ที่ไดบันทึกไวในกิจกรรมการ
เรียนการสอนแตละครั้ง 

1 1 1 1 

 4.3 ประเมินจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
     ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หลงัจากสิ้นสุดกิจกรรมทกุ
กิจกรรมหลังจากน้ันผูสอนนําเอาผลการ
ทดสอบของผูเรียนแตละคนมาใหคะแนน
และตัดสินตามเกณฑที่ต้ังไว 

1 1 1 1 

4.4 ประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
     ผูเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ
หลงัจากสิ้นกจิกรรมทุกกจิกรรมหลังจากน้ัน
ผูสอนนําผลที่ไดมาตีความหมายเพื่อ
ปรับปรงุและพัฒนากิจกรรมการเรียนการ
สอนตอไป 

1 1 1 1 
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ตาราง  10  คาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ขอที่ 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC การแปลผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3* 0 0 0 0 0 ใชไมได 

4 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

5* 0 +1 0 1 0.33 ใชไมได 

6 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

8 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

10 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

11 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

12 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

13 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

14 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

15 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

16 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

17 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

18 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 

19 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

20 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

21 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

22 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

23 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

24 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

25 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ตาราง  10  (ตอ) 
 

ขอที่ 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC การแปลผล 
1 2 3 

26 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
27 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 
28 +1 +1 +1 3 1 .ใชได 
29 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
30 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
31 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
32 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
33 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
34 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
35 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
36 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
37 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
38 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
39 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
40 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

คา IOC ที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.67 ข้ึนไป 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้งเน่ืองจากมีคาไมเขาเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญ 
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ตาราง  11  คาดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน 
 

รายการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวมประชุม และ
วางแผนกอนการทํากจิกรรม 

+1 +1 +1 3 1 

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวางการปฏิบัติ
กิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1 

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุปและอภิปราย +1 +1 +1 3 1 
4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนดบทบาทหนาที่ของ
สมาชิก เพื่อใหบรรลุเปาหมายตามที่มุงหวัง 

+1 +1 +1 3 1 

5. ผูเรียนแสดงออกถึงการยอมรับความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิกใน
กลุม 

0 +1 -1 0 0 

6. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวยใหเกิดการเรียนรู
ต้ังแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกจิกรรม 

+1 +1 +1 1 1 

7. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆกจิกรรม +1 +1 +1 1 1 
8. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจากการปฏิบัติ
กิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียนไดอยางถูกตอง 

+1 +1 +1 1 1 

9. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล ซักถาม-ตอบ
ขอซักถามการปฏิบัติกจิกรรมจากกลุมอื่นๆ 

+1 +1 +1 1 1 

10. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพฒันาทักษะการสราง
ความสัมพันธอันดีทั้งกับผูเรียนกลุมเดียวกันและกลุมอื่น 

+1 +1 +1 1 1 

11. ผูเรียนแสดงออกถึงการยอมรับในการจัดกลุมแบบคละ
ความสามารถ 

+1 +1 +1 1 1 

12. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และเกิดการยอมรับ
ในทีมงาน 

+1 +1 +1 1 1 

คา IOC ที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.67 ข้ึนไป 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้งเน่ืองจากมีคาไมเขาเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญ 
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ตาราง  12  คาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

จุดประสงค เกณฑการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ดานเน้ือหา 

1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและ
เหมาะสมกับวิชาคอมพิวเตอร 

+1 +1 +1 3 1 

2. เน้ือหาทีเ่รียนชวยใหนักเรียนเขาใจงาย 
เรียนรูพรอมกบัเพื่อนไดอยางรวดเร็ว 

+1 +1 +1 3 1 

3. เน้ือหาสาระมปีรมิาณเหมาะสมกบัเวลา
ที่เรียน 

0 +1 +1 2 0.67 

4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปสูยาก +1 0 +1 2 0.67 
5. นักเรียนสามารถนําสิ่งที่ไดจาก
หองเรียน ไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน
ได 

+1 +1 +1 3 1 

2. ดานกิจกรรมเกมการ
เรียนรู 

6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายใน
กลุมของนักเรียนเอง 

+1 +1 +1 3 1 

7. มีการใหความชวยเหลือและรวมมือกัน
ภายในกลุม 

+1 +1 +1 3 1 

8. นักเรียนมโีอกาสอธิบายแสดงความ
คิดเห็นในกลุม ทําใหเขาใจมากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1 

9. สมาชิกในกลุมยอมรับฟงความคิดเห็น
ซึ่งกันและกัน 

+1 +1 +1 3 1 

10. นักเรียนไดฝกทักษะการสือ่สารกับ
สมาชิก ไดแก การเปนผูนํา การเปนผูตาม 
การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

+1 +1 +1 3 1 

11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึง่
กันและกันกับสมาชิกกลุมอื่น +1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  12  (ตอ) 
 

จุดประสงค เกณฑการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ดานการออกแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรู 

12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย +1 +1 +1 3 1 
13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกบั
เน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร 

0 +1 +1 2 0.67 

14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน +1 +1 +1 3 1 
15. เกมการเรียนรู สามารถนําไป
แกปญหาในชีวิตประจําวันได 

+1 +1 +1 3 1 

4. ดานการวัดผลและ
ประเมินผล 

16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและราย
กลุม 

+1 +1 +1 3 1 

17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเอง
และกลุม 

+1 +1 +1 3 1 

18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบั
จุดประสงค 

+1 +1 +1 3 1 

19. ขอสอบมีความยาก-งาย เหมาะสม +1 0 +1 2 0.67 
20. การวัดผลมีความหลากหลายและ
ครอบคลมุ 

+1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  13  คาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ขอที่ 
ทดลอง 17 คน 

P ความหมาย B การแปลผล 
1 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
2 0.05* ยากมาก 0.14 ใชไมได 
3 0.76 คอนขางงาย 0.26 ใชได 
4 0.94* งายมาก -0.10 ใชไมได 
5 0.76 คอนขางงาย 0.29 ใชได 
6 0.70 คอนขางงาย 0.26 ใชได 
7 0.94* งายมาก 0.10 ใชไมได 
8 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
9 0.29 คอนขางยาก 0.23 ใชได 
10 0.35 คอนขางยาก 0.85 ใชได 
11 0.71 คอนขางงาย 0.23 ใชได 
12 0.82* งายมาก -0.06 ใชไมได 
13 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
14 0.23 คอนขางยาก 0.40 ใชได 
15 0.76 คอนขางงาย 0.40 ใชได 
16 0.53 ปานกลาง 0.80 ใชได 
17 0.59 ปานกลาง 0.21 ใชได 
18 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
19 0.59 ปานกลาง 0.70 ใชได 
20 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
21 0.94* งายมาก 0.10 ใชไมได 
22 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
23 0.82* งายมาก 0.30 ใชไมได 
24 0.41 ปานกลาง 0.46 ใชได 
25 0.76 คอนขางงาย 0.90 ใชได 
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ตาราง  13  (ตอ) 
 

ขอที่ 
ทดลอง 17 คน 

P ความหมาย B การแปลผล 
26 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
27 0.82 งายมาก -0.06 ใชไมได 
28 0.41 ปานกลาง 0.23 ใชได 
29 0.47 ปานกลาง 0.27 ใชได 
30 0.94* คอนขางงาย 0.10 ใชไมได 
31 0.68 คอนขางงาย 0.23 ใชได 
32 0.12* ยากมาก 0.28 ใชไมได 
33 0.76 คอนขางงาย 0.40 ใชได 
34 0.29 คอนขางยาก 0.22 ใชได 
35 0.59 ปานกลาง 0.21 ใชได 
36 0.88* งายมาก 0.20 ใชไมได 
37 0.88* งายมาก 0.2 ใชไมได 
38 0.41 ปานกลาง 0.22 ใชได 

rcc = 0.94 

รวมขอสอบทัง้หมด 38 ขอ 
P = คาความยาก (รายขอ) 
 เกณฑที่ยอมรบัไดมีคาระหวาง 0.20 – 0.80 
r = คาอํานาจจําแนก 
 เกณฑที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 
rcc = คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบทัง้ฉบับ 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้ง 
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากที่สุด
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยที่สุด 
(1) 

1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวม
ประชุม และวางแผนกอนการทํากิจกรรม 

     

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวาง
การปฏิบัติกิจกรรม 

     

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุป
และอภิปราย 

     

4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนด
บทบาทหนาที่ของสมาชิก เพื่อใหบรรลุเปาหมายตามที่
มุงหวัง 

     

5. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวย
ใหเกิดการเรียนรูต้ังแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกิจกรรม 

     

6. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆ กิจกรรม      
7. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจาก
การปฏิบัติกิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียน
ไดอยางถูกตอง 

     

8. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล 
ซักถาม-ตอบขอซกัถามการปฏิบัติกจิกรรมจากกลุม
อื่นๆ 

     

9. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพัฒนาทกัษะการ
สรางความสัมพันธอันดีทั้งกบัผูเรียนกลุมเดียวกันและ
กลุมอื่น 

     

10. ผูเรียนยอมรบัในการจัดกลุมแบบคละ
ความสามารถ 

     

11. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และ
เกิดการยอมรับในทมีงาน 
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คําชีแ้จง ใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาที่พบของตนเองในวิชา
คอมพิวเตอรในชีวิตประจําวันใหไดมากที่สุด และจัดลําดับปญหาที่สงผลกระทบกับ
นักเรียนมากที่สุดจากมากไปนอย แลวนําเสนอเปนแผนภาพกางปลา พรอมทั้งบอก
สาเหตุ และวิธีการปฏบิัติเพ่ือแกปญหาของนักเรยีนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ระบุสาเหตุของปญหาแตละขอ  ขอท่ี 1………………………………………… 
      ขอท่ี 2……………………………………….... 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
แนวทางการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
 
 

ใบงาน เรือ่ง ปญหาของ
ฉันเอง 

 

ระบุ
ปญหา 

1. 

3. 
 

2. 

 

4. 
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เกณฑการประเมินคะแนนความสามารถในการแกปญหาจากใบงาน 
 

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

3 (ดี) 2 (พอใช) 1 (ปรับปรุง) 
1. สามารถระบปุญหา 1. ระบุปญหาไดครบทุกขอ 

2. สามารถจัดลําดับปญหาได 
ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไดจํานวน 2 ขอ ข้ึนไป 

ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา บอกสาเหตุของปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไดถูกตองขอใด
ขอหน่ึง 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไมไดเลย 

3. แนวทางการแกปญหา บอกแนวทางการแกปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกวิธีการแกปญหาได
ถูกตองขอใดขอหน่ึง 

บอกวิธีการแกปญหา
ไมไดเลย 

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดใน
การแกปญหา 

สามารถเลือกวิธีการแกปญหา
ที่ดีที่สุด ถูกตอง สัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไวครบถวนทุกขอ 

เลือกวิธีการแกปญหาที่
ดีที่สุด แตไมสัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไว 

ไมสามารถเลอืกวิธีการ
แกปญหาที่ดีทีสุ่ดได 
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ใบงาน เรื่อง โรคไขเลอืดออกและยุงลาย 
 

คําชี้แจง ใหนักเรียนอานสถานการณที่กําหนดให เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย แลวทํา 
 กิจกรรม ตามลําดับ 
  
ในชวงน้ีเปนชวงปลายฤดูฝนซึ่งเปนชวงที่มียุงชุกชุมมาก ทําใหเกิดโรคไขเลือดออกระบาดในหมูบาน
อยางรุนแรง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูมีความรูในการปองกันและกําจัดยุงลาย ซึ่งเปนพาหะของ
โรคไขเลือดออก จึงไดรับมอบหมายจากทางโรงเรียน ในการรีบเรงใหความรูแกประชาชนในหมูบานซึ่ง
สวนใหญไมมีความรูในการปองกันและแกปญหาดังกลาว  
ภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ีคือ 
1. ใหความรูแกประชาชนในหมูบานในเรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลายโดยนําเสนอผานโปรแกรม
เพาเวอรพอยท  
2. แนะนําแนวทางการปองกันและกําจัดยุงลายโดยใชเอกสารแผนพับ 

    
 
 
 

 
1. ระบุปญหาท่ีพบ 
 ใหนักเรียนระบุปญหาที่เกี่ยวของจากสถานการณที่กําหนด  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. ระบุสาเหตุของปญหา 
 ใหสมาชิกชวยกันระบุสาเหตุของปญหาในขอที่ 1 ใหสอดคลองกับปญหา 
สาเหตุ ………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. เสนอแนวทางในการแกปญหา 
 จากปญหาในขอ 2 ใหสมาชิกในกลุมทุกคนชวยกันเสนอวิธีการแกปญหาใหไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา 
 จากขอ 3 ใหนักเรียนเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการที่จะชวยหมูบานของนักเรียนเพื่อปองกันและ
กําจัดโรคไขเลือดออกใหหมดไป พรอมทั้งอธิบายวิธีปฏิบัติ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินการแกปญหาจากใบงาน เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย 
 

กลุม.................... 
1……………………………………………………………… 2……………………………………………………………………. 
3……………………………………………………………… 4……………………………………………………………………. 
5……………………………………………………………… 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองใหตรงกบัความเปนจริง  

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

รวม 
3 2 1 0 

1. สามารถระบุปญหา      
2. สามารถระบุสาเหตุของปญหาและเลือก
ปญหาที่สําคัญที่สุดได 

     

3. เสนอแนวทางการแกปญหา      
4. เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา      

รวมคะแนน 
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เกณฑการประเมินความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณจากใบงาน 
รายการ เกณฑการประเมิน 

1. สามารถระบุปญหา 3 หมายถึง ระบุปญหาไดถูกตอง ชัดเจน สอดคลองกับสถานการณ 
2 หมายถึง ระบปุญหาไดถูกตองแตไมชัดเจน ไมสอดคลองกบั
สถานการณ 
1 หมายถึง ระบุปญหาไมถูกตองหรือไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา 3 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาไดสอดคลองกับปญหาที่นักเรียน
กําหนด สามารถเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดและสอดคลองกับ
สถานการณ 
2 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญได แตไม
สอดคลองกับปญหาที่นักเรียนกําหนด 
1 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดไมได
เลย 

3. เสนอแนวทางการแกปญหา 3 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาในขอ 2 ไดเหมาะสม 
2 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม แตเปนไปได
นอย 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไมเหมาะสม หรือไมสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาไดเลย  

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดในการ
แกปญหา 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได พรอมทั้งอธิบายวิธีการ
แกปญหาไดชัดเจน 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได แตไมสามารถอธิบาย
วิธีการแกปญหาใหชัดเจน 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไดแตไมตรงกับแนวทางในขอที่ 3
หรือเลือกวิธีการแกปญหาไมไดเลย 

 
เกณฑการประเมินคะแนนรวม 

8-12  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง 
5-7  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
1-4  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรับปรุง 
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ใบงาน เรื่อง ซอฟตแวรประยกุตเบือ้งตน 
 

คําชี้แจง ใหนักเรียนอานสถานการณที่กําหนดให เรื่องซอฟตแวรประยุกตเบื้องตน แลวทํา 
 กิจกรรม ตามลําดับ 
 
 
 กลุมของนักเรียนไดรับมอบหมายใหทํารายงานพรอมนําเสนอหนาช้ันเรียนในหัวขอเรื่อง 
อินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวัน เพื่อสงครูประจําช้ันในสัปดาหหนา โดยมีขอกําหนดวาใหนักเรียนเลือกใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร ในการจัดทํารายงานและการนําเสนอครั้งน้ี เพื่อใหความรูแกเพื่อนๆ ใหไดมาก
ที่สุด   
ภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ีคือ 
1. จัดทํารายงานเรื่อง อินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวัน 
2. นําเสนอรายงานหนาช้ันเรียน พรอมสื่อประกอบ  

    
 

 
 
 
1. ระบุสิ่งท่ีเปนปญหากอนเริ่มภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ี (ยกตัวอยางเชนนักเรียนไมมีความรูเรื่อง
โปรแกรมคอมพิวเตอรเลย เปนตน) 
 ใหนักเรียนกําหนดปญหา กอนที่จะเริ่มภารกิจการทํางานรายงานในครั้งน้ีใหไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. ระบุสาเหตุของปญหากอนเริ่มภารกิจในครั้งน้ี 
 ใหสมาชิกชวยกันระบุสาเหตุของปญหาในขอที่ 1 ใหสอดคลองกับปญหาและเลือกปญหาที่
สําคัญที่สุดที่นักเรียนจะตองทํากอนมา 1 ปญหา  
สาเหตุ ……………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปญหาท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีนักเรียนตองทํากอน…………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. เสนอแนวทางในการแกปญหา 
 จากปญหาที่สําคัญที่สุดในขอ 2 ใหสมาชิกในกลุมทุกคนชวยกันเสนอวิธีการแกปญหาให
ไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา 
 จากขอ 3 ใหนักเรียนเลือกวิธีและโปรแกรมที่ดีที่สุดในการที่จะทํารายงานสงครูประจําช้ันและ
นําเสนอหนาช้ันเรียน พรอมทั้งอธิบายวิธีปฏิบัติเพื่อที่จะใหภารกิจลุลวงใหอยางดีที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินการแกปญหาจากใบงาน เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย 
 

กลุม.................... 
1……………………………………………………………… 2……………………………………………………………………. 
3……………………………………………………………… 4……………………………………………………………………. 
5……………………………………………………………… 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองใหตรงกบัความเปนจริง  

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

รวม 
3 2 1 0 

1. สามารถระบุปญหา      
2. สามารถระบุสาเหตุของปญหาและเลือก
ปญหาที่สําคัญที่สุดกอนได 

     

3. เสนอแนวทางการแกปญหา      
4. เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา      

รวมคะแนน 
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เกณฑการประเมินความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณจากใบงาน 
รายการ เกณฑการประเมิน 

1. สามารถระบุปญหา 3 หมายถึง ระบุปญหาไดถูกตอง ชัดเจน สอดคลองกับสถานการณ 
2 หมายถึง ระบปุญหาไดถูกตองแตไมชัดเจน ไมสอดคลองกบั
สถานการณ 
1 หมายถึง ระบุปญหาไมถูกตองหรือไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา 3 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาไดสอดคลองกับปญหาที่นักเรียน
กําหนด สามารถเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดและสอดคลองกับ
สถานการณ 
2 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญได แตไม
สอดคลองกับปญหาที่นักเรียนกําหนด 
1 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดไมได
เลย 

3. เสนอแนวทางการแกปญหา 3 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาในขอ 2 ไดเหมาะสม 
2 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม แตเปนไปได
นอย 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไมเหมาะสม หรือไมสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาไดเลย  

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดในการ
แกปญหา 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได พรอมทั้งอธิบายวิธีการ
แกปญหาไดชัดเจน 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได แตไมสามารถอธิบาย
วิธีการแกปญหาใหชัดเจน 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไดแตไมตรงกับแนวทางในขอที่ 3
หรือเลือกวิธีการแกปญหาไมไดเลย 

 
เกณฑการประเมินคะแนนรวม 

8-12  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง 
5-7  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
1-4  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรบัปรุง 
 

 
ขอสอบวิชาการงานพ้ืนฐานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี   6 
ประจําปการศึกษา  2556 คะแนนเต็ม  20  คะแนน 
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คําชี้แจง จงเลือกคําตอบที่ถูกตองทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว แลวใหนักเรยีนทําเครื่องหมาย X ลง
ในกระดาษคําตอบ 

 
1. ปญหาขอใดถาแกไขดวยวิธีลองผิดลองถูกจะทําใหเกิดผลเสียมากท่ีสุด 
   ก. การรักษาโรครายแรงดวยการทดลองใชยาที่ไมเคยมีใครใชมากอน 
   ข. การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรขอเดียวโดยใชหลายๆ วิธี   
   ค. การเดินทางไปในสถานที่ที่ไมเคยไปตามลําพัง 
   ง. การเลนเกมเขาวงกต 
2. หลักการเบื้องตนในการแกปญหาตรงกับหลักธรรมใดในศาสนาพุทธ 
   ก. ฆราวาสธรรม 4 
   ข. อริยสัจ 4 
   ค. สังคหวัตถุ 4    
   ง. พรหมวิหาร 4 
3. ขอใดไมใชประโยชนของการใชหลกัการเบื้องตนในการแกปญหา 
   ก. ฝกการคิดอยางเปนระบบ  
   ข. ฝกการหาคําตอบอยางมีเหตุผล 
   ค. ทําใหเรียนไดเกรด 4 ทุกวิชา  
   ง. แกปญหาไดโดยมีขอผิดพลาดนอยทีสุ่ด 
4. “การแกปญหาซึ่งบางปญหาไมสามารถที่จะขจัดใหเหลือกรณีเดียวได แตอาจทําใหเหลือกรณีนอย
ที่สุด แลวพิจารณาความเปนไปไดในแตละกรณี” เรียกวาวิธีการแกปญหาแบบใด? 
   ก. ลองผิดลองถูก       ข. การใชเหตุผล 
   ค. การแกปญหาแบบอริยสัจ 4    ง. การขจัด 
5. เกม “ฉันมีความสามารถ” ควรใชวิธีการแกปญหาโดยวิธีใด? 
   ก. การลองผิดลองถูก   ข. การใชเหตุผล 
   ค. การขจัด               ง. ไมมีขอใดถูก 
6. ขอใดไมใชคุณสมบัติของคนที่มทีักษะการแกปญหา 
   ก. ไมมีเหตุผล เอาแตใจตนเอง 
   ข. มองโลกในแงดี คิดวาทุกอยางสามารถแกปญหาได 
   ค. ควบคุมตนเองได 
   ง. เห็นคุณคาในตนเอง 
7. ขอใดคือซอฟตแวรประมวลผลคําที่นิยมใชในปจจุบัน 
   ก. Paint    
   ข. ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (Powerpoint) 
   ค. ไมโครซอฟตเวิรด (Word)    
   ง. Internet Explorer 
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8. ชลลดาตองการพิมพรายงานเรือ่ง โรคไขเลือดออกและการปองกัน เพื่อนําสงครูผูสอนในสปัดาหหนา 
นักเรียนคิดวาชลลดาจะเลือกใชซอฟตแวรใด เพื่อที่จะพิมพงานไดรวดเร็วและตรงกับความตองการมาก
ท่ีสุด 
   ก. Notepad     ข. ไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) 
   ค. Paint          ง. ไมโครซอฟตเวิรด (Word) 
9. ขอใดคือซอฟตแวรตารางการทํางาน 
   ก. ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (Point)  
   ข. ไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) 
   ค. Internet Explorer 
   ง. ไมโครซอฟตเกม (Game) 
10. ประโยชนของไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (PowerPoint) คือขอใด? 
   ก. ใชในการนําเสนอภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 
   ข. ใชพิมพรายงาน 
   ค. ใชคํานวณตัวเลข 
   ง. ใชในการสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-mail) 
11. โปรแกรมไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) เปนโปรแกรมประเภทใด? 
   ก. นําเสนองาน          ข. พิมพรายงาน 
   ค. ตารางการทํางาน    ง. ฐานขอมูล 
12. ข้ันตอนแรกของการสรางแผนภูมิคือขอใด? 
    ก. เลือกที่คําสั่งแผนภูมิไดเลย 
    ข. พิมพขอมูลที่ตองการลงในตารางกอน 
    ค. ปรับแตงแผนภูมิใหเรียบรอยพรอมนําเสนอ 
    ง. เลือกรูปแบบแผนภูมิที่ตองการ 
จงใชรูปภาพตอไปน้ี ตอบคําถามขอ 25 

 

13. จากรูป เปนแผนภูมิชนิดใด? 
   ก. แผนภูมิวงกลม  ข. แผนภูมิเสน 
   ค. แผนภูมิจุดกระจาย ง. แผนภูมิคอลัมน 
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14. โปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท เปนโปรแกรมชนิดใด? 
   ก. พิมพรายงาน    ข. นําเสนองาน 
   ค. คํานวณ     ค. ฐานขอมูล 
15. การสรางสไลดแบบใดจะไดแผนสไลดไมมพีื้นหลัง และใหพื้นหลังเปนสีขาวเทาน้ัน 
   ก. ตัวชวยสราง         ข. แมแบบ 
   ค. งานนําเสนอเปลา   ง. แบบอื่นๆ 
16. ขอใดคือคําสั่งที่ใชในการนําเสนอภาพน่ิง 
   ก.     ข.  

   ค.    ง.  

17. การเพิ่มลูกเลนแสดงขอความอักษรศิลปในภาพน่ิง ตองคลิกที่ปุมคําสัง่ใดเปนอันดับแรก 

   ก.       ข.  

   ค.       ง.   
18. ขอใดคือสัญลักษณของโปรแกรมไมโครซอฟตพบัลิชเชอร 

   ก.   ข.  

   ค.   ง.  
19. ขอใดคือประโยชนของโปรแกรมพบัลิชเชอรที่ถูกตองท่ีสุด 
   ก. ผลิตสื่อสิง่พิมพ 
   ข. ตัดตอวิดีโอ 
   ค. สรางตารางการทํางาน 
   ง. สรางงานนําเสนอ 
20. ถาโปรแกรมพับลิชเชอรที่นักเรียนกําลังผลิตแผนพบัเกิดความเสียหายข้ึน ไมสามารถใชงานได 
นักเรียนจะเลือกใชโปรแกรมใดตอไปน้ีแทน 
   ก. เพาเวอรพอยท (PowerPoint)  
   ข. เอกเซล (Excel) 
   ค. เวิรด (Word)    
   ง. เพนท (Paint) 
 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. ก  2. ข  3. ค  4. ง  5. ค 
6. ก  7. ค  8. ง  9. ข  10. ก 
11. ค  12. ข  13. ง  14. ข  15. ค 
16. ก  17. ง  18. ง  19. ก  20. ก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา คอมพิวเตอร 

ชวงช้ันที่ 2 สําหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คําช้ีแจง  แบบสอบถามน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัด 
กิจกรรมเกมการเรียนรู รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ความคิดเห็นของนักเรียนทุกคน    
จะเปนประโยชนตอตัวนักเรียนเอง การสอบถามในครั้งน้ีไมมีคําวาถูกหรือผิดและไมมีผลตอการสอบได
หรือตก เพราะฉะน้ันการใหขอมลูที่ตรงกบัความคิดเห็นของตัวเอง จะมปีระโยชนที่ครจูะนําไปปรบัปรุง 
และมาปรับใชในหองเรียนคอมพิวเตอร ใหนักเรียนไดเรียนอยางสนุกและมีความสุข 

 
 ใหขีดเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับคะแนนที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 
 ระดับคะแนน  5 หมายถึง พึงพอใจมากทีสุ่ด  4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   1 หมายถึง พึงพอใจนอยทีสุ่ด 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของนักเรียน 
 เลขที่........................................... 
 ช่ือ – นามสกลุ....................................................................... 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด
(1) 

1. ดานเน้ือหาในการเรียนรู 
   1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกับ
วิชาคอมพิวเตอร 

     

   2. เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกบั
เพื่อนไดอยางรวดเร็ว 

     

   3. เน้ือหาสาระมปีรมิาณเหมาะสมกบัเวลาที่ใชสอน      
   4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปยาก      
   5. นักเรียนสามารถนําสิง่ที่ไดจากหองเรียน ไปใช
ประโยชนในชีวิตประจําวันได 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด
(1) 

2. ดานกิจกรรมเกมการเรยีนรู 
   6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายในกลุมของ
นักเรียนเอง 

     

   7. การใหความชวยเหลอืและรวมมือกันภายในกลุม      
   8. นักเรียนมีโอกาสอธิบายแสดงความคิดเห็นในกลุม 
ทําใหเขาใจมากข้ึน 

     

   9. เพื่อนๆ ในกลุมยอมรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและ
กัน 

     

   10. นักเรียนไดฝกทักษะการสื่อสารกับสมาชิก ไดแก 
การเปนผูนํา ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

     

   11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
กับเพือ่นกลุมอื่น 

     

3. ดานการออกแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
   12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย 

     

   13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกับเน้ือหาวิชา
คอมพิวเตอร 

     

   14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน      
   15. เกมการเรียนรู สามารถนําไปแกปญหาใน
ชีวิตประจําวันได 

     

4. ดานการวัดผลและประเมินผล 
   16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุม 

     

   17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม      
   18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบัจุดประสงค      
   19. แบบทดสอบที่ใชวัดมีความยาก-งาย เหมาะสม      
   20. การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลุม      
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เรื่อง  เกมการแกปญหา แบบลองผิดลองถูก : เกมลาสมบัติ  เวลา 2 ชั่วโมง 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรียนรู 
    มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลู การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด 
   ง 1.1 ป.6/1  อภิปรายแนวทางในการทํางานและปรับปรงุการทํางานแตละข้ันตอน 

     ง 3.1 ป.6/1  บอกหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. จําแนกและอธิบายวิธีการแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูกได (K) 
 2. ทักษะในการทํางานรวมกันในการแกปญหา (P) 
 3. เห็นคุณคาในการแกปญหาและทํางานรวมกันกับผูอื่น (A) 
 
สาระสําคัญ 
 การแกปญหาดวยวิธีการลองผิดลองถูก เปนวิธีการแกปญหาแบบพื้นฐาน คือสิง่ใดผิดกจ็ะไม
กระทํา สิง่ใดถูกกจ็ะเก็บเปนฐานความรูไวเปนแหลงขอมลูในการแกปญหาตอไป  

การทํางานรวมกันเปนทมี เพื่อแกปญหาของเกมลาสมบัติ 
 
สาระการเรยีนรู 
 ความรู 
    การแกปญหาแบบลองผิดลองถูก การทํางานรวมกันเปนทีมเพือ่ใหบรรลเุปาหมาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
    1. ทักษะการแกปญหา ทกัษะการทํางานรวมกัน ทักษะการแสวงหาความรู 
    2. กระบวนการคิด -> การแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุม การสรุปความรู การประเมิน 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค 
    มีวินัย ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทํางาน มีจิตสาธารณะ 
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ความเขาใจท่ีคงทน 
 นักเรียนสามารถอธิบายและสรุปไดถึงการแกปญหาแบบลองผิดลองถูก และวิธีการทํางาน
รวมกับผูอื่นใหประสบผลสําเร็จ 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐาน รองรอยแสดงความรู) 
 - กระดานเกมการลาสมบัติของนักเรียน 
 
คําถามทาทาย 
 นอกจากการแกปญหาเกมการลาสมบัติแบบวิธีลองผิดลองถูกแลว นักเรียนคิดวามีวิธีการ
แกปญหาอื่นอีกหรือไม ถามีนักเรียนคิดวามีวิธีอะไรบาง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 

ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1. ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบ (5 นาที) 
2. ครูผูสอนนําเสนอสถานการณปญหาใหผูเรียนฟง ดังน้ี (5 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากน้ันครผููสอนใหนักเรียนรวมกันเสนอสถานการณปญหาในลักษณะเดียวกัน
โดยต้ังคําถาม ดังน้ี (10 นาที) 
     2.1 นักเรียนเคยประสบปญหาแบบน้ีกับตัวเองหรือไม (ตัวอยางคําตอบ 
เคย/ไมเคย) 

 

สถานการณท่ี 1 
 ชลลดารูตัววาตัวเองไมเกงทางดานการคํานวณ 
แตก็ยังมีความพยายามทีจ่ะตองการสอบในวิชาคณิตศาสตร
ใหไดคะแนนดี  

สถานการณท่ี 2 
 ปกรณข่ีจกัรยานไมเปน แตมีเหตุจําเปนที่จะตอง
ไปซื้อของที่ตลาดตอนเชาใหแมทุกวันกอนไปโรงเรียน ดังน้ัน
ปกรณจึงมีความต้ังใจทีจ่ะข่ีจกัรยานใหได     
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ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

     2.2 ถานักเรียนเคยประสบแลวปญหาเหลาน้ันไดแกอะไรบาง (ตัวอยาง
คําตอบ รีดผาไมเปน ขี่จักรยานไมเปน เปนตน) 
     2.3 แลวนักเรียนมีวิธีการแกปญหาเหลาน้ันอยางไร (ตัวอยางคําตอบ 
ต้ังใจทบทวนอานหนังสือ, ใหพอสอน แลวปฏิบัติตาม) 
ครูผูสอนบันทึกปญหาของนักเรียนแตละคนไวในสมุดบันทกึ เพื่อรวมหาวิธี
แกปญหาตอไป 
3.ครูผูสอนเริ่มทบทวนความรูเดิมของนักเรียนโดยการต้ังคําถามดังน้ี (20นาที) 
     3.1 นักเรียนคิดวาปญหาเหลาน้ีเปนปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวันของ
คนเราใชหรอืไม (ตัวอยางคําตอบ ใช/ไมใช) 
     3.2 มีนักเรียนคนใดบางที่เคยประสบปญหา และสามารถแกปญหาได โดย
ใชวิธีการแกปญหาอยางไรบาง (ตัวอยางคําตอบ จําจากท่ีครูสอนแลวนําไป
ปฏิบัติ ศึกษาวิธีการจากสื่ออินเทอรเน็ต เปนตน) 
     จากน้ันใหนักเรียนที่อาสามาเลาปญหาใหเพื่อนๆฟงที่หนาช้ันเรียน พรอม
ทั้งอธิบายวิธีการแกปญหาของตนเอง เปดโอกาสใหนักเรียนคนอื่นถามคําถาม
และรวมแลกเปลี่ยนประสบการณของตัวเองใหฟง  

2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

1. ครูผูสอนใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามดังน้ี (30 นาที) 
     1.1 นักเรียนคิดวาปญหาของชลลดาคืออะไร (คําตอบ ไมเกงคํานวณ) 
     1.2 ปญหาของปกรณคืออะไร (คําตอบ ขี่จักรยานไมเปน) 
     1.3 นักเรียนคิดวาปญหาที่เกิดข้ึนกับทัง้ชลลดาและปกรณสามารถแกไข
ดวยวิธีใดบาง และใชวิธีเดียวกันไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ การต้ังใจอาน
หนังสือ การลองผิดลองถูก) 
     ผูสอนอธิบายใหนักเรียนฟงวา ปญหาแตละอยางทีเ่กิดข้ึนใน
ชีวิตประจําวันของแตละคนมีหลายปญหา และแตกตางกัน เมื่อเกิดปญหาข้ึน
แลวคนเราก็ตองรูจักทีจ่ะจําแนกปญหาและแกไขปญหาน้ันๆ ดวยวิธีการตางๆ 
เชน การลองผิดลองถูก การใชหลักเหตุผล เปนตน  
     ผูสอนแจกเอกสารเกี่ยวกับการแกปญหาดวยวิธีการลองผิดลองถูก ให
นักเรียนรวมกันศึกษา แลวรวมกนัแสดงความคิดเห็น โดยผูสอนเปดโอกาสให
นักเรียนใชสือ่อินเทอรเน็ต เพื่อแสวงหาขอมูลเพิ่มเติม จากน้ันถามคําถาม 
ดังน้ี 
     1.4 การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูกใชแกปญหาในลกัษณะใดบาง 
(ตัวอยางคําตอบ ปญหางายๆ ไมซับซอน ปญหาท่ีตองลงมือแกปญหาเอง) 
     1.5 ปญหาทีส่ามารถแกไขดวยวิธีลองผิดลองถูกไดแกอะไรบาง (ตัวอยาง
คําตอบ การขี่จักรยาน การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร) 
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ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

2. ครูผูสอนแบงกลุมนักเรียนตามความเหมาะสม กลุมละ 4-5 คน โดยในแต
ละกลุมใหมีผูเรียนระดับ เกง ปานกลาง ออน ปะปนอยูดวยกันทุกกลุม 
จากน้ันครูแจกเกมลาสมบัติใหกลุมละ 1 แผน ใหนักเรียนแตละกลุมระดม
ความคิดและชวยกันแกปญหาของเกม วิธีการเลนมีดังน้ี (20 นาที) 
     1) หาเสนทางเขาไปเกบ็ตูเซฟโดยไมผานทางเดินที่มสีมบัติ แลวใชปาก
กานํ้าเงินลากเสนแสดงเสนทาง 
     2) หาทางออกและเกบ็สมบัติใหครบโดยไมทับเสนทางสนํ้ีาเงิน แลวใช
ปากกาแดงลากเสนแสดงเสนทาง 
        2.1) หลังจากเลนเกมเสร็จ ใหผูเรียนแตละกลุมฝกกิจกรรมการเลนเกม
ทายตัวเลขที่ครกูําหนดข้ึน 
3. ครูผูสอนทําหนาที่อํานวยความสะดวกตางๆ ไดแก การใหคําแนะนํา
เกี่ยวกับการวางแผนเลนเกม การกําหนดบทบาทหนาที่ของสมาชิก การ
กระตุนใหกําลงัใจ เปนตน   

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ
สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

1. เมื่อทุกกลุมทํากจิกรรมการเลนเกมเสร็จสิ้นเรียบรอย ครผููสอนใหนักเรียน
แตละกลุมออกมานําเสนอผลงานหนาช้ันเรียนทลีะกลุม จนครบทุกกลุม ให
นักเรียนกลุมอื่นรวมอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกบัการแกปญหา
เกมลาสมบัติของแตละกลุมวากลุมใดแกปญหาไดถูกตอง กลุมใดแกปญหาไม
ถูกตอง และควรปรับเปลี่ยนวิธีการอยางไร (30 นาที) 
2. ครูผูสอนมีหนาที่คอยช้ีแนะแนวทางใหนักเรียนแตละกลุมวาจะปรบัปรุง
พัฒนาในข้ันตอนใดบาง รวมถึงเสนอแนะวิธีการทีเ่หมาะสมเพื่อใหนักเรียนนํา
แนวทางที่ไดไปพัฒนาในกจิกรรมตางๆ ตอไป 
     จากน้ันใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามทาทาย ดังน้ี 
     - นอกจากการแกปญหาเกมการลาสมบัติแบบวิธีลองผิดลองถูกแลว 
นักเรียนคิดวามีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรอืไม ถามีนักเรียนคิดวามีวิธีอะไรบาง 
     ผูสอนและนักเรียนรวมกันสรปุความรูดังน้ี การเลนเกมลาสมบัติเปน
ตัวอยางของการแกปญหางายๆ ดวยวิธีแบบลองผิดลองถูก 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

1. ครูผูสอนประเมินประเมินตามสภาพจรงิ ไดแก บันทึกผลหลงักิจกรรม 
บันทึกผูเรียนรายกลุม โดยสังเกตจากการตอบคําถาม การมสีวนรวมใน
กิจกรรมในหองเรียนและกจิกรรมกลุม (10 นาที) 

 
การจัดบรรยากาศเชิงบวก 
 1. ใหนักเรียนรวมกันตอบคําถามอยางทาทายอยางอสิระโดยไมเนนถูกผิด แตตองอธิบาย
ผลได  
 2. ครูผูสอนจัดหาสื่ออินเทอรเน็ต และคอยกระตุน ใหคําปรกึษาและช้ีแนะแนวทางตลอด
กิจกรรม 
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สื่อและแหลงเรยีนรู 
 1. สถานการณปญหา 2 สถานการณ 
 2. คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
 3. ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูก 
 4. กระดานเกมลาสมบัติ ตามจํานวนกลุม 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 1. วิธีการวัดและประเมินผล 
     1.1 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในเขารวมกจิกรรม 
 2. เครื่องมือ 
     2.1 แบบสงัเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
 3. เกณฑการประเมิน 
     3.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     3.2 ผานต้ังแต 3 ข้ึนไป จาก 5 รายการ ถือวา ผาน 
บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
 
      ลงช่ือ ............................................ผูสอน 
           (นายภาดล  ทาไธสง) 
            ............../............................./........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
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ท่ี 

 
ชื่อ – นามสกุล 
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ลงช่ือ............................................ผูประเมิน 

  ผูประเมิน      ผูสอน            เพื่อน 
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ภารกิจของชลลดาในครั้งนี ้คอื 

1. ตั้งใจทบทวน ทําการบาน วิชาคณิตศาสตรใหดทีีสุ่ดเพ่ือใหสอบไดคะแนน

ดีๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สถานการณปญหาที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

เด็กหญิงชลลดา ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เธอเปนคนที่เรียนวิชา
คอมพิวเตอรไดคะแนนดีมาก แตปญหาของชลลดาก็คือออนวิชาคํานวณอยาง
คณิตศาสตร จึงมีความตั้งใจอยางสูงที่จะสอบวิชาคณิตศาสตรใหไดคะแนนดี
เหมือนกับวิชาคอมพิวเตอรที่เธอชอบ  
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ภารกิจของปกรณครัง้นีค้ือ 

1. หัดขี่จักรยานใหได เพ่ือลดระยะเวลาในการไปซื้อกับขาวที่ตลาด 

 
 
 

 

สถานการณปญหาที่ 2 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เด็กชายปกรณอยากแบงเบาภาระโดยการแมไปซือ้ของที่ตลาดเพ่ือมาทํากับขาว
ทุกวัน ซึ่งตลาดอยูหางจากบานของปกรณประมาณ 1 กิโลเมตร ทกุครั้งที่ไป
ปกรณจะใชวิธีการเดิน แตเน่ืองจากตลาดกบับานอยูหางกันพอสมควรทําให
ตองไปโรงเรียนสายบาง ปกรณจึงมีความคิดที่จะหัดขี่จักรยานใหได เพ่ือลด
ระยะเวลาในการเดินทาง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



131 

ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยวิธีลองผิด
ลองถูก 

   
 
 

ในชีวิตประจําวันทุกคนตองเคยพบกับปญหาตางๆ ไมวาจะเปนปญหาดานการเรียน 
การงาน การเงิน หรือแมแตการเลนเกม เมื่อพบกับปญหา แตละคนมีวิธีที่จะจัดการหรือ
แกปญหาเหลานั้นแตกตางกันออกไป ซึ่งแตละวิธีการอาจใหผลลัพธที่เหมือนหรือแตกตางกัน
เล็กนอย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความรู ความสามารถและประสบการณของบุคคลผูนั้น แตอยางไรก็
ตาม หากเรานําวิธีการแกปญหาตางวิธีนั้นมาวิเคราะหใหดี จะพบวาสามารถสรุปวิธีการ
เหลานั้นเปนทฤษฎีซึ่งมีรูปแบบที่แนนอนได และบางคร้ังตองอาศัยการเรียนรูในระดับสูงเพื่อ
แกปญหาบางอยางใหสมบูรณแบบ 
 
การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูก 
  เปนวิธีการแกปญหาแบบพื้นฐานที่สุด คือ สิ่งใดผิดก็จะละเวนไมกระทํา สิ่งใดถูกก็จะ
เก็บเปนฐานความรู ไวเปนแหลงขอมูลสําหรับการแกปญหาในโอกาสตอไป 
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ฝกการเลนเกมทายตัวเลข 
 

 
 ใหผูเลนทายตวัเลข 3 ตวั ในการเลนเกมใชผูเลนในกลุมของนักเรียน ให 2 คนคือผู
กําหนด เปนคนกําหนดเลข 3 ตัวที่ไมซ้ํากัน โดยเลอืกจากกลุมตวัเลข 1-9 และสมาชิกที่เหลอื
เปนผูทายตัวเลข 3 ตัวที่ไมซ้ํากันที่เพือ่นกําหนดไดกําหนดไวแลว หลังจากที่ผูทายทายเลขแตละ
คร้ัง ผูกําหนดตองใหรายละเอียดวาตวัเลขทีท่ายมานั้นถูกตองก่ีตัว และในกรณทีีต่วัเลขทีท่าย
มาถูกตําแหนงดวยก็ตองบอกวาถูกตําแหนงก่ีตวั เชน ถาตัวเลขทีกํ่าหนดไวเปน 815 และผูทาย
ทายวา 123 ผูกําหนดตองแจงวาตวัเลขทีท่ายนัน้ถูก 1 ตวั และไมมตีวัใดถูกตําแหนง ตาราง
ที ่1 เปนตารางแสดงขอมลูการเลนเกม 
 
ตารางที่ 1 

เลขทีท่าย จํานวนตวัเลขที่ถูก จํานวนตําแหนงที่ถูก 

123 
415 
425 
416 
715 
815 

1 
2 
1 
1 
2 
3 

- 
2 
1 
1 
2 
3 

 
การฝกเลนเกมเมื่อกลุมทายตัวเลขตอบถูกหมดแลว ก็ใหสลับไปเปนผูกําหนดตัวเลข แลวใหอีก
กลุมมาทําการทายตวัเลข 
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กระดานเกมลาสมบัต ิ
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เรื่อง เกมการแกปญหา การใชความสมัพันธของขอมูลท่ีมีอยู :  
       เกมเราไปเท่ียวกันเถอะ      เวลา 2 ชั่วโมง 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรียนรู 
    มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลู การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด 
     ง 3.2 ป.6/2  ใชทักษะการจัดการในการทํางาน และมทีักษะการทํางานรวมกัน 

     ง 3.1 ป.6/1  บอกหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายวิธีการแกปญหาแบบการใชขอมลูและความสัมพนัธของขอมูลทีม่ีเหตุมผีลซึ่งกันและ
กันได (K) 
 2. ทํางานรวมกันเปนทมีในการแกปญหาแบบการใชขอมลูและความสมัพันธของขอมลูที่มเีหตุ
มีผลซึ่งกันและกัน (P) 
 3. เห็นคุณคาการแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลที่มีผลซึ่งกันและกัน (A) 
 
สาระสําคัญ 
 การแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสมัพันธของขอมลูที่มีเหตุมผีลซึ่งกันและกัน เปนการ
แกปญหาที่ยากและซบัซอนมากกวาการลองผิดลองถูก โดยตองมีขอมลูพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห 
สรปุผล แลวนําไปสูการแกปญหา 
 
สาระการเรยีนรู 
 ความรู 
    การแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมลูที่มเีหตุมีผลซึง่กันและกัน 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
    1. ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทํางานรวมกัน 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค 
    มีวินัย ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทํางาน มีจิตสาธารณะ 
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ความเขาใจท่ีคงทน 
 นักเรียนสามารถสรุปไดวา การแกปญหาที่ยากและซับซอนมากกวาการลองผิดลองถูก 
นักเรียนตองมีขอมูลพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห สรุปผล แลวนําไปสูการแกปญหา ซึง่จะทําให
สามารถแกปญหาได  
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐาน รองรอยแสดงความรู) 
 1. ผลงานกลุมการแกปญหาแบบการใชความสัมพันธของขอมูลทีม่ีอยูเรื่อง เราไปเที่ยวกัน
เถอะ 
 2. ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
 
คําถามทาทาย 
 นักเรียนเคยเลนเกมซุโดกุหรือไม ถาใครเคยเลนแลวตอบไดหรือไมวาหลักการแกปญหาเกมซุ
โดกุใชหลักการแบบเดียวกันกับเกม เราไปเที่ยวกันเถอะ หรอืไม อยางไร 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1. ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบ (5 นาที) 
2. ครูผูสอนติดแผนโปสเตอรเกมตอไปน้ีบนกระดาน 
โจทย   ใสตัวเลขในชองที่เหลือ โดยทกุแถวทั้งแนวต้ังและแนวนอน ตองมีเลข 
          1 2 3 4 และตัวเลขในแตละแถวตองบวกกันแลวมผีลลัพธเปน 10 
 

1 2 3 4 

 2    

3    

4    

          ปญหา                                     แกปญหา 
จากน้ันใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใชคําถามดังน้ี (10 นาที) 
   2.1 นักเรียนเคยเลนเกมน้ีมาแลวหรือไม (ตัวอยางคําตอบ เคย/ไมเคย) 
   2.2 ถาใครเคยเลนแลว นักเรียนคิดวาเกมน้ีมีความคลายกบัเกมอะไรบาง 
(ตัวอยางคําตอบ เกมซุโดกุ) 
3. ครูผูสอนเริม่ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน โดยถามคําถามดังน้ี (15 นาที) 
   3.1 นักเรียนคิดวาปญหาของเกมน้ี ใชวิธีการแกปญหาแบบลองผิดลองถูก
ไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ ได/ไมได) 
   3.2 มีนักเรียนคนใดบางที่เคยเลนเกมลักษณะน้ีมาแลว แลวมีวิธีเลนอยางไร
บาง  
 

1 2 3 4 

2 1 4 3 

3 4 1 2 

4 3 2 1 
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   3.3 ครูผูสอนขออาสาสมัครนักเรียน 2 คน ที่เคยเลนเกมซุโดกุมาแลว มา
สาธิตวิธีการเลนเกมซุโดกุใหเพื่อนๆ ในหองดูเปนตัวอยาง จากน้ันเปดโอกาส
ใหนักเรียนคนอื่นไดแลกเปลี่ยนวิธีการเลน เพื่อทําความเขาใจใหมากย่ิงข้ึน 

2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

1. ครูผูสอนใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามดังน้ี (20 นาที) 
   1.1 เงื่อนไขของเกมน้ีคืออะไร (ตัวอยางคําตอบ ใสตัวเลขลงในชองท่ี
เหลือ โดยทุกแถวท้ังแนวต้ังและแนวนอน ตองมีเลข 1 2 3 4 และตัวเลข
ในแตละแถวตองบวกกันแลวมีผลลัพธเทากับ 10) 
   1.2 การแกปญหาของเกมน้ีมหีลักการอยางไร (ตัวอยางคําตอบ ใชขอมูล
และความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู เพ่ือตอบปญหาของเกม)  
   1.3 นักเรียนคิดวาถาไมมีตัวเลขในตารางและเงื่อนไขบอกใหทราบ นักเรียน
จะแกปญหาน้ีไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ ไมได) 
   ครูผูสอนอธิบายใหนักเรียนฟงวา การแกไขปญหาในเกมตัวเลขในแผน
โปสเตอรเปนวิธีการแกปญหาที่ยากและซับซอนมากกวาการแกปญหาแบบ
ลองผิดลองถูก โดยนักเรียนตองมีขอมลูพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห 
สรปุผล แลวนําไปแกปญหา ทีเ่รียกวาการใชขอมูลและความสัมพันธของ
ขอมูลทีม่ีอยู มาแกปญหา ซึง่จะทําใหนักเรียนสามารถแกปญหาได 
   ใหนักเรียนรวมกันศึกษาเน้ือหาเรือ่งการแกปญหาดวยการใชขอมูลและ
ความสัมพันธของขอมลูทีม่ีอยู แลวรวมกันแสดงความคิดเหน็ โดยครูใชคําถาม
ดังน้ี 
   1.4 การใชขอมลูและความสัมพันธของขอมูลที่มีอยู ใชแกปญหาในลักษณะ
ใดบาง (ตัวอยางคําตอบ ปญหาท่ียากและซับซอนมากกวาการลองผิดลอง
ถูก โดยตองมีขอมูลพ้ืนฐานกอน เพ่ือนํามาวิเคราะห สรุปผล แลวนําไป
แกปญหา) 
   1.5 ปญหาทีส่ามารถแกไขดวยวิธีน้ีไดแกอะไรบาง (ตัวอยางคําตอบ การ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร การทดลองวิทยาศาสตร เปนตน) 
 
2. ครูผูสอนแบงกลุมนักเรียนตามความเหมาะสม กลุมละ 4-5 คน โดยในแต
ละกลุมใหมีผูเรียนระดับ เกง ปานกลาง ออน ปะปนอยูดวยกันทุกกลุม 
จากน้ันครูแจกสถานการณการทองเที่ยวของเด็กกลุมหน่ึงใหกลุมละ 1 แผน 
ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันระดมความคิดเพื่อแกปญหาดวยวิธีการตางๆ โดย
มีสถานการณดังน้ี (30 นาที) 

สถานการณการทองเท่ียว 
มีนักเรียน 4 คน ท้ังหมดเปนเพ่ือนกัน ไปเท่ียวสถานท่ีแหงหน่ึงโดยจะตอง
ถีบจักรยานไปท่ีปายรถโดยสารประจําทาง มีขอมลูดังน้ี 

1. นุน มีนํ้าหนัก 30 กิโลกรัม 
2. แนท มีนํ้าหนัก 45 กิโลกรัม 
3. หนอง มีนํ้าหนัก 35 กิโลกรัม 
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4. หนุม มีนํ้าหนัก 40 กิโลกรมั 
5. มีรถจักรยาน 1 คัน น่ังไดครั้งละ 2 คน คนที่น่ังซอนทายจะตองมี

นํ้าหนักนอยกวาคนถีบจกัรยาน ถานํ้าหนักมากกวา รถจกัรยานจะลม 
6. แนท หนอง หนุม ถีบจักรยานเปนทุกคน 
7. นุน ถีบจักรยานไมเปน 
8. คนที่ถีบจักรยานเปนสามารถถีบจักรยานไป-กลบัไดคนละ 1 รอบ

เทาน้ัน 
ใหนักเรียนหาวิธีการที่จะทําใหทัง้ 4 คน ถีบจักรยานไปยังปายรถโดยสาร
ประจําทางไดอยางปลอดภัย 
 

3. ครูผูสอนทําหนาที่อํานวยความสะดวกตางๆ ไดแก การใหคําแนะนํา
เกี่ยวกับการวางแผนการแกปญหาเกม การกําหนดบทบาทหนาที่ของสมาชิก 
การกระตุนใหกําลังใจ การจัดเตรียมสือ่คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต เปนตน 

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ
สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

1. เมื่อทุกกลุมทํากจิกรรมเสร็จสิ้น ครผููสอนใหผูเรียนแตละกลุมออกมา
นําเสนอผลงานหนาช้ันเรียนจนครบทุกกลุม ใหผูเรียนกลุมอืน่รวมอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกบัการแกปญหาเกี่ยวกับเกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
วากลุมใดแกปญหาไดถูกตอง กลุมใดแกปญหาไมถูกตอง และควรปรบัเปลี่ยน
วิธีการอยางไร (20 นาที) 
2. ครูผูสอนมีหนาที่คอยช้ีแนะแนวทางใหผูเรียนแตละกลุมวาจะปรับปรงุ
พัฒนาในข้ันตอนใดบาง รวมถึงเสนอแนะวิธีการทีเ่หมาะสมเพื่อใหผูเรียนนํา
แนวทางที่ไดไปพัฒนาในกจิกรรมตางๆ ตอไป 
    จากน้ันใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใชคําถามทาทาย ดังน้ี 
    - นักเรียนเคยเลนเกมซุโดกหุรือไม ถาใครเคยเลนแลวตอบไดหรือไมวา
หลักการแกปญหาเกมซุโดกุใชหลกัการแบบเดียวกันกับเกม เราไปเที่ยวกัน
เถอะ หรอืไม อยางไร 
   ครูผูสอนและนักเรียนรวมกันสรุปความรูดังน้ี การแกปญหาที่ยากและ
ซับซอนมากกวาการลองผิดลองถูก นักเรียนตองมีขอมูลพื้นฐานกอน เพื่อ
นํามาวิเคราะห สรปุผล แลวนําไปสูการแกปญหา ซึ่งจะทําใหสามารถ
แกปญหาได 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

1. ครูผูสอนประเมินประเมินตามสภาพจรงิ ไดแก บันทึกผลหลงักิจกรรม 
ประเมินคะแนนจากใบงาน บันทึกผูเรียนรายกลุมโดยสังเกตจากการตอบ
คําถาม การมีสวนรวมในกจิกรรมในหองเรียนและกิจกรรมกลุม (10 นาที) 

 
การจัดบรรยากาศเชิงบวก 
 1. ใหนักเรียนรวมกันตอบคําถามทาทายอยางอสิระโดยไมเนนถูกผิด แตตองอธิบายเหตุผลได 
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สื่อและแหลงเรยีนรู 
 1. แผนโปสเตอรเกมเติมตัวเลข 
 2. สถานการณเกม เราไปเที่ยวกันเถอะ 
 3. คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
 4. ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลที่มีอยู 
 5. ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 1. วิธีการวัดและประเมินผล 
     1.1 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในเขารวมกิจกรรม 
     1.2 ตรวจใบงาน 
 2. เครื่องมือ 
     2.1 แบบสงัเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     2.2 ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
 3. เกณฑการประเมิน 
     3.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     3.2 ผานต้ังแต 3 ข้ึนไป จาก 5 รายการ ถือวา ผาน 
     3.3 คะแนนจากใบงานใชเกณฑการประเมินตามที่กําหนด 
บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
 
      ลงช่ือ ............................................ ผูสอน 
           (นายภาดล  ทาไธสง) 
            ............../............................./........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 

 
กลุม
ท่ี 

 
ชื่อ – นามสกุล 

รายการพฤติกรรมกลุม 

 
รวม 

สรุป 

 
คะแนน
จากใบ
งาน 

คว
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สา
มา

รถ
ใน

กา
รร

วม
กัน
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ปญ

หา
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) 

เห
็นค

ุณ
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ใน
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) 
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ั้นต
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(P
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อห
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ูกต

อง
 เป

นร
ะเ
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บ 
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ยไ
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 A
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) 

ผาน 
ไม
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ลงช่ือ............................................ผูประเมิน 

  ผูประเมิน      ผูสอน            เพื่อน 
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ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู 
 

 

หลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
ชีวิตของคนเราตองพบเจอปญหามากมายหลายอยาง เชน ปญหาสวนตัว 

ปญหาครอบครัว ปญหาดานการเงิน ปญหาดานการเรียน ซึ่งปญหาแตละอยางก็
เกิดจากสาเหตุแตกตางกัน การแกไขปญหาของแตละคนก็มีวิธีการแตกตางกัน 
ปญหาบางอยางอาจแกไขไดอยางรวดเร็ว แตปญหาบางอยางตองใชเวลานานกวา
จะแกไขได แตควรตระหนักไววา... ปญหาทุกอยางมีวิธีแกไขเสมอ นักเรียนจึงไมควร
ทอถอยหรือหมดกําลังใจที่จะแกไขปญหาเหลาน้ันใหลุลวงไปไดดวยด ี
 

การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู 
 ปญหาบางปญหาไมสามารถกําจัดใหเหลือกรณีเดียวได แตอาจทําใหเหลือ
นอยกรณีที่สุด แลวพิจารณาความเปนไปไดของแตละกรณี โดยใชตารางหา
ความสัมพันธของขอมูลท่ีตัวเองมีอยู เพ่ือหาคําตอบแลวจะนําไปสูการแกไข
ปญหาได 
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คําชีแ้จง ใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาที่พบของตนเองในวิชา
คอมพิวเตอรในชีวิตประจําวันใหไดมากที่สุด และจัดลําดับปญหาที่สงผลกระทบกับ
นักเรียนมากที่สุดจากมากไปนอย แลวนําเสนอเปนแผนภาพกางปลา พรอมทั้งบอก
สาเหตุ และวิธีการปฏบิัติเพ่ือแกปญหาของนักเรยีนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุสาเหตุของปญหาแตละขอ  ขอท่ี 1………………………………………… 
      ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
แนวทางการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
 
 

 

ใบงาน เรือ่ง ปญหาของ
ฉันเอง 

 

ระบุ
ปญหา 

1. 

3. 
 

2. 
 

4. 
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เกณฑการประเมินคะแนนความสามารถในการแกปญหาจากใบงาน 
 

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

3 (ดี) 2 (พอใช) 1 (ปรับปรุง) 
1. สามารถระบปุญหา 1. ระบุปญหาไดครบทุกขอ 

2. สามารถจัดลําดับปญหาได 
ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไดจํานวน 2 ขอ ข้ึนไป 

ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา บอกสาเหตุของปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไดถูกตองขอใด
ขอหน่ึง 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไมไดเลย 

3. แนวทางการแกปญหา บอกแนวทางการแกปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกวิธีการแกปญหาได
ถูกตองขอใดขอหน่ึง 

บอกวิธีการแกปญหา
ไมไดเลย 

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดใน
การแกปญหา 

สามารถเลือกวิธีการแกปญหา
ที่ดีที่สุด ถูกตอง สัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไวครบถวนทุกขอ 

เลือกวิธีการแกปญหาที่
ดีที่สุด แตไมสัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไว 

ไมสามารถเลอืกวิธีการ
แกปญหาที่ดีทีสุ่ดได 
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ภาคผนวก  ง 
รายนามผูเชี่ยวชาญและหนังสือขอเชิญเปนผูตรวจเครื่องมือและทดลองใชเครื่องมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 1. นายสุรศักด์ิ  ปาเฮ รองผูอํานวยการสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา 
       แพรเขต 2 
 2. ดร.มานิตย อาษานอก อาจารยประจําคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 3.  อาจารยนฤมล อินทริักษ อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
       ราชภัฏมหาสารคาม 
 
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
 1. คุณครูพรวิภา นาบํารุง ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนโคกกอพิทยาคม 
 2. คุณครูวัชรา สลางสงิห ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนนํ้าเที่ยงวันคร ู
 3. คุณครูธนาภรณ สุนทอง ครู โรงเรียนบานหนองสะแบงหนองโน 
 
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล 
 1. อาจารยนฤมล อินทิรกัษ อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราช 
       ภัฏมหาสารคาม 
 2. คุณครูศุภลักษณ ศุภราทิตย  ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนหนองหญารงักา หนองสวย 
        ดอนดู 
 3. คุณครูพรวิภา นาบํารุง ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนโคกกอพิทยาคม 
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