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ประกาศคุณูปการ 
 
 วิทยานิพนธฉบับน้ีสําเรจ็สมบรูณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลอือยางสูงย่ิงจาก
อาจารย  ดร.รัฐสาน  เลาหสุรโยธิน  ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  อาจารย  ดร.รมยวรินทร  
กําลังเลิศ  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  รองศาสตราจารย  ดร.สุทธิพงศ  หกสุวรรณ  ประธาน
กรรมการสอบ  อาจารย  ดร.ฐาปนี  สีเฉลียว  และผูชวยศาสตราจารย  ดร.สนิท  ตีเมืองซาย  
กรรมการผูทรงคุณวุฒิ  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว  ณ  ที่น้ี 
 ขอขอบพระคุณ  อาจารย  ดร.มานิตย  อาษานอก  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  นายสุรศักด์ิ  ปาเฮ  รองผูอํานวยการ
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแพร  เขต  2  อาจารยนฤมล  อินทิรักษ  อาจารยประจําคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  คุณครูพรวิภา  นาบํารุง  ครูชํานาญการพเิศษ  
โรงเรียน  โคกกอพทิยาคม  คุณครูวัชรา  สลางสิงห  ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรียนนํ้าเที่ยงวันครู  
คุณครูธนาภรณ  สุนทอง  ครูโรงเรียนบานหนองสะแบงหนองโน  และคุณครูศุภลักษณ  ศุภราทิตย   
ครูชํานาญการพเิศษ  โรงเรียนหนองหญารงักา  หนองสวยดอนดู  ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญในการ
ตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของเครือ่งมอืที่ใชในการวิจัย 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  ทุกทาน  ที่ใหความรูดวยดีตลอดระยะเวลาของการศึกษา  ผูชวยศาสตราจารย   
ดร.สมบัติ  ทายเรือคํา  และผูชวยศาสตราจารย  ดร.ทรงศักด์ิ  ภูศรีออน  อาจารยประจําภาควิชาวิจัย
และวัดผลการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ผูถายทอดความรูดานการวิจัย   
 ขอขอบพระคุณผูบริหาร  คณะครูโรงเรียนบานนาสีนวน  และโรงเรียนบานหนองอุม  สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต  1  ทุกทานที่อํานวยความสะดวกในการเก็บ
ขอมูลและทดลองใชเครือ่งมอื  และใหความรวมมือในการทาํวิจัยในครั้งน้ีเปนอยางดี   
 ขอขอบพระคุณนายกมล  นางทองใบ  ทาไธสง  บิดา  มารดา  ผูคอยสงเสรมิและสนับสนุน
ทั้งดานกําลงัใจและกําลังทรัพย  ใหวิทยานิพนธน้ีจนสําเร็จลลุวง 
 คุณคาและประโยชนจากวิทยานิพนธฉบบัน้ี  ขอมอบแดผูมพีระคุณทุกทาน  ที่มีสวนชวยให
ผูวิจัยประสบผลสําเร็จในชีวิต  ตามเปาหมายที่ต้ังไวทุกประการ 

 
ภาดล  ทาไธสง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 
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บทคัดยอ 
 

 การพฒันาเยาวชนใหเขาสูศตวรรษที ่ 21  มุงเนนผูเรียนใหเปนคนดี  มีปญญา  มีความสุข           
มีทักษะทางดานเทคโนโลยี  สามารถทาํงานรวมกบัผูอื่นและอยูรวมกบัผูอื่นในสงัคมโลกไดอยางสนัติ  
และเพือ่เตรยีมพรอมในการเผชิญปญหาและสภาพแวดลอมที่แตกตางออกไปจากในอดีต  การจัดการ
เรยีนรู  จงึจําเปนตองมเีทคนิคใหม  ๆ  ที่เหมาะสมและสอดคลองกับเปาหมายที่วางไว  ดังน้ัน  ผูวิจยัจงึ
ใหความสนใจในการพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ทีส่งเสรมิทกัษะ
การเรยีนรูรวมกนัและทกัษะกระบวนการแกปญหา  โดยมจีดุมุงหมายเพือ่  1)  พัฒนารปูแบบกิจกรรม
เกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ทีส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการ
แกปญหา  รายวิชาคอมพิวเตอร  ช้ันประถมศึกษาปที ่ 6  2)  ศึกษาทกัษะการเรยีนรูรวมกนัของผูเรียน  
3)  ศึกษาทกัษะกระบวนการแกปญหา  4)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  และ  5)  ศึกษาความพงึพอใจ
ของผูเรียน  การวิจัยในครั้งน้ี  ผูวิจยัใชรปูแบบการวิจยัและพฒันา  (Developmental  Research)  
แบบ  Type  II  โดยใชการทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบหลงัเรยีน  ซึ่งประกอบดวย  3  ระยะ  ดังน้ี             
1)  พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  2)  ตรวจสอบความตรงของรปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู  
และ  3)  การใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ  นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 6  โรงเรียนบานนาสีนวน  ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2556  จํานวน  1  หองเรยีน  
นักเรยีน  21  คน  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม  (Cluster  Random  Sampling)  ทําการวิเคราะหขอมลู
เชิงคุณภาพ  ไดแก  รปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  และเชิงปรมิาณ  ไดแก  ทกัษะการเรียนรูรวมกัน  
ทักษะกระบวนการแกปญหา  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและความพงึพอใจ  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู  
ไดแก  คารอยละ  คาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบวา 
  1.  รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ที่สงเสรมิทักษะ 
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน  ประกอบดวย  4  ข้ันตอน            
9  องคประกอบ  ไดแก  1)  ข้ันนํา  ประกอบไปดวย  การแจงจุดประสงคการเรียนรู,  สถานการณ
ปญหาและทบทวนความรูเดิม  2)  ข้ันสอน  ประกอบดวย  การต้ังคําถาม,  กิจกรรมกลุมยอยและการ
ชวยเหลือ  (Scaffolding)  3)  ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู  ประกอบดวย  การโคช  (Coaching)  
และแลกเปลี่ยนมมุมอง  และ  4)  ข้ันประเมิน  สามารถนําไปจัดการเรียนรูได 
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  2.  นักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  ที่สงเสรมิ
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาทีผู่วิจัยพฒันาข้ึน  พบวาไดคะแนนเฉลี่ย  4.14  
เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมาก 
  3.  ทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน  หลงัเรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู       
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  พบวาไดคะแนนเฉลี่ย  2.44  เกิดทักษะกระบวนการแกปญหาอยูใน
ระดับสูง 
  4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต  สูงกวารอยละ  70  ตามเกณฑที่กําหนดไว 
  5.  ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  
พบวา  โดยรวมอยูในระดับมากถึงมากทีส่ดุ 
 โดยสรปุ  รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  สามารถสงเสริมให
ผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  อันจะสงผลใหนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



TITLE    The Development of Game Learning Model based on Constructivist 
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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 
 
 นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพฒันาเยาวชนสูศตวรรษที่ 21 มุงพัฒนาผูเรียนให
เปนคนดี มีปญญา มีความสุข สงเสรมิใหผูเรียนมีคุณธรรม รกัความเปนไทย มีทกัษะการคิดวิเคราะห 
คิดสรางสรรค มีทักษะทางดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอื่น และสามารถอยูรวมกบัผูอื่นใน
สังคมโลกไดอยางสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  9) จากจุดเนนดังกลาว การนํานโยบายเขา
ไปสูการปฏิบัติจึงมีความสําคัญ ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการไดเปดโอกาสใหสถานศึกษาแตละแหงสามารถ
เพิ่มเติมไดตามความพรอมและจุดเนนของเกณฑการจบการศึกษาแตละระดับ ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 กระทรวงศึกษาธิการไดมีการแบงระดับของการศึกษาจําแนกออกเปน 
3 ระดับ (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  21-22) ไดแก ระดับประถมศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-6 
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ช้ันมัธยมศึกษา 
ปที่ 4-6 และไดกําหนดแนวคิดสําคัญของการจบช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยมุงเนนทกัษะพื้นฐานดาน
การอาน การเขียน การคิดคํานวณ ทักษะการคิดพื้นฐาน การติดตอสื่อสาร กระบวนการเรยีนรูทาง
สังคม และพื้นฐานความเปนมนุษย ดังน้ัน ในการนําหลักสูตรไปสูการจัดการเรียนการสอน จึง
จําเปนตองทําใหสอดคลองกับวัยและระดับ ตามจุดเนนของการจบการศึกษา เพื่อใหผูเรียนมีคุณภาพ
มากที่สุด 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระหน่ึงทีเ่นนทักษะ
พื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิต สามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยี   
มาประยุกตใชในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค มีเจตคติที่ดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู
ในสังคมไดอยางมีความสุข (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา.    2551  :  1) แตจากรายงานผล
การทดสอบระดับชาติการศึกษาข้ันพื้นฐาน ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2553 พบวา 
นักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยในกลุมสาระเทคโนโลยีสารสนเทศตํ่ากวาเกณฑทั้งในระดับประเทศ ระดับเขต
พื้นที่และระดับจังหวัด (สารกิา โคตรโสภา.    2555  :  2) เปนสิ่งบงช้ีใหเห็นวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ในกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยียังไมเปนที่นาพอใจ ควรหาทางสนับสนุน
และพัฒนาการเรียนการสอนโดยเฉพาะความสามารถดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแหงชาติ ป.6,  ม.3, ม.6 คะแนน O-NET.    ม.ป.ป.  :  2) ผูวิจัยจงึเห็นวาการออกแบบวิธีการ
จัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรใหสอดคลองกบัสภาพปญหาและระดับของผูเรียนจึงควรมี
วิธีการที่หลากหลายและสามารถบรูณาการวิธีการตาง ๆ ใหเหมาะสมกับเน้ือหารายวิชา อันจะสงผลให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนและเกิดทักษะการเรียนรูทีพ่ึงประสงค   
 การจัดกระบวนการเรียนรูและสภาพแวดลอมที่เหมาะสมกบัระดับความกาวหนาทางดาน
รางกาย สติปญญา อารมณ สังคม สอดคลองกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในแตละชวงวัยจะทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและดีย่ิงข้ึน ดังคํากลาวของ จรรยา  อาจหาญ (2545  :  22-28) 
ที่กลาวถึงพฒันาการของเด็กวัยประถมศึกษา 10-12 ป ไวอยางนาสนใจวา เด็กวัยน้ีจะเติบโตอยาง
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รวดเร็ว การใชและการบังคับกลามเน้ือจะดีข้ึน วัยน้ีจึงสนุกกับการเลน และพยายามที่จะฝกทักษะการ
เคลื่อนไหวอยางไมเหน็ดเหน่ือย มีความอยากรูอยากเห็น สามารถแกปญหา รูจักใชเหตุผล ชอบอภิปราย
แสดงความคิดเห็นและรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น เด็กมักจะรวมกลุมตามเพศเลนเกมตาง ๆ  มีการ
สรางกฎเกณฑของกลุมและยึดถือปฏิบัติอยางเครงครัด เริ่มเรียนรูทกัษะทางสังคมมากข้ึน เชน การ
ชวยเหลือกัน การใหและการรบั การรูจักควบคุมตนเอง คบเพื่อนที่ดี เสียสละเพือ่ผูอื่น การทํางาน
รวมกับผูอื่น เพือ่นจะมีความสําคัญและมีอทิธิพลตอพฤติกรรม เจตคติ และคานิยม เด็กทีส่ามารถ
ปรับตัวใหเขากับเพื่อน ๆ ในวัยน้ีไดจะไมมปีญหาในการปรบัตัวเมื่อเปนผูใหญ จากการทีเ่ด็กไดมีโอกาส
ปฏิสัมพันธกบับุคคลตาง ๆ มากข้ึนและเหมาะกบัวัยและระดับของตัวเองเชนน้ี จะสงผลตอพัฒนาการ
ทางสงัคมของเด็กเปนอยางมาก ดังน้ัน การจัดกระบวนการเรียนรูทีเ่ปดโอกาสใหเด็กไดมีปฏิสมัพันธกับ
กลุมเพื่อน จัดวิธีการสอนใหเด็กไดเขากลุมทํากิจกรรมรวมกนั จึงนับวาเปนวิธีที่เหมาะตามพฒันาการ
และระดับของเด็กวัยน้ี 
 ผูวิจัยจงึทําการศึกษาวิธีการสอนและแนวคิดที่เกี่ยวของ พบวาการจัดการเรียนการสอนโดย
เนนเทคนิคกระบวนการกลุม โดยมีวัตถุประสงครวมกันและมีการดําเนินงานรวมกัน เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนรูกระบวนการทํางาน จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะทางสงัคม และขยายขอบเขตของการ
เรียนรูใหกวางขวางข้ึน (ทิศนา  แขมมณี.    2553  :  143-144) วิธีการโดยเนนทักษะกระบวนการกลุม
จึงเปนการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกบัระดับของผูเรยีนวัย 10-12 ขวบ  
 อีกวิธีหน่ึงที่นาสนใจคือ การจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนหลัก เปนการจัดการเรียน
การสอนที่ใชปญหาเปนเครื่องมอืในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเปาหมาย โดยผูสอนนําผูเรียน
ไปเผชิญสถานการณปญหาจริง หรือผูสอนอาจจัดสภาพการณใหผูเรียนเผชิญปญหา และฝก
กระบวนการวิเคราะหปญหาและแกปญหารวมกันเปนกลุม จะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในปญหาน้ัน
อยางชัดเจน ไดเห็นวิธีการที่หลากหลายในการแกปญหา รวมทั้งชวยใหผูเรียนเกิดความใฝรู และเกิด
ทักษะกระบวนการแกปญหาตาง ๆ  (ทิศนา แขมมณี.    2553  :  137-138)  
 เทคนิคการจัดการเรียนรูทีส่งเสริมพฒันาการของเด็กวัยน้ีคือ วิธีการสอนโดยใชเกม การใช
เกมเปนกจิกรรมประกอบการเรียนการสอน ทําใหเกิดความสนุกสนาน เราความสนใจและยังผอนคลาย
ความตึงเครียด (อภิญญา โลประดิษฐ.    2547  :  1) เกมทีใ่ชเปนเกมแบบแขงขัน มีกลุมแพ กลุมชนะ 
เพราะการแขงขันชวยใหการเลนเพิม่ความสนุกสนานมากข้ึน โดยการใหผูเรียนเลนตามกติกา และนํา
เน้ือหาของรายวิชาคอมพิวเตอรมาบรูณาการรวมกบัการเลนเกม วิธีการเลน และใชผลการเลนเกมของ
ผูเรียนมาอภิปรายเพือ่สรุปและประเมินผลการจัดการเรียนรู (ทิศนา  แขมมณี.    2552  :  80-81) 
การบรูณาการวิธีการสอนโดยใชปญหาเปนหลกั โดยใชเกมเปนสื่อที่สอดคลองกับปญหา และใช
กระบวนการกลุมใหผูเรียนไดคิดหาคําตอบรวมกัน นอกจากจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทางดาน
เน้ือหาสาระตาง ๆ ไดกวางข้ึนและลกึซึ้งข้ึนแลว ยังสามารถชวยพัฒนาผูเรียนทางดานสังคมมากข้ึนดวย 
รวมทั้งไดฝกฝนพัฒนาทกัษะกระบวนการตาง ๆ ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตอีกมาก (ทิศนา  แขมมณี.    
2553  :  265)  ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยเนนทักษะกระบวนการกลุมน้ีสอดคลองกบัแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist) ในการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivist) คนที่
เผยแพรแนวคิดน้ีคือ วีก็อตสกี ้โดยเขาเสนอวา การสรางความรูของบุคคลเกิดในบรบิททางสังคมและ
วัฒนธรรม โดยอาศัยการรวมมือกันเพื่อแกปญหาของบุคคล ซึ่งไดเกิดเปนแนวคิดที่เรียกวา Zone of 
Proximal Development ซึ่งหมายถึงอาณาเขตระหวางผูเรียนกับผูสอน ที่จะรวมกันสรางความหมาย 
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ความรูและสติปญญาข้ึนมา การเรียนรูไมควรถูกแบงแยกออกจากบริบทหรือเปนอสิระจาก
ประวัติศาสตรและสังคม แตการเรียนรูคือประสบการณที่ไดจากการสัง่สมมาจากสวนบุคคล             
และประสบการณจากประวัติศาสตรจากสงัคมของกลุมบุคคล 
 จากสภาพปญหาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่จะพัฒนาวิธีการจัดการเรียน
การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ใหสอดคลองกบัสภาพปญหาและเน้ือหาวิชา
คอมพิวเตอร พฒันาผูเรียนในดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการเรียนรูรวมกัน ซึ่งเปนทกัษะที่
จําเปนสําหรบัผูเรียนในวัยน้ี ทักษะกระบวนการแกปญหาเพือ่เสริมสรางใหผูเรียนสามารถนําไป
แกปญหาในชีวิตประจําวันได และเพื่อสรางความพงึพอใจในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร อันจะทําให
งานวิจัยน้ีเปนประโยชนในทางการศึกษาตอไป 
 
กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้น้ี ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีและกําหนดเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี 
  1. กรอบแนวคิดดานทฤษฎี ไดแก 
   1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงาน
พื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงช้ันที่ 2 
   1.2 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เรื่อง การสรางความรูเชิงสังคม 
   1.3 ทฤษฎีดานทักษะการเรียนรูรวมกัน และเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 
   1.4 ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม โดยเนนกระบวนการกลุม 
   1.5 ทฤษฎีดานทักษะกระบวนการแกปญหา 
  2. กรอบแนวคิดดานการออกแบบรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
   ผูวิจัยออกแบบโดยยึดแนวทางจาก ADDIE Model ดังน้ี 
    2.1 การวิเคราะห (Analysis) 
    2.2 การออกแบบ (Design) 
    2.3 การพัฒนา (Development) 
    2.4 การนําไปใช (Implementation) 
    2.5 การประเมินและปรับปรงุแกไข (Evaluation and Revision) 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
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 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 4. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใหมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม และมจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอยละ 70  
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด   
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 
 1. ไดรูปแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทกัษะการเรียนรู
รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่
มีคุณภาพ 
 2. นักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรูทีส่รางข้ึน เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและ
ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 3. นักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรูทีส่รางข้ึน ไดพัฒนาทักษะที่จะนําไปใชในการ
ดํารงชีวิต สงเสรมิความสามารถในการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการในการแกปญหา 
 4. เปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาใหเกิดประสทิธิภาพ สําหรบัผูที่สนใจ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยในครัง้น้ีเปนการพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปที่ 6 ผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Research Development) โดยกําหนดขอบเขตของการวิจัย 
ดังน้ี  
  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 
โรงเรียนในเครือขายกลุมพัฒนาคุณภาพการศึกษานาสีนวน อําเภอกันทรวิชัย สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 คน 
   1.2 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยในครั้งน้ี คือนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปที่ 6 โรงเรียนบานนาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 อําเภอ
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 โดยใชเทคนิคการสุมแบบกลุม 
(Cluster Random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 21 คน  
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  2. ตัวแปรที่ศึกษา 
   2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก กิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริม
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา  
   2.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
    2.2.1 ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
    2.2.2 ทักษะกระบวนการแกปญหา 
    2.2.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
    2.2.4 ความพึงพอใจ 
  3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย คือ เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 สาระการเรียนรูที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร จํานวน 
8 แผนการเรียนรู ไดแก 
   3.1 เกมลาสมบัติ 
   3.2 เกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
   3.3 เกมฉันมีความสามารถ 
   3.4 เกมบัตรคํานําเสนอขอมูล 
   3.5 เกมเอกเซลกบัโปสเตอรจําลอง 
   3.6 เกมสรางแผนภูม ิ
   3.7 เกมบัตรคําเพาเวอรพอยท 
   3.8 เกมการสรางช้ินงานดวยคอมพิวเตอร  
  4. ระยะเวลา ดําเนินการวิจัยจํานวน 1 ภาคเรียน คือภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2556 
จํานวน 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวม 16 ช่ัวโมง 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 1. กิจกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต หมายถึง รูปแบบการสอนที่ผูวิจัย 
พัฒนาข้ึนจากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เพือ่สงเสรมิทกัษะการเรียนรู โดยการจัดประสบการณโดย
ใชเกมในหองเรียน ใหกับผูเรียนตามข้ันตอนดังน้ี 1) การกําหนดสถานการณปญหา 2) ใหนักเรียน
รวมกลุมเลนเกมเพื่อแกปญหาที่ใกลเคียงกบัสถานการณปญหาที่กําหนดข้ึน 3) การรวมมอืกันแกปญหา
เกมรวมกัน และ 4) การสรปุและแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน โดยครผููสอนมหีนาที่แนะแนวแหลงการ
เรียนรู สงเสริมการเรียนรู และประเมินผล 
 2. ทักษะการเรียนรูรวมกัน หมายถึง ความสามารถของผูเรยีนที่แสดงออกในการเรียนรู
รวมกันแบบกลุมโดยการทํางานที่ไดรับมอบหมาย มีความรับผิดชอบรวมกัน การชวยเหลอืซึง่กันและกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรูตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสําเรจ็ตามเปาหมายที่วาง
ไว วัดโดยใชแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียนสุดทายของการทดลอง 
 3. ทักษะกระบวนการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการแกไขปญหาของนักเรียน ที่ได
จากการทํากจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน โดยประเมินจากแบบ
ประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา  
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 4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เปนแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 
20 ขอ วัดโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียนสุดทายของการ
ทดลอง   
 5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของผูเรียน ทีเ่กิดข้ึนหลังจากเรียนดวยเกมการเรียนรู 
เรื่อง เกมกลุมแกปญหา ซึ่งประกอบดวยความคิดเห็นดานเน้ือหา ดานเกมการเรียนรู และดานการ
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกัน วัดโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจ ผูวิจัยสรางข้ึน ในคาบเรียน
สุดทายของการทดลอง  
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจัยในครัง้น้ี มคีวามมุงหมายเพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด   
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกัน ศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหา 
ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรูที่พฒันาข้ึน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนําเสนอสาระสําคัญที่
เกี่ยวของกบังานวิจัย ดังตอไปน้ี   
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการ
งานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-6 
   1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
   1.2 คุณภาพผูเรียน  
   1.3 เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอรช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. กิจกรรมเกมการเรียนรู 
   2.1 ความหมายของเกม 
   2.2 ความหมายของเกมการสอน 
   2.3 ความสําคัญของเกม 
   2.4 เทคนิคและขอเสนอแนะตาง ๆ ในการใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมปีระสทิธิภาพ 
    2.4.1 การเลอืกและการนําเสนอเกม 
    2.4.2 การช้ีแจงวิธีการเลน และกติกาการเลนเกม 
     2.4.3 การเลนเกม 
    2.4.4 การอภิปรายหลงัการเลน 
   2.5 บทบาทของครูผูสอนและผูเรียน 
   2.6 ประโยชนของการจัดการสอนโดยใชเกม 
   2.7 ขอดีและขอจํากัดของวิธีสอนโดยใชเกม 
  3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.1 ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.2 แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.3 ทฤษฎีพัฒนาการของวิก็อทสกี ้
   3.4 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับเทคโนโลยีการศึกษา 
   3.5 การออกแบบการสอนตามแนวทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
   3.6 การวัดและประเมินการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  4. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
   4.1 ความหมายของการเรียนรูรวมกัน 
   4.2 ทฤษฎีการเรียนรูแบบมีสวนรวม 
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    4.2.1 หลักการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
    4.2.2 การจัดกจิกรรมการเรียนแบบมสีวนรวม 
    4.2.3 การบูรณาการการจัดการเรียนแบบมสีวนรวม 
   4.3 แนวคิดของการเรียนรูรวมกัน 
   4.4 เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
   4.5 การประเมินการเรียนรูรวมกัน 
  5. ทักษะกระบวนการแกปญหา 
   5.1 ความหมายของทักษะการแกปญหา 
   5.2 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู 
   5.3 แนวทางการพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา 
   5.4 แนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา 
  6. การวิจัยและพัฒนา 
   6.1 ความหมายของการวิจัยและพฒันา 
   6.2 ผลลพัธของการวิจัยและพฒันา 
   6.3 กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
  7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   7.1 งานวิจัยในประเทศ 
   7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานพ้ืนฐาน
อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-6 
 
 1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทกัษะกระบวนการทํางาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทาํงานรวมกัน และทักษะการแสวงหาความรู 
มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากร และสิง่แวดลอมเพื่อ
การดํารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง
สิ่งของเครื่องใชหรอืวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยี
ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 
  สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลูการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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  สาระที่ 4 การอาชีพ 
   มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะที่จําเปน มีประสบการณ เหน็แนวทางในงานอาชีพ        
ใชเทคโนโลยีเพื่อพฒันาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีตอวิชาชีพ 
 2. คุณภาพผูเรียน 
  จบช้ันประถมศึกษาปที่ 3  
   1. เขาใจวิธีการทํางานเพื่อชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสวนรวม ใชวัสดุ อุปกรณ
และเครือ่งมอืถูกตองตรงกบัลกัษณะงาน มีทักษะกระบวนการทํางาน มลีักษณะนิสัยในการทํางานที่
กระตือรือรน ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมจีิตสํานึกในการอนุรักษสิง่แวดลอม 
   2. เขาใจประโยชนของสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวัน มีความคิดในการแกปญหาหรือ
สนองความตองการอยางมีความคิดสรางสรรค มีทักษะในการสรางของเลน ของใชอยางงาย โดยใช
กระบวนการเทคโนโลยี ไดแก การกําหนดปญหาหรือความตองการ รวบรวมขอมูล ออกแบบโดยถายทอด
ความคิดเปนภาพราง 2 มิติ ลงมือสราง และประเมินผล เลอืกใชวัสดุ อุปกรณอยางถูกวิธี เลือกใชสิ่งของ
เครื่องใชในชีวิตประจําวันอยางสรางสรรคและมีการจัดการสิ่งของเครื่องใชดวยการนํากลับมาใชซ้ํา 
   3. เขาใจและมทีกัษะการคนหาขอมลูอยางมีข้ันตอน การนําเสนอขอมูลในลักษณะ
ตางๆ และวิธีดูแลรกัษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  จบช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1. เขาใจการทํางานและปรบัปรุงการทํางานแตละข้ันตอน มทีักษะการจัดการ ทักษะ
การทํางานรวมกัน ทํางานอยางเปนระบบและมีความคิดสรางสรรค มีลกัษณะนิสยัการทํางานที่ขยัน 
อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย มีมารยาท และมจีิตสํานึกในการใชนํ้า ไฟฟาอยางประหยัดและคุมคา 
   2. เขาใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และสวนประกอบของระบบเทคโนโลยี 
มีความคิดในการแกปญหาหรอืสนองความตองการอยางหลากหลาย นําความรูและทกัษะการสรางช้ินงาน
ไปประยุกตในการสรางสิง่ของเครือ่งใชตามความสนใจอยางปลอดภัย โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี 
ไดแก กําหนดปญหาหรอืความตองการ รวบรวมขอมลู ออกแบบโดยถายทอดความคิดเปนภาพราง 3 มิติ 
หรอืแผนที่ความคิด ลงมอืสรางและประเมินผล เลอืกใชเทคโนโลยีในชีวิตประจาํวันอยางสรางสรรค          
ตอชีวิต สงัคม และมกีารจัดการเทคโนโลยีดวยการแปรรูปแลวนํากลบัมาใชใหม 
   3. เขาใจหลกัการแกปญหาเบื้องตน มทีักษะการใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมลู 
เก็บรักษาขอมลู สรางภาพกราฟก สรางงานเอกสาร นําเสนอขอมูล และสรางช้ินงานอยางมีจิตสํานึก
และรบัผิดชอบ 
   4. รูและเขาใจเกี่ยวกบัอาชีพ รวมทัง้มีความรู ความสามารถและคุณธรรมที่สมัพันธกับ
อาชีพ 
  โดยสรปุ คุณภาพผูเรียนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีหลังจากจบ
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เนนทักษะในการทํางาน การจัดการ การทํางานอยางเปนระบบ การทํางาน
รวมกัน และทกัษะการแกปญหา สามารถนําความรูและทักษะตาง ๆ ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได      
 3. เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอรช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   เน้ือหารายวิชา ไดแก หลักการเบื้องตนของการแกปญหา 1) พิจารณาปญหา                 
2) วางแผนแกปญหา 3) แกปญหา 4) ตรวจสอบและปรับปรุง, การใชซอฟตแวรนําเสนอ เชน การสราง
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สไลด การตกแตงสไลด การกําหนดเทคนิคพเิศษในการนําเสนอ การเลือกใชซอฟตแวรประยุกตให
เหมาะสมกับรูปแบบการนําเสนอ เชน นําเสนอรายงานเอกสารโดยใชซอฟตแวรประมวลคํา นําเสนอ
แบบบรรยายโดยใชซอฟตแวรนําเสนอ โดยใชโปรแกรมเพาเวอรพอยท, การจัดทําขอมูลเพื่อการนําเสนอ
ตองพิจารณารปูแบบของขอมลูใหเหมาะสมกับการสื่อความหมายทีเ่ขาใจงายและชัดเจน เชน กราฟ 
ตาราง แผนภาพ รูปภาพ โดยใชโปรแกรมเอกเซล, ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงาน เชน แผนพับ           
ปายประกาศ  เอกสารแนะนําช้ินงาน  สไลดนําเสนอขอมูล โดยมีการอางอิงแหลงขอมลู ใชทรัพยากร
อยางคุมคา ไมคัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสุภาพและไมสรางความเสียหายตอผูอื่น  
   ในสาระที่ 3 ประกอบดวยเน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอร ดังตอไปน้ี 
 

ตาราง  1  เน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอร ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

1. บอกหลักการเบื้องตนของการ
แกปญหา 

 หลักการเบื้องตนของการ
แกปญหา 
- พิจารณาปญหา 
- วางแผนแกปญหา 
- แกปญหา 
- ตรวจสอบและปรับปรงุ 

2. ใชคอมพิวเตอรในการคนหา
ขอมูล 

 การใชคอมพิวเตอรในการ
คนหาขอมูล เชน คนหา
ขอมูลในเครือ่งคอมพิวเตอร 
คนหาขอมูลจากอินเตอรเน็ต 
คนหาขอมูลจากซีดีรอม 

3. เก็บรกัษาขอมูลที่เปน
ประโยชนในรูปแบบตางๆ 

 การเกบ็รกัษาขอมูลใน
รูปแบบตางๆ 
- สําเนาถาวร เชน เอกสาร 

แฟมสะสมผลงาน 
- สื่อบันทึก เชน เทป แผน

บันทึก ซีดีรอม แฟลช 
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ตาราง  1  (ตอ) 
 

ระดับช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

4. นําเสนอขอมลูในรปูแบบที่
เหมาะสม โดยเลือกใชซอฟตแวร
ประยุกต 

 การจัดทําขอมูลเพื่อการ
นําเสนอตองพจิารณา
รูปแบบของขอมูลให
เหมาะสมกับการสื่อ
ความหมายที่เขาใจงายและ
ชัดเจน เชน กราฟ ตาราง 
แผนภาพ รูปภาพ 

 การใชซอฟตแวรนําเสนอ 
เชน การสรางสไลด การ
ตกแตงสไลด การกําหนด
เทคนิคพิเศษในการ
นําเสนอ 

 การเลือกใชซอฟตแวร
ประยุกตใหเหมาะสมกับ
รูปแบบการนําเสนอ เชน 
นําเสนอรายงานเอกสาร
โดยใชซอฟตแวรประมวล
คํา นําเสนอแบบบรรยาย
โดยใชซอฟตแวรนําเสนอ 

5. ใชคอมพิวเตอรชวยสราง
ช้ินงานจากจินตนาการหรืองาน
ที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมี
จิตสํานึก 

 การสรางช้ินงานตองมีการ
วางแผนและการออกแบบ
อยางสรางสรรค 

 ใชคอมพิวเตอรชวยสราง
ช้ินงาน เชน แผนพับ ปาย
ประกาศ เอกสารแนะนํา
ช้ินงาน สไลดนําเสนอ
ขอมูล โดยมีการอางอิง
แหลงขอมูล ใชทรพัยากร
อยางคุมคา ไมคัดลอก
ผลงานของผูอื่น ใชคํา
สุภาพและไมสรางความ
เสียหายตอผูอื่น 
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กิจกรรมเกมการเรยีนรู 
 
 1. ความหมายของเกม 
  กิดานันท  มลิทอง (2540  :  124)  ไดกลาวถึงเกมไววา เกมเปนกิจกรรมทีผู่รวมเลน
จะตองทําตามกฎเกณฑที่วางไว เพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคของเกมน้ัน การเลนเกมจึงแตกตางไปจาก
การดําเนินชีวิตจรงิ เน่ืองจากเกมจะใหความบันเทิงไปในตัวดวย การที่จะเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคไดน้ัน 
จะตองมีการแขงขันกันระหวางผูเลน ซึ่งอาจเปนการแขงขันระหวางบุคคล หรือระหวางบุคคลกบั
มาตรฐานเกม  
  อรพรรณ  พรสมีา (2540  :  45)  กลาวถึงเกมไววา เกม (Game) เปนกจิกรรมชนิดหน่ึง
ซึ่งผูเลนตางพยายามที่จะกระทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลเุปาหมายอันหน่ึงภายในกฎเกณฑที่กําหนดให การ
บรรลเุปาหมายอาจจะมีทั้งที่เกี่ยวของและไมเกี่ยวของกบัการแขงขัน เกมการสือ่ความและเกม
เผชิญหนา เปนเกมที่ทําใหเรามองเห็นภาพรวมของกจิกรรมที่ผูเลนตกลงจะเปลี่ยนแปลงไปแบบ
ตามปกติของการสื่อความหมายระหวางบุคคลเพื่อใหบรรลุถึงเปาหมายตาง ๆ เชน การเขาใจตนเอง 
การเห็นอกเห็นใจคนอื่น และการพัฒนาภาวะผูนํา เกมชนิดน้ีจึงไมมรีูปแบบการแขงขันปรากฏใหเห็น 
สวนเกมที่เกี่ยวกบัการแขงขันมีหลายชนิด การแขงขันอาจอยูในรูปแบบการแขงขันแบบตัวตอตัว หรือ
ระหวางกลุม หรือระหวางบุคคลหน่ึงกับเกณฑมาตรฐาน จึงอาจกลาวไดวาเกมแตละชนิดประกอบดวย
กระบวนการที่ตางกันและจะนําไปสูโอกาสที่แตกตางกันในอนัที่จะกอใหเกิดความขัดแยงหรอืความ
รวมมือระหวางผูเลน 
 2. ความหมายของเกมการสอน  
  ทิศนา  แขมมณี (2552  :  81)  ไดใหความหมายของวิธีสอนโดยใชเกมไววา หมายถึง 
กระบวนการทีผู่สอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียน
เลนเกมตามกติกา และนําเน้ือหาและขอมลูของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนเกม และผลการเลน
เกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรปุการเรียนรู 
  พระมหาธราบญุ  คูจินดา (2552  :  เว็บไซต) กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง 
การนําเอาจุดประสงคใด ๆ ของการเรียนรูตามหลกัสูตรมาประกอบข้ึนเปนการเลน  ผูเลนจะเลนเกมไป
ตามกติกาทีก่ําหนด  ซึ่งจะตองใชความรูในเน้ือหามามสีวนรวมในการเลนดวย 
  จากความหมายขางตน พอสรุปไดวา การสอนโดยใชเกม เปนการจัดกจิกรรมการเรียนการ
สอน ที่ผูสอนชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว โดยการเลนเกมไปตามกติกาที่กําหนด ซึ่งอาจอยู
ในรูปแบบของการแขงขันระหวางตัวตอตัว กลุมตอกลุม หรอืแขงกับมาตรฐานทีเ่กมกําหนดก็ได 
 3. ความสําคัญของเกม 
  เกมเปนกจิกรรมที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอน เพือ่เราความสนใจทางการเรียนรู 
เพราะมีกฎ กติกา และการตัดสินผลแพชนะ ทําใหเกิดความสนุกสนาน ซึง่ (ภาวินี  กลิ่นโลกัย.         
2553  :  17  ;  อางองิมาจาก สมใจ ศรีสินรุงเรือง.    2532  :  ไมมีเลขหนา) กลาววา เกมเปนสวนหน่ึง
ที่เราความสนใจใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เกิดการเรยีนรูดีข้ึน เขาใจบทเรียนงายข้ึน จดจําไดรวดเร็ว 
และคงทน  
  จากความสําคัญของเกมที่มีตอการเรียนการสอน พอสรปุไดวา เกมเปนกิจกรรมทีเ่ราให
ผูเรียนสนใจ มีความสนุกสนานเพลิดเพลินอยูในตัว ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายข้ึน  
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 4. เทคนิคและขอเสนอแนะตาง ๆ ในการใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมปีระสิทธิภาพ 
  การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมใหมปีระสิทธิภาพ จําเปนตองมีวิธีการและเทคนิค
หลายประการ ทีจ่ะชวยใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนด ทิศนา แขมมณี (2552  :  82-84)  ไดกลาว
วามีเทคนิคตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
   4.1 การเลอืกและการนําเสนอเกม 
    เกมที่นํามาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา “เกมการศึกษา” คือเปน
เกมทีม่ีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค มิใชเลนเพียงเพื่อความสนุกสนาน
เทาน้ัน อยางไรก็ตาม ผูสอนอาจมีการนําเกมที่เลนกันเพื่อความบันเทงิเปนสําคัญ มาใชในการสอน                   
โดยนํามาเพิ่มข้ันตอนสําคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรูได เกมที่ไดรับการออกแบบใหเปน
เกมการศึกษาโดยตรงมีอยูดวยกัน 3 ประเภท คือ 
     4.1.1 เกมแบบไมมีการแขงขัน เชน เกมการสือ่สาร เกมการตอบคําถาม เปนตน 
     4.1.2 เกมแบบแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ เกมสวนใหญจะเปนเกมแบบน้ี เพราะการ
แขงขันชวยใหการเลนเพิ่มความสนุกสนานมากข้ึน และ 
     4.1.3 เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมที่จําลองความเปน
จริง สถานการณจริง ซึง่ผูเลนจะตองคิดตัดสินใจจากขอมูลทีม่ี และไดรับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับ
ควรจะไดรับในความเปนจริง ลงมาเลนในกระดานหรือบอรด เรียกวา บอรดเกม (Board Game) เชน 
เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเปนพิษ (Pollution) เกมแกปญหาความขัดแยง (Conflict Resolution) เปน
ตน อีกลักษณะหน่ึงเปนเกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) ที่จําลองสถานการณและบทบาท
ข้ึนใหเหมือนความเปนจริง และผูเลนจะตองลงไปเลนจริง ๆ โดยสวมบทบาทเปนคนใดคนหน่ึงใน
สถานการณน้ัน เกมแบบน้ีอาจใชเวลาเลนเพียง 2-3 ช่ัวโมง หรือใชเวลาเปนวันหรือหลาย ๆ วัน
ติดตอกัน หรือแมกระทั่งเลนกันตลอดภาคเรียน เปนการเรียนรูทั้งรายวิชาเลยกม็ี ในยุคปจจุบันที่
เทคโนโลยีข้ันสูงไดพฒันากาวหนาไปมาก จึงเกิดเกมจําลองสถานการณในรปูแบบใหม ๆ ข้ึนคือ 
คอมพิวเตอรเกม (Computer Game) ซึ่งเปนเกมจําลองสถานการณที่ผูเลนสามารถควบคุมการเลน
ผานทางจอคอมพิวเตอรได ปจจบุันเกมแบบน้ีไดรับความนิยมสูงมาก 
     การเลือกเกมเพื่อนํามาใชสอน สามารถทําไดหลายวิธี ผูสอนอาจเปนผูสรางเกมข้ึน
ใหเหมาะกบัวัตถุประสงคของการสอนของตนก็ได หรืออาจนําเกมทีม่ีผูสรางข้ึนแลวมาปรับดัดแปลงให
เหมาะกับวัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน แลวนําไปใชสอนเลยก็ได หากผูสอนตองการสราง
เกมข้ึนใชเอง ผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัวิธีสรางและจะตองทดลองใชเกมทีส่ราง
หลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งแนใจวาสามารถใชไดผลดีตามวัตถุประสงค หากเปนการดัดแปลง ผูสอน
จําเปนตองศึกษาเกมน้ันใหเขาใจ แลวจงึดัดแปลงและทดลองใชกอนเชนกัน สําหรบัการนําเกม
การศึกษามาใชเลยน้ัน ผูสอนจําเปนตองศึกษาเกมน้ันใหเขาใจ และลองเลนเกมน้ันกอน เพื่อจะไดเห็น
ประเด็นและขอขัดของตาง ๆ อันจะชวยใหผูสอนมีการเตรียมการปองกันหรือแกไขไวลวงหนา ชวยให
การเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื่น สวนคอมพิวเตอรเกมน้ัน ผูสอนจําเปนตองมทีั้งซอฟตแวร 
(Software) และฮารดแวร (Hardware) คือตัวเกมและเครือ่งคอมพิวเตอรสําหรบันักเรียน จงึจะ
สามารถเลนได 
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   ในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทําและเผยแพรแลว (Published Game)   
มาใช ผูสอนจําเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา มีใครทําอะไรไวบางแลว ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทน้ีมี
เผยแพรและวางจําหนายในทองตลาดจํานวนมาก ซึง่สวนใหญแลว เปนผลงานทีจ่ัดทําข้ึนในตางประเทศ 
สิ่งสําคัญซึง่ผูสอนพงึตระหนักในการเลือกใชเกมจําลองสถานการณก็คือ เกมจําลองสถานการณทีจ่ัดทํา
ข้ึนในตางประเทศ เขายอมจําลองความเปนจริงของสถานการณในประเทศของเขา ซึ่งจะมีความ
แตกตางไปจากสถานการณในประเทศไทย ดังน้ันผูสอนจึงควรช้ีแจงใหนักเรียนเขาใจหรือไมก็จําเปนตอง
ดัดแปลง หรือตัดทอนสวนที่แตกตางออกไป หากสามารถทาํได 
  4.2 การช้ีแจงวิธีการเลน และกติกาการเลนเกม 
   เน่ืองจากเกมแตละเกมมีวิธีการเลนและกติกาการเลนทีม่ีความยุงยากซบัซอนมากนอย
แตกตางกัน ในกรณีทีเ่กมน้ันเปนเกมงาย ๆ มีวิธีเลนและกติกาไมซบัซอน การช้ีแจงก็ยอมทําไดงายแตถา
เกมน้ันมีความซับซอนมาก การช้ีแจงกจ็ะทําไดยากข้ึน ผูสอนควรจัดลําดับข้ันตอนและใหรายละเอียดที่
ชัดเจนโดยอาจตองใชสื่อเขาชวยและอาจใหนักเรียนซอมเลนกอนการเลนจรงิ 
   กติกาการเลน เปนสิง่ทีส่ําคัญมากในการเลนเกม เพราะกติกาน้ีจะต้ังข้ึนเพื่อควบคุมให
การเลนเปนไปตามวัตถุประสงค ผูสอนควรศึกษากติกาการเลนและวิเคราะหกติกาวา  กติกาแตละขอมี
ข้ึนดวยวัตถุประสงคอะไร และควรดูแลใหผูเลนปฏิบัติตามกติกาของการเลนอยางเครงครัด 
  4.3 การเลนเกม 
   กอนการเลนเกม ครผููสอนควรจัดสถานที่ของการเลนใหอยูในสภาพที่เอือ้ตอการเลน 
ไมเชนน้ัน อาจจะทําใหการเลนเปนไปอยางติดขัด เสียเวลา และเสียอารมณของผูเลนดวย การเลนควร
เปนไปตามลําดับข้ันตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย ในขณะทีนั่กเรียนกําลงัเลน
เกม ผูสอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิด และควรบันทึกขอมลูทีจ่ะเปน
ประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียนไว เพื่อนําไปใชในการอภิปรายหลังการเลน หากเปนไปไดผูสอนควร
มอบหมายผูเรียนบางคนใหทําหนาที่สงัเกตการณการเลน และควบคุมกติกาการเลนดวย 
  4.4 การอภิปรายหลงัการเลน 
   ข้ันตอนน้ีเปนข้ันทีส่ําคัญมาก หากขาดข้ันตอนน้ีการเลนเกมก็คงไมใชวิธีสอน เปนเพียง
การเลนเกมธรรมดา ๆ จุดเนนของเกมอยูทีก่ารเรียนรูยุทธวิธีตาง ๆ ที่จะเอาชนะอปุสรรค เพื่อจะไปให
ถึงเปาหมาย ผูสอนจําเปนตองเขาใจวา จุดเนนของการใชเกมในการสอนน้ัน ก็เพือ่ใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูตามวัตถุประสงค การใชเกมในการสอนโดยทั่ว ๆ ไป มีวัตถุประสงคเพือ่ 
    1) ฝกฝนเทคนิคหรือทกัษะตาง ๆ ที่ตองการ (ใชยุทธวิธีการเลนทีส่นุก และการ
แขงขันมาเปนเครื่องมือในการใหผูเรียนฝกฝนทักษะตาง ๆ) 
    2) เรียนรูเน้ือหาสาระจากเกมน้ัน (ในกรณีทีเ่กมน้ันเปนเกมการศึกษา) 
    3) เรียนรูความเปนจรงิของสถานการณตาง ๆ (ในกรณีที่เกมน้ันเปนเกมจําลอง
สถานการณ) 
   ดังน้ันการอภิปราย จึงควรมุงประเด็นไปตามวัตถุประสงคของการสอนน้ัน ๆ กลาวคือ  
ถาการใชเกมน้ันมุงเพียงเปนเครื่องมอืฝกทักษะใหผูเรียน การอภิปรายก็ควรมุงไปที่ทักษะน้ัน ๆ วานักเรียน
ไดพัฒนาทักษะน้ันเพียงใด ประสบความสําเร็จตามตองการหรือไม และจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบ
ความสําเร็จมากข้ึน แตถามุงเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นทีว่า นักเรียนไดเรียนรูเน้ือหา
สาระอะไรจากเกมบาง รูไดอยางไร ดวยวิธีใด มีความเขาใจในเน้ือหาสาระน้ันอยางไร ไดความเขาใจน้ันมา
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จากการเลนเกมตรงสวนใด เปนตน ถามุงการเรียนรูความเปนจริงของสถานการณ ก็ควรอภิปรายใน
ประเด็นที่วา ผูเรียนไดเรียนรูความจริงอะไรบาง การเรียนรูน้ันไดมาจากไหน และอยางไร นักเรียนตัดสินใจ
อะไรบาง ทําไมจึงตัดสินใจเชนน้ัน และการตัดสินใจใหผลอยางไร ผลน้ันบอกความจริงอะไร นักเรียนมี
ขอสรุปอยางไร เพราะอะไรจึงสรุปอยางน้ัน เปนตน 
 5. บทบาทของครผููสอนและผูเรียน 
  ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยการใชเกมน้ัน ครผููสอนควรทราบบทบาทของ
ตัวเอง และกําหนดบทบาทของนักเรียนใหสอดคลองกบักจิกรรมที่จัดข้ึน จงึจะทําใหเกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด ดังน้ี 
   บทบาทของครผููสอน 
    1. กอนการเลนเกม 
     1.1 ผูสอนควรเตรียมเอกสารความรูเกี่ยวกบัเรื่องที่จะสอน 
     1.2 ผูสอนควรศึกษาวิธีการเลนเกมใหถองแท 
     1.3 ผูสอนควรเตรียมอปุกรณตาง ๆ ใหมีความพรอมมากทีส่ดุ 
    2. ระหวางการเลมเกม 
     2.1 ผูสอนแจกเอกสารความรูและเกม 
     2.2 ผูสอนตองอธิบายกติกาการเลน และวิธีเลนแกนักเรียน 

 2.3 ใหกลุมนักเรียนเลนเกมในเวลาที่กําหนด 
            3. หลังการเลนเกม 

 3.1 ผูสอนและนักเรียนรวมกันสรุปเน้ือหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 
     3.2 ผูสอนประเมินตนเองในการใชเทคนิคเกม และประเมินนักเรียนหลงัเลน
ดวย 
   บทบาทผูเรียน 
    1. ผูสอนแบงกลุมของผูเรียนใหสอดคลองกับเกม 

2. นักเรียนศึกษาเอกสารความรูเกี่ยวกับเรื่องทีจ่ะเรียน 
3. นักเรียนศึกษากติกาและวิธีการเลนเกม 
4. นักเรียนรวมกันอภิปรายและสรปุเน้ือหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 

 6. ประโยชนของการจัดการสอนโดยใชเกม 
  มีนักวิชาการหลายทาน ไดสรปุประโยชนของการใชเกมในการเรียนการสอน ดังน้ี 
   อภิญญา โลประดิษฐ (2547  :  16-17)  กลาวถึงประโยชนของเกมที่มีตอการเรียนการ
สอนไวดังน้ี 
    1. ชวยใหนักเรียนเกิดพัฒนาการดานความคิด 
    2. ชวยฝกทักษะทางภาษา 
    3. ชวยใหนักเรียนไดแสดงความสามารถของแตละคนออกมา 
    4. ชวยในการประเมินผลการเรียน 
    5. ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 
    6. ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 
    7. ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอตอกัน 
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    8. ชวยฝกความรับผิดชอบ รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ 
    9. ชวยใหครูเห็นพฤติกรรมของนักเรียน 
    10. เปนกิจกรรมในข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน ข้ันสรปุ 
   นอกจากน้ี อภิญญา โลประดิษฐ  (2547  :  17-18) ไดกลาวถึงประโยชนของเกมไววา  
    1. ชวยสงเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องตนของรางกายใหถูกตองและมีประสิทธิภาพ 
    2. ชวยสงเสริมทกัษะเบื้องตนทางกีฬา เพื่อจะไดเลนอยางถูกตอง จะทําใหมี
ประสิทธิภาพสงูย่ิงข้ึน 
    3. ทําใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
    4. สงเสรมิสุขภาพจิตไมใหเกิดความเครงเครยีด และชวยใหสมองปลอดโปรง จิตใจ
มั่นคง 
    5. เกมเลน ชวยสงเสรมิใหเด็กปรับตัวเขากบัผูอื่นไดดี 
    6. สงเสรมิสุขภาพรางกายใหแข็งแรง หรือมสีุขภาพทางกายที่ดีอยูเสมอ 
  จากประโยชนของการใชเกมประกอบการสอนดังกลาวขางตน จะเห็นไดวาเกมที่ใชในการ
เรียนการสอนน้ันชวยใหนักเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลนิ เพราะเราความสนใจใหนักเรียนไดดี 
นักเรียนไดเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติเอง ทําใหไดแสดงความสามารถของแตละคนออกมา สงผลใหเกิด
ทักษะดานตาง ๆ ทั้งทางดานภาษา ทางดานรางกาย และยังชวยสงเสริมใหเด็กปรบัตัวเขากับผูอื่นไดดี
อีกดวย อันจะนําไปสูการปรบัใชในชีวิตประจําวันของตนเองตอไป  
 7. ขอดีและขอจํากัดของวิธีสอนโดยใชเกม 
  ทิศนา  แขมมณี (2552  :  85)  ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากดัของการสอนโดยใชเกมไว
ดังน้ี 
   1. ขอดี 
    1.1 เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสงู ผูเรียนไดรับความ
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลน 
    1.2 เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจกัษแจงดวยตนเอง  
ทําใหการเรียนรูน้ันมีความหมาย และอยูคงทน 
    1.3 เปนวิธีสอนทีผู่สอนไมเหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเรยีนชอบ 
   2. ขอจํากัด 
    2.1 เปนวิธีสอนที่ใชเวลามาก 
    2.2 เปนวิธีสอนที่มีคาใชจาย เน่ืองจากเกมบางเกมตองซือ้หามา โดยเฉพาะเกม
จําลองสถานการณบางเกมมีราคาสูงมาก เน่ืองจากการเลนเกมสวนใหญ ผูเรียนทกุคนตองมีวัสดุอุปกรณ
ในการเลนเฉพาะตน 
    2.3 เปนวิธีสอนที่ข้ึนกบัความสามารถของผูสอน ผูสอนจําเปนตองมีความรูความ
เขาใจเกี่ยวกบัการสรางเกม จงึจะสามารถสรางได 
    2.4 เปนวิธีสอนที่ตองอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝกทักษะแมจะไม
ยุงยากซับซอน แตผูสอนจําเปนตองจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณในการเลนใหผูเรียนจํานวนมาก เกม
การศึกษา และเกมจําลองสถานการณ ผูสอนจําเปนตองศึกษาและทดลองใชจนเขาใจ ซึ่งตองอาศัยเวลา
มาก โดยเฉพาะเกมทีม่ีความซับซอนมาก และผูเลนจํานวนมากย่ิงตองใชเวลามากข้ึนอกี 
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    2.5 เปนวิธีสอนทีผู่สอนตองมทีักษะในการนําการอภิปรายทีม่ีประสิทธิภาพ จงึจะ
สามารถชวยใหผูเรียนประมวลและสรปุการเรียนรูไดตามวัตถุประสงค 
   เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม มีทัง้ขอดีและขอจํากัด ครูผูสอนจึงควร
ปรับใชในการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสม วาควรจะใชเกมตอนไหน ใชเกมในเน้ือหาสาระอะไรจงึ
จะเกิดประโยชนกับผูเรียนสงูสุด เพราะในขณะที่ขอดีคือครผููสอนไมตองเหน่ือยมากและทําใหผูเรียนเกิด
ความสนุกสนานแลว แตขอจํากัดอาจจะตองใชเวลาในการสอนมาก สิ้นเปลืองทรัพยากร และครูผูสอน
จําเปนตองใชความรูความเขาใจอยางสงู จึงจะสงผลใหการจดัการสอนโดยใชเกมเกิดประสิทธิภาพมาก
ที่สุด  
  จากการที่ผูวิจัยไดศึกษาความหมายของเกม การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
ความสําคัญของเกม เทคนิคการจัดการสอนโดยใชเกม บทบาทของผูสอนและผูเรียน ประโยชนและ
คุณคาของเกม และขอดี-ขอจํากัดของการสอนโดยใชเกมแลว จะเห็นไดวา ครูผูสอนจําเปนตองศึกษา 
วิเคราะหรายละเอียดและข้ันตอนตาง ๆ ของการสอนโดยใชเกมใหเขาใจอยางถ่ีถวน รวมถึงเลอืกเกมที่
เหมาะสมและสอดคลองกบัวัตถุประสงค ทีจ่ะสามารถนําพาผูเรียนไปถึงเปาหมายในการเรียนได 
 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  
 
 1. ความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีที่วาดวยการสรางความรู มีพัฒนาการมาจากปรัชญา
ปฏิบัตินิยม มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไวดังน้ี 
   Ausubel (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  216  ;  อางอิงมาจาก Ausubel.       
1963  :  unpaged)  ผูต้ังทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย เช่ือวา การเรียนรูเกิดจากการเช่ือมโยง
ความรูที่ปรากฏในหนังสือทีโ่รงเรียนใชกับความรูเดิมทีอ่ยูในสมองของผูเรียน การเรียนรูเกิดข้ึนไดเมือ่
ผูเรียนไดรวม หรือเช่ือมโยง (Subsumme) สิ่งทีเ่รียนรูใหมซึ่งอาจจะเปนความคิดรวบยอด (Concept) 
หรือความรูที่ไดรบัใหมในโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) กับความรูเดิมที่อยูในสมองของ
ผูเรียน ซึ่งจัดเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย (Meaningful Learning) 
   Von Glaseisfeld (พรพรรณ พึง่ประยูรพงศ.    2547  :  63  ;  อางองิมาจาก  Von 
Glaseisfeld.    1999  :  unpaged) กลาวถึงคอนสตรัคติวิสต วาเปนทฤษฎีของความรูที่มรีากฐานมา
จากปรชัญาจติวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกบัการสือ่ความหมายและการควบคุมกระบวนการการสือ่
ความหมายในตัวคน ทฤษฎีของความรูน้ีอางถึงหลกัการ 2 ขอ คือ 1) ความรูไมไดเกิดจากการรบัรูเพยีง
อยางเดียว แตเปนการสรางข้ึนโดยบุคคลที่มีความรูความเขาใจ 2) หนาที่ของการรบัรูคือการปรบัตัวและ
การประมวลประสบการณทัง้หมด แตไมใชเพื่อการคนพบสิง่ที่เปนจริง ซึง่ถานําเอาหลักการทั้งสองน้ีไปใช
จะมผีลเกิดข้ึนตามมาแผกวางไกล ในการศึกษาจิตวิทยาบําบดัและในระหวางการจัดการระหวางบุคคล 
   Cobb (พรพรรณ พึ่งประยูรพงศ.    2547  :  63-64  ;  อางอิงมาจาก  Cobb.              
1994  :  unpaged) กลาวถึงการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต วาเปนกระบวนการที่ไมไดหยุดน่ิงกับ
ที่ในการสราง การรวบรวม และการตกแตงความรู ผูเรียนมโีครงสรางความรูที่ใชในการตีความหมาย
และทํานายเหตุการณตาง ๆ รอบตัวเขา โครงสรางความรูของผูเรียนอาจแปลกและแตกตางจาก
โครงสรางของความรูของผูเช่ียวชาญ 
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  นอกจากน้ี Cobb ยังกลาวถึงทรรศนะทางวัฒนธรรมสงัคมของคอนสตรัคติวิสต วาการ
เรียนรูเปนกระบวนการทางสังคมและเปนการรวมมอืกันระหวางผูสอนและผูเรียนในการประนีประนอม
ความหมายทีส่รางข้ึน บุคคลที่แวดลอมผูเรียนจะมีอทิธิพลตอความคิดเห็นของผูเรียน นอกจากน้ีผูใหญที่
อยูรอบตัวผูเรียน ภาษาและวัฒนธรรมเปนปจจัยทีส่ําคัญมากตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียน 
  Nick Selly (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.    2547  :  31  ;  อางอิงมาจาก  Nick Selly.    
1999  :  unpaged)  กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีที่ผูเรียนทุกคนสรางความรูจากความคิด
ของตนเอง แทนที่จะรับความรูทีส่มบรูณและถูกตองจากผูสอนหรอืแหลงความรูที่ผูสอนกําหนดไว การ
สรางความรูเชนน้ีเปนกระบวนการทีเ่กิดข้ึนภายในบุคคลโดยไมรูตัว ซึ่งสวนใหญประกอบดวยการนํา
ความรูหลายดานมาตีความหมายใหม ความรูบางเรือ่งอาจไดมาจากประสบการณตรงของตนเองและ
บางเรื่องไดมาจากการแลกเปลี่ยนกบัผูอื่นแลวจงึสรางภาพทีส่มบรูณและสอดคลองกันของโลกโดยรวม
ข้ึนมา “โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาติทางดานกายภาพหรือวัตถุ และดานจิตใจ คือดานสงัคม 
อารมณ และปรัชญาตาง ๆ   
  วิมลรัตน  สุนทรโรจน (2545  :  171)  อธิบายวา คอนสตรัคติวิสต เปนวิธีการเรียนรูทีม่ี
กระบวนการเกิดข้ึนภายในบุคคล บุคคลเปนผูสรางความรูดวยเหตุผลจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบ
เห็นกบัความรูความเขาใจที่มีอยูเดิม เกิดเปนโครงสรางทางปญญา ผูสอนไมสามารถปรบัเปลีย่นปญญา
ของผูเรียนได แตสามารถชวยผูเรียนปรบัเปลีย่นโครงสรางทางปญญาไดโดยจัดสภาพการณใหผูเรียนเกิด
ความขัดแยงทางปญญา ซึ่งเปนสภาวะที่ประสบการณใหมไมสอดคลองกบัประสบการณเดิม ผูเรียนตอง
พยายามปรบัขอมลูใหมกับประสบการณที่มีอยูเดิม แลวสรางเปนองคความรูใหม 
  คอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีทีเ่กีย่วของกบัการเรยีนรูทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง เนนให
ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง ผานรปูแบบการทํากจิกรรมทีห่ลากหลาย เพือ่กระตุนใหผูเรียนต่ืนตัว
อยูตลอดเวลา มีการเช่ือมโยงวิธีการเรยีนรูในเน้ือหากบัชีวิตจริง ซึง่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย การเรยีนแตเดิมนักเรยีนจะปรบัตนเองมาสูวิธีการสอนของครู ครสูอนอยางไรกไ็ด ความรูจงึ
ออกมาจากตัวครู แตการสรางองคความรูดวยตนเองน้ันจะตรงกันขาม เพราะเปนการเรียนแบบสรางองค
ความรูเพือ่ใหผูเรียนอยูในสภาพใดจงึจะเรียนรูไดดีที่สุด ดังที ่พรพรรณ พึ่งประยูรพงษ  (2547  :  66) 
กลาวไวดังน้ี 
   1. ผูเรียนตองเรียนรูตนเอง เปนเจาของการเรียน ลงมือปฏิบัติจรงิ ไมใชการเรียนรูดวย
การบอกเลา แตตองเรียนรูดวยความเขาใจ ซึง่มาจากแหลงความรู 2 แหลง คือ ความรูที่เกิดจากการที่
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบัสิง่แวดลอมทางธรรมชาติ และความรูที่ไดมาจากการจัดการเรียนการสอนใน
หองเรียน 
   2. ผูเรียนจะเรียนรูไดดีตองผานกระบวนการกลุม ซึง่จะชวยเสริมใหเกิดการรวมมือใน
การทํางาน สงผลถึงทักษะทางสงัคมในเรื่องการชวยเหลือซึ่งกันและกัน ความรบัผิดชอบ การเปนผูนํา  
ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหาขอขัดแยง การจัดการ การสื่อสาร บทบาทของครู จําเปนจะตอง
สื่อสารออกมาในลกัษณะการกระตุนใหนักเรียนคิดมากกวาจะบอกหรือตอบคําถามนักเรียนตรง ๆ         
ครูจึงเปนผูช้ีแนะไมใชผูช้ีนํา และไมยัดเยียดความคิดของครใูหกับนักเรียน 
  จากความหมายของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สามารถสรปุไดวา แนวคิดคอนสตรัคติวิสต
เปนแนวคิดที่เนนผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง เนนการเรียนรูวาเปนกระบวนการที่เกิดข้ึนภายใน
ตัวผูเรียน โดยการสรางความสัมพันธระหวางสิ่งทีพ่บเห็นกบัความรูที่มีอยูเดิม ดังน้ันความรูที่ไดจึงเกิด
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จากการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิง่แวดลอมรอบตัวและจากการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมใน
หองเรียน โดยมกีิจกรรมตาง ๆ เปนตัวผลกัดันใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 2. แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีหลักการทีส่ําคัญวา ในการเรียนผูเรียนจะตองเปนผูกระทํา 
(active) และสรางความรู แตในกลุมนักจิตวิทยาคอนสตรัคติวิสต มีความเห็นแตกตางกันในเรื่องการ
เรียนรูหรือการสรางความรูวาเกิดข้ึนไดอยางไร ทั้งน้ีเน่ืองจากความเช่ือพื้นฐานของคอนสตรัคติวิสต ซึ่งมี
รากฐานมาจาก 2 แหลง คือ จากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต (Piaget) และวิก็อทสกี้ (Vygotsky) 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จึงแบงออกเปน 2 ทฤษฎี คือ (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  210)  
   2.1 ทฤษฎีการเรียนรูพุทธิปญญานิยม (Cognitive Constructivism) มีรากฐานมาจาก
ทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต ทฤษฎีน้ีถือวาผูเรียนเปนผูกระทํา (active) และเปนผูสรางความรูข้ึนในใจ
เอง ปฏิสมัพันธทางสังคมมีบทบาทในการกอใหเกิดความไมสมดุลทางพทุธิปญญาข้ึน เปนเหตุใหผูเรียน
ปรับความเขาใจเดิมที่มีอยูใหเขากบัขอมลูขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพุทธิปญญา หรือ
เกิดความรูใหมข้ึน (สรุางค โควตระกลู.    2553  :  210  ;  อางอิงมาจาก  Fowler.    1994 และ 
Greens et al.  1996  :  unpaged) 
    พีอาเจตเช่ือวาคนเราทกุคนต้ังแตเกิดมามีความพรอมทีจ่ะมปีฏิสัมพันธกบั
สิ่งแวดลอมและโดยธรรมชาติมนุษยเปนผูพรอมทีจ่ะมกีริยากรรมหรือเริ่มกระทํากอน (Active) 
นอกจากน้ีพอีาเจตถือวามนุษยเรามีแนวโนมพื้นฐานที่ติดตัวมาแตกําเนิด 2 ชนิดคือการจัดและรวบรวม 
(Organization) และการปรบัตัว (Adaptation) ซึ่งอธิบายไดดังตอไปน้ี (สรุางค โควตระกลู.    2553  :  
48) 
    การจัดและรวบรวม  หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการตาง ๆ ภายในเขา
เปนระบบอยางตอเน่ืองกัน เปนระเบียบ และมีการปรับปรงุเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ตราบทีม่ี
ปฏิสัมพันธกบัสิง่แวดลอม 
    การปรับตัว หมายถึง การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมเพื่ออยูในสภาพสมดุล การ
ปรับตัวประกอบดวยกระบวนการ 2 ประการ คือ 
     1. การซึมซาบหรือดูดซึมประสบการณ (Assimilation) เมื่อมนุษยมีปฏิสมัพันธ
กับสิง่แวดลอมก็จะซึมซาบหรือดูดซมึประสบการณใหม ใหรวมเขาอยูในโครงสรางของสติปญญา 
(Cognitive Structure) 
     2. การปรบัโครงสรางทางเชาวนปญญา (Accommodation) หมายถึง การ
เปลี่ยนแบบโครงสรางของเชาวนปญญาที่มีอยูแลวใหเขากบัสิ่งแวดลอม หรอืประสบการณใหม หรือเปน
การเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมใหสอดคลองกบัสิง่แวดลอม 
   2.2 ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม (Social Constructivism) เปนทฤษฎีที่มพีื้นฐาน
มาจากทฤษฎีพัฒนาการของวิกอ็ทสกี ้ซึ่งมีแนวคิดที่สําคัญวา ปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญใน
การพัฒนาดานพุทธิปญญา (สมุาลี ชัยเจริญ.    2551  :  236) ซึ่งถือวาผูเรียนสรางความรูดวยการมี
ปฏิสัมพันธทางสงัคมกบัผูอื่น เชน ผูใหญหรือเพื่อน ในขณะที่ผูเรียนมสีวนรวมในกจิกรรมหรืองาน ใน
สภาวะสังคม  ซึ่งเปนตัวแปรทีส่ําคัญและขาดไมได ปฏิสมัพนัธทางสังคมทําใหผูเรียนสรางความรูดวย
การแปรเปลี่ยนความเขาใจเดิมใหถูกตองหรอืซับซอนกวางขวางข้ึน (สุรางค โควตระกลู.    2553  :  
210  ;  อางอิงมาจาก Bruning and others.    1999  :  unpaged) 
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    วิก็อทสกีเ้ช่ือวา บริบททางสังคมและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการเรียนรู และ
สนับสนุนใหใชวิธีการดานคนควาหาความรูในการเรียน โดยหลักการเรียนรูของวิก็อทสกี้ คือ 
     1. การสรางความหมาย  
       1.1 ชุมชนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู 
       1.2 บุคคลที่อยูแวดลอมเด็กมอีิทธิพลตอการมองโลกของเด็ก 
     2. เครื่องมอืเพือ่พัฒนาการเรียนรู 
      2.1 รูปแบบและคุณภาพของเครื่องมือเปนสิง่กําหนดรูปแบบและอัตราของ
การพัฒนา 
      2.2 เครื่องมอือาจจะรวมถึงตัวบุคคลทีเ่ปนผูใหญ วัฒนธรรม และภาษา 
     3. เขตพัฒนาใกลชิด (Zone of Proximal Development) โดยเช่ือวานักเรียน
ยอมเลียนแบบผูใหญในข้ันตน ตอมาก็คอย ๆ พัฒนาทลีะนอยจนกระทัง่สามารถจะปฏิบัติงานบางอยาง
ไดโดยไมมีใครชวย โดยเรียกระยะทีนั่กเรียนตองมีคนมาชวยใหสามารถทําไดเองโดยไมตองมีคําแนะนํา
วา เขตพัฒนาใกลชิด เปนอาณาเขตทีผู่สอนและผูเรียนซึ่งจะรวมกันสรางความหมาย ความรูและ
สติปญญาข้ึนมา การเรียนรูไมควรถูกแยกแยะออกจากบริบท หรือเปนอสิระจากประวัติศาสตรและ
สังคมของกลุมบุคคล โดยวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตน้ันเพื่อ 
ใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยการศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ จากสื่อการเรียนหรือแหลงเรียนรู
ดวยตนเอง 
    โดยสรปุสาระสําคัญของแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต 2 แนวคิด
ขางตน ผูวิจัยไดสรปุแนวคิดเปนตารางไดดังตอไปน้ี 
 

ตาราง  2  สรปุแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 

Cognitive Constructivism Social Constructivism 
   การเรียนรูเปนการเช่ือมโยงความรูเดิมกบั
ประสบการณใหมทีผู่เรียนไดรับ ซึง่ทําใหเกิด
เปนการเรียนรูที่มีความหมายกับผูเรียน โดยมี
อิทธิพลจากสภาพแวดลอม แรงจูงใจ เปาหมาย 
ความอยากรูอยากเห็น ความขัดแยงทางปญญา 
เปนกลไกที่กระตุนใหผูเรียนเรียนรู 

   การเรียนรูคือการมปีฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบั
สิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัว เปนกิจกรรมทางสงัคมทีผู่เรียน
เสาะหาความรูรวมกัน ทําใหเกิดความรูทีก่วางข้ึน การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอื่นจะชวยขยายทัศนะ
ของผูเรียนใหกวาง และสามารถนําไปใชจริงทั้งในและ
นอกหองเรียน 

 
 3. ทฤษฎีพัฒนาการเชาวนปญญาของวิก็อทสกี ้
  Vygotsky  (1886-1934)  เปนนักจิตวิทยาชาวรัสเซีย ที่ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการ
ทางสติปญญา ในสมัยเดียวกบัพีอาเจต ผลงานการวิจัยของวิก็อทสกี้ไดพมิพเปนหนังสือช่ือ Though 
and Language เมื่อป ค.ศ. 1924 เปนที่ยอมรับในประเทศรัสเซีย แตไมไดแปลเปนภาษาอังกฤษ 
จนกระทั่งป 1962 โดยแฮมสแมน และแวนแคน (Hamsman and Vankan) ทําใหทฤษฎีเชาวนปญญา
ของเขาเปนที่รูจักและไดรบัความนิยมในประเทศทางตะวันตก เชน สหรัฐอเมริกา มีนักจิตวิทยาสนใจ
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นํามาเปนพื้นฐานการวิจัยเกี่ยวกบัพัฒนาการทางเชาวนปญญา ตอมาในป ค.ศ. 1986 โคซูลินไดแปล
และปรับปรงุแกไขหนังสือของวิกอ็ทสกี้ ซึ่งทําใหมผีูนิยมนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนอยาง
แพรหลาย (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  61) 
  สุรางค  โควตระกลู  (2553  :  61)  กลาววา ทฤษฎีเชาวนปญญาของวิก็อทสกี้เนน
ความสําคัญของวัฒนธรรมและสงัคม และการเรียนรูที่มีตอการพัฒนาการเชาวนปญญา วิก็อทสกี้กลาว
วา การเขาใจพัฒนาการของมนุษยจะตองเขาใจวัฒนธรรมทีเ่ด็กไดรับการอบรมเลี้ยงดู เพราะต้ังแตแรก
เกิด มนุษยจะไดรบัอิทธิพลจากสิง่แวดลอมที่เปนผลงานมนุษย คือ วัฒนธรรม วัฒนธรรมแตละ
วัฒนธรรมจะชวยบงช้ีผลผลิตของพัฒนาการของเด็ก เปนตนวาเด็กควรจะเรียนรูอะไรบาง ควรจะมี
ความสามารถทางใดบาง สถาบันสงัคมตาง ๆ ต้ังแตครอบครัวข้ึนไป ก็มีบทบาททีส่ําคัญทีจ่ะชวยใหเด็ก
เรียนรู และมีอทิธิพลตอพัฒนาการทางเชาวนปญญา พฒันาการทางเชาวนปญญาของเด็กแตละวัยจะ
เพิ่มถึงข้ันสูงสุดตามศักยภาพของแตละบุคคลได ก็ตอเมื่อไดรับการชวยเหลือจากผูใหญหรือผูทีอ่ยู
ใกลชิดกับเด็ก เชน ญาติ หรือเพื่อนวัยเดียวกัน 
  ตามแนวคิดของวิก็อทสกี้ ดังกลาวขางตน ที่วานักเรียนจะพฒันาในกลุมของสังคมทีจ่ัดข้ึน 
การใชเทคโนโลยีทีเ่หมาะสมควรจะมีการเช่ือมความสัมพันธระหวางกันมากกวาทีจ่ะแยกนักเรียนออก
จากเพือ่นคนอื่น ๆ ครูตามแนวทางของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สุมาลี ชัยเจรญิ (2551  :  107) กลาววา 
ครูควรจะสรางบริบทสําหรับการเรียนรูที่นักเรียนสามารถไดรับการสงเสรมิในกิจกรรมที่นาสนใจ           
ซึ่งกระตุนและเอื้ออํานวยตอการเรียนรู แทนที่ครผููสอนที่เขามาสูกจิกรรมการเรียนรูรวมกบันักเรียน 
ไมใชมายืนมองสํารวจและคนพบเทาน้ัน แตครูควรแนะนําเมื่อนักเรียนประสบปญหา กระตุนใหเขา
ปฏิบัติงานในกลุมในการที่จะคิดพิจารณาประเด็นคําถาม และสนับสนุนดวยการกระตุน แนะนําให
นักเรียนตอสูกบัปญหา และเกิดความทาทาย และน่ันเปนรากฐานของสถานการณในชีวิตจริง (Real 
Life Situation) ที่จะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ และไดรบัความพึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาไดลง
มือกระทํา ดังน้ัน ครูจะคอยชวยเอื้อใหผูเรียนเกิดความเจรญิทางดานสติปญญา และการเรียนรู 
  ระดับของเชาวนปญญา 
   วิก็อทสกี้ไดแบงระดับของเชาวนปญญาออกเปน 2 ข้ัน คือ (สุรางค  โควตระกลู.    
2553  :  62) 
    1. ระดับเชาวนปญญาข้ันเบื้องตน (Elementary Mental Processes) ซึ่งหมายถึง 
เชาวนปญญามลูฐานตามธรรมชาติโดยไมตองเรียนรู เชน เด็กสามารถดูดนม สามารถใชสวนตาง ๆ   
ของรางกายจบัตองสัมผัส ตรวจสอบสิง่แวดลอมรอบตัว สามารถชวยตัวเองตามธรรมชาติ เชน ใชมือ
เกาะเกาอี้ โตะ หรอืมาน่ัง เพื่อจะยืนได เปนตน 
    2. ระดับเชาวนปญญาข้ันสงู (Higher Mental Processes) หมายถึงเชาวนปญญา
ที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกบัผูใหญที่ใหการอบรมเลี้ยงดูถายทอดวัฒนธรรมใหโดยการใชภาษา นักเรียน
จะเรียนรูภาษา ทําใหเด็กเรียนรูความคิดรวบยอด สัญลักษณตาง ๆ ชวยใหเด็กเขาใจสิง่แวดลอม ภาษา
เปนเครื่องมือสําคัญในการคิด ภาษาจึงมบีทบาททีส่ําคัญในการพัฒนาการทางเชาวนปญญา 
  บทบาทของภาษาในพัฒนาการเชาวนปญญา 
   วิก็อทสกี้ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับบทบาทของภาษาในพัฒนาการเชาวนปญญา เพราะ
ภาษาเปนเครื่องมือสําคัญของการคิด การเขาใจพฒันาการของภาษาจึงสําคัญมาก วิก็อทสกี้ไดแบง
พัฒนาการออกเปน 3 ข้ัน ดังน้ี (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  62-63) 
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    1. ภาษาที่ใชในการมีปฏิสัมพันธกบัผูอื่น ซึง่วิก็อทสกี้ใหช่ือวา ภาษาสังคม (Social 
Speech) แรกเกิด – 3 ขวบ เปนข้ันแรกของพฒันาการทางภาษา เด็กจะใชภาษาเพื่อแสดงความคิดหรือ
อารมณ และในการควบคุมพฤติกรรมของผูอื่น โดยใชคําพูดพยางคเดียว เชน “ไม” หมายความวา   
“ไมชอบ” “ไมตองการ” “ไมได”  หรือ “นํ้า” หมายความวา ตองการด่ืมนํ้า 
    2. ภาษาที่พูดกับตนเอง (Egocentric Speech) 3-7 ขวบ เด็กวัยน้ีจะใชภาษาพูด
กับตนเอง โดยไมจําเปนจะตองเกี่ยวของกบัใคร เด็กมักจะใชภาษาคลายกับเปนสิ่งทีส่ั่งใหทํางาน แมวา
จะพูดคนเดียว แตมักจะออกเสียงใหผูอื่นไดยินดวย วิก็อทสกี้ใหความสําคัญกบัภาษาที่พูดกบัตนเอง        
วามีบทบาทสําคัญในการประสานความคิดและพฤติกรรมหรอืการแสดงออก 
    3. ภาษาที่พูดในใจเฉพาะตนเอง (Inner Speech) 7 ขวบข้ึนไป ภาษาที่พูดในใจ
เปนตัวแปรสําคัญในพฒันาการเชาวนปญญาข้ันสูง วิก็อทสกีก้ลาววาการคิดทุกอยางใชภาษาที่พูดในใจ
เงียบ ๆ การวิจัยเกี่ยวกับการใชภาษาที่พูดในใจเฉพาะตัวและการคิดแกปญหา พบวาเด็กจะใชภาษาที่
พูดในใจบอยข้ึนตามอายุ และเมือ่พบปญหาที่ซบัซอน (สรุางค  โควตระกูล.    2553  :  62-63  ;  
อางอิงมาจาก  Palinsar and Brown.    1989  :  unpaged) 
  ปฏิสัมพันธทางสงัคม การเรียนรูและพัฒนาการเชาวนปญญา 
   ในเรื่องการปฏิสัมพันธทางสงัคม วิก็อทสกี้อธิบายวา การเรยีนรูเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อ
นักเรียนมีปฏิสมัพันธทางสังคมกับผูใหญ เชน พอ แม ครู หรือเพือ่น ในขณะที่อยูในสภาวะสังคมและ
วัฒนธรรม (Sociocultural Context) ในกระบวนการเรียนรู และพฒันาการเชาวนปญญาเด็กหรือ
ผูเรียน เปลี่ยนสิง่เราทีเ่กิดจากการมีปฏิสมัพันธทางสังคมไวภายในใจโดยอาศัยกลไกกลาง (Mediation 
Means) เปนเครื่องชวยเช่ือมโยงสิง่เราภายนอกในสภาวะสงัคมใหเปนสวนหน่ึงของสิ่งทีม่ีอยูเดิมภายใน
ใจ กลไกกลางที่ใชคือเครื่องมือ (Tool) และเครื่องหมาย (Sign) วิก็อทสกี้ใหความหมายของเครื่องมือวา
เปนสิ่งทีเ่ด็กใชเพื่อชวยในการทํางานใหสัมฤทธิผลตามความตองการ เชน ใชเกาอี้ตอเพื่อชวยในการหยิบ
ของที่อยูสูงเอื้อมไมถึง สวนเครื่องหมาย วิก็อทสกี้ใหความหมายวาเปนสิง่ที่แทนวัตถุสิง่ของที่เปน
รูปธรรมหรือนามธรรมและแบงเครื่องหมายออกเปน 3 ชนิด คือ (1) Indexical Sign หมายถึง 
เครื่องหมายที่แทนความสัมพันธแบบ Cause-Effect  เชน ควันไฟเปนเครื่องหมายของไฟ (2) 
Iconicsign หมายถึงเครือ่งหมายทีเ่ปนภาพแทนความหมายสิ่งตาง ๆ เชน เครือ่งหมายจราจร แทน 
“หามกลับรถ” หรือเครื่องหมายหามจอด เปนตน และ (3) Symbolic sign หมายถึงเครื่องหมายที่เปน
สัญลักษณไดแก ภาษา และการใชสัญลกัษณในวิชาคณิตศาสตร วิก็อทสกีเ้ช่ือวา การใชเครื่องหมายแต
ละชนิดเปนเครื่องสะทอนถึงระดับเชาวนปญญา ผูทีส่ามารถใชเครื่องหมายสญัลกัษณแทนสิ่งที่เปน
นามธรรมชวยในการคิดจะเปนผูที่มีพฒันาการเชาวนปญญาข้ันสูง 
  โดยสรปุวิก็อทสกีเ้นนเรื่องการเรียนรูวาไดรับอิทธิพลมาจากความสําคัญของสังคมและ
วัฒนธรรมที่เด็กอยู และการเรียนรูเกิดจากการมีปฏิสมัพันธทางสงัคมระหวางเด็กกบัผูใหญและเพือ่น
และวิก็อทสกี้อธิบายการเรียนรูและพัฒนาการเชาวนปญญาวา เกิดจากการที่ผูเรียนเปลี่ยนสิง่เราทีเ่กิด
จากมปีฏิสัมพันธทางสงัคมเขาไวในใจดวย 
  หลักการสอนและวิธีการสอนของวิก็อทสกี ้
   ในทุกช้ันเรียน กลยุทธทางการเรียนรูทีส่อดคลองกับทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม
ของ  วิก็อทสกี้ อาจจะไมจําเปนตองจัดกิจกรรมทีเ่หมือนกันทุกอยางก็ได กจิกรรมและรปูแบบอาจ
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เปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม แตอยางไรก็ตาม จะมีหลักการ 4 ประการ ที่สามารถนําไปประยุกตใช
ได ดังน้ี (สุมาลี  ชัยเจรญิ.    2551  :  107-108) 
    1. การเรียนรูและการพัฒนา คือ ดานสังคม ไดแก กิจกรรมการรวมมือ 
(Collaborative Activity) 
    2. Zone of Proximal Development ควรจะสนองตอแนวทางการจัดหลักสูตร 
และการวางแผนบทเรียน 
    3. การเรียนรูในโรงเรียนควรเกิดข้ึนในบรบิทที่มีความหมาย และไมควรแยกจาก
การเรียนรูและความรูที่ผูเรียนพฒันาจากสภาพชีวิตจรงิ (Real World) 
    4. ประสบการณนอกโรงเรียน ควรจะมีการเช่ือมโยงนํามาสูประสบการณใน
โรงเรียนของผูเรียน 
   จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการเชาวนปญญาของวิก็อทสกี ้ซึ่งเปนแนวคิดพื้นฐานหน่ึง
ของคอนสตรัคติวิสต เขาไดเนนการปฏิสัมพันธกบัสงัคม ผูปกครองและผูใหญในสังคมมีหนาที่สําคัญที่
จําเปนจะตองทราบคือ เปนผูชวยสอน (สุรางค  โควตระกูล.    2553  :  308)  ดังน้ันการสอนตามวิธี
ของวิก็อทสกี้ ตามที่ สรุางค  โควตระกูล  (2553  :  309) ทําการสรุปไวมีดังน้ี 
    1. นักเรียนเปนผูที่ลงมือกระทํา (active) และจะตองมีสวนในการเรียนรู 
    2. การเรียนรูทกุชนิด เกิดจากการมปีฏิสัมพันธทางสังคม ถือวาสังคมเปนแหลง
สําคัญของการเรียนรู และพัฒนาการทางเชาวนปญญา 
    3. นักเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีและดีมากหากมีคนชวย 
    4. นักเรียนทุกคนมี Zone of Proximal Development ผูสอนจะตองทราบวา
นักเรียนมี Zone of Proximal Development ตางกัน บางคนอยูเหนือ บางคนอยูระหวาง และบางคนอยู
ตํ่า   การชวยเหลือจากครู จะชวยใหทุกคนเกิดการเรียนรูตามศักยภาพของตน การมีปฏิสัมพันธระหวางครู
และนักเรียนจงึสําคัญมากโดยเฉพาะนักเรียนทีอ่ยูตํ่ากวา Zone of Proximal Development 
    5. การพูดอยางรูคิดภายในหรือการคิดในใจ (Inner Speech) มีความสําคัญในการ
เรียนรูจากการวิจัยพบวาผูที่แกปญหาไดดีใช Inner speech ในการวางแผนการทํางานหรือแกปญหา 
  จากการศึกษาหลกัการสอนตามแนวคิดของวิก็อทสกี ้ครูผูสอนควรสงเสริมใหมีกจิกรรม
การรวมมือ ใหนักเรียนไดแสดงออกในกจิกรรมตาง ๆ อยางเต็มที่ สนับสนุนสภาพสภาพการจัดการเรียน
การสอนที่ใหนักเรียนไดชวยเหลือซึ่งกันเพื่อใหสามารถพฒันาตัวเองและนําไปใชในชีวิตจรงิได  
 4. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับเทคโนโลยีการศึกษา 
  จากการศึกษาหลกัการทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสตที่นํามาใชในการจัดการเรียนรู
ดังกลาว เทคโนโลยีการศึกษาไดนําแนวคิดน้ีมาประยุกตใชในหลายรูปแบบ ดังมรีายละเอียด ตอไปน้ี 
   4.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูของ 
Cunningham 
    Cunningham ไดเสนอหลกัการสําคัญที่ใชในการออกแบบสิง่แวดลอมทางการ
เรียนรู เปนหลกัการที่สําคัญตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ซึ่งไดแก ภารกิจการเรียนรูตาม
สภาพที่เปนจริง (Authentic Learning Tasks) แนวคิดน้ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยการให
ประสบการณทีม่ีความหมายตอผูเรียน ซึ่งการเรียนรูในโรงเรยีนแบบเดิมน้ันการจัดกจิกรรมที่ไมมี
ความหมายสําหรบัเด็ก กจิกรรมการเรียนรูน้ันควรฝงอยูในบริบทการแกปญหา ซึ่งตรงกบัสภาพชีวิตจรงิ 
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ผูเรียนจะสรางความรูในการแกปญหาที่ตรงกับสภาพความเปนจริง ซึ่งเปนทักษะในการดําเนินชีวิตของ
ผูเรียน หลกัการในการออกแบบตามแนวคิดดังกลาวขางตนมี 7 ประการ ดังน้ี (สุมาลี ชัยเจริญ.       
2551  :  110  ;  อางอิงมาจาก  Cunningham and Knuth.    1993  :  unpaged) 
     1) กระบวนการสรางประสบการณความรู 
     2) การสรางประสบการณอยางลึกซึ้งในรูปแบบทีห่ลากหลาย 
     3) การเรียนรูทีฝ่งอยูในสภาพทีเ่ปนจรงิและบรบิทการแกปญหาที่ตรงกบัสภาพ
จริง 
     4) การสงเสรมิและสนับสนุนการคิดดวยตนเองในกระบวนการเรียนรู 
     5) การฝงการเรียนรูลงในประสบการณทางสังคม 
     6) การสงเสรมิและสนับสนุนการใชรูปแบบทีห่ลากหลายในการนําเสนอ 
     7) การสงเสรมิและสนับสนุนการรูเกี่ยวกับกระบวนการรูคิดของตนเองใน
กระบวนการสรางโครงสรางทางปญญา 
    กลุม Cognition and Technology ที่ Vanderbilt University ไดผลิตวิดีทัศน 
Jasper Woodbury  โดยใหนักเรียนไดใชความคิดสรางสรรค โดยใชสภาพชีวิตจริงเปนพื้นฐานสําหรบั
สถานการณการแกปญหา (สุมาลี ชัยเจรญิ.    2551  :  110-111)  ซึ่งเปนกิจกรรมการแกปญหาทีฝ่งอยู
ในบริบทสถานการณ หรืออะไรก็ไดทีส่ามารถจัดไดในช้ันเรียน วิดีทัศนเรื่อง Jasper จะเลาเรื่องราว
เกี่ยวกับกจิกรรม 17-20 นาที ข้ันแรกวิดีทัศนจะอธิบายเกี่ยวกับการซื้อเรือ และการเดินทางไปยัง
สถานที่ที่เรียกวา Cedar Creek และปญหาในตอนจบของเรื่อง นักเรียนจะเปนผูอํานวยการควบคุมใน
การแกปญหาตาง ๆ ในการเดินทาง การเขาไปอยูในสถานการณดังกลาว นักเรียนจะตองคิดวางแผน
รวมกันทัง้กลุม และศึกษาขอมลูจากแหลงขอมลูที่ไดจัดเตรยีมไว ใหนําวิธีการทางคณิตศาสตรมาใชใน
การคํานวณอยางถูกตองเหมาะสม เพื่อใชในการแกปญหาตลอดจนดําเนินการแกปญหาสําเรจ็ ซึ่งการ
เรียนรูดังกลาว นักเรียนจะเปนผูทีส่รางความรูดวยตนเอง 
   4.2 การจัดสิง่แวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมหรอืชุมชนการ
เรียนรูของผูเรียน 
    แนวคิดคอนสตรัคติวิสตเชิงสงัคมหรือมีนัยของ ชุมชนของผูเรียน เช่ือวาการเรียนรู
ในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยควรจะเนนคุณภาพของการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยการจัด
สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวทางดังตอไปน้ี (สมุาลี ชัยเจริญ.    2551  :  112-113  ;  อางอิง 
มาจาก  Jonassen Campbell and Davidson.    1994  :  unpaged) 
     1) การกระทํา (Active) นักเรียนสนับสนุนจากกระบวนการเรียนรูใน
กระบวนการจัดกระทําขอมลูอยางรูตัว (Mindful) ในขณะเดียวกันก็รับผิดชอบตอกระบวนการการ
เรียนรูของตน 
     2) การสราง (Constructive) นักเรียนปรบัเปลี่ยนแนวคิดใหมเขาไปสูความรู
เดิม หรอื การทําใหสมดุล เพือ่ทีจ่ะสรางความหมาย หรอืประนีประนอมทางความคิด (Reconcile) 
ความกระตือรอืรน หรือการสรางความประหลาดใจ 
     3) การรวมมอื (Collaborative) นักเรียนจะทํางานรวมกันในการเรียนรู และ
ชุมชนการสรางความรู และแลกเปลี่ยนทักษะแตละทกัษะ ในขณะที่มีการสนับสนุนทางสงัคม และสราง
รูปแบบรวมถึงการสังเกต การชวยเหลอืซึ่งกันและกันของสมาชิก 
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     4) ต้ังใจ (Intention) นักเรียนเปนผูลงมือกระทําดวยความต้ังใจ และเต็มใจ 
และพยายามทีจ่ะทําใหบรรลุวัตถุประสงคทางพทุธปญญา 
     5) การสนทนา (Conversation) การเรียนรูเปนสิ่งที่มีอยูในกระบวนการ
สนทนาแลกเปลี่ยนทางสงัคม ซึ่งผูเรียนจะใชประโยชนมากที่สุดจากการที่เปนสวนหน่ึงของชุมชน การ
สรางความรูทัง้ในช้ันเรียนและนอกโรงเรียน 
     6) บริบท (Context) ภารกิจการเรียนรู เปนสิง่ทีเ่หมาะสมในบางภารกจิ การ
เรียนตามสภาพจริงทีม่ีความหมาย หรือจําลองผานสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่เปนกรณี หรือการ
แกปญหา 
     7) ไตรตรอง หรือใครครวญ (Reflective) นักเรียนจะไดอธิบายชัดเจนวาตนเอง
ไดเรียนรูและไตรตรองเกี่ยวกับกระบวนการและการตัดสินใจ อันนํามาซึ่งกระบวนการในการเรียนรู 
คุณลักษณะเปนความสัมพันธระหวางกัน ปฏิสัมพันธอสิระตอกัน การประสานของผลของคุณภาพใน
การเรียนรูมากกวาการทีคุ่ณลักษณะทีเ่ปนรายบุคคลที่แยกเด่ียว   
   จากการศึกษาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่นํามาประยุกตใชในทางเทคโนโลยีการศึกษา
ดังกลาวขางตน ไดเนนในเรื่องของใหการเรียนรูในสภาพที่เปนจริง โดยจัดประสบการณใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติ ภายใตบรบิททางสงัคมใหนักเรียนไดรวมมือกันในการเรียนรู มกีารแลกเปลี่ยนทักษะซึง่กัน
และกัน ชวยเหลือซึง่กันและกัน เพื่อที่จะทําใหงานที่บรรลุเปาหมายรวมกัน 
 5. การออกแบบการสอนตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต 
  ในการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต สุมาลี ชัยเจรญิ (2551  :  
236-238) กลาววามีรายละเอียดของคุณลักษณะ ดังตอไปน้ี 
   5.1 กระบวนการในการออกแบบเปนลักษณะยอนกลบัไปมา (Recursive) ไมเปน
เสนตรง บางครั้งกม็ีการยอนกลับไปกลบัมาอยางไมเปนระเบียบ (Chaotic) การพัฒนาเปนสิ่งที่มีการ
ยอนกลบัหรือยํ้า ซึ่งนักออกแบบอาจจะกําหนดเรื่องเดียวกัน เชน วิเคราะหผูเรียน วัตถุประสงคการสอน
หลาย ๆ ครั้ง การพฒันาจะไมเปนเชิงเสนตรง ไมตองการภารกิจการเรียนรูเบื้องตนที่ตองทํากอนที่
ประกอบกจิกรรมอื่น ๆ ตอไป ปญหาบางปญหาการปรับปรงุ การเปลี่ยนแปลงจะตองคนพบหรือ
ปรับเปลี่ยนตามบรบิทการใช แผนการสําหรับการประเมินผลที่ยอนกลบัมาโดยผูใช (User) และ
ผูเช่ียวชาญ และแผนการสําหรับการเริ่มตนที่ไมถูกตอง และการออกแบบใหม เชนเดียวกบัการปรบัปรุง 
   5.2 การวางแผนเปนการจัดระบบการพัฒนา การไตรตรอง และการรวมมอืเริ่มตนจาก
แผนการที่คราว ๆ และเพิม่เติมรายละเอียดที่เปนความกาวหนา วิสัยทัศน (Vision) และการวางแผน
เชิงกลยุทธของสิง่ที่พฒันาข้ึนมา วิสัยทัศนและการวางแผนอาจเริ่มตนอยางไมสมบรูณก็ได การพัฒนา
ควรเปนความรวมมือกันทํา กลุมการออกแบบ รวมถึงผูที่จะใชสื่อการเรียนการสอนควรรวมงานกันใน
การทีจ่ะแลกเปลี่ยนวิสัยทัศน ซึ่งควรดําเนินการทัง้กระบวนการในการพัฒนา วิสัยทัศนเปนสิ่งสําคัญของ
บุคคลหรือกลุม หรือหนวยงาน ซึ่งถาบุคคลใดขาดวิสัยทัศนของตนเองอาจจะไมสามารถกระทําการใด
เพื่อคนอื่น ๆ ได 
   5.3 วัตถุประสงคอาจปรากฏมาจากงานที่ออกแบบและพัฒนา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต
เช่ือวาวัตถุประสงคไมควรเปนสิ่งนําทาง แทนทีจ่ะเปนสิง่ทีก่าํหนดแนวทางไว วัตถุประสงคอาจประกฎ
ออกมาในขณะที่มกีระบวนการรวมมือพัฒนา และอาจจะชัดเจนมากข้ึนภายหลัง 
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   5.4 สิ่งที่การออกแบบการสอนอื่นไมมี หรือสิ่งที่นักออกแบบผูมีความเช่ียวชาญดาน
เน้ือหาไมมี คือการไดมีประสบการณตรงกับสิ่งน้ัน ๆ ยกตัวอยางเชน เกม ก็คือ การไดเลนเกมน้ัน ๆ การ
ที่ผูเช่ียวชาญไดมีประสบการณในการใชสิง่ที่ออกแบบ โดยทีผู่เรียนไดมีโอกาสไปลงคลกุในสิง่แวดลอม
การใชกอน เปนสิ่งที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ 
   5.5 การสอนทีเ่นนการเรียนรูในบรบิททีม่ีความหมาย (เปาหมายเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับ
ความเขาใจของแตละบุคคลภายใตบริบทที่มีความหมาย) ตามมาตรฐานการสอนโดยตรงทั่วไปทีเ่นนการ
สอนเน้ือหา ซึ่งปราศจากบริบทที่มีความหมายสําหรับชีวิตจริงเปนผลทีท่ําใหเกิดสิง่ทีเ่รียกวา ความรู
เฉ่ือย (Inert Knowledge) ซึ่งเปนสิง่ที่ไมมปีระโยชน การสอนควรเนนการพัฒนาความเขาใจในบรบิท 
กลยุทธของวิธีการน้ีไดแก Anchored instruction, Situated Cognition, Cognitive 
Apprenticeships และ Cognitive Flexibility ซึ่งมีกระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง 
โดยมีสวนเขาไปคลุกในบริบทตามสภาพจรงิ และยังเปนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนเขาถึงการ
แกปญหา และวิธีการน้ีไดพัฒนาแหลงขอมลูของ Hypermedia หรอื Multimedia สารานุกรมที่เปน 
Electronic ตลอดจนการเขาถึงแหลงขาวสารตาง ๆ 
   5.6 การประเมินผลเพื่อปรบัปรุง (Formative Evaluation) การประเมินผลเพื่อ
ปรับปรงุเปนสิง่จําเปนในการออกแบบการสอนตามแนวน้ี จะใชความพยายามในการประเมินผล เพื่อ
ปรับปรงุมากที่สุด เพราะวาการใหผลยอนกลบัทําใหสามารถนําขอมูลเหลาน้ันมาชวยปรับปรงุผลผลิต 
แตการประเมินผลลพัธไมไดชวยในการปรับปรงุผลผลิต 
   5.7 ขอมูลเชิงอัตนัย เปนสิง่ที่มีคามากทีสุ่ด (Subjective data may be valuable) 
เปาหมายและวัตถุประสงคทีส่ําคัญไมเพียงพอที่สามารถวัดผลโดยขอสอบประเภทเลือกตอบ เพราะ
บางครัง้การเลอืกตอบมีขอจํากัดเกี่ยวกบัวิสัยทัศน ความคิดเหน็ คานิยมของการสอน บางสิง่บางอยาง
ไมสามารถแสดงออกและสังเกตไดดวยเชิงปริมาณ การประเมินที่หลากหลายประเภท รวมถึงการ
ประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) แฟมสะสมงาน (Portfolios) การศึกษาชาติ
พรรณวรรณา (Ethnographic Studies) ความคิดเห็นของมอือาชีพเปนสิง่ที่ควรพิจารณา นอกจากน้ี ใน
ระหวางกระบวนการการออกแบบการสอนมหีลายจุดที่ตองเปนทางการ หรือเชิงคุณภาพ เชน การ
สัมภาษณ การสงัเกต กลุมสนทนา (Focus Group) การวิพากษของผูเช่ียวชาญ สะทอนกลับจากผูเรียน
เปนสิ่งทีม่ีคุณคามากกวา 
 6. การวัดและประเมินการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.         
2547  :  61-63  ;  อางอิงมาจาก Henderson.    1996  :  unpaged) 
  การเรียนการสอนโดยใชแนวคิดคอนสตรัคติวิสตน้ัน ในการประเมินเพื่อวัดผลนักเรียน
จะตองเปนสิ่งที่เกิดข้ึนในหองเรียนหรือเกิดข้ึนจริง ๆ โดยหลักการประเมินตามสภาพจรงิ คือ การมี
ปฏิกิริยาโตตอบกับขอจํากัดในการเรียนการสอน และแสดงออกมาทันทีในลักษณะความรูสึก ความคิด 
และการกระทํา โดยการประเมินกอนเรียน (Formative Evaluation) เพื่อวัดระดับคุณภาพการเรียน
การสอนที่เกิดข้ึนวาผูเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองตามแนวคอนสตรัคติวิสตหรือไมและ
การประเมินหลังเรียน (Summative Evaluation) จะชวยใหทราบวานักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาใน
ระดับใด และตองการพัฒนาอยูในระดับใดซึ่งการประเมินแบบน้ีสามารถประเมินไดทัง้ในระดับบทเรียน 
หนวยการเรียน หรือวิชาเรียนก็ได โดยรปูแบบของการประเมินตามสภาพจริงมี 4 รูปแบบคือ 
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   6.1 การประเมินกอนเรียนโดยผูสอน (Formative Teacher Evaluations) โดยอาศัย
การสงัเกต การจดบันทึก การอภิปรายกลุมยอย การตอบแบบสอบถาม การพูดคุยอยางไมเปนทางการ 
การทีผู่เรียนอยูระหวางการทํากจิกรรม 
   6.2 การประเมินกอนเรียนโดยนักเรียน (Formative Student Evaluations) โดย
นักเรียนสามารถตอบสนองและแสดงความคิดเห็น ทีเ่ปนการประเมินจากพฤติกรรมในกลุม การ
รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายจากกลุม เปนตน 
   6.3 การประเมินทายบทเรียนหรอืหนวยการเรียน (Periodic Lesson and Unit 
Evaluations) ผูสอนกําหนดสิ่งที่ตองการประเมินระหวางทีนั่กเรียนอยูในกระบวนการเรียนการสอน 
เชน การประเมินทักษะการแกปญหา ประเมินแฟมสะสมผลงาน เพื่อนําผลงานมาเปนตัวอยาง โดย
นักเรียนไดอภิปรายและหาขอสรปุของผลงานที่กําลังทํารวมกัน เปนการกระตุนใหนักเรียนสรางความ
เขาใจในการเรียนการสอนไดอีกทางหน่ึงดวย 
   6.4 ประเมินเมือ่สิ้นสุดวิชาเรียน (Final Course Evaluation) การประเมินรปูแบบน้ี
ผูสอนตองมีแหลงที่มาของขอมลูจํานวนมากเพื่อใชในการประเมินนักเรียน เชน การสังเกตนักเรียน 
ผลงานของนักเรียน สมัภาษณนักเรียน การสรางสรรคงานทีอ่าจจะไมเกี่ยวของกับวิชาที่เรียน 
 เครื่องมือในการประเมินตามสภาพจรงิตามแนวคอนสตรัคติวิสต (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ.    
2547  :  63  ;  อางองิมาจาก  กรมวิชาการ.    2545  :  ไมปรากฏเลขหนา) 
  1. การบันทกึขอมูล จากการศึกษาผลงาน โครงงาน หนังสือที่ผูเรียนผลิต แบบบันทกึ 
ไดแก แบบบันทึกความรูสึก ความคิดของผูเกี่ยวของ หลักฐานรองรอยหรือผลงานจากการรวมกจิกรรม 
  2. แบบสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมการรวมกจิกรรมของนักเรียน 
  3. แบบสัมภาษณ เปนการสัมภาษณความรูสึก ความคิดเห็น ทั้งนักเรียนและผูเกี่ยวของ 
  4. แฟมสะสมผลงาน ทีร่วบรวมสิง่ทีผู่เรียนสรุปออกหลังจากผานกระบวนการสราง 
  5. แบบทดสอบ เปนเครือ่งมอืวัดความรู ความเขาใจในเน้ือหาหรือวิชาที่เรียน 
  6. แบบประเมินพฤติกรรมของผูเรียนในบรบิทจริงในหองเรยีน ประกอบดวยนักเรียน
ประเมินตนเอง ผูสอน เพือ่น/กลุมเพือ่น หรอืผูเกี่ยวของกบันักเรียน 
 
ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 
 1. ความหมายของการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
  Gokhlae (1995  :  unpaged) ไดใหความหมายของทกัษะการเรียนรูรวมกันวา คือ 
ทักษะที่เนนกระบวนการทํางานรวมกันเปนกลุมเล็กเพื่อจุดหมายรวมกัน ผูเรียนจะมีความรบัผิดชอบซึ่ง
กันและกัน เพื่อผลสําเรจ็รวมกัน 
  Karel และคณะ (2005  :  176-192) ไดใหความหมายของการเรียนรูรวมกันวา เปน
วิธีการเรียนทีจ่ัดใหผูเรียนมสีวนรวมในการเรียนรูรวมกันเปนกลุมเลก็ๆ มีความรบัผิดชอบตอกลุมรวมกัน 
โดยการปรึกษาหารือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกัน สมาชิกในกลุมมปีฏิสัมพันธตอกัน 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2547  :  เว็บไซต) ไดอธิบายถึงการเรยีนรูรวมกัน  วาหมายถึงการที่
นักเรียนมาเรียนดวยกันเปนกลุมเล็กและมีการทํางานดวยกนัเพื่อบรรลจุุดมุงหมายรวมกัน เปนวิธีเรียน
วิธีหน่ึงที่กําลงัไดรบัความสนใจ และนําไปใชในการเรียนการสอนทุกวิชาและทุกระดับช้ัน ซึ่งเปนการ
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สรางบรรยากาศของการเรียนรูรวมกัน ไดมีนักการศึกษาคิดคนกันไวหลายวิธี และวิธีการเหลาน้ี ลวนมี
รากฐานมาจากทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) วิธีการที่คิดคนกันจะเนนการสรางโอกาสให
ผูเรียน ไดมีชวงเวลาของการเช่ือมโยงความรูเดิมกบัความรูใหม ดวยการมปีฏิสัมพันธกบัสิง่ตาง ๆ 
รอบตัว ทั้งสิ่งมีชีวิตและไมมีชีวิต โดยเฉพาะกับผูคนทั้งที่อยูรอบขางใกลตัวหรือหางไกลผานระบบ
อินเทอรเน็ต 
  วิทยา อารีราษฎร (2549  :  51) ไดกลาววา การเรียนรูรวมกัน เปนวิธีการสอนผูเรียน 
โดยใหจัดผูเรียนเปนกลุม ๆ โดยมีเปาหมายใหผูเรียนไดทํางานรวมกัน ไดแลกเปลี่ยนความรู 
ประสบการณรวมกันและมีผลงานรวมกัน 
  ทิศนา แขมมณี (2553  :  265) ไดกลาวถึงการเรียนรูรวมกนัวา เปนกระบวนการเรียน
การสอนที่มุงใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาสาระตาง ๆ ดวยตนเองและดวยความรวมมือและความชวยเหลือ
จากเพือ่น ๆ รวมทัง้ไดพัฒนาทักษะทางสังคมตาง ๆ เชน ทักษะการสื่อสาร ทักษะการทํางานรวมกบั
ผูอื่น ทักษะการสรางความสัมพันธ ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการคิด การแกปญหาและอื่น ๆ 
โดยผสมผสานระหวางทกัษะของการอยูรวมกันในสงัคมและทักษะในดานเน้ือหาวิชาตาง ๆ เขาดวยกัน 
เปนการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนที่มีความสามารถตางกัน เรียนและทํางาน
ดวยกันเปนกลุม ๆ ละ 4-6 คน ซึ่งมีจุดมุงหมายเดียวกัน ชวยเหลือกันภายในกลุม ผูทีเ่รียนเกง 
ชวยเหลือผูทีเ่รียนออนกวา และยอมรับซึ่งกันและกัน ความสําเร็จของกลุมข้ึนอยูกับสมาชิกทุกคน 
  ดังน้ัน อาจกลาวไดวา การเรียนรูรวมกัน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีผู่เรียน
ทํางานรวมกันเปนกลุมขนาดเลก็ โดยในแตละกลุมมสีมาชิกคละความสามารถ เกง ปานกลาง และออน 
ทุกคนในกลุมรวมมอืกันทํางาน มีความรับผิดชอบรวมกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกันแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นและความรูตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสาํเร็จตามเปาหมายที่วางไว การจัดกจิกรรม
การเรียนการสอนดวยวิธีการเรียนรูรวมกัน นอกจากจะชวยใหผูเรียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูข้ึนแลว 
ยังชวยพัฒนาคุณลักษณะดานมนุษยสมัพันธ ความรับผิดชอบความเปนผูนํา บุคลิกภาพ และเจตคติที่ดี
ตอวิชาที่เรียนดวย 
 2. ทฤษฎีการเรียนรูแบบมีสวนรวม 
  ทฤษฏีการเรียนรูแบบมสีวนรวมเปนทฤษฎีที่สําคัญในจํานวน 5 ทฤษฏี ที่เปนขอมลู
พื้นฐาน ในการจัดทําหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2544 ซึ่ง สมุณฑา พรหมบญุ  ผูเช่ียวชาญ
ทางการศึกษา เปนหัวหนาคณะผูเช่ียวชาญในการจัดทํา จุดเนนของการเรียนรูแบบมีสวนรวม คือ การ
ใหนักเรียนมสีวนรวมทางดานจิตใจ การไดรับประสบการณที่สัมพันธกบัชีวิตจรงิ ไดรับการฝกฝนทักษะ
ชีวิตตาง ๆ การแสวงหาความรู การคิด การจัดการความรู การแสดงออก การสรางความรูใหม และการ
ทํางาน (ปริวัตร  เข่ือนแกว.    2550  :  เว็บไซต) 
  สมใจ  ปราบพล (2544  :  13-14) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวม หมายถึงการที่
นักเรียนแตละคน มีสวนรวมโดยการเอาจิตใจเขารวมทําใหเกิดการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม อาศัย
หลักการเรียนรูเชิงประสบการณ และการเรียนรูที่มปีระสทิธิภาพ ไดรับประสบการณทีส่ัมพันธกบัชีวิต
จริง ไดรบัการฝกฝนทกัษะการแสวงหาความรู ทักษะการบนัทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการ
ความรู ทักษะการแสดงออก ทักษะการสรางความรูใหม และทักษะการทํางานกลุม 
  อรจรีย  ณ ตะกั่วทุง (2545  :  41) กลาววา การเรียนรูแบบมีสวนรวม เปนการเปดโอกาส
ใหนักเรียนมสีวนรวมในการแสดงความคิดเห็น ตัดสินใจเลอืกบทเรียนที่ตองการเรียนรูในลักษณะกลุม
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หรือศึกษาดวยตนเอง นักเรียนจะรวมกันจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกข้ันตอนฝกปฏิบัติการวางแผนการทํา
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันและทํารายงานผลการเรียนรู 
  สุมณฑา  พรหมบญุ และอรพรรณ  พรสมีา (2549  :  34-35) กลาววา การเรียนรูแบบมี
สวนรวมชวยเตรียมนักเรียนใหพรอมที่จะเผชิญกับชีวิตจริงเพราะลกัษณะของการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
เปดโอกาสใหนักเรียนไดรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง ไดลงมือปฏิบัติ ทํากิจกรรมกลุม ฝกฝน
ทักษะการเรียนรูทกัษะการบรหิาร การจัดการ การเปนผูนําผูตามและที่สําคัญเปนการเรียนรูทีม่ี
ความสัมพันธสอดคลองกับชีวิตจรงิของนักเรียน มากทีสุ่ดวิธีหน่ึง อีกทั้งยังชวยเสริมสรางบรรยากาศการ
เรียนรูที่ดี ชวยใหนักเรียนไดฝกฝนความเปนประชาธิปไตยฝกการชวยเหลือเกื้อกลูกัน ชวยใหนักเรียน
เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน ตอผูสอน ตอสถานศึกษาและตอสังคม 
  ที่กลาวมาพอสรปุไดวา การเรียนรูแบบมสีวนรวม จะทําใหนักเรียนไดคนพบตนเอง เขา
ใจความตองการและทราบถึงระดับความสามารถของตนเอง ไดรับประสบการณที่สัมพันธกับชีวิตจริง ไดรับ
การฝกฝนทักษะการแสวงหาความรูในรูปแบบตาง ๆ ไดฝกทกัษะการเรียนรู ทักษะการบริหาร การจัดการ 
การเปนผูนําผูตาม ฝกทักษะการบันทึกความรู ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรูทกัษะการ
แสดงออก ทักษะการสรางความรูใหม และทักษะการทํางานอืน่ สิ่งเหลาน้ีจะชวยใหนักเรียนไดรับการ
พัฒนา ไปสูการเปนคนเกง ดี และมีความสุข ซึ่งเปนสิ่งที่ผูสอน ผูปกครอง และสังคม ปรารถนาอยางย่ิง 
 2.1 หลักการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
  หลักการของการเรียนรูแบบมสีวนรวม คือ กระบวนการสรางความรูโดยนักเรียนเปน
เจาของการเรียนรูเอง เปนการเรียนรูที่อาศัยประสบการณเดิมของนักเรียน กอใหเกิดความรูใหม ๆ 
อยางตอเน่ือง  นักเรียนสามารถกําหนดหลกัการที่ไดจากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือ
หลักการไดอยางถูกตอง เปนการเรียนรูทีส่งเสริมการทํางานเปนกลุม มปีฏิสัมพันธระหวางผูสอนกบั
นักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง กอใหเกิดเครอืขายการเรียนรูอยางกวางขวาง       
มีการแสดงออกทั้งการเขียนและการพูด โดยมรีายละเอียดดังน้ี (สุเทพ  อวมเจริญ.    2549  :  เว็บไซต)  
 

ประสบการณตรง 
(Experience) 

 
 
  ทดลอง/ประยุกต                    สะทอน/อภิปราย    
         (Experimentation/Application)                        (Reflection/Discussion) 
 

 

ความคิดรวบยอด 
 (Concept) 

ที่มา  :  สุมณฑา พรหมบุญ  (2540  :  16) 
 

ภาพประกอบ  1  รูปแบบการเรียนรูแบบมีสวนรวม  
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   2.1.1 ข้ันประสบการณตรง (Experience) ในการจัดการเรยีน เน้ือหาที่ใชในการให
ความรูหรอืนําไปสูการสอนทักษะตาง ๆ สวนใหญจะเปนเรือ่งที่นักเรียนมีประสบการณอยูกอนแลว
องคประกอบที่เปนประสบการณน้ีผูสอนจะพยายามกระตุนใหนักเรียนซึง่มีประสบการณอยูกอนแลวดึง
ประสบการณของตัวเองออกมาใชในการเรียนรู และสามารถแบงปนประสบการณทีเ่หมือนหรือแตกตาง
ไปจากตนเองได ข้ึนอยูกับการใชกระบวนการกลุมของผูสอน การที่ผูสอนพยายามใหนักเรียนดึง
ประสบการณมาใชในการเรียนจะทําใหเกิดประโยชนทั้งนักเรียนและผูสอนดังน้ี 
    2.1.1.1  นักเรียน การที่นักเรียนไดดึงประสบการณของตนเองออกมานําเสนอรวมกบั
เพื่อน ๆ จะทําใหนักเรียนรูสึกวาตัวเองไดมีสวนรวมในฐานะสมาชิกคนหน่ึง มคีวามสําคัญที่มีคนฟง
เรื่องราวของตนเอง และไดรับโอกาสรับรูเรื่องราวของคนอื่น ซึ่งจะทําใหมีความรูเพิ่มข้ึน ทําใหสัมพันธภาพ
ในกลุมนักเรียนเปนไปดวยดี 
    2.1.1.2  ผูสอน ไมตองเสียเวลาในการอธิบายหรือยกตัวอยางนักเรียนฟง เพียงแต
ใชเวลาเลก็นอยกระตุนใหนักเรียนไดเลาประสบการณของตนเอง ผูสอนอาจใชใบช้ีแจงกําหนดกจิกรรม
ของนักเรียนในการนําเสนอประสบการณ ในกรณีที่นักเรียนไมมีประสบการณในเรื่องทีจ่ะสอนหรือมี
นอย ผูสอนอาจจะยกกรณีตัวอยาง หรอืสถานการณก็ได 
   2.1.2  ข้ันการสะทอนและอภิปราย (Reflection and Discussion) นักเรียนจะได 
แสดงความคิดเห็น และความรูสกึของตนเองแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุม ซึ่งผูสอนจะเปนผูกําหนด
ประเด็นการวิเคราะห  วิจารณ นักเรียนจะไดเรียนรูถึงความคิด ความรูสึกของคนอื่นที่ตางไปจากตนเอง 
จะชวยใหเกิดการเรียนรูไดกวางขวางข้ึน และผลสะทอนความคิดเห็นเปนการอภิปราย จะทําใหได
ขอสรปุที่หลากหลาย หรือมีนํ้าหนักมากย่ิงข้ึนนอกจากน้ี นักเรียนจะไดเรียนรูถึงการทํางานเปนทีม 
บทบาทของสมาชิกที่ดีทีจ่ะทําใหงานสําเร็จ การควบคุมตนเองและการยอมรบัความคิดเห็นของผูอื่น 
องคประกอบจะชวยใหนักเรียนไดรับการพฒันาทั้งดานความรู และเจตคติในเรื่องที่อภิปราย การที่
นักเรียนจะอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นไดมากนอยแคไหน เปนไปตามเน้ือหาทีจ่ะสอนหรือไมน้ัน 
ข้ึนอยูกับใบงานที่ผูสอนจัดเตรียมซึง่ประกอบไปดวยประเด็นอภิปรายหรือตารางวิเคราะหเพื่อให
นักเรียนทําไดสําเร็จ 
   2.1.3  ข้ันความคิดรวบยอด (Concept) เปนข้ันที่นักเรียน ไดเรียนรูเกี่ยวกบั
เน้ือหาวิชาหรือพัฒนาดานพทุธิพิสัย (Cognitive) เกิดไดหลายทางเชน จากการบรรยายของผูสอน       
การมอบหมายใหอานจากเอกสาร ตํารา หรือไดจากการสะทอนความคิดเห็นหรืออภิปรายใน
องคประกอบที่ 2 โดยผูสอนอาจจะสรปุความคิดรวบยอดใหจากการอภิปรายและการนําเสนอของ
นักเรียนแตละกลุม นักเรียนจะเขาใจและเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดน้ีจะสงผลไปถึงการ
เปลี่ยนแปลงเจตคติ หรือความเขาใจในเน้ือหาข้ันตอนของการฝกทักษะตางๆ ที่จะชวยทําใหนักเรียน
ปฏิบัติไดงายข้ึน 
   2.1.4  ข้ันการทดลอง/การประยุกตแนวคิด (Experimentation/Application) เปน 
ข้ันที่นักเรียนไดทดลองใชความคิดรวบยอดหรือผลิตข้ันความคิดรวบยอดในรปูแบบตาง ๆ เชน การ
สนทนา สรางคําขวัญ ทําแผนภูมิ เลนบทบาทสมมุติ ฯลฯ เปนการแสดงถึงผลของความสําเรจ็ของการ
เรียนรูในองคประกอบที่ 1 ถึง 3 ผูสอนสามารถใชกจิกรรมในองคประกอบน้ี ในการประเมินผลการเรียน
การสอนได 
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   การเรียนการสอนสวนใหญมักจะขาดข้ันการทดลอง/ประยุกตแนวคิดซึ่งถาพิจารณาให
ดีจะเห็นวาเปนองคประกอบทีส่ําคัญทีผู่สอนจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดรูจักการประยุกตใชความรูไมใช
เรียนแครูแตควรนําไปใชไดจรงิ 
   ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบมสีวนรวม จําเปนตองจัดกจิกรรมใหครบทัง้ 4 
ข้ัน และทั้ง 4 ข้ัน มีความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง โดยเฉพาะข้ันการสะทอนและอภิปราย (Reflection 
and Discussion) และข้ันความคิดรวบยอด (Concept) ซึ่งทั้ง 2 ข้ันน้ีจะชวยใหนักเรียนไดดึงขอมูลเกา 
หรือรับขอมูลใหมบางสวนกอนเพื่อนําไปสูการอภิปราย และประยุกตใช สําหรบัระยะเวลาของแตละข้ัน
ข้ึนอยูกับความสําคัญของข้ันน้ัน ๆ เชน ถาเน้ือหาทีส่ําคัญมากก็อาจใชเวลามากในข้ันประสบการณ หรือ
ถาผูสอนมปีระเด็นในการอภิปรายทีส่ําคัญและมาก ก็อาจจะใชเวลาในการอภิปรายมากกวาข้ันความคิด
รวบยอด 
  2.2 การจัดกจิกรรมการเรียนแบบมสีวนรวม 
   การพัฒนาบุคคลสามารถทําได 3 ดาน คือ พุทธิพิสัย (Cognitive) จิตพสิัย (Attitude) 
และทักษะพิสัย (Skill) ซึ่งมีความสัมพันธกัน ในที่น้ีจะไดกลาวถึงการจัดกจิกรรมการเรียนเพื่อพฒันาแต
ละดานโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบมีสวนรวมไวดังน้ี 
    2.2.1  การจัดการเรียนการสอนดานพุทธิพสิัย (Cognitive) แบบมสีวนรวม เปน
การเรียนเพือ่ทบทวนพัฒนา ตอยอดความรูเดิม หรือการใหองคความรูใหม ๆ ที่นักเรียนสามารถนํา
ความรูใหมน้ีไปผนวกกบัความรูเดิม หรือประสบการณเดิม เพื่อนําไปใชในการพัฒนาการเรียนหรือแกไข
ปญหาในดานการเรียน นักเรียนจะผานข้ันตอนของการเรียนรูคือ รู เขาใจ และสามารถนําไปใชได การ
จัดการเรียนรูแบบมสีวนรวม ทําไดโดยเริม่จากองคประกอบประสบการณ หรือความคิดรวบยอด 
     การจัดการเรียนดานพุทธิพสิัยโดยใชการเรียนรูแบบมสีวนรวมทั้ง 4 
องคประกอบสามารถจัดกจิกรรมแตละองคประกอบดังน้ี 
      2.2.1.1  ประสบการณ ผูสอนจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดนําเสนอความรูที่แต
ละคนมีอาจใชการจบัคูพูดคุยกันในระยะเวลาสั้น ๆ แลวผูสอนสุมถามแตละคู การใหนักเรียนไดนําเสนอ
ความรูหรอืประสบการณ เกี่ยวกับเน้ือหาที่ผูสอนจะสอน จะชวยใหผูสอนไดทราบถึงความรูหรือ
ประสบการณเดิมของนักเรียน ซึง่จะเปนประโยชนในองคประกอบตอไป 
                         2.2.1.2  ความคิดรวบยอดจากประสบการณที่นักเรียนนําเสนอ ผูสอน
สามารถสรปุความคิดรวบยอด และบรรยายเพิ่มเติม แตถาผูสอนเริ่มตนดวยการบรรยายความคิดรวบ
ยอด อาจบรรยายไปบางสวน แลวใหนักเรียนไดนําเสนอประสบการณ แลวสรุปความคิดรวบยอด
ทั้งหมดทุกครั้งที่ใหนักเรียนนําเสนอประสบการณ ผูสอนตองสรุปและเช่ือมโยงประสบการณน้ันกบั
ความคิดรวบยอด 
           2.2.1.3  การสะทอน/อภิปราย จากเน้ือหาความรูที่นักเรียนไดรับไปแลว 
ผูสอนสามารถจัดกจิกรรมเพื่อใหนักเรียนไดเขาใจในเน้ือหามากย่ิงข้ึน และเพื่อเตรียมความรูการนําไปใช
ผูสอนอาจใชใบงานกําหนดกลุมนักเรียนและกจิกรรมใหอภิปราย ในประเด็นสําคัญของความรู เชน
อภิปรายเกี่ยวกับ “ปญหา/อปุสรรคที่อาจจะเกิดข้ึนในการประเมินโครงการตามรูปแบบที่สอน” 
                         2.2.1.4  การทดลอง/ประยุกต เปนองคประกอบสุดทายของการเรียนรู ที่
นักเรียนจะไดนําประสบการณที่ไดรบัจาก องคประกอบขางมาทดลองใช เพื่อเปนการประเมนิวา
นักเรียนมีความรูความเขาใจและความสามารถในการนําความรูที่ไดไปใชหรือไม โดยผูสอนจัดกิจกรรม
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ดวยการแบงกลุมนักเรียนเปนกลุมยอย 5–6 คนมอบหมายใหทํากจิกรรมตามใบช้ีแจง หรือใบงาน เชน 
มอบหมายใหชวยกันทําโครงการประเมินผล โครงการ โดยประยุกตใชรปูแบบการประเมินทีเ่รียนรูไป 
    2.2.2 การจัดการเรียนการสอนดานจิตพิสัยพิสัยแบบมสีวนรวม การอบรมหรือการ
สอนดานจิตพสิัย (Attitude) เปนการปรบัเปลี่ยนหรือเสริมสรางใหนักเรียนมีความรัก ความคิด ความ
เช่ือตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง การเรียนเพือ่เสริมสรางเจตคติที่ดีของนักเรียนใหมีตอการเรียน งานทีป่ฏิบัติเปน
สิ่งจําเปน เพราะถานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนแลว แนวโนมที่จะเกิดพฤติกรรมที่ดียอมเกิดข้ึนไดไม
ยาก เน่ืองจากเจตคติประกอบดวย ความคิด ความเช่ือ และความรูสึก ดังน้ันผูสอนจึงตองจัดกิจกรรมที่
เสริมสรางและปรบัเปลี่ยนสวนประกอบทั้ง 2 กลาวคือ ในการจัดกจิกรรมขององคประกอบ
ประสบการณ จะเปนข้ันการสรางความรูสึก และการสะทอน/อภิปราย จะเปนข้ันตอนการจัดระบบ
ความคิดความเช่ือ เกิดความคิดรวบยอดที่ปรับเปลี่ยนไป และนําไปทดลองใชในองคประกอบสุดทาย 
    2.2.3 การจัดการเรียนการสอนดานทกัษะพิสัยแบบมีสวนรวม ดังที่ไดกลาวมาแลว
ในการสอนหนังสือนักเรียนจะไดรบัการพัฒนาทั้งดานความรู เจตคติ และทกัษะ (Skill) ผสมผสานกันไป
และบางครั้งอาจจะเนนดานใดดานหน่ึงมากกวาอกี 2 ดาน ตามวัตถุประสงคของหลักสูตร หรือ
วัตถุประสงคของวิชาน้ัน ๆ สวนใหญหลักสูตรในการจัดการเรียนการสอนมกัจะสอนใหเกิดทักษะ ซึ่งเปน
การสอนทีผู่สอนตองทําใหนักเรียนมีความเขาใจอยางชัดเจนในตัวทักษะ โดยทําเปนข้ันตอนทีป่ฏิบัติได
งาย และนักเรียนไดมีโอกาสลงมอืปฏิบัติในสถานการณใกลตัว  
       ทักษะเปนความสามารถที่คนเราไมเคยมมีากอน แตไดเรียนรูจากการกระทําจน 
กระทัง่ชํานาญ ดังน้ันการสอนทักษะมี 2 ข้ันตอนคือ 
      2.2.3.1 ข้ันรูขอเท็จจรงิ เปนข้ันตอนที่มุงใหนักเรียนรับรูวาทกัษะเหลาน้ีมี
ความสําคัญและฝกฝนไดอยางไรประกอบไปดวยองคประกอบการเรียนรู 3 องคประกอบคือ ความคิด
รวบยอด ประสบการณ และการสะทอนความคิดและอภิปราย องคประกอบความคิดรวบยอดเกิดข้ึน
โดยการบรรยายนํา ประกอบกบัการยกตัวอยางและใหนักเรยีนรวมอภิปรายถึงความสําคัญ และวิธีการ
ฝกทักษะน้ัน ๆ องคประกอบดานประสบการณ ผูสอนอาจใชกรณีศึกษาหรือสถานการณจําลองให
นักเรียนคิดใชทักษะดังกลาวหรือใชการสาธิตซึง่อาจใหนักเรยีนมีสวนรวมได การสาธิตจะชวยใหนักเรียน
เห็นจริงในลําดับข้ันอยางชัดเจน สวนองคประกอบดานการสะทอนและการอภิปราย อาจสอนให
นักเรียนจัดกลุมยอย หรือกลุมระดมสมอง เพื่อหากฎเกณฑ โดยกิจกรรมทั้ง 3 องคประกอบสามารถจัด
เปลี่ยนลําดับไดตามความเหมาะสม 
       การสะทอนทกัษะในข้ันรูชัดเห็นจริง กิจกรรมการเรียนการสอนสวนใหญ
จะดําเนินเปนข้ันตอนดังน้ี 
        1) การบรรยายนํา เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหเกิดความนาสนใจ 
และใหขอมลูหรือความรูที่จําเปน ใชเวลาไมมากนักและใชการมีสวนรวมจากนักเรียนเปนการต้ังคําถาม 
หรือยกตัวอยางที่ใกลตัว ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น 
        2) ประสบการณ ผูสอนสามารถจัดกิจกรรมที่นักเรียนมีโอกาส
แลกเปลี่ยนประสบการณไดโดยใชสื่อดังน้ี 
         2.1) กรณีศึกษา ผูสอนนําเสนอกรณีศึกษาใหนักเรียนไดแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกบักรณีศึกษา 
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          2.2) สถานการณจําลอง ผูสอนกําหนดโจทยเปนสถานการณ
จําลอง โดยผูสอนและคณะอาจเปนผูแสดงเอง หรือใหนักเรยีนมีโอกาสรวมดวย จุดประสงคสําคัญอยูที่
การอภิปราย และสอนประกอบสถานการณจําลอง 
         2.3) การสาธิต โดยแสดงบทบาทสมมุติ อาจใหนักเรียนมสีวนรวม
ในการสาธิต เชน นักเรียนเปนคนไข และคนสอนเปนพยาบาล หรืออาจใหนักเรียนแสดงเองทั้งหมดโดย
มีผูสอนซอมบทให หลังจากการแสดงบทบาทสมมุติแลว ผูสอนอาจนําบทสนทนาข้ึนกระดานหรอืแผนใส 
เพื่ออภิปราย และสอนประกอบบทสนทนา 
        3) การอภิปรายในกลุมเล็ก เพื่อใหนักเรียนวิเคราะหจากสถานการณ
จําลอง หรอืจากการสาธิต เพื่อใหเขาใจถึงข้ันตอนและวิธีการในแตละข้ันตอน 
       2.2.3.2 ข้ันลงมือกระทํา เปนข้ันตอนทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ
ตามที่ไดเรียนรูมาจากข้ันตอนแรก ประกอบไปดวยการประยุกตแนวคิด โดยใหนักเรียนฝกทักษะโดย
การใชบทบาทสมมุติ (Role Play) หรือการฝกซอม (Rehearsal Play) เปนกจิกรรมหลักและมีการฝก
ซ้ําโดยผลัดกันแสดงบทบาทจนชํานาญ การเรียนในรูปแบบน้ีผูสอนตองมทีักษะในการใชสถานการณ
จําลองและการสาธิต เพื่อใหนักเรียนเห็นจริงตลอดจนทักษะในการฝกบทบาทสมมุติ และประเมินผล
การฝกกิจกรรมข้ันลงมือกระทํามี 2 ข้ันตอนคือ 
       1) การฝกปฏิบัติ ทําไดโดยฝกบทบาทสมมุติ และการฝกซอมบท 
            1.1)  การฝกบทบาทสมมุติ เปนวิธีที่มปีระสทิธิภาพในการฝกทักษะ
โดยสมมุติตัวละครและสถานการณข้ึน เพื่อใหนักเรียนสมมุติตัวเองเปนตัวละครตามโจทย ดังน้ันตอง
กําหนดโจทยใหชัดเจน คือ สถานการณ บทบาทของตัวละคร และ บทบาทของผูสังเกตการณ การฝก
บทบาทสมมุติอาจใชกลุม 2 คน กลุม 3 คน หรือกลุมเล็ก 5-6 คน ย่ิงกลุมมีคนมากข้ึนกจ็ะมกีารเรียนรู
กันเองมากข้ึน  
         1.2)  การฝกซอมบท เปนการใหนักเรียนฝกเปนตัวของนักเรยีนเอง 
ในสถานการณที่กําหนด การฝกบทบาทสมมุติและการซอมบทมีความแตกตางกันคือ 
         (1)  การฝกบทบาทสมมุติจะต้ังโจทยโดยการสมมุติ ทัง้
สถานการณและตัวละครที่นักเรียนแสดง โจทยมักข้ึนตนดวยคําวา “สมมุติใหนักเรียนเปนกําจร และ
สมศร”ี  
         (2)  การฝกซอมบท จะทําใหนักเรียนเลนเปนตัวของตัวเอง เมือ่
ตองอยูในสถานการณที่นักเรียนพบไดเสมอ แตมคีวามสําคัญ นักเรียนเคยไดฝกหาทางออก โดยมากจะ
ฝกโดยกลุมเลก็ 
         (3)  การฝกโดยบทบาทสมมุติ เปนการฝกสถานการณที่ซบัซอน
กวา เปนพฤติกรรมทีเ่กิดข้ึนไมบอย แตมีความสําคัญ นักเรียนเคยไดฝกหาทางออกโดยมากเปนกลุมเล็ก 
       2) การฝกการประเมิน เปนกจิกรรมที่นักเรียนชวยกันสะทอน การฝก
ปฏิบัติทักษะวาเปนไปตามข้ันตอนหรือทําไดถูกตองหรือไม ทําไดหรือทําไมไดเพราะเหตุใด รูปแบบการ
ประเมินทําได 2 แบบดังน้ี 
        2.1) นักเรยีนประเมินตนเอง ผูสอนกําหนดในใบงานใหชัดเจน วาจะ 
ประเมินอยางไร เชน หลังการฝกนักเรียนชวยกนัอภิปรายวาผูที่แสดงเปนสมศรี ทําไดตามข้ันตอนหรอืไม 
กําจรตอบสนองอยางไร ข้ันตอนไหนที่ยุงยากในการฝก และในชีวิตจริงนําทกัษะน้ีไปใชไดหรอืไมเพยีงใด 
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        2.2)  ผูสอนชวยประเมิน ผูสอนใชวิธีสุมใหนักเรียนฝกออกมาแสดง 
ผูสอนชวยวิจารณประกอบการขอความคิดเห็นจากนักเรียนในหอง หรือผูสอนอาจใชวิธีสัมภาษณ หรือ
ใหสมาชิกในกลุมเลาถึงการสังเกตขณะฝกแลวผูสอนใหขอเสนอแนะ 
  2.3 การบูรณาการการจัดการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
    การบรูณาการการจัดการเรียนรูทีส่ําคัญ ตอการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบมสีวนรวม 
มี 3 วิธี ไดแก  (สุมณฑา  พรหมบุญ. และอรพรรณ  พรสมีา.    2549  :  เว็บไซต)  
    2.3.1  กระบวนการกลุม (Group Process) เปนการจัดสถานการณการเรียนการ
สอนทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนต้ังแต 2 คนข้ึนไป ไดมีปฏิสัมพนัธกันโดยมีแนวคิดการกระทําและแรงจูงใจ
รวมกัน แบงหนาที่ชวยเหลือกันและกันในการทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง การทํางานเปนกลุมที่ดีจะกอใหเกิด
ประสิทธิภาพในการทํางานสงูกวาผลรวมของประสิทธิภาพ (นคร พันธุณรงค.    2549  :  เว็บไซต) 
     หลักการเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุมจะใหนักเรียนทกุคนมีโอกาสเขารวม
กิจกรรมใหมากที่สุด  ใหนักเรียนเรียนรูจากกลุมใหมากทีสุ่ด ฝกใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจและ
สามารถปรบัตัวและทํางานรวมกบัคนอื่น ๆ ได กระบวนการกลุมเปนการเรยีนรูที่ยึดหลกัการคนพบและ
สรางสรรคความรูดวยตัวของนักเรียนเอง โดยผูสอนเปนเพยีงผูสงเสรมิใหนักเรยีนไดคนพบและพบคําตอบ
ดวยตัวเอง การเรียนรูโดยใชกระบวนการกลุม สามารถนําหลักการดังกลาวไปประยุกตใชในการเรียน  
การสอนได ดังน้ี (ประพันธศิริ  สุเสารัจ.    2540  :  40) 
      2.3.1.1  เกม เปนกจิกรรมการเรียนปนเลน มีกฎกติกาไมสลบัซับซอน           
จึงชวยใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิดวิเคราะห                
การตัดสินใจ ฝกความมีนํ้าใจเปนนักกีฬา 
             2.3.1.2  บทบาทสมมติ กลุมนักเรียนจะตองแบงบทบาทและหนาที่ใหสมาชิกใน
กลุมไดแสดงบทบาทตามสถานการณทีส่มมติข้ึน เปนวิธีที่ชวยใหนักเรยีนเกิดจินตนาการและความคิดสราง 
สรรคที่ดี เกิดความเขาใจในสิ่งที่ศึกษาอยางลึกซึง้   
        2.3.1.3  กรณีตัวอยาง เปนการเรียนจากเรื่องราวทีเ่กิดข้ึนจริง หรือเปน
สถานการณทีเ่หมือนจริง โดยการเปดโอกาส ใหนักเรียนไดศึกษาวิเคราะห อภิปราย เพื่อฝกฝนการ
แกปญหา  
            2.3.1.4  การอภิปรายกลุม เปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นที่กลุม
สนใจรวมกัน การอภิปรายกลุมอาจม ีสมาชิกประมาณ 6-12 คน โดยมีผูดําเนินการอภิปราย สมาชิกใน
กลุมรวมกันอภิปราย การอภิปรายทําไดหลายลักษณะ ผูสอนจะตองเลอืกตามความเหมาะสม 
    2.3.2 การเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจ (Cooperative Learning) เปนวิธีการเรียนที่
เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน ใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ สมาชิกแตละคน
จะตองมีสวนรวมในการเรียนรู และในความสําเรจ็ของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการ
แบงปนทรัพยากรการเรียนรู รวมทั้งการเปนกําลังใจแกกันและกัน สมาชิกแตละคนจะตองรับผิดชอบตอการ
เรียนรูของตนเอง พรอม ๆ กับการดูแลเพื่อชวยใหสมาชิกทกุคนในกลุม ความสําเรจ็ของแตละบุคคลคือ 
ความสําเรจ็ของกลุม ความสําเรจ็ของกลุม คือ ความสําเรจ็ของทุกคน การเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจมี
หลักการบางประการที่คลายคลึงกับการเรียนแบบกระบวนการกลุม แตแตกตางกันในรายละเอียด เชน 
โดยหลกัการนักเรียนทํางานเปนกลุมเลก็ ๆ เหมือนกัน แตสมาชิกกลุมยอยของการเรียนรูแบบรวมแรง
รวมใจ จะตองประกอบดวยนักเรียนที่มีคุณลักษณะแตกตางกันอยูในกลุมเดียวกัน เพือ่เปดโอกาสให
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นักเรียนแตละคนไดนําศักยภาพของตนมาเสริมสรางความสําเร็จของกลุม เพือ่ใหนักเรียนไดมโีอกาส
ชวยเหลือกัน สมาชิกของกลุมตองมปีฏิสัมพันธกันในเชิงบวก จะตองไววางใจกัน ยอมรับในบทบาทและ
ผลงานของเพื่อน กิจกรรมข้ันเตรียมนักเรียนจะตองฝกฝนทกัษะทางสังคมเพื่อการทํางานกลุม 
     จากแนวคิดขางตน นักการศึกษาไดพัฒนาเทคนิควิธีเรียนแบบรวมแรงรวมใจ 
ดังตัวอยางตอไปน้ี 
      2.3.2.1  การเลาเรื่องรอบวง (Round Robin) เปนเทคนิคการเรียนที่เปด
โอกาสใหสมาชิกทุกคนในกลุมไดเลาประสบการณ ความรู สิง่ที่ตนกําลงัศึกษา สิ่งที่ตนประทบัใจให
เพื่อนๆ ในกลุมฟง  
          2.3.2.2  มุมสนทนา (Corners) เริ่มตนจากการใหนักเรียนกลุมยอยแตละ
กลุม เขาไปน่ังตามมมุหรือจุดตาง ๆ ของหองเรียน  และชวยกันหาคําตอบสําหรับโจทยปญหาตาง ๆ ที่
ผูสอนยกข้ึนมาและเปดโอกาสใหนักเรียนอธิบายเรื่องราวที่ตนศึกษาใหเพื่อนกลุมอื่นฟง       
          2.3.2.3  ผูตรวจสอบ (Pairs Check) แบงนักเรียนเปนกลุม 4 หรือ 6 คนให
นักเรยีน จับคูกนัทาํงาน คนหน่ึงทําหนาที ่เสนอแนะวิธีแกปญหา  อีกคนทําหนาที่แกโจทย  เสรจ็ขอที่ 1 
แลวใหสลบัหนาที่กนั เมือ่เสรจ็ครบ 2 ขอใหนําคําตอบมาตรวจสอบกบัคําตอบของผูอืน่ในกลุม     
       2.3.2.4  ผูคิด (Think-Pair Share) ผูสอนต้ังคําถามใหนักเรยีน นักเรียนแต
ละคนจะ ตองคิดคําตอบของตนเองนําคําตอบมาอภิปรายกบัเพื่อนที่น่ังติดกบัตน นําคําตอบมาเลาให
เพื่อนทัง้ช้ันฟง     
         2.3.2.5  ปริศนาความคิด (Jigsaw) นักเรียนศึกษาเน้ือหาทีผู่สอนกําหนดให
สมาชิกแตละคนในกลุมประจําจะไดรบัมอบหมายใหศึกษาเน้ือหาที่แตกตางกันตามความ
เหมาะสม  นักเรียนที่ศึกษาเน้ือหาเดียวกันจากทุกกลุมมารวมกันเปนกลุมผูเช่ียวชาญ เพื่อรวมกันศึกษา
เน้ือหาจนเขาใจแลวหาวิธีอธิบายใหเพือ่นในกลุมประจาํของตนฟงแลวกลบัเขากลุมประจํา เพือ่เลาเรื่องที่
ตนศึกษาใหเพื่อนฟง เมื่อทุกคนเลาเรื่องที่ตนศึกษาจบแลวจงึใหสมาชิกคนหน่ึงสรุปเน้ือหาของสมาชิกทุก
คนเขาดวยกัน ผูสอนทดสอบความเขาใจและใหรางวัล    
          2.3.2.6  กลุมรวมมอื (Co-op) สมาชิกแตละคนในกลุมยอยจะไดรับ
มอบหมายใหศึกษาเน้ือหาหรือทํากจิกรรมที่ตางกันทําเสรจ็แลวจึงนําผลงานมารวมกันเปนงาน
กลุม  เพื่อใหไดผลงานทีม่ีคุณภาพควรอานทบทวนและตรวจแกไขภาษานําผลงานกลุมเสนอตอช้ันเรียน  
          2.3.2.7  การรวมมือกันแขงขัน (The Games Tournament) ผูสอนแบง
นักเรียนเปน 3 กลุม  กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 เปนกลุมแขงขันสมาชิกในกลุมทัง้สองตองมีจํานวนเทากัน 
กลุมที่ 3 เปนกลุมผูเช่ียวชาญหรอืกลุมผูตัดสิน ทุกกลุมตองศึกษาเน้ือหาใหเขาใจ สมาชิกกลุมแขงขันแต
ละคนตองเขียนคําถามมอบใหกลุมผูตัดสินโดยไมตองใหคําตอบ กลุมแขงขันแตละกลุมจะเตรียมขอสอบให
เพื่อนของตน เมื่อถึงเวลาแขงขันผูตัดสินอธิบายกติกาและเรียกตัวแทนของกลุมแขงขันออกมาทีละคนหรือ
มากกวาน้ันตามความเหมาะสมเมื่อสิ้นสุดการแขงขัน กลุมทีไ่ดคะแนนสูงกวาเปนผูชนะ   
           2.3.2.8  รวมกันคิด (Numbered Heads Together) เริม่จากผูสอนถาม
คําถามเปดโอกาสใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันคิดหาคําตอบ จากน้ันผูสอนจงึเรียกใหนักเรียนคนใดคน
หน่ึง จากกลุมใดกลุมหน่ึงหรือทุก ๆ กลุมตอบคําถามเปนวิธีการที ่นิยมใชในการทบทวนหรือตรวจสอบ
ความเขาใจ 
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     2.3.3 การเรียนรูแบบสรรสรางความรู (Constructivism) เปนวิธีการเรียนรูที่นักเรียน
ตองแสวงหาความรูและสรางความรูความเขาใจข้ึนดวยตนเอง  ความแข็งแกรง  ความเจริญงอกงามในความรู
จะเกิดข้ึน เมื่อนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกบัคนอื่น ๆ หรือไดพบสิง่ใหม ๆ 
แลวนําความรูที่มีอยูมาเช่ือมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหม ๆ แนวคิดของการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู 
คือ การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความรู  ความรูเดิม เปนพื้นฐานสําคัญของการสรางสรรค
ความรูใหม  และคุณภาพของการเรียนรูมีความสัมพันธกบับริบทที่เกิดข้ึน 
     แนวคิดเกี่ยวกับยุทธวิธีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู  ประกอบดวยสาระ 
สําคัญ 5 ประการคือ  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.    2540  :  48-49) 
          2.3.3.1 การสอนของผูสอนคือการอํานวยความสะดวกใหแกนักเรียน สรรค
สราง ความรูความเขาใจใหเกิดข้ึนโดยตัวนักเรียนเอง   
          2.3.3.2 การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความคิดรวบ
ยอด ทฤษฎี และแบบจําลองข้ึนใหมของแตละบุคคล 
                  2.3.3.3 ผูสอนชวยนักเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจใหม ชวยนักเรียน
สรรคสรางความรู ความคิดรวบยอด ที่ยังไมสมบรูณใหสมบรูณข้ึน    
                     2.3.3.4 ผูสอนชวยนักเรียนตรวจสอบความเขาใจโดยพจิารณาวา ความคิด
รวบยอด ที่เกิดข้ึนไดประสานกันเปนระเบียบเปนโครงสรางความรูที่สามารถนําไปใชในบรบิททางสงัคม
ได เพียงใด  
            2.3.3.5 ผูสอนชวยนักเรยีนสรางแผนผงัความคิดโดยใหนักเรียนความรูความคิด
รวบยอดทีส่รางข้ึนมาอภิปรายรวมกัน เปนกลุม แลวจึงทําเปนแผนผังความคิด 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูแบบมีสวนรวม สามารถสรปุไดวา ทฤษฎี
การเรียนรูแบบมสีวนรวม เปนการเรียนรูโดยนักเรียนเปนเจาของการเรียนรูเอง เปนการเรียนรูที่อาศัย
ประสบการณเดิมของนักเรียน ทีก่อใหเกิดความรูใหม ๆ อยางตอเน่ือง  นักเรียนสามารถกําหนด
หลักการที่ไดจากการปฏิบัติและสามารถประยุกตใชทฤษฎีหรือหลักการไดอยางถูกตอง สงเสริมการ
ทํางานเปนกลุม มีปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง 
กอใหเกิดเครอืขายการเรียนรูอยางกวางขวาง และที่สําคัญคือผูเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน 
ในงานวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยไดบูรณาการวิธีการสอนแบบกระบวนการกลุม และใชกจิกรรมการเรียนการ
สอนแบบเกม เพื่อใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนเน่ืองจากเปนวิธีที่เหมาะสมกบัระดับของวัยและ
สอดคลองกบัสาระสําคัญของหลักสูตร ทีส่ําคัญคือเปนวิธีการที่สามารถสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการ
เรียนรูรวมกันได 
 3. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูรวมกัน 
  การเรียนรูรวมกัน เปนวิธีการเรียนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมใหนักเรียนรูจักการคิด
วิเคราะห โดยมุงเนนใหนักเรียนสามารถสรางความรูใหมข้ึนไดดวย และมีวิธีการทีเ่นนการจัดสภาพ 
แวดลอมทางการเรียนใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ โดยทีส่มาชิกแตละคนตองม ี
สวนรวมในการเรียนรูและในความสําเร็จของกลุม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการแบงปน
ทรัพยากรทางการเรียนรู รวมถึงการใหกําลงัใจแกกันและกนั สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบการเรียนรู
และภาระงานของตนเอง พรอมไปกบัการมีปฏิสมัพันธกับสมาชิกในกลุม 
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 4. เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
  รูปแบบของการเรียนรูรวมกันน้ัน มีเปาหมายในการสนับสนุนการตอบสนองความตองการ 
ของจิตใจ เพื่อกอใหเกิดความรูสกึปลอดภัยและมั่นคง โดยมุงเนนในเรื่องของความตองการใฝ 
สัมฤทธ์ิ ความตองการความปลอดภัย ความตองการการยกยองนับถือ และความตองการพัฒนา 
ตนเอง โดยมุงหมายเพื่อรวมกันแกปญหา โดยมีเทคนิคการจดัรูปแบบของการเรียนรูรวมกันไว 
อยางหลากหลาย ซึ่งนักการศึกษาไดอธิบายไวดังตอน้ี 
   สมพงษ สิงหะพล (2542  :  23) ไดอธิบายวาการเรียนรูรวมกันมีเทคนิควิธีการตาง ๆ 
ซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชไดผลอยูหลายวิธี ไดแก 
    วิธีใหเรียนรูเปนกลุม (Student Team) ไดแก 
        1. แบบทีมสัมฤทธ์ิ (Student Team-Achievement Divisions : STAD) เปน
เทคนิคข้ันตนที่นําไปใชไดสะดวก ใหผูเรียน เรียนเปนทีมๆ ละ 4 คน ชวยกันเรียน แตเวลาสอบไมให
ชวยกันทํา เรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห ก็เปลี่ยนกลุมครั้งหน่ึงไปเรื่อยๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบนํา
คะแนนของแตละคน และของทุกคนในกลุมมาทําเปนคะแนนความกาวหนาของตนเองและของกลุม 
        2. แบบทีมแขงขัน (Team Games Tournament : TGT) วิธีน้ีใหเรียนรูเปน
กลุม ศึกษางาน ทํางาน ทําแบบฝกหัด แบบทดสอบตาง ๆ ตามบทเรียน จากน้ันใหทุกคนในทมีแยกไป
เขากลุมแขงขันตอบปญหา ซึ่งแตละกลุมจะแยกระดับความยากงายตางกัน มีการลดระดับและเลื่อน
ระดับตามผลการทดสอบของตน แลวนําคะแนนมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
        3. แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization : TAI) เนนการ
เรียนรูเปนทีมเลก็ ๆ และใหเรียนเปนรายบุคคลดวย เพื่อใหผูเรียนแตละคนไดพัฒนาตนเอง และนํา
คะแนนของแตละคนมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
        4. แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition : 
CIRC) เรียนรูเปนทีมแตจุดเนนอยูที่ใชเรียนภาษา ไดแก ทักษะการอาน การเขียน และการใชภาษาใน
ระดับประถมศึกษาเปนสวนใหญ ใหผูเรียนจับคูกันในทมีของตนแลวทํางานอาน เขียน ชวยเหลือคูของ 
ตนเอง จากน้ันใหไปจับคูเรียนกบัคนอื่นในทีมอื่นอีก 2-3 ทมี นําคะแนนของแตละคนที่ทําขอสอบ 
ไดมาคิดเปนคะแนนความกาวหนาของกลุม 
 5. การประเมินการเรียนรูเรียนรูรวมกัน  
  การประเมินการเรียนรูรวมกัน มีหลักการดังตอไปน้ี (ทิศนา แขมมณี.    2553  :  270) 
   5.1 การใหนักเรยีนประเมินผลการเรียนรูของตนเอง ซึง่ผูสอนควรสนับสนุน สงเสริมให
นักเรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรูของตนเองจะชวยใหการเรยีนรูมีความหมายและมปีระโยชนตอผูเรียน
ย่ิงข้ึน 
   5.2 การใหนักเรียนรวมประเมินผลการเรียนรูจากการทํางานรวมกัน ซึ่งสามารถ
ประเมินผลได 2 ลักษณะ คือ 
    5.2.1 การประเมินผลสมัฤทธ์ิของกลุม 
    5.2.2 การประเมินผลความสัมพนัธภายในกลุม 
 อาจกลาวไดวา ในการประเมินการเรียนรูรวมกัน ครูผูสอนสามารถกําหนดไดหลายวิธีข้ึนอยู
กับจุดประสงคและเครื่องมือที่ใช โดยในการวิจัยในครั้งน้ี เลอืกใชการประเมินผลความสมัพันธภายใน
กลุม กําหนดเกณฑการประเมินเปนรายขอ และทําการประเมินนักเรียนหลังเรียน   
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ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 
 1. ความหมายของทักษะการแกปญหา 
  มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของทักษะการแกปญหา ไวดังน้ี 
   Gange (1977  :  unpaged) ไดใหความหมายทักษะการแกปญหาไววา เปนรูปแบบ
ของการเรียนรูอยางหน่ึงที่อาศัยความคิดรวบยอดเปนพื้นฐานการเรียน เปนการกระทําที่มจีุดมุงหมาย 
เปนการนําเอากระบวนการหรือวิธีการที่เหมาะสมไปสูจุดมุงหมายที่ตองการน้ันโดยอาศัยการมองเห็นใน
ปญหาอยางถองแทเสียกอนจึงทําการแกปญหา 
   Rober (1985  :  unpaged) กลาววา ทักษะการแกปญหาเปนกระบวนการที่อาศัย
เชาวนปญญา เพื่อนําไปสูบทสรปุของปญหาน้ันๆ 
   สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550  :  2) ไดใหความหมายของทักษะการ
แกปญหาเอาไววา หมายถึง การใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองทีเ่กิดจากการสงัเกต การเกบ็ขอมลู 
วิเคราะหขอมูล ตีความ และการสรุปความเพือ่นําไปสูการแกปญหาอยางมีเหตุผล 
   สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2552  :  16) กลาววา ทักษะกระบวนการ
แกปญหาเปนการจัดการเรียนรูทีฝ่กใหผูเรียนแกปญหาโดยผานกระบวนการคิดและการปฏิบัติจรงิอยาง
เปนระบบ จากสถานการณหรือปญหาที่นาสนใจและทาทาย 
  โดยสรุป ทักษะการแกปญหาเปนการใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองโดยผาน
กระบวนการคิด การวิเคราะห ตีความ และสรุปเพื่อนําไปปฏิบัติจรงิในการแกปญหาที่เกิดข้ึนอยางเปน
ระบบ 
 2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู 
  สําหรับข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน มรีายละเอียดดังน้ี (สํานัก
เลขาธิการสภาการศึกษา.    2550  :  7)  
   2.1 กําหนดปญหา เปนข้ันทีผู่สอนจัดสถานการณตางๆ กระตุนใหนักเรียนเกิดความ
สนใจ และมองเห็นปญหา สามารถกําหนดสิ่งทีเ่ปนปญหาทีนั่กเรียนอยากรูอยากเรียนไดและเกิดความ
สนใจทีจ่ะคนหาคําตอบ 
   2.2 ทําความเขาใจกับปญหา นักเรียนจะตองทําความเขาใจปญหาที่ตองการเรียนรู      
ซึ่งนักเรียนจะตองสามารถอธิบายสิง่ตางๆ ที่เกี่ยวของกับปญหาได 
   2.3 ดําเนินการศึกษาคนควา นักเรียนกําหนดสิ่งที่ตองเรียน ดําเนินการคนควาดวย
ตนเองดวยวิธีที่หลากหลาย 
   2.4 สังเคราะหความรู เปนข้ันทีผู่เรียนนําความรูที่ไดคนความาแลกเปลี่ยนเรียนรู
รวมกัน อภิปรายผลและสังเคราะหความรูที่ไดมาวามีความเหมาะสมหรือไมเพียงใด 
   2.5 สรุปและประเมินคาของคําตอบ นักเรียนแตละกลุมสรปุผลงานของกลุมตนเอง 
และประเมินผลงานวาขอมลูที่ศึกษาคนความีความเหมาะสมหรอืไมเพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุมของตนเองอยางอสิระ ทุกกลุมชวยกันสรปุองคความรูในภาพรวมของปญหาอกีครั้ง 
   2.6 นําเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนนําขอมลูที่ไดมาจดัระบบองคความรูและ
นําเสนอเปนผลงานในรปูแบบที่หลากหลาย ผูเรียนทุกกลุมรวมทั้งผูที่เกี่ยวของกับปญหารวมกัน
ประเมินผลงาน 
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3. แนวทางการพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา 
 การพัฒนาทักษะกระบวนการแกปญหา (อุทัยวรรณ ธะนะคํามา.    2554  :  23-24) 

กลาวไวดังน้ี 
  ข้ันที่ 1 ทําความเขาใจปญหาหรอืวิเคราะหปญหา ตองอาศัยทักษะทีส่ําคัญ และจําเปน

อีกหลายประการ เชน ทักษะในการอานโจทยปญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา ซึ่งผูเรียนควร
แยกแยะไดวาโจทยตองการใหหาอะไร หรือพิสจูนขอความใด 

  ข้ันที่ 2 วางแผนการแกปญหา เปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุด ตองอาศัยทักษะในการนํา
ความรู หลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรูมาแลวเลอืกใชในยุทธวิธีที่เหมาะสม เชนเลือกใชการเขียนรปูหรือ
แผนภาพตารางการสงัเกตรูปแบบหรอืความสัมพันธ เปนตน ในบางปญหาอาจใชทักษะในการประมาณ
คา คาดการณหรือคาดเดาคําตอบมาประกอบดวย ผูสอนตองหาวิธีฝกวิเคราะหแนวคิดน้ีใหมาก 

  ข้ันที่ 3 ดําเนินการแกปญหา ตองอาศัยทกัษะในการคิดการดําเนินการ ทักษะในการ
อธิบายและแสดงเหตุผล 

  ข้ันที่ 4 ตรวจสอบหรือมองยอนกลับ ตองอาศัยทกัษะในการประมาณคําตอบ ในการ
พิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบที่สอดคลองกับสถานการณหรือปญหา 

 สําหรับข้ันตอนการพฒันาทักษะการแกปญหา โอโดโนฮิวและเครสเนอร (O’Donohue ; 
Krasner) ไดแบงข้ันตอนการพัฒนาทกัษะการแกปญหาออกเปนข้ันตอน ดังน้ี 

  ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจในปญหา (Problem Orientation) เปนการรบัรูวามปีญหา
เกิดข้ึน และในการแกปญหาน้ันจะไมเปนการเสียเวลา หรือคุมคากับเวลาที่เสียไป 

  ข้ันที่ 2 การนิยามปญหา (Problem Definition) เปนการรวบรวมขอมลูตาง ๆ 
เกี่ยวกับปญหาที่เกิดข้ึน และทําความเขาใจในปญหาน้ันๆวาเปนอยางไร ตลอดจนการกําหนดเปาหมาย
ในการแกปญหาทีเ่ปนปญหาจริง 

  ข้ันที่ 3 การนําไปสูทางเลอืกตางๆ ในการแกปญหา (Generation of Alternative  
Solutions) ข้ันน้ีเปนระดับวิธีการแกปญหาตาง ๆ ใหมากทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปได อาจเปนการมองหา
คําแนะนําเกี่ยวกับความคิดเห็นจากบุคคลตางๆ 

  ข้ันที่ 4 การตัดสินใจ (Decision Making) เปนการเปรียบเทยีบและตัดสินใจเลือก
วิธีการแกปญหาที่ดีทีสุ่ดเพือ่นําไปสูการแกปญหาไดสําเร็จ 

  ข้ันที่ 5 การปฏิบัติและการตรวจสอบวิธีการแกปญหา (Solution Implementation 
And Verification) เปนข้ันตอนการนําวิธีการแกปญหาที่ตัดสินใจเลือกแลวไปใช และพิจารณาถึงระดับ
ของประสทิธิผลของวิธีการแกปญหาน้ันๆ 

 สรปุข้ันตอนการพัฒนาทกัษะกระบวนการแกปญหา เราตองตระหนักกอนวาเมือ่มีปญหา
เกิดข้ึน เราตองทําความเขาใจกบัปญหาจากน้ันรวบรวมขอมลูเกี่ยวกบัปญหาและทําความเขาใจกับ
ปญหาวาเปนอยางไร แลวคอยพิจารณาทางเลือกในการแกปญหา ตัดสินวาวิธีการใดจะแกปญหาไดดี
ที่สุด แลวคอยเลือกใชวิธีน้ัน ๆ ในการแกปญหา 
 4. แนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา 
  แนวทางการประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา มีดังน้ี (สภุามาส เทียนทอง.    2553  :  
45-46) 
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   4.1 ใหเสนอรายงานดําเนินการแกปญหา ทั้งงานเด่ียวและงานกลุม 
   4.2 ตรวจบันทึกการเขียนผลการเรียนรูของตนเอง ของนักเรียนแตละคน 
   4.3 ใชแบบประเมินโดยใหเพื่อนประเมินกันและกัน ซึ่งตองกําหนดเกณฑใหชัดเจน 
   4.4 ใชแบบสังเกตประเมินผลระหวางเรียนรู 
   4.5 ทดสอบดวยการใหวิเคราะหปญหา คิดหาแนวทางการแกปญหาและดําเนินการ
แกปญหา เปนรายบุคคล โดยกําหนดปญหาใหปฏิบัติตามข้ันตอน 
   4.6 สัมภาษณเปนรายบุคคล 
   4.7 ใชขอสอบ 
  จะเห็นไดวา จากแนวทางการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา เปนการจัดการเรียนรู
ที่เนนการใชสื่อหรือปญหาเปนตัวนําเพื่อใหนักเรียนไดแสวงหาความรู โดยใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรเพือ่คนหาคําตอบโดยการปฏิบัติตามข้ันตอนการแกปญหา เพือ่สงเสริมใหนักเรียนเกิด
ทักษะและสามารถนําไปปฏิบัติในชีวิตประจําวันได  
 
การวิจัยและพัฒนา 
 
 1. ความหมายของการวิจัยและพฒันา 
  มีนักการศึกษา ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา ดังน้ี 
   กฤษิยากร เตชะปยะพร (2552  :  1) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา (The 
Research and Development) หมายถึง ลักษณะหน่ึงของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research)   
ที่ใชกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ มุงพัฒนาทางเลือกหรือวิธีการใหม ๆ เพื่อใชในการยกระดับ
คุณภาพงานหรือคุณภาพชีวิต 
   ชุมพล เสมาขันธ (2552  :  97) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การ
สรางผลิตภัณฑข้ึนมา โดยอาศัยกระบวนการวิจัย และดําเนินการประเมินผลผลิตภัณฑทีส่รางข้ึนกอน 
ทําการเผยแพรตอไป 
   ญาณภัทร สีหะมงคล (2552  :  1) ใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนาเปน
กระบวนการศึกษาคนควา   คิดคน  อยางเปนระบบและนาเช่ือถือ  โดยมีเปาหมายในการพัฒนาผลผลิต 
เทคโนโลยี สิ่งประดิษฐ  สื่อ อุปกรณ  เทคนิควิธีหรือรูปแบบการทํางาน  หรือระบบบริหารจัดการ ใหมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลย่ิงข้ึนอยางชัดเจน 
  โดยสรปุ การวิจัยและพฒันาหมายถึง กระบวนการคนควา คิดคน อยางเปนระบบ เพื่อให
ไดผลิตภัณฑใหมข้ึนมา ทัง้สิง่ประดิษฐ สื่อ อปุกรณ เทคนิควิธีหรือรปูแบบการทํางาน เพือ่ยกระดับ
คุณภาพงานหรือชีวิตใหดีข้ึน 
 2. ผลลพัธของการวิจัยและพัฒนา 
  ผลลัพธของการวิจัยและพัฒนา มีดังตอไปน้ี (กฤษิยากร เตชะปยะพร.    2552  :  1) 
   2.1 นวัตกรรมประเภทวัตถุที่เปนช้ินอัน ซึ่งอาจเปนประเภท วัสดุ อุปกรณ ช้ินงาน เชน 
รถยนต คอมพิวเตอร ชุดการสอน สื่อการสอน ชุดกิจกรรม เสริมความรู คูมือประกอบการทํางาน เปนตน 
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   2.2 นวัตกรรมประเภททีเ่ปนรูปแบบ วิธีการ กระบวนการ ระบบปฏิบัติการ เชน 
รูปแบบการสอน วิธีการสอน รูปแบบการบรหิารจัดการ ระบบการทํางาน Quality Control (Q.C.) 
Total Quality Management (TQM) The Balanced Scorecard (BSC) ระบบ ISO เปนตน 
  ผลงานทางวิชาการประเภทงานวิจัยและพฒันา คุณคาของงานจะอยูที่ สิง่ประดิษฐ 
ผลงานเปนช้ินเปนอันที่สรางข้ึน หรือ วิธีการ รูปแบบการทํางาน รูปแบบการจัดการ ที่พัฒนาข้ึน 
ผลงานวิจัยและพัฒนาทีม่ีคุณคามาก คือ กรณีที่สามารถสรางสิ่งประดิษฐหรือวิธีการที่ ดูดี มีคุณคา       
ใชงานไดอยางดี มีประสิทธิภาพ 
  สรปุไดวา ผลลพัธที่ไดจากการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงได 2 ประเภท คือ นวัตกรรมที่
เปนช้ินงาน และนวัตกรรมที่เปนรปูแบบหรือวิธีการ  
 3. กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
  กระบวนการวิจัยและพฒันา อาจเริ่มดวยระบบของการวิเคราะหสภาพปญหาใหชัดเจน 
แลวเขาสูระยะของการพฒันาทางเลือก หรือวิธีการใหม ๆ ซึง่ระยะของการพัฒนาทางเลือกจะมีข้ันตอน
คลายคลึงกบัการวิจัยโดยทั่วไป แตเปนการพัฒนาตนแบบนวัตกรรมใหไดมาตรฐานกอนทีจ่ะทําการ
ทดลองใชในสภาพจรงิ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม โดยหลัก ๆ มีกระบวนการดังตอไปน้ี  
(กฤษิยากร เตชะปยะพร.    2552  :  2) 
   ข้ันที่ 1 พัฒนาตนแบบ (อาจเปนการพฒันาสื่อ อปุกรณ หรอืรูปแบบการบริหาร
จัดการ) มีข้ันตอน ไดแก ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับนวัตกรรม (Review literature) และสราง
ตนฉบับนวัตกรรม (D1 = Development ครั้งที่ 1) 
   ข้ันที่ 2 ทดลองใชนวัตกรรม มีข้ันตอน ไดแก การหาประสิทธิภาพของตนแบบ การ
ตรวจสอบประสิทธิภาพในกลุมตัวอยางขนาดเล็ก (R1 =Research ครั้งที่ 1) และปรบัปรุงตนฉบับ  
   ข้ันที่ 3 สรปุผลการทดลอง เขียนรายงาน มีข้ันตอน ไดแก ทดลองใชในกลุมตัวอยางที่
มีขนาดใหญข้ึน และดําเนินการจนไดตนแบบนวัตกรรมที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  วันเพ็ญ ผลอุดม (2543  :  80-92) ไดทําการวิจัยเรื่องการพฒันากิจกรรมการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ตามคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต และการสอน
แบบรวมมือกันเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันากจิกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร เรื่องทศนิยม
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบรวมมอืกันเรียนรู และเพือ่พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครัง้น้ีคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 โรงเรียนบาน
นายม อําเภอพิบลูรักษ จงัหวัดอุดรธานี มีเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 3 ประเภทคือ 1) แผนการสอน
คณิตศาสตร เรื่องทศนิยม ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบรวมมือกันเรียนรู 24 
แผนการเรียน 2) เครื่องมอืที่ใชสะทอนผล ไดแก แบบบันทกึการสังเกต แบบบันทึกการสะทอนผลการ
ใชแผนการสอน แบบสัมภาษณนักเรียน แบบบันทึกการสงัเกตพฤติกรรมการเรียน ผลงานนักเรียน แบบ
ฝกทักษะประจําบทเรียน แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรมการมทีักษะทางสงัคม และ 3) เครื่องมอืที่
ใชประเมินประสทิธิภาพของรปูแบบ ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร รูปแบบ
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การวิจัยในครัง้น้ีใชเทคนิคการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยแบงวงจรการปฏิบัติเปน 5 วงจร ผลการวิจัยพบวา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตและการสอนแบบ
รวมมือกันเรียนรู ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันนํา เปนการแจงจุดประสงคการเรียน ทบทวน
ความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การทําความเขาใจและหาแนวทางแกปญหา การไตรตรองระดับ
กลุม การไตรตรองระดับช้ัน 3) ข้ันสรปุ เปนการสรุปมโนมติ ที่ไดเรียนรูในแตละช่ัวโมง 4) ข้ันพัฒนา
ทักษะ และการนําไปใช ผลการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนพบวา นักเรียนมผีลการเรียนสูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว รอยละ 70 คือ คิดเปนรอยละ 80.88 และมีนักเรยีนผานเกณฑดังกลาวคิดเปนรอยละ 84 ซึ่ง
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 80 และนักเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค มีการชวยเหลือซึง่กันและ
กันรวมถึงมทีัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 
  อภิญญา โลประดิษฐ (2547  :  60-65) ไดทําการวิจัยในเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมเรือ่งการคูณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธ์ิทอง จังหวัด
นนทบุรี โดยมีวัตถุประสงค เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการเรียนรูโดยมีเกมประกอบ 
เรื่องการคูณทีม่ีหน่ึงหลักกบัจํานวนที่ไมเกินสี่หลัก ตามเกณฑ 80/80 เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน และเพื่อศึกษาความชอบของนักเรียน ประชากรที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ี เปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธ์ิทอง จังหวัดนนทบุรี จํานวน 2 หองเรียน มปีระชากร
ทั้งสิ้น 60 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี ไดมาดวยวิธีการสุมแบบงาย จากนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 ประชากรทั้งหมด 2 หองเรียน 60 คน โดยทําการจับสลากมา 1 หองเรียน จํานวน 
30 คน ซึ่งจัดแบบคละผสมระหวางเด็กเกง ปานกลาง ออน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ เกมเรือ่งการ
คูณ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนจํานวน 8 เกม แผนการจัดการเรียนรู จาํนวน 5 แผนการสอน ๆ ละ 60 นาที 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการคูณทีม่ีจํานวนหน่ึงหลักกบัจํานวนไมเกิน 4 หลัก เปน
ขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ซึ่งมีดัชนีความงาย 0.42-0.72 คาอํานาจจําแนก 
0.22-0.50 และคาดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.66 และแบบสอบถามความชอบ
ของนักเรียน การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยกึง่ทดลอง แบบกลุมเดียวทดสอบกอน-หลังเรียน ผลการวิจัย
พบวา กิจกรรมการเรียนรู เรื่องการคูณจํานวนที่มหีน่ึงหลักกับจํานวนที่ไมเกินสี่หลัก โดยมเีกมประกอบ 
มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดยมีประสิทธิภาพ 81.74/81.35 ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเรียน จํานวน 30 คน ปรากฏวา หลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และกลุมตัวอยางสวนใหญมีความชอบอยูในระดับดีมาก นักเรียนคิดวาการเรียนโดยมเีกมประกอบ
ทําใหเกิดความสนุกสนาน และเปนความแปลกใหม และรอยละ 93 อยากเรียนโดยมีเกมประกอบอีก 
  นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ (2547  :  118-134)  ไดทําการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบแกปญหา สําหรบัผูเรียนชวงช้ัน
ที่ 2 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ประเมินความเหมาะสมในการนํารูปแบบไปใช
จริงโดยผูเช่ียวชาญ และนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน ผลการวิจัยไดรูปแบบการเรียนการสอนแบงเปน 
3 สวนคือ 1) เตรียมเน้ือหาและสถานการณปญหา ทาทายใหผูเรียนหาคําตอบ บรรยากาศและ
สภาพแวดลอมตองเอื้อตอการทํากิจกรรมกลุมและมีความเปนประชาธิปไตย สงเสริมใหกลาแสดงความ
คิดเห็นรวมกัน 2) กระบวนการเรียนการสอน แบงเปน 3 ข้ันตอน คือข้ันระดมความคิด-ตรวจสอบ
ประสบการณ-สรุปความรูเดิมของผูเรียน โดยการใชกิจกรรมกลุม การอภิปรายลําดับเหตุการณเพื่อให
ผูเรียนใชความรูหาสาเหตุของปญหา ข้ันเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา คือใหผูเรียนแสวงหาคําตอบโดยใช
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กระบวนการณแกปญหาเปนเครื่องมือจนไดแนวทางใหม ๆ จากการบูรณาการความรูเขาดวยกัน ข้ันนําไป
ประยุกตใช เปนข้ันตอนของการนําเสนอผลงานหรือแนวทางของแตละกลุมยอยและในช้ันเรียนรวมกัน
ประเมินแนวทางแกปญหาในบริบทที่ใกลเคียงกันแตมีความซบัซอนมากข้ึน 3) การวัดและการประเมินผล 
แบงออกเปน การวัดผูเรียนวาบรรลุตามวัตถุประสงคของหนวยการเรียนวาสามารถสรางความรูดวยตนเอง
ไดหรือไม วัดจากการสังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียน การประเมนิผลงานแฟมสวนตัว แบบประเมิน
ความสามารถและการแสดงออกของผูเรียน รวมทั้งการวัดทักษะความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน 
และใหผูเรียนประเมินตนเองดวย โดยการประเมินทั้งหมดอยูภายใตการประเมินตามสภาพจริง 
  พรพรรณ พึ่งประยูรพงศ (2547  :  106-115) ไดทําการวิจัยเรื่องการพฒันารูปแบบการเรียน
การสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบ สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 
2 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
ดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบ สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสตดวยการจัดการเรียนรูแบบสบืสอบ มีองคประกอบหลัก 3 สวนคือ  
1) องคประกอบดานการวิเคราะหความตองการพื้นฐาน คือจุดมุงหมายในการเรียน บุคลากร เน้ือหา 
สภาพแวดลอม และการวัดประเมินผล 2) องคประกอบดานการออกแบบ การพัฒนา และการนําไปใช ซึ่ง
แบงข้ันตอนการปฏิบัติได 7 ข้ันตอนดังน้ี 1.ข้ันเตรียมความพรอมของผูเรียน 2.ข้ันกระตุนความคิดเพื่อระบุ
คําถามหรือปญหา 3.ข้ันกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมูล 4.ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยคนควา
รวบรวมขอมูลและพสิูจนตามแนวทางที่กําหนด 5.ข้ันวิเคราะหขอมูลและจัดประเภทเพื่อประเมิน 6.ข้ัน
สรุปคําตอบของปญหาเพื่อพฒันาความรูใหม 7.ข้ันนําความรูใหมไปใช 3) องคประกอบดานการประเมินผล
ตามรูปแบบ ประกอบดวย 1.การสังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 2.การวัดประเมิน
ความสามารถ 3.แบบทดสอบอัตนัยและปรนัย 4.แฟมผลงาน 5.การนําเสนอ 
  ปาลิตา บัวสีดํา (2551  : 127-133) ทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนบนเครือขายแบบ Big 
Six Skills เรื่องขอมลูสารสนเทศและคอมพิวเตอรเบือ้งตน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะ
การแกปญหา โดยใชสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยมีความมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนบนเครือขายแบบ Big Six Skills เรื่องขอมลูสารสนเทศและคอมพิวเตอรเบื้องตน ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผล เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ศึกษา
และเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนของนักเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอการ
เรียน โดยผูวิจัยต้ังสมมติฐานคือ นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนเครือขายแบบ Big Six Skills มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทกัษะการแกปญหาเพิ่มข้ึน และนักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนไม
แตกตางจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2 สัปดาห กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5/7 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี ที่เรียนในภาคเรียนที ่2/2550 ไดมาจากการสุมแบบ
กลุม โดยการจบัสลากจากหองเรียนทัง้หมด 10 หองเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ี
ประกอบดวย 1) บทเรียนเครือขาย 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีคาความยากต้ังแต 
0.41-0.80 คาอํานาจจําแนกรายขอต้ังแต 0.21-0.80 คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบทั้งฉบบัเทากับ 0.89 
3) แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาโดยใชสารสนเทศ มีคาความยากต้ังแต 0.53 ถึง 0.76 คาอํานาจ
จําแนก รายขอต้ังแต 0.20 ถึง 0.75 และคาความเช่ือมั่นทัง้ฉบับเทากับ 0.88 และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ มีคาอํานาจจําแนกรายขอ ต้ังแต 0.63 ถึง 0.83 และคาความเช่ือมั่นทั้งฉบบัเทากับ 0.88 
สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใชการทดสอบสมมติฐานดวย t-test 
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(Dependent Sample) ผลการวิจัยสรุปวา บทเรียนบนเครอืขายแบบ Big Six Skills มีประสทิธิภาพ
เทากับ 81.50/80.23 มีคาดัชนีประสิทธิผล 0.6335 แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความกาวหนาทางการ
เรียนรอยละ 63.35 นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนและทักษะการแกปญหาดวยสารสนเทศ
เพิ่มข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 นักเรียนมีความคงทนหลังเรียนไดรอยละ 
87.66 และนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก   
  ภาวินี กลิ่นโลกัย (2553  :  66-68) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใช
เกม เพือ่พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 
1 โรงเรียนบานเกาะ สํานักงานเขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพฒันากิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกม กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไมนอยกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
และมีนักเรียนผานเกณฑ ไมนอยกวารอยละ 70 กลุมเปาหมายเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
จํานวน 32 คน ตัวแปรที่ใชในการวิจัยไดแก 1) การจัดกจิกรรมการเรียนรูโดยใชเกม 2) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง สระในภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 รูปแบบการวิจัยครั้งผูวิจัยใชการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ จํานวน 3 วงจร วงจรละ 4 แผนการเรียน รวมเปน 12 แผนการเรียนรู เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัยไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม เปนเครื่องมือทดลองและปฏิบัติ สวนเครื่องมือที่ใชสะทอน
ผลปฏิบัติ คือแบบบันทึกเพื่อสะทอนผลการปฏิบัติ แบบบันทึกผลหลังสอน แบบสงัเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู แบบสัมภาษณนักเรียน แบบทดสอบยอยทายวงจร และเครื่องมือที่ใชในการประเมิน
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู คือ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสระในภาษาไทย 
ดําเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเปนเชิงพรรณนาและปริมาณ ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ 1) เขาสูบทเรียน เปนการสรางความสนใจโดย
การใชเพลง การตอบคําถามเพือ่ใหผูเรียนมีความพรอม 2) ข้ันสอน เปนการนําเสนอเน้ือหาใหม โดยการ
ใชสื่อการสอนทีเ่หมาะสมกับเน้ือหา เพื่อใหผูเรียนรูหลักการเขียนสระ ดวยการใชเกมใหนักเรียนฝก
ปฏิบัติ และ 3) ข้ันสรปุ นักเรียนนําความรูไปใชในทักษะการประสมสระกับพยัญชนะ การอานและการ
เขียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนพบวา นักเรียนรอยละ 87.50 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผาน
เกณฑที่กําหนด 
  วรนารถ พรหมสาขา ณ สกลนคร (2553  :  115-120) ทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหา ของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 ระหวางเกม
การศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตกบัเกมการศึกษาแบบปกติ ผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพือ่พัฒนา
กิจกรรมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตและเกมการศึกษาแบบปกติใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 เพื่อหาคาดัชนีประสิทธิผลของเกมการศึกษา เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ดานการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาของนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 ระหวางกอนเรียนและหลัง
เรียน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาของนักเรียนช้ัน
อนุบาลปที่ 1 ระหวางจัดกจิกรรมเกมการศึกษา โดยมสีมมติฐานของการวิจัยคือ เด็กที่ไดรบัการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจตและเกมการศึกษาแบบปกติ มีความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผลมากข้ึน และเด็กที่ไดรบัการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาตามข้ันตอนการรูคิดของเพียเจต
มีความคิดเชิงเหตุผลและการคิดแกปญหาสูงกวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมการศึกษา กลุมตัวอยางที่ใช
ในการวิจัยครัง้น้ี คือนักเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 จํานวน 80 คน 2 หองเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
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2552 โรงเรียนอนุบาลสกลนคร โดยการสุมตัวอยางแบบกลุมโดยกําหนดให 1 หองเรียน จํานวน 40 คน 
เปนกลุมทดลองที่เรียนดวยกิจกรรมเกมตามข้ันการเรียนรูของเพียเจต นักเรียนอกี 1 หอง จํานวน 40 
คน เปนกลุมเปรียบเทียบทีเ่รียนแบบปกติ เครื่องมือที่ใชคือแผนการจัดการเรียนรู อยางละ 30 แผน 
แบบทดสอบวัดความสามารถเชิงเหตุผลเปนรปูภาพ จํานวน 20 ขอ มีความเช่ือมั่น .93 แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดแกปญหาเปนรปูภาพจํานวน 20 ขอ มีความเช่ือมั่น .90 สถิติที่ใช ไดแกรอยละ 
คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบ Dependence และ Independence Samples 
ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนตามข้ันการรูคิด และแบบ
ปกติ มีคาเทากบั 90.76/87.75 และ 87.15/84.38 ตามลําดับ   
  วัชรี ทวีเช้ือ (2553  :  170-175) ไดทําการวิจัยในหัวขอผลของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู
บนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห เรื่อง ตัวกลางของแสง สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน
เครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตทีส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห เรื่อง ตัวกลางของแสง สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ประเมินประสิทธิภาพของสิง่แวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และประเมินความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทพมิตรศึกษา สุราษฎรธานี จํานวน 40 คน โดยใชรูปแบบ
การวิจัยเชิงพัฒนา แบบ Type II  3 ระยะคือ 1) การพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 2) ตรวจสอบ
ความตรงของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู และ 3) การใชสิง่แวดลอมทางการเรียนรู ทําการวิเคราะห
ขอมูลทัง้เชิงปรมิาณ และคุณภาพ ผลการวิจัยพบวา สิง่แวดลอมทางการเรียนรูทีพ่ัฒนาข้ึนพบวามี
คุณภาพโดยการประเมินจากผูเช่ียวชาญ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนไดมากกวารอยละ 80 และ
ความคิดเห็นของผูเรียนสวนใหญเห็นดวยกับสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายที่พฒันาข้ึน 
  สุพัฒน สีระพัดสะ (2553  :  148-155) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ สําหรับนักศึกษา
พยาบาลศาสตรบัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สุราษฎรธานี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบ
และพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมการคิดอยางมี
วิจารณญาณ เพื่อประเมินประสิทธิภาพสิง่แวดลอมทางการเรียนรู ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเรียน และศึกษาความคิดเห็นของผูเรียน ใชกลุมตัวอยางในการวิจัยคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตร
บัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สุราษฎรธานี จํานวน 40 คน โดยผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยเชิง
พัฒนา แบบ Type II ข้ันตอนการวิจัย 3 ระยะ คือ 1) ข้ันพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู 2) 
ตรวจสอบความตรงของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู และ 3) การใชสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู โดยทําการ
เก็บขอมูล รวบรวมและวิเคราะหขอมลูทัง้ในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยใชสถิติคารอยละ คาเฉลี่ย คา
เบี่ยงมาตรฐาน สหสัมพันธ และการวิเคราะหแบบโปรโตคอล ผลการวิจัยพบวา สิ่งแวดลอมทางการ
เรียนรูมีองคประกอบดังน้ี 1) สถานการณปญหา 2) แหลงเรยีนรู 3) ฐานความชวยเหลือ 4) ลิงคที่
เกี่ยวของ 5) รวมกันแกปญหา 6) ปรึกษาผูเช่ียวชาญ 7) ฝกคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 8) สืบคนขอมลู 
ผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน และผานเกณฑรอยละ 80 ที่ระดับนัยสําคัญ .05 และ
ความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขาย ผูเรียนเห็นวามีความเหมาะสม
และสนองตอการเรียนรูที่สงเสรมิการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
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  อุทัยวรรณ ธะนะคํามา (2554  :  59-130) ไดทําการวิจัยเรือ่งการพัฒนากจิกรรมการ
เรียนรูที่เนนทักษะการแกปญหาคณิตศาสตร โดยใชรูปแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรู เทคนิค 
STAD เรือ่ง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรูที่เนนทกัษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชรปูแบบการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูเทคนิค STAD และเพื่อ
พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่อง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
โดยใหผูเรียนไมนอยกวารอยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรอยละ 70 ข้ึนไป 
กลุมเปาหมายในการวิจัยในครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนหนองตูมหนองงูเหลอืม 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแกนเขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 16 
คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีประกอบดวย เครื่องมือที่ใชในการทดลองปฏิบัติการไดแก แผนการ
จัดการเรียนรูทีเ่นนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร จํานวน 14 แผน เครื่องมอืที่ใชในการสะทอน
ผลการปฏิบัติ และเครื่องมือที่ใชในการประเมินประสิทธิภาพของรปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูคือ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรือ่ง เศษสวน แบงเปน 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 เปนแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 30 คะแนน และตอนที่ 2 เปนแบบทดสอบอัตนัยจํานวน 5 
ขอ 20 คะแนน ไดผลการวิจัยดังน้ี กิจกรรมการเรียนรู เรื่อง เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 มีข้ันตอน
การจัดกจิกรรมดังน้ี 1) การนําเสนอบทเรียนตอทั้งช้ัน มี 3 ข้ันคือ ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน และข้ัน
สรปุ 2) การศึกษากลุมยอย 3) การทดสอบทายวงจร 4) การคิดคะแนนความกาวหนา 5) ทีมที่ไดรับการ
ยกยอง และนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 77 และมจีํานวนนักเรียนรอยละ 
81.25 ของจํานวนนักเรียนทัง้หมด ไดคะแนนต้ังแตรอยละ 70 ข้ึนไป  
  จากการศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวของในประเทศสรุปไดวา รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต แบงเปน 3 ข้ันตอนหลักๆ คือ 1) ข้ันเตรียมการสอนและนําเสนอ
สถานการณปญหา 2) ข้ันกระบวนการเรียนการสอน และ 3) ข้ันสรุปและประเมินผล และผลจากการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมปรากฏวา นักเรียนสวนใหญมผีลการเรียนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมอยูในระดับดีมาก และเกมทําใหเกิดความ
สนุกสนานและมีความแปลกใหม     
 2. งานวิจัยตางประเทศ 
  Faulkne (สุภามาส  เทียนทอง.    2553  :  52-53  ;  อางอิงมาจาก  Faulkne.    1999  :  
unpaged) ไดทําการศึกษาผลการเรียนของผูเรียนแบบใชปญหาเปนหลักตอลกัษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอมและความพึงพอใจตอการเรียนการสอนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนประกอบไปดวย การนําเสนอสถานการณปญหา 
ระบุปญหา วิเคราะหปญหา กําหนดประเด็นการเรียน อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู รวบรวมความรู 
วิเคราะหและใชความรูแกปญหา สรุปความรู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบใชปญหา
เปนฐานมีคะแนนเฉลี่ยลักษณะการเรียนรูดวยตนเองหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติและมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวานักเรียนทีเ่รียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติ นักเรียนทีเ่รียนดวย
วิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอมหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน แตคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีแบบใชปญหาเปน
หลักไมแตกตางจากนักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติ และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบใช
ปญหาเปนหลกัอยูในระดับมาก 
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  Forsberg (สุภามาส  เทียนทอง.    2553  :  52-53  ;  อางอิงมาจาก  Forsberg.    1996  :  
unpaged) ทําการศึกษาเรื่อง การเปนครูตามแนวคิดคอนสตรัคติ-วิสต โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงการสอนแบบเดิมในการจัดการศึกษาปฐมวัย โดยเปนความรูที่ไดจากความเช่ือตามแนวคอน
สตรัคติวิสตดังน้ี 1) เปลี่ยนจากการสอนของครูเปนการสอนของเด็กโดยตรงเพื่อสนับสนุนความเปนตัวของ
ตัวเองของเด็ก 2) เปลี่ยนการคาดการณโดยช้ีใหเห็นความจริง 3) บูรณาการหลักสูตรในการสอนระหวาง
ความสัมพันธในการสอนแบบโครงการ 4) ประเมินผลจากบรบิทของการมีปฏิสัมพันธระหวางครู เด็ก 
ผูปกครองและบุคคลอื่น มีการอภิปรายถึงหัวขอตางๆ เพราะเปนธรรมชาติของหองเรียนคอนสตรัคติวิสต  
  Herselman (2000  :  unpaged) ไดทําการศึกษาการประยุกตใชเกมคอมพิวเตอรทาง
การศึกษาในการสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง ผลปรากฏวา 

  1. เกมใหหลักพื้นฐานสําหรับการเรียนรูตลอดชีวิตเพราะวาผูเรียนจะไดรับการสอน 
โดยเสริมจากความรูทีม่ีอยูเดิมไปเรื่อย ๆ 

  2. เกมชวยใหผูเรียนมีโอกาสเลือกสิ่ง (ระดับของความยาก) ทีเ่หมาะกับความสามารถใน
การเรียนรูของแตละคน 

  3. ผูเรียนจะถูกกําหนดใหอยูในสถานการณจําลองที่จะตองทําการพัฒนาและใชความคิด
สรางสรรคเพือ่แกปญหาในสถานการณตาง ๆ เชนเดียวกับในชีวิตจริง 

  4. ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจเมื่อเลนเกมเพราะวาพวกเขามีความรูสึกทาทายผาน
ประสบการณในการเรียนรู มีความอยากรูอยากเหน็ที่จะเรียนรู รูสึกปลอดภัย ผานความรูสึกต่ืนเตนได
แขงขันกับคนอื่น ๆ และเกิดการจดจําเมื่อตองใชความพยายามที่จะเอาชนะ 
  Smalt (2000  :  2255-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับศึกษารูปแบบการบูรณาการเกมไวใน
หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับหลักการบัญชีในระดับอุดมศึกษา : การสํารวจผลสัมฤทธ์ิดาน
การปฏิบัติงานและทัศนะคติของนักเรียน ในงานวิจัยเรื่องน้ี ผูวิจัยไดกําหนดกลุมทดลองม ี2 กลุม กลุมแรก
ใหใชกิจกรรมการเรียนวิชาบัญชีแบบปกติ กลุม 2 ไดกําหนดใหใชกิจกรรมเกมสถานการณจําลองเกี่ยวกับ
วิชาบัญชี ผลจากการวิจัยพบวา ระดับผลสัมฤทธ์ิดานการปฏิบัติงานของนักศึกษา อยางเชนผลคะแนนจาก
แบบทดสอบรวมทัง้ยังพบวา นักศึกษาในกลุมทดลองมีผลการปฏิบัติงานที่ดีกวานักศึกษาในกลุมควบคุม 
เชนอยางไรก็ตาม ถึงแมผลการวิเคราะหขอมูลจะไมไดใหการสนับสนุนสมมติฐานการวิจัยในสวนของการ
พัฒนาดานทัศนคติของนักศึกษา เกี่ยวกับหลักสูตรวิชาบัญชีโดยตรงก็ตามแตก็พบวารอยละ 89.9 ของกลุม
ตัวอยางนักศึกษาที่เขารวมในกลุมทดลอง กลาววา การใชกิจกรรมเกมแบบสถานการณจําลอง ชวยสงผล
กระทบในดานบวกตอทัศนคติของพวกเขาที่มีตอหลักวิชาดานการบัญชีในการจัดการศึกษาแบบปกติได
แนนอน 
  Staples (2004  :  3987-A) ไดทําการศึกษาความสัมพันธการทํางานรวมกันของนักเรียนใน
รายวิชาคณิตศาสตรวาเปนอยางไร ครูและนักเรียนมีบทบาทอยางไร และการเรียนแบบชวยเหลือกัน
เกิดข้ึนไดอยางไร และทําการบันทึกวิดีโอ สัมภาษณ สํารวจ ผลการศึกษาพบวาวิธีการสอนของครูเกี่ยวของ
กับความพยายามในการจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนทีเ่อื้อตอการชวยเหลือกันของนักเรียน มีการกําหนด
กรอบความคิดสองแนวทางคือ การสรางครูใหมีบทบาทเปนผูสนับสนุนการเรียนแบบชวยเหลือกัน และการ
สรางใหมีตัวแบบในการใหนักเรียนพฒันาบุคลิกทีส่งเสรมิการเรียนแบบชวยเหลือกัน 
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  Ya Nan Li, Hao Zhang และ Jing Zhang (2012  :  359-364) ไดทําการศึกษาเรื่อง
วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมใชการแกปญหาเปนตัวต้ัง โดยไดพิสูจนวา กลยุทธการใชการเลนเกม
โดยใชปญหาเปนฐานเปนทฤษฎีที่มีคาสูงสุดสําหรับการเรียนรู การเรียนรูดวยวิธีน้ีเปนกลยุทธใหมที่ไดรับ
การขยายไปยังทุกเขตพื้นที่การศึกษาและกลายเปนแรงผลักดันใหมๆ ผลการจัดดวยวิธีน้ีพบวาผูเรียนจะ
ต่ืนตัวในการเรียนรู เปนการเพิ่มประสบการณใหมใหกบัผูเรียน ถึงแมผูเรียนจะกลับมาเรียนซ้ําดวยวิธีน้ีอีก
ครั้ง ก็ยังเปนประสบการณที่นาสนใจอยูดี อีกทั้งยังทําใหเกิดความคิดสรางสรรคและประสบการณที่ดีใหกบั
ผูเรียนอีกดวย 
 จากการศึกษางานวิจัยในตางประเทศ สรุปไดวา การจัดการเรยีนการสอนโดยใชเกมประกอบ 
ชวยสงผลกระทบในดานบวกในรายวิชาที่เรียน ผูเรียนเกิดแรงจูงใจ มีความต่ืนเตนเมื่อไดแขงขันกับกลุม
อื่นๆ และการจัดการเรียนแบบใหผูเรียนชวยเหลือกัน พบวานักเรียนมีความสัมพันธที่ดีมากข้ึน    
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บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การดําเนินการวิจัยในครัง้น้ี มีความมุงหมายเพื่อพฒันารปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู            
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ศึกษาทักษะ
กระบวนการแกปญหา ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนดวย
กิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน โดยมีรายละเอียดของวิธีดําเนินการวิจัยประกอบดวย ประชากรและ
กลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ การวิเคราะหขอมูล และสถิติ
ที่ใชในการวิเคราะหขอมลู การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชรปูแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental 
Research) แบบ Type II (Richey and others.    2004  :  1099-1123) แบงระยะของการวิจัยเปน 
3 ระยะ ดังน้ี 
  ระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ระยะที่ 3 การใชรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 ในแตละระยะของการวิจัย มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
 
ระยะท่ี 1 พัฒนารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อออกแบบและพัฒนารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ประกอบดวยข้ันตอนไดแก การศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวของ การศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอน การสงัเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี                  
การออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู และการปรับปรงุใหมีประสทิธิภาพ                  
โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 1 
   เพื่อออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร                     
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. เครื่องมอืที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยระยะที่ 1 ไดแก แบบบันทึกการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวของ 
  3. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 1 
   การเกบ็รวบรวมขอมูลในระยะที่ 1 มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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    3.1 ทบทวนวรรณกรรมและกําหนดกรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย  
     ผูวิจัยทําการศึกษาและวิเคราะหหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ศึกษาเอกสารหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 บันทึกเปนกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และเปนพื้นฐานในการกําหนด
กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย ไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทฤษฎีการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการ
แกปญหา การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
จากน้ันทําการเก็บรวบรวมและบันทึกขอมลูพื้นฐานการวิจัย นํามาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย           
โดยแสดงความสมัพันธของกรอบแนวคิดในการวิจยั ดังภาพประกอบ 2
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ภาพประกอบ  2  กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

สภาพปญหา การจัดการเรียนการสอน

คอมพิวเตอร 

  1.ศึกษาจากผลการทดสอบการศึกษา

ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 2553,2554 

  2.ศึกษา วิธีการจัดการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับวัยและระดับ 

  3.ศึกษาจากสภาพปญหาการจัดการ

เรียนการสอนของครู รายวิชา

คอมพิวเตอร จากแบบสอบถาม  

    
    
 

 

 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน 2551 กลุมสาระการเรียนรูการ

งานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เพื่อ

นํามากําหนดเปนแนวทางในการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลอง และตรงกับ

เปาหมายที่ผูเรียนจะไดรับ 

  - สมรรถนะสําคัญของผูเรียน -> 

ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  

  - สาระและมาตรฐานการเรียนรู -> สาระ

ที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว, สาระที่ 3 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

  - คณุภาพผูเรียน -> จบชั้น ป.6 มีทักษะการ

ทํางานรวมกัน, ทักษะกระบวนการแกปญหา 
 

 

วิธีการออกแบบการเรียนการสอน 

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

3. พัฒนา (Development) 

4. นําไปใช (Implementation) 

5. ประเมินผล (Evaluation and Revision) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทฤษฎีทีใ่ชออกแบบรูปแบบ (Model) 
กิจกรรมการเรียนรู 
  1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  2. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 

  3. ทักษะกระบวนการแกปญหา 

  4. การจัดวิธีการเรียนการสอนโดยใชเกม
การเรียนรู 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและ

ทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
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 จากภาพประกอบ 2 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี โดยผูวิจยักําหนดข้ึนมาจากการทบทวน
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จากน้ันทําการศึกษาลงไปในแตละแนวคิด ไดแก พื้นฐานทฤษฎีคอน-
สตรัคติวิสต พื้นฐานทางการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการเรียนรู พื้นฐานทางการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา และพฒันาเปนองคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยแสดงความสัมพันธไดในภาพประกอบ 3    
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  3  พื้นฐานเชิงทฤษฎีของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
 
   3.1.1 พื้นฐานคอนสตรัคติวิสต   
    ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม (Social Constructivist) เปนทฤษฎีที่มีรากฐาน
มาจากวิก็อตสกี้ (Vygotsky) มีแนวคิดสําคัญที่วาปฏิสัมพันธทางสงัคม และบรบิทในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูอื่น มีบทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัความสามารถข้ัน
พื้นฐานที่จําเปนตอการทํางานในอนาคตของผูเรียน ในดานทักษะและคุณสมบัติดานบุคลิกภาพและ
มนุษยสัมพันธ ที่ตองการสงเสริมใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู ทํางานรวมกับผูอื่น สื่อสารรวมกบั
ผูอื่นไดเปนอยางดี ซึ่งการออกแบบรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู โดยใชแนวคิดการสรางความรูเชิง
สังคม จะชวยสงเสรมิใหผูเรียนเกิดความเขาใจธรรมชาติของการเรียนรูวา การไดแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูอื่น ไดแก เพื่อน ครู จะทําใหเกิดการเรียนรูและสรางความรูได และจากจุดมุงหมายของ
งานวิจัยที่เนนสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากการมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น ผูวิจัยจึงทําการนํา
หลักการมาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก การรวมมือทํากิจกรรมกลุม การสอบถามหรือสือ่สารกบัครู 
และอีกแนวคิดเกี่ยวกบัทฤษฎีการสรางความรูเชิงสังคม ทีก่ลาวถึงศักยภาพในการพฒันาดานพุทธิ

- ความหมายของเกมการเรียนรู 

- เทคนิค กระบวนการ ขั้นตอน 

ในการใชวิธีการสอนโดยใชเกม 

- บทบาทของครูผูสอนและ

ผูเรียน 

พื้นฐานทางทฤษฎีของ

รูปแบบกจิกรรมเกมการ

เรียนรูตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสตทีส่งเสริม

ทักษะการเรียนรูรวมกัน

และทักษะกระบวนการ

แกปญหา รายวิชา

คอมพิวเตอร ช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 

พื้นฐานคอนสตรัคติวิสต 

- การสรางความรูเชิงสังคม 

โดยการศึกษาจากงานวิจัย และ

ศึกษาเพิ่มเติมจากแหลงขอมูล 

พื้นฐานเกมการเรียนรู 

พื้นฐานการเรียนรูรวมกัน 

- หลักการเรียนรูแบบมีสวน
รวม 
- การจัดกิจกรรมการเรียน
แบบมีสวนรวม 
- เทคนิคการเรียนรูรวมกัน 
- การบูรณาการการจัดการ
เรียนแบบมีสวนรวม 

พื้นฐานกระบวนการแกปญหา 

- ความหมาย 
- ขั้นตอนการจัดการเรียนรู 
- แนวทางการพัฒนา 
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ปญญาที่วา ถาผูเรียนอยูตํ่ากวา Zone of Proximal Development จําเปนทีจ่ะไดรบัความชวยเหลอื
ในการเรียนรู ผูวิจัยจงึนําหลักการน้ีไปออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่
เรียกวา ฐานการชวยเหลือ (Scaffolding) และรวมมือกันแกปญหาเพือ่ชวยเหลอืในการเรียนรูสําหรบั
ผูเรียนที่ไมสามารถเรียนรูดวยตนเองหรอืมีศักยภาพในการพฒันาดอยกวาผูอื่น ใหสามารถพัฒนา
ศักยภาพได 
   3.1.2 พื้นฐานเกมการเรียนรู   
    เกมการเรียนรู เปนกจิกรรมที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอน เพื่อเราความ
สนใจทางการเรียนรู เพราะมกีฎ กติกา และการตัดสินผลแพชนะ ทําใหเกิดความสนุกสนาน ซึง่อาจ   
อยูในรูปแบบของการแขงขันระหวางตัวตอตัว กลุมตอกลุม หรือแขงกับมาตรฐานทีเ่กมกําหนด โดย  
เกมที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอนสวนใหญน้ันเปน เกมการศึกษา มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรู   
ตามวัตถุประสงค ซึ่งครผููสอนสามารถเพิ่มข้ันตอนสําคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรูได 
ประโยชนจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม ไดแก ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน ชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีความสามัคคี รูจักเอื้อเฟอตอกัน ชวยฝกความรับผิดชอบ รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ 
เปนตน จากหลกัการดังกลาว ผูวิจัยจงึนํามาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก รูปแบบของเกมกลุมตอกลุม 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของงานวิจัยทีเ่นนสงเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกัน โดยนํามาออกแบบ
เปนองคประกอบในรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ที่เรียกวา กิจกรรมเกมกลุม และแลกเปลี่ยนมมุมอง 
เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรยีนรูรวมกัน เพื่อใหเกิดทกัษะได 
   3.1.3 พื้นฐานการเรียนรูรวมกัน 
    การเรียนรูรวมกัน เปนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนทีผู่เรียนทํางานรวมกันเปน
กลุมขนาดเล็ก โดยในแตละกลุมมสีมาชิกคละความสามารถ เกง ปานกลาง และออน ทุกคนในกลุม
รวมมือกันทํางาน มีความรับผิดชอบรวมกัน ชวยเหลือซึ่งกันและกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรู
ตอกัน เพื่อใหตนเองและกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่วางไว เปนการเรียนรูที่สงเสริมการ
ทํางานเปนกลุม มีปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเอง 
โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรูทีส่ําคัญ ไดแก ข้ันประสบการณตรง ข้ันการสะทอนและอภิปราย               
ข้ันความคิดรวบยอด และการประยุกตแนวคิด โดยการจัดกจิกรรมใหมีความสมัพันธกันอยางตอเน่ือง   
โดยการบรูณาการการจัดการเรียนรูรวมกัน มีหลายวิธี เชน กระบวนการกลุมโดยใชเกม การเรียนรูแบบ
รวมแรงรวมใจ (Cooperative Learning) กลุมรวมมือ (Co-op) เปนตน จากจุดมุงหมายของงานวิจัย   
ที่เนนสงเสรมิใหผูเรียนเกิดการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยไดนําหลกัการและข้ันตอนมาประยุกตใชในรปูแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูทีเ่รียกวา สถานการณปญหา การแลกเปลี่ยนมมุมอง การโคช (Coaching)                  
และกิจกรรมเกมกลุม โดยใชพื้นฐานทางเกมการเรียนรูมาบรูณาการรวมกัน เพื่อใหเหมาะสมกบัวัยของ
ผูเรียน และสงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันได 
   3.1.4 พื้นฐานกระบวนการแกปญหา 
    ทักษะการแกปญหาเปนการใชประสบการณที่คนพบดวยตนเองโดยผาน
กระบวนการคิด การวิเคราะห ตีความ และสรปุเพือ่นําไปปฏิบัติจรงิในการแกปญหาทีเ่กิดข้ึนอยางเปน
ระบบ โดยใชข้ันตอนการจัดการเรียนรูทีส่อดคลองกัน เชน การกําหนดปญหา ทําความเขาใจกบัปญหา 
ดําเนินการ ศึกษาคนควา สงัเคราะหความรู สรปุและประเมนิคาของคําตอบ โดยสรปุ การพฒันาทกัษะ
กระบวนการแกปญหา เราตองตระหนักกอนวาเมื่อมีปญหาเกิดข้ึน เราตองทําความเขาใจกบัปญหา
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จากน้ันรวบรวมขอมลูเกีย่วกบัปญหาและทําความเขาใจกบัปญหาวาเปนอยางไร แลวคอยพจิารณา
ทางเลอืกในการแกปญหา ตัดสินวาวิธีการใดจะแกปญหาไดดีที่สุด แลวคอยเลือกใชวิธีน้ัน ๆ ในการ
แกปญหา จากจุดมุงหมายของการวิจัยทีเ่นนสงเสริมทักษะกระบวนการแกปญหา ผูวิจัยไดนําหลกัการไป
ออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรูที่เรียกวา สถานการณปญหา การต้ังคําถาม 
การชวยเหลือ และการแลกเปลี่ยนมมุมอง เพื่อสงเสรมิใหผูเรยีนสามารถเรียนรูและรูจกัวิธีการแกปญหา 
ที่ถูกตอง และสามารถนําไปปรบัใชในชีวิตประจําวันได  
   จากการวิเคราะหกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ผูวิจยัไดนํามาสงัเคราะหและออกแบบรปูแบบ
กิจกรรมเกมการเรยีนรู ตามแนวคิดคอนสตรคัติวิสต ทีส่งเสรมิทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะ
กระบวนการแกปญหา ไดดังภาพประกอบ 4 และ 5 ตามลําดับ  
  3.2 นํารปูแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู เสนออาจารยทีป่รึกษาวิทยานิพนธ แกไขปรบัปรงุ
ตามคําแนะนํา และดําเนินการวิจัยในระยะที่ 2 ตอไป 
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ภาพประกอบ 4  กรอบแนวคิดการออกแบบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
     ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 

การกระตุนโครงสรางทางปญญา (ขั้นนํา) 

การแจงจุดประสงค 

การต้ังคําถาม 

สถานการณปญหา 

การปรับเขาสูสภาวะสมดุลทางปญญา,ขยายโครงสรางทางปญญาและกระบวนการแกปญหา (ขั้นสอน) 

กิจกรรมเกมกลุม 

การสงเสรมิการสรางความรูและสงเสริมการเรียนรูรวมกัน (ขั้นสงเสริมและสรุป) 

การชวยเหลือ (Scaffolding) 

การโคช (Coaching) แลกเปลี่ยนมุมมอง 

การประเมิน (ขั้นประเมินผล) 

ประเมินรายกลุม/บุคคล ประเมินทักษะการเรียนรู

รวมกัน ทักษะกระบวนการ

แกปญหาและความพึงพอใจ 

แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ภาพประกอบ  5  รูปแบบกจิกรรมการเรียนรูทีผู่วิจัยพฒันาข้ึน 
 
 

ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

ขั้นประเมิน 

ขั้นสรุปและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู 

- แจงจุดประสงคการ

เรียนรู 

- สถานการณปญหา 

- ทบทวนความรูเดิม 

- สังเกตพฤติกรรมใน

หองเรียน 

- ประเมินพฤติกรรมการ

เขารวมกจิกรรมใน

หองเรียน   

 

- การโคช (Coaching) 

- แลกเปลีย่นมุมมอง 

- ต้ังคําถาม 

- กิจกรรมเกมกลุม 

- การชวยเหลือ 

(Scaffolding) 

1. การโคช -> ใหขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) แนะแนวทางในการทํา

กิจกรรมกลุมรวมกัน 

2. แลกเปล่ียนมุมมอง -> ผูเรียนรวม

สรุปและอภิปรายหนาชั้นเรียนถึง

วิธีการเลนเกมของแตละกลุม ผูสอน

แนะแนวขอดี-ขอจํากัด ใหแตละกลุม 

1. ตั้งคําถาม -> ตั้งคําถามที่สรางสรรค
เก่ียวกับสถานการณเพื่อกระตุนผูเรียนได
คิดหาคําตอบ 
2. กิจกรรมเกมกลุม -> ผูเรียนเขารวม
กิจกรรมเกมกลุม ผูสอนจัดเตรียมส่ือ 
ชี้แจงกติกา ใหทราบทุกกลุม 
3. การชวยเหลือ -> ผูสอนจัดเตรียมส่ิง
เอ้ืออํานวยความสะดวก ใหการชวยเหลือ 
แนะนํา ปรึกษา สนับสนุน ในขณะผูเรียน
ชวยกันหาคําตอบของเกม 

ทักษะการเรียนรู

รวมกันและแกปญหา 
ผาน 

ซอมเสริม ไมผาน 

- ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู 

- นําเสนอสถานการณปญหาที่เก่ียวของ

กับชีวิตประจําวันและวัยของผูเรียน 

- ผูเรียนทําความเขาใจกับสถานการณ

ปญหา 
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ระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 2 มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบความตรงของรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ซึ่งแบงออกเปน 2 ดาน คือ 1) ความตรงภายใน (Internal Validation) มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบ
องคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่ไดทําการพัฒนาข้ึนในการวิจัยระยะที่ 1 วามีความ
สอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี ที่ใชในการออกแบบ หรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญ
ดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล และ 2) ความตรง
ภายนอก (External Validation) มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาบริบทการใชรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู
จากนักเรียนกลุมเปาหมาย 
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 2 
   1.1 เพื่อตรวจสอบความตรงภายใน 
       มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบการออกแบบองคประกอบตาง ๆ ของรูปแบบกิจกรรม
เกมการเรียนรูโดยตรวจสอบจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการ
เรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล ดานละ 3 ทาน 
   1.2 เพื่อตรวจสอบความตรงภายนอก 
       มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาบรบิทการใชกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน โดย
ตรวจสอบความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน 
  2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยระยะที่ 2 
   2.1 ความตรงภายใน ขององคประกอบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ทีป่ระเมินโดย
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู จํานวน 3 ทาน และ
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล จํานวน 3 ทาน 
   2.2 ความตรงภายนอก  
    ความคิดเห็นของผูเรียน โดยสอบถามดานเน้ือหา ดานการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล 
  3.กลุมเปาหมายการวิจัยระยะที่ 2  
   3.1 ผูเช่ียวชาญ เปนผูเช่ียวชาญทีท่ําการประเมินความตรงภายในของรูปแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรู ไดแก ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู และ
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล  
   3.2 กลุมนักเรียนเปาหมายทีจ่ะศึกษาบริบทการใชกจิกรรมการเรียนรู เพื่อใชศึกษา
ความตรงภายนอก เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 10 คน ซึ่งมีบริบท
ใกลเคียงกับกลุมเปาหมายจรงิ 
  4. เครื่องมอืการวิจัยระยะที่ 2 
   ในการวิจัยในระยะที่ 2 ผูวิจัยไดทําการสรางเครื่องมือเพื่อใชในการศึกษาและเก็บ
รวบรวมขอมูล ดังตอไปน้ี 
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    4.1 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษา 
     เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด    
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดจากการวิจัยระยะที่ 1  
    4.2 เครื่องมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
     ในการวิจัยระยะที่ 2 ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือแบงออกเปน เครื่องมอืสําหรบั
ประเมินความตรงภายในของรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู และเครื่องมือสําหรับศึกษาความตรง
ภายนอก ซึ่งมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี 
      4.2.1 แบบประเมินดานเน้ือหา ใชสําหรบัตรวจสอบเน้ือหากบัหลักการ 
ทฤษฎี แนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู วามีความสอดคลอง
หรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน และดานการวัดผลและ
ประเมินผลจํานวน 3 ทาน พรอมใหผูเช่ียวชาญระบุเหตุผลหรือขอเสนอแนะที่ควรปรับปรงุ มีวิธีการ
สรางและพฒันา ดังน้ี 
       1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี ขอบขายของเน้ือหาในการสรางแบบประเมิน
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ไดแก การสรางความรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทักษะการเรียนรู
รวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา เน้ือหารายวิชาคอมพวิเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
       2) สรางกรอบของเน้ือหา ขอบขาย ทีเ่กี่ยวของกบัการประเมินเน้ือหา 
       3) กําหนดโครงสรางการประเมิน เปนประเด็นคําถามปลายปด พรอม
ระบุขอเสนอแนะ เพื่อการปรับปรงุแกไข ทั้งประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคลองและไมสอดคลอง 
       4) จัดทําแบบประเมินเน้ือหา ที่มีลกัษณะคําถามตรวจสอบรายการ         
3 รายการ คือ สอดคลอง ไมแนใจ และไมสอดคลอง พรอมทั้งใหระบุขอเสนอแนะเพือ่การปรบัปรุง 
       5) เสนอรางแบบประเมิน แกที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง เหมาะสม ในการใชภาษาและสื่อความหมาย ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
       6) จัดทําแบบประเมินและทําการเสนอแบบประเมินและรปูแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรูที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขแลว ตอผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับ
หลักการ ทฤษฎี หรือไม อยางไร ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ   
      4.2.2 แบบประเมินดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ใชสําหรับ
ตรวจสอบองคประกอบของการออกแบบกจิกรรมเกมการเรยีนรู วามีความสอดคลองกับหลกัการ ทฤษฎี 
แนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบหรือไม อยางไร โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูจํานวน 3 ทาน แบบประเมินมลีักษณะคําถามปลายปด พรอมให
ผูเช่ียวชาญระบุเหตุผลหรือขอเสนอแนะที่ควรปรับปรงุ 
       1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี ขอบขายของเน้ือหาในการสรางแบบประเมิน
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ไดแก การสรางความรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ทักษะการเรียนรู
รวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา เน้ือหารายวิชาคอมพวิเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อนํามาเปน
พื้นฐานในการสรางความรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะ
กระบวนการแกปญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



59 

       2) สรางกรอบของเน้ือหา ขอบขาย ทีเ่กี่ยวของกบัการประเมินการ
ออกแบบที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
       3) กําหนดโครงสรางการประเมิน เปนประเด็นคําถามปลายปด พรอม
ระบุขอเสนอแนะ เพื่อการปรับปรงุแกไข ทั้งประเด็นที่มีความคิดเห็นสอดคลองและไมสอดคลอง 
       4) จัดทําแบบประเมินการออกแบบ ที่มลีักษณะคําถามตรวจสอบ
รายการ 3 รายการ คือ สอดคลอง ไมแนใจ และไมสอดคลอง พรอมทั้งใหระบุขอเสนอแนะเพื่อการ
ปรับปรงุ 
       5) เสนอรางแบบประเมิน แกที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง เหมาะสม ในการใชภาษาและสื่อความหมาย ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
       6) จัดทําแบบประเมินและทําการเสนอแบบประเมินและรปูแบบกจิกรรม
เกมการเรียนรูที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขแลว ตอผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับ
หลักการ ทฤษฎี หรือไม อยางไร ปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
      4.2.3 แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน เปนแบบประเมนิทักษะมาตรา
สวนประมาณคา 5 ระดับ มีวิธีการสราง ดังน้ี  
       1) ข้ันศึกษา โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือจากการศึกษาเอกสารและวิธีการ
สรางแบบประเมินจากหนังสือการวิจัยเบื้องตน (บุญชม ศรสีะอาด.    2543  :  66-72) และจากเอกสาร
ที่เกี่ยวกับการประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน โดยผูวิจัยกําหนดเปนรายขอ จํานวน 12 ขอ  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดกรอบทีจ่ะใชในการประเมินทกัษะการ
เรียนรูรวมกันโดยกําหนดเปนรายขอ 
       3) ข้ันการพัฒนา ผูวิจัยไดพฒันาแบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน
จํานวน 12 ขอ จากน้ันนําแบบประเมินเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการตรวจสอบ
ความถูกตองเหมาะสม ตรวจสอบความถูกตองเบื้องตนเพื่อหาขอผิดพลาด และปรับปรงุแกไข 
          4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยนําแบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกนัไปให
ผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) 
คัดขอคําถามที่มีความสอดคลองเอาไว ขอใดที่มีคาไมเขาเกณฑก็ทําการตัดทิ้ง ปรากฏวาไดแบบประเมิน
ที่เขาเกณฑจํานวน 11 ขอ ซึ่งมีคาเฉลี่ยต้ังแต 0.67 ถึง 1.00 คิดเปนรอยละ 91.67 สวนอีก 1 ขอ ผูวิจัย
ไดทําการตัดทิ้ง  
       5) ข้ันทดลองใช นําแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน ไปทดลองใช 
(Try-out) กับนักเรียนกลุมทดลองจํานวน 10 คน โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 เพื่อนํามาวิเคราะหหาคาอาํนาจจําแนกของแบบประเมินและหาคา
ความเช่ือมั่นของแบบประเมินตามวิธีของ Cronbach (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  99) ปรากฏวาได
คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 0.78 
       6) จัดพิมพและนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
      4.2.4 แบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา เปนแบบประเมินทักษะ
มาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ มีวิธีการสราง ดังน้ี 
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       1) ข้ันศึกษา โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือจากการศึกษาเอกสารและวิธีการ
สรางแบบประเมินจากหนังสือการวิจัยเบื้องตน (บุญชม ศรสีะอาด.    2543  :  66-72) และจากเอกสาร
ที่เกี่ยวกับทักษะกระบวนการแกปญหา โดยผูวิจัยกําหนดเปนรายขอ จํานวน 4 ขอ ทั้งหมด 4 กิจกรรม  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดเน้ือหาที่จะใชประเมินและกรอบกรอบการ
ประเมิน โดยกําหนดเปนรายขอ ไดแก สามารถระบปุญหา ระบสุาเหตุของปญหา และแนวทางการ
แกปญหา เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา  
       3) ข้ันการพัฒนา ผูวิจัยไดพฒันาแบบประเมินทักษะกระบวนการ
แกปญหาจํานวน 4 กิจกรรม จากน้ันนําแบบประเมินเสนออาจารยทีป่รกึษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ตรวจสอบความถูกตองเบือ้งตนเพื่อหาขอผิดพลาด และปรบัปรุงแกไข 
          4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยไดนําแบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหาไป
ใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประเมินความสอดคลองระหวางเน้ือหาที่จะใชประเมินและเกณฑการ
ประเมินทัง้ 4 กิจกรรม ปรากฏวาผานการประเมินรอยละ 100   
       5) ข้ันทดลองใช นําแบบประเมินทกัษะกระบวนการแกปญหา ไปทดลอง
ใช (Try-out) กับนักเรียนกลุมทดลองจํานวน 10 คน โรงเรยีนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 เพื่อนํามาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกของแบบประเมินและ
หาคาความเช่ือมั่น ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบบั 0.90 
       6) จัดพิมพและนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
      4.2.5 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 
จํานวน 20 ขอ มีวิธีการสราง ดังน้ี 
       1) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู รายวิชาคอมพิวเตอร ในหนวยการ
เรียนรูที่ 4 เพื่อสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหครอบคลุมเน้ือหาวิชาตามหลักสูตร 
       2) สรางตารางวิเคราะหขอสอบ โดยยึดตามมาตรฐานการเรยีนรูและผล
การเรียนรูที่คาดหวัง วิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
       3) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหครอบคลมุ
จุดประสงคที่ต้ังไวจํานวน 40 ขอ ซึ่งตองการใชจริง 30 ขอ คําถามเปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มี
คําตอบที่ถูกตองขอละ 1 ตัวเลือก และกําหนดคะแนนขอทีต่อบถูก 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด 0 คะแนน 
       4) นําแบบทดสอบทีส่รางเสร็จแลวไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู จํานวน 3 ทาน โดยประเมินความ
สอดคลองระหวางขอคําถามกบัจุดประสงค (IOC) และหาคาดัชนีความสอดคลอง (สมนึก ภัททิยธนี.    
2544  :  221) ใหไดตามเกณฑที่กําหนดในแตละขอคือ มากกวาหรือเทากบั 0.67 ข้ึนไป ถือวาสามารถ
นําไปใชได โดยมีเกณฑใหคะแนนดังน้ี 
        ให +1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

    ให   0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบน้ันสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
        ให  -1 เมื่อแนใจวาขอสอบน้ันไมสอดคลองตามวัตถุประสงคการเรียนรู  
        นําผลที่ไดจากการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางขอ
คําถามกับจุดประสงคการเรียนรูของผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน มาวิเคราะหหาคาความสอดคลองของ
แบบทดสอบแตละขอ ปรากฏวาไดขอสอบทีม่ีคะแนนตามเกณฑที่กําหนดจํานวน 38 จาก 40 ขอ         
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ซึ่งมีคาเฉลี่ยต้ังแต 0.67 ถึง 1.00 คิดเปนรอยละ 95 สวนขอที่ไมเขาเกณฑจํานวน 2 ขอ คิดเปนรอยละ 
5 ผูวิจัยไดทําการตัดทิง้ 
       5) นําแบบทดสอบเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อดําเนินการ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง  
       6) นําแบบทดสอบที่ไดรับการตรวจสอบและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
ใชกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 17 คน โรงเรียนบานเขวาโดนแหยงสามัคคี ที่เรียนรูเน้ือหา
น้ีมาแลวแตเปนการเรียนดวยวิธีอื่น แลวนําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนนเพื่อวิเคราะหหาคุณภาพ
ของเครื่องมือ 
       7) นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหแบบทดสอบแตละขอโดยใชวิธีวิเคราะห
ขอสอบแบบองิเกณฑ (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  82-92) แลวคัดเลือกขอสอบที่มีความยากระหวาง 
0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป ซึ่งตองการใชจริงจํานวน 30 ขอ แตผลจากการ
หาคาความยากและคาอํานาจจําแนกปรากฏวาไดขอสอบที่เขาเกณฑจํานวน 20 ขอ จาก 38 ขอ   
       8) นําแบบทดสอบที่ไดทําการคัดเลือกไว 20 ขอ มาวิเคราะหหาคาความ
เช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใชวิธีของโลเวท (Lovett) (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  96) 
ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบัเทากับ 0.94 ผูวิจัยทําการจัดพิมพและนําไปใช
ตอไป 
      4.2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
       1) ข้ันศึกษา ผูวิจัยศึกษาวิธีการสรางเครื่องมือที่เปนแบบสอบถามความ
คิดเห็นของผูเรียนจากหนังสือการวัดผลการศึกษาของ (สมนึก ภัททิยธนี.    2544  :  28 - 30)  
       2) ข้ันออกแบบ ผูวิจัยกําหนดกรอบความพึงพอใจทีจ่ะศึกษา โดยแบง
ประเด็นคําถามไว 4 ดาน จํานวน 20 ขอ ดังน้ี 
        2.1) ดานเน้ือหา    
        2.2) ดานกิจกรรมในการเรียนรู    
        2.3) ดานการออกแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
        2.4) ดานการวัดผลและประเมินผล   
       3) ข้ันพัฒนา ผูวิจัยพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจ และกําหนดระดับ
การใหคะแนน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 
         พึงพอใจมากทีสุ่ด ระดับคะแนน 5   
                  พึงพอใจมาก   ระดับคะแนน 4   
                 พึงพอใจปานกลาง        ระดับคะแนน 3   
                 พึงพอใจนอย   ระดับคะแนน 2   
                  พึงพอใจนอยทีสุ่ด ระดับคะแนน 1 
        ผูวิจัยกําหนดเกณฑในการวิเคราะหคาเฉลี่ยรายขอของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีตอการจัดกจิกรรมเกมการเรียนรู ดังตอไปน้ี (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 มีความพึงพอใจในระดับนอย 
          คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 
      4) ข้ันประเมิน ผูวิจัยนําแบบสอบถามความพงึพอใจไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน 
3 ทานประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวางเกณฑการประเมินกับจุดประสงคการประเมิน จากน้ัน
คัดขอที่มีคา IOCเฉลี่ย 0.67 ข้ึนไป เก็บไว ปรากฏวาไดขอคําถามที่เขาเกณฑทั้งหมด 20 ขอ ซึ่งคิดเปน 
รอยละ 100 สามารถนําไปใชได 
      5) ข้ันนําไปทดลองใช ผูวิจัยนําแบบสอบถามความพงึพอใจไปทดลองใช 
(Try-out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน เปนนักเรียนโรงเรียนบานหนองอุม จากน้ันนํา
คะแนนมาวิเคราะหเพื่อหาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามโดยใช Item-total Correlation และใช
สูตรสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson) (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  100) กําหนดเกณฑที่ยอมรับ
ได ต้ังแต 0.2 ข้ึนไป ถือวาขอน้ันมีคาอํานาจจําแนกใชได จากน้ันผูวิจัยหาคาความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถามความพงึพอใจทั้งฉบบัตามวิธีของ Cronbach (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  99) ผล
ปรากฏวาไดคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทัง้ฉบับเทากบั 0.90   
      6) พิมพแบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัจริงเพื่อนําไปใช  
  5. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 2   
   5.1 นํารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ที่ไดรบัการปรับปรุงแกไขในระยะที่ 1 ไป
ประเมินความตรงจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผล
และประเมินผล พรอมแบบแสดงความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญ วามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
หลักการ ทฤษฎีที่นํามาเปนพื้นฐานหรือไม อยางไร ปรับปรงุแกไขตามคําแนะนํา 
      5.2 นํากิจกรรมเกมการเรียนรูที่ผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญ ไปใชศึกษากับกลุม 
เปาหมายที่ไมใชกลุมทดลองและมบีรบิทใกลเคียงกัน เพื่อศึกษาสภาพของการใชกิจกรรมเกมการเรียนรู 
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม อาํเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
จํานวน 10 คน  
   5.3 ใหผูเรียนเรียนดวยรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่
สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ทําการศึกษาจํานวน 3 ครั้ง ๆ ละ 2 ช่ัวโมง โดยมีผูวิจยัไปควบคุมการเรียนดวยตนเอง  
   5.4 หลังจากเรียนดวยรูปแบบกิจกรรม เรียบรอยแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา สอบถามความพึง
พอใจ และสรปุผลการใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 
  6. การวิเคราะหขอมลูระยะที่ 2 
   การวิเคราะหขอมลูที่ศึกษา ประกอบดวยการวิเคราะหขอมลูเชิงปริมาณและคุณภาพ 
ผูวิจัยทําการนําเสนอ ดังน้ี 
    6.1 ตรวจสอบความตรงภายในของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู โดยใชวิธีการ
วิเคราะหขอมูลเชิงบรรยายจากคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ และสรุปตีความ และขอมูลที่ไดจากการ
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ประเมินรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา ดานการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดผลและประเมินผล 
    6.2 ตรวจสอบความตรงภายนอก ไดจากผลการศึกษาการเรยีนรูดวยรูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูของผูเรียน โดยใชวิธีดังตอไปน้ี 
     ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกบัรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ดานเน้ือหา 
ดานการออกแบบกจิกรรมและดานการวัดผลและประเมินผล ใชวิธีวิเคราะห สรุป ตีความจากขอมูลการ
สํารวจความคิดเห็นของผูเรียน 
 
ระยะท่ี 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 การวิจัยในระยะที่ 3 มีจุดมุงหมายเพื่อใชและศึกษาผลของการใชรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรูที่พฒันาข้ึนจากเครื่องมือ ไดแก แบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน แบบประเมินทักษะ
กระบวนการแกปญหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน และแบบสอบถามความพงึพอใจของ
นักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรูทีพ่ัฒนาข้ึน โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
  1. วัตถุประสงคการวิจัยระยะที่ 3 
   1.1 เพื่อใชกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการ
เรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6   
    1.2 เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1.3 เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการ
เรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
    1.4 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   1.5 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  2. ตัวแปรที่ใชศึกษาระยะที่ 3 
   2.1 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
   2.2 ทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
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   2.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ตามรปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรคัติวิสต ที่สงเสรมิทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
   2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยวิธีการจัดการเรียน
การสอน ตามรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรู
รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา 
  3. ประชากรและกลุมตัวอยางการวิจัยระยะที่ 3 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนใน
กลุมพฒันาคุณภาพการศึกษานาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 
อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จากหองเรียน 8 หองเรียน นักเรียนจํานวน 90 คน  
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน 
บานนาสีนวน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 อําเภอกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 1 หองเรียน นักเรียน 21 คน ไดมาดวยวิธีการสุม
แบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยการแบงประชากรออกเปน 8 กลุมยอย ที่มีลกัษณะ
คลายคลึงกันทุกกลุม ใชวิธีการจบัฉลากที่ระบุช่ือกลุม และจาํนวนของกลุมตัวอยาง 
  4. เครื่องมอืการวิจัยระยะที่ 3 
   ในการวิจัยระยะที่ 3 ผูวิจัยไดเตรียมเครื่องมือ ประกอบดวยเครื่องมือที่ใชศึกษาและ
เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู ดังน้ี 
    4.1 เครื่องมอืที่ใชศึกษา 
     เครื่องมือที่ใชศึกษา คือ รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต   ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ทีป่รบัปรุงแกไขจากระยะที่ 1 
และ 2 แลว 
    4.2 เครื่องมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
     4.2.1 แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน สําหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ที่ 6 ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา เพื่อประเมินหลงัเรียน จํานวน 11 ขอ 
     4.2.2 แบบประเมินทักษะกระบวนการแกปญหา สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการ
เรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา จํานวน 4 กิจกรรม 
     4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สําหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา เพื่อทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ขอ 
     4.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ สําหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่
เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและ
ทักษะกระบวนการแกปญหา เพือ่สอบถามหลังเสรจ็สิ้นกจิกรรม โดยแบงเปน 4 ดาน จํานวน 20 ขอ 
ดังน้ี 
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      4.1 ดานเน้ือหาในการเรียนรู   
             4.2 ดานกิจกรรมในการเรียนรู  
             4.3 ดานการออกแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
             4.4 ดานการวัดผลและประเมินผล  
  5. วิธีดําเนินการวิจัยระยะที่ 3 
   ผูวิจัยไดนํารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริม
ทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
ที่ไดรับการปรับปรงุแกไขในระยะที่ 1 และ ระยะที่ 2 แลว มาเปนเครื่องมือที่ใชศึกษา โดยผูเรียนเรียน
ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน ทําแบบประเมนิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็น ผูสอนประเมินทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
ดําเนินการระหวางวันที่ 17 มกราคม พ.ศ. 2557 ถึงวันที่ 7 มีนาคม พ.ศ. 2557 ใชเวลาทั้งหมด 16 
ช่ัวโมง โดยมีรายละเอียดการดําเนินการ ดังตอไปน้ี 
    5.1 นํากิจกรรมเกมการเรียนรูที่ไดพัฒนาข้ึน ไปใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียน     
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนบานนาสีนวน จํานวน 21 คน โดย
ผูวิจัยเปนผูควบคุมดวยตนเอง  
      5.2 ใหนักเรียนเรียนดวยรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามข้ันตอนที่ไดออกแบบ
ไว และผูวิจัยทําหนาที่แนะนําแลชวยเหลือ (Scaffolding) ในกรณีที่นักเรียนตองการความชวยเหลือ 
และสนับสนุนการเรียนรูในลักษณะโคช (Coaching) เพื่อชวยกระตุนและสงเสรมิใหเกิดการชวยกัน
แกปญหาและเรียนรูรวมกัน หลงัจากเสรจ็สิ้นแตละกจิกรรม ผูเรียน ผูวิจัย รวมกันสรปุทายคาบเรียน
ดวยกันทุกครั้ง โดยทําการศึกษาจํานวน 8 ครั้ง ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวมเปน 16 ช่ัวโมง 
    5.3 หลังจากเรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรูครบแลว ผูวิจยัทําการประเมินทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ใหนักเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ จากน้ันทําการสรปุผลจากเครื่องมือ 
  6. การวิเคราะหขอมลูระยะที่ 3 
   การวิเคราะหขอมลูที่ไดจากการศึกษาในระยะที่ 3 เปนขอมลูเชิงปริมาณ โดยผูวิจัยทํา
การเสนอขอมลูที่วิเคราะหเรียงลําดับตามตัวแปร ดังตอไปน้ี 
    6.1 ทักษะการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยใชแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน 
ประเมินผูเรียน 21 คน ในคาบเรียนสุดทาย จากน้ันนําไปวิเคราะหทกัษะการเรียนรูรวมกัน โดยใช
คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยเทียบกบัเกณฑการประเมินดังน้ี  
      คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา  ระดับทักษะมากที่สุด 
        คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา  ระดับทักษะมาก 
        คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา  ระดับทักษะปานกลาง 
       คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา  ระดับทักษะนอย 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา  ระดับทักษะนอยทีสุ่ด 
     เกณฑเฉลี่ยของระดับทักษะในการเรียนรูรวมกันของนักเรียนในงานวิจัยน้ี ใช
คาเฉลี่ยของคะแนนต้ังแต 3.51 ข้ึนไป ถือวาผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน 
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    6.2 ทักษะกระบวนการแกปญหา ผูวิจัยใชวิธีการวิเคราะหขอมูล โดยใชคาสถิติ
พื้นฐานคาเฉลี่ย  (X ) ในแตละกจิกรรม จํานวน 4 กิจกรรม จากน้ันรวมคะแนนทกุกจิกรรม ทําการหา
คาเฉลี่ยรวมอกีครัง้นําไปเทยีบกบัเกณฑการประเมนิตามเกณฑการประเมินของ ดังน้ี (สุภามาส               
เทยีนทอง.    2555  :  65)  
     2.00 – 3.00 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสงู 
     1.49 – 1.99 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
     1.00 – 1.48 หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรบัปรงุ      
    6.3 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยใชการวิเคราะหขอมลู โดยใชคาสถิติพื้นฐานคือ 
รอยละ (Percent) เทียบตามเกณฑที่กําหนดไวคือรอยละ 70 คาเฉลี่ย ( X )  
    6.4 ความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยใชแบบสอบถามความพงึพอใจจากผูเรียน 21 
คน มาวิเคราะหหาคาระดับความพงึพอใจ โดยใชสถิติคาเฉลีย่ ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เทียบกับเกณฑการประเมิน ดังน้ี (บุญชม  ศรสีะอาด.    2545  :  103)  

     คาเฉลี่ยเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา  พึงพอใจมากทีสุ่ด 
        คาเฉลี่ยเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา  พึงพอใจมาก 
        คาเฉลี่ยเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา  พึงพอใจปานกลาง 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา  พึงพอใจนอย 
        คาเฉลี่ยเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา  พึงพอใจนอยที่สุด 
   เกณฑเฉลี่ยของระดับความพงึพอใจของนักเรยีนในงานวิจัยน้ี ใชคาเฉลี่ยของคะแนน
ต้ังแต 3.51 ข้ึนไป  
  7. สถิติที่ใชในการวิจัยระยะที่ 3 
   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู มีดังน้ี 
    สถิติพื้นฐาน  
     7.1 คาเฉลี่ย ( X ) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรสีะอาด.    2545  :  105) 
 

N
X

X   

 
      เมื่อ  X        แทน  คะแนนเฉลี่ย 
                  X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุม 
                       N      แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 
     7.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) คํานวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด.    2545  :  
105)  
 

S.D. = ටே∑௑మି(∑௑)మ

ே(ேିଵ)
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       เมื่อ S.D.  แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยาง 

         X      แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

        ∑ܺଶ แทน ผลรวมของคะแนนยกกําลงัสอง 
        N   แทน จํานวนคนทั้งหมดในกลุมตัวอยาง 
 
     7.3 คารอยละ (Percentage) 
 

P = 
௙
ே

  X 100 

 
      เมื่อ P   แทน รอยละ 
        f   แทน ความถ่ีที่ตองการแปลงเปนรอยละ 
        N   แทน จํานวนความถ่ีทั้งหมด   
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิจัยในครัง้น้ี ผูวิจัยไดทําการออกแบบและพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental Research) 
แบบ Type II (Richey and others.    2004  :  1099-1123) ใชการทดลองแบบกลุมเดียวทดสอบ
หลงัเรียน ประกอบดวยการวิจัย 3 ระยะ ดังน้ี 1) พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 2) การ
ตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 3) การใชรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ซึ่ง
ผูวิจัยจะนําเสนอผลการวิเคราะหขอมลูตามลําดับ ดังน้ี 
  ผลการวิจัยระยะที่ 1 พัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู   
  ผลการวิจัยระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู  
  ผลการวิจัยระยะที่ 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 1 พัฒนารูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู  
 
 ผูวิจัยทําการวิเคราะหผลไดตามจุดมุงหมายของการวิจยัขอ ดังน้ี 
  ผูวิจัยไดทําการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัค
ติวิสต ที่สงเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 การวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Developmental 
Research) แบบ Type II ยึดกรอบแนวคิดการออกแบบโดยใชพื้นฐานเชิงทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต 
ทักษะการเรียนรูรวมกัน ทักษะกระบวนการแกปญหา และเกมการเรียนรู การวิจัยในระยะที่ 1 ผลที่ได
คือรูปแบบ (Model) และข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน ดังน้ี 1) ข้ันนํา 2) ข้ันสอน 3) ข้ันสรุป
และแลกเปลี่ยนเรียนรู และ 4) ข้ันประเมิน จากน้ันนํารูปแบบที่ไดไปเสนออาจารยที่ปรึกษา เพื่อ
ประเมินความเหมาะสม สอดคลองกับทฤษฎี และทําการปรบัปรงุแกไข โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ภาพประกอบ 6  รูปแบบกจิกรรมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรู 
   รวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 
 

ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

ขั้นประเมิน 

ขั้นสรุปและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู 

- แจงจุดประสงคการ

เรียนรู 

- สถานการณปญหา 

- ทบทวนความรูเดิม 

- สังเกตพฤติกรรมใน

หองเรียน 

- ประเมินพฤติกรรมการ

เขารวมกจิกรรมใน

หองเรียน   

 

- การโคช (Coaching) 

- แลกเปลีย่นมุมมอง 

- ต้ังคําถาม 

- กิจกรรมเกมกลุม 

- การชวยเหลือ 

(Scaffolding) 

1. การโคช -> ใหขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) แนะแนวทางในการทํา

กิจกรรมกลุมรวมกัน 

2. แลกเปล่ียนมุมมอง -> ผูเรียนรวม

สรุปและอภิปรายหนาชั้นเรียนถึง

วิธีการเลนเกมของแตละกลุม ผูสอน

แนะแนวขอดี-ขอจํากัด ใหแตละกลุม 

1. ตั้งคําถาม -> ตั้งคําถามที่สรางสรรค
เก่ียวกับสถานการณเพื่อกระตุนผูเรียนได
คิดหาคําตอบ 
2. กิจกรรมเกมกลุม -> ผูเรียนเขารวม
กิจกรรมเกมกลุม ผูสอนจัดเตรียมส่ือ 
ชี้แจงกติกา ใหทราบทุกกลุม 
3. การชวยเหลือ -> ผูสอนจัดเตรียมส่ิง
เอ้ืออํานวยความสะดวก ใหการชวยเหลือ 
แนะนํา ปรึกษา สนับสนุน ในขณะผูเรียน
ชวยกันหาคําตอบของเกม 

ทักษะการเรียนรู

รวมกันและแกปญหา 
ผาน 

ซอมเสริม ไมผาน 

- ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรู 

- นําเสนอสถานการณปญหาที่เก่ียวของ

กับชีวิตประจําวันและวัยของผูเรียน 

- ผูเรียนทําความเขาใจกับสถานการณ

ปญหา 
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 1. จุดมุงหมายของรูปแบบ 
  เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหาจากการเรียนรู
ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู นําทักษะที่ไดไปใชใหเกดิประโยชนในการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร 
และประยุกตใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน 
 2. รายละเอียดของรูปแบบ  
  2.1 ข้ันนํา  
   ประกอบดวยข้ันตอนการเรียนการสอน 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การแจงจุดประสงคการ
เรียนรู 2) สถานการณปญหา และ 3) ทบทวนความรูเดิม โดยแตละข้ันตอน มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
    1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู เปนข้ันแรกของการจัดการเรียนการสอนแตละ
คาบเรียน ในข้ันน้ีครูผูสอนจะตองทําการแจงจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ วาจะใหนักเรียน
เกิดทักษะใดบาง หลังจากเสรจ็สิ้นกิจกรรม 
    2) สถานการณปญหา การออกแบบและพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัยไดนํากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีจากหลักการ Social Constructivism ของ      
วิก็อตสกี ้มาใช โดยมีแนวคิดหลักมีแนวคิดสําคัญที่วาปฏิสมัพันธทางสงัคม และบริบทในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูอื่น มีบทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัความสามารถข้ัน
พื้นฐานที่จําเปนตอการทํางานในอนาคตของผูเรียน ในดานทักษะและคุณสมบัติดานบุคลิกภาพและ
มนุษยสัมพันธ ที่ตองการสงเสริมใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรยีนรู ทํางานรวมกับผูอื่น สื่อสารรวมกบั
ผูอื่นไดเปนอยางดี ดังน้ันในการออกแบบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยจึงทําการออกแบบสถานการณปญหา 
(Problem Base) โดยเนนสถานการณปญหาที่เหมาะสมกับวัยและใกลเคียงกับสภาพจริงที่นักเรียนเคย
ประสบพบเจอเพื่อนําไปสูการออกแบบภารกิจที่ทาทายใหผูเรยีนไดแสวงหาคําตอบ โดยมุงเนนใหนักเรียน
เกิดการสรางความรูโดยการปฏิบัติภารกิจรวมกบัสมาชิกในกลุม   
    3) ทบทวนความรูเดิม หลงัจากข้ันตอนการสรางสถานการณปญหา ข้ันตอมาคือ
การสนับสนุนใหนักเรียนปรบัเขาสูสภาวะความสมดุลทางปญญาและสงเสริมการแกปญหา ผูวิจัยได
แนวคิดหลักมาจากทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย (A theory of Meaningful Verbal Learning) 
ของออซเูบล (Ausubel) ที่วาการเรียนรูจะมีความหมายสําหรบันักเรียน หากการเรียนรูน้ันสามารถ
เช่ือมโยงกับสิ่งใดที่นักเรียนไดรูมากอน ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนตามข้ันตอนน้ี ผูวิจัยจึงไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาประยุกตโดยการนําเสนอความคิดรวบยอดหรือการต้ังคําถามในเรื่องใดเรือ่งหน่ึงที่
เกี่ยวของ กอนการเขาสูข้ันตอนการสอนเน้ือหาสาระน้ัน ๆ ซึ่งเปนแนวทางทีจ่ะกระตุนใหนักเรียนได
เช่ือมโยงความรูเดิมเขากับความรูใหม 
  2.2 ข้ันสอน 
   ประกอบไปดวยข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การต้ังคําถาม 2) กิจกรรมเกมกลุม 
และ 3) การชวยเหลือ โดยมรีายละเอียดดังตอไปน้ี 
    1) การต้ังคําถาม คําถามเปนเครื่องมือสําคัญในการกระตุนใหนักเรียนไดแสวงหา
ความรู เปนวิธีการสอนที่ชวยใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะในการคิด การไตรตรอง ทําใหเกิดการสราง
ความรู ซึ่งเปนแนวคิดหลักของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  
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    2) กิจกรรมเกมกลุม การสงเสริมใหเกิดทกัษะการเรียนรูรวมกัน จําเปนตองมี
ข้ันตอนกระบวนการกลุมเพื่อใหนักเรียนไดมีปฏิสมัพันธรวมกับผูอื่น ในกรณีน้ีไดแก เพื่อน ครู หรือ
สิ่งแวดลอมรอบตัว ข้ันตอนน้ีผูวิจัยไดนําแนวคิดจากการสรางความรูเชิงสังคม (Social 
Constructivism) ของวิก็อทสกี้ โดยมีแนวคิดหลักวาปฏิสัมพันธทางสงัคมและการแลกเปลี่ยนเรียนรูมี
บทบาทสําคัญในการสรางความรู ซึ่งมีความสอดคลองกบัสมรรถนะสําคัญของนักเรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานในเรื่องความสามารถในการใชทักษะชีวิต มีใจความสําคัญวา 
ความสามารถในการใชทักษะชีวิตเปนความสามารถในการนํากระบวนการตาง ๆ ไปใชในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน การเรียนรูตนเอง การทํางาน และการอยูรวมกันในสังคมดวยการสรางความสัมพันธอันดี
ระหวางบุคคล ดังน้ันในการออกแบบการเรียนการสอนในข้ันตอนน้ีจึงจําเปนตองอาศัยพื้นฐานของ
ทฤษฎีการสรางความรูเชิงสงัคม ผูวิจัยจึงนํามาประยุกตใชในหองเรียน ไดแก รูปแบบของเกมกลุมตอ
กลุม เพือ่ใหสอดคลองกบัจุดมุงหมายของงานวิจัยที่เนนสงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกัน โดยนํามา
ออกแบบเปนองคประกอบในรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูในข้ันสอน  
    3) การชวยเหลือ (Scaffolding) ถือเปนข้ันตอนสําคัญอีกข้ันตอนหน่ึงในการจัดการ
เรียนรูโดยอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ข้ันน้ีผูวิจัยไดแนวคิดจากหลกัการที่วาศักยภาพใน
การพัฒนาดานพุทธิปญญาที่มีชวงจํากัดของการพฒันา ซึ่งนักเรียนทุกคนมี Zone of Proximal 
Development หมายถึง นักเรียนมีพฒันาการที่จะเขาถึงความรูในเรือ่งตาง ๆ ตางกัน บางคนอยูเหนือ 
บางคนอยูระหวาง และบางคนอยูตํ่ากวา ดังน้ันการชวยเหลอืจากครู จะชวยใหนักเรียนทุกคนเกิดการ
เรียนรูตามศักยภาพที่ตนมีอยู ในข้ันตอนน้ีผูวิจัยไดพัฒนาวิธีการเสรมิการเรียนรูโดยการใหผูเรียนศึกษา
จากใบความรู หรือเปนลักษณะชุดความรู สื่ออินเทอรเน็ตและแหลงความรูในโรงเรียน ไดแก หองสมุด
เพื่อทีจ่ะใหนักเรียนสามารถคนควาหาคําตอบได 
  2.3 ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
   ประกอบดวยข้ันตอน 2 ข้ันตอน ไดแก 1) การฝกสอน 2) แลกเปลี่ยนมุมมอง โดยมี
รายละเอียดแตละข้ันตอน ดังน้ี 
    1) การโคช (Coaching) แนวทางในการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต    
ไดปรับเปลี่ยนบทบาทหนาที่ของครูในการถายทอดความรูหรือบอกความรูมาเปนการฝกสอน ที่ให
ความสําคัญในการชวยเหลือ แนะนําสําหรับนักเรียนใหเกิดการรูคิดและการสรางปญญา ผูวิจัยไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาใช โดยกําหนดบทบาทของครูในวิธีการจดัการเรียนการสอนไดแก การกระตุน
ความคิดของนักเรียนโดยการใชคําถาม การชวยใหคําแนะนําในการปฏิบัติกจิกรรม ใหขอเสนอแนะเพื่อ
ปรับปรงุ แกไข เพื่อใหนักเรียนเกิดความเขาใจและสามารถนําไปปฏิบัติในกิจกรรมตอไปได   
    2) แลกเปลี่ยนมมุมอง การสนับสนุนกจิกรรมเกมกลุมใหประสบผลสําเรจ็มากข้ึน
จําเปนตองมกีารแลกเปลี่ยนมุมมองระหวางนักเรียน-นักเรียน หรือนักเรียน-ครู ข้ันตอนการแลกเปลี่ยน
มุมมองจะชวยขยายแนวคิดของนักเรียนใหมีความหลากหลาย ผูวิจัยจึงไดออกแบบข้ันตอนโดยกําหนด 
ใหนักเรียนไดรวมแบงปนประสบการณการทํากจิกรรมรวมกบันักเรียนคนอื่นๆ ในทายคาบเรียน เปนการ
เปดโอกาสใหไดตรวจสอบและสรุปแนวคิดของตนเองและเพื่อน ๆ ในหองเรียนดวย 
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  2.4 ข้ันประเมิน 
   การประเมินการเรียนรู ดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 ผูวิจัยใชการสังเกตพฤติกรรมในหองเรียน และประเมินพฤติกรรมการเขารวมกจิกรรมในหองเรียน 
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สาร สําหรับผูเรียนชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูวิจัยจัดทําแผนการจัดการ
เรียนรูได ดังน้ี 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรือ่ง เกมลาสมบัติ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 เรือ่ง เกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรือ่ง เกมฉันมีความสามารถ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 เรือ่ง เกมบัตรคํานําเสนอขอมลู 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 เรือ่ง เกมเอกเซลกบัโปสเตอรจําลอง 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 เรือ่ง เกมสรางแผนภูม ิ 
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 7 เรือ่ง เกมบัตรคําเพาเวอรพอยท   
   แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 เรือ่ง เกมการสรางช้ินงานดวยคอมพิวเตอร 
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกิจกรรมเกมการเรยีนรู  
 
 ผูวิจัยทําการวิเคราะหไดตามจุดมุงหมายของการวิจัยขอ ดังน้ี 
  การศึกษาในระยะน้ีมีจุดมุงหมายเพือ่ประเมินความตรงภายในและความตรงภายนอกของ
รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู การประเมินความตรงภายในมีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบการออกแบบ
องคประกอบตาง ๆ ของรปูแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู โดยการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 3 ดาน ไดแก 
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล การ
ตรวจสอบความตรงภายนอกมจีุดมุงหมายเพื่อศึกษาบริบทการใชกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึน โดย
ตรวจสอบความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่พฒันาข้ึนเปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 1 
อําเภอกันทรวิจัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 10 คน  
  1. ผลการตรวจสอบความตรงภายใน 
   ผูวิจัยไดออกแบบวิธีการประเมินความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 3 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา ดานการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและดานการวัดผลและประเมินผล ดานละ 3 ทาน ไดผลสรปุดังน้ี 
    1) ดานเน้ือหา 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญ 3 ทาน จํานวน 12 ขอ พบวา ไดคาเฉลี่ยความ
สอดคลอง (IOC) ที่ผานเกณฑการประเมินทัง้หมด 12 ขอ คิดเปนรอยละ 100 โดยไดคะแนนรอยละ 
100 จํานวน 9 ขอ และไดคะแนนรอยละ 67 จํานวน 3 ขอ โดยมีความคิดเห็นตอรูปแบบกจิกรรมเกม
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การเรียนรู ดังน้ี ผูเช่ียวชาญเห็นวามีความสอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี ที่ใชเปนพื้นฐานในการพัฒนา
ทุกข้ันตอนตามลําดับดังน้ี 1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู 2) การนําเสนอสถานการณปญหา 3)
ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 4) การต้ังคําถาม 5) กิจกรรมกลุมยอย 6) การชวยเหลือ (Scaffolding) 
7) การแลกเปลี่ยนมมุมอง 8) การโคช และ 9) การประเมิน ดานเน้ือหาของแตละกจิกรรมพบวา เน้ือหา
มีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกบัเวลาที่ใช ถูกตองตามหลกัวิชาและสอดคลองกับจุดประสงค
การเรียนรู และการเรียงลําดับเน้ือหาจากงายไปสูยากทําไดเหมาะสม  
    2) ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู 3 ทาน 
จํานวน 8 ขอ  พบวา ไดคาเฉลีย่ความสอดคลอง (IOC) ทีผ่านเกณฑการประเมนิจํานวน 6 กิจกรรมและ
ไมผานเกณฑการประเมินจํานวน 2 กิจกรรม ซึง่ผูวิจัยไดทําการปรบัปรงุและแกไขตามขอเสนอแนะ
เรยีบรอยแลว โดยมีความคิดเห็นตอรูปแบบกจิกรรมการเรียนรูดานการออกแบบ ดังน้ี ผูเช่ียวชาญเห็นวา
มีความสอดคลองกบัทฤษฎีคอนสรัคติวิสต การออกแบบสถานการณปญหามคีวามนาสนใจและเหมาะสม
กับวัย การเรียงลําดับกจิกรรมทําไดเหมาะสม การใชคําถามมีความนาสนใจ เกี่ยวของกบัเน้ือหาและ
ชีวิตประจําวันของผูเรียน สือ่และแหลงเรียนรูมีความสอดคลองเหมาะสมกบัการจดักจิกรรมการเรียนรู 
ภาพรวมของกจิกรรมการเรียนรูมีความสอดคลองกบัเวลาที่ใช และภาพรวมของกจิกรรมการเรยีนรู
สงเสรมิใหผูเรยีนเกดิทกัษะการเรยีนรูรวมกนัและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
      3) ดานการวัดผลและประเมินผล 
     จากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล 3 ทาน จํานวน    
6 ขอ พบวา ไดคาเฉลี่ยความสอดคลอง (IOC) ที่ผานเกณฑการประเมินทั้งหมด 6 ขอ ในทุกกิจกรรม         
คิดเปนรอยละ 100 โดยมีความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญ ดังน้ี เครื่องมือวัดผลและประเมินผลในแตละ
กิจกรรมมีความสอดคลองกับตัวช้ีวัดและจุดประสงคการเรียนรูทุกกจิกรรม ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียน ช้ินงาน ใบงาน การนําเสนอหนาช้ันเรียน การวัดผลและประเมินผลทักษะดานคอมพิวเตอร 
สวนดานคําถามที่ใชถามในหองเรียนผูเช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นวา มีความนาสนใจ เกี่ยวของกับเน้ือหา
และชีวิตประจําวันของผูเรียน สื่อและแหลงเรียนรูที่ใหผูเรียนไดคนความีความเหมาะสมกับทุกกจิกรรม 
   จากการตรวจสอบความตรงภายใน สามารถสรุปไดวา รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรูที่
ผูวิจัยพัฒนาข้ึน ไดผานการประเมินความสอดคลอง เหมาะสมจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน โดยมีผลการ
ประเมินดานเน้ือหาสอดคลองกบัหลักการ ทฤษฎี และกรอบแนวคิดที่นํามาเปนพื้นฐาน ดานการออกแบบ
กิจกรรมผลปรากฏวาผานการประเมิน 6 จาก 8 กิจกรรม คิดเปนรอยละ 75 และไมผานการประเมิน         
2 กิจกรรม คิดเปนรอยละ 25 ซึ่งผูวิจัยไดทําการปรับปรุงและแกไขตามขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ สวน
สุดทายดานการวัดผลและประเมินผล ปรากฏวามีความสอดคลอง เหมาะสมทุกองคประกอบและรูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูสามารถสงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาได  
  2. ผลการตรวจสอบความตรงภายนอก 
   การตรวจสอบความตรงภายนอกมีจุดประสงคเพื่อศึกษาและสอบถามความคิดเห็นการ
ใชกิจกรรมเกมการเรียนรู ทีผ่านการประเมินความตรงภายในจากผูเช่ียวชาญ นําไปใชกับกลุมเปาหมาย 
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานหนองอุม สาํนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคามเขต 1 อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 10 คน โดยใชเวลา 6 ช่ัวโมง ไดผลดังน้ี 
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    ความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู ตามกรอบของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยสรปุไดดังน้ี  
     1) ดานเน้ือหา ผูวิจัยไดทําการศึกษาและสํารวจความคิดเหน็ดานเน้ือหาของ
กิจกรรมการเรียนรู ผลปรากฏวา เน้ือหามีความนาสนใจ ทนัสมัย เหมาะสมกบัวิชาคอมพิวเตอร 
สถานการณปญหาเปนที่สนใจของนักเรียน ผูเรียนแสดงความคิดเห็นอยูในระดับมาก เน้ือหาชวยให
นักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนไดรวดเร็ว คําถามทีค่รูถามเปนคําถามที่ผูเรยีนสามารถหา
คําตอบไดจากแหลงเรียนรูที่ครจูัดไว และเน้ือหามีการเรียงลาํดับจากงายไปสูยาก 
     2) ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู ผูวิจัยไดศึกษาและสํารวจความคิดเห็น
ของผูเรียนดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สามารถสรปุไดดังน้ี กิจกรรมเกมการเรียนรูมีความ
ทันสมัย เปนที่นาสนใจของนักเรียนและสอดคลองกับรายวิชาคอมพิวเตอร มกีารช้ีแจงกติกาที่ชัดเจน 
ผูเรียนสามารถปฏิบัติได การมีฐานการชวยเหลอืที่เหมาะสมในแตละกิจกรรมชวยใหผูเรียนสามารถหา
คําตอบได และกิจกรรมเกมการเรียนรูในหองเรียนสามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 
    3) ดานการวัดผลและประเมินผล ผูวิจัยไดศึกษาและสํารวจความคิดเห็นของผูเรียน
ดานการวัดผลและประเมินผล พบวา มีวิธีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุมและนักเรียนไดทราบ
คะแนนของตนเองและกลุม โดยมีความพงึพอใจอยูในระดับมากทีสุ่ด การวัดผลมีความหลากหลายและ
ครอบคลมุ โจทยปญหาและใบงานที่นักเรียนทํามีความเหมาะสมและสอดคลองกับจุดประสงคการ
เรียนรู นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 
ผลการวิจัยระยะท่ี 3 การใชรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
 
 ผลการวิจัยในระยะที่ 3 ผูวิจัยสรปุเรียงลําดับตามจุดมุงหมายของการวิจัย ดังน้ี 
  1. ทักษะการเรียนรูรวมกัน 
   จากการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน สรปุผลไดดังน้ี 
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ตาราง  3  ผลการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยแบบรายขอ 
 

เกณฑการประเมิน X  S.D. ผลการประเมิน 
1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวมประชุม 
และวางแผนกอนการทํากิจกรรม 

4.14 0.79 มาก 

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวางการปฏิบัติ
กิจกรรม 

4.00 0.89 มาก 

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุปและ
อภิปราย 

3.86 0.79 มาก 

4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนดบทบาทหนาที่
ของสมาชิก เพื่อใหบรรลเุปาหมายตามที่มุงหวัง 

4.14 0.79 มาก 

5. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวยใหเกิด
การเรียนรูต้ังแตเริม่ตนจนสิ้นสุดกิจกรรม 3.76 0.77 มาก 

6. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆ กิจกรรม 4.19 0.68 มาก 

7. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจากการ
ปฏิบัติกิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียนไดอยาง
ถูกตอง 

3.81 0.81 มาก 

8. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล ซักถาม-
ตอบขอซักถามการปฏิบัติกิจกรรมจากกลุมอื่นๆ 4.00 0.71 มาก 

9. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพัฒนาทกัษะการสราง
ความสัมพันธอันดีทั้งกับผูเรียนกลุมเดียวกันและกลุมอื่น 4.19 0.60 มาก 

10. ผูเรียนยอมรบัในการจัดกลุมแบบคละความสามารถ 4.67 0.58 มากที่สุด 

11. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และเกิดการ
ยอมรบัในทีมงาน 

4.15 0.44 มาก 

 
ตาราง  4  ผลการศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายบุคคล 

 

คนที่ คาเฉลี่ย X  คนที่ คาเฉลี่ย X  คนที่ คาเฉลี่ย 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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  จากผลการประเมินทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนทั้งหมด 21 คน แยกเปนผลเฉลี่ย
รายขอและรายบุคคล ไดผลดังน้ี 
   ตาราง 3 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายขอ พบวานักเรียนทั้งหมดมี
ผลการประเมินอยูในระดับมากถึงมากที่สุด โดยมผีลการประเมินเฉลี่ยแตละขออยูในระดับมากจํานวน 
10 ขอ คิดเปนรอยละ 90.91 และผลการประเมินอยูในระดับมากทีสุ่ดจํานวน 1 ขอ คิดเปนรอยละ 
9.09 
   ตาราง 4 ทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียนเฉลี่ยเปนรายบุคคล พบวา นักเรียนที่
เกิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากที่สุดโดยมีคะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปน
รอยละ 33.33 นักเรียนทีเ่กิดทักษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มี
จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑคาเฉลี่ยทีผู่วิจัยกําหนดการผานเกณฑไวที่
คะแนน 3.51 ข้ึนไป ถือวานักเรียนผานเกณฑทัง้หมด รอยละ 100  
   จากภาพรวมผลการประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกันสามารถสรุปไดวา รูปแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะ
กระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึน เกิดผลสําเรจ็และ
ชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 2. ทักษะกระบวนการแกปญหา 
  การศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน เปนการประเมินหลังสิ้นสุดในแตละ
กิจกรรม โดยใหนักเรียนทําใบงานเกี่ยวกับการแกปญหา จํานวน 4 กิจกรรม ไดผลการวิเคราะหขอมลู 
ดังตาราง 

 
ตาราง  5  คาเฉลี่ยทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน 

 

คนที ่
คาเฉลี่ย

รวม ( X ) 
ระดับ

ความสามารถ 
คนที่ 

คาเฉลี่ย
รวม ( X ) 

ระดับ
ความสามารถ 

คนที่ 
คาเฉลี่ย

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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  จากผลการประเมินทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียนทั้งหมด 21 คน สรุปผลรวม
เปนรายบุคคล ไดผลดังน้ี 
   ตาราง 5 ทักษะกระบวนการแกปญหารายบุคคลพบวา นักเรียนมีทักษะกระบวนการ
แกปญหาโดยรวมอยูในระดับสูง จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 90.48 และมีทักษะกระบวนการ
แกปญหาอยูในระดับปานกลางจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 
 3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ไดผลดังน้ี 
 

ตาราง  6  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 

คนที่ คะแนน คะแนนรอยละ คนที่ คะแนน คะแนนรอยละ 
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 ขอ 
ผลปรากฏวา มีคะแนนเฉลี่ย (X ) 14 คะแนน จาก 20 คิดเปนรอยละ 70 และมีผูที่ทําคะแนนผานเกณฑ
คาเฉลี่ยทั้งหมด 17 คน คิดเปนรอยละ 80.95 ผูไมผานเกณฑคาเฉลี่ยทั้งหมด 4 คน คิดเปนรอยละ 19.05 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียน 
  จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอกจิกรรมเกมการเรียนรูตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา ไดผลดังน้ี 
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ตาราง  7  ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอกจิกรรมการเรยีนรูรายขอ 
 

ขอความ X  S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ดานเน้ือหาในการเรียนรู 
    1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกับวิชา
คอมพิวเตอร 

 
4.29 

 
0.56 

 
มาก 

    2. เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนได
อยางรวดเร็ว 

4.33 0.66 มาก 

    3. เน้ือหาสาระมีปริมาณเหมาะสมกับเวลาที่ใชสอน 4.19 0.75 มาก 
    4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปยาก 4.05 0.92 มาก 
    5. นักเรียนสามารถนําสิ่งที่ไดจากหองเรียน ไปใชประโยชนใน
ชีวิตประจําวันได 

4.38 0.92 มาก 

2. ดานกิจกรรมเกมการเรียนรู 
    6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายในกลุมของนักเรียนเอง 

 
3.90 

 
0.77 

 
มาก 

    7. การใหความชวยเหลือและรวมมือกันภายในกลุม 4.10 0.77 มาก 
    8. นักเรียนมีโอกาสอธิบายแสดงความคิดเห็นในกลุม ทําใหเขาใจ
มากข้ึน 

3.95 0.92 มาก 

    9. เพื่อนๆ ในกลุมยอมรบัฟงความคิดเห็นซึง่กันและกัน 4.05 0.80 มาก 
    10. นักเรียนไดฝกทักษะการสื่อสารกบัสมาชิก ไดแก การเปน
ผูนํา ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

4.10 0.83 มาก 

    11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกันกบัเพื่อน
กลุมอื่น 

3.95 0.67 มาก 

3. ดานการออกแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู 
   12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย 

 
4.43 

 
0.68 

 
มาก 

   13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกับเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร 4.43 0.97 มาก 

   14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน   4.38 0.80 มาก 

   15. เกมการเรียนรู สามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 4.05 0.80 มาก 

4. ดานการวัดผลและประเมินผล 
   16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุม 

 
4.05 

 
0.80 

 
มาก 

   17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม 4.19 0.98 มาก 

   18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบัจุดประสงค 4.33 0.40 มาก 
   19. แบบทดสอบที่ใชวัดมีความยาก-งาย เหมาะสม 4.29 0.78 มาก 
   20. การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลุม 4.14 0.91 มาก 

ภาพรวม 4.18 0.78  
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  จากตาราง 7 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนภาพรวมเปนรายขอพบวา
คาเฉลี่ย (X ) โดยรวมอยูในระดับมาก จํานวนทัง้หมด 20 ขอ คิดเปนรอยละ 100 
 

ตาราง  8  ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอกจิกรรมการเรยีนรูเปนรายบุคคล 
 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

X  

ระดับความ
พึงพอใจ 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

X  

ระดับความ
พึงพอใจ 

คน
ที่ 

คาเฉลี่ย 

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 ผลการสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนเปนรายบุคคลพบวาโดยรวมอยูใน
ระดับมาก จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 61.90 ระดับมากที่สุดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 
และพึงพอใจระดับปานกลางจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 14.29 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 ผูวิจัยทําการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยตามหัวขอ ดังน้ี 
1. ความมุงหมายของการวิจัย 
2. สรปุผล 
3. อภิปรายผล 
4. ขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 4. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใหมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม และมจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอยละ 70  
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  
 
สรุปผล 
 
 1.  การพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
  การวิจัยระยะที่ 1 การพฒันารปูแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ผูวิจัยไดยึดกรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต มาเปนพื้นฐานในการออกแบบ โดยนําหลกัการที่สําคัญจากกลุมการสราง
ความรูเชิงสงัคม (Social Constructivism) มาสงัเคราะหเปนองคประกอบของรูปแบบกจิกรรมเกมการ
เรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
ไดขอสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน 9 องคประกอบ ไดแก 1) ข้ันนํา ประกอบไปดวย การ
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แจงจุดประสงคการเรียนรู, สถานการณปญหาและทบทวนความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การต้ัง
คําถาม, กิจกรรมเกมกลุมและการชวยเหลือ (Scaffolding) 3) ข้ันสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู
ประกอบดวย การโคช (Coaching) และแลกเปลี่ยนมุมมอง และ 4) ข้ันประเมิน 
  การวิจัยระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู มี 2 
ข้ันตอนคือ การตรวจสอบความตรงภายในและความตรงภายนอก  
   การตรวจสอบความตรงภายในจากผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน มีดังน้ี  
    ดานเน้ือหา สรุปไดวา รูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูมีความสอดคลองกบัหลักการ 
ทฤษฎี ที่ใชเปนพื้นฐานในการพฒันาทุกข้ันตอนตามลําดับดังน้ี 1) การแจงจุดประสงคการเรียนรู 2) การ
นําเสนอสถานการณปญหา 3) ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 4) การต้ังคําถาม 5) กิจกรรมเกมกลุม    
6) การชวยเหลือ (Scaffolding) 7) การแลกเปลี่ยนมุมมอง 8) การโคช (Coaching) และ 9) การ
ประเมิน ดานเน้ือหาของแตละกจิกรรมการเรียนรูสรุปไดวาเน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและ
เหมาะสมกับเวลาที่ใช ถูกตองตามหลกัวิชาและสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู และการเรียงลําดับ
เน้ือหาจากงายไปสูยากทําไดเหมาะสม  
    ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สรุปไดวา มีความสอดคลองกบัทฤษฎีคอน
สตรัคติ-วิสต การออกแบบสถานการณปญหามีความนาสนใจและเหมาะสมกับวัย การเรียงลําดับ
กิจกรรมทําไดเหมาะสม การใชคําถามมีความนาสนใจ เกี่ยวของกับเน้ือหาและชีวิตประจําวันของผูเรียน 
สื่อและแหลงเรียนรูมีความสอดคลองเหมาะสมกับการจัดกจิกรรมการเรียนรู ภาพรวมของกิจกรรมการ
เรียนรูมีความสอดคลองกับเวลาที่ใช และภาพรวมของกจิกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา แตมี 2 กิจกรรมที่ผูเช่ียวชาญเห็นวาสมควรแกไข
เรื่องของเน้ือหาใหสอดคลองกับเวลาและปรบัปรุงเรือ่งสถานการณปญหา  
    ดานการวัดผลและประเมินผล สรปุไดวา เครื่องมือวัดผลและประเมินผลในแตละ
กิจกรรมมีความสอดคลองกับตัวช้ีวัดและจุดประสงคการเรียนรูทุกกจิกรรม ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียน ช้ินงาน ใบงาน การนําเสนอหนาช้ันเรียน การวัดผลและประเมินผลทกัษะดานคอมพิวเตอร 
สวนดานคําถามที่ใชถามในหองเรียนผูเช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นวา มีความนาสนใจ เกี่ยวของกับ
เน้ือหาและชีวิตประจําวันของนักเรียน สือ่และแหลงเรียนรูทีใ่หผูเรียนไดคนความีความเหมาะสมกับทุก
กิจกรรม 
   การตรวจสอบความตรงภายนอก ผูวิจัยทําการศึกษาบริบทการใชจากนักเรียน
กลุมเปาหมายจํานวน 10 คน โดยมุงเนนการสอบถามความคิดเห็น 3 ดาน สรุปไดดังน้ี 
    ดานเน้ือหา สรุปไดวา เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัย เหมาะสมกบัวิชา
คอมพิวเตอร สถานการณปญหาเปนที่สนใจของนักเรียน ผูเรียนแสดงความคิดเห็นอยูในระดับมาก 
เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกับเพื่อนไดรวดเร็ว คําถามที่ครูถามเปนคําถามทีผู่เรียน
สามารถหาคําตอบไดจากแหลงเรียนรูที่ครจูัดไว และเน้ือหามีการเรียงลําดับจากงายไปสูยาก 
    ดานการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู สรุปไดวา กิจกรรมเกมการเรียนรูมีความ
ทันสมัย เปนที่นาสนใจของนักเรียนและสอดคลองกับรายวิชาคอมพิวเตอร มกีารช้ีแจงกติกาที่ชัดเจน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติได การมฐีานการชวยเหลือที่เหมาะสมในแตละกจิกรรมชวยใหผูเรียนสามารถหา
คําตอบได และกิจกรรมเกมการเรียนรูในหองเรียนสามารถนําไปแกปญหาในชีวิตประจําวันได 
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    ดานการวัดผลและประเมินผล สรปุไดวา มีวิธีการประเมินเปนรายบุคคล 
และรายกลุมและนักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 
การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลมุ โจทยปญหาและใบงานที่นักเรียนทํามีความเหมาะสมและ
สอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 2. ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน  
  ผลการศึกษา สรุปไดวา นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรูรวมกนัอยูในระดับมากทีสุ่ดโดยมี
คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 33.33 นักเรียนที่เกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน
อยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ซึ่งเมื่อเทียบกับ
เกณฑคาเฉลี่ยที่ผูวิจัยกําหนดการผานเกณฑไวที่คะแนน 3.51 ข้ึนไป ถือวาผูเรียนผานเกณฑทั้งหมด 
รอยละ 100 
 3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รยีนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา 
รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 สรุปไดวา 
  นักเรียนเกิดทกัษะกระบวนการแกปญหาอยูในระดับสูง จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ
90.48 และระดับปานกลางจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 
 4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน-
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน ไดผลดังน้ี  
  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบฉบบัน้ีคือ 14 คะแนน  
  ผูผานเกณฑคาเฉลี่ย 17 คน คิดเปนรอยละ 80.95  
  ผูไมผานเกณฑคาเฉลี่ย 4 คน คิดเปนรอยละ 19.05 
  เมื่อเทียบกับเกณฑการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีผู่วิจัยกําหนดไวโดยใหมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม มจีํานวนนักเรียนผานเกณฑไมนอยกวารอย
ละ 70 สรุปไดวา สอดคลองกบัจดุมุงหมายของการวิจัย 
 5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 21 คน สรุปไดวา  
  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 61.90 
ระดับมากทีสุ่ดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 และพงึพอใจระดับปานกลางจํานวน 3 คน คิดเปน
รอยละ 14.29 
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อภิปรายผล 
 
 ผูวิจัยไดนําเสนอผลการอภิปรายเรียงตามขอสรปุผลของการวิจัยดังตอไปน้ี 
  1. การพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   จากผลการศึกษาการออกแบบและพัฒนารูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรู ผูวิจัยได
ขอสรปุข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4 ข้ันตอน 9 องคประกอบ ไดแก 1) ข้ันนํา ประกอบไปดวย การแจง
จุดประสงคการเรียนรู, สถานการณปญหาและทบทวนความรูเดิม 2) ข้ันสอน ประกอบดวย การต้ัง
คําถาม, กิจกรรมกลุมยอยและการชวยเหลือ (Scaffolding) 3) ข้ันสรปุและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
ประกอบดวย การโคช (Coaching) และแลกเปลี่ยนมุมมอง และ 4) ข้ันประเมิน สอดคลองกับงานวิจัย
ของ นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ (2547  :  บทคัดยอ) เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบแกปญหา สําหรบัผูเรียนชวงช้ันที่ 2 
ตามหลกัสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผลการวิจัยไดขอสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนการ
สอน 3 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเตรียมการสอน 2) ข้ันกระบวนการเรียนการสอน และ 3) ข้ันการวัดและ
ประเมินผล และพรพรรณ พึ่งประยูรพงศ (2547  :  บทคัดยอ) ทําการวิจัยเรือ่งการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอรตามแนวคอนสตรัคติวิสต ดวยการจัดการเรียนรูแบบสืบสอบ สําหรับผูเรียน
ชวงช้ันที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผลการวิจัยไดข้ันตอนการจัดการเรียน
การสอน 7 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเตรียมความพรอมของผูเรียน 2) ข้ันกระตุนความคิดเพือ่ระบุคําถามหรือ
ปญหา 3) ข้ันกําหนดแนวทางในการแสวงหาขอมลู 4) ข้ันขยายโครงสรางทางปญญาโดยการคนควา
รวบรวมขอมูล 5) ข้ันวิเคราะหขอมลูและเพื่อประเมิน 6) ข้ันสรปุคําตอบของปญหา และ 7) ข้ันนํา
ความรูใหมไปใช ผลการศึกษาในครัง้น้ีมีความสอดคลองกับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรูตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับงานวิจัย 2 เรื่องดังกลาว ในแงของข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน 3 ข้ัน 
คือ ข้ันเตรียมการสอน ข้ันกระบวนการเรียนการสอนและข้ันประเมิน แตมีความแตกตางเน่ืองมาจาก
ความมุงหมายของงานวิจัยในแตละเรื่อง ซึง่แตละทานไดกําหนดข้ันตอนยอยใหสอดคลองกบัทักษะที่
ตองการใหเกิดกับผูเรียนตางกัน และกรอบแนวคิดของหลักสูตรแกนกลางข้ันศึกษาข้ันพืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2544 กับ 2551 มีความแตกตางกัน แตโดยข้ันตอนการดําเนินการวิจัยแลวทุกข้ันตอนได
ผานการตรวจสอบและปรับปรงุตามขอเสนอของกรรมการควบคุมวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญชวย
ประเมินกอนที่จะนําไปทดลองใช 
  2. ศึกษาทักษะการเรียนรูรวมกันของนักเรียน ที่เรียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจัยสรปุวา นักเรียนเกิดทกัษะการเรียนรูรวมกันอยูในระดับมากทีสุ่ดโดยมี
คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 33.33 นักเรียนที่เกิดทักษะการเรียนรูรวมกัน
อยูในระดับมากโดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 66.67 ที่เปนเชนน้ีเพราะ
ผูวิจัยไดออกแบบกจิกรรมการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต โดยใชการจัดการเรียนรูรวมกัน มุงให
นักเรียนไดแสดงออกถึงการมีปฏิสัมพันธ รูจกับทบาทของตนเองและสมาชิกในกลุม ยอมรบัความ
คิดเห็นซึง่กันและกัน ซึ่งสอดคลองกบังานวิจัยของ วิทยา อารีราษฎร (2553  :  45) ที่ทําการวิจัยเรือ่ง 
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ผลการจัดการเรียนรูรายวิชา การจัดการหองเรียนคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิครวมกันคิด ผลการวิจัย
พบวานักเรียนมีทกัษะกระบวนการในการเรียนรูรวมกันมีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมาก และคาเฉลี่ยรวม
รายขออยูในระดับมากเชนกัน ที่สอดคลองกันเน่ืองจากผูวิจยัใชเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบ
กลุมรวมมือที่คลายคลงึกัน แตกตางแคชวงระดับของวัย ซึ่งผูวิจัยไดปรับระดับตามความเหมาะสม     
จึงสามารถตอบสนองความตองการของนักเรียนได 
  3. ศึกษาทักษะกระบวนการแกปญหาของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต ที่สงเสริมทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจัยสรปุวาผูเรียนมทีักษะกระบวนการแกปญหาโดยรวมอยูในระดับสงู จํานวน 
19 คน รอยละ 90.48 และระดับปานกลาง 2 คน คิดเปนรอยละ 9.52 ทั้งน้ีเปนเพราะผูวิจัยไดออกแบบ
การจัดการเรียนรูตามหลักการ ทฤษฎีของคอนสตรัคติวิสต โดยการจัดการเรียนรูแบบใชสถานการณ
ปญหา ซึง่กระตุนใหผูเรียนไดรวมกันคิดและแสวงหาคําตอบ โดยใชสถานการณที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวันของนักเรียนซึ่งสอดคลองและสมัพันธกับทักษะชีวิตโดยใชความรูเดิมและความรูใหมที่
ไดรับจากการเขารวมกจิกรรมกลุม มีโอกาสไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกันกับเพื่อนใน
หองเรียน สงผลใหเกิดการเรียนรูสามารถนําแนวคิดมาแกปญหาได สอดคลองกบัผลการวิจัยของสุภา
มาส เทียนทอง (2553  :  บทคัดยอ) ทีท่ําการวิจัยเรือ่งการพัฒนาความสามารถในแกปญหาของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5   ที่จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ผลการวิจัยสรุปวาความสามารถ
ในการแกปญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานโดยการ
ทําโครงงาน พบวา นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง และมณฑนา บรรพสุทธ์ิ 
(2553  :  บทคัดยอ) ที่ทําการวิจัยเรื่องการพฒันาความสามารถในการคิดแกปญหาทกัษะชีวิต ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ดวยการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน จากการวิจัยพบวา
ความสามารถในการคิดแกปญหาทักษะชีวิตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 กอนและหลงัการจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนน
การคิดแกปญหาทกัษะชีวิตของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูมีคาเฉลี่ยสงูกวากอนการจัดการเรียนรู 
  4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนดวยกิจกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิด
คอน-สตรัคติวิสต ที่สงเสรมิทักษะการเรียนรูรวมกันและทกัษะกระบวนการแกปญหา รายวิชา
คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
   ผลการวิจยัสรปุวาผูเรยีนผานเกณฑรอยละ 70 ที่ผูวิจยักําหนดไวจํานวน 17 คน คิดเปน
รอยละ 80.95 ของผูเรียนทัง้หมด ที่เปนเชนน้ีเพราะผูวิจยัไดออกแบบการจัดการเรยีนรูตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต โดยเปดโอกาสใหนักเรยีนมสีวนรวมในกจิกรรมและไดลงมอืกระทํา ซึง่สงผลใหนักเรยีนเกดิ
การเรยีนรู สอดคลองกบัผลการวิจยัของ วัชรี ทวีเช้ือ (2553  :  บทคัดยอ) ทีท่ําการวิจยัเรือ่ง ผลของ
สิ่งแวดลอมทางการเรยีนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรคัติวิสต ทีส่งเสรมิการคิดเชิงวิเคราะห เรือ่ง 
ตัวกลางของแสง สาํหรบันักเรยีนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 พบวาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน
มากกวารอยละ 80 และภาวินี กลิ่นโลกัย (2553  :  บทคัดยอ) ที่ทําการวิจัยเรือ่งการพฒันากจิกรรมการ
เรยีนรูโดยใชเกม เพื่อพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรยีนบานเกาะ สํานักงานเขตมนีบรุี กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.83 ของคะแนนเต็ม และมีจาํนวนนักเรียนผานเกณฑ
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รอยละ 87.50 ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 70 ผลการวิจัยมีความสอดคลองกบัการวิจัยทัง้ 2 เรือ่ง 
เน่ืองมาจากพื้นฐานในการออกแบบกจิกรรมการเรยีนการสอนที่มีพืน้ฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต
และใชเกมในการจดัการเรยีนการสอน เพราะเปนวิธีทีเ่นนผูเรียนไดมีโอกาสลงมอืทาํ เกิดการสรางความรู
ดวยตนเอง และนักเรียนไดรวมแลกเปลีย่นความคิดเหน็กบักลุมเพือ่นอันจะสงผลตอการแลกเปลีย่น
เรยีนรูซึง่กนัและกัน 
  5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ทีเ่รียนดวยกจิกรรมเกมการเรียนรู ตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต ทีส่งเสริมทกัษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหา รายวิชาคอมพิวเตอร 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  
   ผลการวิจัยสรปุวาผูเรียนมีความพงึพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก จํานวน 13 คน คิด
เปนรอยละ 61.90 ระดับมากทีสุ่ดจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 23.81 และพึงพอใจระดับปานกลาง
จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 14.29 ที่เปนเชนน้ีเพราะการจดัการเรียนการสอนแบบเรียนรูรวมกัน 
นักเรียนไดมโีอกาสลงมือกระทํา และมสีวนรวมในกิจกรรมทกุคน สอดคลองกับผลการวิจัยของวิทยา 
อารีราษฎร (2553  :  45) ทําการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรยีนรูรายวิชา การจัดการหองเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชเทคนิครวมกันคิด จากการวิจัยพบวานักเรียนมีความพงึพอใจในทุกๆ ดาน ในระดับ
มากถึงมากที่สุด และพบวาคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียนรูรวมกันเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดแสดงบทบาทและมสีวนรวมในช้ันเรียน มกีารอภิปรายผลแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพื่อนในหองเรียน เกิดคุณคาในตัวผูเรียน จึงมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 
ขอเสนอแนะ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  ในการนําผลการวิจัยไปใชในการจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยใหขอแนะนําดังตอไปน้ี 
   1.1 ดานรูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู ครผููสอนควรทําการวิเคราะหนักเรียนตาม
สภาพความเปนจรงิ โดยยึดหลกัความแตกตางระหวางบุคคล เน่ืองจากข้ันตอนและองคประกอบของ
รูปแบบสามารถยืดหยุนปรบัไดตามความเหมาะสม เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมปีระสทิธิภาพมากทีสุ่ด 
   1.2 ดานวิธีการจัดการเรียนการสอน การจัดผูเรียนเขากจิกรรมกลุม ควรกําหนด
สมาชิกกลุม ๆ ละไมเกิน 4 คน ครูผูสอนกําหนดบทบาทใหผูเรียนแตละคนไดฝกการเปนหัวหนากลุม 
รองหัวหนา หรือสมาชิก สลบักันไป เพื่อใหนักเรียนไดแสดงบทบาทอยางเหมาะสม โดยครูมหีนาที่
แนะนําวาในแตละหนาที่ที่ไดรบัควรจะปฏิบัติตนอยางไร แตไมควรเปนลักษณะกําหนดแบบตายตัว เปด
โอกาสใหไดประชุมกลุมกอนเริม่กิจกรรมประมาณ 5 นาที เพื่อที่จะใหนักเรียนไดมสีวนรวมอยางถูกตอง
ตามบทบาทที่ตนเองไดรบัในตลอดระยะเวลาของกิจกรรม  
   1.3 ดานการวัดผลและประเมินผล เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนโดยใชแนวทาง
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต มีวิธีการและเครื่องมือในการวัดผลหลายวิธี แตควรยึดหลักการวัดผลตาม
สภาพความเปนจรงิ ครูผูสอนควรทําความเขาใจในเปาหมายและจุดประสงคการเรียนรูทีนั่กเรียนจะ
ไดรับ และสามารถนําวิธีการจากงานวิจัยน้ีไปปรับใชไดตามความเหมาะสม เพือ่ใหเกิดประโยชนกบั
ผูเรียนมากที่สุด 
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   1.4 ควรเพิ่มกระบวนการประเมนิระดับทักษะนักเรียนกอนการจัดการเรียนรู เพื่อ
ตรวจสอบวาผูเรียนเกิดทักษะมากอนแลวหรอืไม จึงเขาสูการจัดการเรียนการสอนตอไป 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครัง้ตอไป   
  2.1 ควรกําหนดช่ัวโมงในการทดลองกับกลุมตัวอยางใหมากที่สุดตามความเหมาะสม 
เพราะทักษะการเรียนรูรวมกันและทักษะกระบวนการแกปญหาเปนทักษะที่ตองใหระยะเวลานักเรียน
แตละคนไดแสดงบทบาทอยางเต็มที่ บางคนเรียนรูไดชา บางคนเรียนรูไดเร็ว ข้ึนอยูกับสภาพความ
แตกตางของแตละบุคคล 
  2.2 ควรประยุกตใชและนําไปศึกษาในทกัษะอื่น ๆ เชน ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการ
คิดสรางสรรค เปนตน  
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ภาคผนวก  ก 
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ตาราง  9  คาดัชนีความสอดคลองของรูปแบบกจิกรรมเกมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1.1 การแจงจุดประสงคการเรียนรู 
   ผูสอนแจงจุดประสงคของการเรียนรูใน
แตละครั้งใหผูเรียนทราบ เพื่อเปนแนวทาง
ในการจัดการเรียนรูและการวัดผลการ
เรียนรู 

1 1 1 1 

1.2 นําเสนอสถานการณปญหา 
     ผูสอนสรางบรรยากาศในช้ันเรียนโดย
นําเสนอสถานการณปญหาที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวันของผูเรียน ซึ่งเปนปญหาที่
อยูในขายที่ผูเรียนสนใจ โดยผานสื่อ
หลากหลายประเภท  แลวใหผูเรยีนรวมกัน
เสนอสถานการณปญหาที่เคยเกิดข้ึนกับ
ผูเรียนเอง โดยมีผูสอนเปนผูบนัทึกปญหา
ของผูเรียนแตละคน เพื่อรวมกันหาแนว
ทางการแกปญหารวมกัน   

1 1 1 1 

1.3 ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
     ผูสอนทบทวนความรูเดิมของผูเรียน ใน
เรื่องที่เรียนมาแลวและเกี่ยวของกบั
สถานการณปญหารวมทัง้เปดโอกาสให
ผูเรียนไดประเมินและทบทวนความรูเดิม
ของตนเอง เพื่อเช่ือมโยงกบัเน้ือหาทีจ่ะ
เรียนในข้ันตอไป 

1 1 1 1 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

2. การขยาย
โครงสรางทางปญญา 

(ข้ันสอน) 

2.1 การต้ังคําถาม 
     ผูสอนต้ังคําถามกระตุนใหผูเรียนแสดง
ความคิดเห็นที่เช่ือมโยงกบัสถานการณ
ปญหาที่นําเสนอ ผูเรียนชวยกันตอบคําถาม 
จากน้ันผูสอนอธิบายถึงวิธีการแกปญหา
ดวยวิธีตางๆ ผูเรียนรวมกันศึกษาวิธีการ
แกปญหา และรวมกันแสดงความคิดเห็น 
     ข้ันน้ีผูสอนอาจมกีารจดัแหลงการ
เรียนรูในโลกยุค IT เชน คอมพิวเตอร 
อินเตอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนสามารถแสวงหา
แนวทางการเรียนรูไดดวยตนเอง 

1 1 1 1 

 2.2 กิจกรรมกลุมยอย  
     ผูสอนแบงกลุมผูเรียนกลุมละ 4-5 คน 
เปดโอกาสใหทุกคนไดมสีวนรวมใจกจิกรรม 
โดยผูสอนอาจกําหนดบทบาทหนาที่ในกลุม 
หรือใหผูเรียนเปนผูกําหนดเองก็ได 
     ผูสอนจัดเตรียมสื่อ ช้ีแจงกติกาการเลน
ใหทุกกลุมรับทราบ และเลนเกมภายใน
เวลาที่กําหนด โดยสมาชิกกลุมชวยกัน
วางแผน และคิดหาคําตอบรวมกัน  

0 1 1 0.67 

 2.3 การเสริมการเรียนรู (Scaffolding)  
     ผูสอนมีหนาที่อํานวยความสะดวกแก
ผูเรียน ใหกําลงัใจ ชมเชย รวมถึงให
คําแนะนําเกี่ยวกับการวางแผนและการ
ทํางานรวมกัน 

0 1 1 0.67 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ

สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

3.1 การแลกประสบการณทางการเรียน 
     เมื่อผูเรียนทํากจิกรรมกลุมเสรจ็ ผูสอน
จัดใหผูเรียนทีละกลุมออกมาสรุปหนาช้ัน
เรียน ถึงวิธีการทํางาน และวิธีการไดมาของ
คําตอบ ข้ันน้ีจะทําใหผูเรียนกลุมอื่นไดเห็น
แนวทางของคําตอบที่แตกตางกันออกไป 
และไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ประสบการณซึง่กันและกัน  
     ในระหวางนําเสนอ ผูเรียนกลุมอื่น
สามารถซักถาม ประเมินการนําเสนอ และ
สรปุรวมกันจนครบทุกกลุม 

1 1 1 1 

3.2 การฝกสอน (Coaching) 
     ผูสอนมีหนาที่คอยแนะแนวทาง ถึง
วิธีการของแตละกลุม เพื่อปรับปรงุและ
พัฒนาในข้ันตอนตางๆ อันจะทําใหผูเรียน
นําแนวทางที่ได ไปพัฒนาในการทํากิจกรรม
อื่นตอไป และกระตุนใหผูเรียนอยากทํา
กิจกรรม โดยเนนไปที่ความสําคัญของการ
ทํากิจกรรมกลุม เพื่อที่จะนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันดวย 

1 1 0 0.67 
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ตาราง  9  (ตอ) 
 
 

ข้ันตอนของรูปแบบ
กิจกรรมเกมการ

เรียนรู 

แนวทางการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

ความเห็นของ
ผูเช่ียวชาญคนที ่ IOC=  
1 2 3 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

 
 

หมายเหตุ : ขอ 4.2-
4.4 ผูสอนทําการ
ประเมินหลงัจาก
สิ้นสุดกจิกรรมทุก

กิจกรรม ตาม
จุดมุงหมายของ

งานวิจัย 

4.1 สังเกตพฤติกรรมผูเรียน 
     ผูสอนทําการประเมินผูเรียนตามสภาพ
จริงในหองเรียน โดยสังเกตจากการตอบ
คําถาม การทํากิจกรรมในหองเรียน ทั้ง
รายบุคคลและรายกลุม 

1 1 1 1 

 4.2 แบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน
และทักษะกระบวนการแกปญหา  
     ผูสอนประเมินทักษะของนักเรียน 
หลงัจากสิ้นสุดทุกกจิกรรม โดยประเมินจาก
ภาพรวมของการเขารวมกิจกรรมกลุม และ
จากแบบสงัเกตพฤติกรรมรายบุคคล/ราย
กลุม ใบงาน ที่ไดบันทึกไวในกิจกรรมการ
เรียนการสอนแตละครั้ง 

1 1 1 1 

 4.3 ประเมินจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
     ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หลงัจากสิ้นสุดกิจกรรมทกุ
กิจกรรมหลังจากน้ันผูสอนนําเอาผลการ
ทดสอบของผูเรียนแตละคนมาใหคะแนน
และตัดสินตามเกณฑที่ต้ังไว 

1 1 1 1 

4.4 ประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
     ผูเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ
หลงัจากสิ้นกจิกรรมทุกกจิกรรมหลังจากน้ัน
ผูสอนนําผลที่ไดมาตีความหมายเพื่อ
ปรับปรงุและพัฒนากิจกรรมการเรียนการ
สอนตอไป 

1 1 1 1 
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ตาราง  10  คาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ขอที่ 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC การแปลผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3* 0 0 0 0 0 ใชไมได 

4 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

5* 0 +1 0 1 0.33 ใชไมได 

6 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

8 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

10 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

11 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

12 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

13 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

14 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

15 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

16 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

17 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

18 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 

19 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

20 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

21 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

22 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

23 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

24 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

25 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ตาราง  10  (ตอ) 
 

ขอที่ 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC การแปลผล 
1 2 3 

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

คา IOC ที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.67 ข้ึนไป 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้งเน่ืองจากมีคาไมเขาเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญ 
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ตาราง  11  คาดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินทกัษะการเรียนรูรวมกัน 
 

รายการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวมประชุม และ
วางแผนกอนการทํากจิกรรม 

+1 +1 +1 3 1 

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวางการปฏิบัติ
กิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1 

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุปและอภิปราย +1 +1 +1 3 1 
4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนดบทบาทหนาที่ของ
สมาชิก เพื่อใหบรรลุเปาหมายตามที่มุงหวัง 

+1 +1 +1 3 1 

5. ผูเรียนแสดงออกถึงการยอมรับความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิกใน
กลุม 

0 +1 -1 0 0 

6. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวยใหเกิดการเรียนรู
ต้ังแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกจิกรรม 

+1 +1 +1 1 1 

7. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆกจิกรรม +1 +1 +1 1 1 
8. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจากการปฏิบัติ
กิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียนไดอยางถูกตอง 

+1 +1 +1 1 1 

9. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล ซักถาม-ตอบ
ขอซักถามการปฏิบัติกจิกรรมจากกลุมอื่นๆ 

+1 +1 +1 1 1 

10. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพฒันาทักษะการสราง
ความสัมพันธอันดีทั้งกับผูเรียนกลุมเดียวกันและกลุมอื่น 

+1 +1 +1 1 1 

11. ผูเรียนแสดงออกถึงการยอมรับในการจัดกลุมแบบคละ
ความสามารถ 

+1 +1 +1 1 1 

12. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และเกิดการยอมรับ
ในทีมงาน 

+1 +1 +1 1 1 

คา IOC ที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.67 ข้ึนไป 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้งเน่ืองจากมีคาไมเขาเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญ 
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ตาราง  12  คาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

จุดประสงค เกณฑการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ดานเน้ือหา 

1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและ
เหมาะสมกับวิชาคอมพิวเตอร 

+1 +1 +1 3 1 

2. เน้ือหาทีเ่รียนชวยใหนักเรียนเขาใจงาย 
เรียนรูพรอมกบัเพื่อนไดอยางรวดเร็ว 

+1 +1 +1 3 1 

3. เน้ือหาสาระมปีรมิาณเหมาะสมกบัเวลา
ที่เรียน 

0 +1 +1 2 0.67 

4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปสูยาก +1 0 +1 2 0.67 
5. นักเรียนสามารถนําสิ่งที่ไดจาก
หองเรียน ไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน
ได 

+1 +1 +1 3 1 

2. ดานกิจกรรมเกมการ
เรียนรู 

6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายใน
กลุมของนักเรียนเอง 

+1 +1 +1 3 1 

7. มีการใหความชวยเหลือและรวมมือกัน
ภายในกลุม 

+1 +1 +1 3 1 

8. นักเรียนมโีอกาสอธิบายแสดงความ
คิดเห็นในกลุม ทําใหเขาใจมากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1 

9. สมาชิกในกลุมยอมรับฟงความคิดเห็น
ซึ่งกันและกัน 

+1 +1 +1 3 1 

10. นักเรียนไดฝกทักษะการสือ่สารกับ
สมาชิก ไดแก การเปนผูนํา การเปนผูตาม 
การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

+1 +1 +1 3 1 

11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึง่
กันและกันกับสมาชิกกลุมอื่น +1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  12  (ตอ) 
 

จุดประสงค เกณฑการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC 
1 2 3 

1. ดานการออกแบบ
กิจกรรมเกมการเรียนรู 

12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย +1 +1 +1 3 1 
13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกบั
เน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร 

0 +1 +1 2 0.67 

14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน +1 +1 +1 3 1 
15. เกมการเรียนรู สามารถนําไป
แกปญหาในชีวิตประจําวันได 

+1 +1 +1 3 1 

4. ดานการวัดผลและ
ประเมินผล 

16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและราย
กลุม 

+1 +1 +1 3 1 

17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเอง
และกลุม 

+1 +1 +1 3 1 

18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบั
จุดประสงค 

+1 +1 +1 3 1 

19. ขอสอบมีความยาก-งาย เหมาะสม +1 0 +1 2 0.67 
20. การวัดผลมีความหลากหลายและ
ครอบคลมุ 

+1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  13  คาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ขอที่ 
ทดลอง 17 คน 

P ความหมาย B การแปลผล 
1 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
2 0.05* ยากมาก 0.14 ใชไมได 
3 0.76 คอนขางงาย 0.26 ใชได 
4 0.94* งายมาก -0.10 ใชไมได 
5 0.76 คอนขางงาย 0.29 ใชได 
6 0.70 คอนขางงาย 0.26 ใชได 
7 0.94* งายมาก 0.10 ใชไมได 
8 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
9 0.29 คอนขางยาก 0.23 ใชได 
10 0.35 คอนขางยาก 0.85 ใชได 
11 0.71 คอนขางงาย 0.23 ใชได 
12 0.82* งายมาก -0.06 ใชไมได 
13 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
14 0.23 คอนขางยาก 0.40 ใชได 
15 0.76 คอนขางงาย 0.40 ใชได 
16 0.53 ปานกลาง 0.80 ใชได 
17 0.59 ปานกลาง 0.21 ใชได 
18 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
19 0.59 ปานกลาง 0.70 ใชได 
20 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
21 0.94* งายมาก 0.10 ใชไมได 
22 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
23 0.82* งายมาก 0.30 ใชไมได 
24 0.41 ปานกลาง 0.46 ใชได 
25 0.76 คอนขางงาย 0.90 ใชได 
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ตาราง  13  (ตอ) 
 

ขอที่ 
ทดลอง 17 คน 

P ความหมาย B การแปลผล 
26 1* งายมาก 0.00 ใชไมได 
27 0.82 งายมาก -0.06 ใชไมได 
28 0.41 ปานกลาง 0.23 ใชได 
29 0.47 ปานกลาง 0.27 ใชได 
30 0.94* คอนขางงาย 0.10 ใชไมได 
31 0.68 คอนขางงาย 0.23 ใชได 
32 0.12* ยากมาก 0.28 ใชไมได 
33 0.76 คอนขางงาย 0.40 ใชได 
34 0.29 คอนขางยาก 0.22 ใชได 
35 0.59 ปานกลาง 0.21 ใชได 
36 0.88* งายมาก 0.20 ใชไมได 
37 0.88* งายมาก 0.2 ใชไมได 
38 0.41 ปานกลาง 0.22 ใชได 

rcc = 0.94 

รวมขอสอบทัง้หมด 38 ขอ 
P = คาความยาก (รายขอ) 
 เกณฑที่ยอมรบัไดมีคาระหวาง 0.20 – 0.80 
r = คาอํานาจจําแนก 
 เกณฑที่ยอมรบัไดมีคาต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 
rcc = คาความเช่ือมั่นแบบทดสอบทัง้ฉบับ 
* ขอที่ผูวิจัยทําการตัดทิ้ง 
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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แบบประเมินทักษะการเรียนรูรวมกัน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากที่สุด
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยที่สุด 
(1) 

1. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการรวม
ประชุม และวางแผนกอนการทํากิจกรรม 

     

2. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในระหวาง
การปฏิบัติกิจกรรม 

     

3. ผูเรียนใหความรวมมอืกับเพื่อนสมาชิกในการสรุป
และอภิปราย 

     

4. ผูเรียนรวมสรางความรับผิดชอบและกําหนด
บทบาทหนาที่ของสมาชิก เพื่อใหบรรลุเปาหมายตามที่
มุงหวัง 

     

5. ผูเรียนสามารถสรางบรรยากาศที่ดีและเอื้ออํานวย
ใหเกิดการเรียนรูต้ังแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกิจกรรม 

     

6. ผูเรียนเกิดความสนุกสนานในทกุๆ กิจกรรม      
7. ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจในเน้ือหาที่ไดจาก
การปฏิบัติกิจกรรมและสามารถนําเสนอหนาช้ันเรียน
ไดอยางถูกตอง 

     

8. ผูเรียนแสดงความสนใจในการรบัฟงการรายงานผล 
ซักถาม-ตอบขอซกัถามการปฏิบัติกจิกรรมจากกลุม
อื่นๆ 

     

9. ผูเรียนมีความต้ังใจในการฝกและพัฒนาทกัษะการ
สรางความสัมพันธอันดีทั้งกบัผูเรียนกลุมเดียวกันและ
กลุมอื่น 

     

10. ผูเรียนยอมรบัในการจัดกลุมแบบคละ
ความสามารถ 

     

11. ผูเรียนมีความสามารถในการเปนผูนํา ผูตาม และ
เกิดการยอมรับในทมีงาน 
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คําชีแ้จง ใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาที่พบของตนเองในวิชา
คอมพิวเตอรในชีวิตประจําวันใหไดมากที่สุด และจัดลําดับปญหาที่สงผลกระทบกับ
นักเรียนมากที่สุดจากมากไปนอย แลวนําเสนอเปนแผนภาพกางปลา พรอมทั้งบอก
สาเหตุ และวิธีการปฏบิัติเพ่ือแกปญหาของนักเรยีนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ระบุสาเหตุของปญหาแตละขอ  ขอท่ี 1………………………………………… 
      ขอท่ี 2……………………………………….... 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
แนวทางการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
 
 

ใบงาน เรือ่ง ปญหาของ
ฉันเอง 

 

ระบุ
ปญหา 

1. 

3. 
 

2. 

 

4. 
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เกณฑการประเมินคะแนนความสามารถในการแกปญหาจากใบงาน 
 

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

3 (ดี) 2 (พอใช) 1 (ปรับปรุง) 
1. สามารถระบปุญหา 1. ระบุปญหาไดครบทุกขอ 

2. สามารถจัดลําดับปญหาได 
ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไดจํานวน 2 ขอ ข้ึนไป 

ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา บอกสาเหตุของปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไดถูกตองขอใด
ขอหน่ึง 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไมไดเลย 

3. แนวทางการแกปญหา บอกแนวทางการแกปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกวิธีการแกปญหาได
ถูกตองขอใดขอหน่ึง 

บอกวิธีการแกปญหา
ไมไดเลย 

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดใน
การแกปญหา 

สามารถเลือกวิธีการแกปญหา
ที่ดีที่สุด ถูกตอง สัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไวครบถวนทุกขอ 

เลือกวิธีการแกปญหาที่
ดีที่สุด แตไมสัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไว 

ไมสามารถเลอืกวิธีการ
แกปญหาที่ดีทีสุ่ดได 
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ใบงาน เรื่อง โรคไขเลอืดออกและยุงลาย 
 

คําชี้แจง ใหนักเรียนอานสถานการณที่กําหนดให เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย แลวทํา 
 กิจกรรม ตามลําดับ 
  
ในชวงน้ีเปนชวงปลายฤดูฝนซึ่งเปนชวงที่มียุงชุกชุมมาก ทําใหเกิดโรคไขเลือดออกระบาดในหมูบาน
อยางรุนแรง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ผูมีความรูในการปองกันและกําจัดยุงลาย ซึ่งเปนพาหะของ
โรคไขเลือดออก จึงไดรับมอบหมายจากทางโรงเรียน ในการรีบเรงใหความรูแกประชาชนในหมูบานซึ่ง
สวนใหญไมมีความรูในการปองกันและแกปญหาดังกลาว  
ภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ีคือ 
1. ใหความรูแกประชาชนในหมูบานในเรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลายโดยนําเสนอผานโปรแกรม
เพาเวอรพอยท  
2. แนะนําแนวทางการปองกันและกําจัดยุงลายโดยใชเอกสารแผนพับ 

    
 
 
 

 
1. ระบุปญหาท่ีพบ 
 ใหนักเรียนระบุปญหาที่เกี่ยวของจากสถานการณที่กําหนด  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. ระบุสาเหตุของปญหา 
 ใหสมาชิกชวยกันระบุสาเหตุของปญหาในขอที่ 1 ใหสอดคลองกับปญหา 
สาเหตุ ………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. เสนอแนวทางในการแกปญหา 
 จากปญหาในขอ 2 ใหสมาชิกในกลุมทุกคนชวยกันเสนอวิธีการแกปญหาใหไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา 
 จากขอ 3 ใหนักเรียนเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการที่จะชวยหมูบานของนักเรียนเพื่อปองกันและ
กําจัดโรคไขเลือดออกใหหมดไป พรอมทั้งอธิบายวิธีปฏิบัติ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินการแกปญหาจากใบงาน เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย 
 

กลุม.................... 
1……………………………………………………………… 2……………………………………………………………………. 
3……………………………………………………………… 4……………………………………………………………………. 
5……………………………………………………………… 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองใหตรงกบัความเปนจริง  

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

รวม 
3 2 1 0 

1. สามารถระบุปญหา      
2. สามารถระบุสาเหตุของปญหาและเลือก
ปญหาที่สําคัญที่สุดได 

     

3. เสนอแนวทางการแกปญหา      
4. เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา      

รวมคะแนน 
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เกณฑการประเมินความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณจากใบงาน 
รายการ เกณฑการประเมิน 

1. สามารถระบุปญหา 3 หมายถึง ระบุปญหาไดถูกตอง ชัดเจน สอดคลองกับสถานการณ 
2 หมายถึง ระบปุญหาไดถูกตองแตไมชัดเจน ไมสอดคลองกบั
สถานการณ 
1 หมายถึง ระบุปญหาไมถูกตองหรือไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา 3 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาไดสอดคลองกับปญหาที่นักเรียน
กําหนด สามารถเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดและสอดคลองกับ
สถานการณ 
2 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญได แตไม
สอดคลองกับปญหาที่นักเรียนกําหนด 
1 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดไมได
เลย 

3. เสนอแนวทางการแกปญหา 3 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาในขอ 2 ไดเหมาะสม 
2 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม แตเปนไปได
นอย 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไมเหมาะสม หรือไมสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาไดเลย  

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดในการ
แกปญหา 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได พรอมทั้งอธิบายวิธีการ
แกปญหาไดชัดเจน 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได แตไมสามารถอธิบาย
วิธีการแกปญหาใหชัดเจน 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไดแตไมตรงกับแนวทางในขอที่ 3
หรือเลือกวิธีการแกปญหาไมไดเลย 

 
เกณฑการประเมินคะแนนรวม 

8-12  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง 
5-7  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
1-4  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรับปรุง 
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ใบงาน เรื่อง ซอฟตแวรประยกุตเบือ้งตน 
 

คําชี้แจง ใหนักเรียนอานสถานการณที่กําหนดให เรื่องซอฟตแวรประยุกตเบื้องตน แลวทํา 
 กิจกรรม ตามลําดับ 
 
 
 กลุมของนักเรียนไดรับมอบหมายใหทํารายงานพรอมนําเสนอหนาช้ันเรียนในหัวขอเรื่อง 
อินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวัน เพื่อสงครูประจําช้ันในสัปดาหหนา โดยมีขอกําหนดวาใหนักเรียนเลือกใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร ในการจัดทํารายงานและการนําเสนอครั้งน้ี เพื่อใหความรูแกเพื่อนๆ ใหไดมาก
ที่สุด   
ภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ีคือ 
1. จัดทํารายงานเรื่อง อินเทอรเน็ตในชีวิตประจําวัน 
2. นําเสนอรายงานหนาช้ันเรียน พรอมสื่อประกอบ  

    
 

 
 
 
1. ระบุสิ่งท่ีเปนปญหากอนเริ่มภารกิจของนักเรียนในครั้งน้ี (ยกตัวอยางเชนนักเรียนไมมีความรูเรื่อง
โปรแกรมคอมพิวเตอรเลย เปนตน) 
 ใหนักเรียนกําหนดปญหา กอนที่จะเริ่มภารกิจการทํางานรายงานในครั้งน้ีใหไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. ระบุสาเหตุของปญหากอนเริ่มภารกิจในครั้งน้ี 
 ใหสมาชิกชวยกันระบุสาเหตุของปญหาในขอที่ 1 ใหสอดคลองกับปญหาและเลือกปญหาที่
สําคัญที่สุดที่นักเรียนจะตองทํากอนมา 1 ปญหา  
สาเหตุ ……………………………………………………………………………………………………………………………..…… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปญหาท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีนักเรียนตองทํากอน…………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. เสนอแนวทางในการแกปญหา 
 จากปญหาที่สําคัญที่สุดในขอ 2 ใหสมาชิกในกลุมทุกคนชวยกันเสนอวิธีการแกปญหาให
ไดมากที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา 
 จากขอ 3 ใหนักเรียนเลือกวิธีและโปรแกรมที่ดีที่สุดในการที่จะทํารายงานสงครูประจําช้ันและ
นําเสนอหนาช้ันเรียน พรอมทั้งอธิบายวิธีปฏิบัติเพื่อที่จะใหภารกิจลุลวงใหอยางดีที่สุด 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินการแกปญหาจากใบงาน เรื่องโรคไขเลือดออกและยุงลาย 
 

กลุม.................... 
1……………………………………………………………… 2……………………………………………………………………. 
3……………………………………………………………… 4……………………………………………………………………. 
5……………………………………………………………… 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองใหตรงกบัความเปนจริง  

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

รวม 
3 2 1 0 

1. สามารถระบุปญหา      
2. สามารถระบุสาเหตุของปญหาและเลือก
ปญหาที่สําคัญที่สุดกอนได 

     

3. เสนอแนวทางการแกปญหา      
4. เลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแกปญหา      

รวมคะแนน 
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เกณฑการประเมินความสามารถในการแกปญหาจากสถานการณจากใบงาน 
รายการ เกณฑการประเมิน 

1. สามารถระบุปญหา 3 หมายถึง ระบุปญหาไดถูกตอง ชัดเจน สอดคลองกับสถานการณ 
2 หมายถึง ระบปุญหาไดถูกตองแตไมชัดเจน ไมสอดคลองกบั
สถานการณ 
1 หมายถึง ระบุปญหาไมถูกตองหรือไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา 3 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาไดสอดคลองกับปญหาที่นักเรียน
กําหนด สามารถเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดและสอดคลองกับ
สถานการณ 
2 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญได แตไม
สอดคลองกับปญหาที่นักเรียนกําหนด 
1 หมายถึง ระบุสาเหตุของปญหาและเลือกปญหาที่สําคัญที่สุดไมได
เลย 

3. เสนอแนวทางการแกปญหา 3 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาในขอ 2 ไดเหมาะสม 
2 หมายถึง สามารถเลือกวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม แตเปนไปได
นอย 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไมเหมาะสม หรือไมสามารถเลือก
วิธีการแกปญหาไดเลย  

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดในการ
แกปญหา 

3 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได พรอมทั้งอธิบายวิธีการ
แกปญหาไดชัดเจน 
2 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุดได แตไมสามารถอธิบาย
วิธีการแกปญหาใหชัดเจน 
1 หมายถึง เลือกวิธีการแกปญหาไดแตไมตรงกับแนวทางในขอที่ 3
หรือเลือกวิธีการแกปญหาไมไดเลย 

 
เกณฑการประเมินคะแนนรวม 

8-12  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับสูง 
5-7  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับพอใช 
1-4  หมายถึง  ความสามารถในการแกปญหาอยูในระดับปรบัปรุง 
 

 
ขอสอบวิชาการงานพ้ืนฐานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี   6 
ประจําปการศึกษา  2556 คะแนนเต็ม  20  คะแนน 
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คําชี้แจง จงเลือกคําตอบที่ถูกตองทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว แลวใหนักเรยีนทําเครื่องหมาย X ลง
ในกระดาษคําตอบ 

 
1. ปญหาขอใดถาแกไขดวยวิธีลองผิดลองถูกจะทําใหเกิดผลเสียมากท่ีสุด 
   ก. การรักษาโรครายแรงดวยการทดลองใชยาที่ไมเคยมีใครใชมากอน 
   ข. การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรขอเดียวโดยใชหลายๆ วิธี   
   ค. การเดินทางไปในสถานที่ที่ไมเคยไปตามลําพัง 
   ง. การเลนเกมเขาวงกต 
2. หลักการเบื้องตนในการแกปญหาตรงกับหลักธรรมใดในศาสนาพุทธ 
   ก. ฆราวาสธรรม 4 
   ข. อริยสัจ 4 
   ค. สังคหวัตถุ 4    
   ง. พรหมวิหาร 4 
3. ขอใดไมใชประโยชนของการใชหลกัการเบื้องตนในการแกปญหา 
   ก. ฝกการคิดอยางเปนระบบ  
   ข. ฝกการหาคําตอบอยางมีเหตุผล 
   ค. ทําใหเรียนไดเกรด 4 ทุกวิชา  
   ง. แกปญหาไดโดยมีขอผิดพลาดนอยทีสุ่ด 
4. “การแกปญหาซึ่งบางปญหาไมสามารถที่จะขจัดใหเหลือกรณีเดียวได แตอาจทําใหเหลือกรณีนอย
ที่สุด แลวพิจารณาความเปนไปไดในแตละกรณี” เรียกวาวิธีการแกปญหาแบบใด? 
   ก. ลองผิดลองถูก       ข. การใชเหตุผล 
   ค. การแกปญหาแบบอริยสัจ 4    ง. การขจัด 
5. เกม “ฉันมีความสามารถ” ควรใชวิธีการแกปญหาโดยวิธีใด? 
   ก. การลองผิดลองถูก   ข. การใชเหตุผล 
   ค. การขจัด               ง. ไมมีขอใดถูก 
6. ขอใดไมใชคุณสมบัติของคนที่มทีักษะการแกปญหา 
   ก. ไมมีเหตุผล เอาแตใจตนเอง 
   ข. มองโลกในแงดี คิดวาทุกอยางสามารถแกปญหาได 
   ค. ควบคุมตนเองได 
   ง. เห็นคุณคาในตนเอง 
7. ขอใดคือซอฟตแวรประมวลผลคําที่นิยมใชในปจจุบัน 
   ก. Paint    
   ข. ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (Powerpoint) 
   ค. ไมโครซอฟตเวิรด (Word)    
   ง. Internet Explorer 
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8. ชลลดาตองการพิมพรายงานเรือ่ง โรคไขเลือดออกและการปองกัน เพื่อนําสงครูผูสอนในสปัดาหหนา 
นักเรียนคิดวาชลลดาจะเลือกใชซอฟตแวรใด เพื่อที่จะพิมพงานไดรวดเร็วและตรงกับความตองการมาก
ท่ีสุด 
   ก. Notepad     ข. ไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) 
   ค. Paint          ง. ไมโครซอฟตเวิรด (Word) 
9. ขอใดคือซอฟตแวรตารางการทํางาน 
   ก. ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (Point)  
   ข. ไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) 
   ค. Internet Explorer 
   ง. ไมโครซอฟตเกม (Game) 
10. ประโยชนของไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (PowerPoint) คือขอใด? 
   ก. ใชในการนําเสนอภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 
   ข. ใชพิมพรายงาน 
   ค. ใชคํานวณตัวเลข 
   ง. ใชในการสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-mail) 
11. โปรแกรมไมโครซอฟตเอกเซล (Excel) เปนโปรแกรมประเภทใด? 
   ก. นําเสนองาน          ข. พิมพรายงาน 
   ค. ตารางการทํางาน    ง. ฐานขอมูล 
12. ข้ันตอนแรกของการสรางแผนภูมิคือขอใด? 
    ก. เลือกที่คําสั่งแผนภูมิไดเลย 
    ข. พิมพขอมูลที่ตองการลงในตารางกอน 
    ค. ปรับแตงแผนภูมิใหเรียบรอยพรอมนําเสนอ 
    ง. เลือกรูปแบบแผนภูมิที่ตองการ 
จงใชรูปภาพตอไปน้ี ตอบคําถามขอ 25 

 

13. จากรูป เปนแผนภูมิชนิดใด? 
   ก. แผนภูมิวงกลม  ข. แผนภูมิเสน 
   ค. แผนภูมิจุดกระจาย ง. แผนภูมิคอลัมน 
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14. โปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท เปนโปรแกรมชนิดใด? 
   ก. พิมพรายงาน    ข. นําเสนองาน 
   ค. คํานวณ     ค. ฐานขอมูล 
15. การสรางสไลดแบบใดจะไดแผนสไลดไมมพีื้นหลัง และใหพื้นหลังเปนสีขาวเทาน้ัน 
   ก. ตัวชวยสราง         ข. แมแบบ 
   ค. งานนําเสนอเปลา   ง. แบบอื่นๆ 
16. ขอใดคือคําสั่งที่ใชในการนําเสนอภาพน่ิง 
   ก.     ข.  

   ค.    ง.  

17. การเพิ่มลูกเลนแสดงขอความอักษรศิลปในภาพน่ิง ตองคลิกที่ปุมคําสัง่ใดเปนอันดับแรก 

   ก.       ข.  

   ค.       ง.   
18. ขอใดคือสัญลักษณของโปรแกรมไมโครซอฟตพบัลิชเชอร 

   ก.   ข.  

   ค.   ง.  
19. ขอใดคือประโยชนของโปรแกรมพบัลิชเชอรที่ถูกตองท่ีสุด 
   ก. ผลิตสื่อสิง่พิมพ 
   ข. ตัดตอวิดีโอ 
   ค. สรางตารางการทํางาน 
   ง. สรางงานนําเสนอ 
20. ถาโปรแกรมพับลิชเชอรที่นักเรียนกําลังผลิตแผนพบัเกิดความเสียหายข้ึน ไมสามารถใชงานได 
นักเรียนจะเลือกใชโปรแกรมใดตอไปน้ีแทน 
   ก. เพาเวอรพอยท (PowerPoint)  
   ข. เอกเซล (Excel) 
   ค. เวิรด (Word)    
   ง. เพนท (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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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา คอมพิวเตอร 

ชวงช้ันที่ 2 สําหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คําช้ีแจง  แบบสอบถามน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัด 
กิจกรรมเกมการเรียนรู รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ความคิดเห็นของนักเรียนทุกคน    
จะเปนประโยชนตอตัวนักเรียนเอง การสอบถามในครั้งน้ีไมมีคําวาถูกหรือผิดและไมมีผลตอการสอบได
หรือตก เพราะฉะน้ันการใหขอมลูที่ตรงกบัความคิดเห็นของตัวเอง จะมปีระโยชนที่ครจูะนําไปปรบัปรุง 
และมาปรับใชในหองเรียนคอมพิวเตอร ใหนักเรียนไดเรียนอยางสนุกและมีความสุข 

 
 ใหขีดเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับคะแนนที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 
 ระดับคะแนน  5 หมายถึง พึงพอใจมากทีสุ่ด  4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   1 หมายถึง พึงพอใจนอยทีสุ่ด 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของนักเรียน 
 เลขที่........................................... 
 ช่ือ – นามสกลุ....................................................................... 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด
(1) 

1. ดานเน้ือหาในการเรียนรู 
   1. เน้ือหามีความนาสนใจ ทันสมัยและเหมาะสมกับ
วิชาคอมพิวเตอร 

     

   2. เน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจงาย เรียนรูพรอมกบั
เพื่อนไดอยางรวดเร็ว 

     

   3. เน้ือหาสาระมปีรมิาณเหมาะสมกบัเวลาที่ใชสอน      
   4. เน้ือหาเรียงลําดับจากงายไปยาก      
   5. นักเรียนสามารถนําสิง่ที่ไดจากหองเรียน ไปใช
ประโยชนในชีวิตประจําวันได 
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รายการประเมิน ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด
(1) 

2. ดานกิจกรรมเกมการเรยีนรู 
   6. มีการแบงภาระงานที่ชัดเจนภายในกลุมของ
นักเรียนเอง 

     

   7. การใหความชวยเหลอืและรวมมือกันภายในกลุม      
   8. นักเรียนมีโอกาสอธิบายแสดงความคิดเห็นในกลุม 
ทําใหเขาใจมากข้ึน 

     

   9. เพื่อนๆ ในกลุมยอมรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและ
กัน 

     

   10. นักเรียนไดฝกทักษะการสื่อสารกับสมาชิก ไดแก 
การเปนผูนํา ผูตาม การตัดสินใจ การแกปญหา เปนตน 

     

   11. นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
กับเพือ่นกลุมอื่น 

     

3. ดานการออกแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู 
   12. เกมการเรียนรูมีความทันสมัย 

     

   13. เกมการเรียนรูมีความสอดคลองกับเน้ือหาวิชา
คอมพิวเตอร 

     

   14. มีคําช้ีแจง และกติกาชัดเจน      
   15. เกมการเรียนรู สามารถนําไปแกปญหาใน
ชีวิตประจําวันได 

     

4. ดานการวัดผลและประเมินผล 
   16. มีการประเมินเปนรายบุคคลและรายกลุม 

     

   17. นักเรียนไดทราบคะแนนของตนเองและกลุม      
   18. มีวิธีการประเมินทีส่อดคลองกบัจุดประสงค      
   19. แบบทดสอบที่ใชวัดมีความยาก-งาย เหมาะสม      
   20. การวัดผลมีความหลากหลายและครอบคลุม      
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เรื่อง  เกมการแกปญหา แบบลองผิดลองถูก : เกมลาสมบัติ  เวลา 2 ชั่วโมง 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรียนรู 
    มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลู การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด 
   ง 1.1 ป.6/1  อภิปรายแนวทางในการทํางานและปรับปรงุการทํางานแตละข้ันตอน 

     ง 3.1 ป.6/1  บอกหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. จําแนกและอธิบายวิธีการแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูกได (K) 
 2. ทักษะในการทํางานรวมกันในการแกปญหา (P) 
 3. เห็นคุณคาในการแกปญหาและทํางานรวมกันกับผูอื่น (A) 
 
สาระสําคัญ 
 การแกปญหาดวยวิธีการลองผิดลองถูก เปนวิธีการแกปญหาแบบพื้นฐาน คือสิง่ใดผิดกจ็ะไม
กระทํา สิง่ใดถูกกจ็ะเก็บเปนฐานความรูไวเปนแหลงขอมลูในการแกปญหาตอไป  

การทํางานรวมกันเปนทมี เพื่อแกปญหาของเกมลาสมบัติ 
 
สาระการเรยีนรู 
 ความรู 
    การแกปญหาแบบลองผิดลองถูก การทํางานรวมกันเปนทีมเพือ่ใหบรรลเุปาหมาย 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
    1. ทักษะการแกปญหา ทกัษะการทํางานรวมกัน ทักษะการแสวงหาความรู 
    2. กระบวนการคิด -> การแสดงความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุม การสรุปความรู การประเมิน 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค 
    มีวินัย ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทํางาน มีจิตสาธารณะ 
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ความเขาใจท่ีคงทน 
 นักเรียนสามารถอธิบายและสรุปไดถึงการแกปญหาแบบลองผิดลองถูก และวิธีการทํางาน
รวมกับผูอื่นใหประสบผลสําเร็จ 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐาน รองรอยแสดงความรู) 
 - กระดานเกมการลาสมบัติของนักเรียน 
 
คําถามทาทาย 
 นอกจากการแกปญหาเกมการลาสมบัติแบบวิธีลองผิดลองถูกแลว นักเรียนคิดวามีวิธีการ
แกปญหาอื่นอีกหรือไม ถามีนักเรียนคิดวามีวิธีอะไรบาง 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 

ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1. ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบ (5 นาที) 
2. ครูผูสอนนําเสนอสถานการณปญหาใหผูเรียนฟง ดังน้ี (5 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จากน้ันครผููสอนใหนักเรียนรวมกันเสนอสถานการณปญหาในลักษณะเดียวกัน
โดยต้ังคําถาม ดังน้ี (10 นาที) 
     2.1 นักเรียนเคยประสบปญหาแบบน้ีกับตัวเองหรือไม (ตัวอยางคําตอบ 
เคย/ไมเคย) 

 

สถานการณท่ี 1 
 ชลลดารูตัววาตัวเองไมเกงทางดานการคํานวณ 
แตก็ยังมีความพยายามทีจ่ะตองการสอบในวิชาคณิตศาสตร
ใหไดคะแนนดี  

สถานการณท่ี 2 
 ปกรณข่ีจกัรยานไมเปน แตมีเหตุจําเปนที่จะตอง
ไปซื้อของที่ตลาดตอนเชาใหแมทุกวันกอนไปโรงเรียน ดังน้ัน
ปกรณจึงมีความต้ังใจทีจ่ะข่ีจกัรยานใหได     
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ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

     2.2 ถานักเรียนเคยประสบแลวปญหาเหลาน้ันไดแกอะไรบาง (ตัวอยาง
คําตอบ รีดผาไมเปน ขี่จักรยานไมเปน เปนตน) 
     2.3 แลวนักเรียนมีวิธีการแกปญหาเหลาน้ันอยางไร (ตัวอยางคําตอบ 
ต้ังใจทบทวนอานหนังสือ, ใหพอสอน แลวปฏิบัติตาม) 
ครูผูสอนบันทึกปญหาของนักเรียนแตละคนไวในสมุดบันทกึ เพื่อรวมหาวิธี
แกปญหาตอไป 
3.ครูผูสอนเริ่มทบทวนความรูเดิมของนักเรียนโดยการต้ังคําถามดังน้ี (20นาที) 
     3.1 นักเรียนคิดวาปญหาเหลาน้ีเปนปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวันของ
คนเราใชหรอืไม (ตัวอยางคําตอบ ใช/ไมใช) 
     3.2 มีนักเรียนคนใดบางที่เคยประสบปญหา และสามารถแกปญหาได โดย
ใชวิธีการแกปญหาอยางไรบาง (ตัวอยางคําตอบ จําจากท่ีครูสอนแลวนําไป
ปฏิบัติ ศึกษาวิธีการจากสื่ออินเทอรเน็ต เปนตน) 
     จากน้ันใหนักเรียนที่อาสามาเลาปญหาใหเพื่อนๆฟงที่หนาช้ันเรียน พรอม
ทั้งอธิบายวิธีการแกปญหาของตนเอง เปดโอกาสใหนักเรียนคนอื่นถามคําถาม
และรวมแลกเปลี่ยนประสบการณของตัวเองใหฟง  

2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

1. ครูผูสอนใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามดังน้ี (30 นาที) 
     1.1 นักเรียนคิดวาปญหาของชลลดาคืออะไร (คําตอบ ไมเกงคํานวณ) 
     1.2 ปญหาของปกรณคืออะไร (คําตอบ ขี่จักรยานไมเปน) 
     1.3 นักเรียนคิดวาปญหาที่เกิดข้ึนกับทัง้ชลลดาและปกรณสามารถแกไข
ดวยวิธีใดบาง และใชวิธีเดียวกันไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ การต้ังใจอาน
หนังสือ การลองผิดลองถูก) 
     ผูสอนอธิบายใหนักเรียนฟงวา ปญหาแตละอยางทีเ่กิดข้ึนใน
ชีวิตประจําวันของแตละคนมีหลายปญหา และแตกตางกัน เมื่อเกิดปญหาข้ึน
แลวคนเราก็ตองรูจักทีจ่ะจําแนกปญหาและแกไขปญหาน้ันๆ ดวยวิธีการตางๆ 
เชน การลองผิดลองถูก การใชหลักเหตุผล เปนตน  
     ผูสอนแจกเอกสารเกี่ยวกับการแกปญหาดวยวิธีการลองผิดลองถูก ให
นักเรียนรวมกันศึกษา แลวรวมกนัแสดงความคิดเห็น โดยผูสอนเปดโอกาสให
นักเรียนใชสือ่อินเทอรเน็ต เพื่อแสวงหาขอมูลเพิ่มเติม จากน้ันถามคําถาม 
ดังน้ี 
     1.4 การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูกใชแกปญหาในลกัษณะใดบาง 
(ตัวอยางคําตอบ ปญหางายๆ ไมซับซอน ปญหาท่ีตองลงมือแกปญหาเอง) 
     1.5 ปญหาทีส่ามารถแกไขดวยวิธีลองผิดลองถูกไดแกอะไรบาง (ตัวอยาง
คําตอบ การขี่จักรยาน การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร) 
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ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

2. ครูผูสอนแบงกลุมนักเรียนตามความเหมาะสม กลุมละ 4-5 คน โดยในแต
ละกลุมใหมีผูเรียนระดับ เกง ปานกลาง ออน ปะปนอยูดวยกันทุกกลุม 
จากน้ันครูแจกเกมลาสมบัติใหกลุมละ 1 แผน ใหนักเรียนแตละกลุมระดม
ความคิดและชวยกันแกปญหาของเกม วิธีการเลนมีดังน้ี (20 นาที) 
     1) หาเสนทางเขาไปเกบ็ตูเซฟโดยไมผานทางเดินที่มสีมบัติ แลวใชปาก
กานํ้าเงินลากเสนแสดงเสนทาง 
     2) หาทางออกและเกบ็สมบัติใหครบโดยไมทับเสนทางสนํ้ีาเงิน แลวใช
ปากกาแดงลากเสนแสดงเสนทาง 
        2.1) หลังจากเลนเกมเสร็จ ใหผูเรียนแตละกลุมฝกกิจกรรมการเลนเกม
ทายตัวเลขที่ครกูําหนดข้ึน 
3. ครูผูสอนทําหนาที่อํานวยความสะดวกตางๆ ไดแก การใหคําแนะนํา
เกี่ยวกับการวางแผนเลนเกม การกําหนดบทบาทหนาที่ของสมาชิก การ
กระตุนใหกําลงัใจ เปนตน   

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ
สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

1. เมื่อทุกกลุมทํากจิกรรมการเลนเกมเสร็จสิ้นเรียบรอย ครผููสอนใหนักเรียน
แตละกลุมออกมานําเสนอผลงานหนาช้ันเรียนทลีะกลุม จนครบทุกกลุม ให
นักเรียนกลุมอื่นรวมอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกบัการแกปญหา
เกมลาสมบัติของแตละกลุมวากลุมใดแกปญหาไดถูกตอง กลุมใดแกปญหาไม
ถูกตอง และควรปรับเปลี่ยนวิธีการอยางไร (30 นาที) 
2. ครูผูสอนมีหนาที่คอยช้ีแนะแนวทางใหนักเรียนแตละกลุมวาจะปรบัปรุง
พัฒนาในข้ันตอนใดบาง รวมถึงเสนอแนะวิธีการทีเ่หมาะสมเพื่อใหนักเรียนนํา
แนวทางที่ไดไปพัฒนาในกจิกรรมตางๆ ตอไป 
     จากน้ันใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามทาทาย ดังน้ี 
     - นอกจากการแกปญหาเกมการลาสมบัติแบบวิธีลองผิดลองถูกแลว 
นักเรียนคิดวามีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรอืไม ถามีนักเรียนคิดวามีวิธีอะไรบาง 
     ผูสอนและนักเรียนรวมกันสรปุความรูดังน้ี การเลนเกมลาสมบัติเปน
ตัวอยางของการแกปญหางายๆ ดวยวิธีแบบลองผิดลองถูก 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

1. ครูผูสอนประเมินประเมินตามสภาพจรงิ ไดแก บันทึกผลหลงักิจกรรม 
บันทึกผูเรียนรายกลุม โดยสังเกตจากการตอบคําถาม การมสีวนรวมใน
กิจกรรมในหองเรียนและกจิกรรมกลุม (10 นาที) 

 
การจัดบรรยากาศเชิงบวก 
 1. ใหนักเรียนรวมกันตอบคําถามอยางทาทายอยางอสิระโดยไมเนนถูกผิด แตตองอธิบาย
ผลได  
 2. ครูผูสอนจัดหาสื่ออินเทอรเน็ต และคอยกระตุน ใหคําปรกึษาและช้ีแนะแนวทางตลอด
กิจกรรม 
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สื่อและแหลงเรยีนรู 
 1. สถานการณปญหา 2 สถานการณ 
 2. คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
 3. ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูก 
 4. กระดานเกมลาสมบัติ ตามจํานวนกลุม 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 1. วิธีการวัดและประเมินผล 
     1.1 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในเขารวมกจิกรรม 
 2. เครื่องมือ 
     2.1 แบบสงัเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
 3. เกณฑการประเมิน 
     3.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     3.2 ผานต้ังแต 3 ข้ึนไป จาก 5 รายการ ถือวา ผาน 
บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
 
      ลงช่ือ ............................................ผูสอน 
           (นายภาดล  ทาไธสง) 
            ............../............................./........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 

 
กลุม
ท่ี 

 
ชื่อ – นามสกุล 

รายการพฤติกรรมกลุม 

 
รวม 

สรุป 

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รร

วม
กัน

แก
ปญ

หา
(K

) 

คว
าม

สน
ใจ

ใน
กา

รใ
หค

วา
ม

รว
มมื

อกั
บก

ลุม
(A

) 

กา
รย

อม
รับ

คว
าม

คิด
เห

็นข
อง

เพ
ื่อน

ใน
กลุ

ม(
A)

 

กา
รท

ําง
าน

ตา
มข

ั้นต
อน

(P
) 

เนื้
อห

าถ
ูกต

อง
 เป

นร
ะเ

บีย
บ 

 
แล

ะอ
ภิป

รา
ยไ

ดด
ี(K

 A
 P

) 

ผาน 
ไม

ผาน 

1 

………………………………… 
………………………………… 
………………………………… 
………………………………… 

………. 
………. 
………. 
………. 

………. 
………. 
………. 
………. 

………. 
………. 
………. 
………. 

………. 
………. 
………. 
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…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

2 
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………………………………… 
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………. 
………. 
………. 

………. 
………. 
………. 
………. 
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………. 
………. 
………. 
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………. 
………. 

…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

…… 
…… 
…… 
…… 

3 
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4 
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5 

………………………………… 
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ลงช่ือ............................................ผูประเมิน 

  ผูประเมิน      ผูสอน            เพื่อน 
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ภารกิจของชลลดาในครั้งนี ้คอื 

1. ตั้งใจทบทวน ทําการบาน วิชาคณิตศาสตรใหดทีีสุ่ดเพ่ือใหสอบไดคะแนน

ดีๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

สถานการณปญหาที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

เด็กหญิงชลลดา ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เธอเปนคนที่เรียนวิชา
คอมพิวเตอรไดคะแนนดีมาก แตปญหาของชลลดาก็คือออนวิชาคํานวณอยาง
คณิตศาสตร จึงมีความตั้งใจอยางสูงที่จะสอบวิชาคณิตศาสตรใหไดคะแนนดี
เหมือนกับวิชาคอมพิวเตอรที่เธอชอบ  
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ภารกิจของปกรณครัง้นีค้ือ 

1. หัดขี่จักรยานใหได เพ่ือลดระยะเวลาในการไปซื้อกับขาวที่ตลาด 

 
 
 

 

สถานการณปญหาที่ 2 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เด็กชายปกรณอยากแบงเบาภาระโดยการแมไปซือ้ของที่ตลาดเพ่ือมาทํากับขาว
ทุกวัน ซึ่งตลาดอยูหางจากบานของปกรณประมาณ 1 กิโลเมตร ทกุครั้งที่ไป
ปกรณจะใชวิธีการเดิน แตเน่ืองจากตลาดกบับานอยูหางกันพอสมควรทําให
ตองไปโรงเรียนสายบาง ปกรณจึงมีความคิดที่จะหัดขี่จักรยานใหได เพ่ือลด
ระยะเวลาในการเดินทาง  
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ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยวิธีลองผิด
ลองถูก 

   
 
 

ในชีวิตประจําวันทุกคนตองเคยพบกับปญหาตางๆ ไมวาจะเปนปญหาดานการเรียน 
การงาน การเงิน หรือแมแตการเลนเกม เมื่อพบกับปญหา แตละคนมีวิธีที่จะจัดการหรือ
แกปญหาเหลานั้นแตกตางกันออกไป ซึ่งแตละวิธีการอาจใหผลลัพธที่เหมือนหรือแตกตางกัน
เล็กนอย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความรู ความสามารถและประสบการณของบุคคลผูนั้น แตอยางไรก็
ตาม หากเรานําวิธีการแกปญหาตางวิธีนั้นมาวิเคราะหใหดี จะพบวาสามารถสรุปวิธีการ
เหลานั้นเปนทฤษฎีซึ่งมีรูปแบบที่แนนอนได และบางคร้ังตองอาศัยการเรียนรูในระดับสูงเพื่อ
แกปญหาบางอยางใหสมบูรณแบบ 
 
การแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูก 
  เปนวิธีการแกปญหาแบบพื้นฐานที่สุด คือ สิ่งใดผิดก็จะละเวนไมกระทํา สิ่งใดถูกก็จะ
เก็บเปนฐานความรู ไวเปนแหลงขอมูลสําหรับการแกปญหาในโอกาสตอไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



132 

 

ฝกการเลนเกมทายตัวเลข 
 

 
 ใหผูเลนทายตวัเลข 3 ตวั ในการเลนเกมใชผูเลนในกลุมของนักเรียน ให 2 คนคือผู
กําหนด เปนคนกําหนดเลข 3 ตัวที่ไมซ้ํากัน โดยเลอืกจากกลุมตวัเลข 1-9 และสมาชิกที่เหลอื
เปนผูทายตัวเลข 3 ตัวที่ไมซ้ํากันที่เพือ่นกําหนดไดกําหนดไวแลว หลังจากที่ผูทายทายเลขแตละ
คร้ัง ผูกําหนดตองใหรายละเอียดวาตวัเลขทีท่ายมานั้นถูกตองก่ีตัว และในกรณทีีต่วัเลขทีท่าย
มาถูกตําแหนงดวยก็ตองบอกวาถูกตําแหนงก่ีตวั เชน ถาตัวเลขทีกํ่าหนดไวเปน 815 และผูทาย
ทายวา 123 ผูกําหนดตองแจงวาตวัเลขทีท่ายนัน้ถูก 1 ตวั และไมมตีวัใดถูกตําแหนง ตาราง
ที ่1 เปนตารางแสดงขอมลูการเลนเกม 
 
ตารางที่ 1 

เลขทีท่าย จํานวนตวัเลขที่ถูก จํานวนตําแหนงที่ถูก 

123 
415 
425 
416 
715 
815 

1 
2 
1 
1 
2 
3 

- 
2 
1 
1 
2 
3 

 
การฝกเลนเกมเมื่อกลุมทายตัวเลขตอบถูกหมดแลว ก็ใหสลับไปเปนผูกําหนดตัวเลข แลวใหอีก
กลุมมาทําการทายตวัเลข 
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กระดานเกมลาสมบัต ิ
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เรื่อง เกมการแกปญหา การใชความสมัพันธของขอมูลท่ีมีอยู :  
       เกมเราไปเท่ียวกันเถอะ      เวลา 2 ชั่วโมง 
 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐานการเรียนรู 
    มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมลู การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด 
     ง 3.2 ป.6/2  ใชทักษะการจัดการในการทํางาน และมทีักษะการทํางานรวมกัน 

     ง 3.1 ป.6/1  บอกหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
 
จุดประสงคการเรียนรู 
 1. อธิบายวิธีการแกปญหาแบบการใชขอมลูและความสัมพนัธของขอมูลทีม่ีเหตุมผีลซึ่งกันและ
กันได (K) 
 2. ทํางานรวมกันเปนทมีในการแกปญหาแบบการใชขอมลูและความสมัพันธของขอมลูที่มเีหตุ
มีผลซึ่งกันและกัน (P) 
 3. เห็นคุณคาการแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลที่มีผลซึ่งกันและกัน (A) 
 
สาระสําคัญ 
 การแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสมัพันธของขอมลูที่มีเหตุมผีลซึ่งกันและกัน เปนการ
แกปญหาที่ยากและซบัซอนมากกวาการลองผิดลองถูก โดยตองมีขอมลูพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห 
สรปุผล แลวนําไปสูการแกปญหา 
 
สาระการเรยีนรู 
 ความรู 
    การแกปญหาแบบการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมลูที่มเีหตุมีผลซึง่กันและกัน 
 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
    1. ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทํางานรวมกัน 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค 
    มีวินัย ใฝเรียนรู มุงมั่นในการทํางาน มีจิตสาธารณะ 
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ความเขาใจท่ีคงทน 
 นักเรียนสามารถสรุปไดวา การแกปญหาที่ยากและซับซอนมากกวาการลองผิดลองถูก 
นักเรียนตองมีขอมูลพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห สรุปผล แลวนําไปสูการแกปญหา ซึง่จะทําให
สามารถแกปญหาได  
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐาน รองรอยแสดงความรู) 
 1. ผลงานกลุมการแกปญหาแบบการใชความสัมพันธของขอมูลทีม่ีอยูเรื่อง เราไปเที่ยวกัน
เถอะ 
 2. ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
 
คําถามทาทาย 
 นักเรียนเคยเลนเกมซุโดกุหรือไม ถาใครเคยเลนแลวตอบไดหรือไมวาหลักการแกปญหาเกมซุ
โดกุใชหลักการแบบเดียวกันกับเกม เราไปเที่ยวกันเถอะ หรอืไม อยางไร 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ขั้นตอน วิธีการจัดการเรยีนการสอน 
1. การกระตุน
โครงสรางทางปญญา 
(ข้ันนํา) 

1. ครูผูสอนแจงจุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบ (5 นาที) 
2. ครูผูสอนติดแผนโปสเตอรเกมตอไปน้ีบนกระดาน 
โจทย   ใสตัวเลขในชองที่เหลือ โดยทกุแถวทั้งแนวต้ังและแนวนอน ตองมีเลข 
          1 2 3 4 และตัวเลขในแตละแถวตองบวกกันแลวมผีลลัพธเปน 10 
 

1 2 3 4 

 2    

3    

4    

          ปญหา                                     แกปญหา 
จากน้ันใหนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใชคําถามดังน้ี (10 นาที) 
   2.1 นักเรียนเคยเลนเกมน้ีมาแลวหรือไม (ตัวอยางคําตอบ เคย/ไมเคย) 
   2.2 ถาใครเคยเลนแลว นักเรียนคิดวาเกมน้ีมีความคลายกบัเกมอะไรบาง 
(ตัวอยางคําตอบ เกมซุโดกุ) 
3. ครูผูสอนเริม่ทบทวนความรูเดิมของผูเรียน โดยถามคําถามดังน้ี (15 นาที) 
   3.1 นักเรียนคิดวาปญหาของเกมน้ี ใชวิธีการแกปญหาแบบลองผิดลองถูก
ไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ ได/ไมได) 
   3.2 มีนักเรียนคนใดบางที่เคยเลนเกมลักษณะน้ีมาแลว แลวมีวิธีเลนอยางไร
บาง  
 

1 2 3 4 

2 1 4 3 

3 4 1 2 

4 3 2 1 
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   3.3 ครูผูสอนขออาสาสมัครนักเรียน 2 คน ที่เคยเลนเกมซุโดกุมาแลว มา
สาธิตวิธีการเลนเกมซุโดกุใหเพื่อนๆ ในหองดูเปนตัวอยาง จากน้ันเปดโอกาส
ใหนักเรียนคนอื่นไดแลกเปลี่ยนวิธีการเลน เพื่อทําความเขาใจใหมากย่ิงข้ึน 

2. การขยายโครงสราง
ทางปญญา (ข้ันสอน) 

1. ครูผูสอนใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยใชคําถามดังน้ี (20 นาที) 
   1.1 เงื่อนไขของเกมน้ีคืออะไร (ตัวอยางคําตอบ ใสตัวเลขลงในชองท่ี
เหลือ โดยทุกแถวท้ังแนวต้ังและแนวนอน ตองมีเลข 1 2 3 4 และตัวเลข
ในแตละแถวตองบวกกันแลวมีผลลัพธเทากับ 10) 
   1.2 การแกปญหาของเกมน้ีมหีลักการอยางไร (ตัวอยางคําตอบ ใชขอมูล
และความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู เพ่ือตอบปญหาของเกม)  
   1.3 นักเรียนคิดวาถาไมมีตัวเลขในตารางและเงื่อนไขบอกใหทราบ นักเรียน
จะแกปญหาน้ีไดหรือไม (ตัวอยางคําตอบ ไมได) 
   ครูผูสอนอธิบายใหนักเรียนฟงวา การแกไขปญหาในเกมตัวเลขในแผน
โปสเตอรเปนวิธีการแกปญหาที่ยากและซับซอนมากกวาการแกปญหาแบบ
ลองผิดลองถูก โดยนักเรียนตองมีขอมลูพื้นฐานกอน เพื่อนํามาวิเคราะห 
สรปุผล แลวนําไปแกปญหา ทีเ่รียกวาการใชขอมูลและความสัมพันธของ
ขอมูลทีม่ีอยู มาแกปญหา ซึง่จะทําใหนักเรียนสามารถแกปญหาได 
   ใหนักเรียนรวมกันศึกษาเน้ือหาเรือ่งการแกปญหาดวยการใชขอมูลและ
ความสัมพันธของขอมลูทีม่ีอยู แลวรวมกันแสดงความคิดเหน็ โดยครูใชคําถาม
ดังน้ี 
   1.4 การใชขอมลูและความสัมพันธของขอมูลที่มีอยู ใชแกปญหาในลักษณะ
ใดบาง (ตัวอยางคําตอบ ปญหาท่ียากและซับซอนมากกวาการลองผิดลอง
ถูก โดยตองมีขอมูลพ้ืนฐานกอน เพ่ือนํามาวิเคราะห สรุปผล แลวนําไป
แกปญหา) 
   1.5 ปญหาทีส่ามารถแกไขดวยวิธีน้ีไดแกอะไรบาง (ตัวอยางคําตอบ การ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร การทดลองวิทยาศาสตร เปนตน) 
 
2. ครูผูสอนแบงกลุมนักเรียนตามความเหมาะสม กลุมละ 4-5 คน โดยในแต
ละกลุมใหมีผูเรียนระดับ เกง ปานกลาง ออน ปะปนอยูดวยกันทุกกลุม 
จากน้ันครูแจกสถานการณการทองเที่ยวของเด็กกลุมหน่ึงใหกลุมละ 1 แผน 
ใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันระดมความคิดเพื่อแกปญหาดวยวิธีการตางๆ โดย
มีสถานการณดังน้ี (30 นาที) 

สถานการณการทองเท่ียว 
มีนักเรียน 4 คน ท้ังหมดเปนเพ่ือนกัน ไปเท่ียวสถานท่ีแหงหน่ึงโดยจะตอง
ถีบจักรยานไปท่ีปายรถโดยสารประจําทาง มีขอมลูดังน้ี 

1. นุน มีนํ้าหนัก 30 กิโลกรัม 
2. แนท มีนํ้าหนัก 45 กิโลกรัม 
3. หนอง มีนํ้าหนัก 35 กิโลกรัม 
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4. หนุม มีนํ้าหนัก 40 กิโลกรมั 
5. มีรถจักรยาน 1 คัน น่ังไดครั้งละ 2 คน คนที่น่ังซอนทายจะตองมี

นํ้าหนักนอยกวาคนถีบจกัรยาน ถานํ้าหนักมากกวา รถจกัรยานจะลม 
6. แนท หนอง หนุม ถีบจักรยานเปนทุกคน 
7. นุน ถีบจักรยานไมเปน 
8. คนที่ถีบจักรยานเปนสามารถถีบจักรยานไป-กลบัไดคนละ 1 รอบ

เทาน้ัน 
ใหนักเรียนหาวิธีการที่จะทําใหทัง้ 4 คน ถีบจักรยานไปยังปายรถโดยสาร
ประจําทางไดอยางปลอดภัย 
 

3. ครูผูสอนทําหนาที่อํานวยความสะดวกตางๆ ไดแก การใหคําแนะนํา
เกี่ยวกับการวางแผนการแกปญหาเกม การกําหนดบทบาทหนาที่ของสมาชิก 
การกระตุนใหกําลังใจ การจัดเตรียมสือ่คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต เปนตน 

3. การสงเสริมการ
สรางความรูและ
สงเสริมการเรียนรู
รวมกัน (ข้ันสรุปและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู) 

1. เมื่อทุกกลุมทํากจิกรรมเสร็จสิ้น ครผููสอนใหผูเรียนแตละกลุมออกมา
นําเสนอผลงานหนาช้ันเรียนจนครบทุกกลุม ใหผูเรียนกลุมอืน่รวมอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกบัการแกปญหาเกี่ยวกับเกมเราไปเที่ยวกันเถอะ 
วากลุมใดแกปญหาไดถูกตอง กลุมใดแกปญหาไมถูกตอง และควรปรบัเปลี่ยน
วิธีการอยางไร (20 นาที) 
2. ครูผูสอนมีหนาที่คอยช้ีแนะแนวทางใหผูเรียนแตละกลุมวาจะปรับปรงุ
พัฒนาในข้ันตอนใดบาง รวมถึงเสนอแนะวิธีการทีเ่หมาะสมเพื่อใหผูเรียนนํา
แนวทางที่ไดไปพัฒนาในกจิกรรมตางๆ ตอไป 
    จากน้ันใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูใชคําถามทาทาย ดังน้ี 
    - นักเรียนเคยเลนเกมซุโดกหุรือไม ถาใครเคยเลนแลวตอบไดหรือไมวา
หลักการแกปญหาเกมซุโดกุใชหลกัการแบบเดียวกันกับเกม เราไปเที่ยวกัน
เถอะ หรอืไม อยางไร 
   ครูผูสอนและนักเรียนรวมกันสรุปความรูดังน้ี การแกปญหาที่ยากและ
ซับซอนมากกวาการลองผิดลองถูก นักเรียนตองมีขอมูลพื้นฐานกอน เพื่อ
นํามาวิเคราะห สรปุผล แลวนําไปสูการแกปญหา ซึ่งจะทําใหสามารถ
แกปญหาได 

4. การประเมิน (ข้ัน
ประเมิน) 

1. ครูผูสอนประเมินประเมินตามสภาพจรงิ ไดแก บันทึกผลหลงักิจกรรม 
ประเมินคะแนนจากใบงาน บันทึกผูเรียนรายกลุมโดยสังเกตจากการตอบ
คําถาม การมีสวนรวมในกจิกรรมในหองเรียนและกิจกรรมกลุม (10 นาที) 

 
การจัดบรรยากาศเชิงบวก 
 1. ใหนักเรียนรวมกันตอบคําถามทาทายอยางอสิระโดยไมเนนถูกผิด แตตองอธิบายเหตุผลได 
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สื่อและแหลงเรยีนรู 
 1. แผนโปสเตอรเกมเติมตัวเลข 
 2. สถานการณเกม เราไปเที่ยวกันเถอะ 
 3. คอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
 4. ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลที่มีอยู 
 5. ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 1. วิธีการวัดและประเมินผล 
     1.1 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในเขารวมกิจกรรม 
     1.2 ตรวจใบงาน 
 2. เครื่องมือ 
     2.1 แบบสงัเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     2.2 ใบงาน เรื่อง ปญหาของฉันเอง 
 3. เกณฑการประเมิน 
     3.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
     3.2 ผานต้ังแต 3 ข้ึนไป จาก 5 รายการ ถือวา ผาน 
     3.3 คะแนนจากใบงานใชเกณฑการประเมินตามที่กําหนด 
บันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................... 
 
      ลงช่ือ ............................................ ผูสอน 
           (นายภาดล  ทาไธสง) 
            ............../............................./........... 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 

 
กลุม
ท่ี 
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ใบความรู เรื่อง การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู 
 

 

หลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
ชีวิตของคนเราตองพบเจอปญหามากมายหลายอยาง เชน ปญหาสวนตัว 

ปญหาครอบครัว ปญหาดานการเงิน ปญหาดานการเรียน ซึ่งปญหาแตละอยางก็
เกิดจากสาเหตุแตกตางกัน การแกไขปญหาของแตละคนก็มีวิธีการแตกตางกัน 
ปญหาบางอยางอาจแกไขไดอยางรวดเร็ว แตปญหาบางอยางตองใชเวลานานกวา
จะแกไขได แตควรตระหนักไววา... ปญหาทุกอยางมีวิธีแกไขเสมอ นักเรียนจึงไมควร
ทอถอยหรือหมดกําลังใจที่จะแกไขปญหาเหลาน้ันใหลุลวงไปไดดวยด ี
 

การแกปญหาดวยการใชขอมูลและความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยู 
 ปญหาบางปญหาไมสามารถกําจัดใหเหลือกรณีเดียวได แตอาจทําใหเหลือ
นอยกรณีที่สุด แลวพิจารณาความเปนไปไดของแตละกรณี โดยใชตารางหา
ความสัมพันธของขอมูลท่ีตัวเองมีอยู เพ่ือหาคําตอบแลวจะนําไปสูการแกไข
ปญหาได 
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คําชีแ้จง ใหนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาที่พบของตนเองในวิชา
คอมพิวเตอรในชีวิตประจําวันใหไดมากที่สุด และจัดลําดับปญหาที่สงผลกระทบกับ
นักเรียนมากที่สุดจากมากไปนอย แลวนําเสนอเปนแผนภาพกางปลา พรอมทั้งบอก
สาเหตุ และวิธีการปฏบิัติเพ่ือแกปญหาของนักเรยีนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุสาเหตุของปญหาแตละขอ  ขอท่ี 1………………………………………… 
      ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
แนวทางการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา  ขอท่ี 1………………………………………… 
    ขอท่ี 2………………………………………… 
    ขอท่ี 3………………………………………… 
    ขอท่ี 4………………………………………… 
 
 

 

ใบงาน เรือ่ง ปญหาของ
ฉันเอง 

 

ระบุ
ปญหา 

1. 

3. 
 

2. 
 

4. 
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เกณฑการประเมินคะแนนความสามารถในการแกปญหาจากใบงาน 
 

รายการ 
เกณฑการประเมิน 

3 (ดี) 2 (พอใช) 1 (ปรับปรุง) 
1. สามารถระบปุญหา 1. ระบุปญหาไดครบทุกขอ 

2. สามารถจัดลําดับปญหาได 
ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไดจํานวน 2 ขอ ข้ึนไป 

ปฏิบัติตามขอที่กําหนด
ไมไดเลย 

2. ระบุสาเหตุของปญหา บอกสาเหตุของปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไดถูกตองขอใด
ขอหน่ึง 

บอกสาเหตุของการเกิด
ปญหาไมไดเลย 

3. แนวทางการแกปญหา บอกแนวทางการแกปญหาได
ถูกตองทุกขอ 

บอกวิธีการแกปญหาได
ถูกตองขอใดขอหน่ึง 

บอกวิธีการแกปญหา
ไมไดเลย 

4. เลือกวิธีที่ดีทีสุ่ดใน
การแกปญหา 

สามารถเลือกวิธีการแกปญหา
ที่ดีที่สุด ถูกตอง สัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไวครบถวนทุกขอ 

เลือกวิธีการแกปญหาที่
ดีที่สุด แตไมสัมพันธกบั
ปญหาที่ต้ังไว 

ไมสามารถเลอืกวิธีการ
แกปญหาที่ดีทีสุ่ดได 
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ภาคผนวก  ง 
รายนามผูเชี่ยวชาญและหนังสือขอเชิญเปนผูตรวจเครื่องมือและทดลองใชเครื่องมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 1. นายสุรศักด์ิ  ปาเฮ รองผูอํานวยการสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา 
       แพรเขต 2 
 2. ดร.มานิตย อาษานอก อาจารยประจําคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 3.  อาจารยนฤมล อินทริักษ อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
       ราชภัฏมหาสารคาม 
 
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 
 1. คุณครูพรวิภา นาบํารุง ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนโคกกอพิทยาคม 
 2. คุณครูวัชรา สลางสงิห ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนนํ้าเที่ยงวันคร ู
 3. คุณครูธนาภรณ สุนทอง ครู โรงเรียนบานหนองสะแบงหนองโน 
 
ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลและประเมินผล 
 1. อาจารยนฤมล อินทิรกัษ อาจารยประจําคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราช 
       ภัฏมหาสารคาม 
 2. คุณครูศุภลักษณ ศุภราทิตย  ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนหนองหญารงักา หนองสวย 
        ดอนดู 
 3. คุณครูพรวิภา นาบํารุง ครูชํานาญการพเิศษ โรงเรียนโคกกอพิทยาคม 
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