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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 วิชาคณิตศาสตร  เปนวิชาที่มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง  เนื่องจากเปนวิชาที่สงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลมีประโยชนตอการนําไปใชในชีวิตประจําวัน นอกจากนั้นวิชา
คณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูและเปนรากฐานของวิทยาการหลายสาขา  เชน 
วิทยาศาสตร เศรษฐศาสตร ประชากรศาสตร คอมพิวเตอร เทคโนโลยี ฯลฯ และเปนวิชาพื้นฐานที่
จะนําไปสูความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคม กลาวไดวาความ
เจริญในวิทยาการทุกแขนงนั้นตองอาศัยหลักการทางคณิตศาสตร วิชาคณิตศาสตรจึงเปนปจจัยที่
สําคัญที่สุดในการพัฒนาคุณภาพมนุษย เพราะชวยพัฒนาความคิดอยางเปนระบบ มีเหตุผล 
แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดการศึกษาในทุกระดับชั้นจึงใหความสําคัญกับวิชา
คณิตศาสตรมาโดยตลอด  
 แตถึงแมวาคณิตศาสตรจะเปนวิชาที่มีความสําคัญ และมีการจัดทําหลักสูตรเพื่อใหผูเรียน
ไดเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยางทั่วถึงและครอบคลุมในทุกเนื้อหา แตวิชาคณิตศาสตรยังคงเปน
วิชาที่มีปญหาเปนอยางมากเนื่องจากผูเรียนสวนใหญเห็นวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีเนื้อหา
คอนขางยาก เปนวิชาตองใชความคิดและตองอาศัยเหตุผลเขามาสนับสนุนวาส่ิงที่ผูเรียนคิดนั้น
สมเหตุสมผลหรือไม  เมื่อมีการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาตางๆ  คือ  คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร พัฒนาอาชีพ พัฒนาสุขภาพ พัฒนาสังคม และภาษาไทย เมื่อเปรียบเทียบกับวิชาอ่ืน
แลว ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ําที่สุด เพียงรอยละ 
43.12 เทานั้น (กรมวิชาการ, 2537) ดังนั้นผูสอนจึงควรที่จะพัฒนากระบวนการเรียนการสอน
คณิตศาสตรใหนาสนใจและเพิ่มความทาทายในการเรียนคณิตศาสตรใหกับผูเรียน เพื่อเพิ่มแรง
กระตุนใหผูเรียนสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรมากขึ้น 
 การจัดกระบวนการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรนั้น ควรมีความหลากหลายในการใช
วิธีการสอน เพราะวิธีการสอนดวยการบรรยายเพียงอยางเดียวไมเพียงพอตอการจัดการเรียนการ
สอนทางคณิตศาสตร เนื่องจากการวิจัยดานสมองพบวาผูเรียนสวนมากไมไดเรียนรูจากการฟง มี
ผูเรียนเพียงรอยละ 20 เทานั้นที่เรียนไดดีจากการฟง สวนอีกรอยละ 80 เรียนรูไดดีจากการดูหรือการ
กระทํา และถึงแมวาผูเรียนสวนหนึ่งจะเรียนไดดีจากการฟง แตประสิทธิภาพในการฟงของพวกเขา
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จะลดลงเรื่อยๆ ตั้งแต 10-20 นาทีแรกของการเรียนการสอน Sousa (1997) ดังนั้นการจัด
กระบวนการสอนใหแกผูเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนเขามามีสวนรวมในการเรียนรูไมใช
เพียงแตนั่งฟงเพียงอยางเดียว โดย Breaking Rank (National Association of Secondary School 
Principals,1996) เช่ือวาการเรียนการสอนนั้นควรทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง มากกวาการ
เปนผูรับขอมูลขาวสาร จากหนังสือ ตําราหรือจากผูสอนที่ไมทําอะไรมากไปกวาการยืนบรรยาย 
และเนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาตองการใหผูเรียนคิดและใชเหตุผลในการแกปญหา ดังนั้นการ
จัดกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนนั้นจึงตองคํานึงถึงความตองการ 
ความสนใจ และความสามารถของผูเรียนดวย 
 โดยทั่วไปแลวผูเรียนที่เปนเด็กสวนใหญจะใหความสนใจในการเลนมากกวาการเรียน
เพราะเปนส่ิงที่สนุกสนานและผอนคลายมากกวาการเรียน ยิ่งเปนวิชาที่มีเนื้อหาที่คอนขางซับซอน 
ยุงยากและตองใชความคิดและเหตุผลตางๆเขามาใชในการเรียนอยางวิชาคณิตศาสตร ผูเรียนยิ่งรูสึก
วาเปนวิชาที่ไมนาสนใจและไมอยากเรียน แตถึงอยางไรผูเรียนก็ตองเรียนวิชาคณิตศาสตรเพราะเปน
วิชาบังคับที่ผูเรียนทุกคนจะตองเรียน ดังนั้นผูเรียนสวนใหญจึงมีความรูสึกวาตัวเองถูกบังคับให
เรียนทั้งที่ไมเต็มใจ  ซ่ึงเปนการปดกั้นโอกาสการพัฒนาความรูสําหรับผูเรียน เมื่อพิจารณาจากสิ่ง
ตางๆเหลานี้ก็พบวาหากเราสามารถนําการเรียนมาพัฒนาปรับปรุงใหมีรูปแบบคลายการเลนเกม ก็
จะทําใหผูเรียนไดรับทั้งความสนุกสนานและไดรับความรูไปพรอมกัน  
 ในการจัดกิจกรรมการเลนใหแกผูเรียนนั้น Piaget (1962) ไดกลาววา การเลนเปนกิจกรรม
ในการพักผอน เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ที่ไมไดมุงเนนที่การแขงขันเพียงอยางเดียว แตควร
คํานึงถึงวาเมื่อเด็กเลนแลว ไดประโยชน รูจักคิด รูจักแกปญหา ใหอภัย เสียสละ ตลอดจนมี
ปฏิสัมพันธและไดทํางานรวมกันเพื่อพัฒนาการดานรางกาย  อารมณ สังคม และสติปญญา 
นอกจากนั้น ทิศนา แขมมณี(2545) ไดกลาวถึงการเรียนการสอนโดยใชเกมวา เปนกระบวนการที่
ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกม
ตามกฎ กติกา และนําเนื้อหา ขอมูลของการเลนเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลน
เกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู โดยวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูแบบ
เกม คือการชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีการตางๆอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ ผูเรียนเปน
ผูเลนเองทําใหไดประสบการณตรงเปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง ดังนั้นการนําเอา
กิจกรรมการเลนหรือเกมการแขงขันมาใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงเปนรูปแบบ
การเรียนการสอนอีกวิธีหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น เนื่องจากผูเรียนจะไดรับ
ความสนุกสนานและตื่นเตนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา ซ่ึงชวยใหผูเรียนชอบคณิตศาสตรและมี
เจตคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น (นอมศรี เคท, 2530) 
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 Alessi (1989) ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกมวา เปนเครื่องมืออีกประเภทหนึ่งที่สามารถ
นํามาใชรวมกับการเรียนการสอน โดยการเลนเกมนั้นก็มีลักษณะที่คลายกับการแสดงบทบาทสมมติ 
ซ่ึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรูและทักษะ แตการแสดงบทบาทสมมติจะสอน
โดยเลียนแบบความจริง สวนเกมอาจเลียนแบบความจริงหรือไมก็ได และเกมจะใหความสนุกสนาน
ทาทายมากกวา ยิ่งมีการนําคอมพิวเตอรมาใชกันแพรหลายในโรงเรียน การเรียนการสอนแบบเกมก็
ยิ่งมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ซ่ึงในปจจุบันนั้นผูเรียนจะรูจักเกมในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร (วีระ 
ไทยพานิช, 2527) โดยการนําเกมคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้นสามารถทําใหเด็กได
เรียนรูในดานการรับภาพ ไดทดลอง ไดคิดอยางสรางสรรค สามารถแกปญหาไดดวยการพัฒนา
ความคิดอยางมีวิจารณญาณ ผานการวิเคราะหการประเมินเพื่อหาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวย
ความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน ซ่ึงการรับรูเปนภาพนั้นเปนสวนที่มีบทบาทสําคัญในการเรียนดวย
วิธีการคนพบและการแกปญหาเพื่อใหเกิดความรู (Betz, 1995) 
 ในปจจุบันนั้นมีเกมคอมพิวเตอรอยูมากมายหลายประเภท เกมบางเกมนั้นผูเลนไมไดรับแต
เพียงความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเลนเกมเทานั้น แตผูเลนยังไดรับความรู ฝกปญญา ฝก
ทักษะจากเนื้อหาในตัวเกม เพื่อแกไขสถานการณที่เกิดขึ้นในเกมจนสามารถชนะและผานดานใน
เกมไดสําเร็จ นั้นก็เพราะเกมเหลานั้นไดมีการสอดแทรกความรูตางๆ เขาไปดวย ซ่ึงวิชาคณิตศาสตร
นั้นก็เปนวิชาที่ไดรับความนิยมอีกวิชาหนึ่ง ในการนํามาผลิตเปนเกมคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะ
ตางๆทางคณิตศาสตร เชน บวก ลบ คูณ หาร ใหผูเรียนไดมีความเขาในและความชํานาญในทักษะ
ดานตางๆทางคณิตศาสตรมากขึ้น  

บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548)ไดกลาววา เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะ
ของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มีลักษณะ ดังนี้ 

1. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอันตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 เมื่อพิจารณาถึงความเหมาะสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร พบวาเนื้อหา
ในวิชาคณิตศาสตรนั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับเกมคอมพิวเตอรได เนื่องจากเนื้อหาในวิชา
คณิตศาสตรนั้นจะมีความนาเบื่อ และเนื้อหาโดยสวนใหญจะเปนเกี่ยวกับการคํานวณ อาจเกี่ยวของ
กับธุรกิจ การวัด การประมาณ คาดคะเน ซ่ึงหากมีการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดทดลองทํา
กับสถานการณจริงก็อาจจะทําใหเกิดอาจตองเสียเวลาหรือคาใชจายมาก หรืออาจทําใหผูเรียนไดรับ
อันตรายได ดังนั้นการจําลองสถานการณจริงใหมาอยูในรูปแบบของเกมจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา
ของการเรียน โดยไมตองเสียเวลาและคาใชจายในการเรียนรูมากนัก ผูเรียนไมตองเสี่ยงกับอันตราย 
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อีกทั้งยังไดความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนมากกวาที่จะเกิดความเบื่อหนาย จากงานวิจัย
ตางๆ พบวาเกมคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากในการเรียนคณิตศาสตร 
เนื่องจากทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดย เกมคอมพิวเตอรทําใหเด็กนักเรียนตั้งแต
เกรด 1 ถึง เกรด 9 จํานวน 7 คนจาก 8 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรอยูในเกณฑดีมาก 
ในขณะที่เด็กอีก 1 คนมีผลการเรียนไมแตกตางจากการเรียนในหองเรียนปกติ (Allen, Jackson, Ross 
& White, 1987 ; De Vries & Slavin,1976 ; Watkin,1986 ; Weusi-Puryesr, 1975 cited in Randel et 
al. 1992, อางถึงใน  เนตร หงสไกรเลิศ, 2545)  

เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game) เปนเกมรูปแบบหนึ่งที่เลียนแบบของจริง ซ่ึง
ของจริงไมสามารถนํามาเปนเกมได เชน นักบินขับเครื่องบิน เกมสถานการณจําลองนั้นจะมีรูปแบบ
ที่งายไปจนถึงระดับที่มีความซับซอน  Glavao (2000) กลาววา เกมสถานการณจําลองนั้นมีจุดเดน
อยูตรงที่เปนการรวมเอาเกมการแขงขัน การรวมมือ การมีสวนรวม และกฎกติกาเขามาไวดวยกัน 
นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการจัดสภาพแวดลอมระหวางการเลนเกมดวย เมื่อกลาวถึงจุดเดนของเกม
สถานการณจําลองก็จะพบวาเกมสถานการณจําลองสามารถนําไปใชประโยชนไดในหลายลักษณะ 
แตที่สําคัญก็คือการนํามาประยุกตใชเขากับการศึกษา โดยการนําเกมสถานการณจําลองมาจําลอง
เปนสถานการณตางๆขึ้น เชน การจําลองสถานการณการตอสูขึ้นมาเพื่อสอนวาผูเรียนจะตองสู
อยางไร หรือจําลองการทํางานของวงจรกระแสไฟ เปนตน  
 การนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการเรียนการสอนนั้นจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดีขึ้น (Weusi – Puryear, 1975; Dow, 1981; Lewis, Stem and Linn ,1993 ) นอกจากนั้น
ผูเรียนจะมีความพอใจในการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองดวย ( Weusi – Puryear 1975 cited 
in Rander et al. 1992)   ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองจึงเปนอีก
วิธีการเรียนการสอนหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี แตจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี
เพียงใดก็ตองขึ้นอยูกับลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวย 
 การจัดกิจกรรมการเลนสําหรับเด็กนั้นจะเห็นไดวาส่ิงที่สําคัญที่จะทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูนั้นก็คือการที่ ผู เ รียนไดมีสวนรวมในการเรียน ไดคิดแกปญหาตางๆดวยตนเองและ
เปรียบเทียบกับเพื่อน ในการแขงขันนั้นจะทําใหเกิดความรูสึกทาทาย ผูเรียนจะรวบรวมความรูตางๆ
ที่ตัวเองมีและสิ่งที่ไดเรียนรูรวมกับเพื่อน เพื่อนําความรูที่ไดมาแกไขสถานการณใหผานเกมแตละ
ครั้งไปใหได เปนการสรุปวาการเรียนโดยใชเกมนั้นจะเนนบทบาทของผูเรียนและใหสรางองค
ความรูดวยตัวเอง มีการนําประสบการณเดิมและประสบการณใหมที่ไดรับมาเชื่อมโยงระหวางกัน 
จนเกิดเปนความรูใหม ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู คิดคน แกปญหา สรางและสรุปความรูขึ้นดวย
ตัวเอง และสามารถนําไปประยุกตใชไดจริง ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะการเรียนการสอนของแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต 
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 Piaget ไดใหความสําคัญของเกมตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต วาเกมเปนการเลน เปน
กิจกรรมที่เด็กชอบเนื่องจากใหความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ในขณะเดียวกันก็ยังชวยใหเด็กเกิด
การเรียนรูส่ิงตางๆได โดยตามทฤษฎีของ Piaget เขาใชเกมเปนเครื่องมือสําหรับพัฒนาสติปญญา
และพัฒนาการทางสังคมสําหรับเด็ก (รุงอรุณ ลียะวณิชย, 2546) นอกจากนี้เกมยังชวยใหเด็กเกิดการ
เรียนรูจากการกระทําของตนเอง รูจักเปรียบเทียบสิ่งที่ทํากับเพื่อน และผูเรียนจะมีความพยายามใน
การหาวิธีการเลนที่ดีที่สุดในการเลนครั้งตอๆไป และทําใหเด็กสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของ
ตนเองไดเมื่อส้ินสุดกิจกรรมการเลนเกม 
  Driver and Bell (1986) ไดสรุปแนวความคิดคอนสตรัคติวิสตไววาทุกคนจะมีปฏิสัมพันธ
กับสิ่งแวดลอมและทําการเสาะแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพื่ออธิบายสิ่งตางๆรอบตัว ซ่ึงในการหา
คําตอบนั้นก็มีการสรางรูปแบบหรือสรางตัวแทนประสบการณที่ไดพบเห็นไวในสมอง และพยายาม
สรางความหมายใหกับสิ่งนั้น กระบวนการเหลานี้จะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนไดเขาไปมีสวนรวม
ในกระบวนการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนและไดรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง ผูสอนทําหนาที่
เปน เพียงผูที่ คอยใหคํ าสนับสนุนและชี้ แนะผู เ รียนเท านั้น  การเรียนรู รูปแบบนี้ จึ ง เปน
กระบวนการพัฒนาทางสติปญญาที่ผูเรียนนั้นเปนผูสรางความรูดวยตนเอง กระบวนการเรียนรูนี้จะ
เกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนมีประสบการณตรงจากการใชประสาทสัมผัสหรือการเกิดปฏิสัมพันธทาง
สังคมและกระบวนการคิดที่เกิดจากความพยายามในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ดวยการ
อธิบาย ใหเหตุผลเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความขัดแยงของขอมูลที่มีอยูเดิม ทําใหเกิดการ
เปล่ียนแปลง กลายเปนโครงสรางทางปญญาที่มีความซับซอนและคงทนมากยิ่งขึ้น ซ่ึงการที่ผูเรียน
พยายามในการประยุกตใชโครงสรางความรูเดิมกับสถานการณใหมๆจะทําใหผูเรียนเกิดความ
ขัดแยงทางปญญาและพยายามรับขอมูลใหมไปเชื่อมโยงกับโครงสรางทางความรูเดิมแลวสรางเป
นความรูใหม นับวาเปนพยายามหาคําตอบเพื่อลดความเครียดทางปญญา ดังนั้นการจัดการเรียนการ
สอนที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับประสบการณเดิมเขาดวยกันจึงถือวา
เปนการเรียนที่สมบูรณ (Bently and Watts, 1994; Driscoll, 1994; Hassard อางถึงใน Hemmerich et 
all.1994; Martin et all.1994; Ormdo,1995; Abruscato,1996; Shepardson, 1997) 
 ดังนั้นเมื่อพิจารณาจากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่เชื่อวาผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยโครงสรางทางความรูเดิมและการมีปฏิสัมพันธทางสังคม เพื่อใหเกิดความขัดแยง
และการไตรตรองทางความคิด เพื่อหาขอสรุปที่เปนโครงสรางความรูใหม ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะ
ของการเรียนการสอนโดยการใชเกมสถานการณจําลอง เนื่องจากเกมสถานการณจําลองนั้นจะให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเองจากการเลนเกมผานทางสถานการณ การที่เปดโอกาสใหผูเรียนเขาไปอยู
ในสถานการณ ทําใหผูเรียนจะตองตัดสินใจหรือทําอยางใดอยางหนึ่งเพื่อแกไขสถานการณ อาศัย
ความรูที่ตัวเองมีและปฏิสัมพันธในสังคม อาจจะเปนผูสอน เพื่อนในกลุม หรือคูแขง เพื่อหาทาง
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แกปญหา ทําใหผูเรียนเกิดความขัดแยงในความรูของตัวเองกับผูอ่ืน และเกิดการไตรตรองเพื่อหา
ขอสรุปของความรูและนําไปใชในการเลนเกม จากการที่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเนนใหการผูเรียน
สรางความรูดวยตัวเองจากความขัดแยงและการไตรตรองทางความคิดจึงสามารถนําทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต มาประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เนื่องจากคณิตศาสตรเปนวิชาที่วา
ดวยการพิสูจนหรือการใหเหตุผล ไมใชสามัญสํานึกในการตัดสินแตใชนิยาม กติกา และทฤษฏีมา
เปนเหตุผลสนับสนุนวาสิ่งใดเปนจริง (หนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา, 2534) การคิดหา
เหตุผลตางๆมาสนับสนุนนั้น จะตองมาจากการคิดพิจารณาทั้งสิ้น โดยอาจจะเปนจากความรูหรือ
ประสบการณเกาของตัวผูเรียนเอง หรือจากการมีปฏิสัมพันธทางสังคม โดยในทรรศนะของทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต ตัวบุคคลเปนผูสรางความหมายทางคณิตศาสตรภายในกรอบแหงประสบการณ
ของตนเอง (Davis and Hersh, 1982; Trudeau, 1987)  
 Davis and Hersh (1982) ไดกลาววาคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตร 
ทั้งจากการปฏิบัติหรือจากประสบการณ แตคอนสตรัคติวิสตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับส่ิงที่นักเรียน
คิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ ของ
นักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนไดตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียน 
 ไพจิตร  สดวกการ  (2539)  ไดกลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตใหความสําคัญกับ
ประสบการณและกระบวนการของรายบุคคลในการไดมาซึ่งความรูทางคณิตศาสตร สงเสริมให
ผูเรียนไดทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบความเปนไปไดของทางเลือกที่แตกตางอันเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูคณิตศาสตรในวิธีทางและในบริบทที่ผูเรียนสามารถถายโยง
ประสบการณสวนตัว ทั้งที่เกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตรโดยตรง มาทําใหเกิดความ
เขาใจในเนื้อหาทางคณิตศาสตรไดอยางลึกซึ้ง กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรในลักษณะ
นี้จะสนองความแตดตางระหวางบุคคล และอาจสงผลใหนักเรียนสามารถหาความรูและการถายโยง
ความรูตางๆไดอยางไมจํากัดสาขาวิชา ดังนั้นการนําเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวน
ดีขึ้น (สิริชนม ปนนอย, 2542; รุงอรุณ ลียะวณิชย, 2546)   
 จากการที่การเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตนั้นสามารถทําใหผู เ รียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น จึงมีผูสนใจนําแนวคิดนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปประยุกตใชใน
การสอนวิชาตางๆ โดยในป 1994 ประเทศสหรัฐอเมริกาไดทําการประเมินเปาหมายทางการศึกษา
ของประเทศ พบวาในชวง 20 ปที่ผานมา นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรูทักษะพื้นฐานในบาง
วิชาเพ่ิมมากขึ้นเพียงเล็กนอยเทานั้นและที่สําคัญ นักเรียนมีความสามารถทางดานการคิดหรือการ
เรียนรูเชิงเหตุผลนั้นตกต่ําลง (U.S. Department of Education, 1994 cited in Lunenbeg,1998) จึง
เปนสาเหตุใหมีการปฏิรูปทางการศึกษา ดวยการนํากรอบแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เขามาเปนตัวชวย
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ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ในวิชาที่สําคัญคือ คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และไดมี
การนําเอาเทคโนโลยีของเครือขายคอมพิวเตอรเขามาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน และพบวา
รูปแบบการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่ไดนําเอาเทคโนโลยีของเครือขาย
คอมพิวเตอรเขามาใชรวมดวย  สามารถนํามาใชในการสอนในระดับความคิดที่สูงขึ้น เชน การ
แกปญหา และยังเพิ่มความสามารถในการรูจักควบคุมตนเองของผูเรียน (Lunenbeg, 1998) 
 ในประเทศไทยนั้นก็มีการปฏิรูปการเรียนรูเชนกัน โดยเนนในเรื่องของการพัฒนาหลักสูตร
และกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ นอกจากนั้นยังมีการสนับสนุนใหโรงเรียนเขาถึงเครือขาย
อินเทอรเน็ตอยางทั่วถึง โดยจัดใหโรงเรียนเปนสมาชิกเครือขาย School Net  ของ NECTEC ตลอด
จนถึงการดําเนินการโครงการจัดตั้งศูนยวิทยบริการ (Resource Center) และโครงการพัฒนา
เครือขายการเรียนการสอนอิเลคทรอนิกส เพื่อจัดทําระบบอินเทอรเน็ตใหกับโรงเรียน จากแนวทาง
การปฏิรูปการเรียนรูดังกลาวนั้นแสดงใหเห็นถึงการนําเอาเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการจัดการ
เรียนการสอนมากขึ้น โดยเฉพาะทางดานของเทคโนโลยีสารสนเทศ  จากการที่ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต การสื่อสาร ขอมูล และเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
จัดเก็บ ไดนํามาสูระบบการเรียนการสอนในรูปแบบใหม โดยใชระบบเครือขายขอมูลคอมพิวเตอร 
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และเทคโนโลยีของเวิลด ไวด เว็บ มาเปนเครื่องมือท่ีใชเปนสื่อในการ
สอนและถายทอดเนื้อหา โดยเปนสื่อที่ใชในการจัดการเรียนการสอนทางไกล 
 เวิลด ไวด เว็บ นั้นเปนเครื่องมือใหมสําหรับการศึกษา มีการใชงานกันในหลายรูปแบบ การ
จัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นมีอยูมากมายในปจจุบัน โดยจะเห็นไดจากการที่การเรียนการสอน
บนเว็บ (Web - Based Instruction)  ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งของการบริการเครือขายอินเทอรเน็ตที่
นักศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตางๆของ
อินเทอรเน็ตเขามาใชในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  
(วิชุดา รัตนเพียร, 2542)  
 การเรียนการสอนบนเว็บ  เปนการจัดการเรียนการสอนทางไกลรูปแบบหนึ่งซึ่งเปนการ
เรียนการสอนผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  อาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด  ไวด  เว็บ  มา
เปนสิ่งแวดลอมในการจัดการเรียนการสอนโดยผานการออกแบบอยางเปนระบบ  ซ่ึงการจัดการ
เรียนการสอนบนเว็บเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  หรืออาจจัดเปนการ
เรียนการสอนทั้งกระบวนการบนเว็บก็ได 
 Cuban (1993)  ไดกลาววา  นวัตกรรมทั้งหลายรวมถึงเทคนิคการเรียนการสอนสมัยใหมจะ
ไมเหมาะกับการใชในสภาพหองเรียนแบบปกติ  การเรียนบนเว็บเปนการประยุกตใชวิธีการสอน
แบบตาง ๆ  หลายรูปแบบ  โดยการใชเว็บเปนแหลงเก็บเนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตร  ใชเว็บในการ
เสริมเนื้อหาจากการเรียน  ใชเปนแหลงทรัพยากรในการคนควาเพิ่มเติม  และใชในการสื่อสาร  การ
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สอนบนเว็บใชไดทั้งการสอนในระบบโรงเรียนและในลักษณะการศึกษาทางไกล  ซ่ึงกําลังเปนที่
นิยมใชกันมากในปจจุบันการสอนบนเว็บในระบบโรงเรียน โดยท่ีผูสอนและผูเรียนอาจรวมกัน
คนหาเว็บไซตตาง ๆ  มาใชประกอบการเรียน  และมีการสื่อสารกันผานทางเครื่องมือติดตอส่ือสาร
เพื่อปรึกษาการเรียนรวมดวย   
 กระดานสนทนาเปนหนึ่งในเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเครือขาย เปนเทคโนโลยีการ
ส่ือสารที่มีความสามารถและมีประสิทธิภาพตอระบบการเรียนการสอน  สามารถนํามาใชใหเปน
ประโยชนไดเปนอยางดี  สรางความเหมาะสมที่สอดคลองกับกระบวนการเรียนการสอนและการ
เรียนรู  โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนที่เรียกวา  เรียนตางเวลาตางวาระในลักษณะของการเรียนรู
รวมกันมีปฏิสัมพันธตอกัน  ซ่ึงเปนการเรียนที่ไมจํากัดผูเรียนแตละคนวาจะเรียนจากที่ไหน  และ
เรียนเวลาใด  ขึ้นอยูกับความสะดวกของผูเรียน  และมีทรัพยากรที่จําเปนสําหรับการติดตอใน
ระยะไกล  โดยการสื่อสารตางเวลากันในเวิลดไวดเว็บ  การส่ือสารตางเวลากันบนเว็บนั้นมีหลาย
แบบดวยกัน  แตที่ใชกันมากและรูจักกันดี  คือ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและกระดานสนทนา   
(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ,  2540) 
 จากการศึกษาของ Reed (2000)  พบวาปฏิสัมพันธระหวางผูสอนบนเครือขายกับนักเรียน
นั้น  การสนทนาบนเครือขายนั้นเหมาะที่จะใชที่สุดสําหรับระดับต่ําของบลูม  (Bloom’s)  สวน
กระดานสนทนา  จะมีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่สูงกวา  เชน  
การประยุกต  การประเมิน  และการสังเคราะห  เปนตน  กระดานสนทนายังชวยใหผูเรียนไดแสดง
ความคิดเห็นไดเปนอยางดี  ซ่ึงกระดานสนทนาจะใชงานไดงายตามหัวขอสนทนา  ซ่ึงจะดูเปน
ระเบียบดีกวาการสนทนาบนเครือขาย นอกจากนี้กระดานสนทนายังนําไปใชในเนื้อหาที่สนทนา  
คําถามที่ถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละคนไดชวยเหลือกันเรื่องของ
การเรียนไดอีกดวย (Reed,  2000)   
 กระดานสนทนาเปนเครื่องมือสําหรับติดตอส่ือสารในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
ผูเรียนและผูสอนสามารถอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ รวมกันได โดย
กระดานสนทนาทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุมดีขึ้น 
นอกจากนั้นยังเปนส่ือที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนได (James ,1992 ; Eslick ,1993; 
Yao ,1993;  Gregor  and  Cuskelly ,1994  อางถึงใน  ทัศพร  วิทยานนท, 2542 ; Dyrli  ,1995;  Hule 
and Kinkead ,1995;  )       
 ถึงอยางไรก็ตาม ส่ิงที่ตองควรคํานึงถึงอีกสิ่งหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนนั้นก็คือตัว
ของผูเรียน ที่มีความแตกตางกันในดานตางๆหลายๆประการ ทั้งดานสติปญญา อารมณ จิตใจ และ
ลักษณะนิสัย ดังนั้นในการเรียนรูส่ิงตางๆ ของแตละบุคคลจึงมีวิธี หรือแบบในการเรียนแตกตางกัน
ออกไป แบบการเรียนจึงเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหทราบวา ผูเรียนแตละคนมีความชอบในวิธีการสอน
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แบบใด และเรียนรูไดดีที่สุดจากวิธีการสอนวิธีใด เพราะเมื่อผูสอนทราบวาผูเรียนมีแบบการเรียน
แบบใด และเมื่อใดก็ตามที่ไดมีการสอนใหสอดคลองกับแบบการเรียนของผูเรียน จะพบวา ผูเรียน
เรียนไดอยางดี ทําคะแนนไดสูงขึ้น มากกวาที่เรียนจากการสอนซึ่งไมสอดคลองกับแบบการเรียน
ของผูเรียน โดยแบบการเรียนนั้นเปนผลรวมจากอิทธิพลของสิ่งแวดลอมทางชีววิทยาและพัฒนาการ
ดานตางๆ ที่หลอหลอมใหบุคคลมีบุคลิกภาพเฉพาะตัว อยางไรก็ตาม การที่นักเรียนมีแบบการเรียน
แตกตางกันมิไดหมายความวาแบบการเรียนหนึ่งจะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางสติปญญาสูง
กวาผูที่มีแบบการเรียนแบบอื่นๆ แบบการเรียนเปนลักษณะเฉพาะตัวของแตละคน ไมมีผูเรียนคนใด
สามารถสรางแบบการเรียนแบบใดแบบหนึ่งขึ้นมาเปนของตนตามที่ตนเองตองการได (ประชิต  
อินทะกนก, 2541) 
 แบบการเรียน หมายถึง วิธีการเรียนของผูเรียนทั้งทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัยที่บงชี้ใหทราบวา ผูเรียนรับรู ทําการโตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียน
อยางไร (NASSP, 1979 cited in Keefe, 1987) 
  แบบการเรียนของแตละบุคคลยอมแตกตางกัน การที่ครูจะใชวิธีสอนนักเรียนหรือมีแบบ
การสอนแบบใดนั้นมีความสําคัญมากพอๆ กับวาครูจะสอนอะไรแกผูเรียน (Moore, 1984) การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับแบบการเรียนจะชวยใหงายตอการเรียนรู
(Rasmussen,1996) การทําความเขาใจในแบบการเรียนนั้นจะชวยใหทราบวาผูเรียนเนนลักษณะการ
เรียนรูในขั้นตอนใด อันจะเปนหนทางในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหดีขึ้น  ดังนั้นการที่
ครูผูสอนเขาใจและทราบถึงแบบการเรียนของผูเรียนจะเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหมีประสิทธิภาพและเปนประโยชนสูงสุดตอการบรรลุถึงจุดมุงหมายของการเรียนรู (Kolb, 
1985)  สวน Bloom (1982) ไดกลาวถึงลักษณะผูเรียนวาเปนตัวแปรที่กําหนดผลการเรียนรูของ
ผูเรียนโดยตัวแปรดานพุทธิพิสัยเปนตัวแปรที่สําคัญที่สุด รองลงมาคือ ลักษณะเบื้องตนดานทัศนคติ 
ทั้งนี้ แบบการเรียนจะสัมพันธกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Keefe, 1987; Kolb, 1976) โดยแบบการ
เรียนที่ตางกันสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน (Rasmussen, 1996) จากความสําคัญของแบบ
การเรียนจึงทําใหมีนักวิชาการหลายทานไดแบงแบบการเรียนออกเปนหลายลักษณะ โดยแบบการ
เรียนแตละลักษณะนั้นลวนมาจากแนวคิดและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่มีประโยชนตอการจัดการเรียน
การสอน เชน ระบบการจําแนกแบบการเรียนตามแบบของ Kolb (1984) ที่ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
แบบการเรียนโดยเริ่มจากการศึกษาจากกระบวนการเรียนรูหรือการปรับตัวของบุคคล แบบการเรียน
เปนผลของเครื่องมือทางพันธุกรรม ประสบการณเดิม และความตองการสิ่งแวดลอมในปจจุบัน
รวมกันกอใหเกิดเปนวิธีเรียนของแตละคนโดยกอใหเกิดวิธีการเรียนพื้นฐาน 4 วิธี ตามทฤษฎี
ประสบการณการเรียนรูซ่ึงแตละคนจะแตกตางกันไปและสงผลตอการเรียนรู โดยลักษณะของแบบ
การเรียนที่ Kolb แบงนั้นสามารถแบงออกไดเปน 4 แบบ ไดแก 



 10

 1. แบบคิดอเนกนัย (Divergent Learning Style) เนนประสบการณเชิงรูปธรรมและการ
ไตรตรอง มีความสามารถในการรับรูและสรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจน
มองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย เชน ในการระดม
พลังสมอง มีความสนใจในบุคคล วัฒนธรรมตางๆ มักเปนผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะ และใชอารมณ 
 2. แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) เนนการไตรตรองและการสรุปเปนหลักการ
นามธรรม มีความสามารถในการสรุปหลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆใหความสนใจกับประสบการณ
จริงคอนขางนอย แตสนใจในหลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอย
คํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช 
 3. แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) เนนการสรุปหลักการเปนนามธรรมและ
การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการที่ถูกตอง
ที่สุดเพียงวิธีเดียวที่จะนําไปใชในการแกปญหาได ไมชอบใชอารมณในการแกปญหา ชอบใช
เหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวามนุษย มีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ และจะมี
ความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ 
 4. แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) เนนการทดลองปฏิบัติจริงและ
ประสบการณเชิงรูปธรรม ชอบทดลอง ทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการการปรับตัว มีแนวโนม
ที่จะแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางาน
กับบุคคล  
  โดยแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb เปนแบบวัดแบบการเรียนที่ไดรับความนิยมมาก
ที่สุด และไดนําไปใชในการวิจัยทางดานการศึกษาทางไกลบอยๆ (Diaz D.P Cartnal, R.B., 1999) 
เชน มหาวิทยาลัยเท็กซัส ไดใชแบบวัดของ Kolb (1984) วัดรูปแบบการเรียนของนักศึกษาสําหรับ
การเรียนในบางรายวิชาตั้งแตป 1998 (Matuszek, 1998) จึงนับไดวาแบบวัดของ Kolb (1984) ไดรับ
การยอมรับกันเปนอยางมากและมีการใชในการเรียนการสอนแบบออนไลนหรือบนเครือขาย
คอมพิวเตอรมาก (Palloff, Rena M, and Pratt, Keith, 2001; Wentling and Others, 2000; Healey, M. 
and Jenkins ,A.,2000 อางถึงในสมสิทธิ จิตรสถาพร, 2545) 

 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb เปนแบบวัดแบบการเรียนของ
ผูเรียนในการวิจัยคร้ังนี้ เนื่องจากแบบวัดของ Kolb ยังสามารถแยกประเภทแบบการเรียนรูของ
บุคคลที่สามารถทํานายการเรียนที่ประสบผลสําเร็จไดในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่แตกตางกัน 
(Kolb, 1986 cited in Blocher, 2001) อีกทั้งเปนแบบการเรียนที่มีความเหมาะสมกับการแบงเพื่อทํา
กิจกรรมในการเรียนรูรวมกัน เพราะเปนการแบงแบบการเรียนที่แบงตามประสบการณในการ
เรียนรู 4 แบบ ตางจากการแบงรูปแบบการเรียนของนักการศึกษาทานอื่นๆ ที่แบงแบบการเรียนแลว
อาจสงผลกระทบตอการเรียนแบบกลุมและมีรูปแบบมากเกินไป สวนรูปแบบการเรียนของ Kolb 
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นั้นแบงออกเปน 4 แบบซึ่งมีจํานวนไมมากเกินไป สามารถหากลุมตัวอยางในงานวิจัยได อีกทั้ง
งานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวาแบบการเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัด
การศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย ทองดีเลิศ, 2547) 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของพบวา วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาพื้นฐานที่
สามารถนําไปสูวิทยาศาสตร เทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคม ดังนั้นการจัดการศึกษาในทุกระดับชั้น
จึงใหความสําคัญกับวิชาคณิตศาสตรมาโดยตลอด แตอยางไรก็ตามวิชาคณิตศาสตรยังคงเปนปญหา
สําหรับผูเรียน ดวยลักษณะเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตรที่คอนขางยากและมีลักษณะเปนนามธรรม 
รวมไปถึงกระบวนการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่ผูสอนเปนผูใหและถายทอดความรู ผูเรียนเปน
ผูรับอยางเดียว จึงทําใหการจัดการเรียนที่ผานมายังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร และจากการที่
ผูเรียนแตคนมีรูปแบบการเรียนแตกตางกัน โดยเกิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดลอมทางชีววิทยาและ
พัฒนาการดานตางๆที่ หลอหลอมให ผูเรียนมีบุคลิกภาพเฉพาะตัว แตอยางไรก็ตามไมมีรูปแบบการ
เรียนแบบใดดีกวาแบบอื่นๆ การที่นักเรียนมีรูปแบบการเรียนที่แตกตางกันมิไดหมายความวา
รูปแบบการเรียนหนึ่งจะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางสติปญญาสูงกวาผูที่มีรูปแบบการเรียนแบบ
อ่ืนๆ  
 จากการที่วิชาคณิตศาสตรยังคงเปนปญหาสําหรับผูเรียนนอกจากนั้นผูเรียนแตละคนก็ยังมี
รูปแบบการเรียนที่ตางกัน ดังนั้นจึงควรมีการปรับปรุงวิธีการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น จัดการเรียนที่ผู เรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู คํานึงถึงความตองการ ความสนใจ และ
ความสามารถของผูเรียน โดยผูเรียนที่เปนเด็กนั้นจะใหความสนใจในการเลนมากกวาการเรียน เกม
สถานการณจําลองเปนรูปแบบหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนที่นาสนใจ เพราะนอกจากจะทําให
ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและความรูในระหวางเรียนแลวนั้น ผูเรียนยังสามารถเห็นภาพของ
ความจริงมีประสบการณตรง ไดรับรูส่ิงที่เกิดขึ้น โดยไมจําเปนตองเขาไปเกี่ยวของโดยตรง เกิดการ
คิดหาวิธีการแกปญหาในสถานการณตางๆในเกม ภายใตกฎ กติกา เงื่อนไข รวมไปถึงการมี
ปฏิสัมพันธรวมกันกับเพื่อนในกลุม เพื่อมาตอบใชในการเลนเกมสถานการณจําลอง และเมื่อนํามา
ผนวกเขากับแนวคิดคอนสรัคติวิสตที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง และเทคโนโลยีการ
ส่ือสารออนไลนที่ชวยใหผูเรียนสื่อสารแลกเปลี่ยนความรูและหาขอมูลเพิ่มเติมไดอยางอิสระ จะทํา
ใหผูเรียนสามารถพัฒนาความคิด เกิดการเรียนการสอนที่สนุกสนาน แตทั้งนี้ยังไมอาจทราบไดวา
รูปแบบการเรียนเชนนี้จะเหมาะสมกับผูเรียนทุกคนหรือไม เนื่องจากผูเรียนแตละคนยอมมีความ
แตกตางกัน และปจจัยที่ผูวิจัยคาดวาจะสงผลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของผูเรียน นั่นคือรูปแบบ
การเรียนของผูเรียนแตละคน ดังนั้น ผูวิจัยจึงตองการศึกษาผลของการใชเกมสถานการณจําลองตาม
แนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่มีรูปแบบการเรียนที่
แตกตางกัน เพื่อใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร 
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วัตถุประสงคของการวิจัย   
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสตบนเว็บ  
 
สมมุติฐานการวิจัย  
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
กรอบแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัย 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 
แผนภูมิท่ี 1 กรอบแนวคิดละทฤษฎีในการวิจัย 

 
 
 
 

การเรียนบนเวบ็โดยใช 

กระดานสนทนา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร 

 

เกมสถานการณจําลอง 

คอนสตรัคติวิสต 

รูปแบบการเรียน  
(Learning style) Kolb (1976) 

1.  แบบคิดอเนกนัย  
2.  แบบดูดซึม 
3.  แบบคิดเอกนัย 
4.  แบบปรับปรุง 
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย   
 
 1. เกมสถานการณจําลอง เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง มีการแขงขันที่เลนกัน
เปนทีม ผูเลนจะมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกันเพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ตั้งไว แตตองอยูภายใตกฎ 
กติกาและเงื่อนไข ซ่ึงผลตอบสนองหรือรางวัลที่ไดจากเกมสถานการณจําลองนั้นก็จะขึ้นอยูกับส่ิงที่
ผูเรียนไดตัดสินใจทําลงไป 
  
 2. ทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสต เปนการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสรางความรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยประสบการณเดิม กับขอมูลความรูที่ไดมาใหมจากการมีปฏิสัมพันธกันกับผูเรียน
คนอื่นและผูสอน แลวสรุปออกมาเปนโครงสรางความคิดใหม เพื่อใชในการแกไขสถานการณ ซ่ึง
ครูมีหนาที่คอยแนะแนวทางและใหคําปรึกษาเทานั้น 
 
 3. การเรียนบนเว็บโดยใชกระดานสนทนา  เปนการเรียนทางไกลที่ผูเรียนสามารถเรียนได
ทุกที่ ทุกเวลา ผูเรียนสามารถที่จะคนควาหาความรูไดดวยตนเอง อีกทั้งยังสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล
ความรูของตนเองกับผูเรียนคนอื่นหรือผูสอนได โดยกระดานสนทนา เปนเครื่องมือท่ีใชสําหรับการ
ติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือผูเรียนกับผูเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อให
ผูเรียนไดรวมอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถ
ตั้งประเด็นหัวขอที่เกี่ยวของกับเรื่องที่เรียน  แสดงความคิดเห็น  ใหขอเสนอแนะ  รวมทั้งวิเคราะห
โตตอบถึงปญหาตาง ๆ  และถกเถียงกันเพื่อหาทางแกไขสถานการณ  
 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร คะแนนที่ผูเรียนทําไดจากแบบสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู เร่ืองอัตราสวนและรอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปน
แบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ  
 
 5. แบบการเรียน หมายถึง วิธีในการเรียนที่ผูเรียนชอบและใชในการเรียน ทั้งทางดานของ
พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ที่จะบงชี้ใหทราบวา ผูเรียนทําการรับรู โตตอบ และตอบสนอง
ตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร ในการวิจัยคร้ังนี้ใชรูปแบบการเรียนของ Kolb (1976) โดยแบง
ออกเปน 4 แบบ ไดแก 
  1. แบบคิดอเนกนัย หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการ
รับรูและสรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจนมองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย 
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  2. แบบดูดซึม หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการสรุป
หลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับประสบการณจริงคอนขางนอย แตจะสนใจใน
หลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช  
  3. แบบคิดเอกนัย หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่เนนการสรุปหลักการเปน
นามธรรม การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการ
ที่ถูกตองที่สุดที่จะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ชอบใชเหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวา
มนุษย สนใจเฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และจะมีความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ  
  4. แบบปรับปรุง หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่ชอบทดลอง ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการการปรับตัว มักแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะ
ที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางานกับบุคคล 
 
ขอบเขตของการวิจัย   
 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการ
ใชอินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจํา
ช้ันม. 2) โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่
กําหนด และมีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 187 คน จากนั้นผูวิจัยใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 
อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) เพื่อแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบ
คิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่ไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมทั้งส้ิน 80 คน 
จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 
จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  
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 2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

2.1 ตัวแปรตน ไดแก รูปแบบการเรียนของผูเรียน ไดแก 
 2.1.1 แบบคิดอเนกนยั 
 2.1.2 แบบดูดซึม 
 2.1.3 แบบคิดเอกนัย  
 2.1.4 แบบปรับปรุง  

2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 

3. เนื้อหาในการทดลอง คือ วิชาคณิตศาสตรพื้นฐาน เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ 
ซ่ึงเนื้อหาที่เลือกมาใชในการเรียนการสอนครั้งนี้นั้นมีความเหมาะสมในการใชเลนเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เนื่องจากสามารถสรางเนื้อหาใหเปนสถานการณปญหา
เพื่อใหผูเรียนชวยกันหาวิธีทางในการแกปญหาไดและเนื้อหาในสถานการณที่สรางขึ้นนั้นก็จะ
ใกลเคียงกับการใชชีวิตประจําวันของผูเรียนดวย โดยเนื้อหาที่จะใชในการเรียนการสอนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ มีดังนี้ 

 เนื้อหาเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับภาษีมูลคาเพิ่ม 
 เนื้อหาเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระ 

 
4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรพื้นฐาน เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ โดยวัด

ความรูตามวัตถุประสงคของการศึกษาดังนี้ 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระได 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 1. เกมสถานการณจําลอง คือ เกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง โดยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้น
เพื่อทดสอบและเสริมสมรรถภาพในการเรียนของผูเรียน ซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเขาไปอยูใน
สถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป โดยผูเรียนตองเลนไปตาม
กฎเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก และสามารถนําความรู
ขอมูลจากสถานการณจําลองที่ไดรับกับความรูที่มีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไขสถานการณนั้นๆ 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยนําเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการ
เลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู   
 

2. ทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสต คือ แนวคิดที่เนนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยประสบการณและความรูเดิม แรงจูงใจภายในตนเองและปฏิสัมพันธทางสังคม มา
ปรับเปล่ียนโครงสรางของความคิดที่มีอยูแลวใหเปนโครงสรางความรูใหม ซ่ึงผูเรียนแตละคนจะมี
วิธีการในการสรางความรูเพื่อแกไขสถานการณที่แตกตางกันออกไป ดังนั้นเมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับสังคม ก็จะเกิดความขัดแยงและเริ่มเกิดการคิดไตรตรองโดยอาศัยประสบการณและโครงสราง
ทางความรูเดิมที่มีอยู แลวนํามาแกขอขัดแยงนั้นจนเกิดเปนโครงสรางทางความรูใหม  

 
 3.  กระดานสนทนา เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน 
หรือผูเรียนกับผูเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บ ผูเรียนและผูสอนสามารถรวมอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆรวมกันได กระดานสนทนานั้นจะทําใหผูเรียนจะมี
ความรูสึกมั่นใจมากขึ้นในการที่จะทําการอภิปรายผานทางกระดานสนทนา  เนื่องจากมีเวลามาก
พอที่จะทําการคิดไตรตรองขอความในการอภิปรายกอนที่จะสงขึ้นไปยังกระดานสนทนา 
นอกจากนั้นกระดานสนทนายังทําใหผูเรียนไดเห็นถึงแนวคิดของการอภิปรายไดโดยตรงและแสดง
ใหเห็นถึงการอภิปรายที่ตอเนื่องกันลงมาเปนลําดับขั้น  และจากการที่ผูเรียนที่เรียนบนเว็บสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู  และทัศนะระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน  รวมท้ังซักถามขอของใจกับผูสอนไดใน
เวลาอันรวดเร็วผานกระดานสนทนา  ทําใหเกิดการทํางานรวมกันเปนทีม  พัฒนาความรวมมือ
ระหวางผูเรียนดวยกัน  และเปนการสงเสริมการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน  ตลอดจนหาแนวทาง
ที่ดีที่สุดมาปรับปรุงผลงานของตนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นไดอีกดวย 
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 4. การเรียนบนเว็บดวยกระดานสนทนา คือ โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของ
ไฮเปอรมีเดียที่นําเอาบริการและทรัพยากรตางๆในเวิลด ไวด เว็บ มาใชประโยชนในการจัด
สภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถที่จะเรียนไดในทุกที่ทุก
เวลาใชกระดานสนทนามาเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร เนื่องจากกระดานสนทนาชวยใหเกิด
การคิดและการโตตอบ และมีลักษณะเดนตรงที่งายตอการใชงาน  
 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ความรูและความสามารถเปนการหาคําตอบของ
สถานการณหรือคําถามทางคณิตศาสตร ซ่ึงผูเรียนไมสามารถตอบไดโดยทันที แตจะตองใชความรู 
ประสบการณตางๆที่ไดรับจากกระบวนการเรียนการสอนมาใชเพื่อหาคําตอบ โดยวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวน
และรอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปนแบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ  
  

6. รูปแบบการเรียน หมายถึง รูปแบบและวิธีในการเรียนที่ผูเรียนชื่นชอบและใชในการ
เรียน โดยพฤติกรรมในการเรียนทั้งในดานของพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย จะตัวบงชี้ที่จะทํา
ใหทราบวา ผูเรียนทําการรับรู โตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร ในการ
วิจัยคร้ังนี้ใชรูปแบบการเรียนของ Kolb (1976) มาเปนตัววัด โดยแบงออกเปน 4 แบบ ไดแก 
 1. แบบคิดอเนกนัย หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการรับรูและ
สรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจนมองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณ
ที่ตองการความคิดที่หลากหลาย 
   2.แบบดูดซึม หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการสรุปหลักการ 
สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับประสบการณจริงคอนขางนอย แตจะสนใจในหลักการเชิง
นามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช  
 3.แบบคิดเอกนัย หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่เนนการสรุปหลักการเปน
นามธรรม การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการ
ที่ถูกตองที่สุดที่จะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ชอบใชเหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวา
มนุษย สนใจเฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และจะมีความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ  

4.แบบปรับปรุง หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่ชอบทดลอง ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการการปรับตัว มักแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะ
ที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางานกับบุคคล 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1. เพื่อเปนแนวทางในการสรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 

ที่เหมาะสมสําหรับผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนที่แตกตางกัน 
2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 

ที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร 
 3. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีพัฒนาการ
ดานทักษะคณิตศาสตร 
 4. เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่นําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
มาประยุกตใชในการเรียนการสอน 
 



บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
  การวิจยัเร่ือง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกัน ผูวิจัยไดทําการศึกษา 
แนวคดิ ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจยัที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังตอไปนี ้

1. วิชาคณิตศาสตรกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
1.1 แนวทางการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
1.2 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
1.3 กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

 2. เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game) 
 2.1 คุณคาและความสําคัญของเกม 
  2.2 ความหมายของเกมสถานการณจําลอง 

2.3 เกมสถานการณจําลองกบัการเรียนการสอน 
2.4 การเลือกใชเกมสถานการณจําลองในการการเรียนการสอน 
2.5 ขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลอง 
2.6 การออกแบบเกมสถานการณจําลอง 
2.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  3.1 ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
  3.2 แนวคิดหลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
  3.3 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
  3.4 การนําแนวคิดคอนสตรคัติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
  3.5 การนําหลักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเลนเกม 
  3.6 การเรียนการสอนคณิตศาสตรในทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต 
  3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 
 



20 
 

 4. การเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 
  4.2 ลักษณะการเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.3 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.4 กระดานสนทนา 
  4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 5. แบบการเรียน (Learning style) 
  5.1 ความหมายของแบบการเรียน 

5.2 แบบการเรยีนตามแบบของ Kolb 
5.3 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับแบบการเรียน 

 
1. วิชาคณติศาสตรกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 
1.1 แนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระวิชาคณิตศาสตร 
 

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาศักยภาพของบุคคลในดานการสื่อสาร  การ
สืบเสาะ  และเลือกสรรสารสนเทศ  การตั้งขอสันนิษฐาน  การใหเหตุผล  การเลือกใชยุทธวิธีตาง ๆ  
ในการแกปญหานอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนพื้นฐานในการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
ตลอดจนพื้นฐานในการพัฒนาวิชาการอื่น ๆ 

ในการจัดการเรียนรูในกลุมวิชาคณิตศาสตรเพื่อใหผูเรียนไดเกิดกระบวนการเรียนรู  และ
สามารถนําคณิตศาสตรไปประยุกตเพื่อพัฒนาคุณภาพของชีวิต  และพัฒนาคุณภาพของสังคมไทย
ใหดีขึ้น  ผูจัดควรคํานึงถึงความเหมาะสมและความจําเปนในหลาย ๆ  ดาน  ไดแก  ความพรอมของ
สถานศึกษาในดานบุคลากร  ผูบริหาร  ผูสอน  ผูเรียน  และสิ่งอํานวยความสะดวก  การจัดสาระการ
เรียนรูจะตองจัดใหสอดคลองกับสาระกลุมคณิตศาสตรในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช  2544  ที่กําหนดสาระการเรียนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนไวดังนี้ 

1. จํานวนและการดําเนินการ 
2. การวัด 
3. เรขาคณิต 
4. พีชคณิต 
5. การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
6. ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
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รูปแบบของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีหลายรูปแบบผูสอนสามารถนําไปจัดให
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาเรียนของผูเรียนไดดังนี้ 

1. การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 
2. การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและใหเหตุผล 
3. การเรียนรูจากการศึกษาคนควา 
4. การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 
5.  แนวการพัฒนาทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ในสาระการเรียนรูกลุมคณิตศาสตร

ไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูดานทักษะ /  กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไว  5  มาตรฐาน  
ในการจัดการเรียนรู  ผูสอนจะตองจัดกิจกรรม  กําหนดสถานการณหรือปญหา  เพื่อพัฒนาผูเรียนให
บรรลุมาตรฐานดานทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรดังกลาว  แนวการพัฒนาทักษะ / 
กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนมีดังนี้ 

1. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการแกปญหา 
2. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการใหเหตุผล 
3. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และการ

นําเสนอ 
4. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการเชื่อมโยง 
5. การพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 
1.2 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
 
 มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของ  ปญหาทางคณิตศาสตร  ซ่ึงสวนใหญมี
ประเด็นที่คลายคลึงกันดังนี้ 
 
 Handerson and Pingry (1973) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา สถานการณ
หรือคําถามที่ตองการคําตอบ ซ่ึงผูแกปญหาจะแกปญหาไดตองใชวิธีการที่เหมาะสม ตองใชความรู  
ประสบการณและการตัดสินใจ ปญหาจะมีความสัมพันธกับผูแกปญหา สถานการณหนึ่งอาจเปน
ปญหาสําหรับบุคคลหนึ่ง แตอาจไมเปนปญหาสําหรับบุคคลอื่นก็ได 
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 Bell (1978) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา สถานการณใด ๆ จะเปนปญหา
สําหรับบุคคลหนึ่งบุคคลถาเขาเอาใจใส มีความตองการที่จะตอบสนองสถานการณนั้น แตไม
สามารถแกสถานการณนั้นไดในทันที การหาคําตอบของสถานการณทางคณิตศาสตรจะเปนปญหา
หรือไมขึ้นอยูกับบุคคลผูตอบนั้น 
 
 Kennedy (1984) ไดใหความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตรวาเปนการแสดงออก
ของแตละบุคคลในการตอบสนองสถานการณที่เปนปญหา 
 
 Polya (1980) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา การแกปญหาเปนการหา
วิถีทางที่จะหาสิ่งที่ไมรูปญหา เปนการหาวิธีการที่จะนําสิ่งที่ยุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะ
อุปสรรคที่เผชิญอยูเพื่อจะใหไดขอลงเอย หรือคําตอบที่มีความชัดเจน แตวาส่ิงเหลานี้มิไดเกิดขึ้นได
อยางทันทีทันใด 
 
1.3 กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร   
 
 John F. Le Blance (1977) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการแกปญหาโจทยคณิตศาสตรไว 
 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ขั้นทําความเขาใจปญหา  เปนขั้นที่ชวยใหผูแกปญหาเขาใจปญหาไดอยางชัดเจน  จะทํา
ใหรูถึงส่ิงที่โจทยถาม  ขอมูลและเงื่อนไขตาง ๆ  ที่โจทยกําหนดใหมา 
 2.  ขั้นเลือกวิธีการที่จะใชในการหาคําตอบ  เปนขั้นที่ผูแกปญหาตัดสินใจเลือกกลวิธีหรือ
วิธีการใดวิธีการหนึ่งที่ใชในการหาคําตอบของปญหา 
 3.  ขั้นลงมือแกปญหา  เปนขั้นที่ผูแกปญหานําวิธีการที่เลือกไวในขั้นที่  2  มาใชในการแก
โจทยปญหา  บางครั้งวิธีการที่เลือกใชในการหาคําตอบนั้น  อาจเปนวิธีการที่ทําใหไมไดคําตอบผู
แกปญหาตองยอนกลับไปสูขั้นตอนการแกปญหาขั้นที่  2  อีกครั้งหนึ่ง 
 4.  ขั้นทบทวนการแกปญหาและคําตอบ  เปนการตรวจสอบขั้นตอนตาง ๆ  ที่ใชในการ
แกปญหา  ตลอดจนคําตอบที่ได 
 
 Stephen Krulik and Robert E.Reys (1980) ไดกลาวถึงขั้นตอนการแกโจทยปญหาไวดังนี้ 
 1.  ทําความเขาใจ  เปนขั้นที่พิจารณาวา  ขอมูลและเงื่อนไขที่โจทยกําหนดมาใหนั้นมี
อะไรบาง  ส่ิงที่โจทยบอกมานั้นเพียงพอสําหรับการแกปญหาหรือไมและสิ่งที่โจทยถามนั้นคือ
อะไร 
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 2.  วางแผนในการแกปญหา  เปนขั้นที่หาความสัมพันธระหวางสิ่งที่โจทยบอกกับส่ิงที่
โจทยถาม  คนหาทฤษฎี  กฎ  สูตร  บทนิยาม  เพื่อนํามาใชในการวางแผนในการแกปญหา 
 3.  ดําเนินการตามแผน  เปนขั้นที่ดําเนินการตามแผนที่วางไว 
 4.  ตรวจสอบ  เปนขั้นที่ตรวจสอบการดําเนินการแกปญหาทั้งหมดและไดผลเปนไปตามที่
ตองการครบถวนหรือไม 
 
 Polya (1973) ไดเสนอแนวคิดในการแกปญหาทางคณิตศาสตรซ่ึงแนวคิดดังกลาวมีอิทธิพล
ตอนักคณิตศาสตรในปจจุบันมาก โดยขั้นตอนของการแกปญหาทางคณิตศาสตรไดแบงเปน 4 
ขั้นตอนดังนี้ 
 
 1.  ขั้นทําความเขาใจปญหา 
 เปนขั้นที่ตองทําความเขาใจวาส่ิงใดที่เราคนหาสิ่งใดคือเงื่อนไข  และเงื่อนไขนั้นจะเปนตัว
นําไปสูส่ิงที่เราคนหาหรือไม  เงื่อนไขที่มีอยูเพียงพอหรือมากเกินไปหรือขัดแยงกันหรือไม  จากนั้น
จะตองวาดภาพหรือเขียนแผนผังเพื่อแสดงใหเห็นถึงจุดสําคัญและแยกเงื่อนไขเปนตอน ๆ 
 2.  ขั้นวางแผน 
 เปนการหาความสัมพันธระหวางขอมูลกับสิ่งที่ตองการคนหาแตหากไมสามารถหาพบได
ในทันที  ตองพิจารณาปญหาขางเคียงประกอบการวางแผนซึ่งในการวางแผนนั้นจะตองพิจารณา
เพื่อพยายามอธิบายสิ่งตอไปนี้ 
  2.1 วาเคยเห็นปญหานี้มากอนหรือเคยเห็นปญหาที่คลายคลึงกับปญหานี้มากอน
หรือไม 
  2.2 รูจักปญหาที่สัมพันธกับปญหานี้ไหม รูจักทฤษฎีซ่ึงสามารถนํามาใชประโยชน
หรือไม 
  2.3 พิจารณาสิ่งที่ไมทราบในปญหาและพยายามนึกถึงปญหาที่คุนเคยซึ่งสิ่งที่ไม
ทราบเหมือนกันหรือคลายคลึงกัน 
  2.4 ปญหานี้สัมพันธกับปญหาที่เคยมีประสบการณในการแกมากอนหรือไม
สามารถนําประสบการณเหลานั้นมาใชแกปญหานี้ไดหรือไม 
  2.5 พิจารณาปญหานี้ใหมอีกครั้ง พิจารณาวายังคงแตกตางจากปญหาที่เคยมี
ประสบการณมากอนหรือไม 
  2.6 ถาไมสามารถที่จะแกปญหาที่กําหนดไดโดยตรง ในเบื้องแรกควรพยายาม
แกปญหาที่สัมพันธกันกอน พยายามจินตนาการเพื่อจะเขาใจถึงปญหาที่สัมพันธกันนั้น พิจารณาวา
สามารถแกเพียงบางสวนของปญหาไดหรือไม พิจารณาเก็บบางสวนของเงื่อนไขไว ตัดสวนอ่ืน ๆ 
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ทิ้งไปกอน พยายามแกหาสิ่งที่ไมทราบจากปญหายอยนี้ เพื่อนําไปสูการหาสิ่งที่ไมทราบคาอื่น ๆ 
ถัดไป 
  2.7 ใชขอมูลที่กําหนดใหทั้งหมดหรือไม ใชเงื่อนไขทั้งหมดหรือไม ไดแจกแจง
รายการของสิ่งที่เปนสารประโยชนเพื่อเช่ือมโยงไปถึงตัวปญหาหรือไม 
 3.  ขั้นดําเนินการตามแผน 
 เปนขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนที่ไดวางไวซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบขั้นตอนแตละขั้นตอนวา
เปนขั้นตอนที่ถูกตองหรือไม  สามารถทดสอบไดหรือไมวาถูกตอง 
 4.  ขั้นตรวจสอบ 
 เปนการตรวจสอบความสมบูรณถูกตองของข้ันตอนตาง ๆ  โดยพิจารณาวาคําตอบที่ได
สอดคลองกับปญหาหรือไม  มีคําตอบอยางอื่นนอกจากที่หาไดหรือไมและพิจารณาวาสามารถใช
วิธีการนี้กับปญหาอื่น ๆ  ไดหรือไม 
 
 วิชาคณิตศาสตรมีความสําคัญเปนอยางมากเพราะเปนพื้นฐานในการพัฒนาวิชาการดาน
อ่ืนๆ สวนใหญในการเรียนวิชาคณิตศาสตรนั้นจะตองมีโจทยมาแลวตองหากระบวนการและวิธีการ
ในการแกปญหาเพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตอง ดังนั้นกระบวนการทางคณิตศาสตรที่ สําคัญคือ
กระบวนการแกปญหาซึ่งผูเรียนจะตองใชความรู วิธีการ ประสบการณและการตัดสินใจมาใชใน
การแกปญหา โดยขั้นตอนในการแกปญหาในการวิจัยคร้ังนี้ไดใชขั้นตอนในการแกปญหาของ 
Polya (1973) มาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนและเกณฑการใหคะแนน มีขั้นตอน คือ ขั้นทํา
ความเขาใจปญหา ขั้นวางแผน ขั้นดําเนินการตามแผนและขั้นตรวจสอบ 
 
2. เกมสถานการณจําลอง  
  
 การเรียนการสอนโดยใชเกมเปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกฎ กติกา และนําเนื้อหา ขอมูลของการ
เลนเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู โดยวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูแบบเกม คือการชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีการตางๆ
อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ ผูเรียนเปนผูเลนเองทําใหไดประสบการณตรงเปนวิธีการ
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง (ทิศนาแขมมณี, 2545) ดังนั้นการนําเอากิจกรรมการเลนหรือ
เกมการแขงขันมาใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงเปนรูปแบบการเรียนการสอนอีกวิธี
หนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น เนื่องจากผูเรียนจะไดรับความสนุกสนานและ
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ตื่นเตนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา ซ่ึงชวยใหผูเรียนชอบคณิตศาสตรและมีเจตคติที่ดีตอการเรียน
คณิตศาสตรมากขึ้น (นอมศรี เคท, 2530) 
 
2.1 คุณคาและความสําคัญของเกม 

 
Malone (1981) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย 

จินตนาการเพอฝนและความอยากรูอยากเห็น Quinn (1997) ใหความสนับสนุนวา การใชเกมเพื่อ
การศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี โดยการนําความ
สนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ มี
ปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 

 
Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน

ไววา เมื่อทานคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพียงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไมสนใจ
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อสามารถรวมสองสิ่งนี้
เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี 3 เหตุผล
สําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรประสบผลสําเร็จ ประกอบดวย 

1. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 

2. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานในการ
เรียน 

3. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับทุก
สาขาวิชา ขอมูลหรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการเรียนชนิดอืน่ 
(บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) 

             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดูดใจ ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ประสบการณการเรียน ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ผลปอนกลับทันที ตํ่า ตํ่า กลาง สูง กลาง ตํ่า สูง 

การวิเคราะหแนวลึก ตํ่า ตํ่า กลาง ตํ่า กลาง ตํ่า สูง 

การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ตํ่า สูง สูง สูง 

มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 

ปลอดภัย สูง สูง สูง ตํ่า สูง สูง สูง 

การเรียนรูดวยตนเอง ตํ่า ตํ่า ตํ่า กลาง ตํ่า กลาง สูง 

การคิดไตรตรอง กลาง ตํ่า กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 

การจูงใจในการเรียน ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ความพอใจในตนเอง ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ความราบรื่นในการเรียน ตํ่า กลาง กลาง กลาง ตํ่า กลาง สูง 

เรียนรูจากการปฏิบัติ ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า สูง สูง 

ความเพลิดเพลิน ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

การไปสูเปาหมาย กลาง ตํ่า สูง กลาง ตํ่า สูง สูง 

ความพึงพอใจ ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า ตํ่า สูง 

การดึงดูดใจในการรับรู ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า ตํ่า สูง 

ผูเรียนเปนศูนยกลาง สูง ตํ่า กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการควบคุม สูง ตํ่า ตํ่า สูง ตํ่า กลาง สูง 

 
จากตารางที่ 1 จะเห็นไดวาการเรียนโดยใชเกมจะสงผลตอการเรียนของผูเรียนในทุกดานอยู

ในระดับที่สูง จึงสรุปไดวาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี
และมีประสิทธิภาพ 
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นอกจากนั้น Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูด
ใจผูเลนอยางมาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี ้

1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจงั 
3. เกมมีกตกิา ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
4. เกมมีเปาหมาย ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
5. เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6. เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทาํใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลนหล่ังสาร

อะดรีนาลีน ขณะเลนเกม  
10. เกมจะมีแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดประกายในการสรางสรรคงาน  
11. เกมมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน  
12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 

 
           ถาพิจารณาตามลักษณะของการนําเกมไปใช สามารถแบงออกเปน 2 พวกคือเกมที่ไม
เกี่ยวกับการศึกษาและเกมการศึกษา (วรสุดา บุญยไวโรจน, 2530) 
                  1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (Nonacademic games) เปนเกมที่จัดเพื่อความสนุกสนาน 
ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎเกณฑ หรือกติกาที่กําหนดไวใหเหมาะสม
กับการเลนในแตละเกมเทานั้น  
                  2. เกมการศึกษา (Academic games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใชประโยชนในการเรียนการ
สอน หรือดานการศึกษา บางครั้งอาจนําเอาเกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษาที่เด็กชอบนํามาดัดแปลงเปน
เกมการศึกษาได โดยยึดเนื้อหาและจุดประสงคของการสอนบทเรียนนั้นๆ 
                             เกมการศึกษายังแบงออกเปน 2 ประเภทคือ 
                             2.1 เกมที่เปนสถานการณจําลอง (Simulation games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อจําลอง
แบบจากชีวิตจริงหรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง โดยกําหนดบทบาท ลักษณะตางๆใหเหมือน
จริงตามแบบ เพื่อจุดมุงหมายที่จะนําสถานการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 
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  2.2 เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง ( Nonsimulation games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อให
ผูเลนไดแกไขปญหาที่ไมเขาใจ เปนการย้ํา ซํ้าทวน เพื่อใหผูเลนเกิดความเขาใจและเกิดทักษะใน
บทเรียนที่ดียิ่งขึ้น โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูดวยใน
ฐานะผูนําเกมและผูตัดสินการแขงขัน 
 
2.2 ความหมายของเกมสถานการณจําลอง 
 
 Brown, Lewis and Harcleroad (1985) กลาววา สถานการณจําลองเปนรูปแบบของโลกแหง
ความจริง ผูเลนสถานการณจําลองจะไดรับมอบหมายบทบาทซึ่งจะตองทําการตัดสินใจ และ
แกปญหาตามเงื่อนไขที่กําหนดไว 
  
 Reigeluth and Schwartz (1989) กลาววา สถานการณจําลองซึ่งเปนการจําลองสถานการณที่
เปนความหมายของการเรียนการสอนวา คือ การที่ผูเรียนสามารถนําเอาความสามารถที่มีอยูมาใชกับ
กระบวนการหรือการประยุกตหลักการ ภายใตสถานการณเงื่อนไขที่เปนจริง โดยเฉพาะการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณจะชวยใหเกิดปฏิสัมพันธกับผูเรียน ชวยใหนักเรียนมี
ความชํานาญและเชี่ยวชาญในการกระบวนการและการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงได  
  
 Alessi and Trollip (1991) กลาววา การจําลองสถานการณวาเปนวิธีการสอนอยางหนึ่ง 
ที่สามารถนําไปใชในคอมพิวเตอรไดอยางเต็มที่ โดยเฉพาะในการนําไปใชในการสอน การจําลอง
สถานการณจะปรับปรุงการเรียนทบทวนและการฝกไปเปนการเพิ่มแรงจูงใจ การถายโอนการเรียนรู 
และประสิทธิภาพ ซ่ึงมีประโยชน ปลอดภัย และสามารถควบคุมไดเหมือนไดประสบการณจริง 
  
 Glavao (2000) กลาววา เกมสถานการณจําลองนั้นมีจุดเดนอยูตรงที่เปนการรวมเอาเกมการ
แขงขัน การรวมมือ การมีสวนรวม และกฎกติกาเขามาไวดวยกัน นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการจัด
สภาพแวดลอมระหวางการเลนเกมดวย เมื่อกลาวถึงจุดเดนของเกมสถานการณจําลองก็จะพบวาเกม
สถานการณจําลองสามารถนําไปใชประโยชนไดในหลายลักษณะ แตที่สําคัญก็คือการนํามา
ประยุกตใชเขากับการศึกษา โดยเกมสถานการณจําลองจะเปนการจําลองสถานการณตางๆขึ้นมา 
เชน การจําลองสถานการณการตอสูขึ้นมาเพื่อสอนวาผูเรียนจะตองสูอยางไร หรือจําลองการทํางาน
ของวงจรกระแสไฟ เปนตน  
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 วลัย พานิช (2549) กลาววาเกมสถานการณจําลองเปนรูปแบบจําลองของกระบวนการทาง
สังคม ซ่ึงจะตองใชบทบาทสมมติและมีการแขงขันประกอบดวย ผูเรียนจะตองมีความเขาใจใน
องคประกอบทุกสวนของเกมสถานการณจําลองเพื่อสามารถตัดสินใจไดถูกตอง เนนที่การแพชนะ 
เปนเรื่องที่สะทอนใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งแวดลอมทางสังคมกับการมีปฏิกิริยาของนักเรียน 
   
 อมรา รสสุข (2528) กลาววา เกมจําลองสถานการณคือ การแขงขันที่มีเปาหมาย และ
กฎเกณฑในการกระทําซึ่งมีสถานการณบางอยางรวมอยูดวย เกมจําลองสถานการณมีลักษณะที่
แตกตางจากประสบการณอ่ืนในหองเรียน เนื่องจากเปนสื่อท่ีตองการทั้งปฏิกิริยาตอบโตจากผูเรียน
แตละคน และสามารถตอบสนองปฏิกิริยาของผูเรียนได  
   
 จากเอกสารขางตนจึงสรุปวา เกมสถานการณจําลอง คือ เกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง 
โดยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อทดสอบและเสริมสมรรถภาพในการเรียนของผูเรียน ซ่ึงจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป โดย
ผูเรียนตองเลนไปตามกฎเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก 
และสามารถนําความรูขอมูลจากสถานการณจําลองที่ไดรับกับความรูที่มีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไข
สถานการณนั้นๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยนําเนื้อหา ขอมูลของ
เกม พฤติกรรมการเลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผล
การเรียนรู  โดยเกมสถานการณจําลองเปนวิธีการซึ่งชวยใหผูเรียนรูจักการทํางานรวมกัน  การใช
กลวิธีในการแขงขันกัน  และยังทําใหผูเรียนเรียนรูซ่ึงกันและกันไดดีขึ้นอีกดวย  นอกจากนั้นเกม
สถานการณจําลองยังตองการทักษะหลายประการซึ่งอาจจะถูกมองขามไปในการเรียนแบบธรรมดา  
เชน  การพูดสุนทรพจน  การพูดจูงใจ  กลวิธีในการวางแผน  แมแตนักเรียนที่ออนที่สุดในชั้นเรียน
แบบธรรมดา  ก็อาจจะกลายเปนคนเดนในการเรียนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
  
2.3 เกมสถานการณจําลองกับการเรียนการสอน 
 
 เราสามารถนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการจัดการเรียนการสอนได เนื่องจากลักษณะ
ของเกมสถานการณจําลอง ที่มีลักษณะใกลเคียงกับสถานการณจริง โดยการจะทําใหผูเรียนไดมี
ทักษะในการคิด ซ่ึงจะเปนทางในการตัดสินใจในชีวิตจริงของเขา ไมวาจะอยูขางในหรือนอก
โรงเรียน กระบวนการหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนมีทักษะในการคิดไดก็คือผูเรียนจะตองเขาไปอยูใน
สถานการณจริงที่เขาจะตองตัดสินใจ เมื่อผูเรียนไดมีสวนรวมในการตัดสินใจเขาจะไมอยูเฉย จะมี
ความพยายามในการคิดและตัดสินใจก็จะทําใหกระบวนการคิดสามารถลงลึกไปได เมื่อเกิด
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กระบวนการคิดขึ้น ก็จะมีการถายโยงกระบวนการคิดไปสูสถานการณในชีวิตจริง ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญ 
แตอะไรจะทําใหกระบวนการคิดเกิดขึ้นได การจําลองสถานการณเปนเครื่องมือท่ีเหมาะสม และ
สามารถทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน มีประสบการณในกระบวนการตัดสินใจ ชวยทําให
เกิดกระบวนการคิด (Sook, 1995) 
  
 เกมสถานการณจําลองในปจจุบนันัน้มีการนํามาประยกุตเพื่อใชในการเรียนการสอน
มากมาย ซ่ึงแตละเกมนัน้ก็จะมุงเนนพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูในแตละดานซึ่งผูสอนก็ควร
พิจารณาถึงวัตถุประสงคในการเรียนกอนที่จะเลือกเกมสถานการณจําลองมาใชในการเลนเกม 
ยกตวัอยางเชน 
 1. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับความหมายของคําและความคิด
รวบยอด  (Knowledge  of  Terms  and  Concepts)  ซ่ึงเปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่ม
ความรูเกี่ยวกับคําศัพทใหแกนักเรียน  เพราะเกมสถานการณจําลองไมเพียงแตใหความหมาย  และ
ความคิดรวบยอดเทานั้นแตยังชวยใหผูเรียนใชคํานั้น ๆ  ไดอยางถูกตองอีกดวย  เชน ในการเลนเกม
สถานการณจําลองดานธุรกิจ ผูเลนก็จะไดเรียนรูคําตาง ๆ  ที่ใชในวงการธุรกิจ  และใชคําเหลานี้ได
อยางถูกตอง 
 2. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับความเปนจริงเฉพาะอยาง   
(Specific  Facts)  โดยเกมสถานการณจําลองสามารถสอนความเปนจริงไดเชนเดียวกับการสอน
คําศัพทโดยการเสนอขอมูลและผูเลนจะตองใชขอมูลนั้น  เชน  เกมอาชีพ  (Life  Career)  แตละทีม
จะไดรับขอมูลเกี่ยวกับโรงเรียนและอาชีพตาง ๆ  ขอมูลเกี่ยวกับโรงเรียนที่ผูเลนจะไดรับก็คือ  
รายละเอียดเกี่ยวกับจํานวนนักเรียนที่จะรับเขาเรียน  อัตราคาธรรมเนียมการศึกษา  หลักสูตรที่เปด
สอน  ผลการเรียนของผูสมัคร  สําหรับขอมูลเกี่ยวกับการทํางานจะมีรายละเอียดเกี่ยวกับคุณวุฒิทาง
การศึกษาที่ตองการเงินเดือนขั้นตน  การเลื่อนเงินเดือน  และอัตราเงินเดือนสูงสุด  จํานวนพนักงาน
ทั้งหมด  ผูเลนจะใชขอมูลเหลานี้ในการวางแผนเลือกอาชีพของเขา 
 3. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมความรูเกี่ยวกับโครงสรางและความสัมพันธ  
(Knowledge  of  Structures  and  Relationship)  โดยกําหนดโครงสรางและความสัมพันธของความ
เปนจริงในรูปของกฎเกณฑ  และผลของการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนจะไดเรียนรูถึงโครงสราง  
และสภาพการณที่เปนจริงจากกฎเกณฑของเกม  การนําเอาโครงสรางของความเปนจริงมาเสนอใน
รูปแบบงาย ๆ  ของเกมนี้ชวยใหผูเลนไดเรียนรูจุดสําคัญของโครงสรางงายขึ้น  เมื่อผูเลนเลนเกม  
และสังเกตผลของการกระทําของเขา  เขาจะไดเรียนรูถึงสาเหตุและผลที่จะตามมาดังที่เปนอยูตาม
สภาพความเปนจริง  ตัวอยางเชน  เกมอาชีพ  ความพอใจของผูเลนเกิดจากหนาที่การงานของแตละ
คนซึ่งขึ้นอยูกับระดับการศึกษาที่งานนั้นระบุไว  และจํานวนปในการทํางานของแตละคน  สําหรับ



31 
 

งานระดับต่ํา  คะแนนที่ไดจะนอย  สวนงานระดับสูง  คะแนนที่ไดจะสูงไปดวย  ผูเลนที่เลือกงาน
ระดับต่ําจะพบวาความพอใจในหนาที่การงานของเขาจะลดลงทุกป 
 4. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมความฉลาดและทักษะทางสังคม เปนการสอนทักษะ
โดยการจัดหาสิ่งที่นาสนใจ ใหโอกาสที่จะพัฒนา และฝกฝนผูเลน นอกจากนี้เกมสถานการณจําลอง
ยังอาจจะสอนการวางแผน การใชจายทรัพยากร ทักษะในการจูงใจ และทักษะในการคาดหมาย
ลวงหนาวาคนอื่นจะทําอยางไรภายใตสถานการณที่กําหนดใหไดอีกดวย  
 5. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  โดยเกมสถานการณจําลอง
ไมไดเปลี่ยนทัศนคติของผูเรียนตอสภาพความเปนจริงโดยการใหขอมูลใหม  แตเปลี่ยนโดยการให
แนวทางในการพัฒนาสถานการณนั้น ๆ ใหม  ตัวอยางเชน  เกมเกตโต  (Ghetto)  ผูเลนจะไดรับบท
เปนผูอาศัยอยูในสลัม  ซ่ึงกําลังตกงานและเพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งจําเปนในการดํารงชีวิต  เขาอาจจะหัน
เขาการกระทําที่ผิดกฎหมาย  ซ่ึงการกระทํานี้อาจจะไดรับคาตอบแทนสูง  หรืออาจจะตองเสี่ยงตอ
การถูกจับได  และถูกลงโทษ  ผูเลนอาจจะเคยไดยินขาวเชนนี้มากอน  แตในการเลนเกมสถานการณ
จําลองนี้เราจะตองตัดสินใจดวยตนเอง  ประสบการณเชนนี้จะชวยใหทัศนคติของผูเลนเปลี่ยนได 
 
2.4 การออกแบบเกมสถานการณจําลอง 
  
 ในการสรางเกมสถานการณจําลองควรที่จะทําใหผูใชสามารถเขาใจโครงสรางและการ
ทํางานไดงาย  โดยปกติแลวผูออกแบบและสรางเกมสถานการณจําลอง  กับผูที่นําเกมสถานการณ
จําลองไปใชมักจะเปนคนละคน  ผูใชเกมสถานการณจําลองมักจะไมทราบกระบวนการ  หรือ
วิธีการของเกมสถานการณจําลองที่สรางขึ้น  ถาหากรูปแบบของเกมสถานการณจําลองยุงยากมาก
เกินไปผูใชไมเขาใจก็จะไมนําไปใช  ถึงแมวาเกมสถานการณจําลองตองใชเวลาและเงินเปนจํานวน
มากในการสรางมากเพียงใด  ก็กลายเปนเกมสถานการณจําลองที่ไมไดนํามาใชประโยชน  เปนการ
สูญเปลาทั้งกําลังเงิน  เวลา  และความคิด ในสวนของผลลัพธตามวัตถุประสงคของการออกแบบ
และสรางเกมสถานการณจําลองนั้น  ผลลัพธจากการใชเกมสถานการณจําลองจะตองเปนไปตาม
วัตถุประสงคของผูสรางและผูใชเกมสถานการณจําลองนั้น  เชน  ถาเกมสถานการณจําลองนั้นถูก
สรางขึ้นเพื่อแสดงดัชนีของสภาวะเงินเฟอ  ผลลัพธที่ออกมาจากการใชเกมสถานการณจําลองก็
จะตองเปนดัชนีของสภาวะเงินเฟอ นอกจากนั้นเกมสถานการณจําลองที่สามารถปรับปรุง
เปล่ียนแปลง  เพื่อใชกับระบบงานอื่นไดงาย  ถาเราสามารถปรับปรุงเกมสถานการณจําลองนี้ไปใช
กับระบบงานอื่น  ที่นอกเหนือจากระบบที่เกมสถานการณจําลองนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อใชงาน  ก็จะเปน
การใชประโยชนจากสถานการณจําลองไดมากขึ้น  คุมคากับคาใชจายและเวลาที่ตองเสียไปในการ
สรางเกมสถานการณจําลองขึ้นมา  
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 ดังนั้นการออกแบบเกมจําลองสถานการณ  ก็เชนเดียวกับการสรางสื่อการสอนอื่น ๆ  
จะตองคํานึงวาจะใชเกมสถานการณจําลองที่สรางขึ้นมาเพื่ออะไร  มีขอบเขตในการใชงานแคไหน  
ขั้นตอนตอไป  คือ  ศึกษาระบบปญหาที่เราสนใจใหเขาใจ  จากนั้นใหวิเคราะหระบบปญหานั้น ๆ  
วามีองคประกอบอะไรบาง  โดยเริ่มจากองคประกอบที่สําคัญที่สุดแลวแยกลําดับองคประกอบที่มี
ผลตอระบบปญหาที่สนใจรองลงมาเปนลําดับ  จากนั้นใหเลือกใชลักษณะของสถานการณตาม
ความเหมาะสม   
 โดยการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตองคํานึงถึงลักษณะของ
เกมสถานการณจําลองและองคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลอง (วลัย พานิช, 2549) มี
รายละเอียด ดังนี้ 
 ลักษณะของเกมสถานการณจําลอง ประกอบดวย 

1. ผูเรียนมีบทบาทในการเรียน เปนศูนยกลางของการเรียน 
2. ผูเรียนจะตองรูจักคิด 
3. เปนเรื่องของความขัดแยงตางๆ 
4. ผูเรียนสามารถเลือกตัดสินใจเองได แตอาจมีขอบังคับหรือขอจํากัดในการ

ตัดสินใจนั้นๆ 
5. ผูเรียนแตละคนตองมีการตัดสินใจ 
6. ผูเรียนไดรับรูผลของการตัดสินใจไดทันที 

  
 องคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลอง ประกอบดวย 

1. วัตถุประสงค บอกแนวคิดวาจะใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองอะไร 
2. เนื่องจากเกมสถานการณจําลองเปนรูปแบบจําลองเหตุการณจริง รูปแบบจึงตองมีการ
กําหนดสิ่งตางขึ้นมาเพื่อใชในเกมสถานการณจําลอง ดังนี้  

  2.1 กําหนดตัวเหตุการณภายนอกหรือกําหนดประเด็นปญหาในการแกไขและ
ตัดสินใจ   
  2.2 กําหนดภูมิหลังของเหตุการณหรือสถานการณใหผูเลน เชน ลักษณะของ
เหตุการณ  

2.3 กําหนดบทบาทผูเลน 
2.4 กําหนดกฎการเลน โดยระบุ ระยะเวลา จุดมุงหมาย และการลําดับเหตุการณ 

3. เมื่อเกมสถานการณจําลองสิ้นสุดตองมีการอภิปรายเปนการสรุปรวมกัน 
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นอกจากจะคํานึงถึงลักษณะและองคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลองแลวแลว 
ก็ควรที่จะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญพื้นฐานของเกมดวย ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน 
ความทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 
2001) อีกทั้งผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ 
ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนประเภทเกม ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ 
(Malone, 1981) ประกอบดวย ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และความรูสึกได
ควบคุมบทเรียน  

 
 Livingston Stoll (1973) ไดกลาวถึงหลักเกณฑสําคัญทีใ่ชในการสรางเกมสถานการณ
จําลอง ดังนี้  
 1.  กําหนดวัตถุประสงคและขอบเขตของสถานการณ เนื่องจากการกําหนดวัตถุประสงค
และขอบเขตของสถานการณ ใหชัดเจนจะชวยใหการสรางเกมสถานการณจําลองประสบ
ความสําเร็จไดดวยดี 
 2.  เลือกเนื้อหาของความเปนจริงมาสรางเปนสถานการณจําลองโดยใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงค  ในการสรางเกมสถานการณจําลองนั้น  ผูสรางอาจพบวาในการออกแบบเกมให 
บรรลุตามวัตถุประสงคที่ไดวางไวทั้งหมด  อาจทําใหเกมซับซอนจนไมสามารถนํามาใชในได ให
แกไขโดยปรับปรุงวัตถุประสงคที่ตั้งไวนั้นใหแคบลง 
 3.  กําหนดการกระทําใหเกมสถานการณจําลอง กําหนดบทบาทของผูเลน  ในบางเกมผูเลน
ทุกคนอาจถูกกําหนดใหแสดงบทเดียวกันหมด  บางเกมผูเลนถูกกําหนดใหแสดงบทบาทที่แตกตาง
กันไป  แตไมวาจะเปนลักษณะใด  เกมจําลองสถานการณที่ดีจะตองใหผูเลนไดตัดสินใจและผลของ
การตัดสินใจนั้นจะมีผลตอผลลัพธที่ตามมา  แตถาผูเลนไดเลนบทบาทที่ตางกันจะกอใหเกิดการ
เรียนรูหลาย ๆ  ส่ิงจากการเลนเกม 
 4.  กําหนดเปาหมายของผูเลนแตละคน  เปาหมายของผูเลนทุกคนอาจเหมือนกันหรือ
แตกตางกันไปตามบทบาทที่แตละคนไดรับ  เปาหมายที่กําหนดใหสําหรับผูเลนแตละคนนั้นอาจ
เปนสิ่งที่สัมผัสไดหรือเปนสิ่งที่เปนนามธรรมก็ได  เชน  คะแนนเสียง  จํานวนเงิน  จํานวนสินคา  
เครดิต  อิทธิพล  อํานาจ  เปนตน 
 5.  กําหนดแหลงทรัพยากรสําหรับผูเลนแตละคน  เพื่อใหผูเลนใชสําหรับดําเนินการเลน
เพื่อใหไดผลตามเปาหมาย  แหลงทรัพยากรอาจเปนสิ่งที่จับตองได  หรือเปนสิ่งที่เปนนามธรรมก็ได  
เชน  เงิน  ที่ดิน  จํานวนคน  โรงงาน  ถนน  ระยะเวลา  อิทธิพล  ช่ือเสียง  เปนตน  สําหรับการแบง
ทรัพยากรใหแกผูเลนอาจแบงโดยใหผูเลนทุกคนมีโอกาสที่จะไดรับชัยชนะเทากันทุกคน  ถา
วัตถุประสงคของการเลนนั้นเปนไปเพื่อความสนุกสนาน  แตถาจุดมุงหมายเพื่อการศึกษาแลวควร
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จัดแบงทรัพยากรตามความเปนจริงวา  ผูเลนคนหนึ่งอาจจะไดทรัพยากรมากกวาอีกคนหนึ่ง  แตจะ
มากนอยกวากันเทาใดนั้นอาจหาคําตอบไดโดยนําเกมไปทดลองเลนแลวนําผลที่ไดจากการทดลอง
มาเปนขอสรุป  ทั้งนี้เพื่อใหเกมที่สรางขึ้นมีลักษณะเหมือนจริงมากที่สุด 
 6.   กําหนดปฏิสัมพันธระหวางผู เลน   หรือระหวางกลุมตามสภาพความเปนจริง  
ปฏิสัมพันธเปนสิ่งที่ทําใหการตัดสินใจ  หรือการกระทําของผูเลนมีผลตอโอกาสที่จะประสบ
ความสําเร็จของผูเลนอีกคนหนึ่ง  ปฏิสัมพันธบางอยางขึ้นอยูกับการกระทําของบุคคลเพียงคนเดียว  
เชน  ผูเลนคนหนึ่งซ้ือสินคาไปเปนจํานวนมาก  ก็จะมีสินคาเหลือเพียงเล็กนอยสําหรับผูเลนคนอื่น
ที่จะมาซื้อ  ปฏิสัมพันธบางอยางอาจเปนการกระทําของกลุมบุคคล  เชน  ถาผูผลิตทุกคนรวมกัน
ผลิตสินคาชนิดเดียวกันออกมาเปนจํานวนมากราคาของสินคาจะตกลง 
 การสรางเกมสถานการณจําลองในขั้นกําหนดปฏิสัมพันธ  และเปลี่ยนปฏิสัมพันธใหอยูใน
รูปของกฎเกณฑนี้  ความรูเกี่ยวกับสภาพความเปนจริงเปนสิ่งสําคัญมาก  ผูสรางจะตองเขาใจ
เสียกอนวาทําไมคนจึงประพฤติเชนนั้น  และอะไรจะเกิดขึ้นถาเขาไมปฏิบัติเชนนั้น  จึงจะสามารถ
กําหนดกฎเกณฑซ่ึงจะทําใหผูเลนประพฤติไปในแนวทางเดียวกับที่คนในสภาพความเปนจริง
ประพฤติปฏิบัติโดยเหตุผลอยางเดียวกัน 
 7.  การลําดับเหตุการณ  บางครั้งผูสรางเกมจําลองสถานการณอาจพบวา  ความเปนจริงซ่ึง
ประกอบดวยกระบวนการตอเนื่องหลายกระบวนการ  เปนเรื่องที่จะจําลองไวในเกมจําลอง
สถานการณไดยาก  ในกรณีนี้ผูสรางอาจจะจัดลําดับตามความเปนไปได  เชน  กระบวนการผลิต  
การกระจาย  และการบริโภค  ทั้งหมดนี้เปนกระบวนการที่จะดําเนินไปพรอมกันทันที  แตส่ิงที่
จะตองมากอนก็คือการผลิต  จากนั้นจึงตามมาดวยการกระจาย  และการบริโภค 
 8.  การจบเกม  ถาเหตุการณที่จําลองมามีการจบลงในตัวของมันเอง  เชน  การหาเสียง
เลือกตั้งจบลงดวยการเลือกตั้ง  การจบเกมของเหตุการณนี้ก็ไมมีปญหา  แตสภาพการณที่เปนจริง
สวนใหญแลวไมไดมีการจบลงอยางเรียบรอยเสมอไป  ถาเหตุการณที่ไดจําลองมานั้นไมไดมีการจบ
ลงดวยตัวเอง  ก็จําเปนที่ผูสรางเกมจะตองกําหนดจุดที่จะหยุดการเลน  ซ่ึงอาจทําไดโดยการ
กําหนดเวลา  หรือเมื่อผูเลนทําคะแนนไดถึงที่กําหนด 
 9.  กําหนดองคประกอบภายนอก  องคประกอบภายนอกคือ  ส่ิงที่อยูนอกเหนือการ
ตัดสินใจ  หรือการกระทําของผูเลน  แตมีอิทธิพลของการเลน  ผูสรางเกมจะตองพิจารณาวาส่ิงใด
คือองคประกอบภายนอกของเหตุการณนั้น  แลวนํามารวมไวในเกมสถานการณจําลองดวย  
ตัวอยางเชน  ถาผูเลนถูกกําหนดใหเปนกัปตันเรือ  ลมและสภาพดินฟาอากาศจะเปนองคประกอบ
ภายนอกของเหตุการณนี้ 
 10.  จัดเตรียมวัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเลน  
 



35 
 

 11.  เขียนกฎเกณฑในการเลนใหผูเลนเขาใจงาย  มีหลักดงันี้ 
  1.  อธิบายเหตกุารณที่ไดจําลองมาอยางสั้น ๆ 
  2.  บอกวัตถุประสงคของเกมอยางสั้น ๆ 
  3.  อธิบายหนาที่  และวิธีใชวัสดุอุปกรณแตละชนิด 
  4.  อธิบายการเตรียมตัวกอนที่จะเริ่มตนเลน 
  5.  กําหนดลําดับของการเลนอยางสั้น ๆ  และเปนระบบ 
  6.  อธิบายรายละเอียดที่ผูเลนจะตองทําในแตละขั้นของการเลน 
  7.  อธิบายการสิ้นสุดของเกม  และการนับคะแนน 
  8.  ควรยกตวัอยางขณะอธิบาย  อีกทางหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจกฎเกณฑของ
การเลนไดดีขึน้ก็คือ  การพมิพกฎเกณฑทีสํ่าคัญ ๆ  ในการเลนแจกใหผูเลนกอนการเลน 
 12.  การทดสอบเกม  การสรางเกมจําลองสถานการณไมใชกิจกรรมที่สามารถดําเนินไปได
ดวยดีในครั้งแรก  ปญหาซึ่งไมคาดวาจะเกดิขึ้นในขณะทีก่ําลังสรางเกมอยูนั้นจะเกิดขึน้ไดเมื่อได
เร่ิมเลน  ดังนัน้จึงจําเปนตองมีการทดลองเพื่อแกไขปรับปรุงกอนนําไปใชจริง  หลักสองประการที่
ควรนํามาใชในการพิจารณา  คือ  สภาพความเปนจริง  และการนํามาใชเลนได 
 12.1 สภาพความเปนจริง ประกอบดวยแนวคิด 3 ประการ คือ 
  12.1.1 ความถูกตองจะชวยใหเกมเปนสิ่งที่มีคุณคาทางการศึกษา การตัดสินวาเกม
นั้นมีความถูกตองหรือไม อาจพิจารณาโดยตอบคําถามตอไปนี ้
   12.1.1.1 ผูเลนมีโอกาสเลือกกลวิธีในการดาํเนินการไดเหมือนคนที่อยูใน
เหตุการณจริงหรือไม 
   12.1.1.2 การไดรับรางวัล หรือการถูกทําโทษซึ่งเปนผลจากการตัดสนิใจ
ของผูเลนตรงกันกับผลของการตัดสินใจในสภาพการณจริงหรือไม 
   12.1.1.3 ผลลัพธขั้นสุดทายของการตัดสินใจของผูเลน และองคประกอบ
ภายนอกเปนอยางเดยีวกับสภาพการณจริงหรือไม 
  12.1.2 การครอบคลุมเนื้อหา คือการรวบรวมเอาหัวขอสําคัญของเหตุการณจริงมา
จําลองไวอยางครบถวน  ซ่ึงจะเปนการชวยเพิ่มศักยภาพของคุณคาทางการศึกษาของเกม 
ขณะเดียวกันก็จะทําใหเกมนั้นยากมากขึ้นในการที่จะนํามาเลน ดังนั้นจึงจําเปนที่จะตองลดความ
ซับซอนของเกมลง การลดความซับซอนจะลดอยางไรนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคทางการศึกษาเปน
สําคัญ เชน อาจจะใหเปาหมายของผูเลนงายขึ้น อาจจะรวมหรือตัดขั้นตอนบางอยางออก 
  12.1.3 ความเหมือนจริง การสรางความเหมือนจริงใหเกิดขึ้นโดยไมเปล่ียนแปลง
โครงสรางของเกมทําไดโดย การใหขอมูลท่ีถูกตองแกผูเลน เชน ช่ือ คําอธิบายเกี่ยวกับบทบาทของ
ผูเลนการใหกรอกใบสมัครงาน การทําสัญญาซื้อขาย หรือสัญญากูยืม เปนตน 
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 12.2 การนํามาใชเลนได ซ่ึงส่ิงที่ควรหลีกเลี่ยงในการใชเกมจําลองสถานการณ คือ 
  12.2.1  อยาทําใหผูเลนตองคอยนาน  เพราะจะทําใหเกิดการเบื่อหนายได  เชน  เกม
ที่ผูเลนไปตามลําดับ  ควรตั้งกฎเกณฑไววาผูเลนที่ไมพรอมที่จะเลนเมื่อถึงรอบของตนเอง  จะตอง
เสียสิทธิ์ในการเลนรอบนั้นไปเพื่อปองกันไมใหผูเลนที่เลนชาทําใหเกมดําเนินไปอยางลาชา  หรือ
ในเกมคณิตศาสตรที่จะตองมีการคํานวณ  ควรจัดเตรียมตารางการคํานวณเลขสําเร็จรูปไวใหผูเลน
ใช  เพื่อปองกันความผิดพลาดในการคํานวณ  และไมใหเกิดความลาชาในการเลน 
  12.2.2 หลีกเลี่ยงส่ิงที่ไมจําเปนหรือทําใหสับสน เชน วัสดุที่ใชในการเลนอาจมีการ
แบงสีสําหรับแตละกลุม หรือแตละคนไวอยางชัดเจน 
  12.2.3. หลีกเลี่ยงกฎเกณฑที่ยากแกการเขาใจหรือปฏิบัติตาม 
  
2.5 ขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลอง 
   
 1. กอนที่จะนําเกมจําลองสถานการณมาใชควรรูจักเกมใหดีเสียกอนซึ่งอาจทําไดโดย
ทดลองเลน หรือศึกษากฎเกณฑ และวัสดุตาง ๆ ที่ใชในการเลน 
 2. ในการเลนเกมที่ซับซอนควรเตรียมวัสดุที่ใชในการเลนใหเรียบรอยกอน จะชวยให
ประหยัดเวลาไดมาก 
 3. แนะนําการเลนเกมใหแกผูเรียนและควรอธิบายใหผูเลนไดทราบวา เกมที่จะเลนนั้น
เกี่ยวกับอะไร โดยอธิบายอยางสั้น ๆ และงาย ๆ เกี่ยวกับสถานการณที่ผูเรียนจะตองเจอ 
 4. แบงกลุมผูเลน และเลือกบทบาท การแบงนี้ครูอาจเปนผูแบงหรือใหนักเรียนแบงกันเอง 
กอนแบงควรกําหนดขนาดของกลุมเสียกอนในการแบงกลุมนี้ไมควรใหนักเรียนที่เรียนดีมารวมอยู
ในกลุมเดียวกัน ควรจับคูใหนักเรียนที่เรียนดีคูกับนักเรียนเรียนชา ซ่ึงจะทําใหเกิดการแขงขันกัน
มากขึ้น และจําทําใหนักเรียนเรียนชาเรียนไดงายขึ้น นอกจากนั้นควรจัดใหมีผูรับผิดชอบประจํา
กลุม  เพื่อทําหนาที่ควบคุมการเลนเกม  และสอนการเลนใหแกนักเรียนคนอื่น ๆ  ผูรับผิดชอบควร
เปนผูที่คุนเคยกับเกม  หรือเปนผูที่เขาใจสิ่งใหม ๆ ไดรวดเร็ว  และมีความสามารถอธิบายเรื่องราว
ตาง ๆ  แกคนอื่น ๆ  ไดเปนอยางดี  นอกจากนี้ยังตองรับผิดชอบในการตีความกฎเกณฑตาง ๆ  ใน
กรณีที่มีการโตแยง  หรือมีความเขาใจผิดเกิดขึ้น  และถาผูรับผิดชอบนี้มีความยุงยากในการตัดสินใจ
ใหปรึกษาครูผูควบคุมได  สําหรับนักเรียนผูทําหนาที่รับผิดชอบดังกลาวนี้ควรจะไดมีโอกาสเลน
เกมหรือศึกษาเกี่ยวกับกฎเกณฑในการเลน  และวัสดุที่ใชในการเลนเพื่อจะไดสามารถอธิบายใหแก
นักเรียนคนอื่น ๆ  เขาใจไดดียิ่งขึ้น  ซ่ึงทําไดโดยใหนักเรียนผูนั้นหัดเลนภายหลังโรงเรียนเลิก  หรือ
นําไปเลนที่บาน 
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 5. ในระหวางที่ผูเรียนเลนเกม ผูสอนควรที่จะอยูในหองเรียนดวย เพื่อตอบคําถามเกี่ยวกับ
ปญหาตาง ๆ ที่นักเรียนเกิดความสงสัยของใจ 
 6. ถาผูเรียนเลนหรือตอบคําถามไดไมถูกตอง ไมจําเปนตองแกไข ถาเขาแนใจในสิ่งที่เขา
กําลังกระทําอยูแลว แตในการอภิปรายภายหลังการเลนควรแกไขความเขาใจเสียใหมใหถูกตอง 
นักเรียนจะเรียนรูจากการเลนไมถูกตองมากกวาการพยายามที่จะเครงครัดกับกฎเกณฑกอนที่จะเริ่ม
เลน ครูผูสอนควรชวยใหนักเรียนเขาใจกฎเกณฑ แตปลอยใหนักเรียนวางแผนการหรือกล
วิธีดําเนินการเอง นักเรียนจะเกิดการเรียนรูเมื่อไดตัดสินใจภายใตขอมูลที่กําหนดให และพยายาม
คาดหมายผลของแตละกลวิธี เกมจําลองสถานการณสวนใหญมีผลตอความสัมพันธระหวางครูกับ
ผูเรียน  ครูไมใชผูตัดสินการกระทําของนักเรียนอีกตอไป  ระบบการนับคะแนนจะเปนตัวตัดสิน
แทน  ครูจะเปนผูตีความ  และใหคําอธิบายกฎเกณฑ  และตอบคําถามแกเด็กที่ยังไมเขาใจ 
 
2.6 การเลือกใชเกมสถานการณจําลองในการเรียนการสอน 
 
 ในการเลือกใชเกมสถานการณจําลองเพื่อการเรียนการสอน  จะตองคํานึงถึงความเหมาะสม
ของเกมกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  และคุณคาในการเปนเครื่องมือชวยสอนของเกม
จําลองสถานการณ  โดยมีหลักเกณฑที่ใชในการเลือกเกมจําลองสถานการณ ดังนี้ (Livingston Stoll, 
1973) 
 1.  เกมสถานการณจําลองจะตองชวยสอนในสิ่งที่ตองการสอน โดยจะเนนที่หัวขอใดหัวขอ
หนึ่งของเหตุการณจริงที่ไดจําลองมา  ดังนั้นผูสอนจะตองเลอืกเกมซึ่งเนนในหัวขอที่ผูสอนพิจารณา
แลววาสําคัญ  และเปนเรื่องที่ตองการสอน 
 2.  การเลนเกมนั้นจะตองไมใชผูเลนมากเกินกวาที่จะหาได 
 3.  ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมจะตองเลนไดภายในเวลาที่มีอยู  สําหรับบางเกมที่ตองใช
เวลาในการเลนนานควรหาทางเพิ่มเวลาจะเปนการดีกวาที่จะไปแยกการเลนเปนสองหรือสามครั้ง  
เกมที่ใชเวลาในการเลนคอนขางสั้นมีขอไดเปรียบ คือ สามารถเลนซ้ําไดหลายครั้งซึ่งจากการเลนซ้ํา
นี้ผูเลนจะไดทดลองกลวิธีตาง ๆ  และไดเรียนรูถึงผลลัพธของมันหรือถาเกมมีหลายบทบาท  ผูเลนก็
อาจจะและบทบาทไดในรอบตอ ๆ  มา  ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดรับประสบการณมากขึ้น 

4.  เกมสถานการณจําลองจะตองไมซับซอนจนเกินไปเพราะอาจทําใหเกิดการขาดระเบียบ
ในการเลนเกม 
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5.  เกมสถานการณจําลองตองเหมาะสมกับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูวิธีเลนไดโดยงาย 
เกมที่ออกแบบเพื่อใชในการเรียนการสอนควรมีลักษณะ ดังนี้ 

 5.1 มีคําแนะนําเกี่ยวกับผูที่จะเลนวาเกมนี้เหมาะสําหรับผูเลนอายุเทาใดหรือ
ระดับชั้นใด 

 5.2 จากจุดมุงหมายทางการศึกษาของเกมสถานการณจําลองซึ่งตองการสอน
นักเรียนโดยใชสถานการณที่ไดจําลองมา  ดังนั้นเกมจําลองสถานการณจึงตองจัดหาวัสดุอุปกรณ
เกี่ยวกับเหตุการณนั้น ๆ  หรือสรางฉากและเหตุการณอยางถูกตอง  และมีประโยชนใหมากที่สุด
เทาที่จะทําได  ผลลัพธของเกมควรจะถูกตัดสินโดยองคประกอบเดียวกันกับที่ตัดสินผลของ
สถานการณจริง  การตัดสินใจซึ่งผูเลนจะตองทําในการเลนเกม  ควรจะเปนอยางเดียวกับผูที่อยูใน
เหตุการณจริงจะตองตัดสินใจ  และผลของการตัดสินนี้จะตองไดรับผลเชนเดียวกับการตัดสินใจใน
สถานการณจริง  ทั้งผลที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด  และผลระยะยาว 

 5.3  โครงสรางของเกมสถานการณจําลองจะตองเอื้ออํานวยใหนักเรียนเรียนรูได
จากการเลน  เกมควรจะใหทั้งโอกาส  และกระตุนเพื่อใหเกิดการเรียนรู  ความสําเร็จในการเลนเกม
ควรขึ้นอยูกับการเรียนรูในสิ่งที่เกมตองการจะสอน 

 5.4  เกมจําลองสถานการณควรจะทําใหผูเลนตองตัดสินใจ  แกปญหาวางแผน
ดําเนินการและฝกฝนทักษะ 

 5.5  กฎเกณฑใชในการเลนเกม  ควรเขียนไวอยางชัดเจน  งายแกการเขาใจหากยาว
มากควรสรุปสั้น ๆ ใหแกผูเลน 

6.  ส่ิงที่มักเกิดขึ้นเสมอในการเลนเกมสถานการณจําลองก็คือ  การเสียเวลาไปโดยเปลา
ประโยชนระหวางการรอใหถึงรอบของผูเลนแตละคน  การจัดกลุมใหญเกินไปจะทําใหผูเลนตอง
เสียเวลาคอยจนกวาจะถึงรอบของตนเอง 

7.  ควรมีคูมือครู  ซ่ึงประกอบดวยวิธีดําเนินการสอนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
วัตถุประสงคที่ชัดเจนของเกม  คําแนะนําเกี่ยวกับคําถามที่ใชในระหวางการอภิปราย  คําแนะนํา
สําหรับกิจกรรมที่เกี่ยวของ  คําแนะนําเกี่ยวกับแนวความคิดบางประการที่ยากแกการเขาใจหรือ
คุนเคยของเกม  อภิธานศัพทของคําเฉพาะที่ใชในเกม  และบรรณานุกรมแนะนําหนังสือ  ส่ิงพิมพ 
และเครื่องชวยสอน 

8. งบประมาณที่ใชในการผลิตหรือใชในการจัดซื้อไมควรจะสูงจนเกินไป 
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2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 Stember (1979) ไดทําการวจิัยผลของเกมจําลองสถานการณที่มีตอความคงทนในความรู 
และการเปลี่ยนทัศนคติของผูที่ถูกลงโทษเปนคร้ังแรก เพราะขับรถมึนเมา ผลปรากฏวา ในดาน
ความรูมีขอจํากัดในการวดัเพราะความแตกตางของระดบัการศึกษาของกลุมตัวอยาง สวนทัศนคติ
ของกลุมทดลองเปลี่ยนไปในทางบวก ซ่ึงสอดคลองกับ Boocock (1996) ไดทดลองผลของการใช
เกมสถานการณจําลอง 2 เร่ือง คือ Career Game ซ่ึงมีเนื้อหาเกีย่วกับอาชีพ และ Legislative Game มี
เนื้อหาเกี่ยวกบัการออกบัญญัติกฎหมาย พบวาเกมสถานการณจําลองทําใหเกิดการเรียนรูขอมูลไดดี 
และสามารถทําใหนกัเรียนเปลี่ยนทัศนคตไิด 
  
 Dow (1981) ไดทําการวจิัยเกีย่วกับการใชสถานการณจําลองจากคอมพิวเตอรกับการใช
สถานการณจําลองวีดีโอเทป เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ พบวา การ
ใชสถานการณจําลองคอมพิวเตอรใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการใชสถานการณจําลอง
วีดีโอเทป นอกจากนั้น 2 ใน 3 ของนักศึกษาชอบสถานการณจําลองคอมพิวเตอรมากกวา
สถานการณจําลองวีดิโอเทป 
 
 Spraggin  (1984)  ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชเกมจําลองสถานการณ
กับการสอนแบบปกติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความคงทนในการจําของนักเรียนระดับ
มัธยมที่มีความสามารถแตกตางกันในวิชาชีววิทยา พบวา มีปฏิสัมพันธระหวาง วิธีการสอน
ความสามารถ  และเพศของผูเรียน ดังนี้ เด็กหญิงที่มีความสามารถต่ําซึ่งเรียนโดยเกมจําลอง
สถานการณ มีความคงทนในการจําสูงกวาเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เรียนโดยใช
การสอนแบบปกติ เด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ําซ่ึงเรียนโดยการสอนแบบปกติ  มีความ
คงทนในการจําสูงกวาเด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เรียนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
สําหรับดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เกมจําลองสถานการณเปนวิธีการที่มีผลตอการสอนวิชา
ชีววิทยาเฉพาะบางขอ เชนเดียวกับการสอนแบบปกติและผูวิจัยไดกลาววาเกมจําลองสถานการณ
อาจเปนวิธีการที่มีผลดีและเหมาะสําหรับเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา 
 
 Micheal (1997) ไดทําการศึกษา การเรียนการสอน โดยใชเกมแบบมีปฏิสัมพันธบนเว็บ ที่
ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคประกอบคือ ความบันเทิง จินตนาการ ความเหมือนจริง มี
วัตถุประสงค กฎกติกา ผลลัพธ ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชนสําหรับผูเรียนในการถายโอนการ
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เรียนรู การเรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ มีการใชเวลาที่เหมาะสม และ
สามารถแกปญหาในการเรียนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ 
 

Klawe (1998) ไดทําการศึกษาวิจัยจากโครงการ E-GEMS project (the Electronic Games 
for Education in Math and Science project) เกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอประสิทธิภาพของ
เกมคอมพิวเตอรและโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืนๆ ในการเสริมการเรียนทางคณิตศาสตร ผลจากการ 
ศึกษาพบวา เกมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผลการเรียนและความสนุกสนานในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงขึ้น 

 
Sedighian and Sedighian (1998) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมา

แกปญหาที่เด็กจํานวนมากเบื่อและไมชอบวิชาคณิตศาสตรผลวิจัย พบวา องคประกอบที่ทําใหเกิด
ความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยการใชเกมคอมพิวเตอรประกอบดวย 8 องคประกอบ 
ดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 2) มีเปาหมาย 3) ความสําเร็จ 4) คํา
ทาทาย 5) การรับรูในสิ่งที่ทําลงไป 6) ความพอใจที่ไดมีสวนรวม 7) ความดึงดูดใจ 8) ผูเลนรูสึกวา
ไดถูกกระตุน 
 
 สันติพงศ ชินประดิษฐ  (2534) ไดทําการวิจัยเพื่อการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถ ในการสรางความคิดรวบยอดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคม
ศึกษาดวยการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง กับการสอนตามคูมือครู พบวา นักเรียนที่เรียนโดย
การใชเกมสถานการณจําลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการสรางความคิดรวบ
ยอดสูงนักเรียนที่เรียนดวยการสอนตามคูมือครู 

  
เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุ 
ประสงคเพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ัน 
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียน
ของกลุมตัวอยาง ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนระยะเวลาในการเรียน พบวา มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากเอกสารขางตนสรุปไดวา การนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการเรียนการสอนนั้น
จะทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา มีความพอใจในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองจึงเปนอีกวิธีการเรียนการสอนหนึ่งที่
จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีและมีประสิทธิภาพ ในการวิจัยคร้ังนี้ไดเลือกใชเกมสถานการณ
จําลองที่มุงสงเสริมเกี่ยวกับความจริงเฉพาะอยาง ออกแบบเกมสถานการณจําลองโดยคํานึงถึง
ลักษณะและองคประกอบที่สําคัญทั้งของเกมและเกมสถานการณจําลอง นอกจากนั้นไดคํานึงถึง
ทฤษฎีสรางแรงจูงใจซึ่งประกอบดวย ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และ
ความรูสึกไดควบคุมบทเรียน  
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดออกแบบและขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลองโดยคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการนําไปใช ลักษณะของเกมสถานการณจําลองและลักษณะทั่วไปของเกม  
หลักการออกแบบและเกณฑในการสรางเกม ขั้นตอนการเลนเกม และหลักในการเลือกใชเกม
สถานการณจําลองเพื่อการเรียนการสอน โดย มีรายละเอียด ดังนี้  
 
ตารางที่ 2 ตารางสังเคราะหขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
 

                ขั้นตอน 
   ชื่อ 

ขั้นเตรียมกจิกรรมการ
เรียนการสอนและชี้แจง

การเลน 

ขั้นขั้นเลนเกม 
 

ขั้นอภิปรายและ
สรุปผล 

วลัย พานิช 
(2549) 

1. มีวัตถุประสงคใหผูเรียน 
2. กําหนดกฎ กติกา บทบาทผู
เลน  เวลา จุดมุงหมาย 
ประเด็นปญหาและลําดับ
เหตุการณ  

1. ผูเรียนมีบทบาท รูจักคิด  
2. ผูเรียนตองมีการตัดสินใจ  
3. ตองมีเรื่องราวขัดแยง 

1. อภิปรายและสรุปผล 

Alessi and Trollip 
(2001) 

1. มีกฎ กติกา 
2. มีเปาหมาย 

1. มีการแขงขัน 
2. มีความทาทาย  
3. มีจิตนาการ 
4. มีความสนุกสนาน 

 

Malone 
(2001) 

 1. มีความทาทาย 
2. ทําใหเกิดความอยากรูอยาก
เห็น 
3. สงเสริมจิตนาการ 
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                ขั้นตอน 
   ชื่อ 

ขั้นเตรียมกจิกรรมการ
เรียนการสอนและชี้แจง

การเลน 

ขั้นขั้นเลนเกม 
 

ขั้นอภิปรายและ
สรุปผล 

Livingstone Stoll 
(1973) 

1. กําหนดวัตถุประสงค 
บทบาทผูเรียน เปาหมาย 
ปฏิสัมพันธ การลําดับ
เหตุการณ  
2. เลือกเนื้อหา 
3. เขียนกฎเกณฑการเลนให
ผูเรียนเขาใจไดงาย 
4. แบงกลุมผูเรียน 
5. ทดสอบเกม 

1. ผูสอนควรอยูดวยขณะเลน
เกม เพื่อคอยใหคําช้ีแนะแตไม
ใชการสอนหรือตัดสินการ
กระทําของผูเรียน 
2. ผูเรียนวางแผนการหรือ
กลวิธีเอง 
3. เมื่อผูเรียนเลนหรือตอบ
คําถามไมถูกไมจําเปนตอง
แกไข ปลอยใหผูเรียนเรียนรูเอง 
4. มีลักษณะของเกมที่ไม
ซับซอน 
5. โครงสรางของเกมควร
เอื้ออํานวยใหผูเรียนไดเรียนรู 
6. ควรใหโอกาสและกระตุน
ผูเรียน 
 

1. อภิปรายหลังการเลน
เกมในสิ่งที่ผูเรียนเลน
หรือตอบคําถามไมถูก
เพื่อใหผูเรียนเขาใจได
อยางถูกตอง 

 
จากตารางที่ 2 สามารถสรุปเปนขั้นตอนในการออกแบบเกมสถานการณจําลองได ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมกจิกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน  
 1.1 กําหนดวัตถุประสงคการเรียน เนื้อหา กฎ กติกา บทบาทผูเรียน แบงกลุมผูเรียน 
ระยะเวลาการเลน สถานการณปญหาและลําดับของการนาํเสนอสถานการณ  
 1.2 แนะนําและอธิบายวิธีการเลน 
 1.3 ทดลองเลนเกม 
 2. ขั้นเลนเกม 
 ผูวิจัยไดนําหลักการตางๆในขั้นตอนนี้มาใชในการออกแบบเกมโดยผูวจิัยออกแบบเกมให
มีลักษณะของการแขงขันและสงเสริมจิตนาการ เกมจะมคีวามทาทาย สนุกสนานและทําใหผูเรียน
เกิดความอยากรูอยากเห็น ที่สําคัญเกมตองไมมีความซับซอนผูเรียนจะไดเขาใจและเลนเกมไดงาย
ขึ้น โครงสรางของเกมควรเอือ้อํานวยใหผูเรียนไดเรียนรู และหากผูเรียนตอบคําถามผิดควรให
โอกาสและกระตุนผูเรียนใหพยายามหาคําตอบที่ถูกตองใหได 
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 โดยในการออกแบบสถานการณตางๆในเกมนั้นจะตองมีเร่ืองราวที่ขัดแยง เพื่อใหผูเรียน
เกิดการตดัสินใจ ซ่ึงไมวาผูเรียนจะตัดสินใจยังไงผูสอนไมควรเขาไปยุงเกีย่ว ถึงผูสอนจะไมไดเปน
ผูตัดสินผูเรียนแตในขณะที่ผูเรียนเลนเกมผูสอนควรอยูดวยเพื่อคอยใหคําแนะนําแกผูเรียน 
 3. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
 หลังจากเลนเกมจบจะตองมกีารอภิปรายหลังการเลนเกมเพื่ออธิบายในสิ่งที่ผูเรียนเลนหรือ
ตอบคําถามไมถูก ทบทวนความรูใหมทีไ่ดแกไขความเขาใจตางๆของผูเรียนใหถูกตอง 
 
3. แนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
 
3.1 ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวสิต 
  
 Fensham (1995) ไดกลาววา แนวคดินี้เปนวิธีการสอนที่ใชหลักการที่ผูเรียนแตละคนสราง
ความหมายของตนเองจากประสบการณของตน 
  
 Fosnot (1996); Henson and Eller (1999) กลาววา แนวคดิคอนสตรัคติวิสต เปนทฤษฎี
เกี่ยวกับความรูและการเรียนรูที่มีรากฐานมาจากทั้งความรูดานวิทยาศาสตร ปรัชญา และจิตวิทยาได
เนนวา ความรูเปนสิ่งที่เกิดขึน้จากการสรางความรูของผูเรียนคือ การทีผู่เรียนสรางความรูดวยตนเอง
มากกวาจะรับการถายทอดจากผูอ่ืน เนนความสําคัญของตัวผูเรียนในฐานะที่เปนศูนยกลางของการ
เรียนรู 
 
 Nick Selly (1999) กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีผูเรียนทุกคนสรางความรูจาก
ความคิดของตนเอง แทนที่จะรับความรูที่สมบูรณและถูกตองจากผูสอนหรือแหลงความรูที่ผูสอน
กําหนดไว การสรางความรูเชนนี้เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในบุคคลโดยไมรูตัวซ่ึงสวนใหญ
ประกอบดวยการนําความรูในหลายดานมาตีความหมายใหม ความรูบางเรื่องอาจไดมาจาก
ประสบการณตรงของตนเองและบางเรื่องไดมาจากการแลกเปลี่ยนกับผูอ่ืนแลวจึงสรางภาพที่
สมบูรณและสอดคลองกันของโลกโดยรวมขึ้นมา “โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาติทางดาน
กายภาพหรือวัตถุ และดานจิตใจ คือดานสังคม อารมณ และปรัชญาตางๆ 
  
 ไพจิตร สดวกการ (2538) ไดใหคําจํากัดความของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต หมายถึง
หลักการ ขอตกลงเบื้องตนทางการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรางมโนทัศนในการ
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แกปญหาไดโดยการอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู และแรงจูงใจภายในตนเอง
เปนจุดเริ่มตน 
   
 สิริชนม ปนนอย (2542) ไดใหคําจํากัดความแนวคิดคอนสตรัคติวิสตวา หมายถึงทฤษฎี
เกี่ยวกับการเรียนรูของเด็กที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง มีการจัดรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนสรางความรูดวยวิธีการตางๆกัน โดยอาศัยประสบการณเดิมและการมีปฏิสัมพันธ
ทางสังคม 
  
 สุกัญญา กตัญู (2542) ไดใหอธิบายถึงแนวคิดนี้วา เปนหลักการและขอตกลงเบื้องตน
ทางการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง โดยอาศัยประสบการณเดิมและแรงจูงใจภายใน
ของตนเองเปนจุดเริ่มตนในการเรียนรู ผูเรียนจะสรางความหมายโดยการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ซ่ึง
ผูสอนมีบทบาทเพียงเปนผูสนับสนุนและอํานวยความสะดวกในการเรียนรู 
  
 ธิดา ภูประทาน (2542) ไดใหคําจํากัดความแนวคิดคอนสตรัคติวิสตวา หมายถึง
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเด็กซึ่งเปนผูสรางความรูจากสิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจเดิม
เกิดเปนโครงสรางทางปญญามีลักษณะ 2 ประการ คือ ใหความสําคัญกับกระบวนการเรียนรูที่เด็กมี
ปฏิสัมพันธกับโลกภายนอก และเกิดปฏิกิริยาภายในระหวางการรับรูของเด็กที่มีตอเหตุการณดวย
การซึมซับรับรูและการปรับประสบการณใหม 
  
 กรมวิชาการ (2543) อธิบายวา ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง ผานรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อกระตุนใหผูเรียนตื่นตัวตลอดเวลา และมีการ
เชื่อมโยงวิธีการเรียนรูในเนื้อหาวิชากับชีวิตจริง โดยมีองคประกอบดังนี้ 
 1. ผูเรียนตองเรียนรูดวยตนเอง เปนเจาของการเรียน ลงมือปฏิบัติจริง ไมใชการเรียนรูดวย
การบอกเลา เรียนรูดวยความเขาใจ จากแหลงความรู 2 แหลง คือ ความรูที่เกิดจากการที่ผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติ และความรูที่ไดจากการเรียนในหองเรียน 
 2. ผูเรียนจะเรียนรูไดดีตองผานกระบวนการกลุม ซ่ึงจะชวยเสริมใหเกิดการรวมมือในการ
ทํางาน สงผลถึงทักษะทางสังคม ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน ความรับผิดชอบ การเปนผูนํา ผูตามการ
ตัดสินใจ การแกปญหาขอขัดของ การจัดการ การสื่อสาร 
 3.บทบาทครู จําเปนจะตองส่ือสารออกมาในลักษณะการกระตุนใหผูเรียนคิดมาวาจะบอก
หรือตอบคําถามผูเรียนตรงๆ ผูสอนจึงเปนผูช้ีแนะไมใชผูช้ีนํา และไมยัดเหยียดความคิดของผูสอน
ใหกับผูเรียน 
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 อัมพร มาคนอง (2543) ไดใหความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสต วา ความรูเปนสิ่งที่
เกิดขึ้นจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรู ประสบการณที่ตนมีอยู และการมีปฏิสัมพันธกับ
ส่ิงแวดลอม มากกวาไดมาจากการจดจําหรือถูกถายทอดมา ซ่ึงผูเรียนมีบทบาทในกระบวนการคิด
ไตรตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่ชวยเหลือผูเรียน
ตรวจสอบความคิดของตนเอง กระตุนใหผูเรียนใชขอมูล ความเขาใจที่มีอยูมาใชสรางความรู 
 
 จากเอกสารงานวิจัยตางๆ จึงสรุปไดวาการเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เปนการเรียนรูที่
เนนใหผูเรียนสรางความรูดวยตัวเอง โดยอาศัยประสบการณเดิมกับขอมูลความรูที่ไดมาใหมจาก
การมีปฏิสัมพันธกันกับผูเรียนคนอื่นและผูสอน แลวสรุปออกมาเปนโครงสรางความคิดใหม การ
เรียนในรูปแบบนี้จะเรียนไดดีก็ตอเมื่อผูเรียนไดเรียนผานกระบวนการกลุมซ่ึงจะชวยสงเสริมใหเกิด
การรวมมือในการทํางาน เพื่อใชในการแกไขสถานการณ ครูมีหนาที่คอยแนะแนวทางและให
คําปรึกษาเทานั้น 
 
3.2 แนวคิดและหลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 
 3.2.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 
 John Dewey กลาววา ผูเรียนตองเรียนควบคูไปกับการกระทําและตองมีการทําความเขาใจ
ความรูใหม โดยตองอาศัยประสบการณเดิมที่ส่ังสมมาเปนพื้นฐาน 
 
 Jean Piaget (1973) กลาววา ความรูไมใชตัวสารสนเทศที่คงที่ ซ่ึงสงผานจากผูสอนไปยังตัว
ผูเรียน แตเปนกระบวนการสรางและจัดระบบโครงสรางใหมของความรูอยางตอเนื่อง ผูเรียนจะตอง
มีการสรางและปรับโครงสรางของความรูนี้ดวยตนเองอีกทั้ง Piaget ไดเสนออีกวาการรูบางสิ่งมี
ความหมายมากกวาการจําขอมูล การรู เกี่ยวกับการจัดลําดับขอมูลและการขยายความคิดรวบยอดที่
บุคคลมีอยูเพื่อรับประสบการณหรือขอมูลใหม (ปยนุช จุลกนิษฐ, 2544) 
 
 นอกจากนี้ Piaget ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา ซ่ึงเปนพื้นฐาน
ของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต Piaget แบงพัฒนาการทางสติปญญา เปน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 1 ระยะประสาทสัมผัส กลามเนื้อ และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) คือ อายุ
ตั้งแตแรกเกิดถึง 2 ป เด็กจะรูเฉพาะสิ่งที่เปนรูปธรรม โดยผานประสาทสัมผัสทางปาก หู ตา ตอ
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สภาพแวดลอม มีพฤติกรรมที่แสดงออกตอส่ิงเรา มีความเจริญอยางรวดเร็วในดานความคิดความ 
เขาใจ การประสานงานระหวางกลามเนื้อและสายตา และการใชประสาทสัมผัสตางๆ ตอสภาพจริง
รอบตัว เด็กในวัยนี้ชอบทําอะไรบอยๆ ซํ้าๆ เปนการเลียนแบบ พยายามแกปญหาแบบลองผิดลอง
ถูก ความสามารถในการคิดวางแผนของเด็กอยูในขีดจํากัด 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียมสําหรับความคิดที่มีเหตุผล (Pre-parational Stage) อยูในชวงอายุ 2-7 ป 
เปนขั้นที่เด็กเริ่มเรียนรูภาษาพูดและเขาใจเครื่องหมายตางๆ หรือสภาพแวดลอมรอบตัวสัญลักษณ
ตางๆ เด็กสามารถสรางโครงสรางความรูทางปญญาแบบงายๆ โดยไมเห็นวัตถุหรือเหตุการณที่
สัมพันธกัน ซ่ึงการคิดพื้นฐานที่อาศัยการรับรูเปนสวนใหญ เด็กในวัยนี้ยังไมสามารถคิดแบบเปน
เหตุเปนผลได Piaget ไดแบงขั้นนี้ออกเปนขั้นยอยๆ 2 ขั้น คือ 
 1. ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอด (Pre-conceptual Though) อยูในชวง 2 - 4 ป โดยมีลักษณะ
ชอบสํารวจ ตรวจสอบเด็กจะสนใจวาทําไมเหตุการณตางๆ จึงเกิดขึ้นไดอยางไร เด็กเริ่มจะใชภาษา
และความเขาความหมายของสัญลักษณ โดยที่เด็กในขั้นนี้จะมีลักษณะตางๆ ดังนี้ 
  1.1. ยึดตนเองเปนศูนยกลางชัดเจน 
  1.2. มองไมเห็นวัตถุที่เหมือนกัน อาจมีบางสวนตางกัน 
  1.3. เร่ิมคิดอยางมีเหตุผลเปนแบบตามใจตนเอง 
  1.4. ตัดสินใจตางๆ ตามที่มองเห็น 
 2. ขั้นคิดแบบรูขึ้นไดเอง (Intuitive Though) อยูในชวงอายุระหวาง 4 - 7 ป เปนการคิด
เกี่ยวกับบางสิ่งบางอยางแบบรวดเร็วโดยไมคํานึงถึงความละเอียด การคิดและการตัดสินใจขึ้นอยูกับ
การรับรูเปนสวนใหญ ทําใหการตัดสินใจเปลี่ยนไปมา ความเขาใจเด็กเริ่มมีปฏิกิริยาตอส่ิงแวดลอม 
มีความสนใจอยากรูอยากเห็น มีการซักถามมากขึ้น มีการเลียนแบบพฤติกรรมของผูใหญที่อยูรอบ
ขาง ใชภาษาเปนเครื่องมือในการคิด อยางไรก็ตามความเขาใจของเด็กวัยนี้ก็ยังขึ้นอยูกับสิ่งที่รับรู
จากภายนอก โดยเด็กในขั้นนี้มีลักษณะดังนี้ 
  2.1. เขาใจเรื่องจํานวน 
  2.2. เขาใจเรื่องการคงที่เริ่มคิดไดวาของบางสิ่งบางอยางยังคงเดิม ไมคํานึงถึง
รูปรางและจํานวนที่เปลี่ยนไป 
  2.3. เลนเพื่อเขาสังคมมากขึ้น เลียนแบบบทบาทตางๆ และยึดตนเองเปนศูนยกลาง
นอยลง 
 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการคิดอยางมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยูในชวงอายุ  
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7 - 11 ป เด็กวัยนี้ สามารถใชสมองในการคิดอยางมีเหตุผล แตกระบวนการคิดและการใชเหตุผลใน
การแกไขปญหายังตองอาศัยส่ิงที่เปนรูปธรรม จุดเดนของเด็กวัยนี้คือเร่ิมมีเหตุผลสามารถคิด
กลับไปกลับมาได เริ่มมองเห็นเหตุการณและสิ่งตาง ๆ ไดหลายแงหลายมุมมากขึ้นสามารถตั้ง
กฎเกณฑนํามาใชในการแบงแยกสิ่งตาง ๆ เปนหมวดหมูได 
  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการคิดอยางมีเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยูในชวงอายุ 
11 - 15 ป ในขั้นนี้โครงสรางทางความคิดของเด็กไดพัฒนามาถึงขั้นสูงสุด เด็กจะเริ่มเขาใจกฎเกณฑ
ทางสังคมไดดีขึ้น สามารถเรียนรูโดยใชเหตุผลมาอธิบายและแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได เด็กรูจัก
คิดตัดสินปญหา มองเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ไดมากขึ้น สนใจในสิ่งที่เปนนามธรรม และ
สามารถเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมไดดีขึ้นพัฒนาการของเด็กจะเปนไปตามลําดับขั้นและเกิดขึ้นอยาง
ตอเนื่องจากระดับต่ําไปสูระดับสูงโดยไมมีการกระโดดขามขั้น แตบางชวงอาจชาหรือเร็วก็ได โดย
พัฒนาการทางสติปญญาจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อมีการปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมใน 2 ลักษณะ คือ 
 1. การผสมผสาน หรือการซึมซับ หมายถึง การซึมซับประสบการณที่ไดใหเขามาอยูใน
โครงสรางของสติปญญา (Cognitive Structure) ของเด็ก 
 2. การปรับโครงสรางของสติปญญาใหเขากับสิ่งแวดลอม เปนการเปลี่ยนแปลงความคิด
ของเด็กที่มีอยูใหเขากับส่ิงแวดลอมหรือประสบการณใหมหลักการสําคัญอีกประการหนึ่งคือ การ
สรางภาวะสมดุล (Equilibration) หมายถึงการที่บุคคลแตละคน จะตองปรับปรุงความสมดุลทาง
สติปญญาจากขั้นต่ําไปหาขั้นที่สูงกวา โดยใชการซึมซับประสบการณ และการปรับโครงสรางทาง
สติปญญาทั้งสองขอและการปรับสมดุลเปนส่ิงจะเปนสําหรับทุกคนเพื่อการพัฒนาไปสูขั้นที่สูงขึ้น
ไป 
 Piaget กลาววา ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง จากการลงมือกระทําเพื่อเกิด
ประสบการณตรง เกิดการเรียนรูที่ไดจากการมีปฏิสัมพันธจากสิ่งแวดลอมและผูอื่นโดยผูเรียนเปน
ผูสรางความรูปรากฏการณที่เคยมีมากอนจะมีบทบาทในการสงเสริมการเรียนรู โดยเปนการเสนอ
แนวคิดที่แตกตางจาก Piaget วาวุฒิภาวะเพียงอยางเดียวนั้น ไมเพียงพอตอการพัฒนาโครงสราง
ความรูใหม แตยังมีองคประกอบอื่นๆ เชน พัฒนาการดานภาษาและประสบการณเดิมมีสวนสําคัญ
ในการเพิ่มความเจริญงอกงามทางสติปญญา 
 Vygotsky (1989) เช่ือวา บริบททางสังคมและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการเรียนรู และ
สนับสนุนใหใชวิธีการดานคนควาหาความรูในการเรียน โดยหลักการเรียนรูของ Vygotsky คือ 
 1. การสรางความหมาย (Making Meaning) 
  1.1 ชุมชนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู 
  1.2 บุคคลที่อยูแวดลอมเด็กอิทธิพลตอการมองโลกของเด็กเปนผูมีบทบาท 
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 2. เครื่องมือเพื่อพัฒนาการเรยีนรู 
  2.1 รูปแบบและคุณภาพของเครื่องมือเปนสิ่งกําหนดรูปแบบและอัตราของการ
พัฒนา 
  2.2 เครื่องมืออาจจะรวมถึงตัวบุคคลที่เปนผูใหญ วัฒนธรรม และภาษา 
 3. เขตการพัฒนาใกลชิด Zone of Proximal Development โดยเชื่อวา เด็กๆ ยอมเลียนแบบ
ผูใหญในขั้นตน ตอมาก็คอยๆพัฒนาทีละนอยจนกระทั้งสามารถจะปฏิบัติงานบางอยางไดโดยไมมี
ใครชวย โดยเรียกระยะที่เด็กตองที่คนมาชวยกับระยะที่เด็กสามารถทําไดเองโดยไมตองมีคําแนะนํา
วา“เขตการพัฒนาใกลชิด” เปนอาณาเขตระหวางผูสอนและผูเรียนซึ่งจะรวมกันสรางความหมาย 
ความรูและสติปญญาขึ้นมา การเรียนรูไมควรถูกแยกแยะออกจากบริบท หรือเปนอิสระจาก
ประวัติศาสตรและสังคม แตการเรียนรู คือ ประสบการณที่ไดจากการสั่งสมมาจากสวนบุคคล
ประสบการณประวัติศาสตรและสังคมของกลุมบุคคล โดยวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้นเพื่อ ใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยการศึกษาและปฏิบัติ
กิจกรรมตางๆ จากสื่อการเรียนหรือแหลงเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.2.2 หลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคตวิิสต 
 
 Driver and Bell (1986) มีความคิดวาโดยทัว่ไปแลวคนสวนใหญมักคิดวา การเรียนรูเปน
การซึมซับความรู แตแนวคิดปจจุบันไดช้ีแนะวาการเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนมสีวนรวมใน
การสรางความหมายของความรูนั้น ไมวาความรูนั้นไดมาจากหนังสือเรียน จากการพูดคุย หรือจาก
ประสบการณรอบตัว แนวคดินี้เนนในเรื่องตางๆ ดังนี ้
 1. ผลที่ไดจากการเรียนรูไมไดขึ้นอยูเพียงแคสภาพแวดลอมของการเรียนรูเทานั้น แตยัง
ขึ้นอยูกับความรูที่มีอยูเดิมของผูเรียน ความคิด เปาหมาย และแรงจูงใจของผูเรียนมีอิทธิพลตอ
วิธีการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอุปกรณการเรียนรูในหลายรูปแบบ 
 2. การเรียนรูจะเกีย่วของกับการสรางความหมาย คนเรามักสรางความหมายในสิ่งที่เขาได
ยินหรือไดเหน็โดยการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมที่มอียูกับประสบการณใหมที่ไดรับ 
 3. การสรางความหมาย เปนกระบวนการทีต่อเนื่องและผูเรียนมีสวนรวมในการสราง
ความหมาย เมื่อคนเรามีปฏิสัมพันธกับปรากฏการณตางๆ หรือบุคคลอื่นๆ เราจะมีสวนรวมในการ
ตั้งสมมติฐาน ตรวจสอบ และเปลี่ยนแปลงความคิด 
 4. ความเชื่อและการประเมนิผลความหมาย ถึงแมวาผูเรียนอาจสรางความหมายอยางที่
ผูสอนตั้งใจไว แตเขาอาจไมเต็มใจยอมรับหรือเช่ือมั่น การเรียนรูไมไดเกี่ยวของแคการสราง
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ความหมายเทานั้น แตตองยอมรับมันดวยความหมายที่ถูกสรางขึ้นแลวตองมีการประเมินผลและ
หลังจากการประเมินผลแลวอาจมีการยอมรับหรือทิ้งมันไป 
 5. การเรียนรูเปนความรับผิดชอบของผูเรียนนัน้ ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบตอการเรียนรู
ของตนเองดวย 
 6. ความหมายบางความหมายสามารถแลกเปลี่ยนกนัได ผูเรียนแตละคนสามารถสราง
ความหมายที่แตกตางกันในการทําความเขาใจเกีย่วกับปรากฏการณตางๆ รอบตัว ซ่ึงเปนความหมาย
ที่แปลกไมเหมือนใครความหมายที่ผูเรียนสรางขึ้นอาจเนื่องมาจากการแลกเปลี่ยนประสบการณที่
เกี่ยวกับสิ่งแวดลอมโดยผานภาษาพดู 
  
 Underhill (1991) ไดเสนอกลไกการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตทีเ่กี่ยวของกับการคิด
ไตรตรองดังนี ้
 1. ความขัดแยงทางปญญาและความอยากรูอยากเหน็ เปนกลไกสําคัญในการกระตุนให
ผูเรียนเรียน 
 2. การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนเปนปจจยัของความขัดแยงทางปญญา 
 3. ความขัดแยงทางปญญากอใหเกดิกจิกรรมการไตรตรอง 
 4. การไตรตรองเปนการกระตุนใหเกิดการสรางโครงสรางทางปญญา  
 5. โดยข้ันตอนตั้งแตการเกดิความขัดแยงทางปญญา การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนกอใหเกิด
กิจกรรมการไตรตรองซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดโครงสรางทางปญญานั้น มีลักษณะการเกิดเปน
กระบวนการครบวงจร 
 6. โดยวงจรที่เกิดขึ้นนีเ้กิดจากประสบการณของผูเรียน 
 7. วงจรนี้จะชวยใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูของตนเองได จากสมมุติฐานของ Underhill 
ขางตนสามารถสรุปเปนแผนภาพการเกิดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู 
 
3.3 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 
 กระบวนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เปนเพียงแนวคิดที่เนนการเปด
โอกาสใหผูเรียนสรางองคความรูขึ้น องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูหลัก คือ การให
ผูเรียนไดสรางความรูใหมขึ้นมาโดยอาศัยความรูเดิมเปนฐาน เมื่อสรางความรูใหมแลวผูสอนจะได
ตรวจสอบหรือประเมินความรูใหม เมื่อเกิดความเขาใจชัดเจนและพอใจกับความรูใหมนั้นแลว
ผูเรียนจึงนําความรูไปใชไดหรือเปนแนวทางในการใชความรูใหม 
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 Driver and Oldham (1986) ไดเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรูไวดังนี ้
 1. ขั้นนํา คือ การใหผูเรียนรับรูจุดหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียน 
 2. ขั้นลวงความคิด คือ การใหผูเรียนแสดงออกถึงความรูเดิมที่มีความ 
เกี่ยวของกับเรือ่งที่เรียน วิธีการใหผูเรียนแสดงออก อาจจะทําไดโดยการอภิปรายกลุม หรือเขียนเพือ่ 
แสดงความรูความเขาใจที่มีอยู 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวคดิ ประกอบดวยข้ันตอนดังนี ้
  3.1. ทําความกระจางและแลกเปลี่ยนความคิด คือผูเรียนพิจารณาความแตกตางและ
ความขัดแยงระหวางความคดิของตนกับผูอ่ืน 
  3.2. สรางความคิดใหม ผูเรียนจะกําหนดความคิดขึ้นใหมจากการไดอภิปราย ได
ชมการสาธิต คนควา ทดลอง เปนตน 
  3.3. ประเมินความคิดใหม โดยการทดลองหรือคิดอยางลึกซึ้ง 
  3.4. ขั้นนําความคิดไปใช เปนขั้นตอนที่ผูเรียนมีโอกาสใชแนวคดิหรือความรูความ
เขาใจที่พัฒนาขึ้นมาใหมในสถานการณตางๆ 
  3.5. ขั้นทบทวน ผูเรียนทบทวนตนเองวาความเขาใจไดเปล่ียนแปลงไปจากเดิม
หรือไม โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเร่ิมตนบทเรียนกับความคิดเมื่อส้ินสุดบทเรียน โดย Driver 
and Oldham เนนวา ผูเรียนควรจะเรียนเนื้อหาสาระไปพรอมกับการเรียนรูกระบวนการเรียนรู 
  
 Ellis and Maxwell (1995) อธิบายการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 1. จัดใหผูเรียนอยูในบทเรียน โดยการตั้งคําถามใหผูเรียนสนใจเปนการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียน
กับความรูเดิม 
 2. ใหผูเรียนสํารวจมโนทัศน สังเกต สํารวจ รวมกันคนหาปญหาหรือปรากฏการณ 
 3. ใหผูเรียนอธิบายมโนทัศน เปนการเรยีนรูส่ิงใหมเพื่อจัดใหเขากับความรูเดิม และอธิบาย
ดวยคําพูดของตนเอง 
 4. ใหผูเรียนขยายความมโนทัศน ผูสอนทําการจัดสถานการณใหผูเรียนสามารถประยุกตใช
ความรู เพื่อใหความรูนั้นมีความหมายกับผูเรียน 
 5. ประเมินความเขาใจมโนทัศนของผูเรียน เปนการตรวจสอบความคิดที่เปลี่ยนไป เชน 
การแกปญหา ทักษะทางสังคม 
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 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540) เสนอขั้นตอนในการจัดการเรียนรู 
โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1. ขั้นปฐมนิเทศ คือ ผูสอนใหโอกาสผูเรียนสรางจุดหมายและแรงดลใจในการเรียนรูใน 
เนื้อหาที่กําหนด 
 2. ขั้นทําความเขาใจ คือ ผูสอนใหผูเรียนปรับแนวคิดปจจุบันหรือบรรยายความเขาใจของ
ตนเองในหัวขอที่กําลังเรียน ซ่ึงผูเรียนแตละคนอาจมแีบบจําลองทางความคิดรวบยอดที่ไมสมบูรณ
ในตอนที่เร่ิมเรียน โดยผูเรียนจะทํากิจกรรมที่หลากหลาย เชน อภิปรายกลุมเล็ก เขียนผังความคิด 
การเขียนสรุปความคิด เปนตน 
 3. ขัน้จัดโครงสรางแนวคิดใหม โดยข้ันตอนนี้ถือเปนหวัใจสําคัญของการจัดการเรียนรู 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ซ่ึงประกอบดวย 
  3.1. การชวยผูเรียนสรางสรรคความรูความเขาใจใหม เปนการที่ผูสอนชวยผูเรียน
เกิดความคิดรอบยอดใหม หรือการสรางความคิดรวบยอดที่ยังไมสมบรูณขึ้นใหม ตลอดจนขยาย
ไปสูแบบจําลองทางความคิดรวบยอดของตนเอง โดยผูสอนตองรับผิดชอบและที่สําคัญ คือ การ
วินิจฉยัความเขาใจผิดของผูเรียน ซ่ึงสามารถทําไดโดยการสัมภาษณ ซักถามผูเรียนโดยตรงเพื่อ
คนหาแบบจําลองทางความคิดรวบยอดทีไ่มสมบูรณและสรางแบบจําลองที่สมบูรณขึ้นมาใหม 
  3.2. การเขียนแผนภาพความคิดรวบยอด เปนรูปแบบโครงสรางทางความคิดของ
ผูเรียนซ่ึงดําเนนิการไดโดย 
 3.2.1. ผูเรียนจดัความคิดรวบยอดของคําลงในโครงสรางหรือจัดทําเปนหมวดหมู 
 3.2.2. ระบุความคิดรวบยอดที่ตองการศึกษาตั้งแตสองความคิดรวบยอดขึ้นไป 
 3.2.3. สรางโครงสรางความรูของความคิดรวบยอดและตวัปญหาที่ตองการศึกษาเปน
แผนภาพความคิดรวบยอด 
 3.2.4. นําโครงสรางความรูที่ไดมาอภิปรายรวมกันเปนกลุมและจัดทําเปนแผนภาพความคิด
รวบยอดรวมกนั 
  3.3. การตรวจสอบความเขาใจ นอกจากชวยใหผูเรียนสรางความคิดรวบยอดใหม
ขึ้นดวยตนเองแลว ยังตองมีการตรวจสอบวาผูเรียนเขาใจหรือไม โดยอาจจะพจิารณาจากเกณฑดังนี้ 
 3.3.1. ความคิดรวบยอดไดเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางกันและจัดระเบียบเปนโครงสราง
ความรูแลวหรือยัง 
 3.3.2. ความคิดรวบยอดนั้น ไดรับการเชื่อมโยงเขาสูเครือขายของปญหาที่ตองพิสูจนหรือ
ยัง 
 3.3.3. ความรูนั้นนําไปใชในบริบททางสังคมของโลกแหงความจริงไดหรือไม 
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 4. ขั้นนําแนวคิดไปใช โดยผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนนาํแนวคดิของตนที่สรางขึ้นไปใชใน
สถานการณตางๆ ที่หลากหลายทั้งที่คุนเคยและแปลกใหม 
 5. ขั้นทบทวนหรือเปรียบเทยีบความรู เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสะทอนตนเองวาได
เปลี่ยนแปลงไปจากกอนการเรียนรูอยางไร โดยอาจจะเขยีนหรือวาดภาพเปรียบเทยีบระหวาง
ความคิดกอนเริ่มเรียนรูในบทเรียนนัน้ กับความคิดตอนสิ้นสุดการเรียนรูในบทเรียนนั้น 
 
 นิลวรรณ วานชิสุขสมบัติ (2547) ไดกลาวถึงการจัดกระบวนการเรยีนการสอนตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต มีรายละเอยีดดังนี ้ 
 ขั้นที่ 1 ลวงความคิดผูเรียน 
  1.1. ผูสอนจะตองใหผูเรียนแสดงออกถึงความเขาใจเดิมที่มีอยูเกีย่วกับเรื่องที่เรียน
โดยวิธีการทีใ่หผูเรียนแสดงออกนั้น อาจทําไดโดยผูสอนเปนผูนําเสนอปญหาแกผูเรียนเปน
รายบุคคลเพื่อนําไปสูการสรางโครงสรางทางปญญา 
  1.2. จากนั้นผูสอนทําการแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอยๆ เพื่อทํากจิกรรมตอไป 
 ขั้นที่ 2 ปรับเปลี่ยนความคิดผูเรียน 
  2.1. ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดของตนเองกับสมาชิกภายในกลุม โดยผูเรียนจะ
นําแนวทางการแกปญหาทั้งหมดที่เกิดขึ้นในกลุมมาเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางและหา
คําตอบของปญหาที่เกิดขึ้นทั้งในตัวผูเรียนเองและของผูเรียนคนอื่น 
  2.2. ความคิดใหมๆจะเกิดขึ้นภายในตัวผูเรียนจากการอภิปรายกลุมยอยที่เกิดขึ้น
และกลุมจะเลือกแนวทางการแกปญหาที่สมาชิกทุกคนเห็นชอบที่สุดเพื่อมานําเสนอในกลุมใหญ 
  2.3. แตละกลุมจะทําการเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางระหวางแนว
ทางการแกปญหาของกลุมของตนเองกับกลุมของผูเรียนคนอื่น ทําใหผูเรียนเห็นแนวทางการ
แกปญหาที่หลากหลาย โดยที่ผูสอนจะทําการสรุปแตละแนวทางในการแกปญหาอีกครั้งหนึ่ง 
  2.4. ผูเรียนหาแนวทางการแกปญหาจากการอภิปรายกลุม การทดลองหรือคิดอยาง
ลึกซึ้ง เพื่อหาแนวทางการแกปญหาที่ดีที่สุด ผูเรียนอาจไมพอใจเพราะการแกปญหาที่ไดอาจขัดแยง
กับความรูเดิมหรือผลทดลองที่ไดสนับสนุนแนวทางแกปญหาแบบใหมมากกวาแบบเดิม 
 ขั้นที่ 3 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
  3.1. ผูเรียนทําการแลกเปลี่ยนแนวทางการแกปญหาที่ผานการสรุปของตนเองกับ
ผูอ่ืนที่มีความรูและเขาใจที่ไดจากการอภิปรายกลุมที่ผานมา ทั้งผูเรียนที่คุนเคยและไมคุนเคยกัน 
  3.2. ผูสอนและผูเรียนอภิปรายสรุปแนวทางการแกปญหารวมกัน 
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 นอกจากนั้น ในการจักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตควรที่จะตองคํานึงถึง
การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนดวย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ มี
รายละเอียด ดังนี้  
 1. ผูสอนตองยอมรับและสงเสริมการริเร่ิมและการเปนตวัของตัวเองของผูเรียน การที่
ผูสอนใหการยอมรับความคิดเห็นของผูเรียน และสงเสริมใหเขาใชความคิดโดยอิสระนั้นจะเปนการ
ชวยใหผูเรียนพัฒนาความมีเอกลักษณทางดานวิชาการเฉพาะตวั ผูเรียนที่ตั้งคําถามและประเด็นแลว
ทําการวิเคราะหและหาคําตอบดวยตนเอง จะเปนคนที่รับผิดชอบที่จะหาความรูและแกปญหา 
 2. ผูสอนตั้งคําถามประเภทปลายเปดและทิง้ชวงเวลาใหผูเรียนตอบเพราะความคิดที่ลึกซึ้ง
ตองใชเวลาและมักจะเกิดขึ้นจากที่ไดฟงความคิดเห็นของคนอื่น แลวลักษณะคําถามลักษณะคําตอบ
จากผูเรียนจะมีสวนสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 
 3. ผูสอนสงเสริมความคิดลึกซึ้งมีความซับซอนขึ้นผูสอนในแนวปรัชญาแหงการ
สรางสรรคจะกระตุนใหผูเรยีนไมใหพอใจแคเพยีงรูความรูอยางงายๆ แตใหสามารถเชื่อมโยงและ
สรุปความคิดรวบยอดตางๆ โดยวเิคราะห ทํานายและใหคําอธิบายความคิดของเขาได 
 4. ผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกับผูสอน และกับเพื่อน
ผูเรียน ความคิดของผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือมั่นคงขึ้นเมื่อไดทดสอบความคิดนั้นในสังคม เมื่อ
ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคดิของตนเองและรับรูความคิดเห็นของคนอื่นผูเรียนจะมพีื้นฐาน ความรู
ซ่ึงเราเขาใจได ผูเรียนตองมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเหน็อยางอิสระเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยน
ความคิดเหน็อยางมีความหมาย 
 5. ผูสอนจัดโอกาสใหผูเรียน ไดรับประสบการณที่จะทดสอบขอสงสัยและกระตุนการ
อภิปราย ถาหากใหผูเรยีนมีโอกาสที่จะทํานายเกี่ยวกับปรากฏการณธรรมชาติ แตละคนจะ
ตั้งสมมติฐานไวแตกตางกนั ผูสอนที่มีความคิดแนวปรัชญาสรางสรรคจะหาโอกาสใหผูเรียนทําการ
ทดสอบสมมติฐานเหลานัน้จากการอภิปรายประเดน็ที่เปนรูปธรรม 
 6. ผูสอนใชขอมูลดิบจากแหลงปฐมภูมิใหผูเรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวใชวัสดุอุปกรณทุก
ชนิดรวมทั้งส่ือและประเภทที่มีกระบวนการตองปฏิสัมพันธ (Interactive) ผูสอนที่ยดึแนวทางของ
ปรัชญาแหงการสรางสรรคจะใหผูเรียนไดเรียนในสภาพแหงความเปนจริงแลวชวยเขาใหสามารถที่
จะเชื่อมโยงปรากฏการณตางๆ โดยใชความคิด 
 
 Alessi (2001) ไดใหแนวการจัดสภาพแวดลอมเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูซ่ึงเปน
กระบวนการทีเ่กิดขึ้นภายในตัวผูเรียน โดยที่ผูเรียนจะเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวาง
ส่ิงที่พบเห็นกบัความรูความเขาใจเดิม โดยเนนวิธีการที่นาํไปสูเปาหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดังนี ้
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  1. เนนการเรยีนมากกวาการสอน 
  2. เนนการแสดงออกและการคิดของผูเรียนมากกวาผูสอน 
  3. เนนการเรยีนที่มีการโตตอบกัน 
  4. ใชการสืบคนหรือแนะนําเพื่อใหผูเรียนการสืบคน 
  5. สงเสริมใหผูเรียนสรางความรูหรือสรางชิ้นงาน 
  6. ใชกิจกรรมการเรียนใหผูเรียนแบบรวมมือ 
  7. มีการสรางกระบวนการความรู และรวมกันสรางโครงสรางความรูนั้น 
  8. ใหผูเรียนเรียนดวยกิจกรรมหรือประสบการณจริง 
  9. ใหผูเรียนมทีางเลือกในการกาํหนดวัตถุประสงค กลวธีิ และการวดัผล 
  10. เนนความแตกตางระหวางบุคคล 
  11. สนับสนุนใหผูเรียนโตตอบ 
  12. สงเสริมกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง 
  13. กระตุนใหผูเรียนยอมรับและนําเสนอแลกเปลี่ยนความคิดผานประสบการณ
จริง 
  14. ใชสถานการณตามที่ผูเรียนสนใจ 
 
3.5 การนําแนวคิดคอนสตรคัติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
 
 สุมาลี ชัยเจรญิ (2545) ไดเสนอการนําแนวคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอนซึ่ง
สามารถประยุกตได 2 แนวทางดวยกัน คอื 
  
 
 การนําทฤษฎี Cognitive Constructivist มาประยุกตใชในการเรียนการสอน 
  1) จัดการเรียนรูที่เปนกระบวนการใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ มีประสบการณตรง 
การลองผิดลองถูก คนหาวิธีการแกปญหาซึ่งจําเปนตอการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของขอมูล 
วิธีการสืบคนสารสนเทศเพื่อนํามาใชในการแกปญหา 
  2) การจัดการเรียนรูที่เปนองครวม เนนสภาพจริงที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตหรือในชั้น
เรียน เชน การจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Piaget คือมีลักษณะเปดโอกาสใหผูเรียนสรางความรู
ผานประสบการณความรูของตนเองที่ไมไดมาจากการบอกหรือสอนโดยครู มีการสอนที่เนนทักษะ
นอยลงแตเพิ่มการเรียนรูในบริบทที่มีความหมายโดยใชเทคโนโลยีที่ผูสอนเปนผูจัดสภาพหรือ
เตรียมส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู เปนชวยขยายพื้นฐานความคิดรวบยอดประสบการณของผูเรียน 
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 การนําทฤษฎี Sociocultural Constructivist ประยุกตใชในการเรียนการสอน 
  1) การเรียนรูอยูภายใตพัฒนาการทางสังคม คือ การใชกิจกรรมการเรียนรูแบบ
รวมมือ 
  2) การเรียนรูเกิดขึ้นควรอยูในบริบทที่มีความหมายและไมควรแยกออกจากการ
เรียนรูที่ผูเรียนพัฒนามาจากสภาพจริง 
  3) ประสบการณนอกชั้นเรียนตองสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณในชั้นเรียนได 
  
 เฉิดศักดิ์ ชุมนุม (2540) นําเสนอการประยุกตแนวคอนสตรัคติวิสตในการจัดการเรียนรูดังนี้ 
  1. กําหนดขอบเขตของเนื้อหาหรือปญหาที่จะศึกษาที่มีขอบเขตกวาง ทําใหผูเรียน
สามารถมองเห็นความสัมพันธของกิจกรรมกับเนื้อหาการเรียนการสอน 
  2. สงเสริมใหผูเรียนรูสึกหรือเปนเจาของหัวขอการเรียนการสอน โดยการมีสวน
รวมในการระบุประเด็นในการเรียน และนําเสนอปญหา ประเด็นตางๆ จากประสบการณตรงของ
ผูเรียนเอง 
  3. การออกแบบการเรียนการสอนตองอยูในบริบทจริง (Authentic) เนนการมีสวน
รวมในการอภิปรายกลุม และการปฏิสัมพันธกับกลุมเพื่อพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน 
  4. ผูสอนอาจเสนอแนะใหผูเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิแทนที่
จะมอบหมายใหอานจากหนังสือหรือส่ิงที่ผูอ่ืนเขียนขึ้น 
  5. กําหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหสามารถประยุกตใชไดใน
ชีวิตจริง 
  6. กําหนดบริบทของผูเรียนใหไดรับการกระตุนใหฝกความคิด เปดโอกาสให
วิเคราะหเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอน 
 สมประสงค สิงคชาติ (2548) กลาวถึงหลักพื้นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต ไว 4 ประการ คือ 
 1. Positive Interdependence กิจกรรมมีลักษณะตองพึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกันในเชิงบวก
และเปนประโยชนตอสวนรวม 
 2. Individual Accountability เปนกิจกรรมที่สรางใหผูเรียนมีความรับผิดชอบสวนบคุคล
หรือมีหนาที่ในการทํากิจกรรม 
 3. Equal Participation กิจกรรมที่ผูเรียนทุกคนมีสวนรวมทํากิจกรรมอยางเทาเทียมกนั 
 4. Simultaneous Interaction กิจกรรมที่กระตุนใหผูเรยีนมปีฎิสัมพันธไดในเวลาเดียวกนั 
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 กรมวิชาการ (2543) ไดอธิบายการนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอนซึ่ง
สามารถสรุปไดดังนี ้
 1. ตองจัดสภาพการเรียนรูใหมีทางเลือก ลดความกดดันและสงเสริมความคิดริเร่ิม การเรียน
การสอนไมเนนหนักในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนที่ตองอยูในกรอบและปฏิบัติ
ตามสิ่งที่ผูสอนบอกทุกอยางจนไมมีทางเลือก 
 2. การจัดบริบทการเรียนรู ซ่ึงสนับสนุนการเปนอิสระของผูเรียนในลักษณะเดียวกับที่ 
ผูสอนซึ่งเปนผูสนับสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาผูเรียนที่อยูระหวางการพึ่งผูอ่ืนมาพึ่งตนเอง โดยการจัด
ส่ิงแวดลอม หมายถึง เพื่อนๆ ของผูเรียนซึ่งมีการทํางานรวมกัน เกื้อกูลและสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
ยอมเปนปจจัยสนับสนุนใหผูเรียนพัฒนาการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
 3. ผูเรียนมีโอกาสที่จะใชความรูที่เรียนในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนเห็นความ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรูกับโลกแหงความเปนจริง 
 4. สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง โดยการสอนใหมีทักษะและเจตคติที่เหมาะสมตอ
การแสวงหาและสรางความรู 
 5. เสริมสรางศักยภาพผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนรู รวมทั้งการยอมรับความผิดพลาดวาเปน
เร่ืองธรรมดา และเปนสิ่งที่จะชวยใหสามารถแสวงหาสิ่งที่ดีกวาและถูกตองไดตอไป 
 
 แจมจนัทร ทองสา (2544) กลาวถึงการนําแนวคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
เพื่อใหผูเรยีนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง ประกอบไปดวย 
 1. มีการเนนใหผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองมากกวาที่จะเปนผูบอกความรู 
 2. ผูสอนตองตระหนักถึงโครงสรางทางปญญาและประสบการณเดิมของผูเรียน ทั้ง
ประสบการณที่ผูเรียนไดรับจากในโรงเรียน และในชีวิตประจําวัน เพื่อจะไดใชส่ิงเหลานี้เปนจุดเริ่ม
ตนของการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
 3. ผูสอนไมควรปฏิเสธกลวิธีการเรียนรูของผูเรียนที่ใชไดผลจริงๆ สําหรับตัวผูเรียนเอง 
  
 ชนาธิป พรกุล (2544) กลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการจัดโครงสรางความรูซ่ึงเกิดขึ้น
ในขณะที่ผูเรียนพยายามเอาชนะอุปสรรคขณะทํากิจกรรม หรือทําความเขาใจกับปญหาที่กําลังเผชิญ
อยู โดยผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน โดยการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสตจะเพื่อใหประสบความสําเร็จ ตองมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. การใหผูเรียนมีเปาหมายในการเรียนรู และพยายามหาหนทางไปสูเปาหมายนั้น 
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 2. มีการใชกระบวนการถายโอนความรู ดวยทักษะการตีความและการสรางองคความรูใหม
จากการทํากิจกรรมทางกายและสมอง 
 3. การเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้น ผูเรียนแตละคนจะสรางความหมายจาก
ประสบการณของตน ซ่ึงเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต ตองใชเวลาและสติปญญา
กระบวนการที่สามารถถายทอดในการเรียนการสอนได แตความรูที่เกิดขึ้นนั้นไมไดเกิดดวยวิธีการ
ดูดซึมขอความที่สงมาจากผูสอน ซ่ึงองคประกอบในการสรางองคความรู ไดแก 
  1. ความรูเดิมของผูเรียน ผูเรียนทุกคนยอยมีความรูติดตัวมาและความรูนั้นมีคุณคา
ที่จะนําไปใชเปนพื้นฐานเชื่อมโยงกับสิ่งที่ศึกษาใหม 
  2. จุดมุงหมายของการเรียนรู ผูเรียนควรมีเปาหมายหรือมีความตองการเรียนรู จึง
จะทําใหมีความพยายามหาหนทางไปสูเปาหมายนั้น 
  3. ขอมูลจําเพาะที่เปนเรื่องใหม ไดแก ขอเท็จจริง ประสบการณ และความรูสึก 
  4. ประสบการณเพิ่มเติมอ่ืนที่ทาทาย หรือขยายความคิด เพื่อใหผูเรียนไดใชความรู
เดิมและความรูใหม ทําการยืนยัน ปฏิเสธหรือขยายความสิ่งที่กําลังคิดอยู 
  5. กระบวนการสรางความเขาใจหรือกระบวนการทางสติปญญา ที่ผูเรียนใชคนหา
วิธีนําขอมูลใหมไปสัมพันธกับความรูเดิม โดยผูเรียนตองตั้งคําถามกับตนเอง มีการไตรตรอง ไดมี
การอภิปรายกับผูอ่ืน มีขอโตแยงแลวจึงลงขอสรุป 
 
3.5 การนําหลักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเลนเกม 
  
 Kamii  and  DeVries  (1981)  ไดกลาวถึงลักษณะการจัดกิจกรรมการเลนสําหรับเด็กตาม
หลักการทฤษฎีของ  Piaget  ไว  3  ประการ  ดังนี้ 
 1.  เสนอสิ่งที่นาสนใจและทาทาย  เพื่อใหเด็กไดคนหาวิธีการเลน  โดยคํานึงระดับ
พัฒนาการของเด็กเปนสําคัญ  เพราะจะทําใหเด็กเกิดความรูสึกที่ดี   สนใจ  จะทําใหเด็กอยากรูอยาก
เห็น  อยากทดลอง  กิจกรรมที่จัดใหเด็กนั้นควรมีความยากพอที่จะทาทายแตก็งายพอที่เด็กสามารถ
ทําไดดวยตนเอง  การทาทายเรื่องการคิดหาวิธีเลนจะทําใหเด็กไดคิดอยางกวางขวาง  ซ่ึงจะชวย
กระตุนใหเด็กเรียนรูที่จะแกปญหาในการแบงหนาที่ของตนเอง  ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูในการ
กระทําของตนเอง  รูจักเปรียบเทียบกับเพื่อน  และทําใหมีความพยายามที่จะหาวิธีการเลนที่ดีในครั้ง
ตอไป 
 2.  ทําใหเด็กสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของตนเองได  เมื่อส้ินสุดกิจกรรมลงควรให
เด็กประเมินผลการเลนไดดวยตนเอง  และผลที่ไดตองชัดเจนและตัดสินใจในความสําเร็จได  ทําให
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เด็กมีความพยายามคิดคนวิธีการเลนที่ดีขึ้น  แตถาเด็กไมสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของตนเอง  
จะทําใหเด็กสนใจกิจกรรมนอยลง 
 3.  ถาผูเลนทุกคนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางตั้งใจตลอดกิจกรรม  เพราะถาผูเลนไมมีสวน
รวมในกิจกรรมนั้น  ก็จะไมเกิดแรงกระตุนในการอยากเขารวมกิจกรรม  การที่จะใหเด็กมีสวนรวม
ไดตลอดกิจกรรม  การเลนจะตองกอใหเกิดความสนใจ  ทาทาย  ซ่ึงมีผลตอจิตใจและพัฒนาการทาง
ความคิด 
 จากหลักเกณฑดังกลาว  Kamii  and  DeVries  ไดสรุปวาไมเพียงเพื่อใหเด็กไดเรียนรูจาก
การเลนเทานั้น  แตสําคัญอยูที่วาเด็กจะไดเลนถูกตองตามกฎเกณฑการเลนหรือไม  ไดสาระ 
ประโยชนในการพัฒนาความคิดหรือไม  และเพื่อความสามารถในการเลนหรือการมีสวนรวมใน
กิจกรรมมากนอยเพียงใด 

3.6 การเรียนการสอนคณิตศาสตรในทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต 
 
 Shaw and blake (1996) กลาววา ในทศวรรษนี้พัฒนาการและแนวคิดคอนสตรัคติวิสตมี
บทบาทมาก  ในการสรางความรูทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีจุดประสงคเพื่อใหเด็กแตละคนเกิด
กระบวนการเรียนรู และพัฒนาการความเขาใจทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีจุดประสงคเพื่อใหเด็กแตละคน
เกิดกระบวนการเรียนรู และพัฒนาการความเขาใจทางคณิตศาสตรที่มีการพัฒนาเปนขั้นตอน ซ่ึง
ขึ้นอยูกับปจจัยทางกายภาพ ความหมายของสังคม และปฏิสัมพันธทางการศึกษาตรงกับธรรมชาติ
และสัมพันธกับประสบการณของกายภาพและความรู กระบวนการเรียนรูและการคิดเปนการ
กระทําที่มีมากกวาการอยูนิ่งที่สัมพันธกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรและการเรียนรูของแต
ละบุคคล Piaget , Dienes และ Montessori ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการทางคณิตศาสตร และ 
ยอมรับวาการกระทําเปนพื้นฐานการสอนที่เปนกุญแจสูทฤษฏีพัฒนาการเรียนรูที่มีความแตกตาง 
ของแตละบุคคล 
 แนวคิดคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตรจากการปฏิบัติหรือจาก
ประสบการณ  แตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนคิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น  
และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ  ของนักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนได
ตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียนเอง (Davis and Hersh, 1982) 
 คอนสตรัคติวิสตมุงเนนพัฒนาการของความคิดทางคณิตศาสตรในเด็ก วัยรุน และผูใหญ
และตั้งขอสมมติฐานเกี่ยวกับพัฒนาการของความรูทางคณิตศาสตรไวดังนี้  (Confrey, 1991) 
 1.  คณิตศาสตรเปนสิ่งสรางสรรคของมนุษยซ่ึงวิวัฒนาการมาภายในบริบทของวัฒนธรรม  
คอนสตรัคติวิสตคนหาความหลากหลายของความหมายขามสาขาวิชา  วัฒนธรรมการจัดกระทําทาง
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ประวัติศาสตรและการประยุกตและตั้งสมมติฐานวา  มนุษยสรางมโนทัศนทางคณิตศาสตรจาก
กิจกรรมของการไตรตรอง  การสนทนาและการแลกเปลี่ยนความหมายกัน เพื่อใชในการจัดระเบียบ  
ประสบการณและแกปญหา  
 2.ในการตรวจสอบความเขาใจในมโนทัศนใดมโนทัศนหนึ่ง  ทางวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียน  คอนสตรัคติวิสตจะสืบคนวานักเรียนเขาถึงมันโดยวิธีการใด  โดยคาดหวังในความ
หลากหลาย  และการใหเหตุผลที่แปลก  แตกตางกันไปจากเดิม  ความรูทางคณิตศาสตรที่สมบูรณ
ของผูตรวจสอบ  จะเปนตัวช้ีนําการสืบคนนี้  ความมุงหวังของคอนสตรัคติวิสตคือการตรวจสอบ
การใชจินตนาการ  ภาษา  คําจํากัดความ  ตัวอยางหรือการอุปมาอุปไมยของนักเรียน เพื่อสราง
รูปแบบสําหรับอธิบายการกระทําและคําพูดของนักเรียน ซ่ึงอาจเปลี่ยนความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหา
ทางคณิตศาสตรของผูตรวจสอบเองไดอยางดีในวิธีทางอยางงาย    
 3.  ปญหามีบทบาทสําคัญในการสรางความรู  ปญหาอยูในใจของนักเรียนไมใชอยูใน
หนังสือเรียน  หรือในคณิตศาสตร  ปญหาคือความรูสึกขัดแยง  ความรูสึกวามีอุปสรรคตอการบรรลุ
จุดมุงหมาย  ความรูสึกเหลานี้นําไปสูการกระทําในการรับมือกับปญหานั้น  บุคคลตองมีความเชื่อวา
สามารถแกมันได   และกระทําประหนึ่งวาปญหาและคําตอบมีอยูกอน  วงจรของการสังเกตและ
บรรลุความเปนปญหา  การกระทําและการคิดเกี่ยวกับปญหา  ตามดวยการไตรตรองเกี่ยวกับผลของ
การกระทําเหลานั้นผูกพันกับอารมณ  แรงจูงใจ  และความตองการของบุคคล  กระบวนการของการ
สร า งความรูนี่ เ องที่ เปนแหล ง สํ าคัญสํ าห รับครูห รือนักวิ จั ย ในแนวคอนสตรัคติ วิสต 
 4.  การแกปญหาอยางที่กระทําในการวิจัย  หรือในการเรียนการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต  
เปนกระบวนการเชิงปฏิสัมพันธ  นักวิจัยหรือผูสอนเลือกงานที่ เกี่ยวของกับความคิดทาง
คณิตศาสตรอยางหนึ่งใหนักเรียนทํา  งานนั้นเชิญชวนใหนักเรียนตีความและบรรลุคําตอบดวย
วิธีการอันหลากหลาย  นักวิจัยหรือผูสอนตองศึกษาใหเขาใจถึงปญหาของนักเรียน  ทางเลือกของ
การกระทํา  และวิธีการไตรตรองของนักเรียน  โดยจัดสภาพการสัมภาษณหรือการสอนใหสงเสริม
การไตรตรองดวยตนเอง  และสงเสริมวิธีการในการสรางความรูที่แข็งกวา  โดยคาดหวังวานิยาม  
มโนทัศนที่เกี่ยวของและสิ่งที่กอใหเกิดคําตอบที่เหมาะสมจะคอย ๆ  เกิดขึ้นในระหวางการดําเนิน 
การสัมภาษณ หรือในระหวางการดําเนินกระบวนการการเรียนการสอน 
 5.  การตอบของนักเรียนซึ่งเบี่ยงเบนจากความคาดหวังของนักวิจัย  หรือผูสอน  อาจเปนสิ่ง
ที่นักเรียนเห็นวามีเหตุผลและวิจารณญาณที่ดี  มันอาจถูกตองโดยตลอดในฐานะที่เปนทางเลือกอีก
ทางหนึ่ง  หรืออาจนําไปใชอยางไดผลในขอบขายที่จํากัด  นักวิจัยหรือผูสอนตองกระตุนใหนักเรียน
อธิบายความเชื่อของเขา  และระลึกอยูเสมอวาความเบี่ยงเบนใหโอกาสที่มีคาสําหรับนักวิจัยหรือ
ผูสอนในการไดเห็นทรรศนะของนักเรียน 
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 จากการวิเคราะหการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต  สรุปได
วา  ทฤษฎีนี้ใหความสําคัญกับประสบการณและกระบวนการคิดเพื่อใหไดคําตอบของรายบุคคล  
สงเสริมใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบทางเลือกที่หลากหลาย  เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูคณิตศาสตรในสถานการณที่นักเรียนสามารถถายโยงประสบการณ
สวนตัวทั้งที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรและไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตร  เพื่อจะชวยใหเกิดความเขาใจ
ในเนื้อหาคณิตศาสตรไดอยางลึกซึ้ง  กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรตามทฤษฎีนี้จะ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี 
 
3.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
  
 Bigge (1976) ไดศึกษาวิธีการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตพบวาสามารถชวย
ใหผูเรียนพัฒนาในดานความสามารถและความเขาใจในการใชความคิด ความอยากรูอยากเห็น การ
แกปญหา ความเพียรพยายามและความรอบคอบ 
 
 Golue and Kolen (1978) ไดศึกษาและพบวา ผูเรียนที่มาจากรูปแบบการสอนตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต มีความคิดซับซอนมากกวาผูเรียนที่มาจากโรงเรียนอนุบาลทั่วไป เมื่อเปรียบเทียบ
ในกิจกรรมการเลนอิสระ และพบวา ผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคม มีความรวมมือ และอิสระในการ
ตัดสินใจดวยตนเองมากกวากลุมควบคุม 
 
 Renner and Marek (1988) ไดศึกษาโดยการนําทฤษฎีพัฒนาทางสติปญญาของPiaget มา
ออกแบบการสอนวิทยาศาสตร โดยใชวัฎจักรการเรียนรู (The Learning Cycle) พบวาสงตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ทักษะทางสังคม
และความเขาใจความหมายของคํา การแกปญหาและชวยใหผูเรียนรูวิธีคิด 
 
 ไพจิตร สดวกการ (2538) ศึกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และการถายโยงความรูของนักเรียนระดับชั้นมัธยม
ตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลางหลังจากที่ไดรับ
การสอน ดวยกระบวนการสอนที่สูงขึ้นกวานักเรียนระดับเดียวกันที่ไดรับการสอนปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนระดับผลการเรียนคณิตศาสตรสูง กลาง ต่ํา ที่ไดรับการ
สอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรที่สรางขึ้นมีความสารถในการถายโยงความรูสูงกวานักเรียน
ระดับเดียวกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05, .01 และ .05 ตามลําดับ 
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 สิริชนม ปนนอย (2542) ไดทําการวิจัยในเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอน
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของเด็กวัยอนุบาล พบวา 
เด็กที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรโดยใชเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสต ในการ
เปรียบเทียบจํานวน ทั้งการเพิ่มและการลดจํานวนและคะแนนความสามารถดานจํานวนมีคะแนนสูง
กวาเด็กที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   
  
 รุงอรุณ ลียะวณิชย (2546) ไดทําการวิจัยในเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอน
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวนดีกวานักเรียนที่ใชการสอนตามปกติ 
  
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของสรุปไดวา กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตนั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับเกมและการเรียนคณิตศาสตรได เนื่องจากแนวคิดคอน
สตรัคติวิสตเปนกระบวนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนจะตองเรียนรู ไตรตรองและ
สรุปความรูที่เกิดจากกระบวนการทางสังคมทั้งการสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน 
ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะของการเลนเกมและการเรียนคณิตศาสตร  
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใชกลุมตัวอยางผูเรียนที่มีพัฒนาการเรียนรูอยูในขั้นการคิด
อยางมีเหตุผลเชิงนามธรรม ผูเรียนสามารถยกเหตุผลมาอธิบายและแกปญหาที่เกิดขึ้นได(Piaget, 
1973) เนื่องจากเหมาะกับการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองในวิชาคณิตศาสตรที่ตองใช
กระบวนการคิด  ไตรตรอง  แกปญหามาใชในการเลนเกม  และไดนําทฤษฎี  Sociocultural 
Constructivist (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน คือ ใชกิจกรรมการเรียนรู
แบบรวมมือ ผูเรียนอยูในบริบทที่มีความหมายและสามารถนําประสบการณนอกชั้นเรียนมา
เชื่อมโยงกับประสบการณในชั้นเรียนได  
 นอกจากนั้นผูวิจัยไดทําการสังเคราะหขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสตเพื่อใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ มีรายละเอียด ดังนี้  
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ตารางที่ 3 ตารางสังเคราะหขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 

                                ขั้น 
   ชื่อ 

ขั้นนํา 
ขั้นลวง
ความคิด 

ขั้นปรับเปล่ียน
แนวความคิด 

ขั้นนํา
ความคิดมาใช 

ขั้นอภิปราย
และสรุปผล 

Driver and Oldham 
(1986) 

     

Ellis and Maxwell 
(1995) 

     

สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ (2540) 

     

นิลวรรณ วานชิสุขสมบัติ 
(2547) 

     

  
 จากตารางที่ 3 สามารถสรุปขั้นตอนสําหรับการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตใช
ในการวิจัยคร้ังนี้ (Driver and Oldham, 1986; Ellis and Maxwell, 1995; สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ, 2540;  นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ไวดังนี ้
 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนํา  
  การใหผูเรียนรับรูวัตถุประสงคในการเรียนบทเรียนและวิธีการที่จะใชในการเรียน
การสอน 
 ขั้นที่ 2 ลวงความคิดผูเรียน 
  ผูสอนเสนอปญหาเพื่อใหผูเรียนแสดงออกถึงความเขาใจเดิมที่มีอยูเกี่ยวกับเรื่องที่
เรียนโดยวิธีการที่ใหผูเรียนแสดงออกนั้น อาจทําไดโดยผูสอนเปนผูนําเสนอปญหาแกผูเรียนเปน
รายบุคคลเพื่อนําไปสูการสรางโครงสรางทางปญญา 
 ขั้นที่ 3 ปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
  3.1. ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดของตนเองกับสมาชิกภายในกลุม โดยผูเรียนจะ
นําแนวทางการแกปญหาทั้งหมดที่เกิดขึ้นในกลุมมาเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางและหา
คําตอบของปญหาที่เกิดขึ้นทั้งในตัวผูเรียนเองและของผูเรียนคนอื่น 
  3.2. ความคิดใหมๆจะเกิดขึ้นภายในตัวผูเรียนจากการอภิปรายกลุมยอยที่เกิดขึ้น
และกลุมจะเลือกแนวทางการแกปญหาที่สมาชิกทุกคนเห็นชอบที่สุด นํามาทดลองและคิดอยาง
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ลึกซึ้ง เพื่อหาแนวทางการแกปญหาที่ดีที่สุด ผูเรียนอาจไมพอใจเพราะการแกปญหาที่ไดอาจขัดแยง
กับความรูเดิมหรือผลทดลองที่ไดสนับสนุนแนวทางแกปญหาแบบใหมมากกวาแบบเดิม 
 ขั้นที่ 4 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
  ผูเรียนนําแนวทางการแกปญหาที่ไดมาใชหาคําตอบเพื่อใชในการแกสถานการณ 
 ขั้นที่ 5 ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
  ผูสอนและผูเรียนอภิปรายสรุปแนวทางการแกปญหาและความรูใหมที่ไดรวมกัน 
 
1. การเรียนการสอนบนเว็บ  

 
 การเรียนการสอนบนเว็บไดแสดงใหเห็นวาเปนสื่อที่ทรงพลัง ที่จะเขามาพัฒนาใชในการ
เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงกระทําไดทั้งภายในและภายนอกสถานที่ ทุกแหงทุกหนทุก
สถานที่จะเปนแหลงที่ใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนได เนื่องจากสามารถเขาถึงไดในทุกที่ของ
หนวยงานที่มีระบบอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู  การเรียนการสอนดวยเว็บเปนมิตรกับผูใช เขาถึงขอมูลได
งายตลอด 24 ช่ัวโมง เรียนรูในเวลาใดก็ได มีประสิทธิภาพสูงเมื่อเทียบกับราคา ไมตองกลาวถึง
ความนิยมที่ เพิ่มมากขึ้นทุกวัน  สามารถเรียนไดดวยตนเอง  เปนมิติใหมของเครื่องมือและ
กระบวนการในการเรียนการสอน (Pollack and Masters, 1997 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544)   
 
4.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 การเรียนการสอนบนเว็บเปนการนําเอาระบบอินเตอรเน็ตมาออกแบบเพื่อใชในการศึกษา  
ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายและคํานิยามของการเรียนการสอนบนเว็บเอาไว  ดังนี้ 
 
 Khan (1997) ไดใหคําจํากัดความของ การเรียนการสอนดวยเว็บวา เปนโปรแกรมไฮเปอร
มีเดียที่ชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตมาสราง
ใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 
 Retan and Gillani (1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการสอนเอาไววา เปนการกระทํา
ของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดยกลุมคอนสตรัคติวิสตและการเรียนรูใน
สถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน www 
 



64 
 

 Parson (1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการเรียนการสอนดวยเว็บวาเปนการสอนที่
นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือท้ังหมดโดยอาศัยเว็บ โดยการเรียนการสอนดวยเว็บสามารถ
กระทําไดในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียน วัสดุ
ชวยการเรียนรูและการศึกษาทางไกล 
 
 Reeves & Reeves (1997) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูบนเว็บ หมายถึง การเรียนรูที่
ผูเรียนเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ เปดโอกาสใหผูเรียนคิดและเรียนรูดวยตนเอง เขาถึงขอมูลในลักษณะ 
online ผาน WWW ไดทั่วโลก ขณะเดียวกันผูเรียนทํางานบทเรียนที่ผูสอนมอบหมายใหดวย 
แบงปนหรือมีสวนรวมตอประสบการณและทํางานรวมกันกับเพื่อน ๆ ซ่ึงแตกตางอยางสิ้นเชิงจาก
การเรียนแบบดั้งเดิมที่เรียนตามครูสอนภายในชั้นเรียน 
 
 ปรัชญนันท  นิลสุข  (2544) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนดวยเว็บไววาเปน
ทรัพยากรที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบเปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย เชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา 
 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2545)  ใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บ  หรือ  Web-Based  
Instruction  ไววา  เปนรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนทางไกลที่ใชบริการเวิลด ไวด  เว็บ  
(WWW)  เปนส่ือกลางในการนําเสนอและถายทอดความรูตาง ๆ นอกจากนี้ยังใชบริการ เวิลด ไวด 
เว็บ เปนสื่อกลางชวยใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอส่ือสารระหวางกันไดโดยที่ทั้งผูเรียนและ
ผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในสถานที่เดียวกันและในเวลาเดียวกันเสมอไปเหมือนเชนการจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ 
  
 ใจทิพย ณ สงขลา (2547) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บ    (Web-Based Instruction: 
WBI) หมายถึง การใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียและคอมพิวเตอรเครือขาย ซ่ึงรวมทั้งเครื่องมือ
ส่ือสารในการสรรคสรางกิจกรรมการเรียน   ทําใหเกิดการเรียนรูโดยผูเรียนผูสอนไมจําเปนตองอยู
พรอมกัน ณ สถานที่เดียวกัน โดยเนนการจัดการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรูเชิงวิชาการใน
รูปแบบตางๆ 
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 ดังนั้นจึงสรุปไดวา  การเรียนการสอนบนเว็บ  เปนการจัดการเรียนการสอนผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ต  โดยไดมีการนําเอาคุณสมบัติและทรัพยากรตางๆของเวิลด  ไวด  เว็บ  มา
ออกแบบรวมกันอยางเปนระบบ  เพื่อใชในการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อสนันสนุนและสงเสริมให
เกิดการเรียนรูอยางมีความหมายลึกซึ้ง 
 
4.2 องคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บทีด่คีวรคํานึงถึงองคประกอบสําคัญตาง ๆ  ของการ
เรียนการสอนบนเว็บดวย เพือ่ใหครอบคลุมการใชเครื่องมือตางๆบนเวบ็และเกดิการเรียนการสอนที่
มีประสิทธิภาพ   
 
 มหาวิทยาลัยแหงรัฐอิลลินอยส (2002 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2545) ไดสรุป
องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไวดังปรากฏตามภาพตอไปนี ้
 
 
 
 
             
             
           
 
 
 
 

 
 

แผนภาพที ่1 องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บของมหาวิทยาลัยแหงรัฐอิลลินอยส 
                                           (2002 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร , 2545) 
                 
 
 

Web resources Online test &Quizzes 
 

Offline 
Individual Study: 
Textbook Labs, 
CD-Roms, etc,  

         Homework,      
         Paper, 
         Collaborative 
         Project 

Discussion Forum: 
Instruction      Class   
Instruction      Student (S) 
Student            Student (S) 
Student            Class 
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 1. Web resources หรือแหลงความรูตางๆ จากเวิลดไวดเว็บ องคประกอบนี้หมายถึง เนื้อหา
บทเรียนบนเว็บที่ผูสอนออกแบบและพัฒนาไว หรืออาจเปนแหลงขอมูลจากเว็บอื่นๆที่เกี่ยวของ ที่
ผูสอนแนะนําหรือผูเรียนอาจคนควาไดดวยตนเองก็ได การศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทเรียนบนเว็บนี้ 
ผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองในเวลาใดก็ไดที่เหมาะสม 
 2.Offline หรือการเรียนการสอนอื่นๆที่ไมไดเกิดขึ้นบนเครือขาย องคประกอบนี้ถือวาเปน
องคประกอบที่มีความสําคัญเชนเดียวกัน โดยที่ผูสอนอาจจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปนชั้น
ปกติ หรืออาจมอบหมายใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากตํารา เอกสารประกอบการสอนหรือส่ือ
การสอนรูปแบบอื่นๆ เชน CD-ROM หรือ CAI ซ่ึงผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาตางๆนี้ไดดวยตนเอง
ในเวลาที่สะดวกเชนเดียวกันกับการศึกษาจาก Web resources 
 3.Homework หรือ Assignment เมื่อศึกษาเนื้อหาตามที่กําหนดแลว ผูสอนมักจะมอบหมาย
งานใหผูเรียนไดทําหรือฝกปฏิบัติ ซ่ึงอาจเปนงานรายบุคคลหรือกิจกรรมกลุมที่ตองรวมมือกันหรือ
ชวยกันทําก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเนื้อหาและจุดประสงคของบทเรียน การมอบหมายงานนี้อาจเปน
กิจกรรมที่มอบหมายใหผูเรียนทําเปนรายบุคคลหรืออาจเปนกิจกรรมที่ตองใหผูเรียนรวมกันทําเปน
กลุมก็ได หากเปนกิจกรรมเดี่ยว ผู เรียนแตละคนสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายผานทาง
อินเทอรเน็ตใหผูสอนไดเอง แตหากเปนกิจกรรมกลุมควรจะตองมีการบริหารจัดการรูปแบบของ
การสื่อสารระหวางผูเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งขึ้นซึ่งอาจทําไดทั้งที่ตองใหผูเรียนเขาสูระบบ
เครือขายพรอมๆกันเพื่อประชุมกลุมหรือสนทนาระหวางกันแบบทันทีทันใดหรือในอีกลักษณะ
หนึ่ง ผูเรียนอาจสื่อสารกันไดโดยไมจําเปนตองเขาสูระบบเครือขายพรอมๆกันก็ได ซ่ึงไมวาจะเปน
การกิจกรรมแบบ Synchronousหรือ Asynchronousนี้มีหลากหลายวิธีดวยกัน ผูสอนควรศึกษากล
ยุทธในการจัดกิจกรรมการสื่อสารสื่อสารรูปแบบตางๆ พรอมทั้งขอดีขอจํากัดของรูปแบบของการ
ส่ือสารแตละรูปแบบอยางดีกอนเลือกใชในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บของตน 
 4.Online Test and Quizzes หรือแบบทดสอบออนไลน เพื่อเปนการประเมินความเขาใจใน
เนื้อหาบทเรียน ผูสอนสามารถประเมินความรูความสามารถของผูเรียนรายบุคคล ออนไลนผาน
เวิลดไวดเว็บ ไดหลังจากที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจนจบ นอกจากนั้นแลวผูสอนนําเสนอคํา
เฉลยของแบบทดสอบเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลของการประเมินทันทีทันใดไดอีกดวย การจัดการ
ทดสอบบนเว็บนั้น ผูสอนจะตองออกแบบการจัดสอบใหรัดกุม รอบคอบ ทําใหเกิดความมั่นใจวาผู
ที่เขาสอบนั้นเปนบุคคลเดียวกับที่ลงทะเบียนเรียน 
 5.Discussion Forum การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ผูเรียนและผูสอนจะตองมีการ
ส่ือสารระหวางกันโดยอาศัยอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการสื่อสาร เชน การสื่อสารผานไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (E-Mail) การแลกเปลี่ยนหรือแสดงความคิดเห็นผานกระดานสนทนา การจัดการ
ประชุมสนทนาแบบประสานเวลาผานโปรแกรมสนทนา เพื่อใหผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสาร
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กันได ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนจะตองกําหนดตารางและวิธีการสื่อสารอยาชัดเจนเพื่อใหผูสอนไดรับ
ทราบความคืบหนาหรือปญหาที่อาจเกิดขึ้นได 
 
 ใจทิพย ณ สงขลา (2547) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการใชองคประกอบทาง
เทคโนโลยีหลัก 2 สวน คือ ไฮเปอรมีเดีย และคุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขาย มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 1.ไฮเปอรมีเดียหรือส่ือหลายมิติ หมายถึงส่ือในรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพ เสียง ที่
เชื่อมโยงถึงกัน(Link) และสามารถแสดงผลทางจอภาพที่ผูใชสามารถเลือกรับเนื้อหาสาระตามการ
เช่ือมโยงที่ไดกําหนดไว คุณสมบัติของสื่อหลายมิตินี้ไดถูกนําไปประยุกตใชในการนําเสนอสาระ
ความรูที่ใหทางเลือกกับผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาสาระตามเปาหมายของตนเอง และรวมถึงการ
เรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถสนองตอบความแตกตางของ 
บุคคลในการเรียนรู มีการสรางเสริมกิจกรรมเพื่อการทบทวนความรูความเขาใจ หรือการจําลอง
สถานการณ การฝกปฏิบัติ เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน รวมทั้งมีการประเมินการ
เรียนอยางเปนระบบ 
 2.การใชคุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขาย หมายถึง การเชื่อมโยงระหวางคอมพิวเตอร
ดวยกันเปนเครือขาย และรวมทั้งการเชื่อมโยงระหวางเครือขาย การขยายตัวของเครือขาย
อินเทอรเน็ตที่มีขอบขายกวางขวางทั่วโลก เปดโอกาสทางการเรียนการสอน ที่ประยุกตใชคุณสมบัติ
ของเครือขายใน 2 ลักษณะคือ การรวมใชสารสนเทศ และการใชประโยชนทางการสื่อสาร 
  2.1 การรวมใชทรัพยากร(Resources sharing) การรวมใชทรัพยากร หมายถึงการ
รวมใชสารสนเทศ บทเรียน และทรัพยากรอื่นๆ คุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขายทําให
สารสนเทศ บทเรียน และกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส  หรือส่ือหลายมิติที่พัฒนา
เก็บไวในคอมพิวเตอรใหบริการ สามารถเผยแพรและอนุญาตใหผูเรียนเขาศึกษาบทเรียนและรวม
กิจกรรมทางการเรียนเหลานั้นผานคอมพิวเตอร ที่ตั้งอยู ณ ที่ใดก็ไดที่มีการเชื่อมโยงเขาเปน
เครือขาย ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองจํากัดวาผูเรียนตองมาอยูพรอมกันในสถานที่ใด
สถานที่หนึ่ง การเรียนรูสามารถเกิดขึ้นในเวลาและสถานที่ที่ผูเรียนแตละบุคคลสะดวก (any time-
any-place)  บทเรียนที่นําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้น  มีคุณสมบัติดังนี้ 
                1. สามารถแกไข ปรับปรุง บทเรียน ใหทันสมัยไดทนัท ี
                2. สามารถนําเสนอเผยแพรแกผูเรียนไดตลอดเวลา 
                3. สามารถใหการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและโปรแกรมการเรียน                             
               4. สามารถเก็บขอมูล และผลการเรียน เพื่อการเรียกดูจากผูเรียนและผูสอน 
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                 5. สามารถอํานวยความสะดวกในการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนได 
ตลอดเวลา                            
  2 . 2  การสื่ อส ารโดยใช คอมพิ ว เ ตอร เ ป น ส่ื อกลาง  ( Computer-mediated 
communication) การสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรเปนการสื่อสารโดยใชโปรแกรมที่สามารถทํา
ใหเกิดการสื่อสารติดตอกันใน 2 มิติเวลาคือ  
 1. มิติประสานเวลา เปนการสื่อสารระหวางผูเรียนที่ตองนัดหมายออนไลนพรอมกัน และ
ส่ือสารดวยการใชโปรแกรมที่สนับสนุนการสื่อสารโตตอบแบบทันทีทันใด เชน โปรแกรมสนทนา
โปรแกรมการบรรยายทางไกลดวยเสียง หรือผานกลองวีดิทัศน   
 2. มิติตางเวลา เปนการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอนติดตอถึงกันดวยการฝากขอความ 
หรือไฟลประเภทตางๆ ในเครื่องคอมพิวเตอรใหบริการ ซ่ึงผูรับสารสามารถเลือกรับสาระตามเวลา
ที่ตนเองสะดวกดวยการใชโปรอกรม เชน เว็บเมล (ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสบนเว็บ) โปรแกรมเว็บ
บอรด (กระดานขาว) 
 
 กิดานันท   มลิทอง (2548) กลาววา องคประกอบในการสอนบนเว็บจะมีหลายอยาง โดย
อาจใชเพียงอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งหมดในการสอนก็ได ไดแก 
 1. ขอความหลายมิติ (Hypertext) เปนการเสนอเนื้อหา ตัวอักษร ภาพกราฟก และเสียงใน
ลักษณะไมเรียงลําดับกันเปนเสนตรง ในสภาพเสนตรงในสภาพแวดลอมของเว็บนี้ การใชขอความ
หลายมิติจะใหผูใชคลิกสวนที่เปน”จุดเชื่อมโยง” (Hot pot) โดยอาจเปนภาพ ขอความสี ขอความขีด
เสนใต เพื่อเขาถึงไฟลที่เชื่อมโยงกับจุดเชื่อมโยงนั้น ไฟลนี้อาจอยูในเอกสารเดียวกันหรือเชื่อมโยง
กับเอกสารอื่นที่อยูหางไกลได 
 2. ส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ซ่ึงเปนการพัฒนาของขอความหลายมิติเปนวิธีการในการ
รวบรวมและเสนอขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อนําเสนอในเว็บเพจ บทเรียน 
การใชส่ือหลายมิติในเว็บเพจ บางครั้งอาจทําใหผูเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะปาน
กลางไมสามารถใชงานไดสะดวกเนื่องจากอาจมีภาพกราฟกขนาดใหญมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่
ตองใชโปรแกรม plug-in ชวย เชน JAVA Applet และ RealOne Player ซ่ึงใชไดกับคอมพิวเตอรที่มี
หนวยความจําสูงและการประมวลเร็วเทานั้น 
 3. บทเรียน CAI นอกจากเนื้อหาในลักษณะขอความหลายมิติและสื่อหลายมิติบนเว็บเพจ
แลว การใชบทเรียนซีเอไอบนเว็บนับเปนรูปแบบพื้นฐานสําคัญอยางหนึ่งของการสอนบนเว็บ ทั้งนี้
เนื่องจากโดยทั่วไปแลวบทเรียนซีเอไอจะมีกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบกับโปรแกรม
บทเรียนได  กิจกรรมนี้อาจอยูในลักษณะของคําถาม  แบบทดสอบ  เกม  การทบทวน  ฯลฯ 
ตัวอยางเชน TONIC the Online Netskills Interactive Course   
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4.3 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
 

4.3.1 การออกแบบการเรียนการสอนบนเวบ็ 
 

 การนําการเรียนการสอนบนเว็บมาใชในการเรียนการสอนไดอยางเปนระบบและมีการ
ออกแบบที่ดี จะทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูในการคิดระดับสูง ไดแก การคิดวิจารณญาณ 
การคิดสรางสรรค และการรวมมือกันทํางานเปนทีม (Bank & Reynold 1997)  
 
 วิชุดา รัตนเพียร(2545) กลาววา Model ที่ไดรับความนิยมจากนักออกแบบและพัฒนา
บทเรียนบนเว็บ เพื่อใชสําหรับออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเว็บมากที่สุด Model หนึ่งก็คือ 
ADDIE Model มีขั้นตอน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 2 ADDIE Model 

 
 Analysis หรือ การวิเคราะห ในขั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนของการวิเคราะห เชน ผูเรียน 
บทเรียน ปญหาและอุปสรรคตางๆ 
 Design หรือ การออกแบบ เมื่อทราบวากลุมเปาหมายเปนใคร บทเรียนและเนื้อหามี
อะไรบาง ปญหาและอุปสรรคที่นาจะมี แลวจึงนําส่ิงตางๆเหลานี้มาออกแบบ  
 Development หรือ การพัฒนาบทเรียน เมื่อผานการทดสอบและสอบถามผูเชี่ยวชาญกลุม
ตางๆจนเกิดความมั่นใจแลว ก็จะเริ่มมีการสรางบทเรียนและพัฒนาขึน้ 
 Implementation หรือ การนาํบทเรียนไปใช เมื่อดําเนินการแกไขบทเรยีนตามความ
เหมาะสมแลวจึงนําบทเรียนไปใชงานจริง 
 Evaluation หรือ การประเมินเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนสําหรับเปนขอมูลในการ
พัฒนาบทเรียนชุดตอไป 

Analysis 

Design 

Development Implementation 

Evaluation 
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 สําหรับการออกแบบกิจกรรมบนเว็บเพื่อการเรียนรู และสงเสริมความคิดสรางสรรค  โดย
กระทําในลักษณะใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเกาไดอยางมีความหมายและทักษะ
การคิดขั้นสูง  ซ่ึงสามารถทําไดในรูปแบบของกิจกรรมตาง ๆ ดังนี้คือ ระดมสมอง คิดในบทบาท
สมมติ เขียนอยางสรางสรรค แสดงบทบาทสมมติ สมมติเหตุการณ คิดอยางอุปมาอุปไมย เขียนอยาง
อิสระ กระตุนการคิดและสรางแผนผังความคิด โดยนําเสนอในลักษณะการทํางานรวมกัน เชน 
กิจกรรมเปนคู ประชุมโตะกลม ประชุมAsynchronous ประชุม  Synchronous เทคนิคการรวมมือ 
เปนตน  (Bonk  &  Reynolds,  1997)  โดยมีปญหาเพื่อใหผูเรียนฝกทักษะการแกปญหาควรใช
หลักการใหผูเรียนเผชิญกับปญหาแลวใชหลักการวิเคราะหเพื่อหาความชัดเจนของปญหา  โดย
รวบรวมขอมูลทั้งหมดที่เกี่ยวของกับปญหา  นํามาสังเคราะหเพื่อไตรตรองหาวิธีการแกปญหา  
(Hedberg  &  Lefoe, 1998) 
 
 4.3.2 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 Angco (1998) กลาวถึงหลักการพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอน
บนเว็บไว 5 ประการ คอื   
 1.การมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน เชน การสั่งงานของผูสอนแลวผูเรียนสงผาน
อินเทอรเน็ตไปยังผูสอน ผูสอนตรวจงานและประเมินผลกลับไปยังผูเรียน 
 2.ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตั้งแตผูเรียนสองคนขึ้นไป
จนถึงกลุมใหญสามารถสื่อสารกันไดแมวาจะอยูคนละที่ทําใหเกิดการพัฒนาความคิดแกปญหาใน
การเรียนรูและการยอมรับความคิดของผูอ่ืนเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด 
 3.สนับสนุนการแสวงหาความรูดวยตนเอง โดยการคนหาขอมูลจากเครือขายอินเทอรเน็ต 
 4.การใหผลยอนกลับทันที ทําใหผูเรียนทราบความสามารถของตนเอง ปรับแนวทางวิธีการ 
หรือพฤติกรรมใหถูกตอง 
 5.การเรียนดวยตนเอง โดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
 
 นอกจากนั้น วิชุดา  รัตนเพียร  (2545) ที่ไดสรุปหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บไวดังนี้ คือ 
 1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บชวยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได
ทุกเวลา โดยผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในหองเรียนเดียวกัน และในเวลาพรอม ๆ กัน 
เสมอไปเหมือนกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
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 2.  ปฏิสัมพันธของผูเรียนที่เกิดขึ้นกับบทเรียนบนเว็บ  กับผูสอนและกับกลุมผูเรียนดวย
กันเอง  เปนปจจัยสําคัญในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหผูเรียนทุกคน
และผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันหรือเขาถึงบทเรียนบนเว็บไดตลอดเวลาดวยความสะดวก  ซ่ึง
รูปแบบของการสื่อสารอาจทําไดในลักษณะการรับสงขอความธรรมดา การสื่อการกันดวยเสียง 
หรือแมกระทั่งการรับสงสัญญาณภาพ  วิดีทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ตก็ได  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความ
พรอมของทางดาน  ฮารดแวร  ซอฟแวร  รวมทั้งความสามารถของระบบเครือขายที่ผูเรียนและ
ผูสอนใช 
 3.  ควรสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือซ่ึงกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนี้  
จะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจของผูเรียนไดดีกวาการทํางานคนเดียว  ทั้งยังสรางความสัมพันธ
เปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน  ผูเรียนจะตองรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนเพื่อ
หาหนทางที่ดีที่สุดในการแกปญหา  ผูเรียนที่เรียนบนเว็บแมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคน
ละที่  แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไว
ดวยกันทําใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด  เชน  การใชบริการสนทนาแบบ
ออนไลนที่สนับสนุนใหผูเรียนติดตอส่ือสารกันไดตั้งแต  2  คน  ขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ  
เปนตน 
 4.  ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอน
เปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรูตาง ๆ เอง โดยการ
แนะนําของผูสอน เปนที่ทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก ดังนั้น
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว 
ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหาความรู 
 5.  การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของ
ตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่เรียน
ผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผู เ รียนคนอื่น ๆ ได
ทันทีทันใดแมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 
 6.  ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู การ
เรียนการสอนบนเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุก ๆ คนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไมจําเปน
จะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
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 4.3.3 การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนการสอนบนเว็บ 
  
 ใจทิพย  ณ  สงขลา  (2542)  ไดกลาวถึงสภาพแวดลอมทางการดําเนินการเรียนการสอนบน
เว็บที่มีความสําคัญ  มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 1.  ความพรอมของเครื่องมือและทักษะการใชงานเบื้องตน  ความไมพรอมของเครื่องมือ
และการขาดทักษะทางเทคนิคที่จําเปนในการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเปนสาเหตุสําคัญที่
กอใหเกิดความสับสนและผลทางลบตอทัศนคติของผูใช  จากการศึกษาการนําเทคโนโลยีเครือขาย
มาใชพบวา  ผูใชที่ไมมีความพรอมทางทักษะการใชจะพยายามแกปญหาและศึกษาเรื่องของเทคนิค
มากกวาจํากัดความสนใจอยูที่เนื้อหา 
 2.  การสนับสนุนจากฝายบริหารและผูใชเชนเดียวกับการนําเทคโนโลยีอ่ืนเขาสูองคกร  
ตองอาศัยการสนับสนุนอยางจริงจังจากฝายบริหาร  ทั้งในการสนับสนุนดานเครื่องมือและนโยบาย
สงเสริมการใชเครือขาย  เวิลด  ไวด  เว็บ  เพื่อประโยชนทางการศึกษาการกําหนดการใชเครื่องมือ
ดังกลาวจึงไมสามารถเปนไปในลักษณะแนวดิ่ง  (Top  down)  โดยการกําหนดจากฝายบริหารเพียง
ฝายเดียว  แตตองเปนการประสานจากทั้งสองฝาย  คือ  ฝายบริหารและผูใชจะตองมีการประสาน
จากแนวลางขึ้นบน  ผูใชจะตองมีทัศนะที่ยอมที่ยอมรับการใชส่ือดังกลาวเพื่อประโยชนทาง
การศึกษา  ฝายบริหารสามารถสรางนโยบายที่กระตุนแรงจูงใจของผูใช  เชน  สรางแรงจูงใจจาก
ภายในของผูใชใหรูสึกถึงความทาทายและประโยชนที่จะไดรับ  หรือสรางแรงจูงใจภายนอก  เชน  
สรางเงื่อนไขผลตอบแทนพิเศษทั้งในรูปนามธรรมและรูปธรรม 
 3.  การเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนจากการเรียนรูแบบตั้งรับ โดยพึ่งพิงการปอนจากครูผูสอน  
มาเปนพฤติกรรมการเรียนที่สอดคลองกับการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง  กลาวคือ  เปนผูเรียน
ที่เรียนรูวิธีการเรียน  เปนผูเรียนที่กระตือรือรนและมีทักษะที่สามารถเลือกรับขอมูล  วิเคราะห  และ
สังเคราะหขอมูลไดอยางมีระบบนั้น  ผูสอนจะตองสรางวุฒิทางการเรียนใหเกิดกับผูเรียนกอน  
กลาวคือ  จะตองเตรียมการใหผูเรียนพัฒนาทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเลือกสรร  วิเคราะห  และ
สังเคราะหในการเรียนผานเครือขาย  ทักษะดังกลาวไดแก  ทักษะการอานเขียน  ทักษะในเชิงภาษา  
ทักษะในการอภิปรายและที่จําเปน  คือ  ทักษะในการควบคุมตรวจสอบการเรียนรูของตนเอง 
 4.  บทบาทของผูสอนในการเรียนการสอนบนเครือขาย  จะตองมีการเปลี่ยนแปลงไปสู
บทบาทที่เอื้อตอการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยในเบื้องตนจะเปนบทบาทผูนําเพื่อ
สนับสนุนกลุมและวัฒนธรรมการเรียนรูบนเครือขาย  ผูสอนตองใชเวลามากไปกวาการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนธรรมดา 
 5.  การสรางความจําเปนในการใช  ผูสอนที่จะนําการเรียนการสอนผานเครือขายมาใชควร
คํานึงถึงความจําเปนและผลประโยชนที่ตองการจากกิจกรรมบนเครือขายซึ่งจะเปนตัวกําหนด
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รูปแบบการใชวาผูสอนเพียงตองการใชเครือขายเพื่อเสริมการเรียนหรือเปนการศึกษาทางไกล 
ผูสอนตองสรางสภาวะใหผูใชมีความจําเปนที่ตองใช  เชน  การสงผานขอมูลที่จําเปนทางการเรียน
ใหกับผูใชผานทางเครือขายหรือสรางแรงจูงใจที่เปนผลประโยชนทางการเรียนใหกับผูใช 
 6.  ผูสอนตองออกแบบการเรียนการสอนและใชประโยชนของความเปนเครือขายอยาง
สูงสุดและเหมาะสม วิธีออกแบบการเรียนการสอนควรตองพัฒนาใหเขากับคุณสมบัติความเปน
คอมพิวเตอร เครือขายซึ่งมีความแตกตางจากการออกแบบสําหรับโปรแกรมชวยสอนใน
คอมพิวเตอรทั่วไป นอกเหนือจากเนื้อหาบทเรียนที่ผูสรางเสนอสงผานเครือขาย ผูสอนสามารถ
สรางการเชื่อมโยงแหลงขอมูลอ่ืนที่สนับสนุนเนื้อหาหลักที่ผูสอนสรางเปนการแนะแนวทางให
ผูเรียนไดศึกษา ทั้งนี้เนื้อหาและการเชื่อมโยงควรจะตองปรับปรุงใหทันสมัยตลอดเวลา และควร
จะตองมีการจัดกิจกรรมการปฏิสัมพันธใหผูเรียนไดประโยชนจากการศึกษารวมกับผูอ่ืน 
  
 เมื่อพิจารณาถึงการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและการจัดสภาพแวดลอมแลว ส่ิงที่
ผูสรางควรคํานึงถึง คือ บทบาทของผูสอนและผูเรียน โดยผูสอนจะตองเปลี่ยนแปลงตัวเองไปสู
บทบาทที่เอื้อตอการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และจะตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ซ่ึงตองอาศัยคุณลักษณะของเว็บในการใชเครื่องมือบน
เว็บแสดงความคิดเห็น อภิปรายโตตอบ รวมกันแกปญหา สรางความเขาใจในการสื่อสาร ดังนั้นการ
เลือกใชเครื่องมือในการติดตอส่ือสารจึงมีความสําคัญหากเลือกเครื่องมือที่ใชในการติดตอส่ือสาร
ไดถูกตองเหมาะสมกับรูปแบบการเรียน ก็จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
4.4 กระดานสนทนา 
  
 เทคโนโลยีที่พัฒนาบนเว็บมีความสามารถและมีประสิทธิภาพตอระบบการเรียนการสอน  
สามารถนํามาใชใหเปนประโยชนไดเปนอยางดี  สรางความเหมาะสมที่สอดคลองกับกระบวนการ
เรียนการสอนและการเรียนรู  โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนที่เรียกวา  เรียนตางเวลาตางวาระใน
ลักษณะของการเรียนรูรวมกันมีปฏิสัมพันธตอกัน  ซ่ึงเปนการเรียนที่ไมจํากัดผูเรียนแตละคนจะ
เรียนที่ไหน  และเรียนเวลาใด  ขึ้นอยูกับความสะดวกของผูเรียน  และมีทรัพยากรที่จําเปนสําหรับ
การติดตอในระยะไกล  เชน  ที่บานหรือนอกหองเรียน  หรือผูเกี่ยวของ  ไดแก  ผูสอนและเพื่อน
รวมวิชา  รวมทั้งสื่อการเรียนการสอนในทุกลักษณะที่ไดกลาวขางตน  การสื่อสารตางเวลากันใน
เวิลดไวดเว็บ  การสื่อสารตางเวลากันบนเว็บนั้นมีหลายแบบดวยกัน  แตที่ใชกันมากและรูจักกันดี  
คือ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและกระดานสนทนา  (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ,  2540) 
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 4.4.1 ความหมายของกระดานสนทนา 
 
 กระดานสนทนาเปนกิจกรรมหนึ่งที่ไดรับความนิยมในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
เนื่องจากผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองเขาสูระบบอินเทอรเน็ตพรอม ๆ  กัน  อีกทั้งยังเปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ  มีนักวิชาการและนักการศึกษา
หลายทานไดใหความหมายของกระดานสนทนา  ดังนี้ 
 
 Oliver (1998) กลาววา กระดานสนทนาเปนการสงขาวสารที่ เปนสาธารณะเปนการ
เตรียมการสนับสนุนใหมีการอภิปรายในหัวขอที่เปนเฉพาะ กระดานสนทนาถูกนํามาใชในการ
อภิปรายในการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
 
 Maxwell (1998) กลาววา กระดานสนทนาเปนเครื่องมือติดตอส่ือสารที่ใชงานงายและมี
ประสิทธิภาพสูง ใชสําหรับการตั้งประเด็นตาง ๆ บนเครือขาย เปนที่รวมคําตอบตาง ๆ จากทั่วทุก
มุมโลกและปจจุบันกระดานสนทนายังไดพัฒนาอยางตอเนื่องจนกลายเปนการติดตอส่ือสารกัน
ภายในองคกรตาง ๆ 
  
 Reed (1998) กลาววา กระดานสนทนาชวยใหเกิดการคิดและการโตตอบ เพราะมีลักษณะ
เดนตรงที่งายตอการใชงาน แมกระทั่งกับผูเร่ิมใช การโตตอบที่เกิดขึ้นมีความคงทนมากกวาการ
สนทนาบนเครือขาย  
 
 พงศพันธ  บัวเพ็ชร  (2545)  กลาววา  กระดานสนทนาเปนเครื่องมือที่ใชในการแจงขอมูล
ขาวสาร  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  กระดานสนทนาอนุญาตใหผูเรียนและผูสอน  สามารถตั้ง
หัวขอกระทู  เพื่อประกาศขาวสาร  แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันได  กลาวไดวา  กระดานสนทนา  คือ  
พัฒนาการในรูปแบบใหมของระบบการสนทนาใน  BBS (Bulletin  Board  System)  ที่เคยไดรับ
ความนิยม  กอนที่ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตจะเขามามีบทบาทมากขึ้น 
 
 จากความหมายของกระดานสนทนาที่กลาวมาแลวนั้น  สามารถสรุปไดวา  กระดาน
สนทนาเปนเครื่องมือที่ใชในการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรือผูเรียนกับผูเรียนในการ
เรียนการสอนบนเว็บ  เพื่อใหผูเรียนไดรวมอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ 
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 กิดานันท  มลิทอง  (2542  อางถึงใน มูนีเราะ  ผดุง,  2545)  กลาววา  กระดานสนทนา
จัดเปนบริการทางอินเทอรเน็ตอยางหนึ่งที่เรียกวา  กลุมอภิปรายหรือกลุมขาว  ซ่ึงเปนการรวมกลุม
ของผูใชอินเทอรเน็ตที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน  เพื่อสงขาวหรืออภิปรายแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในเรื่องที่สนใจนั้น  ผูที่รวมอยูในกลุมอภิปรายจะสงขอความไปยังกลุมและผูอานภายใน
กลุมจะมีการอภิปรายสงขอความกลับมายังผูสงโดยตรงหรือสงเขาในกลุมเพื่อใหผูอ่ืนอานดวยก็ได  
การรวมอยูในกลุมอภิปรายจะมีประโยชนมากเนื่องจากสามารถไดขอมูลในเรื่องนั้น ๆ  จากบุคคล
ตาง ๆ  หลากหลายความคิดเห็น  ทําใหไดขอคิดความรูและสามารถนําไปใชในการคนควา  วิจัย  
หรือเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินได 
 จากการศึกษาของ Reed (2000)  พบวา ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนบนเครือขายกับนักเรียน
นั้น  การสนทนาบนเครือขายนั้นเหมาะที่จะใชที่สุดสําหรับระดับต่ําของบลูม  (Bloom’s)  สวน
กระดานสนทนา  (Web  board)  จะมีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่
สูงกวา  เชน  การประยุกต  การประเมิน  และการสังเคราะห  เปนตน  กระดานสนทนายังชวยให
ผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นไดเปนอยางดี  ซ่ึงกระดานสนทนาจะใชงานไดงายตามหัวขอสนทนา  
ซ่ึงจะดูเปนระเบียบดีกวาการสนทนาบนเครือขาย  (Chat  room)  นอกจากนี้กระดานสนทนายัง
นําไปใชในเนื้อหาที่สนทนา  คําถามที่ถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละ
คนไดชวยเหลือกันเรื่องของการเรียนไดอีกดวย  (Reed,  2000)   
 กระดานสนทนาเปนเครื่องมือที่นิยมนํามาใชในการพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บมาก
ที่สุดในปจจุบัน  ดวยความสามารถของเทคโนโลยีทําใหการสื่อสารไดงายขึ้น  กระดานสนทนานี้
สามารถใชหลายคนในเวลาเดียวกัน  ทั้งนี้มีขอเสนอ  5  ประการ  ในการนํากระดานสนทนามาใช
ในการเรียนการสอนบนเว็บ  คือ  (Brennan,  2000 – 2001) 
 1.  เปนสิ่งที่ดําเนินการอยางชา ๆ  อยาคาดหวังวาจะประสบความสําเร็จทันที 
 2.  ตองเขาใจระบบการทํางานออนไลน 
 3.  เลือกคอมพิวเตอรและโมเด็มที่มีความเร็วตามกําลังงบประมาณ 
 4.  ระวังความหลากหลายในการเชื่อมโยง  วิธีการเขาอินเทอรเน็ต  และการลงทะเบียน 
 5.  ตองแนใจวากระดานสนทนาที่นํามาใชในการเรียนการสอนบนเว็บสามารถติดตอได
อยางสะดวกสบาย 
 นอกจากนี้ Turoff (2000) ไดนํากระดานสนทนามาใชในการเรียนการสอนทางไกล โดยมี
ผูเรียนทั้งหมด 50 คน ซ่ึงในการเรียนการสอนดังกลาวทําใหเห็นถึงปญหาและประโยชนจากการใช
กระดานสนทนา จึงสามารถสรุปหลักการในการใชกระดานสนทนาได ดังนี้ 
 1.  ระบบขอมูลและการแกไข ควรที่จะมีโครงสรางกิจกรรมของเว็บบอรด และหัวขอที่ใช
ในการอภิปรายควรไมมากจนเกินไป  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลตาง ๆ  ไดอยางทั่วถึง 
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 2.  เตรียมทุกอยางใหพรอม ควรมีการรางแบบโครงสรางกิจกรรมในเว็บบอรดวาจะทํา
กิจกรรมเมื่อใด  ที่ไหน  และโครงรางเหลานั้นจะตองเปนกฎที่แนนอนและตายตัว  เพื่อที่จะทําให
มั่นใจวาปฏิสัมพันธเหลานั้นเปนไปตามที่ตองการ 
 3.  การมีสวนรวมและการมีปฏิสัมพันธในกลุมผูเรียน ผูสอนควรจัดหาวิธีการตาง ๆ  ใน
การกระตุนใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธอยางตอเนื่อง  เพื่อที่จะใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการทํา
กิจกรรมและแสดงความคิดเห็นในเว็บบอรด 
 4.  การแลกเปลี่ยนความรู กระตุนใหผู เรียนเกิดความสนใจ  โดยใหผู เรียนไดมีการ
แลกเปลี่ยนความรูหรือความเห็นกับผูเรียนคนอื่น ๆ  ในประเด็นตาง ๆ  ที่กําหนดขึ้น  เพื่อที่จะให
ผูเรียนมีความรูในแนวลึก  และสามารถเขาใจในเรื่องนั้น ๆ  ไดอยางถองแทมากยิ่งขึ้น 
 5.  การแลกเปลี่ยนการเรียนรูและผลตอบรับ จากที่ผูเรียนไดมีการแลกเปลี่ยนความรูและ
แสดงความคิดเห็น ผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนไดทราบวาผูเรียนไดเรียนรูอะไรจากการเรียนการ
สอนในแตละครั้ง เพื่อที่จะศึกษาถึงความเปนไปไดในการพัฒนาโครงสรางของเว็บบอรดและ
กิจกรรม 
 6.  ความตองการมีสวนรวมของผูเรียน ควรมีการแจงผลคะแนนและเวลาการเขาเรียนแก
ผูเรียน เพื่อที่จะชวยกระตุนใหผูเรียนรูสึกในการมีสวนรวมในการเรียน  ใชคะแนนเปนตัวกระตุน
ใหเกิดการอยากมีสวนรวมมากขึ้นและใชเวลาในการเขาเรียนเพื่อใหผูเรียนรูถึงสถานภาพในการ
เรียนของตนเอง 
 
 จากการที่นักการศึกษาหลายทานไดใหความสําคัญในการนํากระดานสนทนามาใชในการ
เรียนการสอน  เนื่องมาจากกระดานสนทนามีความสะดวกในการควบคุมและไมตองคํานึงถึงเวลา
ในการเขาใช ผูสอนสามารถที่จะเขาไปตรวจดูกระดานสนทนาไดตลอดเวลา ถึงแมวากระดาน
สนทนาจะขาดภาวะที่เกิดขึ้นของกาติดตอส่ือสารแบบทันที  แตกระดานสนทนาสามารถที่จะให
ผูเรียนเห็นถึงแนวคิดของการอภิปรายไดโดยตรงและแสดงใหเห็นถึงการอภิปรายที่ตอเนื่องกันลง
มาเปนลําดับขั้น (McCampbell, 2000) ทั้งนี้จากการอางอิงผลการวิจัยที่สนับสนุนการใชกระดาน
สนทนาในการเรียนการสอนบนเว็บนั้น พบวา ผูเรียนสามารถแสดงการอภิปราย  แสดงความ
คิดเห็นไดนาประทับใจ ผูเรียนสามารถใชเวลาในการพิจารณาแตละขอความไดอยางละเอียด
รอบคอบและสามารถพิจารณาการใชคํา การสะกดคํา ตลอดจนหลักไวยากรณไดอยางถูกตอง
แมนยํา ผูเรียนจะมีความรูสึกมั่นใจมากขึ้นในการที่จะทําการอภิปรายผานทางกระดานสนทนา  
เนื่องจากมีเวลามากพอที่จะทําการคิดไตรตรองขอความในการอภิปรายกอนที่จะสงขึ้นไปยัง
กระดานสนทนา  (Khan,  1999  อางถึงใน โลจนันท  ชลลัมพี, 2546)   
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 4.4.2 รูปแบบของกระดานสนทนา 
 
 จากคุณสมบัติและประโยชนของการใชสนทนาตาง ๆ  ดังที่ไดกลาวมาขางตน  ทําให
กระดานสนทนาไดถูกนํามาใชในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบนเว็บกันอยางกวางขวาง  
(Friesen,  1999  อางถึงใน  โลจนันท  ชลลัมพี,  2546)  แตจากการศึกษาการออกแบบกระดาน
สนทนาที่มีการใชงานอยูในปจจุบันพบวา  ไมไดมีรูปแบบที่ตายตัววาจะตองเปนอยางไร  ขึ้นอยูกับ
นักออกแบบและพัฒนาของแตละเว็บไซตนั้น ๆ  ที่จะออกแบบใหกระดานสนทนาของตนใหมี
รูปแบบที่แตกตางกันไป  ซ่ึงพบวากระดานสนทนาแตละเว็บไซตจะมีลักษณะหนาจอคลาย ๆ  กัน  
ซ่ึงรูปแบบที่ใชกันอยูทั่วไปสามารถแบงออกไดเปน  2  ลักษณะดวยกัน  คือ 
 
 1.  รูปแบบของกระดานสนทนาแบบมีการนําเสนอโครงสรางเนื้อหา  กระดานสนทนา
รูปแบบนี้จะเปนรูปแบบที่มีการแบงเฟรมเปนสองเฟรม  โดยเฟรมดานหนึ่งจะนําเสนอโครงสราง
ของเนื้อหาที่ใชในการอภิปราย  ซ่ึงจะแสดงความสัมพันธระหวางหัวขอตาง ๆ  สวนเฟรมอีกดาน
หนึ่งนําเสนอเนื้อหาตามที่ผูเรียนเลือกที่จะเขาไปแสดงความคิดเห็นหรือสนทนา   
 
 2.  รูปแบบของกระดานสนทนาแบบไมมีการนําเสนอโครงสรางเนื้อหา  กระดานสนทนา
รูปแบบนี้จะแสดงหัวขอที่ผูเรียนและผูสอนไดประกาศไวทั้งหมดภายในหนึ่งเฟรม  โดยไมมีการ
จัดแบงหัวขอเปนหมวดหมู  เมื่อผูเรียนเลือกหัวขอท่ีสนใจจะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาของหัวขอนั้นใน
หนาตางใหม  สวนหนาตางของหัวขอยังคงเดิม 
 
 โดยทั่วไปแลวกระดานสนทนาจะประกอบไปดวย  3  สวนสําคัญ  คือ  (Blaire and others, 
2002) 
 1. All ซ่ึงจะรวมประเด็นหรือหัวขอทั้งหมดไวดวยกันในที่เดียว 
 2. Main เปนสวนของประเดน็หลักใหญ 
 3. Notes เปนขอความที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนและผูใชสามารถที่จะ 
  3.1 อานกระทูตาง ๆ ที่มีอยูได 
  3.2 เขียนความคิดเห็น หรือตัง้กระทูใหมได 
  3.3 แนบเอกสารอื่น ๆ ไปกับขอความได 
  3.4 คนหาและรวบรวมกระทูตาง ๆ ที่สนใจได 
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4.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
การเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 Serguin (1997) ไดศกึษาเรือ่งการใชอินเทอรเน็ตของครูสําหรับหลักสูตร การสอน และ
กิจกรรม พบวา การใชอินเทอรเน็ตเปนกิจกรรมเสริมประกอบการเรียนการสอน ทําใหนกัเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีทกัษะการคิด มแีรงจูงใจ ทกัษะทางสังคมและการสื่อสารดีขึ้น 
 Butler (1996) ศึกษาการใชเว็บในการสนับสนุนการเรียนการสอนดวยกรณีศึกษาโดย
สังเคราะหกรอบแนวคิดโครงสรางในการใชเว็บในการเรียนการสอนในหองเรียนที่ไดจากการ
รวบรวมกรณีศึกษาหลายๆกรณี นํามาสรุปเปนกรอบแนวคิดในการใชเวิลดไวดเว็บในการสอนดวย
กรณีศึกษา เปน 3 แนวทาง คือ 
 1. เว็บเปนเครื่องมือสําหรับนําขอมูลภายนอกเขาสูหองเรียน คือ การนําขอมูลจาก
แหลงขอมูลภายนอกเจาสูหองเรียนแบบทางไกล ไดแก การรวบรวมขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับหัวเร่ืองที่
เรียน การประชุมทางไกลกับกลุมอ่ืน การเขาไปในเหตุการณตางๆที่สนใจ 
 2. เว็บเปนเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมภายในหองเรียน คือ การจัดการขอมูลและจัด
กิจกรรมในหองเรียน ไดแก การสนับสนุนการบริหารโครงการตางๆ ของนักเรียน เชน การ
ปฐมนิเทศ การจัดทําโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหลงทรัพยากรตางๆ 
  3. เว็บเปนเครื่องมือเปดหองเรียนสูโลกภายนอก ไดแก การติดตอส่ือสารกับผูเรียนใน
สถาบันอื่นๆ คุยกับผูสอนและผูสอนและผูเชี่ยวชาญภายนอกสถาบัน 
 
 วรางคณา หอมจันท (2542) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เว็บแบบเปดและปด ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 
กลุมตัวอยางคือ นักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี จํานวน 80 คน ผลการวิจัยพบวา 1)ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ํากับโปรแกรมการเรียนการ
สอนผานเว็บ แบบเปดและปด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   2) นักเรียนที่เรียนดวย
โปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บแบบเปดและแบบปดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   และ 3) นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันเมื่อ
เรียนดวยโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ มีผลสําฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
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กระดานสนทนา 
 
 Hule and Kinkead (1995) ไดศึกษาเกี่ยวกับความรวมมือในการทํางานกลุมโดยใชการ
ส่ือสารดวยกระดานสนทนา วิธีการทดลองจะเนนการรวมมือกันในการทํางานกลุมโดยใชการ
ส่ือสารดวยกระดานสนทนาเปนหลักในการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และฝกทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุมสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม ซ่ึงไมไดใช
การสื่อสารดวยกระดานสนทนา 
 
 Ohlund  and  others  (2000)  ไดศึกษาผลกระทบของการใชการสื่อสารดวยการสนทนาและ
การสื่อสารดวยกระดานสนทนาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุม  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่เรียนในระดับเกรด  1 – 12   โดยมีวิธีการเรียน  คือ  มอบหมายให
นักเรียนทําโครงการรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ  ในระยะเวลาที่กําหนด  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ใช
การสื่อสารดวยกระดานสนทนามีความรวมมือในการทํางานสูงกวานักเรียนที่ใชการสื่อสารดวยการ
สนทนา   
 
 Landsberger (2001) ไดนํากระดานสนทนามาใชในการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อ
สนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ  ทําใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากการอภิปรายรวมกับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน
และเห็นวาการนํากระดานสนทนามาใชชวยใหเกิดความยืดหยุนในการเรียนการสอน  ผูเรียนและ
ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทุกเวลาอีกดวย 
 
 รัตนา  บรรณาธรรม  (2546)  ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสรางผังความคิดและการ
เปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  และการ 
สรางผังความคิดในการเรียนแบบเปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและ
สังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  ซ่ึงผลการวิจัยพบวา  ไมมีปฏิสัมพันธระหวางการสรางผังความคิด
กับการเปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  
และการสรางผังความคิดและการเปดเผยตัวในกระดานสนทนามีผลตอการคิดวิเคราะหและ
สังเคราะหในการเรียนบนเว็บ 
 
 อุดม  รัตนอัมพรโสภณ  (2544)  ไดศึกษาผลของการสื่อสารในเวลาเดียวกัน  การสื่อสาร
ตางเวลากันในการเรียนรูผานเว็บโดยใชปญหาเปนหลักที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
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ระดับปริญญาตรี  ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษากลุมที่เรียนดวยการสื่อสารในเวลาเดียวกันและ
นักศึกษากลุมที่เรียนดวยการสื่อสารตางเวลากันผานเว็บโดยใชปญหาเปนหลัก  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 
 จากงานวิจัยขางตน สรุปไดวาการเรียนการสอนบนเว็บเปนการเรียนผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยมีการนําเอาทรัพยากรตางๆของเวิลด ไวด เว็บ มาใชรวมกับการเรียนการสอน ซ่ึง
จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดีขึ้น ไดจากการที่ผูเรียนสามารถคนควาสิ่งตางๆและนําความรูที่ไดมา
อภิปรายแลกเปลี่ยนความรูรวมกันผานทางเครื่องมือท่ีใชสําหรับติดตอส่ือสาร โดยกระดานสนทนา
เปนเครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ เปดโอกาสใหมีการติดตอส่ือสาร อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน ครอบคลุมไปถึงกระบวนการคิด  การใชเหตุผล  และการหา
หลักฐานมาสนับสนุนทัศนะของตนพรอม ๆ  กัน โดยการอภิปรายนั้นจะเกิดขึ้นทั้งระหวางผูเรียน
กับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนสามารถหาแนวทางที่ดีที่สุดมาปรับปรุงผลงานของตนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นไดดวย 
 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ไดออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยคํานึงถึงองคประกอบ หลักการ
ออกแบบและการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน  สําหรับเครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสาร
ระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอนที่นํามาใชคือกระดานสนทนา ประกอบไปดวย  
 1. All ซ่ึงจะรวมประเด็นหรือหัวขอทั้งหมดไวดวยกันในที่เดียว 
 2. Main เปนสวนของประเด็นหลักใหญ 
 3. Notes เปนขอความที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนและผูใชสามารถที่จะอานกระทู เขียน
ความแสดงความคิดเห็นได 
 
4. แบบการเรียน (Learning style) 

 
 แบบการเรียน (Learning Style) ของผูเรียนเปนขอมูลท่ีสําคัญที่สุดอันหนึ่งสําหรับครู เพื่อ

ใชประกอบการที่จะวิเคราะหหาทางนําผูเรียนไปสูเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ (Keefe, 1979) 
แบบการเรียนจึงเปนองคประกอบที่สําคัญอันหนึ่งซึ่งควรใหความสนใจเพื่อนํามาประกอบการวาง
แผนการสอนใหสอดคลองกับความชอบและความตองการของผูเรียน อันจะนําไปสูการพัฒนา
คุณภาพของการเรียนรูของตัวผูเรียนซึ่งเปนเปาหมายสําคัญ โดยแบบการเรียนของแตละบุคคลยอม
แตกตางกัน การที่ครูจะใชวิธีสอนนักเรียนหรือมีแบบการสอนแบบใดนั้นมีความสําคัญมากพอๆ 
กับวาครูจะสอนอะไรแกผูเรียน (Moore, 1984) 
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4.1 ความหมายของแบบการเรียน 
 
Rezler and Rezmovic (1981) กลาววา แบบการเรียนหมายถึง ลักษณะที่แตละบุคคลรับรู

และประมวลขอมูลในสภาพตางๆ ของการเรียนรู 
 
Hunt (1979) กลาววา แบบการเรียนคือ ส่ิงที่อธิบายถึงตัวผูเรียนในดานของเงื่อนไขทาง 

การศึกษา ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนไดดีที่สุดและยังอธิบายถึงปริมาณของโครงสรางที่ผูเรียนแตละคน
ตองการดวย 

Gregorce (1979 อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) กลาววา แบบการเรียน หมายถึง 
พฤติกรรมที่แตกตางกันของผูเรียนซ่ึงเปนตัวบงชี้วาบุคคลเรียนรูอยางไร และปรับตัวใหเขากับ
สภาพแวดลอมของตนอยางไร แบบการเรียนยังเปนตัวช้ีแนะวา จิตใจของบุคคลทํางานอยางไร  
 

Rezler and Rezmovie (1981) กลาววา แบบการเรียน หมายถึง ลักษณะที่แตละบุคคลรับรู 
และประมวลขอมูลในสภาพตางๆ ของการเรียนรู  

 
Kolb (1981) กลาววา แบบการเรียน คือ ผลของเครื่องมือทางพันธุกรรม ประสบการณเดิม

และความตองการของสิ่งแวดลอมในปจจุบัน ทําใหเกิดการเรียนรู คือ ประสบการณเชิงรูปธรรม 
การสังเกตอยางไตรตรอง การสรางมโนทัศนเชิงนามธรรมและการทดลองปฏิบัติ 

 
จากเอกสารขางตนจึงสรุปไดวา แบบการเรียน หมายถึง วิธีในการเรียนที่ผูเรียนชอบและใช

ในการเรียน ทั้งทางดานของพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ที่จะบงชี้ใหทราบวา ผูเรียนทําการ
รับรู โตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร 
   
 เนื่องจากนักจิตวิทยาเชื่อวา นักเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน ยอมมีความแตกตางกัน
ในเรื่องการเรียน ทั้งในสวนที่ประสบความสําเร็จและความลมเหลว ประกอบกับลักษณะของผูเรียน
จะมีสวนในการใชวิธีการในการเขาถึงการเรียนที่แตกตางกัน การที่ครูหรือนักการศึกษา หรือผูที่
เกี่ยวของทราบแบบการเรียนที่เหมาะสม จะชวยใหกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 
(Dean. D., 1997 อางถึงในสมสิทธิ์ จิตรสถาพร, 2545) และผลการวิจัยเกี่ยวกับแบบการเรียนจํานวน
มากที่แสดงใหเห็นวา แบบการเรียนนั้นเกี่ยวของกับผูเรียนที่จะใชในการเรียนและมีการปรับแบบ
หรือวิธีการเรียนตามลักษณะของเนื้อหาที่จะเรียน (Mc Loughlin, 1999) แต Cornett (1983 cited in 
Robotham, 1999) ใหความเห็นวา แบบการเรียนเปนสิ่งที่อยูในบุคคลแตละคนและไมเปลี่ยนแปลง 
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ถาสิ่งแวดลอมทางการเรียนไมสัมพันธกับแบบการเรียนของผูเรียนแลว ผูเรียนอาจจะปฏิเสธการ
เรียนได ดวยเหตุนี้ นักการศึกษาหลายทานไดใหความสนใจศึกษาแบบการเรียนอยางจริงจัง จาก
การศึกษาแบบการเรียนของนักการศึกษาทานตางๆ ทําใหทราบวา ผูเรียนในแบบการเรียนตางๆ นั้น 
จะมีวิธีการในการเรียนรูที่ตางกัน และชอบเรียนดวยวิธีการและจัดกิจกรรมที่ตางกันออกไป เรียนได
ดีไมเทากันในสถานการณเดียวกัน ซ่ึงนักการศึกษาแตละทานไดออกแบบวิธีการในการเรียนให
เหมาะสมกับแบบการเรียนที่ตนไดกําหนดไว แตแบบการเรียนที่ไดรับความนิยมและนําไปใชมาก 
คือ แบบสํารวจแบบการเรียนของ Kolb (The Kolb Learning Style Inventory) และนําไปใชในการ
วิจัยทางดานการศึกษาทางไกลบอยครั้ง (Diaz D.P. Cartnal, R.B., 1999) นับวาแบบวัดของ Kolb 
ไดรับการยอมรับมากที่สุดและนําไปใชกับการเรียนแบบออนไลนหรือบนเครือขายคอมพิวเตอร
มาก (Palloff, Rena M., and Pratt, Keith, 2001;  Wentling and Others, 2000; Healey, M. and 
Jenkins, A., 2000 อางถึงใน สมสิทธิ์ จิตรสถาพร, 2545)  
 แบบวัดของ Kolb  สามารถแยกประเภทแบบการเรียนรูของบุคคลที่สามารถทํานายการ
เรียนที่ประสบผลสําเร็จไดในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่แตกตางกัน (Kolb, 1986 cited in 
Blocher, 2001) อีกทั้งเปนแบบการเรียนที่มีความเหมาะสมกับการแบงเพื่อทํากิจกรรมในการเรียนรู
รวมกัน เพราะเปนการแบงแบบการเรียนที่แบงตามประสบการณในการเรียนรู 4 แบบ ซ่ึงมีจํานวน
ไมมากเกินไป สามารถหากลุมตัวอยางในงานวิจัยได อีกทั้งงานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวา
แบบการเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย  
ทองดีเลิศ, 2547) 

 
4.2 ระบบการจําแนกแบบการเรียนตามแบบของ Kolb 

 
Kolb (1984) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับแบบการเรียนโดยเริ่มจากการศึกษาจากกระบวนการ

เรียนรูหรือการปรับตัวของบุคคล แบบการเรียนเปนผลจากพันธุกรรม ประสบการณเดิม และความ
ตองการสิ่งแวดลอมในปจจุบัน รวมกันกอเกิดเปนวิธีการเรียนของแตละคน เกิดเปนวิธีการเรียน
พื้นฐาน 4 วิธี ตามทฤษฎีประสบการณเรียนรูซ่ึงแตละคนจะแตกตางกันออกไปและสงผลตอการ
เรียนรู  

แบบการเรียนตามระบบของ Kolb (Kolb 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) เสนอกระบวนการเรียนรูและปรับตัวของบุคคลซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน
ที่เปนวงจรตอเนื่องกัน ดังแผนภาพนี้ 
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ขั้นที่ 1 ประสบการณเชิงรูปธรรม 
(Concrete Experience) 

(CE) 
ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติจริง      ขั้นที่ 2 การไตรตรอง 
  (Active Experimentation)                (Reflective Observation) 
                  (AE)          (RO) 

ขั้นที่ 3 สรุปเปนหลักการนามธรรม 
(Abstract Conceptualization) 

(AC) 
แผนภาพที่ 3 กระบวนการเรียนรูและปรบัตัวของบุคคลตามระบบของ Kolb (1984) 

 
   ขั้นที่ 1) ประสบการณเชิงรูปธรรม (Concrete Experience ยอวา CE) เปนขั้นตอน
ของการเขาไปมีสวนรวมและรับรูในประสบการณตางๆ เนนความรูสึกและยึดถือส่ิงที่เกิดขึ้นจริง 
 
       ขั้นที่ 2) การไตรตรอง (Reflective Observation ยอวา RO) เปนขั้นที่มุงจะเขาใจ 
ความหมายของประสบการณที่ไดรับโดยการสังเกตอยางระมัดระวัง ขั้นนี้เนนที่การกระจาย
ความคิดเพื่อไตรตรองพิจารณา 
 
 

     ขั้นที่ 3) สรุปเปนหลักการนามธรรม (Abstract Conceptualization ยอวา AC) เปน 
ขั้นที่มุงใชเหตุผลและใชความคิดในการสรุปรวบยอดเปนหลักการตางๆ 
 

   ขั้นที่ 4) การทดลองปฏิบัติจริง (Active Experimentation ยอวา AE) เปนขั้นที่มุง
นําเอาความเขาใจที่สรุปจากขั้นที่ 3 ไปทดลองปฏิบัติเพื่อดูวาถูกตองหรือไมเนนที่การประยุกตใช 

 
Kolb กลาววา ผูเรียนแตละคนจะเนนในขั้นตางๆ แตกตางกัน ทําใหมีการใชขั้นตางๆ ใน

การเรียนรูไมเทากัน บางคนเนนที่ขั้นที่ 1 บางคนเนนที่ขั้นที่ 2 บางคนเนนที่ขั้นที่ 3 บางคนเนนที่ 
ขั้นที่ 4 ตามแนวคิดของ Kolb ขั้นการเรียนรูทั้ง 4 มีลักษณะตรงขามกัน จัดไดเปน 2 คู คือ 
 

1. ขั้นที่ 1 ประสบการณเชิงรูปธรรม (CE) ลักษณะตรงขามกับ ขั้นที่ 3 สรุปเปนหลักการ 
นามธรรม (AC)  
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  2. ขั้นที่ 2 การไตรตรอง (RO) สรุปเปนหลักการนามธรรม ลักษณะตรงขามกับ ขั้นที่ 4  
การทดลองปฏิบัติจริง (AE)  
   
  Kolb(1976) ไดเสนอวิธีการวัดแบบการเรยีนโดยอาศัยแกน 2 แกน คือ 
  1. แกนที่ 1 เปนแกนความแตกตางของขั้นที่ 1 และขั้นที่ 3 (CE – AC) 
  2. แกนที่ 2 เปนแกนความแตกตางของขั้นที่ 2 และขั้นที่ 4 (RO – AE) 
 แกนทั้ง 2 นี้ตดักันเปนโคออรดิเนต (Co - ordinate) และแบงพืน้ที่ออกเปน 4 คว็อดแรนท 
(Quadrant)     
                (CE – AC) 

            + 
 
      Accommodative LS Divergent LS 
 - +  (RO – AE) 
  
                                             Convergent LS                       Assimilative LS     

                     - 
แผนภาพที่ 4 การแบงแบบการเรียนตามแบบการแบงของ Kolb (1976) 

 
แตละคว็อดแรนทเปนแบบการเรียน 1 แบบ คือ 

1.แบบคิดอเนกนัย (Divergent Learning Style) 
2.แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) 
3.แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) 
4.แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) 
 

ลักษณะของแบบการเรียน 4 แบบ 
 
1. แบบคิดอเนกนัย (Divergent Learning Style) เนนประสบการณเชิงรูปธรรมและการ

ไตรตรอง มีความสามารถในการรับรูและสรางจินตนาการตางๆขึ้นเอง สามารถไตรตรองจน
มองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย เชน ในการระดม
พลังสมอง คนเหลานี้มักใหความสนใจแกบุคคล วัฒนธรรมตางๆ มักเปนผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะ 
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และมักใชอารมณ ตัวอยางของบุคคลประเภทนี้มักมพีื้นฐานทางมนุษยศาสตร และศิลปศาสตร เชน 
นักแนะแนว ผูจัดการฝายบุคคล เปนตน 

2. แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) เนนการไตรตรองและการสรุปเปนหลักการ
นามธรรม มีความสามารถในการสรุปหลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับ
ประสบการณจริงคอนขางนอย แตสนใจในหลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และ
ไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎไีปประยกุตใช ตัวอยางของบคุคลในกลุมนีม้ักอยูในสาขาวิทยาศาสตร
พื้นฐาน สาขาคณิตศาสตร และในหนวยงานที่เกีย่วของกบัการวิจยั 
 3. แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) เนนการสรุปหลักการเปนนามธรรม การ
ทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคดิที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการที่ถูกตองที่สุด
เพียงวิธีเดียวทีจ่ะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ไมชอบใชอารมณในการแกปญหา ชอบใช
เหตุผล ชอบทํางานกับวตัถุมากกวามนุษย มักมีความสนใจที่เฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
โดยเฉพาะ และจะมีความเชีย่วชาญในสิ่งนั้นๆ ตัวอยางของบุคคลเหลานี้มักอยูในสาขาวิทยาศาสตร
กายภาพ เชน วิศวกร เปนตน 
 4. แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) เนนการทดลองปฏิบัติจริงและ
ประสบการณเชิงรูปธรรม ชอบทดลอง ทํางานไดดใีนสถานการณที่ตองการการปรับตัว ม ี
แนวโนมที่จะแกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคดิขึ้นเองในลักษณะที่ชอบลองผิดลองถูก 
ชอบทํางานกบับุคคล บุคคลกลุมนี้มักมีพืน้ฐานในสาขาที่ตองใชการประยุกตและใชเทคนิคตางๆ 
เชน นักบรหิาร นักการตลาด และพนักงานขาย เปนตน 
 
 ลักษณะของมาตรวัดแบบการเรียน 
 

แบบสอบถามแบบการเรียนของผูเรียนนั้น มี 32 ขอ โดยลักษณะการเรยีนรูแตละลักษณะมี
ลักษณะละ 8 ขอ ซ่ึงคะแนนสูงสุดของแตละขอ คือ 5 คะแนน และคะแนนต่ําสุดแตละขอคือ 1 
คะแนน ดังนัน้คะแนนสูงสุดของแตละลักษณะเทากับ 40 คะแนน และคะแนนต่ําสุดของแตละ
ลักษณะเทากบั 8 คะแนน จากนั้นคิดคะแนนของนักเรยีนแตละคนโดยรวมคะแนนในแตละลักษณะ
การเรียนรู จะไดคะแนนรวมของลักษณะ CE, RO, AC และ AE ตามลําดับ  

คาที่ไดจากการลบของคะแนนลักษณะ CE กับคะแนนลักษณะ AC ซ่ึงแทนดวย CE – AC 
และคาที่ไดจากการลบของคะแนนลักษณะ ROกับคะแนนลักษณะ AE ซ่ึงแทนดวย RO – AE มีคา
อยูระหวาง - 32 ถึง 32 และในแตละขอในมาตรวัดแบบการเรียนนัน้จะมีลักษณะการเรียนรู 
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ตารางที่ 4 ลักษณะของแบบการเรียนรูของแตละขอในมาตรวัดแบบการเรียน 
 

ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ 

1 RO 9 AE 17 AC 25 CE 

2 AE 10 AC 18 AE 26 CE 

3 AC 11 CE 19 RO 27 RO 

4 CE 12 AC 20 CE 28 AE 

5 AE 13 CE 21 AC 29 AC 

6 CE 14 AE 22 CE 30 AE 

7 RO 15 RO 23 AC 31 RO 

8 AE 16 RO 24 RO 32 AC 

  
4.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับแบบการเรียน 

 
Clariana, R.B.  (1997 cited in Wentling T.L.  and Others, 2000) ไดทําการศึกษาแบบการ

เรียนของนักเรียนที่อยูในกลุมนักเรียน 3 กลุมที่มีอายุตางกัน ไดแก ผูที่มีอายุระหวาง 13 – 14 ป,  
19 – 21 ป และวัยผูใหญที่มีตอการเรียนวิชาคอมพิวเตอรชวยเรียน (CAL: Computer assisted 
learning) โดยใชแบบวัดแบบการเรียนของคอลบ (Kolb’s LSI) ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา มิติของ
การเรียนของกลุมอายุ 13 – 14 ป นั้นสามารถเปลี่ยนแปลงไดในระยะเวลา 5 เดือน และผลการศึกษา
ยังพบวา ผูที่เรียน CAL ไดดีคือผูที่มีแบบการเรียนที่ใช CE (Concrete Experience) และ AE (Active 
Experience) ซ่ึงไดแกผูที่มีแบบการเรียนแบบปฏิบัติ 
 
 Patricia O’ Rourke Burke Guild (1980 อางถึงใน นิภวรรณ รัตนวราวัลย, 2533) ได
ทําการศึกษาเกี่ยวกับแบบการเรียนและการนําแบบการเรียนไปประยุกตใชในหองเรียน 
วัตถุประสงคของการวิจัยคือ ตองการหาขอมูลที่เหมาะสมเพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการสอน 
วิธีการดําเนินการวิจัยใชวิธีการแบบวิเคราะหเอกสาร สามารถสรุปผลการศึกษาไดดังนี้ 

1. นักเรียนมีแนวทางในการเรียนหรือแบบการเรียนของแตละคนแตกตางกัน 
2. คุณลักษณะของแบบการเรียนสามารถประเมินและจําแนกได 

 3. คุณลักษณะของแบบการเรียนมีผลตอบุคคลในทิศทางที่ตางกัน และมีปจจัยหลาย
ประการที่มีอิทธิพลตอแบบการเรียนของบุคคล 
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 4. ทฤษฎีแบบการเรียน มีความสําคัญในการที่จะนํามาใชสํารวจการเรียนการสอนใน
หองเรียน 

5. แบบการสอนที่มีอยู จะมีผลตอแบบการเรียนและผลการเรียนของนักเรียนดวย 
 

 Sein and Robey (1991 cited in Wentling T.L.  and Others, 2000: 16 อางถึงใน สมสิทธิ์ 
จิตรสถาพร, 2545) ไดใชแบบวัดแบบการเรียนของ Klob เพื่อดูปฏิสัมพันธระหวางแบบการเรียนกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงจากการศึกษาสรุปวา กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย ซ่ึง
เปนกลุมที่มีลักษณะผสมผสานกันระหวางการเรียนแบบลงมือปฏิบัติ กับการเรียนแบบใชความคิด
รวบยอด จะเรียนไดดีกวา นอกจากนี้ Sein and Robey ยังไดใหขอเสนอแนะวา การเรียนของ
นักเรียนเมื่อนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการเรียนการสอนนั้นนาจะเกี่ยวของกับแบบการเรียน
ของนักเรียน 
  

O’Connor (1997) ไดทําการศึกษาแบบการเรียนซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
1. นักเรียนจะเรียนไดดีเมื่อเขาใชแบบการเรียนหรือวิธีการเรียนที่เขาชอบ 
2. เมื่อการสอนมีหลายวิธี จะชวยใหการเรียนของนักเรียนมีโอกาสประสบผลสําเร็จมาก

ยิ่งขึ้น 
3. ครูสามารถสรางกิจกรรมตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสใชแบบการเรียนของตนได 

 
พัชรี เกียรตินันทวิมล (2530) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาปจจัยคัดสรรที่สงผลและที่รับผลของ

แบบการเรียนของนักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาพยาบาลมีแบบการเรียนตางกัน โดย
มีการเรียนแบบดูดซึมมากที่สุด รองลงมาคือ แบบคิดเอกนัย แบบปรับปรุง และแบบคิดอเนกนัย
ตามลําดับ และแบบการเรียนไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพยาบาล แตสงผลตอความพึง
พอใจในการเรียนพยาบาล ยกเวนการเรียนแบบเอกนัย 

 
นิภวรรณ รัตนวราวัลย (2533) ไดทําการศึกษาการเปรียบเทียบแบบการเรียนของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรตางกัน ผลการวิจัยพบวา  
1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 มีแบบการเรียนแบบปรับปรุงมากที่สุด รองลงมา ไดแก 

แบบคิดเอกนัย แบบคิดอเนกนัย และแบบดูดซึมตามลําดับ 
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูง มีแบบการเรียน
แบบปรับปรุงมากที่สุด รองลงมาไดแก แบบคิดเอกนัย แบบคิดอเนกนัยและแบบดูดซึมตามลําดับ 
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 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับตางกัน มี
แบบการเรียนแตละแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ทําการศึกษาเรื่อง การนําเสนอรูปแบบการเรียนรูรวมกันบน
เครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา 
กลุมตัวอยางในทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนทุกรูปแบบการ
เรียนไมมีความแตกตางกัน 

 
 ฉัตรลดา สุนทรนนท (2549)ไดศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีแบบการเรียน
ตางกัน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร
ที่มีแบบการเรียนตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
  
 จากเอกสารและงานวิจัยขางตนสรุปไดวา ผูสอนและผูเรียนควรที่จะทราบแบบการเรียน
ของผูเรียนเพื่อจะทําใหเกิดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับแบบการเรียนของผูเรียนแตละคน ซ่ึง
การที่ครูทราบวาจะใชวิธีใดสอนผูเรียนนั้นมีความสําคัญมากเนื่องจากหากออกแบบการเรียนการ
สอนใหเขากับแบบการเรียนจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น โดยแบบการเรียนของ Klob 
นั้นเหมาะที่จะนํามาจัดการเรียนการสอนในการวิจัยคร้ังนี้ เนื่องจากมีการแบงแบบการเรียนออกเปน
แค 4 แบบเทานั้น สามารถหากลุมตัวอยางๆไดงาย อีกทั้งงานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวาแบบ
การเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย ทองดีเลิศ, 
2547) 
 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร เกมสถานการณ
จําลอง การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต การเรียนบนเว็บโดยใชกระดานสนทนา
เปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร พบวา การเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองนั้น
สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได แตจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีเพียงใดก็ตองขึ้นอยูกับ
ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวย โดยการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต
เปนการเรียนที่ผูเรียนจะตองไตรตรองความคิดผานกระบวนการทางสังคมจนเกิดเปนความรูของ
ตัวเองขึ้นมา จึงเปนลักษณะการเรียนรูที่สามารถนํามาใชรวมกับการเลนเกมเพื่อใหเกิดการเรียนรูได 
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 นอกจากนั้นการเรียนการสอนบนเว็บก็เปนเครื่องมืออยางดีในการนํามาใชรวมกับการเรียน
โดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต เนื่องจากลักษณะของการเรียนบนเว็บเอื้อ
ใหผูเรียนสามารถคนหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เพื่อนํามาใชการอภิปรายรวมกับเพื่อนและ
ผูสอนผานทางกระดานสนทนาซึ่งเปน เครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสารสําหรับการเรียนบนเว็บที่มี
ประสิทธิภาพ เพราะสามารถสงเสริมความคิดผูเรียนในขั้นที่สูงกวาขั้นความรู ความจําได มีความ
สะดวกสบายและงายตอการใช แตในการจัดการเรียนการสอนควรที่จะตองคํานึงถึงแบบการเรียน
ของผูเรียนดวย เพื่อจะไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหเขากับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยไดนําหลักการและแนวทางตางๆ มาใช
ในการสรางเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อใชในการวิเคราะหและ
อภิปรายผลตอไป  



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัครั้งนี้เปนการวจิัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาผลของการใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ที่มีรูปแบบการเรียนท่ีตางกนั ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 
 จากสมมติฐานการวจิัยขางตน มีวธิีดําเนนิการตรวจสอบ ดังนี้  
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจยั 
 3. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือวิจัย 
 4. การดําเนินทดลองเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการใช
อินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจําชั้นม. 2) 
โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่กําหนด และ
มีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียนทั้งหมด 187 คน 
จากนั้นผูวิจยัใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจรูปแบบการเรียนของ 
Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี เกียรตินัน
ทวิมล, 2530) เพ่ือแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบ
ดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรยีนแบบปรับปรุง 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ท่ีไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจรูปแบบการ
เรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมท้ังสิ้น 80 คน ดังตารางสรุป 
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ตารางที่  5 จํานวนนักเรยีนจาํแนกตามแบบการเรยีน 
  

แบบการเรียน จํานวนนกัเรยีนทั้งหมด จํานวนนกัเรยีนที่สุมตวัอยางอยางงาย 
แบบคิดอเนกนัย 48 20 
แบบดูดซึม 39 20 

แบบคิดเอกนัย 43 20 
แบบปรับปรุง 57 20 

รวม 187 80 
   
 จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุม
ยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน เพื่อใชในการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตมีรายละเอียดดังนี้  

1. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงาย
เพื่อเขากลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  

2. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบดูดซึม จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อเขา
กลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

3. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบเอกนัย จาํนวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อเขา
กลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

4. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบปรับปรุง จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อ
เขากลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

ดังตารางตอไปนี้ 
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ตารางที่ 6 การแบงกลุมทดลองที่มีแบบการเรียน 4 แบบ เขากลุมยอย 
 

 
แบบการเรียน 

กลุมการเรยีนที่ (คน) รวม 
(คน) 1 2 3 4 

แบบคิดอเนกนัย 5 5 5 5 20 

แบบดูดซึม 5 5 5 5 20 

แบบคิดเอกนัย 5 5 5 5 20 

แบบปรับปรุง 5 5 5 5 20 

                   รวม 80 

 
2. เครือ่งมือท่ีใชในการวจิัย  
 1. แบบสํารวจการเรยีน 
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเวบ็ 
 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
 

1. แบบสาํรวจการเรียน (The Kolb Learning Style Inventory) 
  ผูวจิัยไดนําแบบสํารวจการเรยีนของ  Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; 
Wolfe and Kolb, 1984) มาใชในการแบงแบบการเรยีนของผูเรียน โดยใชฉบับแปลของ พัชรี  
เกียรตินันทวิมล (2530) ซ่ึงมกีารหาคาความเที่ยงของลกัษณะการเรียนรูตางๆ มีคาตั้งแต 0.61 ถึง 0. 74 
และคาความเที่ยงของแบบสํารวจท้ังฉบบัมีคาความเทีย่งเทากับ 0.83 โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1.1 ลักษณะแบบสํารวจการเรยีนตามแนวคิดของ Kolb  
 แบบการเรียนตามแนวคิดของ Kolb ไดถอืเอาแตละควอ็ดแรนท (Quadrants) ซึ่งเกิดจากแกน 2 
แกน คือ แกนของคะแนน CE – AC และแกนของคะแนน RO – AE ตัดกันเปนโคออรดิเนต ท่ีจุด (0, 0) 
และแบงพืน้ทีอ่อกเปน 4 ควอ็ดแรนท แทนการเรียนแตละแบบ ดังนี ้
   คว็อดแรนทที่ 1 คือ แบบคิดอเนกนยั (Divergent Learning Style) 

คว็อดแรนทที่ 2 คือ แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) 
คว็อดแรนทที่ 3 คือ แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) 
คว็อดแรนทที่ 4 คือ แบบปรบัปรุง (Accommodative Learning Style) 
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 แกนทั้ง 2 นี้ตดักันเปนโคออรดิเนต (Co - ordinate) และแบงพืน้ที่ออกเปน 4 คว็อดแรนท 
(Quadrant)  (ดูรายละเอยีดในแผนภาพที่ 4) 

      
 แบบสอบถามแบบการเรียนของผูเรียนนั้น มี 32 ขอ โดยลักษณะการเรียนรูแตละลักษณะมี
ลักษณะละ 8 ขอ ซึ่งคะแนนสูงสุดของแตละขอ คือ 5 คะแนน และคะแนนต่ําสุดแตละขอคือ 1 คะแนน 
ดังนั้นคะแนนสูงสุดของแตละลักษณะเทากับ 40 คะแนน และคะแนนต่ําสุดของแตละลักษณะเทากับ  
8 คะแนน จากนั้นคิดคะแนนของนักเรียนแตละคนโดยรวมคะแนนในแตละลักษณะการเรียนรู จะได
คะแนนรวมของลักษณะ CE, RO, AC และ AE ตามลําดับ (ดูรายละเอียดในตารางที่ 1) 

 
 1.2 การตรวจวดัแบบการเรยีนของผูเรียน 
   1.1 นําคะแนนรวมของลักษณะ CE ลบดวยคะแนนของลักษณะ AC (CE – AC)  
   1.2 นําคะแนนรวมของลักษณะ RO ลบดวยคะแนนของลักษณะ AE (RO – AE) 
   1.3 นําคะแนนจากขอ 1.1 และขอ 1.2 มาหาจุดตัด (Co – ordinate) วาตกอยูใน 
คว็อดแรนทใด โดยคาที่ไดจากการลบของทั้งขอ ขอ 1.1 และขอ 1.2 มีคาอยูระหวาง - 32 ถึง 32 
ยกตวัอยางเชน CE – AC มีคาเทากับ 16-23 = - 7 สวน RO – AE มีคาเทากับ 25-12 = 13 เขียนแทนไดวา 
(-7,13) 
  1.4 ผูวจิัยแบงกลุมผูเรียนโดยพิจารณาจากคาของคะแนน [(CE – AC), (RO – AE)] 
และจัดผูเรยีนใหอยูในคว็อดแรนทตางๆ มเีกณฑในการแบง ดังนี ้
   ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูในคว็อดแรนทที่ 1 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบอเนกนัย (Divergent Learning Style) 

 ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 2 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) 

 ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 3 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน  
แบบเอกนยั (Convergent Learning Style) 

   ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 4 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) 
 แตถาจุดตัดของคะแนนตกอยูบนแกนใดแกนหนึ่งหรือท้ังสองแกน ผูวจิัยจะตัดขอมลูนั้นออก 
เพราะไมสามารถจัดเขาในแบบการเรยีนแบบใดแบบหนึง่ของแบบการเรยีนทั้ง 4 แบบที่จําแนกตาม
แนวคิดของ Kolbได ยกตัวอยาง เชน (-7,13)  
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          (CE – AC) 
  + 

      (-,+)            (+,+) 
              แบบปรับปรุง  แบบคิดอเนกนัย 
 - +  (RO – AE) 
                                                                                                         ฺ 
                                                  แบบคิดเอกนัย                       แบบดูดซึม 
        (-,-)             -        (+,-)  

  
แผนภาพที่ 5 ตัวอยางการแบงแบบการเรยีนตามแบบการแบงของ Kolb 

 
 ดังนั้น (-7,13) จะตกอยูในชวงคว็อดแรนทที่ 4 เปนนักเรยีนมีแบบการเรียนแบบปรับปรุง (ดู
รายละเอียดในภาคผนวก ช ) 
 
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเวบ็  
 
 เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในรายวิชาคณิตศาสตรช้ันมธัยมศกึษาป
ท่ี 2 เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง สรางขึ้นโดยใชแนวคิดของการสรางเกมและวิธีการสอน
แบบแนวคอนสตรัคติวิสต โดยแบงวิธีการเรียนเปนลําดับ คือ ผูเรียนเลนเกมผานสถานการณเพียงคน
เดียวกอน จากนั้นคอยเลนเปนกลุม อภิปรายรวมกันเพ่ือแกปญหาใหผานสถานการณ เกมจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป ผูเรียนตอง
เลนเกมไปตามกฎเกณฑ กติกา เง่ือนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก และสามารถ
นําความรูขอมูลจากสถานการณจําลองท่ีไดรับกับความรูท่ีมีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไขสถานการณน้ันๆ 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด โดยผูเรียนจะตองนําเนื้อหา ขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู   
 เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บเสนอสถานการณเปนโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ  ผูเรียนไดรับบทบาทเปนเจาของสวนสม และจะตอง
บริหารสวนสมใหมีกําไร จนสามารถขยายกิจการได มีลักษณะดังนี้  
 

. (-7,13)   
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 1. เกมมีดานท้ังหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 
  1.1 ในสถานการณท่ี 1 และ 2 ผูเรียนตองเลนคนเดียว 
  1.2 ในสถานการณท่ี 3 ผูเรยีนเลนเปนกลุมผานทางกระดานสนทนา  
 2. ผลปอนกลบัเมื่อผูเรียนตอบคําถาม 
  2.1 ในสถานการณท่ี 1 และ 2 หากผูเรียนตอบถูก ไดรับรางวัล ตอบผิดจะโดนหักเงิน
และมีสิทธิ์ตอบไดใหมอีก 1 ครั้ง หากยังตอบผิดอยูเกมจะเฉลยวธิีทําและคําตอบ 
  2.2 ในสถานการณท่ี 3 ผูเรยีนตอบถูกจะไดรับโบนัสแตถาตอบผดิ จะโดนหักเงิน 500 
บาท ผูเรียนจะตองตอบคําถามใหถูกถึงจะสามารถผานสถานการณน้ีไปได 
  
 โดยมีวิธีการและขั้นตอนในการสราง เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
ดังนี ้
 
ขั้นที่ 1 ขั้นการวเิคราะห 
 
   วิเคราะหเกีย่วกับผูเรยีน โดยผูเรียนในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนแตกตางกัน ของโรงเรยีนกรับใหญวองกศุลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี สําหรับวิชาที่จะ
ใชในการเรยีนการสอน คือ คณิตศาสตร มธัยมศึกษาปที่ 2 เรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ สวน
เครื่องมือที่ใช คือ เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยมกีารดําเนินการวิเคราะห
ตามขั้นตอน ดงัตอไปนี ้
 1. ปรึกษาผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม ในการเลือกเนื้อหาคณิตศาสตรเพื่อใชรวมกับการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ จากนั้นไดรวมกันเลือกบทเรียนเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ในสวน
ของการแกโจทยปญหารอยละ  มาใชรวมกับการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เน่ืองจากเปนเนื้อหาท่ีผูเรียนตองพบเจอในชีวิตประจําวัน เม่ือนํามาเปนสราง
เปนสถานการณจําลองแลวผูเรียนสามารถที่จะจินตนาการภาพตามไปได เกิดความสนใจและอยากที่จะ
แกปญหา และการแกโจทยปญหานั้นเปนการคิดในขั้นที่สูง ซึ่งการเรียนโดยใชสถานการณจําลองจะ
ชวยใหนักเรียนมีความชํานาญและเชี่ยวชาญในการกระบวนการและการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง
ได (Reigeluth and Schwartz ,1989) หลังจากนั้นไดกําหนดกิจกรรมการเรียนรู วัตถุประสงค บทบาท
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ของผูเรียน และกิจกรรมใหครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนการเรียนตามหลักการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสต  
 2. รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ เว็บเพจและเกมสถานการณจําลอง ทั้งหลัก
ออกแบบ วิธีการสราง โดยรวบรวมเนื้อหา ขอมูลจากเอกสารสิ่งพิมพ งานวิจัยตาง ๆ ซึ่งผูวิจัยทําการ
สังเคราะหขั้นตอนการออกแบบและหลักการออกแบบเว็บเพจและเกมสถานการณจําลองมาจากแนวคิด
มากําหนดกรอบของขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
ในการสรางเกมผูวจิัยไดสรางโดยคํานึงถึงหลักการออกแบบเกมและใหครอบคลุมข้ันตอนการ

เลนเกม ไดแก 
 1. ขั้นเตรยีมกจิกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน  
  1.1การสรางเกม 
   1.2 บทบาทผูเรียน 

   1.3 บทบาทผูสอน 
   1.4 การแบงกลุมผูเรยีน 
   1.5 บรรยากาศในชั้นเรยีน 
   1.6 อุปกรณ 

   1.7 กฎ กติกา ระเบียบวิธกีารเลน 
 2. ขั้นเลนเกม  
 3. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

 
2. รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดย

รวบรวมเนื้อหา ขอมูลจากเอกสารสิ่งพิมพ งานวิจัยตาง ๆ มากําหนดเปนกรอบของขั้นตอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีขั้นตอนตางๆ (Driver and Oldham, 1986 ; Ellis and Maxwell, 1995 ; 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540 ; นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ไดแก 

1. ขั้นนํา เปนขั้นตอนที่ผูเรียนรับรูเกี่ยวกับบทบาทหนาที่ของตน วิธีการในการเรียน 
กฎ กติกา ขอตกลงตางๆ และรับรูถึงจุดมุงหมายในการเรียนจึงทําใหเกิดแรงจูงในการเรียน 

2. ขั้นลวงความคิด เปนขั้นตอนที่ผูเรียนแสดงออกถึงความรูความเขาใจจาก
ประสบการณเดิมจากเรื่องที่เคยเรียน มาใชในการแกไขสถานการณ 
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  3. ขั้นปรับเปลี่ยนความคิด เปนขั้นตอนที่สรางความขัดแยงทางปญญาซึ่งเปนขั้นตอนที่
มีความสําคัญมาก โดยจะเนนที่การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเพื่อใหเกิดความขัดแยงทางปญญา ความอยากรู
อยากเห็น และการไตรตรองความคิด จนทําใหผูเรียนเกิดการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางความคิด ซึ่งเกิด
จากสาเหตุดังนี ้
    3.1 ผูเรียนจะมีการพิจารณาถึงความแตกตางและความขัดแยงระหวางความคิด
ของตนเองกับของคนอื่น จึงทําใหผูเรียนจะเขาใจสิ่งตางๆไดดียิ่งขึ้น 
    3.2 ผูเรียนสามารถเห็นรูปแบบและแนวคิดที่หลากหลายในการตีความ
เหตุการณตางๆเพื่อหาวิธีการในการแกปญหา 
   3.3 ผูเรียนจะเลือกวิธีการที่ดีที่สุดในการแกปญหา ซ่ึงเปนวิธีที่ผานการทดลอง
หรือผานการคิดอยางดีแลว 
  4. ขั้นนําความคิดไปใช เปนขั้นตอนที่ผูเรียนไดมีโอกาสนําโครงสรางทางความรูใหม
มาปรับใชในการแกไขสถานการณตางๆ 
 5. ขั้นอภิปรายหลังการเรียน เปนขั้นตอนที่ผูเรียนจะไดรับการทบทวนวาความรู 
ความคิด ความเขาใจของผูเรียน ไดเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมหรือไม โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อ
เริ่มตนบทเรียนกับความคิดเมื่อสิ้นสุดบทเรียน และจากการที่ผูเรียนไดอภิปรายจะทําใหผูเรียนเห็น
วิธีการตางๆที่หลากหลายขึ้น 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 
 

1. นําเนื้อหาเรื่องอัตราสวนและรอยละ ที่ไดกําหนดขอบเขตของเนื้อหา วัตถุประสงคในการ
เรียน วิธีการเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูและการประเมินผลรวมกับครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร 
มาสังเคราะหรวมกับหลักการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพ่ือกําหนด
กิจกรรมการเรียนรูในการเรียน โดยกําหนดวัตถุประสงค บทบาทของผูเรียน และกิจกรรมการเรียนให
ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนการเรียนตามหลักการที่ผูวิจัยสังเคราะหมา เพ่ือกําหนดเปนกรอบของ
ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน 

2. ออกแบบเกมโดยคํานึงถึงขั้นตอนและหลักการออกแบบเกมสถานการณจําลองบนเว็บมา
สังเคราะหรวมกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสรุปเปนแนวทางการ
ออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ แลวทําแบบโครงรางเพื่อใหอาจารยที่
ปรึกษาพิจารณาและแกไข โดยมีรายละเอียด ดังตอไปนี้  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภูมิที่  2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองและกระบวนการเรยีนการสอนตามแนวคอนสตรัคตวิิสต 
เชื่อมโยงกับกระบวนการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ  

ขั้นเตรยีมกจิกรมการเรยีนการสอน 
และชี้แจงการเลน ชีแ้จงกตกิาและ 

อธิบายวธิกีารเลน 

เตรียมกจิกรรม 

เสนอสถานการณ ขั้นเลนเกม 

เสนอสถานการณ 

ตอบคําถาม 

กระบวนการเรียนการสอนโดย 
ใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเวบ็ 

อภิปรายหลังการเลนเกม ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

ขั้นลวงความคดิ 

ขั้นปรับเปลีย่นแนวความคดิ 

ขั้นนําความคดิมาใช 

ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเกม 

ขั้นนํา 

กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรคัตวิิสต 
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ในการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้ผูวิจัยไดนําขั้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดย
ใชเกมสถานการณจําลอง ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและกําหนดขั้นตอนในการเลนเกมจากวัตถุประสงคใน
การนําไปใช ลักษณะของเกมสถานการณจําลองและลักษณะทั่วไปของเกม  หลักการออกแบบและ
เกณฑในการสรางเกม ขั้นตอนการเลนเกม และหลักในการเลือกใชเกมสถานการณจําลองเพ่ือการเรียน
การสอน (Livingston Stoll, 1973; Alessi and Trollip, 2001; Malone, 1981; วลัย พานิช , 2549) แบงเปน 
3 ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 

 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียมกิจกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน เปนขั้นที่ผูสอนจะตองทําการ
เลือกเกมสถานการณจําลองเพื่อใหเขากับเนื้อหาการเรียนการสอน มีการกําหนดวัตถุประสงคการเลน
เกม กฎ กติกา ระเบียบในการทํากิจกรรมตางๆ ช้ีแจงกติกาและใหผูเรียนทดลองเลนเกมเพื่อเพ่ิมความ
มั่นใจใหแกผูเรียน 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นเลนเกม เปนขั้นที่ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนเลนเกมดวยตัวเอง ทั้งในสถาการณที่
ผูเรียนตองเลนคนเดียวและสถานการณที่ผูเรียนตองเลนเปนกลุม ผูสอนมีบทบาทเปนแคเพียงผูที่คอยให
คําแนะนําและสงเสริมใหผูเรียนมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายและสรุปผล เปนขั้นที่ผูเรียนและผูสอนจะสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม
รวมกัน 
  
 สําหรับขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตผูวจิัยไดนําเอาหลกัการและ
ขั้นตอนการออกแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวสิตมาใชในการออกแบบกิจกรรม
การเรยีนรู( Suander, 1993 ; Nick Selly ,1999 ; Dewey,1996 ; ไพจิตร สะดวกการ,2542 ; นิลวรรณ  
วานิชสุขสมบัติ, 2547) มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนํา  
 ขั้นที่ 2 ลวงความคิดผูเรยีน 
 ขั้นที่ 3 ปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
 ขั้นที่ 3 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
 ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
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 จากนั้นผูวิจัยนํามาสังเคราะหรวมกันเพ่ือใหไดกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ซึ่งมีขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมกิจกรรม ผูสอนจะตองทําการออกแบบเกมสถานการณจําลองเพื่อให
เขากับเนื้อหาการเรียนการสอน แบงกลุมผูเรียน 
  ขั้นที่ 2 ขั้นช้ีแจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน ช้ีแจงกติกา อธิบายถึงวัตถุประสงคในการ
เรียน บทบาทผูเรียนและใหผูเรียนทดลองเลนเกมเพื่อเพิ่มความมั่นใจใหแกผูเรียน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นเสนอสถานการณ (ขั้นดึงความคิด) ผูสอนจัดใหผูเรียนตองเผชิญสถานการณที่ผูเรียน
ตองเลนคนเดียวโดยใชความรูเดิมที่มีมาแกไขสถานการณ หากผูเรียนตอบผิดครบ 2 ครั้งก็จะมีเฉลย
ขึ้นมาซึ่งเฉลยนี้ไมใชเพียงแคการเฉลยวิธีทําและคําตอบเทานั้น แตเปนการเฉลยแบบเวนชองวางเอาไว
ใหผูเรียนตอบ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิดและดึงความรูเดิมออกมาได 
  ขั้นที่ 4 ขั้นเสนอสถานการณ (ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด) ผูเรียนตองดําเนินกิจกรรม
ไตรตรองรวมกับเพื่อเพ่ือหาแนวทางในการแกปญหา 
  ขั้นที่ 5 ขั้นตอบคําถาม (ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม) ผูเรียนนําแนวทางการ
แกปญหาที่เกิดจากการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนมาหาคําตอบแลวนําความรูที่ไดไป
ตอบคําถามในเกม 
  ขั้นที่ 6 ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดรับจาก
การเลนเกมอีกครั้งหนึ่ง 

3. นํากระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
ท่ีไดรับการแกไขแลวมาดําเนินการสรางโครงเรื่องและกําหนดสถานการณปญหาใหครอบคลุมเนื้อหา 
และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของ
สถานการณปญหา นําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข ซึ่งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน มี
ความเห็นวาสถานการณมีความเหมาะสมดี    

4. นําโครงเรื่องและสถานการณปญหาที่ไดรับการแกไขแลวมาสรางเปนผังงาน ซึ่งอธิบาย
ขั้นตอนการดําเนินการในสถานการณและผลปอนกลับในเกมสถานการณจําลอง แลวนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษาพิจารณาและแกไข 

5. นําผังงาน ท่ีผานการแกไขแลวใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางเกมบนเว็บตรวจสอบความถูกตอง 
แลวนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข  

6. นําโครงเรื่อง สถานการณปญหาและผังงาน ไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตรและ
อาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบอีกครั้ง มีรายละเอียดโดยยกตัวอยางมา 1 ดาน ดังนี้  
 



ดานที่ 2 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 คร้ัง

ผิด

บรรจุสมใสลัง

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 คร้ัง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ลังสมถูกขนข้ึนรถบรรทุก

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

เงินเพิ่ม

ผิด

ถูก
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แผนภูมิท่ี 3 ตัวอยาง Flow Chart ของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
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ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีน 
 
 1. ผูวิจัยไดนําโครงเรื่อง สถานการณปญหาและผังงาน ที่แกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
ครูผูสอนประจําวิชาและอาจารยท่ีปรึกษามาสรางเปนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ ดังมีรายละเอียดในการสราง ดังนี้ 
 ผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด และดําเนินการสรางเว็บเพื่อให
สอดคลองกับขั้นตอนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยทําการสรางเว็บเพจบทเรียนดวย
โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบและเนื้อหา สวนในการสรางงาน
กราฟฟกตางๆ ภายในเว็บผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia 
Flash MX ในการสรางภาพเคลื่อนไหวและการทํางานของโปรแกรม และใชภาษา ASP ในการสราง
เว็บไซตใหมีสื่อการเรียนการสอนและเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเว็บตามที่กําหนดไว สวนการ
สรางเกมนั้นผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และ Macromedia Flash MX ในการสรางภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว และขอความในการนําเสนอสถานการณจําลอง โดยผูวิจัยไดสรางเกมและเว็บตาม
กระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่ผูวิจัยได
สังเคราะหขึ้น มีรายละเอียดดังนี้  
  1. ลักษณะของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในรายวิชา
คณิตศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณสถานการณจําลอง โดยเปนกิจกรรมที่จัด
ขึ้นเพื่อสอนการเรียนคณิตศาสตรของผูเรียน ซึ่งจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ 
และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป มีท้ังหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ   
  2. สรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามกระบวนการเรียนการสอน โดยผูวิจัยได
สรางหนาเว็บเพจตางๆขึ้นมาเพื่อเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียน ผูเรียนจะไดเขาใจถึงรูปแบบการ
เรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ วัตถุประสงคในการเรียน บทบาท
ของผูเรียน นอกจากนั้นก็ยังจัดเตรียมแหลงคนควาหาขอมูลเพิ่มเติมใหผูเรียนดวย โดยมีสวนประกอบ
ตางๆ ดังนี้  
   2.1 หนาโฮมเพจ เปนหนาแรกของเว็บเพจบทเรียน มีสวนเขาสูระบบซึ่งเปน
สวนที่ผูเรียนตองใสช่ือเขาสูระบบและรหสัผานเพื่อเขาสูการเรียน 
   2.2 หนาคําแนะนําการเรียน เปนหนาที่อธิบายเกี่ยวกับสาระการเรียนรู และ
การแนะนําการเรียนและการเลนเกม 

  2.3 หนาวัตถุประสงค เปนหนาท่ีแจงใหทราบเกี่ยวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
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  2.4 หนาบทบาทผูเรียน เปนหนาท่ีอธิบายบทบาทของผูเรียนในการเรียนโดย
ใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

  2.5 หนารายชื่อสมาชิกกลุม เปนหนาที่แสดงรายชื่อสมาชิกในกลุมของผูเรียน
ในแตละกลุม 
    2.6 หนาแหลงขอมูล เปนหนาที่ผูสอนจัดแหลงขอมูลไวใหสวนหนึ่ง โดย
รวบรวมเว็บไซตที่เกี่ยวของกับการเรียนคณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ  
    2.7 หนาบทเรียน เปนหนาท่ีผูสอนไดจัดเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง อัตราสวน 
สัดสวนรอยละและการแกโจทยปญหารอยละเพ่ือใหผูเรียนไดอาน ทบทวนความรู และทําความเขาใจ
กอนเริ่มเลนเกม 
   2.8 หนาใบความรู เปนหนาที่ผูสอนไดจัดเตรียมตัวอยางของปญหาและวิธีการ
แกปญหา เพ่ือใหผูเรียนใชเปนขอมูลประกอบการแกปญหาในสถานการณตางๆ  

 2.9 หนา เกม เปนหนาที่เชื่อมโยงไปยังหนาของเกมเมื่อเขาไปแลวก็จะเขาสู
การเริ่มเลนเกม ในหนาแรกของการเลนเกมจะประกอบไปดวย 

1. คําอธิบายเกม 
2. ทดลองเลนเกม 
3. หนาเริ่มเลนเกม 

   2.10 หนาหองประชุมเจาของสวน เปนหนาท่ีเชื่อมโยงไปยังหนากระดาน
สนทนา หรือ web board เปนหนาท่ีแสดงขอมูลที่ผูสอนและผูเรียนใชติดตอสื่อสารกัน เชน ใชในการตั้ง
คําถาม หรือการซักถามขอสงสัยตางๆ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฐ ) 
   
 2. ผูวิจัยไดนําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาตรวจสอบประสิทธิภาพ โดย
มีขั้นตอนการดําเนินการ ดังตอไปนี้ 
  1. ผูวิจัยนาํเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตไปใหผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน
ตรวจสอบ โดยผูเช่ียวชาญที่ใชในการวิจัยในขั้นตอนนี้ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง มีทั้งส้ิน 9 ทาน 
แบงออกเปน 3 กลุม กลุมแรก ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 3 
ทาน กลุมท่ี 2  ไดแก  กลุมผูเชี่ยวชาญดานเกมและเว็บ จํานวน 3 ทาน และ กลุมท่ี 3   ไดแก   กลุม
ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต จํานวน 3 ทาน โดยมีเกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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 1.1 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือท้ัง
สองอยาง ดังนี้ 
  1.1.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา ไมต่ํา
กวา 5 ป และ/หรือ 
  1.1.2 เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา 
 
 1.2 ผูเชี่ยวชาญดานเกมและเว็บ มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดังนี้ 
  1.2.1เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนการออกแบบและผลิตเกมและเว็บ ไม
ต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 
  1.2.2เปนผูมีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับเกมบนเว็บ 
 

 1.3 ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดังนี้ 
 1.3.1เปนผูท่ีมีประสบการณในการจัดการเรียนการสอนดานคอนสตรัคติวิสตและ/ 

หรือ 
  1.3.2 เปนผูที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนดาน 
คอนสตรัคติวิสต 
 
 2. นําแบบประเมินที่ผูเชี่ยวชาญไดประเมินทั้ง 3 ทาน มาคํานวณคาคะแนนเฉลี่ย โดยกําหนด
เกณฑการแปลผลระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

 
  คะแนนเฉลี่ย ระดับความคดิเห็น 

   4.50 – 5.00 ระดับความคดิเห็นเหมาะสมมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมมาก 
   2.50 – 3.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมปานกลาง 
   1.50 – 2.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมนอย 
   1.00 – 1.49 ระดับความคดิเห็น สมควรปรับปรุง  
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 สําหรับความคิดเห็นการประเมินเว็บของผูเชี่ยวชาญ จะตองมีระดับความคิดเห็นในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.50 ขึ้นไป จึงนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บ ที่สามารถนําไปใชจริงได โดย
ผูเชี่ยวชาญในแตละดานไดประเมินเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในหัวขอ
ตางๆ ดังนี้ 
 
  3.1 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ตรวจสอบความถูกตองของ
เนื้อหาการเรียนรู ภาษาที่ใช ขอมูลปอนกลับ ภาพที่ใช รวมไปถึงความถูกตองของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ พรอมทั้งทําแบบประเมินเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ รวมท้ังให
ขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอ่ืนๆ ซ่ึงคะแนนการดานเนื้อหาในแตละดานนั้น มีคะแนนมากกวา 
4.50 ขึ้นไปจึงสามารถนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญ
ไดใหคําแนะนําเพิ่มเติมในการแกไข ดังนี้ ในการใชภาษานั้นควรที่จะใชภาษาใหสั้นกระชับเพื่อผูเรียน
จะไดอานทําความเขาใจไดงาย ซึ่งผูวิจัยไดแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยการตัดทอน
ประโยคใหเปนภาษาที่สั้น กระชับและเขาใจงายข้ึน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 
    3.2 ผูเช่ียวชาญดานเกมและเว็บตรวจสอบความถูกตอง และประเมินเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในแบบประเมิน โดยจะประเมินใน ดานการออกแบบหนาจอ
เว็บ และการออกแบบเกมสถานการณจําลอง รวมทั้งใหขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอื่นๆ ซึ่ง
คะแนนการประเมินเว็บไซตในแตละดานนั้น มีคะแนนมากกวา 4.30 ขึ้นไป จึงสามารถนํามาใชรับรอง
ความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําเพิ่มเติมในการแกไข 
ดังนี้ ตัวหนังสือท่ีใชในเกมละในใบความรูน้ันเล็กเกินไป ซึ่งผูวิจัยไดแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ โดยปรับขนาดตัวอักษรใหมีขนาดที่ชัดเจน อานงายขึ้น(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 
  3.2 ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต ตรวจสอบความถูกตองในดานขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต รวมทั้งใหขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอ่ืนๆ 
ซ่ึงคะแนนการประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตในแตละดานนั้น มีคะแนน
มากกวา 4.42 ขึ้นไป จึงสามารถนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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  4. ผูวิจัยนําขอแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาแกไขปรับปรุง จากนั้นนําเว็บเพจที่แกไขปรับปรุงตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวน้ันไปทดสอบประสิทธิภาพ โดยนําเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบเครื่องมือเพื่อ
หาประสิทธิภาพของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บนี้มีลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตัวอยาง โดยเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เขาไปทดลองโปรแกรมโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อไดทราบถึงประสิทธิภาพของบทเรียน และเปน
การตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันกับผูสอนในเรื่องของกติกาการเลน และ
เครื่องมือตาง ๆ บนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อหาคุณภาพมาตรฐาน
ตามเกณฑ 90/90 ตามกระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536)  
  90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลีย่ของกลุม (Class Mean) คิดเปนรอยละ 
  90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคแตละขอของส่ือ 
 โดยผูวิจยัดําเนินการ ตามลาํดับ ดังนี ้
  1.8.1 ทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง เปนการทดลองรายบุคคล โดยใหผูเรียนท่ีมีแบบการเรียน
แตกตางกัน เปนกลุมตัวแทน แบบเรียนละ 1 คน ขั้นตอนนี้ผูวิจัยทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด เชน 
ในดานการใชภาษา ความเขาใจในเนื้อหา เวลาที่ใชในการเรียน การแสดงออกของผูเรียน โดยผูวิจัยให
ความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได พรอมท้ังตั้งคําถามในสวนท่ีนักเรียนทําไมได 
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   
  1.8.2 ทดสอบกลุมเล็ก   นําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ที่
ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว   โดยใหนักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง
จํานวน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน   เรียนกับเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยผูวิจัย
จะใหความชวยเหลือเม่ือนักเรียนตองการหรือสังเกตเห็นวานักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได พรอม
ท้ังตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข     
  1.8.3  ทดสอบกลุมใหญ   นําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
ท่ีไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง
จํานวน  4  กลุม ๆ ละ  10  คน เรียนกับเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อ
ศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนไดหรือไม 
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย   
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  ไดเกณฑ  92.93/92.93 ซึ่งหมายความวาเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตมีคุณภาพมาตรฐานตามเกณฑกระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน สามารถ
นําไปใชในการทดลองได (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฎ) 
  1.9 ปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพ  
 
ขั้นที่ 4 ขั้นนําบทเรยีนไปใชจริง 
 
 เมื่อปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว ผูวิจยันําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ไปใชในการทดลอง 
 
3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและ
รอยละ ในรายวิชา ค 203 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 
  3.1 ปรึกษาครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญ
วองกุศลกิจพิทยาคมเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดย
กําหนดวัตถุประสงคที่ตองการวัดและประเมิน ขอบเขตเนื้อหาท่ีจะนํามาใชสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
  3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จาก
ตํารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรโดยวิเคราะหเนื้อหาและ
จุดประสงคการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากที่ไดปรึกษากับครูผูสอนประจําวิชา
คณติศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม  
  3.3 เลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรจากแบบการเรียน
วิชาคณิตศาสตร ค 203 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) โดย
เลือกขอสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร จํานวน 10  
  ลักษณะของแบบทดสอบเปนแบบอัตนัย ใหแสดงวิธีการแกปญหาคณิตศาสตรจํานวน 
10 ขอ โดยแตละขอใหคะแนนเต็ม 5 คะแนน โดยแบงเเกณฑการใหคะแนนตามขั้นตอนการแกปญหา
คณิตศาสตรของ Polya (1973) แบงเปนขั้นทําความเขาใจปญหาให 1 คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 
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คะแนน และขั้นคํานวณคําตอบที่ถูกตองให 1 คะแนน โดยการใหคะแนนในแตละขั้นตอนเปนอิสระตอ
กัน โดยมีเกณฑการตรวจใหคะแนนในแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้  
   1. ให 0 คะแนนในกรณีที่ผูเรียนไมแสดงวิธีทําและตอบคําถาม 
  2. ขั้นความรูและความเขาใจในมโนทัศน ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถตอบไดวา
โจทยถามวาอะไร 
  3. ขั้นความสามารถในแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร แบงการใหคะแนน ดังนี้ 
   3.1 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนเปรียบเทียบบัญญัติไตรยางศได 
   3.2 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนสัดสวนได 
   3.3 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถยายขางการคูณไขวเพื่อแกสมการได 
  4. ขั้นความสามารถในการคํานวณ ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถคํานวณคําตอบได
ถูกตอง 
 3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และเกณฑการใหคะแนนที่
ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศล
กิจพิทยาคม ตรวจสอบและใหขอเสนอแนะเพื่อนําไปปรับปรุงแกไข แลวนําเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบและใหขอเสนอแนะ ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากนั้นนําไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 
ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของคําถามและใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับเกณฑการ
ตรวจแบบทดสอบ เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแบบทดสอบและตรวจสอบใหคะแนน  
 3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ท่ีปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญแลวทั้งหมด 10 ขอ ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คนที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 
 3.6 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหรายขอเพ่ือหาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 
(r) แลวนําผลการวิเคราะหมาใชในการเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผูวิจัยใชเกณฑ
ในการเลือกขอสอบที่มีระดับความยากงายอยูในชวง 0.2 - 0.8 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.1 ขึ้นไป 
ผูวิจัยเลือกขอสอบที่มีระดับความยากงาย คาอํานาจจําแนกอยูในเกณฑที่กําหนดมาจํานวน 5 ขอ  
 3.7 นําขอสอบที่คัดเลือกแลวจํานวน 5 ขอ ไปใหครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรตรวจสอบอีกครั้ง
เพื่อพิจารณาถึงระดับความยากงายวามีความสอดคลองกับผู เรียนซึ่งครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรมี
ความเห็นวาขอสอบมีความเหมาะสม สามารถนําไปใชทดสอบผูเรียนได จากนั้นนําผลที่ไดจากการ
ทดสอบมาหาคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ 
Cronbach โดยคาความเที่ยงของแบบสอบฉบับนี้ คือ 0.77 ซ่ึงอยูในระดับคอนขางสูง 
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  3.8 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด
ไปใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุมตัวอยาง 
 
4. การดาํเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
   
  ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจยัไดดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 
ขั้นเตรียมความพรอมกอนดําเนินการทดลอง    
  1. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจรูปแบบการ
เรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) จากนั้นจึงแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบคิดอเนกนัย แบบดูดซึม แบบ
คิดเอกนัย และแบบปรับปรุง แลวสุมกลุมตัวอยางมารูปแบบการเรียนละ 20 คน และทําการสุมอยางงาย
เพื่อแบงกลุมตัวอยางเปนกลุมยอย 16 กลุม กลุมละ 5 คน โดยใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนเหมือนกันอยู
กลุมเดียวกัน 
  2. จัดเตรียมหองคอมพิวเตอรท่ีจะใชสําหรับทดลอง โดยตรวจสอบดูการเชื่อมตอ
อินเทอรเน็ตของคอมพิวเตอรแตละเครื่อง เตรียมคอมพิวเตอรใหเพียงพอกับจํานวนผูเรียน และ
ตรวจสอบการใชงานของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ และกระดานสนทนา 
เพื่อหาขอผิดพลาดและทําการแกไข กอนทดลองจริง  
 
ขั้นดําเนนิการทดลอง 
  
 กอนเลนเกม 
  1 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเครื่องตามที่จัดไว โดยจัดใหนักเรียน 1 คนตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนที่อยูในกลุมเดียวกันนั่งแถวตางกัน  
  2 ช้ีแจงผูเรียนเพื่อทําความเขาใจกับผูเรียนในเรื่องของวิธีการใชโปรแกรมเกม
สถานการณจําลองบนเว็บ โดยทําการชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและอธิบายขั้นตอนในการเรยีนการ
สอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต รวมท้ังอธิบายเครื่องมือท่ีใชในการ
ติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนดวยกัน หรือผูเรียนกับผูสอน 
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  3 ทําการทดสอบกอนเรียนผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูท่ีตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ใชเวลาใน
การทดสอบ 50 นาที    
  4 ใหผูเรียนลงทะเบียนเพื่อเขาสูการเรียนจากนั้นทําการศึกษาขั้นตอนในการเลนเกม 
  5 ผูเรียนทดลองเลนเกม และทดลองใชกระดานสนทนาในการติดตอสื่อสาร โดย
ผูเรียนเขาไปยังกระดานสนทนาก็จะใหผูเรียนทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุม  
  
 เริ่มเลนเกม 
  1. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหจากเว็บ
ของเกมสถานการณจําลองจามแนวคอนสตรัคติวิสต (10 นาที) 
  2. ผูเรียนเริ่มเลนเกมซึ่งแบงเปนดานทั้งหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 1 ดาน ใช
เวลาในการเลนเกม 1 ช่ัวโมง ผูเรียนจะตองเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา โดยมีรายละเอียดดังนี้   
   2.1 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นมาเพื่อดึงและทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
ผูเรียนจะตองนําความรูและประสบการณเดิม มาทําการแกไขสถานการณปญหาเพียงคนเดียวไม
สามารถปรึกษาใครได (10 นาที) 
   2.2 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูใหม 
ซ่ึงเปนสถานการณปญหาที่ไมเหมือนสถานการณท่ีผูเรียนเคยเจอ แตก็จะมีบางสวนท่ีคลายกัน สามารถ
นําความรูเดิมเขามารวมแกไขปญหาได โดยผูเรียนจะนําความรูและประสบการณเดิมที่ตนมีมารวม
อภิปรายกับเพื่อนในกลุม ผานทางกระดานสนทนาเพื่อหาวิธีการและคําตอบของสถานการณ โดยจะมี
ผูสอนเปนผูสังเกตการณและใหคําแนะนํา (25 นาที) 
  2.  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนจบ 1 ดาน ผูสอนและผูเรียนก็จะมีการอภิปรายกลุมใหญ
รวมกันอีกครั้งเพื่อสรุปความรูที่ได เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาในสถานการณดานตอๆไป (5 
นาที) 

 3. เมื่อผูเรียนเลนเกมจนครบทุกดานแลว ผูวิจัยทําการทดสอบผูเรียนท่ีมีรูปแบบการ
เรียนรูที่ตางกันท้ัง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ชุดเดียวกันกับท่ีใชในการทดสอบกอนการทดลอง ใชเวลาในการ
ทดสอบ 50 นาที 
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ตารางที่ 7 สรปุระยะทดลอง 
 

สัปดาห/คาบเรียน กจิกรรม 

1/1      1. ผูสอนแจกเอกสารเพื่ออธิบายเกี่ยวกบับทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน ระยะเวลา
การเรยีน วัตถปุระสงคของวชิา กิจกรรมระหวางเรยีน และการประเมนิผล (10 นาที) 
     2. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียน (50 นาที) 

1/2 1. ผูเรียนศึกษากติกา วธิีการเลนเกมจากหนาเว็บไซต (10 นาที) 
2. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาที่ผูสอนเตรียมไวให 

(20 นาที) 
3. ผูเรียนทดลองเลนเกม (20 นาที) 

1/3  ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 1 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (10 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด  
 ผูเรียนเลนเกมในสถานการณท่ี 1และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมทีเ่คยเรยีนมาใน
การตอบคําถาม(10 นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณท่ี 3 เสรจ็ ผูเรยีนเขากลุมยอยผานทางกระดาน
สนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพ่ือใหผูเรยีนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา 
โดยสามารถหาขอมูลเพิ่มเตมิไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา ใชเวลา
ประมาณ 10 นาที) 

3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มโีครงสรางความสัมพันธแบบเดียวกับ
สถานการณปญหา จากนัน้ใหผูเรยีนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( 
ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรยีนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอนนําขอสรปุของแตละ
กลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลา
ประมาณ 3 นาที)   
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สัปดาห/คาบเรียน กจิกรรม 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรยีนนําความรูที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อ
นําไปตอบคําถามในเกม ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดาน
ได เมื่อผูเรยีนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหน่ึง สวนผูสอน
จะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองกระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรยีนรวมกนัอภิปราย สรปุความรูทีไ่ด
อีกครั้งเพ่ือทบทวนและทําความเขาใจในความรูทีไ่ดรับ (5นาที) 

1/4  ผูเรียนเลนเกมดานที่  2  
2/1  ผูเรียนเลนเกมดานที่  3  
2/2  ผูเรียนเลนเกมดานที่  4  
2/3  ผูเรียนเลนเกมดานที่  5 
2/4 1. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรยีน (50 นาที) 

 
การวิเคราะหขอมูล 

1. ผูวจิัยนําขอมูลจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรกอนและหลังเรยีนที่
เก็บรวบรวมไดจาการทดลองมาวิเคราะหคาทางสถิติ ดวยคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะหเปรยีบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 

 2. วิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนสอบหลังการทดสอบจากแบบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของกลุมตัวอยางที่มรีูปแบบการเรียนตางกันดวยการ
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) 
    
 
 



 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัค
ติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรของนักเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมี
รูปแบบการเรยีนที่ตางกนั ซึ่งมีสมมติฐานการวิจยั ดังนี ้

1. ผูเรียนท่ีเรียนดวยการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บจะ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกวากอนเรยีน 
 2. ผูเรียนท่ีมีแบบการเรยีนตางกัน เมื่อเรียนดวยการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวสิตบนเว็บในวิชาคณิตศาสตรจะมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกตางกนั 
  
 สถิติที่ใชวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
ของกลุมตวัอยาง โดยนําขอมลูมาวเิคราะหเปรียบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 
และสถิติทีใ่ชวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางที่มีแบบการเรียน
ตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) มีลําดับขัน้ตอนดังตอไปนี ้
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 ขอมูลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวธิีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS 10.0 
for Window แลวนําเสนอในรูปแบบของตาราง ดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 8 คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลัง
เรยีนของกลุมตัวอยาง 
  

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน N X  S.D. 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 80 13.31 3.27 
คะแนนทดสอบหลังเรยีน 80 23.60 1.47 

 
 จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนทดสอบกอน
เรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง พบวา คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน
ของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยเทากับ 13.31 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 3.27 ขณะที่คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 23.60 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหลังเรียนเทากับ 1.47 ซึ่งสูงกวา
คะแนนทดสอบกอนเรียน 
 
ตารางที่ 9 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลัง
เรยีนของกลุมตัวอยางที่มแีบบการเรยีนตางกัน 
 

 

แบบการเรียน 

 

 
N 

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

กอนเรียน หลังเรียน 
X  S.D. X  S.D. 

แบบคิดอเนกนัย 20 13.25 3.59 23.45 2.09 
แบบดูดซึม 20 12.55 3.07 23.70 1.30 
แบบคิดเอกนัย 20 13.85 3.27 23.90 1.17 
แบบปรับปรุง 20 13.60 3.67 23.35 2.18 

รวม 
80 13.31 3.27 23.60 1.47 

 
   จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนตางกัน พบวา กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ



 
 

115

คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนสูงสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัย โดยมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนเทากับ 13.85 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.27 กลุมที่
มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนรองลงมา คือ กลุมตัวอยางท่ีมีแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 13.60 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ 3.67 และกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย มีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 13.25 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.59 ตามลําดับ ขณะที่กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอน
เรียนต่ําสุด คือ กลุมตัวอยางท่ีมีแบบการเรียนแบบคิดดูดซึม ซึ่งมีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียน
เทากับ 12.55 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 3.07 
 

  ในสวนของผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนตางกัน พบวา กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย ซึ่งมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทากับ 23.90 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.17 รองลงมาคือ 
กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบดูดซึม ซึ่งมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 23.70 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 1.30 และกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัย มีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ
หลังเรียนเทากับ 23.45 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.09 ขณะที่กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนทดสอบหลังเรียนต่ําสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดแบบปรับปรุง ท่ีมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนเทากับ 23.35 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรยีนเทากับ 2.18 

 
 
 
 
 
 
 

  
           
ภาพท่ี 6 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของแตละแบบ
การเรยีน 
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ตารางที่ 10 ผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางทีม่ี
แบบการเรียนตางกัน 
 

 

แบบการเรียน 

 

 
N 

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 

        กอนเรยีน       หลังเรียน        ผลตางของคะแนน 
X  X  X  

แบบคิดอเนกนัย 20 13.25 23.45 10.20 
แบบดูดซึม 20 12.55 23.70 9.75 
แบบคิดเอกนัย 20 13.85 23.90 10.20 
แบบปรับปรุง 20 13.60 23.35 11.25 

รวม 
 

80 
13.31 23.60 10.35 

 
 
 จากตารางที่ 10 เมื่อพิจารณาถึงผลตางของคาเฉลี่ยระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและ
คะแนนทดสอบหลังเรยีนของแตละแบบการเรียน พบวา กลุมตวัอยางทีมี่รูปแบบการเรียนแบบปรับปรุง
มีพัฒนาการทางการเรยีนเพิม่ข้ึนมากที่สุด คือ มีคะแนนทดสอบหลังเรยีนเพิ่มข้ึน 11.25 คะแนน กลุม
ตัวอยางที่มรีูปแบบการเรียนแบบดูดซึมมีพฒันาการทางการเรียนต่ําที่สุด คือ มีคะแนนทดสอบหลังเรยีน
เพิ่มข้ึน 9.75 คะแนน ขณะทีก่ลุมตวัอยางทีม่ีรูปแบบการเรียนแบบอเนกนัยและกลุมตัวอยางที่มรีูปแบบ
การเรยีนแบบเอกนัยมีคะแนนทดสอบหลังเรยีนเพิ่มขึน้เทากัน คือ 10.20 คะแนน  
  
ตารางที่ 11 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลีย่ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบ
หลังเรยีนของกลุมตวัอยาง  
 

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน N X  S.D. t-test Sig. 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 80 13.31 3.27 - 26.418 .000* 
 คะแนนทดสอบหลังเรยีน 80 23.60 5.71 

*p < .05 
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 จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ( X ) ของคะแนนทดสอบ 
กอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตวัอยาง พบวา กลุมตวัอยางที่เรียนดวยการเรยีนโดยใช
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ วิชาคณิตศาสตร มีคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
โดยคาเฉลีย่ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตวัอยางเทากับ 13.31และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.13 ขณะที่คาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรยีนเทากบั 23.20 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 1.47    
 
ตารางที่ 12 วิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางที่มีแบบการเรยีน
ตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว  
 

แหลงความแปรปรวน SS df 
MS F 

Sig. 

ระหวางกลุม 3.700 3 1.233 .560 .643 
 ภายในกลุม 167.500 76 2.204 

รวม 171.200 79    

p < .05 
 

จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะหเปรยีบเทียบความแตกตางของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของ
กลุมตวัอยางทีม่ีแบบการเรียนตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) 
น้ัน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรยีนตางกันทั้ง 4 กลุมที่เรยีนโดยใชเกม
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บไมแตกตางกัน  

 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการ
เรียนที่ตางกัน ดังนี้ 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่มีแบบการเรียนตางกัน  จากการเรียนการสอนโดยใช เกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ  

 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ .05 
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ .05 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการ
ใชอินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจํา
ช้ันม. 2) โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่
กําหนด และมีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 187 คน จากนั้นผูวิจัยใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 
อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) เพื่อแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบ
คิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
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 กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่ไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมทั้งส้ิน 80 คน 
จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 
จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
1. แบบสํารวจแบบการเรียน  

 ผูวิจัยใชแบบสํารวจฉบับแปลของพัชรี เกียรตินันทวิมล (2530) ซ่ึงเปนแบบสํารวจการเรียน
ของ  Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre, 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984) มีการหาคา
ความเที่ยงของลักษณะการเรียนรูตางๆ มีคาตั้งแต 0.61 ถึง 0. 74 และคาความเที่ยงของแบบสํารวจ
ทั้งฉบับมีคาความเที่ยงเทากับ 0.83 จํานวน 32 ขอ  
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเวบ็  
  ผูวิจัยปรึกษาครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ในการเลือกเนื้อหาซึ่งครูผูสอนไดเลือกเอา
เนื้อหาเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ และไดกําหนดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อใชรวมกับการ
ออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ซ่ึงทําการศึกษา 2 สวน คือ 

1. ศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ เว็บและเกมสถานการณจําลอง  
2. ศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต  

 จากนั้นนํามาสังเคราะห เพื่อกําหนดเปนกรอบของขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน ไดแก ขั้นเตรียมกิจกรรม ขั้นชี้แจงกติกาและอธิบาย
วิธีการเลน  ขั้นเสนอสถานการณ(ขั้นลวงความคิด) ขั้นเสนอสถานการณ(ขั้นปรับเปลี่ยน
แนวความคิด)  ขั้นตอบคําถาม(ขั้นนําความคิดมาใช ) ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม  

สรางผังงานตามขั้นตอนที่สังเคราะหขึ้นมา ดําเนินการสรางโครงเรื่องและกําหนด
สถานการณปญหาใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหผูเช่ียวชาญดานการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของสถานการณปญหา นําขอเสนอแนะ
ที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณาและแกไข 

นําผังงานที่ผานการแกไขแลวใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางเกมบนเว็บตรวจสอบความ
ถูกตอง แลวนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร
และอาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบอีกครั้งแลวจึงสรางเปนเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยมีรายละเอียดในการสรางเครื่องมือ ดังนี้ 
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  1. ผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด โดยใชโปรแกรม 
Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบและเนื้อหา สวนในการสรางงานกราฟฟก
ตางๆ ภายในเว็บผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia Flash 
MX ในการสรางภาพเคลื่อนไหวและการทํางานของโปรแกรม และใชภาษา ASP ในการสราง
เว็บไซตใหมีส่ือการเรียนการสอนและเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเว็บตามที่กําหนดไว สวน
การสรางเกมนั้นผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และ Macromedia Flash MX ในการสราง
ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และขอความในการนําเสนอสถานการณจําลอง โดยผูวิจัยไดสรางเกมและเว็บ
ตามกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่
ผูวิจัยไดสังเคราะหขึ้น  
  2. ผูวิจัยไดนําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่สรางเสร็จมาให
ครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและวิธีการสอน และนําไปให
อาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบและแกไข จากนั้นนําขึ้น server แลว จากนั้นผูวิจัยไดนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ดานตรวจสอบ โดยผูเชี่ยวชาญที่ใชในการวิจัยในขั้นตอนนี้ มีทั้งสิ้น 9 ทาน แบง
ออกเปน 3 กลุม ทําการตรวจสอบ ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตองของขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน  กลุมผูเช่ียวชาญดานเกมและเว็บเพื่อตรวจสอบความ
ถูกตองของการออกแบบหนาจอเว็บ และการออกแบบเกมสถานการณจําลอง และกลุมผูเช่ียวชาญ
ดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาการเรียนรู ขอมูล
ปอนกลับและภาษาที่ใช   
       3. ผูวิจัยนําขอแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาแกไขปรับปรุง จากนั้นนําเว็บที่แกไข
ปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพส่ือโดยทําการทดสอบ 3 
คร้ัง และทําการปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปทดลองใชจริง โดยไดคาในการทดลอง
ประสิทธิภาพสื่อ 92.93/92.93  
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง อัตราสวน สัดสวน
และรอยละ ในรายวิชา ค 203 ระดับมัธยมศึกษาปที่ ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน มีลักษณะเปนแบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 
ขอ โดยใหแสดงวิธีการแกปญหาคณิตศาสตร แตละขอใหคะแนนเต็ม 5 คะแนน แบงเปนขั้นทํา
ความเขาใจปญหาให 1 คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 คะแนน และขั้นคํานวณคําตอบที่ถูกตอง
ให 1 คะแนน การใหคะแนนในแตละขั้นตอนเปนอิสระตอกันมีเกณฑการตรวจใหคะแนนในแตละ
ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี ้
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 1. ให 0 คะแนนในกรณีที่ผูเรียนไมแสดงวิธีทําและตอบคําถาม 
 2. ขั้นความรูและความเขาใจในมโนทัศน ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถตอบไดวาโจทย
ถามวาอะไร 
 3. ขั้นความสามารถในแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร แบงการใหคะแนน ดังนี้ 
  3.1 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนเปรียบเทียบบัญญัติไตรยางศได 
  3.2 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนสัดสวนได 
  3.3 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถยายขางการคูณไขวเพื่อแกสมการได 
 4. ขั้นความสามารถในการคํานวณ ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถคํานวณคําตอบได
ถูกตอง 
  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 10 ขอ 
และเกณฑการใหคะแนนที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
2 และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตรจํานวน 3 ทานตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและเกณฑการใหคะแนนเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุง
แบบทดสอบและตรวจสอบใหคะแนน  
  จากนั้นนําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คนที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง แลวนําผลการทดสอบมา
วิเคราะหรายขอเพื่อหาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) แลวนําผลการวิเคราะหมา
ใชในการเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เลือกขอสอบที่ตรงตามเกณฑที่กําหนด โดย
มีเกณฑการคัดเลือกขอสอบ จากคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ดังนี ้ 

คาความยากของขอสอบ    มีคาตั้งแต   0.20 ถึง 0.80  
อํานาจจําแนกของขอสอบ  มีคาตั้งแต   0.20 ถึง 1.00 

 จากนั้นผูวิจยันําแบบทดสอบที่มีคาความยากอํานาจจําแนกของขอสอบผานเกณฑจาํนวน 5 
ขอไปใหครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรตรวจสอบอีกครั้งเพื่อพิจารณาถึงระดับความยากงายวามีความ
สอดคลองกับผูเรียนซ่ึงครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรมีความเห็นวาขอสอบมีความเหมาะสม สามารถ
นําไปใชทดสอบผูเรียนได จากนั้นนาํผลการทดสอบมาหาคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตร
สัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ Cronbach โดยคาความเทีย่งของแบบสอบฉบับนี้ คือ 
0.77 ซ่ึงอยูในระดับคอนขางสูงจากนั้นจึงนําไปทดลองใชจริง 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 
ขั้นเตรียมความพรอมกอนการทดลอง 
 1. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเคร่ืองตามที่จัดไว โดยจัดใหนักเรียน 1 คนตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนที่อยูในกลุมเดียวกันนั่งแถวตางกัน  
 2. แจกเอกสารชี้แจงกลุมตัวอยางเพื่อทําความเขาใจในเรื่องของวัตถุประสงคของการวิจัย
ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต รวมทั้งอธิบาย
เครื่องมือที่ใชการติดตอส่ือสารระหวางกลุมตัวอยางดวยกันหรือกลุมตัวอยางกับผูสอน 
 3. ทําการทดสอบกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการเรียนรูที่ตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ใชเวลาในการ
ทดสอบ 50 นาที  
 4. ใหกลุมตัวอยางลงทะเบียนเพื่อเขาสูการเรียนจากนั้นทําการศึกษาขั้นตอนในการเลนเกม 
 5. กลุมตัวอยางทดลองเลนเกม และทดลองใชกระดานสนทนาในการติดตอส่ือสาร โดยให
กลุมตัวอยางเขาไปยังกระดานสนทนาแลวทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุม 
 
ขั้นดําเนนิการทดลองเลนเกม 
 1. ผูเรียนเริ่มเลนเกมซึ่งแบงเปนดานทั้งหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 1 ดาน ใชเวลาใน
การเลนเกม 1 ช่ัวโมง ผูเรียนจะตองเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา มีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1  ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาที่ผูวิจัยเตรียมไวให
จากเว็บของเกมสถานการณจําลองจามแนวคอนสตรัคติวิสต  ใชเวลาประมาณ 10 นาที 
  1.2 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นมาเพื่อดึงและทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
ผูเรียนจะตองนําความรูและประสบการณเดิม มาทําการแกไขสถานการณปญหาเพียงคนเดียวไม
สามารถปรึกษาใครได ใชเวลาประมาณ 10 นาที 
  1.3 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูใหม ซ่ึง
เปนสถานการณปญหาที่ไมเหมือนสถานการณที่ผูเรียนเคยเจอ แตก็จะมีบางสวนที่คลายกัน สามารถ
นําความรูเดิมเขามารวมแกไขปญหาได โดยผูเรียนจะนําความรูและประสบการณเดิมที่ตนมีมารวม
อภิปรายกับเพื่อนในกลุม ผานทางกระดานสนทนาเพื่อหาวิธีการและคําตอบของสถานการณ โดยจะ
มีผูสอนเปนผูสังเกตการณและใหคําแนะนํา ใชเวลาประมาณ 25 นาที 
 2. เมื่อผูเรียนเลนเกมจนจบ 1 ดาน ผูสอนและผูเรียนก็จะมีการอภิปรายกลุมใหญรวมกันอีก
ครั้งเพื่อสรุปความรูที่ได เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาในสถานการณดานตอๆไป ใชเวลา
ประมาณ 5 นาที 
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 3. ผูวิจัยทําการทดสอบผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูที่ตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ชุดเดียวกันกับที่ใช
ในการทดสอบกอนการทดลอง ใชเวลาในการทดสอบ 50 นาที 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS 10.0 
for Windows ดังนี้ 

1. วิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนของกลุมตัวอยาง  

2. วิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของ 
กลุมตัวอยาง โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 
  3. วิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มี
แบบการเรียนตางกันดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 
  
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกันสามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี้ 

1. นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบน
เว็บ วิชา คณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   

2. นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
วิชา คณิตศาสตรที่มีแบบการเรียนตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 จากผลการวิจัยพบวา  ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บวิชาคณิตศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกอนเรียนอยู 10.35 คะแนน งานวิจัย
สอดคลองกับงานวิจัยหลายๆงานวิจัย ที่วาเมื่อผูเรียนไดผานการเรียนการสอนแลวผูเรียนจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น โดยสอดคลองกับการวิจัย ของ Bigge,1976 ; Golue and Kolen,1978 
; Renner and Marek ,1988 ; อราม วัฒนะ, 2536 ; ไพจิตร สะดวกการ, 2538 ; Hule  and  Kinkead,  
1995 ;  สุกัญญา ยุติธรรมนนท , 2539 ; บังอร ภัทรโกมล, 2540 ; Britsch,1997 ; Scott  and  other, 
1997 ; ประชิต อินทะกนก, 2541 ;  ธิดา ภูประทาน, 2542; สิริชนม ปนนอย,2542;  
รพีพร โตไทยะ, 2542 ; สุกัญญา กตัญู,2542 ; Ohlund  and  others, 2000  ;  กมลทิพย ตอติด, 2544 
; สุวัฒน ไกรมาก,2544 ; ประยูร บุญใช, 2544 ; ยุรวัฒน คลายมงคล, 2545 ;   เนตร หงสไกรเลิศ, 
2545; รัตนา บรรณาธรรม, 2546 ; โลจนันท ชลลัมพี, 2546  ;  อภิรดี ประดิษฐสุวรรณ,2545 ; พิชัย 
ทองดีเลิศ, 2547; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548 ; ฉัตรลดา สุนทรนนท , 2549 ดังนั้นจึงสรุปไดวา ไมวาจะ
เปนการเรียนโดยใชส่ือการสอน เชน เกม เว็บ กระดานสนทนา CAI WBI เปนตน ก็มีสวนทําให
ผูเรียนมีคะแนนดีขึ้น สําหรับการเรียนโดยใชส่ือประเภทเกมสอดคลองกับเนตร หงสไกรเลิศ (2545) 
ที่ศึกษาเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งที่เรียนโดยการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 การเรียนโดยใชเว็บสอดคลองกับ วิวัฒน ลีวงศวัฒน (2548) ศึกษาเรื่อง ผลของการสอน
ซอมเสริมโดยใชการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรูพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  5 ผลการวิจัยพบวา ความรูพื้นฐานในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังการเรียนซอมเสริมโดยใชการจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บมากกวาการเรียนซอมเสริมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับ พร
เทพ จันทราอุกฤษฏ (2546) ศึกษาเรื่องผลของการเรียนการสอนบนเว็บที่มีตอความรูและ
ความสามารถในการทําโครงงานวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต 
สังกัดมหาวิทยาลัยของรัฐในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนผานการเรียนการ
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สอนบนเว็บไดความรูในการทําโครงงานวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   
 นอกจากนั้นวิธีการสอนในรูปแบบตางๆก็มีสวนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี
ขึ้น  เชน การเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต การเรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบสืบสอบ การเรียน
โดยใชปญหาเปนหลัก สําหรับการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตสอดคลองกับ ไพจิตร 
สะดวกการ (2538) ที่ศึกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการถายโยงการเรียนรูของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลาง ที่ไดรับ
การสอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนระดับเดียวกันที่ไดรับการสอนตามปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคลองกับรุงอรุณ ลียะวณิชย (2546) ที่ศึกษาเรื่อง ผลของ
การใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
สํานึกดานจํานวนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดย
ใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดาน
จํานวนดีกวานักเรียนที่ใชการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลองกับ 
สิริชนม ปนนอย(2542) ที่ทําการศึกษาเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของเด็กวัยอนุบาล ผลการวิจัยพบวา เด็ก
ที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรแบบเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสต ในการเปรียบเทียบ
จํานวน ทั้งการเพิ่มและการลดจํานวนและคะแนนความสามารถดานจํานวนมีคะแนนสูงกวาเด็กที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 ดังนั้น จึงสรุปไดวา ไมวาผูเรียนจะเรียนดวยส่ือการเรียนการสอนหรือวิธีการสอนประเภท
ใด ก็ลวนแตสงผลใหผูเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีขึ้นทั้งส้ิน 
  
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 

 
จากผลการวิจัยพบวา  ผู เรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกันตามแบบการเรียนของ 

Klob(Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ แลว
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ไมแตกตางกัน สอดคลองกับการศึกษาของฉัตรลดา 
สุนทรนนท (2549) ที่ศึกษาเรื่องผลของการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีแบบการเรียนตางกัน สอดคลอง



 
 

126

กับการศึกษาของพิชัย ทองดีเลิศ (2547) ที่ศึกษาเรื่องการนําเสนอรูปแบบการเรียนรูรวมกันบน
เครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน สอดคลองกับรัศมี 
ทองสิงห(2548) ที่ศึกษาผลของการเรียนดวยวิธีสติรี่ไลนในการเรียนอิเล็กทรินิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสังคมศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่มีแบบการเรียนตางกัน และ
สอดคลองกับนฤมล รักษาสุข(2543)  ที่ไดศึกษาผลของแบบการเรียนและการมีสวนรวมที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนการสอนดวยเว็บในการศึกษาทางไกลทางดานบรรณารักษและ
สารสนเทศ โดยผลการวิจัยทั้งหมดที่กลาวมาพบวา ผูเรียนทั้ง 4 รูปแบบการเรียนคือ แบบคิดอเนก
นัย แบบดูดซึม แบบคิดเอกนัย และแบบปรับปรุง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 นอกจากนั้นยังสอดคลองกับ Day (1996) ที่ศึกษาผลของการเรียนการสอนดวยเวิลด ไวด 
เว็บ กับการสอนแบบเดิมและรูปแบบการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติในวิชา (Technical Writing in Agricommunication) พบวา ผูเรียนที่มีรูปแบบตางกันมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน ซ่ึงสอดคลองกับ McDonald (1996) ศึกษาผลการเรียนการ
สอนดวยมัลติมีเดียที่มีตอทัศนคติและสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน และความสัมพันธกับรูปแบบการ
เรียน พบวา รูปแบบการเรียนที่ตางกันไมมีความสัมพันธกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน นอกจากนั้น 
Kettanurak (1996) ไดทําการศึกษาถึงระดับของการมีปฏิสัมพันธในโปรแกรมการเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนไมมีอิทธิพลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 
และสอดคลองกับ Tronson (1985) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรเบื้องตนในผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา ไมพบความสัมพันธ
ระหวางแบบการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน  

ทั้งนี้เปนเพราะผูเรียนตองหาวิธีในการแกปญหาสถานการณตางๆดวยตัวเองผานทางเว็บ 
เพื่อนํามาใชประกอบในการหาวิธีแกปญหาในสถานการณตางๆ ไมวาจะเปนผูเรียนในรูปแบบใด ก็
จะไดเรียนในปริมาณที่พอๆกัน ตามขั้นตอนกระบวนการที่ผูวิจัยไดจัดไวให โดย Lepper and 
others, 1985 (cited in Alessi and Trolip, 2001) ไดกลาววา การใหนักเรียนมีโอกาสไดควบคุม
บทเรียน และสํารวจบทเรียนดวยตนเองนั้น เปนกลวิธีหนึ่งในการสรางแรงกระตุนภายใน 
นอกจากนั้นผูเรียนยังตองนําวิธีการและความรูที่ไดมาอภิปรายรวมกันกับเพื่อน เพื่อสรุปเปนความรู
ใหมรวมกันภายในกลุม โดยผูเรียนตองไดรับขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนดวยรูปแบบนี้
ติดตอกันถึง 5 คร้ัง จึงทําใหผูเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนที่ดีขึ้นเทาๆกันในทุกแบบการเรียน  

การจัดเรียนการสอนครั้งนี้ไดใชเกมสถานการณจําลองเปนสื่อในการสอนคณิตศาสตร โดย 
รุงอรุณ ลียะวณิชย (2547) ไดกลาววา เกมคณิตศาสตรเปนเกมการศึกษาที่ผูสอนจัดเตรียมมาใช
ประกอบการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร จะชวยในการเริ่มเรียนเนื้อหาใหม การทบทวน
ความรู เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดตามจุดประสงคที่ผูสอนตั้งไว  
นอกจากนั้น Reese (1977) ไดกลาววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู มีจุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิด



 
 

127

ความรู ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการ นอกเหนือจากความสนุกสนาน และ Quinn (1997) 
ใหความสนับสนุนวาการใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําให
เกิดการเรียนรูไดดี โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการ
ออกแบบระบบใหมีการจูงใจ มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน  Malone (1981) กลาววา 
องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย  จินตนาการเพอฝนและความ
อยากรูอยากเห็น ส่ิงตางๆ เหลานี้เปนแรงจูงใจอยางดี ใหผูเรียนสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
เพิ่มมากขึ้น โดยการจัดลักษณะการเรียนการสอนที่เปนแบบเกมนั้นมีแนวโนมที่จะกระตุนและเรา
ความสนใจของนักเรียน ซ่ึงส่ิงนี้เองที่จะนําไปสูกระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
(Maidment and Bronstein, 1973; Nesbitt,1971 cited in Gredler,1992; Schild,1986 cited in Gredler, 
1992)  

นอกจากนั้นเกมสถานการณจําลองยังสรางขึ้นตามกระบวนการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต เปนกิจกรรมที่ผูเรียนตองสรางองคความรูดวยตัวเอง ซ่ึงแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสตถือวาความรูเกิดขึ้นไดจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรู ประสบการณที่ตนมีอยู และการมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม มากกวาไดมาจากการจดจําหรือถูกถายทอดมา ผูเรียนมีบทบาทใน
กระบวนการคิดไตรตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่
ชวยเหลือผูเรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง กระตุนใหผูเรียนใชขอมูล ความเขาใจที่มีอยูมาใช
สรางความรู (อัมพร มาคนอง, 2543)  

กระบวนการเรียนการสอนแบบนี้นั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับการเรียนการสอน
คณิตศาสตรได เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่คํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ  การจัดเนื้อหาสาระ
และกิจกรรมตองสอดคลองกับวุฒิภาวะ  ความสนใจ  และความถนัดของผูเรียน  การจัดกิจกรรม
การเรียนรูควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  จากการฝกปฏิบัติ  ฝกให
นักเรียนคิดวิเคราะห  และแกปญหา  กิจกรรมการเรียนการสอนตองผสมผสานสาระทั้งทางดาน
เนื้อหาและดานทักษะกระบวนการ  ตลอดจนปลูกฝงคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยมที่ดีงาม  
ถูกตอง  และเหมาะสมใหแกผูเรียน(รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546)ซ่ึงสอดคลองกับ Davis and Hersh 
(1982) ที่กลาววา แนวคิดคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตรจากการปฏิบัติหรือ
จากประสบการณ  แตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนคิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น  
และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ  ของนักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนได
ตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียน   
  จากการที่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไดใหความสําคัญกับประสบการณและกระบวนการคิด 
และปฏิสัมพันธทางสังคมเพื่อใหไดคําตอบของรายบุคคล  และการจัดกิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียน
ไดกระทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบทางเลือกที่หลากหลาย  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูคณิตศาสตรในสถานการณที่นักเรียนสามารถถายโยงประสบการณสวนตัวทั้งที่เกี่ยวของกับ
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คณิตศาสตรและไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตร  เพื่อจะชวยใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาคณิตศาสตรได
อยางลึกซึ้ง  กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรตามทฤษฎีนี้จะตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดดี (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547)  
 ดังนั้นเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บนั้นเปนการจัดกิจกรรมที่เปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน ไดคิดแกปญหาตางๆดวยตัวเอง แลวนําคําตอบมาตอบ
คําถามเพื่อเปรียบเทียบกับเพื่อน การแขงขันนั้นจะทําใหผูเรียนเกิดความทาทาย และพยายามหาวิธี
เอาชนะใหได อาศัยปฏิสัมพันธทางสังคมมาชวยใหเกิดความขัดแยงและการไตรตรองทางความคิด 
เพื่อหาขอสรุปที่เปนโครงสรางความรูใหม การที่ผูเรียนพยายามในการประยุกตใชโครงสรางความรู
เดิมกับสถานการณใหมๆจะทําใหผูเรียนเกิดความขัดแยงทางปญญาและพยายามรับขอมูลใหมไป
เชื่อมโยงกับโครงสรางทางความรูเดิมแลวสรางเปน ความรูใหม นับวาเปนพยายามหาคําตอบเพื่อลด
ความเครียดทางปญญา ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรูใหมกับประสบการณเดิมเขาดวยกันจึงถือวาเปนการเรียนที่สมบูรณ (Bently and Watts, 
1994; Driscoll, 1994; Hassard อางถึงใน Hemmerich et all.1994; Martin et all.1994; Ormdo, 1995; 
Abruscato,1996; Shepardson, 1997)  

เนื่องจากลักษณะการเรียนในการวิจัยคร้ังนี้เปนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงเปน
นวัตกรรมการเรียนการสอนที่ไดรับความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน เปนการนําเอาคุณลักษณะ
และทรัพยากรตาง ๆของเวิลดไวดเว็บ มาใชประโยชน และสรางการเรียนรูอยางมีความหมาย 
(Khan, 1996) เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถที่จะเขาศึกษาบางเนื้อหาเพิ่มเติมไดอยางไมจํากัดจาก
แหลงความรูที่มีมากมายบนอินเทอรเน็ต แลวนําขอมูลที่ไดไปประกอบกับความรูที่ตนเองมีอยู
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคการ โดยการเรียนบนเว็บนั้น เปนการกระทําของบุคคลในกลุมคอน
สตรัคติวิสตที่มีการเตรียมการคิดและกลวิธีในการสอน และจัดการเรียนรูในสถานการณที่รวมมือ
กัน ใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน www (Retan and Gillani, 1997) 
 นอกจากนั้นผูวิจัยไดเลือกใชกระดานสนทนาเปนเครื่องมือติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนดวย
กันเองและผูเรียนกับผูสอน เพื่อใหผูเรียนไดใชในกิจกรรมไตรตรองและปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
เนื่องจากกระดานสนทนาถือเปนเครื่องมือท่ีใชติดตอส่ือสารผานเว็บที่มีประสิทธิภาพ Reed (2000) 
ไดกลาววา กระดานสนทนาชวยใหเกิดการคิด และการโตตอบ มีลักษณะเดนตรงที่ใชงานไดงาย 
แมกระทั่งกับผูเร่ิมใช กระดานสนทนาจะชวยใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นไดเปนอยางดี ดูเปน
ระเบียบและการโตตอบที่เกิดขึ้นมีความคงทนมากกวาการสนทนาบนเครือขาย และกระดาน
สนทนามีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่สูง เชน การประยุกต การ
ประเมิน และการสังเคราะห และมีการกระตุนการแกปญหาเฉพาะหนากับผูเรียนและยังสามารถ
นําไปใชในเนื้อหาที่ถามคําถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละคนได
ชวยเหลือกันเรื่องของการเรียนไดอีกดวย  
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ดังนั้น ดวยลักษณะทั้งหมดเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่กลาว
มาแลวนั้นจึงสงผลใหผูเรียนในทุกแบบการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นไมตางกัน เนื่องจาก
ลักษณะบางอยางของเกมก็จะสอดคลองกับรูปแบบการเรียนแบบหนึ่ง และลักษณะอีกอยางก็จะไป
สอดคลองกับผูเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง เชน ลักษณะของเกมเปนสถานการณจําลองก็จะสอดคลองกับ
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยที่ชอบเรียนโดยเนนประสบการณเชิงรูปธรรม และผูเรียนที่มี
แบบการเรียนแบบดูดซึมที่สนใจประสบการณจริงนอย ในบางสถานการณในเกมที่ผูเรียนตองเลน
เกมเพียงคนเดียวก็จะสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยที่ชอบทํางานกับวัตถุ
มากกวามนุษย สวนในบางสถานการณที่ผูเรียนตองเลนเปนกลุมจะสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการ
เรียนแบบปรับปรุงที่ชอบการทํางานกับบุคคล และสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนก
นัยที่ชอบใหความสนใจกับบุคคล  และการที่เกมเปดโอกาสใหผูเรียนชวยกันไตรตรอง คิดหาวิธีการ
ในการแกปญหารวมกันเพื่อใหผานสถานการณตางๆได ซ่ึงจะสอดคลองกันผูเรียนในทุกแบบการ
เรียน เชน ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยชอบการเรียนที่เนนการไตรตรอง และทํางานไดดี
ในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยจะชอบใช
เหตุผล ทดลองปฏิบัติจริงและนําแนวคิดที่เปนนามธรรมมาใชในการปฏิบัติ ดังนั้นการเรียนโดยใช
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตจึงทําใหผูเรียนในทุกแบบการเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 นอกจากนั้น การใหคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก็เปนอีกสาเหตุหนึ่งเนื่องจาก
การใหคะแนนของแบบทดสอบการเรียนนั้นยังเปนวิธีการใหคะแนนแบบคณิตศาสตร คือให
คะแนนตามเกณฑที่ผูเรียนตอบคําถามในแตละเกณฑได โดยแบงเปนขั้นทําความเขาใจปญหาให 1 
คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 คะแนน และข้ันคํานวณคําตอบที่ถูกตองให 1 คะแนน สวนใน
กรณีที่ผูเรียนไมตอบคําถามก็จะได 0 คะแนน ดังนั้น ถึงแมวาผูเรียนจะตอบคําถามในขั้นคํานวณไม
ถูก ผูเรียนก็สามารถมีคะแนนไดจากเกณฑการใหคะแนนในขั้นอื่นไดเชนกัน และหากสังเกตดูก็จะ
พบวาเกณฑการใหคะแนนในขั้นอื่นๆนั้นมีคะแนนมากกวาในขั้นคํานวณ ดังนั้นการที่ผูเรียน
คํานวณไมถูกจึงไมไดหมายความวาผูเรียนไมเกิดการเรียนรูจากการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
 ในการศึกษาเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกัน ซ่ึงผูวิจัยไดทําการศึกษาในครั้งนี้นั้น พบวา ผลการวิจัยนั้นไมสอดคลองกับ Yunfei (2002) ที่
ศึกษาผลกระทบของแบบการเรียนตอการเรียนบนเว็บของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยแบงรูปแบบ
ตามแบบการเรียนของ Klob ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนของผูเรียนมีผลกระทบตอการเรียน
บนเว็บ มีปฏิสัมพันธกันระหวางรูปแบบการเรียนกับความสามารถของผูเรียน นอกจากนั้น Dean 
(1997) กลาววา นักจิตวิทยาเชื่อวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกันยอมมีความแตกตางกันใน
เร่ืองการเรียน ทั้งในสวนที่ประสบความสําเร็จและความลมเหลว ทั้งนี้รูปแบบการเรียนจะสัมพันธ
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กับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Keefe, 1987; Kolb, 1976) โดยผลการวิจัยเปนจํานวนมากที่แสดงให
เห็นวา แบบการเรียนนั้นนั้นมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Rasmussen,1996 ;  
McLoughlin, 1999) และผลการวิจัยยังแตกตางจากการศึกษาวิจัยของมนัสวี โพธ์ิทอง (2546) ที่
พบวานักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกันจะมีสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนที่ตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และแตกตางกับ พิศาลโพธิ์ทองแสงอรุณ(2536) ที่พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียน
ตางกันเมื่อเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนทั้ง 4 แบบการเรียนที่เรียน
โดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ พบวา ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของ
ผูเรียนทั้ง 4 แบบการเรียนสามารถเรียงลําดับจากคะแนนสูงไปต่ําไดดังนี้ แบบคิดเอกนัย แบบดูดซึม 
แบบคิดอเนกนัย และแบบปรับปรุง ตามลําดับ สอดคลองกับฉัตรลดา สุนทรนนท (2549) ที่พบวา
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุดเมื่อเรียนโดยการใชปญหาเปน
หลักบนเว็บ และสอดคลองกับ Sein and Robey (1991 cited in Wentling T.L. and Others, 2000) ที่
พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย จะเรียนรูไดดีกวาแบบการเรียนแบบอื่นนั้นก็เพราะ
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยจะมีความสามารถดานแนวคิดนามธรรมและทดลองปฏิบัติ
จริง จะทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการคําตอบเพียงคําตอบเดียว มีความสามารถในการสรุป
และชอบทํางานกับวัตถุ ชอบที่จะศึกษาควบคูไปกับการทดลอง ชอบที่จะหาความรูใหมๆ ซ่ึง
ลักษณะตางๆเหลานี้ผูเรียนจะไดเรียนจากการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัค
ติวิสตบนเว็บ เปนผลใหใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนดี
ที่สุด และจากการที่ผูเรียนไดเรียนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตผานเว็บจึงเปน
อีกเหตุผลหน่ึงที่ทําใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลการเรียนดีที่สุด เนื่องจากการสํารวจ
พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียนเปนแบบคิดเอกนัยและแบบดูดซึม สวนใหญจะเปนนักศึกษาทางไกล
ที่เรียนผานคอมพิวเตอรและผูเขารับการฝกอบรมที่ใชคอมพิวเตอร (Terrell, 1995 cited in Henke, 
Harold, 2000) ซ่ึงแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยชอบที่จะเรียนผานเว็บ   
 จากผลการวิจัยเมื่อพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแลวจะพบวาผูเรียนในแต
ละรูปแบบการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน แตเปนคะแนนที่แตกตางกันไมมากจนทํา
ใหเกิดนัยสําคัญทางสถิติได นั้นก็เพราะลักษณะและองคประกอบตางๆของเกมสถานการณจําลอง
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บและวิธีในการใหคะแนน  ดังที่กลาวมาแลวขางตน ดังนั้น
ผลการวิจัยในครั้งนี้จึงเปนการสนับสนุนใหเห็นวา การเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บจะชวยทําใหนักเรียนที่ไมวาจะมีแบบการเรียนแบบใด ตางก็มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึ้น 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

   จากผลการวิจัยแสดงให เห็นวาการเรียนโดยใช เกมสถานการณจําลองตามแนว 

คอนสตรัคติวิสตบนเว็บนั้น สามารถนํามาใชในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและทําใหผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นถึงระดับความสามารถในการนําไปใชและสามารถใชไดกับ

นักเรียนทุกแบบการเรียน 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ในการวิจัยในครั้งตอไปควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการใชเกมสถานการณจําลองตามแนว

คอนสตรัคติวิสตที่มีวัตถุประสงคเพื่อวัดระดับการเรียนรูในระดับอื่น เชน คิดวิเคราะห คิด

สังเคราะห  

 2. ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของเกม 4 รูปแบบเพื่อให
เหมาะสมกับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
 3. ในการวิจัยคร้ังตอไปจึงควรมีการจัดขั้นตอนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
 4. ในการวิจัยคร้ังตอไปจึงควรมีการศึกษาแบบการเรียนแบบอื่น เชน แบบการเรียนตาม
ระบบของ Grasha and Reichman (1977) แบบการเรียนตามระบบของ Richardman แบบการเรียน
ของ J. King 
  5. ในการวิจัยคร้ังตอไปควรมีการศึกษาวิจัยถึงผลของการจัดการเรียนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ในวิชาอื่น เชน วิทยาศาสตร สังคม 
ภาษาอังกฤษ 
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แบบประเมนิความสอดคลองดานเกมสถานการณจําลองและเว็บ 
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เร่ือง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน 

ผูวิจัย              นางสาวหทยันันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2 ที่มีแบบการเรียนตางกนั จากการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสตบนเว็บ  
คําชี้แจง 
 แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมิน 
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ สําหรับการวิจยั  เร่ือง   ผลของการใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน  
 คาํตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานการออกแบบเกมบน
เว็บ 
                  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเหน็ของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
     1.1 สัดสวนระหวางภาพและเนื้อหา 

      

 1.2 การจัดวางภาพและเนื้อหา       
 1.3 ตัวอักษร 
  1.3.1 ขนาดของตัวอักษรอานงาย 

      

  1.3.2 รูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม       
  1.3.3 สีของตัวอักษรอานแลวสบายตา       
  1.3.4 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับพื้นหลัง       
  1.3.5 การใชตวัเอนในการเนนขอความมีความเหมาะสม       
  1.3.6 การใชตวัหนาในการเนนขอความมคีวามเหมาะสม       
 1.4 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม       
 1.5 ภาพ 
  1.5.1 ภาพที่ใชส่ือความหมายไดชัดเจน 

      

  1.5.2 ภาพที่ใชมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
  1.5.3 ภาพที่ใชเหมาะสมกับระดับของผูเรียน       
  1.5.4 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะกับขนาดของเว็บเพจ       
  1.5.5 ขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสมกับเว็บเพจ       
     1.6 สัญรูปและปุม 
  1.6.1 สัญรูปและปุมส่ือความหมายไดด ี

      

  1.6.2 สัญรูปและปุมมีความเปนสากล       
  1.6.3 ขนาดของสัญรูปและปุมเหมาะสมกับเว็บเพจ       
  1.6.4 สัญรูปและปุมวางอยูในตําแหนงที่เหมาะสม 
          กับเว็บเพจ 

      

  1.6.5 ปุมอยูในตําแหนงที่สังเกตไดงาย       
  1.6.6 ปุมงายตอการใช       
 1.7 animation ที่ใชมีความเหมาะสม       
 1.8 เสียง 
  1.8.1 ระดับความดังของเสียงมีความเหมาะสม 

      

  1.8.2 ดนตรีทีใ่ชประกอบมคีวามเหมาะสม       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

 1.9 อ่ืนๆ (โปรดระบุ).........................................................       
2. ดานการออกแบบเกม 
 2.1 ลักษณะของเกม 
  2.1.1 เกมมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน  

      

  2.1.2 เกมมีเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไป       
  2.1.3 เกมกระตุนและเราความสนใจ       
  2.1.4 เกมสรางสรรคความรูระหวางที ่  
   ผูเรียนเดนิทางสูเปาหมาย 

      

  2.1.5 เกมสรางสรรคความชํานาญระหวางที่  
     ผูเรียนเดินทางสูเปาหมาย 

      

  2.1.6 เกมมีกฎ กติกาที่ชัดเจน       
  2.1.7 เกมมีกฎ กติกาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน       
  2.1.8 เกมมีกฎ กติกาที่ผูเรียนสามารถกระทําได       
 2.1.9 เกมใชจนิตนาการเปนการสรางแรงจูงใจใหกับ 
    ผูเรียน 

      

  2.1.10 เกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียน       
 2.2 การออกแบบ       
  2.2.1 ดานเกม       
   2.2.1.1 เกมสอดคลองกับวัตถุประสงค       
   2.2.1.2 คําอธิบายการเลนเกมมีความชัดเจน       
   2.2.1.3 มีการใหเด็กทดลองเลนเกมกอนเลนจริง       
  2.2.1 ดานเนื้อหา       
   2.2.2.1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค       
   2.2.2.2 การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆโดยใชดาน       
   2.2.2.3 การแบงเนื้อหาจากงายไปยากในแตละดาน       
 2.3 ผลปอนกลับ       
  2.3.1 ผลปอนกลับที่ใชมีความนาสนใจ       
  2.3.2 ภาษาที่ใชในผลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความ
     เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

  2.3.3 การใหคาํอธิบายเมื่อผูเรียนตอบผิดเขาใจงาย       
  2.3.4 การเสริมแรงทางลบผูเรียนในกรณีทีผู่เรียนตอบผิด       
  2.3.5 การเสริมแรงทางบวกผูเรียนในกรณทีี่ผูเรียนตอบ
     ถูก 

      

  2.3.6 การใหโอกาสผูเรียนในการตอบคําถามใหมเมื่อ 
          ผูเรียนตอบผิดในครั้งแรก 

      

  2.4 อ่ืนๆ(โปรดระบุ).......................................................... 
  ..................................................................................... 

      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินความเหมาะสมดานเนือ้หา 
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แบบประเมนิความเหมาะสมดานเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เรื่อง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรียนตางกนั 

ผูวิจยั              นางสาวหทัยนันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบัณฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยี

การศกึษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
วตัถุประสงคในการวจิัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตรของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ  
คําชีแ้จง 

แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บสําหรบัการวิจยัเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้น
มัธยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรยีนตางกัน  
 คําตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนท่ี 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานเนื้อหาและ 
ดานคอนสตรัคติวิสต 
  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเห็นของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหาที่นําเสนอตรงตามวัตถุประสงค 

      

 1.2 เนื้อหาที่นําเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค       

 1.3 เนื้อหามีความถกูตอง       

 1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน       

 1.5 โครงสรางเนื้อหาในแตละเรื่องเรียงจากงายไปยาก       

 1.6 การใชภาษาสั้นกระชับ  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย       

 1.7 ใชภาษาถกูตองเหมาะสม        

 1.8 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรยีนตอบผิดมีความถกูตอง       

 1.9 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรยีนตอบผิดมีความชัดเจน       

     1.10 คําส่ังและคําแนะนําชดัเจน เหมาะสม       

 1.11 ภาพที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา       

 1.12 ภาพที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน       

2. ดานแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
1. ตัวอักษร 
 1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

      

 1.2 รูปแบบของตัวอักษรมคีวามเหมาะสม       

2. ขอคําถาม 
 2.1 ขอคําถามสอดคลองกับพฤติกรรมการเรยีนรู 

      

 2.2 ขอคําถามมีความสอดคลองและครอบคลุมเนื้อหา        

 2.3 ขอคําถามมีความชัดเจน       

 2.4 ขอคําถามมีความความถกูตอง       

 2.5 ขอคําถามอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ       

 2.6 ขอคําถามมีการถามเพยีงประเด็นเดียว       

 2.7 ขอคําถามสงเสริมใหใชความคิดในการตอบ       

 2.8 ปริมาณขอคําถามของมีความเหมาะสม       

 2.9 ความเหมาะสมดานความยากงาย       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

 2.10 ความถกูตองดานภาษาที่ใช       

 2.11 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม       

3. การเขยีนคําสั่งและคําชีแ้จงมีความชัดเจน สั้นและเขาใจงาย       

4. เกณฑการใหคะแนน 
 4.1 เกณฑการใหคะแนนมีความชัดเจน 

      

 4.2 เกณฑการใหคะแนนมีความเหมาะสม       

 
ตอนท่ี 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรคัตวิิสต 
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แบบประเมนิความเหมาะสมดานคอนสตรัคติวิสตของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เรื่อง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรียนตางกนั 

ผูวิจยั              นางสาวหทัยนันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบัณฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยี

การศกึษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
วตัถุประสงคในการวจิัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตรของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ  
คําชีแ้จง 

แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บสําหรบัการวิจยัเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้น
มัธยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรยีนตางกัน  
 คําตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนท่ี 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานเนื้อหาและ 
ดานคอนสตรัคติวิสต 
  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเห็นของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานการสอนคอนสตรคัตวิิสต 
     1.1 ขั้นเตรยีมกิจกรรม 

      

  1.1.1 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับวตัถุประสงคการเรียน       
  1.1.2 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับบทบาทผูเรียน       
  1.1.3 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับระยะเวลาการเรยีน       
  1.1.4 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับกจิกรรมระหวางเรยีน       
  1.1.5 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับตารางเรียน       
  1.1.6 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับการประเมนิผล       
  1.1.7 การแบงกลุมผูเรียน       
 1.2  ขั้นช้ีแจงกติกาและอธิบายวธิีการเลน 
 1.2.1 ผูเรียนศกึษากตกิาและวิธกีารเลน 

      

 1.2.2 ผูเรียนศกึษาเนื้อหาตางๆในเว็บ       
 1.2.3 ผูเรียนทดลองเลนเกม       
 1.2.4 ผูเรียนทดลองใชกระดานสนทนา       
 1.3 ขั้นลวงความคิด  
 1.3.1 เกมเสนอปญหาใหผูเรยีนคิดเกี่ยวกับเรื่องที่เคย
          เรียน 

      

 1.3.2 ทิ้งเวลาใหผูเรยีนตอบคาํถาม       
 1.3.3 เมื่อผูเรียนตอบผิด จะมเีฉลยใหผูเรียน โดยคํา 
          เฉลยนั้นจะใหผูเรียนดงึความคิดของตัวเองมาใช     
                       ดวย 

      

 1.4 ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
     1.4.1 สรางปญหาใหมที่ขัดแยง 
          1.4.1.1 เกมนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาท่ี 
         เปนปญหาใหมที่ขัดแยงและไมเขากับ 
         ความรูเดมิ 

      

         1.4.1.2 มีการแบงผูเรยีนเขากลุมยอย       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

                 1.4.1.3 ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็ 
        สนทนา 

      

                     1.4.1.4 มีการเปดโอกาสใหผูเรียนหาขอมูลเพ่ิมเติม 
        จากเว็บและเนื้อหาท่ีผูสอนเตรยีมไวให 

      

       1.4.2 ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง 
        1.4.2.1 ผูเรียนสรางสถานการณตวัอยางที่มี 
                   โครงสรางแบบเดียวกับสถานการณปญหา 

      

        1.4.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบ 
       วิธกีารที่ผูเรียนในกลุมของตนใชในการ 
        แกปญหา 

      

1.4.2.3 ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวธิีการทําใหม 
       จนกวาจะไดวธิีการที่ไมถูกคานดวย  
       สถานการณตัวอยางใด 

      

   1.4.3 สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
         1.4.3.1 ผูสอนและผูเรยีนรวมกนัสรุปความรูทีไ่ด   

      

 1.4.3.2 ผูสอนสงเสริมใหผูเรยีนมีการ 
         แลกเปลีย่นความคิดเห็นกัน  

      

 1.4.3.3 ผูสอนคอยอํานวยความสะดวกในการ 
             เลนเกม 

      

 1.5 ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม 
  1.5.1 ผูเรียนนําความรูทีไ่ดมาหาคําตอบเพื่อนําไป 

          ตอบคําถามในเกม 

      

 1.5.2 ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึง 
          สามารถผานดานได 

      

 1.5.3 มีการสรุปความรูท่ีไดอกีคร้ังหนึ่ง       
 1.6  ขั้นอภิปรายหลังหารเลนเกม       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

2. ดานประเมนิการเรียนการสอน 
    2.1 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการ 
          เรียน 

      

   2.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับทักษะที ่
          ตองการพัฒนา 

      

 
ตอนท่ี 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก จ.  

ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางที่ 13 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเกมสถานการณจําลองและเว็บ 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
     1.1 สัดสวนระหวางภาพและเนื้อหา 

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.2 การจัดวางภาพและเนื้อหา 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.3 ตัวอักษร 
  1.3.1 ขนาดของตัวอักษรอานงาย 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

  1.3.2 รูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.3.3 สีของตัวอักษรอานแลวสบายตา 4.0 เหมาะสมมาก 
  1.3.4 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับพื้นหลัง 3.7 เหมาะสมมาก 
  1.3.5 การใชตวัเอนในการเนนขอความมีความเหมาะสม 4.0 เหมาะสมมาก 
  1.3.6 การใชตวัหนาในการเนนขอความมคีวามเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.4 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5 ภาพ 
  1.5.1 ภาพที่ใชส่ือความหมายไดชัดเจน 

5 เหมาะสมมากที่สุด 

  1.5.2 ภาพที่ใชมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.5.3 ภาพที่ใชเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.5.4 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะกับขนาดของเว็บเพจ 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.5.5 ขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสมกับเว็บเพจ 4.3 เหมาะสมมาก 
     1.6 สัญรูปและปุม 
  1.6.1 สัญรูปและปุมส่ือความหมายไดด ี

4.3 เหมาะสมมาก 

  1.6.2 สัญรูปและปุมมีความเปนสากล 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.3 ขนาดของสัญรูปและปุมเหมาะสมกับเว็บเพจ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.4 สัญรูปและปุมวางอยูในตําแหนงที่เหมาะสมกับเวบ็เพจ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.5 ปุมอยูในตําแหนงที่สังเกตไดงาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.6 ปุมงายตอการใช 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.7 animation ที่ใชมีความเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.8 เสียง 
  1.8.1 ระดับความดังของเสียงมีความเหมาะสม 

4.3 เหมาะสมมาก 

  1.8.2 ดนตรีทีใ่ชประกอบมคีวามเหมาะสม 4 เหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

2. ดานการออกแบบเกม 
 2.1 ลักษณะของเกม 
  2.1.1 เกมมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน  5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.2 เกมมีเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไป 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.1.3 เกมกระตุนและเราความสนใจ 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.1.4 เกมสรางสรรคความรูระหวางที่ผูเรยีนเดินทางสูเปาหมาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.5 เกมสรางสรรคความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดนิทางสูเปาหมาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.6 เกมมีกฎ กติกาที่ชัดเจน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.7 เกมมีกฎ กติกาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.8 เกมมีกฎ กติกาที่ผูเรียนสามารถกระทําได 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.1.9 เกมใชจนิตนาการเปนการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.10 เกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียน 4 เหมาะสมมาก 
 2.2 การออกแบบ 
  2.2.1 ดานเกม 
   2.2.1.1 เกมสอดคลองกับวัตถุประสงค 4 เหมาะสมมาก 
   2.2.1.2 คําอธิบายการเลนเกมมีความชัดเจน 3.7 เหมาะสมมาก 
   2.2.1.3 มีการใหเด็กทดลองเลนเกมกอนเลนจริง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.2.2 ดานเนื้อหา 
   2.2.2.1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.2.2 การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆโดยใชดาน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.2.3 การแบงเนื้อหาจากงายไปยากในแตละดาน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.3 ผลปอนกลับ 
  2.3.1 ผลปอนกลับที่ใชมีความนาสนใจ 4 เหมาะสมมาก 
  2.3.2 ภาษาที่ใชในผลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.3.3 การใหคาํอธิบายเมื่อผูเรียนตอบผิดเขาใจงาย 4 เหมาะสมมาก 
  2.3.4 การเสริมแรงทางลบผูเรียนในกรณีทีผู่เรียนตอบผิด 3.7 เหมาะสมมาก 
  2.3.5 การเสริมแรงทางบวกผูเรียนในกรณทีี่ผูเรียนตอบถูก 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.3.6 การใหโอกาสผูเรียนในการตอบคําถามใหมเมื่อ ผูเรียนตอบผิด
ในครั้งแรก 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 14 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานการสอนคอนสตรคัตวิิสต 
     1.1 ขั้นเตรียมกิจกรรม 
  1.1.1 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับวตัถุประสงคการเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.2 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับบทบาทผูเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.3 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับระยะเวลาการเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.4 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับกจิกรรมระหวางเรียน 4 เหมาะสมมาก 
  1.1.5 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับตารางเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.1.6 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับการประเมินผล 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.1.7 การแบงกลุมผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2  ขั้นชี้แจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน 
 1.2.1 ผูเรียนศกึษากตกิาและวิธีการเลน 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.2 ผูเรียนศกึษาเนื้อหาตางๆในเว็บ 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.3 ผูเรียนทดลองเลนเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.4 ผูเรียนทดลองใชกระดานสนทนา 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3 ขั้นลวงความคิด  
 1.3.1 เกมเสนอปญหาใหผูเรยีนคิดเกี่ยวกับเรื่องที่เคยเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3.2 ทิ้งเวลาใหผูเรียนตอบคาํถาม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3.3 เมื่อผูเรียนตอบผิด จะมเีฉลยใหผูเรียน โดยคําเฉลยนัน้จะให
ผูเรียนดึงความคิดของตัวเองมาใชดวย 

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.4 ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
     1.4.1 สรางปญหาใหมที่ขัดแยง 
          1.4.1.1 เกมนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาที่เปนปญหาใหม
ที่ขัดแยงและไมเขากับความรูเดิม 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

         1.4.1.2 มีการแบงผูเรียนเขากลุมยอย 4.3 เหมาะสมมาก 
                 1.4.1.3 ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็สนทนา 4.3 เหมาะสมมาก 
                     1.4.1.4 มีการเปดโอกาสใหผูเรียนหาขอมูลเพิ่มเติมจากเวบ็และ
เนื้อหาที่ผูสอนเตรียมไวให 
 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 
       1.4.2 ดําเนินกจิกรรมไตรตรอง 
        1.4.2.1 ผูเรียนสรางสถานการณตวัอยางที่มีโครงสรางแบบ
เดียวกับสถานการณปญหา 

5 เหมาะสมมากที่สุด 

        1.4.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวิธีการที่ผูเรียนใน
กลุมของตนใชในการแกปญหา 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

1.4.2.3 ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหมจนกวาจะได
วิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณตวัอยางใด 

4.3 เหมาะสมมาก 

   1.4.3 สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
         1.4.3.1 ผูสอนและผูเรียนรวมกนัสรุปความรูที่ได   

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.4.3.2 ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคดิเห็น
กัน  

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

 1.4.3.3 ผูสอนคอยอํานวยความสะดวกในการเลนเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.5 ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม 
 1.5.1 ผูเรียนนาํความรูที่ไดมาหาคําตอบเพือ่นําไปตอบคาํถามในเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.5.2 ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5.3 มีการสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.6 ขั้นอภิปรายหลังหารเลนเกม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ดานประเมินการเรียนการสอน 
    2.1 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับทักษะทีต่องการพัฒนา 4.3 เหมาะสมมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 168 

ตารางที่ 15 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหาที่นาํเสนอตรงตามวัตถุประสงค 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2 เนื้อหาที่นาํเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3 เนื้อหามีความถูกตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5 โครงสรางเนื้อหาในแตละเรื่องเรียงจากงายไปยาก 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.6 การใชภาษาสั้นกระชับ  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.7 ใชภาษาถกูตองเหมาะสม  4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.8 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความถูกตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.9 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความชัดเจน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
     1.10 คําส่ังและคําแนะนําชดัเจน เหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.11 ภาพที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.12 ภาพที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ดานแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
1. ตัวอักษร 
 1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2 รูปแบบของตัวอักษรมคีวามเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ขอคําถาม 
 2.1 ขอคําถามสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรู 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.2 ขอคําถามมีความสอดคลองและครอบคลุมเนื้อหา  5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.3 ขอคําถามมีความชัดเจน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.4 ขอคําถามมีความความถกูตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.5 ขอคําถามอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.6 ขอคําถามมีการถามเพียงประเด็นเดียว 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.7 ขอคําถามสงเสริมใหใชความคิดในการตอบ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.8 ปริมาณขอคําถามของมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.9 ความเหมาะสมดานความยากงาย 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.10 ความถูกตองดานภาษาที่ใช 5 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 
 2.11 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
3. การเขียนคําส่ังและคําชี้แจงมีความชัดเจน ส้ันและเขาใจงาย 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
4. เกณฑการใหคะแนน 
 4.1 เกณฑการใหคะแนนมีความชัดเจน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 4.2 เกณฑการใหคะแนนมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ. 
แบบสอบถามแบบการเรียน 
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แบบสอบถามแบบการเรียน 
คําชี้แจง 
แบบสอบถามนี้มีจํานวน 32 ขอ เมื่อนักเรียนอานแตละขอแลว โปรดขดีเครื่องหมาย / ลงในชองทางดาน
ขวามือของขอความ ซ่ึงเปนคําตอบที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมนิคา ดังนี ้
 

1  หมายความวา  ไมเปนลักษณะของฉัน 
2  หมายความวา  คอนขางจะไมเปนลักษณะของฉัน 
3  หมายความวา  ตัดสินใจไมได 
4  หมายความวา  คอนขางจะเปนลักษณะของฉัน 
5  หมายความวา  เปนลักษณะของฉัน 

 
 ** กรุณาตอบใหตรงกับความคิดเห็นสวนตัวอยางแทจรงิ ขณะที่นกัเรยีนกําลังทําแบบสอบถาม** 
 
ตอนที่1 ขอมูลสวนบุคคล 
  1. ช่ือ-สกุล _____________________________________________ 
   2. ช้ัน _______________________ 
 

 
 

แบบการเรียน 

 
ไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน

คอนขาง
จะไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
ตัดสินใจ
ไมได 

คอนขาง
จะเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
เปน

ลักษณะ
ของฉัน 

 
1.ฉันชอบสังเกตสิ่งตางๆ อยางพินิจพิเคราะห      
2. ฉันชอบการลงมือปฏิบัติใหเห็นจริงดวยตนเอง      
3. ฉันมักตัดสินสิ่งตางๆ โดยใชหลักเหตุผล      
4. ฉันมักตัดสินสิ่งตางๆ ตามความรูสึกนึกคิดของฉันเอง      
5. ฉันชอบพิสูจนสิ่งตางๆ ดวยตนเอง      
6. ฉันพยายามทําความเขาใจสิ่งที่อาจารยสอนขณะที่อยูในหองเรียน      
7. ฉันชอบวิเคราะหเรื่องราวตางๆ ที่พบเห็น      
8. ฉันชอบนําแนวความคิดไปทดลองใชในทางปฏิบัติ      
9. ฉันชอบลงมือปฏิบัติเพื่อใหรูผลชัดเจนวาเปนตามทฤษฎีหรือไม      
10.ฉันชอบปฏิบัติตามหลักเกณฑที่ถูกตอง      
11. ฉันมักตัดสินใจแกปญหาเฉพาะหนาตามขอมูลที่มีอยูในขณะนั้น      
12. ฉันชอบศึกษาคนควาเพื่อสรุปเปนหลักการดวยตนเอง      
13. ฉันถือวาความสัมพันธระหวางบุคคลมีความสําคัญ      
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แบบการเรียน 

 
ไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน

 
คอนขาง
จะไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
ตัดสินใจ
ไมได 

 
คอนขาง
จะเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
เปน

ลักษณะ
ของฉัน 

 
14. ฉันชอบทดลองทํางานดวยวิธีใหมๆ      
15. ฉันชอบพิจารณาความคิดเห็นหลายๆทางเพื่อใหเขาใจแนวคิดนั้น      
16.ฉันมักต้ังสติและไตรตรองเหตุการณตางๆอยางสงบและรอบคอบ      
17.ฉันชอบวางแผนที่ชัดเจนเปนขั้นตอนกอนการปฏิบัติ      
18.ฉันชอบสิ่งที่สามารถนําไปปฏิบัติไดจริง      
19.ฉันชอบคิดหาแนวทางที่เปนไปไดหลายๆทางในการแกปญหา      
20.ฉันมีความรูสึกไวตอสิ่งที่ผานเขามาในชีวิตของฉัน      
21.ฉันถือวาเหตุผลและความถูกตองมีความสําคัญ      
22.ฉันทําในสิ่งที่สามารถตัดสินใจโดยใชความรูสึกนึกคิดของฉัน      
23.ฉันชอบงานที่มีหลักในการตัดสินใจที่ชัดเจนแนนอน      
24.ฉันชอบวิเคราะหเปรียบเทียบความเห็นตางๆที่เสนอในชั้นเรียน      
25.ฉันชอบทําตามความคิดอานของฉันเอง      
26.ฉันชอบเรียนในสิ่งที่ฉันรูสึกไดหรือสัมผัสไดดวยตัวเอง      
27.ฉันชอบเรียนรูจากการสังเกตเหตุการณที่เกิดขึ้น      
28.ฉันชอบทดสอบในสิ่งที่ฉันสงสัย      
29.ฉันชอบรวบรวม จัดและวางแผนกอนลงมือทํางาน      
30.ฉันมักไมเช่ืออะไรงายๆจนกวาจะพิสูจนใหเห็นจริง      
31.ฉันชอบใครครวญสิ่งตางๆ หลายๆแงมุม      
32.ฉันชอบวางแผนชีวิตอยางดีเพื่อความราบรื่น      

 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ช. 

ตารางแสดงแบบการเรียนของกลุมตวัอยาง 



 

 

ตารางที่  16  แบบการเรยีนของกลุมตวัอยางจํานวน 80 คน 
 

  ขอ 

 

ลําดับ 

แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตัด แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

4 6 11 13 20 22 25 26 3 10 12 17 21 23 29 32 1 7 15 16 19 24 27 31 2 5 8 9 14 18 28 30 

1 4 3 4 5 1 3 4 3 4 2 2 1 3 4 2 3 5 5 4 3 4 5 3 5 4 3 4 3 4 2 3 1 27 21 34 24 (6,10) อเนกนัย 

2 4 5 4 5 5 5 4 4 3 2 3 4 3 4 4 4 4 5 3 5 4 3 4 5 3 2 3 2 3 1 3 1 36 27 33 18 (9,15) อเนกนัย 

3 5 2 4 3 3 5 4 2 3 3 2 2 4 1 3 4 5 5 4 4 5 5 5 3 3 2 3 2 2 1 5 3 28 22 36 21 (6,15) อเนกนัย 

4 3 2 4 4 4 5 5 4 4 5 3 4 2 4 3 1 4 5 4 4 4 4 4 3 5 4 3 3 2 4 3 1 31 26 32 25 (5,7) อเนกนัย 

5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 1 4 2 5 3 5 5 5 3 2 4 4 5 3 1 4 3 4 2 3 5 5 35 28 31 27 (7,4) อเนกนัย 

6 4 5 5 3 4 4 4 4 3 4 2 4 5 5 3 4 5 3 3 5 5 4 5 5 3 4 3 3 2 4 2 5 33 30 35 26 (3,9) อเนกนัย 

7 1 4 2 3 4 3 5 4 2 1 4 2 3 5 2 3 5 3 4 5 1 5 5 4 5 2 4 3 4 3 2 3 26 22 32 26 (4,6) อเนกนัย 

8 4 5 5 3 4 5 5 5 3 5 4 1 3 1 2 5 5 4 1 4 5 2 3 5 3 4 2 4 2 2 3 2 36 24 29 22 (12,7) อเนกนัย 

9 3 2 4 3 3 2 4 4 3 2 1 2 2 5 2 2 3 5 4 5 4 2 4 3 1 2 3 5 4 2 3 2 25 19 30 22 (6,8) อเนกนัย 

10 4 4 5 3 5 3 4 4 2 5 2 2 2 2 3 5 3 5 4 2 4 5 5 5 2 3 5 1 3 5 2 4 32 23 33 25 (9,8) อเนกนัย 

11 5 4 4 5 3 4 5 5 5 3 1 2 3 5 5 1 1 4 5 4 5 4 5 5 3 4 3 1 3 4 2 2 35 25 33 22 (10,11) อเนกนัย 

12 5 3 4 2 3 5 4 5 1 2 3 1 4 2 1 3 4 2 4 5 5 5 5 4 2 3 1 3 3 2 3 1 31 17 34 18 (14,16) อเนกนัย 

13 4 3 4 4 5 4 2 4 3 4 4 5 2 4 2 1 5 5 4 1 5 4 5 4 2 3 4 5 4 1 3 5 30 25 33 27 (5,6) อเนกนัย 

14 3 5 3 5 5 5 4 5 3 4 3 5 4 5 3 4 5 5 3 1 2 4 5 4 5 3 1 4 3 3 2 3 35 31 29 24 (4,5) อเนกนัย 

15 3 3 4 3 5 5 1 5 4 3 5 3 4 3 2 2 2 5 5 3 4 5 3 3 5 5 1 1 2 4 2 2 29 26 30 22 (3,8) อเนกนัย 

16 5 5 4 3 2 5 4 5 2 4 2 5 3 3 5 3 3 2 3 3 2 5 3 4 1 5 3 5 1 3 4 1 33 27 25 23 (6,2) อเนกนัย 

17 2 4 3 5 4 3 5 4 3 4 4 3 2 5 2 5 5 2 5 5 5 4 4 5 5 4 1 2 2 3 4 3 30 28 35 24 (2,11) อเนกนัย 

18 5 5 2 4 4 5 5 3 1 5 4 2 2 5 3 2 4 4 4 3 3 4 4 4 3 2 3 4 1 2 4 3 33 24 30 22 (9,8) อเนกนัย 

19 5 5 5 4 1 5 3 4 2 2 2 5 2 1 1 2 3 2 5 5 3 5 3 4 3 1 2 3 1 2 2 5 32 17 30 19 (15,11) อเนกนัย 

20 2 4 5 4 3 4 5 3 4 3 2 1 5 3 2 3 5 1 3 4 5 4 5 2 3 2 3 2 4 4 2 4 30 23 29 24 (7,5) อเนกนัย 

174 

174



 

 

ขอ 

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

4 6 11 13 20 22 25 26 3 10 12 17 21 23 29 32 1 7 15 16 19 24 27 31 2 5 8 9 14 18 28 30 

21 3 4 2 1 5 3 3 3 3 1 4 3 3 3 2 4 3 2 4 5 2 4 3 2 5 4 3 5 5 3 4 5 24 23 25 34 (10,-9) ดูดซึม 
  22 3 4 5 4 4 2 4 4 3 4 2 3 3 3 2 3 3 2 3 5 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 2 3 30 23 26 27 (7,-1) ดูดซึม 
23 3 4 3 3 3 5 4 4 2 1 4 5 3 4 4 2 3 2 4 3 2 3 1 5 5 3 3 4 3 3 4 4 29 25 23 29 (4,-6) ดูดซึม 
24 1 3 4 2 4 4 5 5 4 2 3 4 2 2 5 3 1 2 4 3 4 3 3 2 2 4 3 4 4 3 5 5 28 25 22 30 (3,-8) ดูดซึม 
25 3 5 4 5 4 2 3 5 1 3 4 5 3 3 2 3 1 2 4 3 5 3 4 2 3 5 5 5 4 2 3 4 31 24 24 31 (7,-7) ดูดซึม 
26 2 4 3 4 5 4 4 3 3 5 2 4 4 3 3 3 5 5 4 5 3 4 5 3 3 5 4 5 4 5 5 5 29 27 34 36 (2,-2) ดูดซึม 
27 3 4 3 4 4 5 3 5 4 3 4 2 1 5 5 3 3 4 2 2 3 2 4 5 2 3 3 5 4 5 2 4 31 27 25 28 (4,-3) ดูดซึม 
28 3 4 2 4 3 3 3 5 5 3 1 4 3 2 2 4 3 2 3 4 5 3 2 3 4 4 1 3 5 4 3 2 27 24 25 26 (3,-1) ดูดซึม 
29 3 4 3 5 4 5 2 4 3 2 3 5 2 4 4 3 3 2 5 3 2 1 3 3 4 5 3 2 4 3 2 5 30 26 22 28 (4,-6) ดูดซึม 
30 5 4 2 5 4 3 5 4 3 4 5 3 3 3 4 2 2 3 4 2 2 3 3 5 5 4 4 3 5 5 3 5 32 27 24 34 (5,-10) ดูดซึม 
31 3 1 4 4 5 3 4 4 3 5 3 3 4 2 4 3 4 3 1 4 3 5 2 2 3 3 3 4 2 5 5 3 28 27 24 28 (1,-4) ดูดซึม 
32 3 2 4 4 4 5 4 2 4 2 4 3 3 2 5 3 3 4 2 3 2 3 4 4 4 5 4 4 3 4 2 5 28 26 25 31 (2,-6) ดูดซึม 
33 5 4 4 3 3 5 4 5 3 4 3 2 2 5 2 2 3 2 3 4 3 2 4 5 4 4 3 5 4 5 4 3 33 23 26 32 (10,-6) ดูดซึม 
34 4 3 3 2 5 4 5 5 3 4 1 4 4 3 2 5 3 4 2 4 3 3 5 2 2 4 4 3 5 3 4 5 31 26 26 30 (5,-4) ดูดซึม 
35 3 4 5 3 4 3 3 2 5 3 2 4 3 5 1 1 2 3 4 5 4 3 2 5 5 3 4 3 5 5 5 3 27 24 28 34 (3,-6) ดูดซึม 
36 3 5 5 4 1 2 3 4 4 4 3 5 1 1 3 2 3 4 5 3 2 4 3 2 1 5 5 3 5 3 4 5 27 23 26 31 (4,5) ดูดซึม 
37 3 3 4 2 5 2 3 5 3 2 4 4 3 3 5 2 2 3 4 4 4 3 2 5 4 3 3 4 3 5 4 3 27 26 27 29 (1,-2) ดูดซึม 
38 4 4 3 2 5 5 3 3 2 3 2 3 4 4 2 1 3 2 5 2 2 4 3 3 3 2 5 3 4 3 5 1 29 21 24 26 (8,-2) ดูดซึม 
39 3 5 4 3 2 5 5 5 2 3 3 4 4 3 2 1 5 2 4 3 3 2 2 4 5 2 5 4 5 2 4 3 32 22 25 30 (10,-5) ดูดซึม 
40 3 4 2 4 5 5 5 2 3 2 3 4 2 3 1 3 4 3 5 2 2 3 3 4 3 4 5 3 4 3 4 2 30 21 26 28 (9,-2) ดูดซึม 
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ขอ 

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

4 6 11 13 20 22 25 26 3 10 12 17 21 23 29 32 1 7 15 16 19 24 27 31 2 5 8 9 14 18 28 30 

21 2 3 3 3 3 5 3 3 3 5 3 5 5 3 3 3 5 3 3 2 1 4 2 2 2 4 4 3 3 4 3 1 25 30 22 24 (-5,-2) เอกนัย 

22 3 1 4 2 2 2 3 4 1 4 3 3 4 2 4 4 3 2 2 3 2 3 1 1 3 4 3 4 3 3 3 3 21 25 17 26 (-4,-9) เอกนัย 

23 5 4 2 3 1 2 1 2 3 3 2 5 3 5 5 2 2 3 3 3 2 3 2 5 2 5 4 5 4 5 4 4 20 28 23 33 (-8,-10) เอกนัย 

24 4 2 3 4 2 3 2 2 2 4 3 4 5 5 5 3 3 4 2 5 4 3 5 4 3 5 5 5 4 3 3 4 22 31 30 32 (-9,-2) เอกนัย 

25 3 3 2 2 2 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 5 4 3 3 3 1 5 2 4 3 4 4 4 4 2 2 4 23 29 25 27 (-6,-2) เอกนัย 

26 3 4 2 4 3 2 3 2 3 4 5 4 3 4 5 4 3 5 5 3 3 2 3 3 5 3 4 2 5 3 5 5 23 32 27 32 (-9,-5) เอกนัย 

27 2 2 1 3 4 1 1 1 4 5 3 5 4 5 4 2 4 2 1 2 2 3 1 4 2 4 5 4 4 4 2 5 15 32 19 30 (-17,-11) เอกนัย 

28 1 1 4 2 3 3 4 3 3 3 3 5 2 5 3 3 3 2 3 1 3 3 2 4 5 5 3 4 5 5 4 4 21 27 21 35 (-6,-14) เอกนัย 

29 4 3 3 3 3 5 3 4 5 4 4 4 4 5 5 2 1 1 4 2 2 2 4 3 3 2 4 5 4 3 4 3 28 33 19 28 (-5,-9) เอกนัย 

30 2 3 2 2 5 3 3 5 4 4 3 4 5 3 3 4 2 2 3 4 3 3 3 3 4 3 5 3 3 3 3 4 25 30 23 28 (-5,-5) เอกนัย 

31 5 2 3 3 2 3 2 3 5 5 2 3 4 4 4 4 1 4 3 3 4 4 2 2 5 2 5 4 3 2 5 2 23 31 23 28 (-8,-5) เอกนัย 

32 4 1 5 2 2 1 3 2 5 3 1 4 3 3 3 4 3 4 2 5 3 2 3 3 4 4 5 5 2 3 4 2 20 26 25 29 (-6,-4) เอกนัย 

33 5 5 5 2 1 4 5 1 5 5 3 5 3 4 4 5 2 2 4 2 4 1 2 4 3 5 3 4 3 4 3 4 28 34 21 29 (-6,-8) เอกนัย 

34 3 2 5 1 3 2 3 2 4 4 3 4 3 4 3 4 4 5 3 3 3 3 3 2 4 4 5 5 3 5 4 4 21 29 26 34 (-8,-8) เอกนัย 

35 2 2 3 2 4 2 2 5 3 5 4 3 5 5 4 4 3 2 2 3 4 5 4 3 3 5 3 5 3 4 3 5 22 33 26 31 (-11,-5) เอกนัย 

36 5 4 2 3 4 3 5 2 5 3 5 3 5 3 4 4 2 2 3 2 1 3 2 2 2 4 4 5 3 3 2 4 28 32 17 27 (-4,-10) เอกนัย 

37 2 3 3 2 5 1 3 3 3 4 4 5 4 3 3 5 3 2 4 3 2 4 3 1 4 4 3 3 2 3 5 3 22 31 22 27 (-9,-5) เอกนัย 

38 3 4 2 3 4 2 1 5 4 4 5 3 3 5 3 3 4 3 5 4 1 2 1 3 5 5 4 2 5 2 4 2 24 30 23 29 (-6,-6) เอกนัย 

39 4 2 1 2 4 2 5 3 4 3 5 5 3 3 2 4 2 2 3 3 2 4 3 2 3 5 5 4 3 3 3 3 23 29 21 29 (-6,-8) เอกนัย 

40 5 1 3 3 4 3 2 1 4 2 3 5 4 5 5 2 4 1 2 2 2 3 3 5 5 3 5 2 5 4 5 5 22 30 22 34 (-8,12) เอกนัย 
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ขอ 

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั 
แบบการ
เรียน 

CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

4 6 11 13 20 22 25 26 3 10 12 17 21 23 29 32 1 7 15 16 19 24 27 31 2 5 8 9 14 18 28 30 

41 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 5 3 2 4 5 3 5 4 4 5 2 5 4 3 5 3 3 3 2 5 3 3 22 28 32 27 (-6,5) ปรับปรุง 

42 3 2 3 2 2 2 4 3 5 5 4 3 5 3 3 4 3 3 3 4 4 3 5 4 4 5 3 3 1 3 3 2 21 32 29 24 (-11,5) ปรับปรุง 

43 2 3 2 3 3 3 4 2 4 4 3 5 4 2 3 2 5 3 5 3 3 5 4 5 3 3 3 4 3 3 3 4 22 27 33 26 (-6,7) ปรับปรุง 

44 3 2 3 4 2 3 4 5 5 4 5 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 5 3 3 2 4 3 26 31 28 27 (-5,1) ปรับปรุง 

45 2 3 2 2 3 3 3 4 5 3 5 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 5 5 4 3 2 4 2 3 5 3 2 22 32 33 24 (-10,9) ปรับปรุง 

46 3 2 3 3 1 5 3 2 5 4 4 3 5 4 4 4 4 2 4 3 3 5 4 5 2 5 3 4 3 3 2 4 22 33 30 26 (-11,4) ปรับปรุง 

47 2 3 1 4 2 2 3 3 5 5 3 4 5 2 5 3 5 4 5 5 3 4 5 4 3 4 5 4 3 2 3 4 20 32 35 28 (-12,7) ปรับปรุง 

48 4 2 3 3 5 2 5 2 5 4 5 5 5 5 3 3 5 3 4 5 4 5 5 3 5 3 3 5 3 2 3 3 26 35 34 27 (-9,7) ปรับปรุง 

49 3 4 2 4 3 4 2 2 3 3 4 3 5 3 5 5 5 5 3 5 3 2 5 3 2 4 4 3 2 5 2 3 24 31 31 25 (-7,6) ปรับปรุง 

50 5 3 3 2 3 3 4 3 4 4 5 5 3 4 3 5 5 5 5 3 4 2 5 5 4 3 4 1 4 3 2 2 26 33 34 23 (-7,11) ปรับปรุง 

51 3 1 4 3 3 2 2 5 3 3 4 3 4 3 2 4 3 4 4 4 4 5 3 5 3 2 3 2 4 3 3 4 23 26 32 24 (-3,9) ปรับปรุง 

52 2 3 5 2 2 3 3 4 3 4 3 4 5 3 2 3 5 4 5 3 3 4 3 5 2 5 4 3 3 2 1 2 24 27 32 22 (-3,10) ปรับปรุง 

53 2 3 2 3 3 3 4 3 4 5 4 3 2 4 4 3 3 2 5 4 2 3 4 5 4 3 3 3 2 1 3 3 23 29 28 22 (-6,6) ปรับปรุง 

54 3 3 3 2 4 2 3 2 4 3 5 5 5 3 5 3 4 5 4 3 2 5 5 5 5 3 3 2 2 3 3 4 22 33 33 25 (-11,-8) ปรับปรุง 

55 2 4 4 3 4 2 3 3 4 2 5 3 4 4 4 3 3 3 5 2 5 3 2 3 2 4 2 3 4 2 3 4 25 29 26 24 (-4,2) ปรับปรุง 

56 3 3 2 1 4 4 3 4 3 3 4 5 3 4 3 4 2 4 4 4 3 5 4 3 4 2 2 4 3 2 3 3 24 29 29 23 (-5,6) ปรับปรุง 

57 1 2 3 3 3 3 3 5 5 2 4 3 5 4 3 4 4 5 4 5 4 5 3 5 3 4 3 3 4 3 2 3 23 30 35 25 (-7,10) ปรับปรุง 

58 3 3 2 3 2 2 3 5 4 4 4 3 4 5 3 5 3 3 5 3 4 3 5 4 4 1 3 3 4 3 2 3 23 32 30 23 (-9,7) ปรับปรุง 

59 2 4 2 2 3 3 2 4 5 3 3 2 5 4 5 5 5 3 4 5 5 4 5 3 5 3 3 3 4 3 4 2 22 32 34 27 (-10,7) ปรับปรุง 

60 3 3 5 3 2 1 3 4 5 4 4 3 5 5 3 2 3 5 5 3 4 3 5 2 2 4 2 3 3 2 4 2 24 31 30 22 (-7,8) ปรับปรุง 
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ภาคผนวก ซ. 
ตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชา คณติศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 
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ตารางที่ 17 แสดงคาความยากงาย และอํานาจจําแนก ของขอสอบรายขอ แสดงผลการวิเคราะหหาคาความ
ยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอเลือกใชขอ
ที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 – 0.8 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.1 ขึ้นไป 
 
 ขอสอบขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.37 0.17 
2 0.27 0.06 
3 0.46 0.14 
4 0.32 0.09 
5 0.28 0.08 
6 0.4 0.12 
7 0.43 0.13 
8 0.24 0.04 
9 0.28 0.09 
10 0.37 0.13 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ. 
ตารางคาความเที่ยงของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางที่  18  คาความเที่ยงของแบบสอบ วิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ  
 

 
 

ขอที่ 
คนที ่
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40  

1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2  
2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 1 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2  
3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1  
4 2 2 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2  
5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 2  

                                          
 

หาความเที่ยงโดยการใชสตูรสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ Cronbach 

                สูตร         =        = 

                            =  คาความเทีย่งของเครื่องมือ 
                    k        =  จํานวนขอของเครื่องมือ 

                     =  ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

                     =  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

       ซึ่งการหาคาความเที่ยงดวยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ Cronbach จะไดคาความเที่ยงเทากับ 0.77 
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ภาคผนวก ญ. 
ตารางคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

วิชา คณติศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละของกลุมตัวอยาง 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
  

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 ด.ญ.สุวรรณ          โสภา 19 24 

2 ด.ญ.พนิดา             อุสาหะ                          16 25 

3 ด.ช.นัฐวุฒิ             ทองดอนนอย                12 24 

4 ด.ช.ภัทราวิช          คําประเสริฐ                   10 23 

5 ด.ญ.จิราพร            แดงหาร                         19 25 

6 ด.ญ.ทิพยวด ี          ขําหยี่                            12 24 

7 ด.ญ.มณรีัตน          อยูยงค                          16 24 

8 ด.ญ.เพ็ญวิภา          มีเย็น                             12 24 

9 ด.ญ.จารุวรรณ        จีนเลี้ยง                         12 23 

10 ด.ช.ณัฐวุฒิ             พาพร                            16 21 

11 ด.ช.พิพัฒน             เทาทอง                        19 24 

12 ด.ช.ศิระ                 ใครในธรรม                  9 21 

13 ด.ช.ภานุพงศ          เทาทอง                         9 21 

14 ด.ญ.ทิพยสุดา         แซวอง                          12 24 

15 ด.ญ.มาริษา            ใจขาน                           8 24 

16 ด.ญ.จันทิมา           ดานนอย                        10 23 

17 ด.ญ.สรุีพร             นันทดี                           12 23 

18 ด.ญ.ธญัญา             สินธมุาส                       17 23 

19 ด.ญ.ปวีณา             สีหน ู                             9 23 

20 ด.ญ.ไพลิน             ศรีสุข                            10 21 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน  
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
21 ด.ญ. ชุติมา              แรงงาน                        16 24 

22 ด.ญ. จันทิมา           ตะกอง                         17 24 

23 ด.ญ. สุพรรณี          จันทรเปรม                   19 25 

24 ด.ญ. กุลธิดา            สุขเข                            16 16 

25 ด.ญ.ไอรดา              สิงหถม                        16 24 

26 ด.ญ. สุณิสา             อนันตสุข                     12 25 

27 ด.ญ. ขวัญภิรมย      ฮ่ัวจ่ัน                           10 24 

28 ด.ญ.ทารกิา             อมรรตันพิจิต               10 25 

29 ด.ญ.นลิมณี             ราคา                             16 23 

30 ด.ช.สนธยา             ผลรอด                         17 24 

31 ด.ช. ทักษิณ  เจริญสุข 16 25 

32 ด.ช. ประสิทธิ์  อินกระเสม 10 24 

33 ด.ญ. สุพัตรา  ทองกัญญา 12 24 

34 ด.ญ. สุวรรณ โสภา 12 24 

35 ด.ญ. อัญชล ี ทองกัลยา 16 23 

36 ด.ช.อํานาจ              เรืองฤทธิ์                      16 21 

37 ด.ช.ไพบูลย             จันทรดี                        16 24 

38 ด.ญ.อรพรรณ         โลแพทย                       10 24 

39 ด.ญ.ณัฐวดี              ศรีนวล                         12 25 

40 ด.ญ.น้ําฝน              แสงสวาง                      16 24 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
41 ด.ญ.รัตนา               วาทิน                    19 24 

42 ด.ช.อําพล               แกวมุกดาอมร       10 24 

43 ด.ช.วรุฒ                 ยะนลิ                    16 25 

44 ด.ช.พิศุทธิ์              เชาวเฉียบ              19 25 

45 ด.ช.วสันต              โพธิ์เย็น                 16 25 

46 ด.ช.อภิรักษ            เสนาบูรณ              16 24 

47 ด.ญ.จุฬารัตน          บุตรดา                  12 24 

48 ด.ญ.นิตยา               สระธรรม             12 21 

49 ด.ช.สุวิทย               ภูระหงษ               16 24 

50 ด.ญ.อลิษา               เจริญรํา                 16 23 

51 ด.ญ.อธิติยา             ปติสกุลโชค          16 21 

52 ด.ญ.วิริยา                บุญยศ                   10 25 

53 ด.ช.อรุณ                 พุตติ                      12 25 

54 ด.ช.ศิริวัฒน            ออหอม                 16 23 

55 ด.ช.สัมพันธ            มูลวรรณ               16 24 

56 ด.ช.ศักดา                พรมพากล            10 24 

57 ด.ช.ธงชัย                แสงกลอม             12 24 

58 ด.ช.วรเชษฐ            พูลเดช                  12 21 

59 ด.ญ.อรไท               แสงใหญ              9 24 

60 ด.ญ.วรรณา             ฮะบุญมี                12 24 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
61 ด.ช.จันทรตรี            เชาวเฉียบ            9 24 

62 ด.ช.กิตินาถ              จาบาล                  16 25 

63 ด.ช.สุรัตน                รัศม ี                    10 24 

64 ด.ช.สุมิตร                ทองมอญ             10 24 

65 ด.ญ.ปารชิาติ            แกวโกมุท            12 24 

66 ด.ญ.จิรสุตา              แยมพวง               9 25 

67 ด.ญ.ออ                    สุวรรณทามี         16 24 

68 ด.ช.วรัญู              ออนมั่น                 16 21 

69 ด.ญ.มญัฑนา           จิตเจนสุวรรณ      12 23 

70 ด.ช.เกียรติศกัดิ์        เปยมสมุท             16 24 

71 ด.ช. ณัฐพล  อวมแกว 12 24 

72 ด.ช. ฤทธิชัย         เหาะเหิน 10 25 

73 ด.ช. อภิเชษฐ         วังปา 9 21 

74 ด.ช.โชคชัย              ยิ้มเชิง 12 24 

75 ด.ช.ธีระศักดิ ์           แชมพุก 12 24 

76 ด.ช.จักรกฤต            ฮ่ัวจ่ัน 10 24 

77 ด.ช.เอกรัฐ               สุขชอย 16 25 

78 ด.ช.อนุสรณ            ทองกัญญา 12 25 

79 ด.ช.สมยศ                แสงใหญ 16 25 

80 ด.ช.มานะ                ยืนสุข 16 23 
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ภาคผนวก ฎ. 
1.แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
2. ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



188 
 

แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย 
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 

 
กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ชวงชั้นที ่3 
รายวิชา คณิตศาสตรพื้นฐาน ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 2  
หนวยการเรียนรูท่ี 1 อัตราสวน สัดสวนและรอยละ   
เร่ือง การแกโจทยปญหารอยละ        เวลา  8 คาบ 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
  ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหารอยละในสถานการณตางๆ 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
2. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
3. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน

ได 
4. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
5. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 

สาระการเรียนรู 
  1.   โจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุ  
  2.   โจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่ม 
  3.   โจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน  
  4.   โจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตน  
  5.   โจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระ 
ทักษะที่ตองการเนน 
  1,    การแกปญหา 
  2.    การใหเหตุผล 
  3.    กระบวนการกลุม 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 คาบเรียนที่ 1 
  1. ขั้นนํา 
  ในชั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนที่เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ผูสอนทําการ
อธิบายเกี่ยวกบัการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยการแจก
เอกสารใหแกผูเรียน ดังนี ้

1. แนะนําผูเรียนเกีย่วกับบทบาทผูสอนและผูเรียน  
  
บทบาทผูเรียน 
 ในการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ รายวิชากลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวนและรอยละ ผูเรียนจะไดรับบทบาทในกจิกรรม 
(สิริชนม ปนนอย, 2546; รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546; บริบูรณ ชอบทําด,ี 2547) ดังนี ้

• ผูเรียนเปนผูทาํกิจกรรมดวยตัวเอง 

• ผูเรียนเปนผูรวมกันทํางานกลุม 

• ผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิด 

• ผูเรียนมีความคิดเห็นทีแ่ตกตางจากเพื่อนรวมกลุมและผูสอนได 
บทบาทผูสอน 
 ในการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวสิตบนเว็บ รายวิชากลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวนและรอยละ ผูเรียนจะไดรับบทบาทในกจิกรรม 
(สิริชนม ปนนอย, 2546; รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546; บริบูรณ ชอบทําด,ี 2547) ดังนี ้

• ผูสอนคอยใหคําชี้แนะผูเรียนเมื่อผูเรียนสงสัยหรือออกนอกประเด็นในการหา
คําตอบ 

• ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพือ่กระตุนใหผูเรียนคิด และเปดหัวขอในการสนทนา
ระหวางผูเรียน เชน โจทยปญหาตองการทราบอะไร โจทยกําหนดอะไรใหบาง 

• ผูสอนสงเสริมความคิดของผูเรียน เชน เวลาผูเรียนตอบถูกก็ใหคําชมเชย แตถึง
ตอบผิดก็ตองใหกําลังใจแลวใหพยายามใหม 

ผูสอนตองกระตุนใหผูเรียนมีความคิดที่หลากหลายและสนับสนุนใหผูเรียนมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกันเองระหวางผูเรียนในกลุมหรือกับ
ผูสอน เชน ที่เพื่อนเสนอมานักเรียนเหน็ดวยหรือมีความคิดเห็นทีแ่ตกตาง อยางไร  
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2. ระยะเวลาการเรียน 
 

ในการเรยีนครั้งนี้ใชเวลาในการเรียนทั้งหมด 8 คาบ ดังนี้ 

• ใชเวลา 2 คาบ ในการแนะนาํวิธีการเรียน แบงกลุมรูปแบบการเรียนของผูเรียน ทดลองเลน
เกม และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน  

• ใชเวลา 5 คาบ ในการเลมเกมสถานการณจําลองซึ่งมีทั้งส้ิน 5  

• ใชเวลา 1 คาบในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 
3. วัตถุประสงคของวิชา 
 
1. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
2. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
3. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน

ได 
4. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
5. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 

 
 

4. กิจกรรมระหวางเรยีน 
 

 ผูเรียนจะเลนเกมเพื่อใหผานดานแตละดาน ในแตละดานจะมี 4 สถานการณ โดยจะมทีั้ง
สถานการณทีผู่เรียนตองเลนคนเดียว และสถานการณทีผู่เรียนตองเขากลุมเพื่อปรึกษากับเพื่อนรวม
กลุม และผูสอนคอยใหคําชี้แนะ  

 
5. ตารางเรียน 
 

คาบ/สัปดาห กิจกรรมการเรียนการสอน 
1/1 แนะนําการเรยีนการสอนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  
2/1 แจงกลุมผูเรียน ผูเรียนศึกษาวิธีการและกติกาเลนเกม ทดลองเลนเกม 
3/1 เกมดานที่ 1 
4/1 เกมดานที่ 2  



191 
 

คาบ/สัปดาห กิจกรรมการเรียนการสอน 
5/2 เกมดานที่ 3 
6/2 เกมดานที่ 4 
7/2 เกมดานที่ 5 
8/2 สรุปความรูที่ไดรับและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 

 
3. การประเมินผล 

 
 การประเมินผลจะแบงเปน 2 คร้ัง คือ  

1. การทดสอบกอนเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน 
2. การทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 
 
 จากนั้นใหผูเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน   

 
 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 คาบเรียนที่ 2 
  1. ขั้นนํา 
  1.1 ผูสอนแจงใหผูเรียนทราบถึงกลุมและรูปแบบการเรยีนของผูเรียนแตละคน 
  1.2 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนศึกษากตกิาและวิธีการเลนจากหนาคําอธิบายวิธีการ
เลนเกมโดยผูสอนใหผูเรียนเขาไปศึกษาวธีิเลนเอง โดยผูเรียนใชเวลาในการศึกษากติกาและวิธีการ
เลน 10 นาที เพื่อใชเปนพืน้ฐานในการเลนเกม 
  1.3 ผูเรียนศึกษาหาความรูและทบทวนความรูเดิม จากเนื้อหาและเว็บไซตที่ผูสอน
ไดจัดเตรียมไวให 
  1.4 ผูเรียนทดลองเลนเกม โดยเกมจะกําหนดสถานการณใหผูเรียนไดทดลองเลน 1 
สถานการณ เมื่อผูเรียนเลนผานสถานการณที่ 1 แลว เกมจะสั่งใหผูเรียนไปทีห่นากระดานสนทนา 
จากนั้นผูเรียนทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุมผานทางการดานสนทนาผูเรียนใชเวลาในการ
ทดลองเลนเกมและทดลองใชกระดานสนทนาประมาณ 20 นาที เพื่อเพิ่มความเขาใจและความมั่นใจ
ใหแกผูเรียน 
 



192 
 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 1 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุน 
 
คาบเรียนท่ี 3 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย  ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การที่จะคิดราคาขาย  ราคาซื้อ กําไรหรือขาดทุนจะตองทราบเกี่ยวกับราคาตนทุนของสินคา
กอน  
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
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สาระการเรียนรู 
 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
  โดยถาโจทยถามกําไรหรือขาดทุนที่อยูในรูปของราคาเงินเปนบาท โจทยก็จะตองกําหนด
ตัวเลขราคาเงินเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหหาคาํตอบ เชน ตนทุน 300 บาทตองการขายใหไดกําไร 15% 
จะตองขายไปในราคาเทาใด แตถาโจทยอยากทราบเกีย่วกับกําไรหรือขาดทุนที่อยูในรูปของราคา
เงินเปนเปอรเซ็นต โจทยกจ็ะตองกําหนดตัวเลขราคาเงินเปนบาทมาใหเพื่อใหหาคําตอบ เชน 
ตนทุน 300 บาท ขายไปในราคา 345 บาท อยากทราบวาไดกําไรกี่เปอรเซ็นต  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 
 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 หลังจากที่ใสปุยบํารุงตนสมจนตนสมออกดอกแลว นองๆ จะตองทําการผสมยาฆาแมลง
และน้ําในอัตราสวน 1:10 โดยที่ยาฆาแมลง 1 ลิตร สามารถฉีดตนสมได 2 ไร แตนองๆ มีสวนสม
ทั้งหมด 32 ไร ดังนั้นนองๆจะตองใชยาฆาแมลงและน้ําอยางละกี่ลิตรครับ จึงจะสามารถฉีดยาฆา
แมลงไดทั่วสวนสมครับ  
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สถานการณที่ 2 
 ยินดดีวยนะครับ ตนสมของนองๆ เร่ิมออกผลแลว คราวนี้ก็ตองเร่ิมเกบ็ผลผลิตกันไดแลว
นะครับ โดยนองๆจะจางคนงานในการชวยเก็บผลผลิต ซ่ึงใน 1 สัปดาห คนงาน 1 คนสามารถเก็บ
ผลผลิตได 350 กิโลกรัม แตสวนสมมีสมอยูทั้งหมด 12,600 กิโลกรัม ดังนั้นนองๆจะตองใชคนงาน
กี่คนในการเกบ็สมทั้งหมด ภายใน 1 สัปดาหครับ 

 
3.  ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆ เก็บผลผลิตไดก็มีพอคาคนกลางมารับสมจากสวนไปจําหนาย ซ่ึงจํานวนสมที่
พอคาคนกลางซื้อไปคิดเปนจํานวน 2 ใน 3 ของจํานวนสมทั้งหมด โดยสวนสมของนองๆ สามารถ
เก็บผลผลิตสมทั้งหมดได 12,600 กิโลกรัม นองๆ จึงตองประชุมเจาของสวนสมทุกคนดวยการเขา
กลุมยอยเพื่อหาราคาขายสมใหไดกําไร 25% ตอกิโลกรัม ดังนั้นนองๆ จะไดรับเงินจากการขายสม
ในครั้งนี้รวมเปนเงินทั้งหมดเทาไร  

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  
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2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทาํใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1, ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 2 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับภาษมีูลคาเพิ่ม 
 
คาบเรียนท่ี 4 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การคิดภาษีมูลคาเพิ่มจะตองนําราคาขายหรือซ้ือมาคิดราคาเพิ่มเขาไปอกี 7% 
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 

• ทุน 120 ตองการขายใหไดกาํไร 20 % หมายความวา 
   ทุน 100 บาท ขายไปในราคา 120 บาท 
   ทุน 120 บาท ขายไปในราคา     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  
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144

120
100
120

120100
120

=

×=

=

x

x

x

 

   ทุน 120 บาทหากตองการขายใหไดกาํไร 20% ตองขายในราคา 144 บาท 
 

• ทุน 120 บาท ขายขาดทุน 20%  
 ทุน 100 บาท ขายไปในราคา 80 บาท 

 ทุน 120 บาท ขายไปในราคา   x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

96

120
100
80

120100
80

=

×=

=

x

x

x

 

 ทุน 120 บาท ขายขาดทุน 20% ดังนั้นขายในราคา 96 บาท 

• ขายสินคาในราคา 210 บาท ทุน 150 บาท อยากทราบวาไดกําไรกี่เปอรเซ็นต 
 ขายสินคาไดกาํไร 210 - 150 = 60 บาท 
 ทุน 150 บาท ขายไปไดกําไร 60 บาท 
 ทุน 100 บาท ขายไปในราคา   x บาท 
 เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

40

100
150
60

100150
60

=

×=

=

x

x

x

 

 ทุน 150 บาท ขายสินคาในราคา 210 บาท ดังนั้นขายไดกาํไร 40%  

• ขายสินคาในราคา 150 บาท ทุน 200 บาท อยากทราบวาขายขาดทุนกี่
เปอรเซ็นต 
 ขายสินคาขาดทุน 200 – 150 = 50  
 ทุน 200 บาท ขายขาดทุน 50 บาท 
 ทุน 100 บาท ขายขาดทุน  x บาท 
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เขียนเปนสัดสวนไดดังนี ้

     

25

100
200
50

100200
50

=

×=

=

x

x

x

 

   
  ทุน 200 บาท ขายสินคาในราคา 150 บาท ดังนั้นขายขาดทุน 25%  
 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 ภาษีมูลคาเพิ่ม หมายถึง เงินที่ผูประกอบการจดทะเบยีนภาษีมูลคาเพิ่มมีหนาที่เรียกเก็บจาก
ผูซ้ือสินคาหรือผูรับบริการในอัตราที่กฎหมายกําหนด(ปจจุบัน คือ รอยละ 7 ของสินคาหรือบริการ) 
 โดยโจทยอาจจะกําหนดราคาซื้อหรือราคาขายที่รวมภาษมีูลคา 7% เขาไปแลว เพื่อถามหา
ตนทุนของสินคา เชน น้ําประปาราคา 214 บาทซึ่งเปนราคาที่ไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม 7% เขาไปแลว 
อยากทราบวาราคาของน้ําประปาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มราคาเทาไร หรือ โจทยอาจจะกําหนด
ราคาตนทุนมาใหเพื่อใหหาราคาซื้อหรือราคาขายที่รวมภาษีมูลคาเพิ่ม 7% เชน สินคาราคา 200 บาท 
อยากทราบวาเมื่อรวมภาษีมลูคาเพิ่ม 7% ลูกคาจะตองจายเงินในการซือ้สินคาเทาไร  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 
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สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ เมื่อนองๆขายสมไดตามที่ไดกําหนดไว นองๆจึงมีเงนิลงทุนในการไปเชา
พื้นที่เพื่อขายสมในหางสรรพสินคา แตกอนที่นองๆจะไปยังหางสรรพสินคา นองๆจะตองเตรียม
ขนยายสมจากสวนมาไวที่หางสรรพสินคากอนนะครับ โดยนองๆจะตองแบงสมไปขาย 75% ของ
สมทั้งหมด ซ่ึงในสวนตอนนีม้ีสมทั้งหมด 8,400 กิโลกรัม อยากทราบวา นองๆจะแบงสมไปขายกี่
กิโลกรัม 
สถานการณที่ 2 
 เมื่อนองๆนําสมเรียงใสลังแลว นองๆจะตองนําลังสมบรรทุกใสรถเพื่อนาํไปยัง
หางสรรพสินคา โดยรถบรรทุก 1 คัน สามารถบรรทุกสมได 5% ของสมทั้งหมด 315 ลัง ดังนั้น
นองๆจะตองใชรถบรรทุกกี่คันในการขนยายสมครับ   

 
3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  3.1 สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 3.1.1 เกมจะนาํเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆนําสมมาขายยังหางสรรพสินคาทั้งหมด 6,300 กิโลกรัม ไดมลูีกคาเขามาซื้อสม
140 กิโลกรัม นองๆจึงขายสมไปในราคาเดิมที่นองๆขายในสวนคือ ราคากิโลกรัมละ 14 บาท แต
นองๆ ลืมคิดถึงราคาตนทุนที่เพิ่มมากขึ้น และภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% เมื่อพิจารณาถึงราคาตนทุนใหม
แลวนองๆตองเขากลุมยอยเพือ่ประชุมกันในการคิดราคาสมใหไดกําไร 75% ตอกิโลกรัม และเมื่อ
รวมภาษีมูลคาเพิ่ม อยากทราบวานองๆขายสมขาดทุนไปเทาไรครับ 

  
 3.1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจัดไวให 

3.1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็สนทนา จากนั้นให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  
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3.2 ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง(ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 

3.2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

3.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกันตรวจสอบวิธีการที่ผูเรียนในกลุมของตน
ใชในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกับสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 
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  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 3 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคา
เงินผอน 
 
 คาบที่ 5 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอนได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การลดราคาต่ํากวาทุนนั้นอยางนอยผูขายจะตองขายใหไดกําไรบางไมมากก็นอย สวนการ
ซ้ือเงินผอนถือวาเปนกลยุทธทางการขายอีกประเภทหนึ่งที่สามารถดึงดูดใจใหผู ซ้ือสามารถ
ตัดสินใจไดอยางรวดเร็ว  ซ่ึงเมื่อรวมเงินผอนทั้งหมดแลวก็คือราคาตนทุนรวมกับกําไรนั่นเอง   
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 



203 
 

• มานีซ้ือสินคามาราคา 300 บาทแตราคานี้ยงัไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม อยาก
ทราบวาเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มมานีตองจายเงินในการซือ้สินคาเทาไร 
ภาษีมูลคาเพิ่ม 7%  หมายความวา 

   สินคาราคา 100 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว 107 บาท 
   สินคาราคา 300 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

321

300
100
107

300100
107

=

×=

=

x

x

x

 

   ดังนั้นมานตีองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลวคิดเปนเงิน 321 บาท 
 

• มานะซื้อสินคามาราคา 1,605 บาทซึ่งราคานี้ไดรวมภาษมีูลคาเพิ่มแลว อยาก
ทราบวาราคาสินคาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มเปนจํานวนเงินเทาไร  
 ภาษีมูลคาเพิ่ม 7%  หมายความวา 

   สินคาราคา 100 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว     107 บาท 
   สินคาราคา     x บาท ตองจายเงนิเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว 1,605 บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

500,1

605,1
107
100

605,1
100
107

=

×=

=

x

x

x

 

 
 ดังนั้นราคาสินคาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม คือ 1,500 บาท  

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
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 การลดราคาสินคา หมายถึง การซื้อสินคาแบบมีเงื่อนไข ถึงจะเปนการลดราคาสินคาแตก็จะ
ยังบวกกําไรของสินคาอยูแลวทําใหไมขาดทุน  
 การซื้อสินคาเงินผอน หมายถึง การซื้อสินคาโดยมีขอตกลงรวมกันระหวางผูซ้ือและผูขาย 
ถึงระยะเวลาในการชําระเงนิรวมไปถึงอัตราดอกเบี้ยทีต่องจายเพิ่ม 
 โดยโจทยจะกาํหนดเงื่อนไขในการซื้อมาให เชน ระยะเวลาในการผอน ดอกเบี้ยตอเดอืน 
ลดราคาสินคา 10 % เปนตน จากนั้นก็จะตองนําตัวเลขตางๆเหลานี้ไปแทนคาเพื่อหาจํานวนเงิน
ทั้งหมดที่ตองจายเพิ่ม เชน เครื่องซักผาราคา 15,000 บาท ติดปายลดราคา 5% และระยะเวลาในการ
ผอน 8 เดือน เสียอัตราดอกเบี้ยรอยละ 2 ตอเดือน อยากทราบวาจะตองจายเงินในการซื้อเครื่องซักผา
ทั้งหมดเทาไร 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณทีเ่ปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ กอนที่นองๆจะออกไปซือ้สินคาที่ในตวัเมือง ไดมีบิลคาน้ําประปามาเก็บ
เงินที่นองๆ โดยราคาคาน้ําประปาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% คือ 300 บาท อยากทราบวา
ราคาคาน้ําประปาเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มจะเปนเงนิเทาไร 
สถานการณที่ 2 
 เมื่อเตรียมหลุมไวเพื่อปลูกกิง่สมไวเรียบรอยแลว นองๆจึงส่ังกิ่งสมเพือ่นํามาปลูกลงใน
หลุมที่ขุดเตรียมเอาไว โดยราคาของกิ่งสมทั้งหมดมีราคา  19, 800 บาท แตในการซื้อกิง่สมนั้น
นองๆจะตองจายเงินภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% อยากทราบวานองๆจะตองจายเงินเทาไรในการซื้อกิ่งสม
ครับ 
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3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที)  

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆไดส่ังงานใหคนงานปลูกกิ่งสมเรยีบรอยแลว นองๆจึงพาพอและแมไปซื้อ
โทรทัศน ตูเยน็และเครื่องปรับอากาศที่หางสรรพสินคา โดยทางรานจดัรายการลดราคาสินคา ใน
การซื้อคร้ังนี้นองๆจะตองเลือกเครื่องใชไฟฟาที่มีราคาถูกที่สุด โดยพจิารณาจากตารางราคาสินคาที่
กําหนดให 

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา(ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
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  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย
ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได  

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 4 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตน 
 
คาบเรียนท่ี 6  
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
 
ความคิดรวบยอด 
  ดอกเบี้ยคงตน คือ เงินที่คิดจากเงินตนเริ่มแรก ซ่ึงจะทําใหจํานวนดอกเบี้ยคงที่เทากันทุกป 
มีวิธีคิด ดังนี ้
   กําหนดให m  คือ ดอกเบี้ย (บาท) 
   กําหนดให a คือ อัตราดอกเบี้ย (%) 
   กําหนดให b  คือ เงินตน 
   กําหนดให t  คือ เวลา 

    ดอกเบี้ย           =   
100

atb ××     

    เงินตน              =   
at

m
×
×100  

    เวลา                 =  
ab

m
×
×100  

    อัตราดอกเบี้ย   =  
tb

m
×
×100  

 ดอกเบี้ยทบตน  คือ ดอกเบีย้ที่คิดจากเงินตนเริ่มแรกบวกกับดอกเบี้ยที่ไดรับในแตละงวดที่
ผานมา ซ่ึงมีผลใหดอกเบีย้ทีค่ํานวณดอกเบี้ยเพิ่มขึ้นทกุป 
 
ความรูพื้นฐาน 
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- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 

• ตูเย็นราคาเครือ่งละ 8,000 บาท ติดประกาศลดราคา 20% อยากทราบวาเมื่อ
ลดราคาแลวตูเย็นมีราคาเทาไร 

  ลดราคา 20% หมายความวา  
  สินคาราคา   100 บาท ลดราคาไป 20 บาท 

   สินคาราคา 8,000 บาท ลดราคาไป x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

600,1

000,8
100
20

000,8100
20

=

×=

=

x

x

x

 

    ลดราคาไป 1,600 บาท 
    ราคาของตูเย็นเมื่อหักสวนลด 8,000 - 1,600 = 6,400 บาท  
   ดังนั้น ราคาของตูเย็นเมื่อลดราคาแลว คือ 6,400 บาท 

• หมอหุงขาวไฟฟาราคา 3,000 บาท ประกาศลดราคาไว 30% อยากทราบวา
เมื่อลดราคาแลวหมอหุงขาวไฟฟามีราคาเทาไร 
ลดราคา 30% หมายความวา  

  สินคาราคา    100 บาท ขายไปในราคา 70 บาท 
   สินคาราคา 3,000 บาท ขายไปในราคา  x บาท    
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เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

100,2

000,3
100
70

000,3100
70

=

×=

=

x

x

x

 

      
   ดังนั้น ราคาของหมอหุงขาวไฟฟาเมื่อลดราคาแลว คือ 2,100 บาท 

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 ดอกเบี้ย คือ ผลตอบแทนที่ไดรับจากการนาํเงินไปลงทุนหรือใหผูอ่ืนกูยืมไปใชประโยชน  
รวมไปถึงการนําเงินไปฝากธนาคาร  ซ่ึงผูลงทุนหรือผูใหกูยอมหวังผลตอบแทนจากการลงทุนหรือ
การใหกูยืมเงนินั้น 
 ดอกเบี้ยคงตน หมายถึง ดอกเบี้ยที่คิดจากเงนิตนเริ่มแรก ซ่ึงจะทําใหจํานวนดอกเบีย้คงที่
เทากันทุกป  ดอกเบี้ยทบตน  หมายถึง  ดอกเบี้ยที่คิดจากเงินตนเริ่มแรกบวกกับดอกเบี้ยที่ไดรับ
ในแตละงวดทีผ่านมา  ซ่ึงมีผลใหดอกเบีย้ทีค่ํานวณไดเพิ่มขึ้นทุกปตามเงนิตนที่เพิ่มขึน้ 
 โดยโจทยอาจจะกําหนดอัตราของดอกเบีย้ซ่ึงอาจจะเปนดอกเบีย้คงตนหรือทบตนกไ็ด และ
นําส่ิงที่โจทยกาํหนดมาใหมาแทนคาเพื่อหาคําตอบ เชน ฝากเงินธนาคาร 5,000 บาท ธนาคารให
อัตราดอกเบี้ยคงตนรอยละ 2 อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป จะไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยคนื
เปนจํานวนเงนิเทาไร 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 
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 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
 

สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ นองๆไดตัดสินใจซื้อที่ดนิแปลงหนึ่งซ่ึงมีราคา 140,000 บาท จาก
นายหนาคาที่ดนิ โดยนองๆจะไดรับสวนลด 5% ของราคาที่ดิน อยากทราบวานองๆจะตองจายเงิน
ในการซื้อที่ดนิเทาไรครับ 
สถานการณที่ 2 
 เอาละสิครับนองๆ นายหนาขายที่ดินเสนอวา หากนองๆ ซ้ือที่ดินเพิ่มอีก 1 แปลง โดยท้ัง 2 
แปลงมีราคา 236,000 บาท นองๆจะไดรับสวนลด12% ดังนั้นนองๆ จะตองจายเงินในการซื้อที่ทั้ง 2 
เทาไรครับ 
 

 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆซื้อที่ดินเสร็จแลวนะครับ นองๆ จึงเดินทางไปยังธนาคารเพื่อฝากเงินจํานวน
250,000 บาท โดยแบงเปน 3 ธนาคาร คือ ธนาคาร A ฝากเงินคิดเปน 20% ของเงินทั้งหมด ธนาคาร 
B ฝากเงินคิดเปน 35% ของเงินทั้งหมด และธนาคาร C ฝากเงินคิดเปน 45% ของเงินทั้งหมด แตละ
ธนาคารจะใหอัตราดอกเบี้ยและผลตอบแทนที่แตกตางกัน อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป นองๆ
จะไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยจากธนาคารทั้ง 3 ธนาคารรวมเปนเงินเทาไรครับเทาไร  
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 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 
1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให

ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

 
2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 

2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรยีนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
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 4.ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม ( 5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 4 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 5 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระ 
 
คาบที่ 7 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 
 
ความคิดรวบยอด  
  ดอกเบี้ยเงินกูก็จะมวีิธีคิดคลายๆกับดอกเบี้ยเงินฝาก แตเปลี่ยนจากการที่ผูเรียนจะไดรับเงิน
คาดอกเบี้ยเปนการจายเงินคาดอกเบี้ยแทน โดยการผอนชําระและการคิดดอกเบีย้เงนิกูกับสิ่งของ
ใหญ  เชน  บาน  มักนยิมคิดดอกเบี้ยเงินกูจากเงินตนปจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป  ในทํานองเดียวกนั
การกูเงินมาซือ้รถบางครั้งคิดดอกเบีย้เงินกูในอัตราเดียว  หรือเปลี่ยนแปลงอัตราตามสภาวะ
เศรษฐกิจปจจบุัน 
   
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 
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• เงินฝาก 10,000 บาท อัตราดอกเบี้ยคงตน  4 % 
  อัตราดอกเบี้ยคงตน  4 % หมายความวา  
  เงินฝาก      100 บาท ไดดอกเบี้ย 4 บาท 

   เงินฝาก 10,000 บาท ไดดอกเบี้ย x บาท 
    
 
  เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

400

000,10
100

4
000,10100

4

=

×=

=

x

x

x

 

    ไดดอกเบี้ย 400 บาท 
   เงินรวมเทากับ 10,000 + 400 = 10,400 บาท  
  ดังนั้น เมื้อส้ินป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงนิ 10,400 บาท หรือ 

   เงินฝาก      100 บาท เมื่อครบปจะไดรับเงนิ 104 บาท 
   เงินฝาก 10,000 บาท เมื่อครบปจะไดรับเงนิ     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

400,10

000,10
100
104

000,10100
104

=

×=

=

x

x

x

 

  ดังนั้น เมื้อส้ินป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงนิ 10,400 บาท 

• เงินฝาก 20,000 บาท อัตราดอกเบี้ยคงตน  2 % ระยะเวลาในการฝาก 5 ป 
เงินฝาก 20,000 บาท ดอกเบีย้คงตน  2 %  ฝาก 5 ป ใชสูตร ดังนี ้
  กําหนดใหm  คือ ดอกเบี้ย (บาท) 

    กําหนดใหa คือ อัตราดอกเบี้ย (%) 
    กําหนดใหb  คือ เงินตน 
    กําหนดให t  คือ เวลา 

  ดอกเบี้ย           =   
100

atb ××     
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  แทนคาไดดังนี้ 

     
100

25000,20 ××     

   ไดรับดอกเบีย้ 2,000 บาท 
   เงินรวม 20,000 + 2,000 = 22,000 บาท 
 ดังนั้นเมื่อครบ 5 ป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงิน 22,000 บาท 
 

• เงินฝาก 100,000 บาท อัตราดอกเบี้ยทบตน 2% ระยะเวลาในการฝาก 3 ป 
   ฝากเงิน 100,000 บาท ดอกเบี้ยทบตน 2% ตอป นั่นคือ 

                เมื่อส้ินปที่ 1 ถาฝากเงิน 100,000 บาท จะไดดอกเบีย้ 000,2000,100
100

2
=×

บาท 
                เงินตนของปที ่2 จะไดเทากบั 000,102000,2000,100 =+  บาท 

  เมื่อส้ินปที่ 2 เงินฝาก 102,000 บาท จะไดดอกเบี้ย 040,2000,102
100

2
=× บาท 

                เงินตนของปที ่3 จะไดเทากบั 040,104040,2000,102 =+  บาท 

  เมื่อส้ินปที่ 3 เงินฝาก 104,040 บาท จะไดดอกเบี้ย  8.080,2 104,040
100

2
=×  

บาท 
              ดังนั้น เมื่อส้ินปที่ 3 จะมีเงนิทั้งส้ิน  8.120,1068.080,2040,104 =+  บาท 

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 โดยโจทยอาจจะกําหนดการผอนชําระรายปและคิดอัตราดอกเบี้ยคงตน ซ่ึงก็จะตองหาคา
ดอกเบี้ยใน 1 ปออกมาใหไดกอน จากนัน้จึงนําไปคณูกบัจํานวนปที่โจทยกําหนดมาให เชน กูเงิน 
1,000,000 บาท ธนาคารคิดอัตราดอกเบี้ยคงตนรอยละ 3 โดยกําหนดระยะเวลาในการคืนเงินตน
พรอมดอกเบี้ยภายในเวลา 3 ป อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป จะตองจายเงินใหกบัธนาคารรวม
เปนเงินทั้งส้ินเทาไร หรือ โจทยอาจจะกําหนดวาใหผอนชําระเปนรายปและคิดดอกเบี้ยตามจํานวน
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เงินตนที่คางชาํระในแตละป ซ่ึงจะตองหาดอกเบี้ยของปแรกกอน สวนเงินตนในปที่ 2 ก็จะไดมา
จากการที่เรานาํเงินที่ผอนในงวดแรกไปลบกับจํานวนเงนิตนที่กูยืม และทําอยางนี้ตอไปเรื่อยจนกวา
เงินที่กูมาจะคนืหมด เชน กูเงินซื้อบานจํานวน 600,000 บาท ธนาคารคิดอัตราดอกเบี้ยรอยละ 3 ตอ
ป โดยจะคิดราคาดอกเบี้ยตามจํานวนเงินตนที่คงเหลือ ซ่ึงผอนปละ 200,000 บาท อยากทราบวาเมื่อ
เวลาผานไป 3 ป จะตองจายเงินคืนธนาคารทั้งหมดรวมเปนเงินเทาไร   
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ ในวันนี้คณุแมของนองๆ จะเดินทางนําเงินไปฝากธนาคาร 50,000 บาท 
โดยธนาคารคิดอัตราดอกเบีย้รอยละ 4 ตอป เมื่อครบป คุณแมของนองๆจะไดรับเงนิตนรวมทั้ง
ดอกเบี้ยเทาไรครับ 
สถานการณที่ 2 
 นองๆ ครับ นองๆ ไดฝากเงนิไวกับธนาคาร B 50,000 บาท เมื่อเวลาผานไป 5 ป ไดรับเงิน
รวมทั้งส้ิน 75,500 บาท อยากทราบวาธนาคาร B คิดอัตราดอกเบี้ยคงตนใหนองๆ รอยละเทาไร 
 

 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 
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สถานการณที่ 3 
 นองๆเดินทางไปธนาคารเพือ่กูยืมเงินในการสรางโรงงาน ราคา 1,200,000 บาท โดยนองๆ 
จะตองผอนชําระใหธนาคารเดือนละ 40,000 บาท ภายในเวลา 3 ป ถาธนาคารมีเงื่อนไขในการผอน
ชําระดังนี้  
 เงื่อนไขที่ 1 ผอนชําระรายปและคิดดอกเบีย้ตามจํานวนเงินตนที่คางชําระในแตละป โดย
เสียดอกเบีย้ ในปแรก ปที่ 2 และปที่ 3 ตามลําดับคือ รอยละ 5.5 รอยละ 6 รอยละ 6.5 
 เงื่อนไขที่ 2 ผอนชําระรายปและคิดดอกเบีย้คงตนรอยละ 5.5 
 ดังนั้นนองๆจงึตองเขาประชมุกลุมยอยเพื่อเลือกเงื่อนไขในการผอนชําระที่จะเสียดอกเบี้ย
นอยที่สุดและนอยกวากนัอยูเทาไรครับ 

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
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ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได  

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 

 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 4 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
 
 
 



ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 1 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

 
หมาย
เหตุ 

      ผูเรียนเขาใจ
เกี่ยวกับบทบาท
ผูเรียน บทบาท
ผูสอน ระยะเวลา
การเรียน 
วัตถุประสงคของ
วิชา กิจกรรม
ระหวางเรียน และ
การประเมินผล 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูสอนแจกเอกสารเพื่ออธิบายเกีย่วกับบทบาทผูเรียน 
บทบาทผูสอน ระยะเวลาการเรียน วัตถุประสงคของ
วิชา กิจกรรมระหวางเรียน และการประเมนิผล 

2. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน 
 

 

1. เอกสารอธิบาย
เกี่ยวกับบทบาท
ผูเรียน บทบาท
ผูสอน ระยะเวลาการ
เรียนวตัถุประสงค
ของวิชา กิจกรรม
ระหวางเรียน และ
การประเมินผล 
2. แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิ์กอน
เรียน 

 

การซักถามผูเรียน  
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 2 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

      ผูเรียนเขาใจ
กติกา วิธีการเลน
เกม และสามารถ
เลนเกมได 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูเรียนศึกษากติกา วิธีการเลนเกมจากหนาเว็บไซต 
2. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลง

คนควาที่ผูสอนเตรียมไวให 
3. ผูเรียนทดลองเลนเกม 

 

1. เกมสถานการณ
จําลองบนเว็บ   

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนทดลอง
เลนเกม 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 3 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับราคาขาย 
ราคาซื้อ กําไร 
ขาดทุนได 

 

     การที่จะคิด
ราคาขาย  ราคา
ซื้อ กําไรหรือ
ขาดทุนจะตอง
ทราบเกี่ยวกับ
ราคาตนทุนของ
สินคากอน  
 

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 1 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที)   

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที1่ เรื่อง 
ราคาซื้อ ราคาขาย 
กําไร ขาดทุน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 1 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 5 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียน
สามารถแก
โจทยปญหา
เกี่ยวกับการลด
ราคาสินคาและ
การซื้อสินคาเงิน
ผอนได 
 

    การลดราคา
ต่ํ า ก ว า ทุ นนั้ น
อยางนอยผูขาย
จะตองขายใหได
กําไรบางไมมาก
ก็นอย สวนการ
ซื้อเงินผอนถือ
ว า เปนกลยุทธ
ทางการขายอีก
ประเภทหนึ่งที่
สามารถดึงดูดใจ
ใหผูซื้อสามารถ
ตั ด สิ น ใ จ ไ ด
อยางรวดเร็ว  ซึ่ง
เมื่อรวมเงินผอน
ทั้งหมดแลวก็คือ
ราคาตนทุนรวม
กับกําไรนั่นเอง   

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 3 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที3่ การลด
ราคาสินคาและ
การซื้อสินคาเงิน
ผอน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลน
เกมดานที่ 3 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 6 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับดอกเบี้ย
คงตนและดอกเบี้ย
ทบตนได 
 

     ดอก เบี้ ย ค ง
ตน คือ เงินที่คิด
จ า ก เ งิ น ต น
เริ่มแรก  ซึ่ งจะ
ทํ า ใ ห จํ า น ว น
ด อ ก เ บี้ ย ค ง ที่
เทากันทุกป 
   ดอกเบี้ยทบ
ตน  คือ ดอกเบี้ย
ที่คิดจากเงนิตน
เริ่มแรกบวกกบั
ดอกเบี้ยทีไ่ดรับ
ในแตละงวดที่
ผานมา ซึ่งมีผล
ใหดอกเบี้ยที่
คํานวณดอกเบี้ย
เพิ่มขึ้นทุกป 
 

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 4 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที4่ ดอกเบี้ย
คงตนและ
ดอกเบี้ยทบตน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 4 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 7 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

    ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับดอกเบี้ย
เงินกูและการผอน
ชําระได 

   ดอกเบี้ยเงินกูก็
จะมวีิธีคิด
คลายๆกับ
ดอกเบี้ยเงินฝาก 
แตเปลี่ยนจาก
การที่ผูเรียนจะ
ไดรับเงินคา
ดอกเบี้ยเปนการ
จายเงินคา
ดอกเบี้ยแทน 
โดยการผอน
ชําระและการคิด
ดอกเบี้ยเงินกูกับ
สิ่งของใหญ  
เชน  บาน   

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บสิ่ ง ที่ โ จท ย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 5 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 
1และ 2 โดยอาศัยความรูเดมิที่เคยเรียนมาในการตอบ
คําถาม(6 นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุม
ยอยผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปด
เพื่อใหผูเรยีนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดย
สามารถหาขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความ
ขัดแยงทางปญญา ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และ
ผูสอนนําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุม
ใหญ ( สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลา 

1. เกมสถานการณ
จําลองบนเว็บ  ดาน
ที่ 5 ดอกเบี้ยเงนิกู
และการผอนชําระ 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 5 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประมาณ 3 นาที)   
 4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรูที่
ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรียนจะตอง
ตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมื่อผูเรียน
สามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง สวน
ผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 8 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

    1. เพื่อทดสอบ
ความรูที่ผูเรียนได
เรียนมา 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
(50 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
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ภาคผนวก ฏ. 
ตารางคะแนนการทดสอบประสิทธิภาพสื่อ 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      
จํานวนนักเรียน 4 คน 

 
ตารางที่  20 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 

 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 5 5 4 5 4 23 92 

2 5 5 5 4 5 24 96 

3 5 5 5 5 4 24 96 

4 5 5 4 5 5 24 96 

 20 20 18 19 18   

รอยละ 100 100 90 95 90  95/95 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      

จํานวนนักเรียน 10 คน 
 
ตารางที่ 21 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 

 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 4 5 4 5 5 23 92 

2 4 5 5 4 4 22 88 

3 5 5 4 5 4 23 92 

4 5 4 5 4 4 22 88 

5 5 5 5 4 4 23 92 

6 4 5 5 4 4 22 88 

7 5 5 5 4 5 24 96 

8 5 5 4 5 4 23 92 

9 5 4 4 4 4 21 84 

10 5 5 5 5 4 24 96 

11 4 5 5 4 5 23 92 

12 5 4 5 5 5 24 96 

13 5 5 5 4 5 24 96 

14 5 5 5 5 4 24 96 

15 4 5 5 4 5 23 92 

16 4 5 4 5 4 22 88 

17 5 4 4 5 5 23 92 

18 5 4 5 4 5 23 96 

19 5 5 5 4 5 24 96 

20 4 5 5 5 5 24 96 

 93 95 94 89 90   

รอยละ 93 95 94 89 90  92.2/92.2 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      

จํานวนนักเรียน 40 คน 
 

ตารางที่ 22 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 
 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 4 5 4 4 4 21 84 

2 5 5 5 4 4 23 92 

3 4 5 4 4 5 22 88 

4 4 5 4 5 4 22 88 

5 5 5 4 5 4 23 92 

6 5 4 4 5 4 22 88 

7 5 5 5 4 5 24 96 

8 4 5 4 5 5 23 92 

9 4 5 5 4 4 22 88 

10 4 5 4 5 5 23 92 

11 5 4 5 5 5 24 96 

12 5 5 5 5 4 24 96 

13 4 5 4 4 5 22 88 

14 5 5 5 5 5 25 100 

15 5 5 5 5 4 24 96 

16 5 5 5 5 4 24 96 

17 5 5 5 5 5 25 100 

18 4 4 5 4 5 22 88 

19 5 5 5 4 5 24 96 

20 5 5 5 5 4 24 96 

21 5 4 5 5 4 23 92 

22 4 4 5 5 4 22 88 

23 5 5 5 5 4 24 96 

24 5 5 4 4 5 23 92 
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ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

25 5 5 4 4 4 22 88 

26 5 5 5 4 4 23 92 

27 4 5 5 5 4 23 92 

28 5 5 5 5 4 24 96 

29 5 5 5 4 4 23 92 

30 5 5 4 5 4 23 92 

31 4 5 5 4 5 23 92 

32 4 5 5 5 5 24 96 

33 4 5 5 4 5 23 92 

34 4 5 4 4 4 21 84 

35 4 5 4 4 4 21 84 

36 5 5 4 4 4 22 88 

37 4 4 5 4 5 22 88 

38 4 4 5 5 4 22 88 

39 5 4 5 4 4 22 88 

40 4 5 5 5 4 23 92 

 182 192 186 181 175   

รอยละ 91 96 93 90.5 87.5  91.6/91.6 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฐ. 
Flow Chart ของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

 
 
 
 
 



เริ่มเลนเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลยเงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เงินลด 500 บาท
และอภิปรายใหม

เขากลุมยอยเพ่ืออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ

เงินเพิ่ม 500 บาท

ผิด

ถูก

Flow Chart เกมสถานการณจําลอง “สวนสมหรรษา” 

คําอธิบายเกม

ทดลองเลนเกม

ดานที่ 1 

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 2 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

บรรจุสมใสลัง
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 3 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

คนงานขุดหลุม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

รถขนกิ่งสมมาสง
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 4

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

นายหนาจับมือ
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ไดรับโฉนด
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 5

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

พนักงานยิ้ม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

พนักงานยิ้ม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพ่ืออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา

240



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฑ. 
ตัวอยางเว็บเพจการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 

 เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ 
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ภาพที่ 7 เว็บเพจลงชื่อเขาสูระบบและรหสัผาน 
 

ภาพที่ 8 เว็บเพจคําอธิบายการเรียน 
 

ภาพที่ 9 เว็บเพจวัตถุประสงคการเรียน ภาพที่ 10 เว็บเพจบทบาทผูเรียน 
 

ภาพที่ 11 เว็บเพจรายชื่อสมาชิกกลุม 
 

ภาพที่ 12  เว็บเพจแหลงการเรียนรู 
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ภาพที่ 13 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องสัดสวน 

 

ภาพที่ 14 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องอัตราสวน 

  
ภาพที่ 15 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องรอยละ 

 

ภาพที่ 16 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องการแกโจทยปญหา 

  
ภาพที่ 17 เว็บเพจใบความรูที่ 1 ภาพที่ 18 เว็บเพจใบความรูที่ 1 
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ภาพที่ 19 เว็บเพจใบความรูที่ 2 
 

ภาพที่ 20 เว็บเพจใบความรูที่ 3 

  
ภาพที่ 21 เว็บเพจใบความรูที่ 4 

 

ภาพที่ 22 เว็บเพจใบความรูที่ 5 

  
ภาพที่ 23 เว็บเพจหนาเริ่มเลนเกม ภาพที่ 24 เว็บเพจหนาแรกของเกมสถานการณจําลอง 
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ภาพที่ 25 เว็บเพจคําอธิบายเกม 

 

ภาพที่ 26 เว็บเพจทดลองเลนเกม 

  
ภาพที่ 27 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 1 สถานการณที่ 1 

 

ภาพที่ 28  เว็บเพจเกมดานที่ 1 สถานการณที่ 1 

  
ภาพที่ 29 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 2 สถานการณที่ 2 ภาพที่ 30 เว็บเพจเกมดานที่ 2 สถานการณที่ 2 
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ภาพที่ 31 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 4 สถานการณที่ 3 

 

ภาพที่ 32 เว็บเพจเกมดานที่ 4 สถานการณที่ 3 

  
ภาพที่ 33 เว็บเพจเฉลยโดยผูเรียนตองเติมคาํในชองวาง 

 

 ภาพที่ 34 เว็บเพจเฉลย  
 

      
ภาพที่ 35 เว็บเพจการผานดานในแตละดาน ภาพที่ 36 เว็บเพจเมื่อผูเรียนเลนเกมผานทุกดาน 
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ภาพที่ 37 เว็บเพจหนาหลักของกระดานสนทนา 

 

ภาพที่ 38 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 1 

   
ภาพที่ 39 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 2 
 

ภาพที่ 40 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 3 

     
ภาพที่ 41 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 4 

 

ภาพที่ 42 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 5 

 



 

 

248 

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นางสาวหทยันันท ตาลเจรญิ  เกิดวนัที่ 8 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2525 ที่จังหวัดราชบุรี  
สําเร็จการศึกษาระดับศกึษาศาสตรบัณฑิต (เกยีรตินิยมอนัดับสอง) สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ในปการศึกษา 2547 และเขาศึกษาตอในหลักสูตร        
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอน และเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2548 
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