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The purposes of this research were. 1) to study the problem-solving 
ability of pre-service teachers who learnt using web-based instruction with 
adaptive simulations and 2) to compare the ability in problem- solving test of pre-
service teachers who learnt using web-based instruction with adaptive simulations.  

The twenty 2nd year undergraduate students at Pibulsongkram Rajabhat 
University were selected by random sampling for this research. The research 
instruments were web-based instruction with adaptive simulations, problem-
solving ability test and a satisfaction evaluation form. The statistical data utilized 
in the study comprised arithmetic mean (x), standard deviation (S.D.) and t-test. 

The research results were as follows: The posttest of problem solving 
ability of pre-service teachers who learnt using web-based instruction with 
adaptive simulations were significantly higher than the pretest of problem solving 
ability at the .05 level. 

Department: Educational Technology 
and Communications 

Field of Study: Educational Technology 
and Communications 

Academic Year: 2013 

 

Student's Signature   
 

Advisor's Signature   
 

 

 



 ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ เล่มนี้  ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี  โดยได้รับความกรุณาอย่างดียิ่ งจากรอง
ศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ที่ให้ค าปรึกษา ตลอดจน
แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่ ห่วงใย และเมตตา และคอยให้ก าลังใจในการท า
วิทยานิพนธ์ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.สุกรี รอดโพธิ์ทอง กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่กรุณาตรวจสอบให้
ค าแนะน า   ในการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ขอ
กราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ได้สละเวลาอันมีค่าในการตรวจเครื่องมือวิจัย ให้ค าปรึกษา 
และให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์และมีคุณค่าอย่างยิ่ง ขอขอบคุณนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างใน
การ    ให้ข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ในครั้งนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา และคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยที่ให้โอกาสในการศึกษาและเรียนรู้ รวมถึงก าลังใจและค าปรึกษาอันเป็นประโยชน์ในการ
ท าวิจัยครั้งนี้ ขอขอบคุณเพ่ือนร่วมงานทุกท่านที่ได้มีส่วนช่วยเหลือเพ่ือการศึกษาของผู้วิจัยมาโดย
ตลอด รวมถึงเพ่ือนๆ พ่ีๆ ร่วมรุ่นสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่ได้ร่วมชีวิตการเรียน       
การท างาน เป็นกัลยาณมิตร ร่วมทุกข์สุข คอยช่วยเหลือ ให้ก าลังใจตลอดระยะเวลาการศึกษา      
เป็นอย่างดียิ่ง 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณอย่างยิ่งส าหรับพระคุณบิดามารดา พ่ีสาว และครอบครัว   
ของผู้วิจัยที่คอยสนับสนุนทุกเรื่องที่เก่ียวข้องกับการศึกษา จนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 



สารบัญ 
  หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ .............................................................................................................................................. ช 

บทที่ 1  บทน า .................................................................................................................................. 1 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา ........................................................................................ 1 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 5 

สมมติฐานในการวิจัย ..................................................................................................................... 5 

ขอบเขตของการวิจัย ..................................................................................................................... 5 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย ........................................................................................................ 6 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ............................................................................................................ 7 

กรอบแนวคิดการวิจัย .................................................................................................................... 8 

ค าอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย   จากกรอบแนวคิดในการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถ
อธิบายได้ดังนี้ 9 

บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ......................................................................................... 12 

ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับสถานการณ์จ าลอง ............................................................................... 13 

ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะแบบปรับเหมาะ ................................................................. 24 

ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนบนเว็บ ...................................................................... 31 

ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา .............................................................. 40 

ตอนที่ 5 แนวคิดเก่ียวกับจิตวิทยา พฤติกรรม และพัฒนาการของมนุษย์ ..................................... 47 

บทที่ 3  วิธีด าเนินการวิจัย .............................................................................................................. 81 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง .......................................................................................................... 81 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย .............................................................................................................. 81 

วิธีด าเนินการทดลอง ................................................................................................................... 88 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ................................................................................................................. 89 

การวิเคราะห์ข้อมูล ...................................................................................................................... 89 

บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ....................................................................................................... 90 



 ซ 

  หน้า 

บทที่ 5  สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ .................................................................. 94 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย ............................................................................................................ 94 

สมมติฐานในการวิจัย ................................................................................................................... 94 

วิธีด าเนินการวิจัย ........................................................................................................................ 94 

สรุปผลการวิจัย ........................................................................................................................... 96 

อภิปรายผลการวิจัย .................................................................................................................... 96 

ข้อเสนอแนะ ............................................................................................................................... 97 

รายการอ้างอิง ................................................................................................................................. 99 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 118 

ภาคผนวก ก  รายนามผู้เชี่ยวชาญในการแนะน าตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย .. 119 

ภาคผนวก ข  ตัวอย่างหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัย.......................................................... 120 

ภาคผนวก ค  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง................................................................................. 127 

ภาคผนวก ง  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ................................................................ 144 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ ............................................................................................................. 158 

 



บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในการจัดการศึกษาครูมีบทบาทและความส าคัญตลอดจนมีอิทธิพลต่อคนในชาติ ในฐานะ      
เป็นผู้ให้การศึกษาของชาติ ครูถือเป็นผู้ก าหนดอนาคตของคนในชาติ ชาติใดก็ตามที่ครูเป็นคนมี
ความรู้ เป็นคนเก่ง เป็นคนเสียสละ ตั้งใจท างานเพ่ือประโยชน์ของนักเรียน ชาตินั้นจะได้พลเมืองที่เก่ง
และฉลาด  มีศักยภาพ และสามารถที่จะแข่งขันกับทุกประเทศในโลกได้ (รุ่ง แก้วแดง, 2541) ดังนั้นผู้
ที่จะประกอบอาชีพครูจะต้องเป็นบุคคลที่อุทิศก าลังกายและก าลังใจอย่างสูงเพ่ือให้อาชีพครูเป็นอาชีพ 
ที่ควรค่าแก่การยกย่องนับถือ และได้รับความไว้วางใจจากบุคคลทั่วไปในสังคม นอกจากนี้ครูใน
สหัสวรรษใหม่ต้องสามารถพัฒนานักเรียนของตนให้มีสมรรถนะและทัศนคติอันเป็นพ้ืนฐาน เช่น 
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การยอมรับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ความสามารถในการเข้าใจและตัดสินใจ 
ทัศนะ การคิดวิเคราะห์ การก าหนดปัญหาและการแก้ปัญหา เป็นต้น ครูในศตวรรษที่ 21 ต้องเป็นครู  
ที่มีความสามารถเชิงวิชาชีพมีความรู้ในวิชาการ ทันต่อความก้าวหน้า ซึมซาบในวิชาครูที่มีพ้ืนฐานมา
จากสหวิทยาการ ติดตามการสอนของสื่อมวลชน สามารถพูดคุยกับนักเรียนได้ เตรียมนักเรียนให้
สามารถเลือกและใช้ข้อมูลสาธารณะอย่างวิเคราะห์ และมีความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานของการศึกษา
ผู้ใหญ่ เพ่ือจะได้เข้าใจปัญหาของโลกปัจจุบัน มีความพร้อมที่จะร่วมงานกับผู้ปกครองและสมาชิกของ
ชุมชน และสามารถควบคุมกระบวนการศึกษาต่อเนื่องของตนได้ (คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2541) 

ในการสร้างครูที่ดีให้แก่สังคม จะต้องมีสถาบันที่ดีในการผลิตครูที่มีคุณภาพ ซึ่งมีหลาย
หน่วยงานสังกัดอยู่ในส่วนราชการต่างๆ ซึ่งสถาบันการฝึกหัดครูเป็นสถาบันระดับอุดมศึกษามี
ภาระหน้าที่ส าคัญ   คือผลิตครูทั้งในระดับก่อนประถมศึกษา ประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา 
เพ่ือออกไปสู่ท้องถิ่นแต่ละแห่งที่สถาบันตั้งอยู่ ภาระหน้าที่ของสถาบันจึงถือว่ามีความรับผิดชอบใน
การผลิตคนชั้นอาชีพ สถาบันฝึกหัดครูควรให้ความส าคัญกับการเรียนการสอนซึ่งควรพิจารณาในหัว
เรื่องส าคัญ ได้แก่ วิชาชีพพ้ืนฐานทั่วไป เนื้อหาวิชาชีพครู วิชาเตรียมประสบการณ์และวิชาฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพครู ในการเตรียมประสบการณ์ควรเริ่มจากการท าความเข้าใจเชิงความรู้ก่อนเป็น
ความรู้ที่เหมาะสมกับงาน จากนั้นจึงจัดให้มีประสบการณ์ทั้งสถานการณ์จ าลองและประสบการณ์ตรง
จากการศึกษา สังเกตและการมีส่วนร่วมในโรงเรียนภายใต้การดูแลแนะน าของอาจารย์โดยเน้นความ
เข้าใจพ้ืนฐานและวิธีการที่จะพัฒนาต่อไปในอนาคตเป็นส าคัญ รวมถึงต้องค านึงถึงความเหมาะสม
ความเป็นไปได้ในแต่ละองค์กร ฉะนั้นการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูจึงถือเป็นงานส าคัญ จุดเน้น
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จะต้องอยู่ที่การทดลอง ทดสอบและประเมินตนเองว่าคิดอย่างไร รู้สึกอย่างไร ท าได้เพียงใด มองเห็น
และเข้าใจแนวทางท่ีจะพัฒนาตนเอง (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2538) การส่งนิสิตออกไปฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูเป็นการเตรียมให้นิสิตมีความพร้อมที่จะออกไปประกอบอาชีพที่แท้จริง ได้รู้จักเด็ก ได้
ท างานร่วมกับครูและบุคคลอ่ืนๆ ได้มีโอกาสเป็นผู้น าซึ่งช่วยให้นิสิตได้ปรับปรุ งตนเองในทุกๆ ด้าน 
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพที่ดีมิได้หมายถึงการจัดสภาพห้องเรียนที่หรูหรา สะดวกสบาย มิได้
หมายถึง ความพร้อมด้านวัตถุ เทคโนโลยี และการบริการอันเลิศ แต่หมายถึง โอกาสที่นิสิตจะได้รับ
การฝึกฝนอย่างหลากหลาย ได้เรียนรู้แบบอย่างที่ดี ค้นคว้าแก้ปัญหาที่ท้าทาย รู้จักและเข้าใจตนเอง
มากขึ้น สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับทุกคนทุกฝุายในองค์กร เกิดความรู้สึกที่ดีภาคภูมิใจใน
สถานภาพของวิชาชีพครู (สุมน อมรวิวัฒน์, 2541)  

แต่จากรายงานผลการศึกษาของคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2539) พบว่าปัญหา        
ด้านคุณภาพของการฝึกหัดครูว่า คุณภาพของผู้ส าเร็จการฝึกหัดครูยังไม่เป็นที่พอใจของสังคมและผู้ใช้        
ครูส่วนใหญ่ยังขาดทักษะและความสามารถในการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ขาดความสามารถใน
การตัดสินใจแก้ปัญหา ขาดศรัทธาในวิชาชีพครู รวมทั้งด้านคุณธรรมจริยธรรม สาเหตุหลักมีหลาย
ประการ คือ กระบวนการผลิตครูที่ไม่มีคุณภาพเท่าที่ควร หลักสูตรของสถาบันส่วนใหญ่เน้น
ภาคทฤษฎีมากกว่าภาคปฏิบัติ อาจารย์ยังสอนด้วยวิธีบรรยาย การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม่มี
ความหลากหลายและแปลกใหม่ การวัดและประเมินผลเน้นที่ความรู้ความจ ามากกว่าภาคปฏิบัติ เน้น
ครูเป็นศูนย์กลางให้การถ่ายทอดความรู้และเนื้อหาวิชามากกว่าการจัดการเรียนการสอนให้เด็กพัฒนา
ศักยภาพในการแก้ปัญหา และเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือให้เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็วในชีวิตประจ าวันทุกวันนี้  

 การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวก็คือ พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในปัจจุบันที่เป็นปัญหา ทั้ง
ปัญหายาเสพติด การมั่วสุมทางเพศ การก่ออาชญากรรม การทะเลาะวิวาท (กรมการศาสนา 
กระทรวงวัฒนธรรม. 2548; กลุ่มส่งเสริมและสนับสนุนการเผยแพร่หลักธรรม. 2548) ซึ่งยังส่งผล
กระทบต่อความสัมพันธ์ในครอบครัว เนื่องจากเด็กและเยาวชน มีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ไม่ว่าจะ
เป็นการก้าวร้าว ทะเลาะวิวาท การไม่รับผิดชอบ เกียจคร้าน กล่าวโดยรวมได้ว่าขาดคุณธรรม
จริยธรรมอันเหมาะสมแก่วัย และท าให้มีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ไม่ดี เนื่องจากเด็กไม่ได้รับ
การปลูกฝังด้านศีลธรรม ส่วนวัยรุ่นเป็นช่วงเวลาของวัยหัวเลี้ยวหัวต่อของชีวิตเพราะเป็นช่วงที่เปลี่ยน
จากวัยเด็กมาเป็นผู้ใหญ่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งร่างกาย จิตใจ อารมณ์ จึงท าให้วัยรุ่นมีความขัดแย้งใน
ใจ หรือเกิดความคับข้องใจ และความเครียดได้บ่อยๆ จนก่อให้เกิดปัญหาในวัยรุ่น ปัญหาเหล่านี้มี
สาเหตุมาจากสภาพปัญหาของครอบครัว คือ ขาดความอบอุ่นบิดามารดาไม่เอาใจใส่ดูแล สาเหตุมา
จากทางโรงเรียน คือ สภาพแวดล้อมในโรงเรียนไม่น่าอยู่ ตัวครูไม่ประทับใจ เป็นแบบอย่างที่ไม่ดี 
เลือกที่รักมักที่ชังหรือดุและไม่เข้าใจในตัวเด็ก วิธีสอนที่น่าเบื่อหน่าย ท าโทษพร่ าเพรื่อ เข้มงวด
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กวดขันมากเกิดไปไม่ให้ความช่วยเหลือเด็กเท่าที่ควร สาเหตุจากตัวเด็ก คือ เด็กบางคนอาจจะมี
พัฒนาการทางร่างกายไม่ทันเพ่ือน เช่น ด้านร่างกาย มีความบกพร่อง ด้านเชาว์ปัญญา เด็กที่มี
ความสามารถทางสมองต่ า  ท าให้รู้สึกหนักใจในการเรียน ด้านจิตใจ เด็กอาจจะมีอารมณ์ไม่มั่นคง 
หงอยเหงา ว้าเหว่าเข้ากับเพ่ือนไม่ได้ท าให้รู้สึกหมดหวัง เด็กที่มีปัญหาเหล่านี้อาจจะท าให้เกิด
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ข้ึนได้ 

 จากข้อมูลและสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับ
วิธีการที่จะท าให้ครูฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมีการเตรียมความพร้อมก่อนการออกไปฝึก
ประสบการณ์จริงในห้องเรียน ครูผู้สอนจะต้องเตรียมด้านเนื้อหาบทเรียน สภาพแวดล้อมในการเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการสอน ฯลฯ ให้มีประสิทธิภาพตามกรอบมาตรฐานที่มีการวางไว้ โดยในการฝึก
ประสบการณ์ให้เหมือนกับชีวิตจริงหรือเสมือนจริงในห้องเรียนซึ่งได้แก่ การออกแบบที่เน้นการฝึก
ประสบการณ์ให้ผู้เล่นได้คิดและควบคุมเพ่ือใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหา ให้เหมือนกับการได้สอน
นักเรียนในห้องเรียนจริง เพราะเนื้อหาสามารถเข้าถึงพฤติกรรม และความต้องการของมนุษย์มี
ลักษณะที่ท้าทายอยากแก้ไขปัญหานั้น ให้ความสนุกสนาน ชวนติดตาม เพราะการจัดการเรียนการ
สอนแบบดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองต่อเปูาหมายดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากมักจะเป็น
การเรียนการสอนแบบกลุ่มใหญ่ที่ไม่ได้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ ดังนั้นอาจมีนิสิตบางส่วนที่ไม่บรรลุถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการ
แก้ปัญหาที่คาดหวังได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 หลักการทางการศึกษาที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ สถานการณ์จ าลอง  Cruickshank 
(1972) กล่าวถึงสถานการณ์จ าลองสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรม
ของมนุษย์   ซึ่งแสดงออกภายใต้สถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งจากการปฏิบัติของผู้เรียนใน
สถานการณ์จ าลองจะสามารถบอกได้ว่า ผู้เรียนได้น าหลักการหรือทฤษฎีต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้วไป
ใช้ได้แค่ไหนอย่างไร สถานการณ์จ าลองเป็นวิธีการให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียน โดยที่ประสบการณ์นั้นๆ 
ไม่อาจมีโดยตรง ในขณะที่ศึกษา เช่น การแก้ปัญหาที่ปรากฎในชีวิตจริงในสังคม การสร้างสถานการณ์
จ าลองขึ้นมาจึงเป็นวิธีที่ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น สถานการณ์
จ าลองเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความจริงที่เลือกสรร ซึ่งถ้าผู้เรียนได้ฝึกประสบการณ์ใน
สภาพแท้จริงแล้วจะเสี่ยงภัยอันตรายมากแต่เมื่อสถานการณ์นั้นถูกจ าลองมาผู้เรียนจะสามารถฝึกและ
มีประสบการณ์ได้โดยไม่มีอันตรายใดๆ ความสามารถของสถานการณ์จ าลองจะจูงใจให้ผู้เรียน
ประกอบกิจกรรมได้นาน ผู้เรียนจะสามารถเลือกสนองต่อสภาพการณ์ทางสังคมจากสถานการณ์
จ าลองได้  
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นอกจากสถานการณ์จ าลองนี้สามารถช่วยเหลือผู้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาแล้ว 
หลักการส าคัญที่ต้องค านึงถึงอีกหนึ่งอย่างก็คือ คุณลักษณะแบบปรับเหมาะของเกมการศึกษานี้ว่ามี
การปรับความเหมาะสมให้เหมาะสมและเข้ากับแต่ละบุคคลได้ ในการจัดกระบวนการเรียนรู้จึงควร
ค านึงถึงพฤติกรรมและความแตกต่างระหว่างบุคคล การฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การ
เผชิญสถานการณ์ และประยุกต์ความรู้มาใช้ในการจัดการปัญหาที่เผชิญอยู่ในสังคม และการพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับความแตกต่างของผู้เรียนในการเรียนรู้ โดยระบุในส่วนของ
การประเมินผลการเรียนรู้อาจให้มีความยืดหยุ่นด้านเวลา ผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็วก็ได้รับการประเมินผล
ก่อน   แต่ส าหรับผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ช้าก็ต้องให้โอกาสในการเรียนรู้ที่มากขึ้น (สุพรรณี สมบุญธรรม, 
2538) ซึ่งเมื่อน าคุณสมบัติของสถานการณ์จ าลอง  ที่สามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้แล้วมาผนวกกับ
คุณลักษณะแบบปรับเหมาะที่มีการปรับระดับความยากง่าย ความสลับซับซ้อนที่เหมาะสมกับพ้ืนฐาน
ของผู้เรียนโดยใช้แนวทางก าหนดจากฐานความสามารถของผู้เรียนที่ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง จนท าให้
กลายเป็นเกมสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะที่สามารถช่วยปรับความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียนให้เข้ากันได้เป็นอย่างดี และเป็นไปตามความต้องการ สามารถที่จะชักจูงผู้เรียนให้เข้าสู่
พฤติกรรมที่ต้องการได้โดยนักเรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
ทดลอง ได้คิดอย่างสร้างสรรค์ แก้ปัญหา แต่มีสาระให้กับผู้เล่นที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลในการ
เรียนรู้ โดยได้เตรียมวิธีการและทางเลือกต่างๆ ในการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลเหล่านั้นๆ โดยอาศัยการสังเกต รวบรวมข้อมูล และหาข้อสรุปจากสิ่งที่เป็นนามธรรม
ไปสู่รูปธรรม 

 ดังนั้นในด้านผลลัพธ์ของการเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน จ าเป็นจะต้อง
น าเอาข้ันตอนการแก้ปัญหามาบูรณาการระบบการเรียนการสอนด้วย จากที่กล่าวมาทั้งหมดนี้สรุปได้
ว่าสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะที่น ามาใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนการสอนบนเว็บด้วย
สถานการณ์จ าลองนั้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเป็นผู้ด าเนินเป็นผู้สอนนักเรียนในห้องเรียน และผู้เรียนจะ
พบกับพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ เป็นปัญหาต่อชั้นเรียนของนักเรียนภายในห้องเรียน โดยผู้ เรียน
จะต้องท าการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นพร้อมทั้งปรับพฤติกรรมต่างๆ เหล่านั้นให้ถูกต้องตามหลักการ และ
กติกาที่ก าหนด และเพ่ือเป็นการพัฒนาคุณลักษณะเหล่านี้กับนิสิตที่จะออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
และความสามารถในการแก้ปัญหาที่ดีในกรอบของวิชาชีพ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการเรียน
การสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์       
ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลของความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลอง            
แบบปรับเหมาะ 

 

สมมติฐานในการวิจัย 

ผู้ เรียนที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ                 
จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยผู้วิจัยก าหนดขอบเขต  
การวิจัยไว้ดังนี้ 

1. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหา  

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองท้ังสิ้น 6 สัปดาห์ ประกอบด้วย 
2.1 เวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียน          

2 ชั่วโมง (ก่อนเรียน 1 ชั่วโมง และหลังเรียน 1 ชั่วโมง) 
2.2 เวลาที่ใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะครั้งละ         

20 นาที จ านวน 8 ครั้ง (ท าการทดลองสัปดาห์ละ 2 ครั้ง) 
3. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์  
4. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎ    

พิบูลสงคราม ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 20 คน ตามคุณสมบัติ คือ ต้องมีการเรียนการสอนที่ผ่านรายวิชาเกี่ยวกับทางด้านจิตวิทยา     
และการเรียนการสอนประสบการณ์วิชาชีพครู จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเลือกพฤติกรรม    
ที่ไม่พึงประสงค์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน 6 หมวดพฤติกรรม เพ่ือน ามาทดลองใช้ในการสอนบน
เว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ ที่จะส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต 
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นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ซึ่งลักษณะพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ Weileiwicz (1986), 
Baree (1963), Robret (1956), พนม เกตุมาน (2550), นิภาพร พลหงส์ (2546), ลักขณา สริวัฒน์ 
(2545), ประสาร ทิพย์ธารา (2538), วนิช บรรจง (2531), พะยอม อิงคตานุวัฒน์ (2530), ปนัดดา 
เพชรสิงห์ (2530), ละเมียด ลิมอักษร (2518) มีดังนี ้ 

หมวดที่ 1 ปัญหาเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่ตั้งใจเรียน, เรียนอ่อน, ไม่ท าแบบฝึกหัด, ไม่ส่งการบ้าน, 

ท างานไม่เรียบร้อย, จดงานไม่ทัน, ไม่เข้าใจค าสั่งครู, ไม่ฟังครูอธิบาย, ส่งงานช้า, ลอกงานเพ่ือน, ตอบ
เสียงเบา, ตอบงานไม่รู้เรื่อง, อ่านหนังสืออ่านเล่นในห้องเรียน, ชอบท าสมุดงานหาย, ลายมืออ่านยาก 

หมวดที่ 2 ปัญหาด้านพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมที่แสดงต่อผู้สอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่พูดกับครู, ไม่เชื่อฟังครู, เกลียดชังครู, ลองดีกับครู, 

แสดงความโกรธเมื่อถูกท าโทษ, พูดล้อเลียนครู, ไม่ยอมให้ครูท าโทษ, กล่าวหาว่าครูล าเอียง, ไม่เคารพ
ครู, ลองภูมิคร ู

หมวดที่ 3 ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวผู้อื่น 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ รังแกเพ่ือน, ด่าว่าเพ่ือน, ตีหรือท าร้ายผู้อ่ืน, ล้อเลียน, ข่มขู่

,แย่งของ, แกล้งดึงผม, เหยียบเท้า, ผลัก, เขกหัว, ตบหน้า, ทรมานสัตว์ 
หมวดที่ 4 ปัญหาด้านบุคลิกภาพ 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ เด็กที่ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้คือเข้ากับ

เพ่ือนไม่ได้, เก็บตัว, ไม่มีเพ่ือน, เหม่อใจลอย, เอาแต่ใจตนเอง, ซึมเศร้า, ดื้อรั้น, เกียจคร้าน 
หมวดที่ 5 ปัญหาพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ตะโกนเสียงดัง, ท าเสียงดังโดยการกระแทกของ  ทุบโต๊ะ       

ท าเก้าอ้ีล้ม ยกเก้าอ้ีทุ่ม, คุยกันในเวลาเรียน, ลุกเดินขณะครูสอน 
หมวดที่ 6 ปัญหาพฤติกรรมอ่ืนที่ไม่เหมาะสมบางอย่าง 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ หนีเรียน, กลัวโรงเรียน / ไม่ยอมเข้าเรียน, หลับในเวลา

เรียน, น าสิ่งของผิดกฎมาโรงเรียน, แต่งกายไม่เรียบร้อย, โอ้อวดตนหรือฐานะ 
 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. สถานการณ์จ าลอง หมายถึง สถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นให้คล้ายหรือใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริงมากที่สุด เพ่ือให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรม ความรู้สึก ความคิดออกมา โดยมีจุดมุ่งหมาย
ที่จะฝึกให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าลังเผชิญอยู่ และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  
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2. การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การเรียนบนเว็บหรือการเรียนการสอนบนเว็บ เป็น
การใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและ
เวิลด์ไวด์เว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบที่หวังผลการเรียนรู้เชิง
วิชาการ สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถ
เรียนได้  ทุกที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน อาจจัดเป็นการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือน ามาใช้เพียง
ส่วนหนึ่งของกระบวนการ และแก้ปัญหาเรื่องข้อจ ากัดด้านสถานที่และเวลา 

3. การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญ       
กับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียมวิธีการและทางเลือกต่างๆ ในการเรียนการ
สอนทีส่อดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้นๆ 

4. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การแก้ปัญหาเป็นการน าเอาความรู้ ความเข้าใจ     
ที่มีอยู่มาใช้ในการพิจารณาลักษณะโครงสร้างของปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือแก้ไขปัญหาให้หมดไป
และบรรลุจุดหมายที่ต้องการ โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ผ่านการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพและความถูกต้องของเครื่องมือ มีจ านวน 40 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 9 สถานการณ์ มีการ
รวบรวมคะแนนโดยเมื่อตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

5. ลักษณะพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ หมายถึง พฤติกรรมที่บุคคลปฏิบัติแล้วปรับตัว        
ให้กับบุคคลอ่ืน และสังคมได้ยาก ผลของพฤติกรรมจะท าให้บุคคลนั้นไม่มีความสุข ท าให้บุคคลรอบ
ข้างหนักใจรวมถึงการไม่ปฏิบัติตามกฎ/ กติกา เช่น พฤติกรรมลุกนั่ง ส่งเสียงดัง พูดคุย กริยามารยาท        
ไม่เรียบร้อย การไม่ตรงต่อเวลา ความเกียจคร้าน การพ่ึงยาเสพติด การหนีเรียน การประพฤติด้านชู้
สาว การทะเลาะวิวาท การลักขโมย ความหยาบคาย และก้าวร้าวการท าลายทรัพย์สิน เป็นต้น 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ระบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 

2. ได้แนวทางในการน าการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ        
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ไปพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนและใช้ในสถานการณ์จริง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
  จากกรอบแนวคิดในการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. สถานการณ์จ าลอง หมายถึง สถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นให้คล้ายหรือใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริงมากที่สุด เพ่ือให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรม ความรู้สึก ความคิดออกมา โดยมีจุดมุ่งหมาย
ที่จะฝึกให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าลังเผชิญอยู่ และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) น าเสนอมโนทัศน์โดยรวม เป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมของผู้เรียน      
โดยปกติสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อน การน าเสนอสถานการณ์จ าลอง และกติกา
ต่างๆ จึงต้องมีการเตรียมการอย่างดี ในการน าเสนอสถานการณ์นั้นๆ ผู้สอนจะต้องเสนอให้เป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน เริ่มจากการบอกวัตถุประสงค์ ภาพรวมของสถานการณ์จ าลองทั้งหมด 

2) อธิบายรูปแบบและค าแนะน า ผู้เรียนจะต้องเข้าใจกฎ/ กติกาของกิจกรรม และมีการ
อธิบายข้อมูลรายละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพ่ือความเข้าใจได้อย่างเพียงพอก่อน
จะเริม่เรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง  

3) เลือกสถานการณ์ และน าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมในแต่ละ
สถานการณ์ โดยศึกษาวิธีการกระท ากิจกรรม กฎ กติกา เวลาและบทบาทที่ก าหนดไว้  โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ซึ่งสถานการณ์จ าลองที่ดีจะต้ องเป็น
สถานการณ์จ าลองที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับปัญหามีการเตรียมข้อมูลต่างๆ ให้ผู้เรียนใช้ประกอบการ
เลือก 

4) วิเคราะห์ปัญหา และทางเลือกในการตัดสินใจ ผู้เรียนใช้ผลจากการร่วมกิจกรรมโดยตรง      
ท าการจ าแนกแยกแยะและร่วมกันอภิปราย การวิเคราะห์ปัญหา ทางเลือกในการตัดสิ นใจ และ
ความคิด   รวบยอดท่ีถูกต้องในสถานการณ์จ าลอง 

5) ทดลองใช้ หรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ์ ผู้เรียนเรียนรู้และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่
ละสถานการณ์จ าลอง โดยใช้ความคิด หลักการ หรือวิธีการท าการจ าแนก และวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือ
แก้ไขปัญหานั้นๆ  

6) ลงความเห็นสรุป ประเมินผล ผู้เรียนแต่ละคนลงความเห็นสรุปความคิด หลักการ หรือ
วิธีการที่ได้จากสถานการณ์จ าลอง และน าเอาความคิด หลักการ หรือวิธีการที่ได้รับไปเชื่อมโยง
สัมพันธ์กับสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวัน เมื่อจบสถานการณ์จ าลองต้องมีการสรุปผลร่วมกันโดย
น ามาเทียบเคียงกับสถานการณ์จริง  

2. การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การเรียนบนเว็บหรือการเรียนการสอนบนเว็บ เป็น
การใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและ
เวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการ 
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สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุก
ที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่
เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน อาจจัดเป็นการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือน ามาใช้เพียงส่วนหนึ่งของ
กระบวนการ และแก้ปัญหาเรื่องข้อจ ากดัด้านสถานที่และเวลา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) เตรียมความพร้อมของผู้เรียน เป็นการปรับพ้ืนฐาน การแนะน าเกี่ยวกับระบบการเรียน
รายวิชาการปฏิบัติกิจกรรม ทักษะที่จ าเป็น วิธีการเรียน กิจกรรมการเรียน การส่งงาน การ
ประเมินผลการเรียน และตอบข้อสงสัย รวมถึงการสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้ผู้เรียน 

2) การประเมินผลก่อนเรียน ท าให้ผู้เรียนทราบระดับความสามารถของตนเอง ท าให้ผู้เรียน
สามารถตั้งเปูาหมายและวางแผนการเรียน จัดสภาพแวดล้อมในการเรียนได้อย่างเหมาะสม 

3) การน าเสนอเนื้อหาบนเครือข่าย เป็นการน าเสนอเนื้อหาขึ้นสู่เครือข่าย โดยการน าเสนอ
เนื้อหาที่สัมพันธ์กันเข้าด้วยกัน ผู้สอนสร้างความยืดหยุ่นให้กับผู้เรียนในการเข้าสู่เนื้อหาตามความ
สะดวกของผู้เรียน และมีอิสระในการเข้าสู่เนื้อหา ผู้สอนต้องสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนโดยการ
ออกแบบและใช้เทคนิคที่ให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว  ง่ายต่อการติดตาม ทั้งในแง่ของ
เนื้อหาและองค์ประกอบและท้าทายต่อความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน  และกระตุ้นให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์กันอย่างทั่วถึง 

4) การท ากิจกรรมบนเครือข่าย เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมบน
เครือข่าย โดยผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันและผู้สอนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ การหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การจัดกิจกรรม
เน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น อภิปราย ช่วยเหลือ ร่วมกันสืบค้นหรือค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม  

5) การประเมินผลหลังเรียน เป็นการตรวจสอบผลการเรียนรู้และความสามารถหลังการเรียน
ของตนเอง หลังจากเรียนเนื้อหา โดยอาศัยการสังเกตจากการท ากิจกรรม ผลงานจากการท างาน
ร่วมกัน     เป็นทีม เป็นต้น 

3. การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญ       
กับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียมวิธีการและทางเลือกต่างๆ ในการเรียนการ
สอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้นๆ จากการสังเคราะห์คุณลักษณะแบบปรับ
เหมาะ สามารถสรุปคุณลักษณะได้ 7 ประการ ดังนี้ 

1) ต้องมีล าดับขั้น หรือเป็นขั้นตอนส าหรับการเรียนรู้ (Level) 
2) มีความแตกต่างที่เกิดขึ้นกับหลักสูตร/ กฎเกณฑ์ ผู้เล่นจะต้องเข้าใจในกติกาที่มีความ

แตกต่างกัน 
3) มีการก าหนดระยะเวลา และการเก็บค่าระยะเวลาในการเล่นที่ชัดเจน (Time) 
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4) มีการปรับเปลี่ยนเกม หรือความสามารถของเกมได้จากสภาพแวดล้อม หรือการมีตัวช่วย
ให้กับผู้เรียน (Hint)  

5) มีการวัดผลได้จากพฤติกรรมการเล่น เช่น อัตราการตาย, การกดปุุม, อารมณ์ของผู้เล่น 
และการหาสาเหตุในการจบเกม (Log) 

6) มีระบบการจดจ า (Save) เพ่ิมความสะดวกในการเข้าเล่นในครั้งต่อไป 
7) มีการทดสอบเกม เพ่ือตรวจหา Bug ก่อนการใช้งานจริง 
4. สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ หมายถึง สื่อการสอนที่นักเรียนได้เรียนรู้จากการลง

มือปฏิบัติจริงเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลิน ทดลอง ได้คิดอย่างสร้างสรรค์ แก้ปัญหา แต่มีสาระ
ให้กับผู้เล่นที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียมวิธีการและทางเลือกต่างๆ ใน
การเรียนการสอน   ที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้นๆ โดยอาศัยการสังเกต 
รวบรวมข้อมูล และหาข้อสรุปจากสิ่งที่เป็นนามธรรมไปสู่รูปธรรม 

5. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การแก้ปัญหาเป็นการน าเอาความรู้ ความเข้าใจ     
ที่มีอยู่มาใช้ในการพิจารณาลักษณะโครงสร้างของปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือแก้ไขปัญหาให้หมดไป
และบรรลุจุดหมายที่ต้องการ 

1) การระบุปัญหา ผู้เรียนเข้าใจปัญหาที่เกิดข้ึน โดยอาศัยข้อมูลต่างๆ จากสถานการณ์จ าลอง 
2) การวิเคราะห์สาเหตุปัญหา ผู้เรียนใช้ความคิดวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 
3) การหาวิธีแก้และด าเนินการแก้ปัญหา ผู้ เรียนหาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมในแต่ละ

สถานการณ์และลงมือแก้ปัญหา 
4) การตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา ผู้เรียนตรวจสอบการแก้ปัญหา เพ่ือสามารถ

แก้ไขบกพร่องได้ทันท่วงที ทบทวนและประเมินความส าเร็จในการแก้ปัญหา 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ            
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับสถานการณ์จ าลอง 
1.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง 
1.2 หลักการส าคัญของสถานการณ์จ าลอง 
1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
1.4 องค์ประกอบของสถานการณ์จ าลอง 
1.5 ประโยชน์ของสถานการณ์จ าลอง 
1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์จ าลอง 

ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 
2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 
2.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 
2.3 คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 

ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 

ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 
4.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
4.3 กลวิธีของผู้สอนที่ดีในการสอนการแก้ปัญหา 
4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาและความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตอนที่ 5 แนวคิดเก่ียวกับจิตวิทยา พฤติกรรม และพัฒนาการของมนุษย์ 
5.1 ความหมายของพฤติกรรม 
5.2 พัฒนาการเด็กวัยรุ่น 
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5.3 พฤติกรรมที่พึงประสงค์และพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
5.4 การปรับพฤติกรรม 
5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม 

 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับสถานการณ์จ าลอง 

  Cruickshank (1972) กล่าวถึง การเรียนการสอนเกี่ยวกับสถานการณ์จ าลองสามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งจะแสดงออกภายใต้สถานการณ์
อย่างใดอย่างหนึ่ง และจากการปฏิบัติของผู้เรียนในสถานการณ์จ าลองบอกได้ว่า ผู้เรียนได้น าหลักการ
หรือทฤษฎีต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้วไปใช้ได้แค่ไหนอย่างไร ซึ่งสถานการณ์จ าลองเป็นวิธีการให้
ประสบการณ์แก่ผู้เรียน โดยประสบการณ์นั้นๆ ไม่อาจมีโดยตรงในขณะที่ศึกษา เช่น การแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นในชีวิตจริงในสังคม การสร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นมาจึงเป็นวิธีที่ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์
ในการคิดหาวิธีการในแก้ปัญหาเหล่านั้น สถานการณ์จ าลองเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความ
จริงที่เลือกสรรแล้ว และมีระดับความยากง่าย ที่เหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู้เรียน ซึ่งถ้าผู้เรียนได้ฝึก
ประสบการณ์ในสภาพแท้จริงแล้วอาจต้องเสี่ยงภัยอันตรายมากแต่เมื่อสถานการณ์นั้นถูกจ าลองมา
ผู้เรียนจะสามารถฝึก และมีประสบการณ์    ได้โดยไม่มีอันตรายใดๆ  การใช้สถานการณ์จ าลองในการ
เรียนการสอนไว้ว่า สถานการณ์จ าลองสามารถสร้างอารมณ์ และสร้างทัศนคติให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ได้ และยังสามารถรวบรวมเอาพฤติกรรมที่จะชี้ความสามารถของผู้เรียน และความจ าไว้
ด้วยกัน คือ ผู้เรียนจะพัฒนาทั้งความจ าและขีดความสามารถ สถานการณ์จ าลองจะจูงใจให้ผู้เรียน
ประกอบกิจกรรมได้นาน ผู้เรียนจะสามารถเลือกสนองต่อสภาพการณ์ทางสังคมจากสถานการณ์
จ าลองได้ และช่วยปรับความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนให้เข้ากันได้เป็นอย่างดี เป็นไปตาม
ความต้องการ ช่วยดึงความสนใจ ชักจูงให้เข้าสู่พฤติกรรมที่ต้องการ แม้แต่ในการท าแบบฝึกหัด หรือ
การเรียนเนื้อหาหลายอย่าง  

1.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง 
      ทิศนา แขมมณี (2545) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง (Simulation) คือการ

จ าลองสถานการณ์จริง เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงไปอยู่ในสถานการณ์ และได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเป็นจริงใน
เรื่องนั้น วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลอง และกล้าแสดงพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งในสถานการณ์
จริงผู้เรียนอาจไม่กล้าแสดง เพราะอาจเป็นการเสี่ยงต่อผลที่จะได้รับเกินไป 

      วีระวัฒน์ ปันนิตามัย (2545) กล่าวว่า สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นการ
ก าหนดเหตุการณ์ขึ้นให้มีความสมจริงให้ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่เป็นสิ่งเร้า เพ่ือจะกระตุ้นให้บุคคล
แสดงพฤติกรรมที่สะท้อนความรู้สึกและภาวะอารมณ์ต่างๆ ออกมา  
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      ประไพ สมปราชญานันท์ (2545) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลอง หมายถึง การ
จัดหรือเลียนแบบสภาพแวดล้อมโดยจ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสภาพที่เป็นจริงมากที่สุด โดย
ผู้เรียนได้แสดงบทบาท และสามารถคิดแก้ปัญหา ตัดสินใจจากสถานการณ์ที่ก าลังเผชิญอยู่มีผลท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในสิ่งต่างๆ เพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติจริงต่อไป 

      นาถสินี ศิลาวัชรพล (2539) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า คือ การสร้าง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งต้องเป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาแล้วให้ผู้เรียนได้
แก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้นๆ ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักใช้ความคิด 

      Standsklev (1974) ให้ความหมายของการสอนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation)   
ว่าคือ การสอนที่ใช้การสมมติเหตุการณ์เพ่ือเลียนแบบให้คล้ายคลึงกับความเป็นจริงในรูปแบบสื่อ
มัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากการโต้ตอบกับสถานการณ์ จากนั้นจึงใช้เครื่องมือการสื่อสาร
บนเว็บอภิปราย วิเคราะห์ และมีการสรุปเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 

      Bruce Jogce (2009) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบสถานการณ์จ าลอง 
(Simulation) เป็นการจ าลองสถานการณ์ให้เหมือนจริงเท่าที่จะเป็นไปได้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
แก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น จากนั้นน าความรู้นั้นมาใช้เชื่อมโยงใช้กับโลกแห่งความเป็นจริง  

      Stephen M. Alessi (1985) กล่าวว่า การจ าลองสถานการณ์เป็นวิธีการสอนอย่างหนึ่ง     
ที่สามารถน าไปใช้กับคอมพิวเตอร์ได้โดยเฉพาะในการน าไปใช้กับการสอน โดยการจ าลองสถานการณ์    
จะปรับปรุงการเรียน ทบทวน และฝึกไปเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจ การถ่ายโอนการเรียนรู้และ
ประสิทธิภาพ    ซึ่งจะมีประโยชน์ ปลอดภัย และสามารถควบคุมได้เหมือนได้ประสบการณ์จริง 

      จากความหมายของสถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า สถานการณ์จ าลอง คือ 
สถานการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นให้คล้ายหรือใกล้เคียงกับกับสถานการณ์จริงมากที่สุด เพ่ือให้ผู้เรียนแสดง
พฤติกรรม ความรู้สึก ความคิดออกมา โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะฝึกให้ผู้ เรียนคิดแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์    ที่ก าลังเผชิญอยู่ และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในสถานการณ์
จริง 

1.2 หลักการส าคัญของสถานการณ์จ าลอง 
      ประนอม เดชชัย (2531) ได้เสนอหลักการส าคัญของเกมสถานการณ์จ าลอง 5 หลักการ 

ดังนี้ 
      1. การจัดนวัตกรรมการเรียนการสอนแบบเกมสถานการณ์จ าลองยึดหลักการเรียนรู้       

ว่าเป็นกระบวนการที่เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา จึงเน้นให้จัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
      2. กระบวนการต่างๆ ที่จัดขึ้นในเกมสถานการณ์จ าลองนั้นเป็นการเรียนรู้ที่มี

ความหมายและมีความส าคัญมาก หากผู้เรียนเข้าใจและมีทักษะแล้วก็จะสามารถใช้เป็นเครื่องมือใน
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การแสวงหาความรู้และค าตอบต่างๆ ที่ต้องการได้ หลักการจัดจึงเน้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ถึง
กระบวนการต่างๆ  ในการแสวงหาค าตอบ ไม่ใช่มุ่งแต่ท่ีค าตอบอย่างเดียว 

      3. หลักการเรียนรู้ที่ดีต้องเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากความเข้าใจ จึงช่วยให้ผู้เรียนจดจ า
และสามารถใช้การเรียนรู้นั้นให้เป็นประโยชน์ได้ ซึ่งการจัดเกมสถานการณ์จ าลองจึงจัดกิจกรรมที่
ส่งเสริม     ให้ผู้เรียนพยายามค้นหาและค้นพบค าตอบด้วยตนเอง จึงจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
ลึกซึ้ง จดจ าได้  

      4. การเรียนรู้เกิดจากแหล่งต่างๆ มิใช่เกิดจากการแสวงหาจากแหล่งใดแหล่งหนึ่งเพียง
แหล่งเดียว ประสบการณ์ ความรู้สึกนึกคิดของแต่ละบุคคลถือว่า เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ส าคัญ ในการ
จัดเกมสถานการณ์จ าลองจึงยึดกลุ่มเป็นแหล่งความรู้ที่ส าคัญ ซึ่งการจัดจะเน้นการที่ให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสเรียนจากกลุ่มให้มาก เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและเรียนรู้ที่จะปรับตัวให้
สามารถอยู่และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีข้ึน 

      5. ยึดความส าคัญของการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน จึงมีการน าเกมสถานการณ์
จ าลองไปส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดหาแนวทางที่จะน าความรู้ความเข้าใจที่ได้รับจากการเรียน         
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งมีการติดตามผลการปฏิบัติของผู้เรียนด้วย 

      Stadsklve (1974 อ้างถึงใน ทรายทอง ตั้งวงค์ถาวรกิจ, 2537) ได้เสนอหลักการ EIAG 
(Experience Identify Analyze Generalize) และกระบวนการเรียนรู้ 2 กระบวนการ คือ 
กระบวนการจัดกระท าข้อมูล (Information Processing) และกระบวนการเรียนรู้โดยประสบการณ์ 
(Experiental Processing) ตามรายละเอียด ดังนี้ 

      1. หลักการ EIAG รูปแบบพ้ืนฐานของการเรียนรู้จากเกมสถานการณ์จ าลอง ท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมของเกมสถานการณ์จ าลองให้เป็นไปอย่างเป็นระบบ และยังสามารถ
น าประสบการณ์ที่เกิดขึ้นไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ประกอบด้วยโครงสร้างดังนี้  

-E-Experience “Do” การกระท ากิจกรรมอันเป็นประสบการณ์ตรง 
-I-Identify “Look” การจ าแนกแยกแยะและการสังเกต โดยเป็นการอธิบาย

กระบวนการ ความรู้สึก สัญลักษณ์ ความคิด และพฤติกรรมที่นักเรียนได้กระท าระหว่างการกระท า
กิจกรรมเกมสถานการณ์จ าลอง 

-A-Analyze “Think” การคิดวิเคราะห์ โดยเป็นการคิดวิเคราะห์เพ่ือที่จะท าให้
มองเห็นสาเหตุและผล เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งที่เกิดขึ้นในกระบวนการของเกมสถานการณ์จ าลอง
หรือการวิเคราะห์ปัญหา การตัดสินใจที่ได้กระท าลงไป ความคิด ความรู้สึกที่เกิดขึ้น ซึ่งผลจากการคิด
วิเคราะห์    จะน ามาซึ่งความเข้าใจ และต่อสู้กับเหตุการณ์ที่เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นได ้

-G-Generalize “Learn” การสรุปครอบคลุมและการเกิดการเรียนรู้เป็นหลักการ
สุดท้ายภายหลังจากที่นักเรียนได้ผ่านประสบการณ์ การอธิบาย และการวิเคราะห์ ซึ่งท าให้ได้รับ
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ข้อมูลและความเข้าใจในสิ่งที่ได้เกิดข้ึน จึงพร้อมที่จะสรุปหาข้อยุติเกี่ยวกับความคิดรวบยอด หลักการ         
การแก้ปัญหา การตัดสินใจหรือวิธีการที่จะเผชิญหน้ากับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงของกิจกรรม
สถานการณ์จ าลองท่ีได้กระท าไปแล้ว 

      2. กระบวนการเรียนรู้  ของกิจกรรมเกมสถานการณ์จ าลอง  2 กระบวนการ 
ประกอบด้วย 

-กระบวนการเรียนรู้โดยประสบการณ์ (Experiental Processing) มีข้ันตอนดังนี ้
(ก) การแสดงหรือการกระท า (Action) ผู้เรียนได้กระท าหรือแสดงเพ่ือให้บรรลุ

จุดมุ่งหมาย และท าให้มองเห็นความเป็นไปและผลกระทบของการกระท านั้น 
(ข) การเข้าใจกรณีเฉพาะ (Understanding the Particular Case) เป็นขั้นที่ท าให้

เกิดความเข้าใจ ความเป็นไป และผลกระทบของการกระท าที่ได้รับประสบการณ์มา โดยมีหลักการว่า 
มนุษย์จะเรียนรู้ผลของการกระท าภายหลังจากที่มีประสบการณ์ในกรณีนั้นๆ มาก่อนและเกิดการ
เรียนรู้ว่าจะกระท าอย่างไรเมื่อพบกับสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกัน 

(ค) การสรุปครอบคลุม (Generalizing) การสรุปหลักการหรือกฎเกณฑ์                 
ในสถานการณ์หรือพฤติกรรมดังกล่าว พร้อมทั้งเชื่อมโยงหลักการและกฎเกณฑ์ที่ได้สรุปกับ
สถานการณ ์   ที่นอกเหนือไปจากที่ประสบมาแล้ว เพ่ือหาข้อยุติเกี่ยวกับหลักการ การแก้ปัญหา การ
ตัดสินใจ หรือวิธีการที่จะเผชิญหน้ากับสถานการณ์จริง 

(ง) การแสดงพฤติกรรมในสภาพใหม่ (Acting in a New Circumstance) การ
แสดงพฤติกรรมที่ถูกต้องที่เกิดจากความเข้าใจในหลักการหรือกฎเกณฑ์เหล่านั้น พฤติกรรมที่แสดงใน
ขั้นนี้จะแตกต่างไปจากพฤติกรรมที่แสดงในขั้นตอนที่ 1 เพราะบุคคลนั้นได้เกิดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์
แล้วท าให้ประสบการณ์ท่ีเขาได้รับจะน ามาซึ่งผลประโยชน์ในการกระท าในอนาคตของเขา 

-กระบวนการจัดกระท าข้อมูล (Information Processing) มีข้ันตอนดังนี้ 
(ก) การรับข้อมูล (Reception of information) เป็นการสื่อสารข้อมูลตลอดจน

เครื่องหมาย หรือสิ่งที่แสดงเป็นนัยอย่างกลางๆ หรือข้อมูลที่ถูกสื่อสารเกี่ยวข้องกับกฎทั่วๆไป  
(ข) เข้าใจกฎทั่วๆ ไป (Understanding the General Principle) เป็นการเกิด

ความเข้าใจในกฎทั่วๆ ไป และตัวอย่างเฉพาะซึ่งเป็นตัวอย่างของกฎนั้นๆ ซึ่งคือ เกิดการเรียนรู้
ความหมายของข้อมูล และมีการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นความรู้ 

(ค) รายละเอียดหรือส่วนพิเศษของข้อมูล (Particularizing) เป็นการที่สามารถ         
ลงความเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่พิเศษ หรือรายละเอียดปลีกย่อยของกฎทั่วๆ ไปได้ และสามารถเชื่อมโยง
กฎเกณฑ์นั้นกับสถานการณ์ใหม่ๆ ได้ 

(ง) การกระท า (Acting) เป็นการน าข้อมูล อันได้แก่ กฎทั่วๆ ไป รายละเอียดอันเป็น
ส่วนประกอบของกฎนั้นๆ ไปกระท าให้เกิดประโยชน์ 
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      จากหลักการ EIAG และกระบวนการเรียนรู้ 2 กระบวนการดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า 
หลักการ EIAG คือ รูปแบบพ้ืนฐานของการเรียนรู้จากเกมสถานการณ์ ซึ่งประกอบไปด้วยการกระท า
ด้วยตนเอง การดู การแสดงความรู้สึกนึกคิด การวิเคราะห์ การตัดสินใจสรุป โดยยึดหลักกระบวนการ
เรียนรู้  2 กระบวนการ คือ กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ด้วยความเข้าใจด้วยตนเองแล้วสรุป
เพ่ือหาค าตอบ ตลอดจนแสดงพฤติกรรมใหม่ที่พึงประสงค์โดยถ่ายโยงจากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้
และกระบวนการจัดกระท าข้อมูล เพ่ือการน าไปใช้ในสถานการณ์จริงให้เกิดประโยชน์ 

1.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
สุทิน บุญชูวงษ์ (2530) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองมีขั้นตอน 

ดังนี้ 
      1. ขั้นส ารวจและวิเคราะห์ ก่อนสร้างสถานการณ์จ าลอง ต้องศึกษาและส ารวจ

จุดประสงค์ ว่าต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องใดบ้าง ท าการศึกษาสถานการณ์ต่างๆ แล้วจึงน ามา
วิเคราะห์ว่าสถานการณ์จ าลองนั้นจะมีผลต่อการเรียนรู้อะไร และจะให้ผลเสี ยอะไร สถานการณ์ที่
น ามาวิเคราะห์นั้นใกล้เคียงกับความจริงมากน้อยเพียงใด เพ่ือให้สถานการณ์นั้นมีประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้มากท่ีสุด 

      2. ขั้นการก าหนดจุดประสงค์ มุ่งให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอะไร เมื่อผู้เรียน
เรียนรู้จากสถานการณ์แล้ว ผู้เรียนจะเป็นอย่างไร การสร้างสถานการณ์จ าลองจึงต้องสร้างให้ตรงกับ
จุดประสงค์ 

      3. ขั้นการเลือกสถานการณ์ สถานการณ์ที่เป็นจริงและสามารถจ าลองมาใช้ในชั้นเรียน     
ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์และมีการดัดแปลงให้เหมาะกับการใช้ในชั้นเรียน โดยเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ฝึกวิเคราะห์ตัดสินใจ ก่อให้เกิดการเรียนรู้และทักษะที่ต้องการและใกล้เคียงกับความเป็น
จริงมากท่ีสุด 

      4. ขั้นการก าหนดโครงสร้างของสถานการณ์จ าลอง การก าหนดโครงสร้างของ
สถานการณ์จ าลอง ประกอบด้วยสิ่งที่ส าคัญดังนี้ 

4.1 การก าหนดจุดประสงค์ของสถานการณ์จ าลอง 
4.2 การก าหนดบทบาทของผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละคน 
4.3 การเตรียมข้อมูล เนื้อหา ข่าวสารที่จ าเป็น 
4.4 การก าหนดสถานการณ์ต่างๆ ให้เห็นเหมือนจริงในสังคม  
4.5 การล าดับเหตุการณ์ เวลา และปัญหาจากสถานการณ์ 
4.6 การสรุปอภิปราย เมื่อจบสถานการณ์ 
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5. ขั้นการสร้างกฎเกณฑ์ และออกแบบสื่อการเรียน เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการประกอบ
กิจกรรม เช่น บัตรค า รูปภาพ เป็นต้น สื่อการเรียนจะสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ก าหนดในกิจกรรม
ควรวางเงื่อนไขแต่ละข้ันของการแสดงว่าต้องก าหนดการเล่นตามล าดับเหตุการณ์นั้นๆ อย่างไร 

6. ขั้นการทดลองใช้ ควรน าสถานการณ์ที่สร้างเสร็จนั้น ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอ่ืนเพ่ือ
ตรวจข้อบกพร่อง ด้านวิธีการ ภาษา ตลอดจนการใช้สื่อและเงื่อนไขต่างๆ ว่าควรแก้ไขและปรับปรุงใน
แง่ใดบ้าง เพ่ือให้ได้สถานการณ์จ าลองที่สมบูรณ์ เหมาะที่จะน าไปใช้กับนักเรียนแต่ละวัยได้อย่าง
เหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง มีดังนี้ (Stansklev, 
1974)  

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Motivation) เป็นขั้นการสร้างความสนใจและท าให้นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย และแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม (experience) แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่มกลุ่มละ 6 คน      
แต่ละกลุ่มจัดบทบาทสมาชิกออกเป็น ประธานกลุ่ม ผู้เล่น และผู้สังเกตการณ์ โดยผลัดเปลี่ยน
หมุนเวียนบทบาทกันในแต่ละเกมสถานการณ์จ าลอง ศึกษาวิธีการกระท ากิจกรรม กฎ กติกา 
จัดเตรียมอุปกรณ์จากบัตรก าหนดกิจกรรม และปฏิบัติกิจกรรมในรูปแบบของการแข่งขันโดยยึด
วิธีการ กฎ กติกา เวลาและบทบาทท่ีก าหนดไว้เพ่ือหากลุ่มผู้ชนะ 

3. ขั้นจ าแนกแยกแยะ (Identify) เป็นขั้นที่นักเรียนได้ผลจากการสังเกตการกระท า
กิจกรรมโดยตรง ประกอบด้วยการจ าแนกและอธิบายปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ การกระท า 
การจัดระบบงาน กฎเกณฑ์ และการสรุปความคิดรวบยอด โดยประธานกลุ่มเป็นผู้ด าเนินการ และ
คัดเลือกสมาชิกกลุ่ม 1 คน เป็นเลขานุการท าหน้าที่จดบันทึกผลจากการอภิปรายของกลุ่ม 

4. ขั้นวิเคราะห์ (Analyze) เป็นขั้นที่นักเรียนร่วมกันอภิปรายทั้งชั้นเรียนในการวิเคราะห์
ปัญหาหาทางเลือกในการตัดสินใจ การกระท า การจัดระบบการท างาน กฎเกณฑ์ และความคิดรวบ
ยอดท่ีถูกต้องของกระบวนการกิจกรรมเกมสถานการณ์จ าลอง 

5. ขั้นลงความเห็นสรุป (Generalize) เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละคนลงความเห็นสรุปที่ได้
จากกิจกรรมเกมสถานการณ์จ าลอง และน าเอาความคิดรวบยอด หลักการ หรือวิธีการ ที่ได้รับไป
เชื่อมโยงสัมพันธ์กับสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวันโดยนักเรียนเขียนบรรยายความคิดเป็น
รายบุคคล 

Bruce Jogce (2009) อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
ประกอบด้วย 4 ระยะ คือ 

ระยะที่ 1 ปฐมนิเทศ เป็นการน าเสนอหัวข้อหลักของสถานการณ์จ าลอง, อธิบายกิจกรรม
,     ให้ภาพรวมของสถานการณ์จ าลอง 
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ระยะที่ 2 การอบรมผู้มีส่วนร่วม คือ การตั้งสถานการณ์ (กฎ, บทบาท, ขั้นตอน, รูปแบบ
การตัดสินใจ, จุดมุ่งหมาย) และก าหนดบทบาท 

ระยะที่ 3 การด าเนินการในสถานการณ์จ าลอง คือ การน ากิจกรรมและการบริหารให้ผล
ปูอนกลับ และประเมินผล และเข้าสู่สถานการณ์จ าลองต่อไป 

ระยะที่ 4 ขั้นสรุป คือ การสรุปเหตุการณ์และความรู้ที่ได้ สรุปความยากง่าย วิเคราะห์
กระบวนการ เปรียบเทียบสถานการณ์จ าลองกับโลกแห่งความจริง เชื่อมโยงสถานการณ์จ าลองกับ
เนื้อหา  ที่เรียน ประเมินค่า และท าการออกแบบสถานการณ์จ าลองใหม่ 

Alessi and Trollip (1985) ได้อธิบายโครงสร้างและแผนผังของสถานการณ์จ าลอง 
(The general structure and flow of simulations) มีดังนี ้

1. การน าเข้าสู่บทเรียน 
2. การน าเสนอสถานการณ ์
3. การกระท าท่ีต้องการ 
4. ผู้เรียนเป็นผู้ท าต่อสถานการณ์ 
5. การยกระดับของระบบ 
6. การสิ้นสุด 
สมพงษ์ จิตระดับ (2525) ได้เสนอขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เกม

สถานการณ์จ าลอง 4 ขั้นตอน คือ 
1. ขั้นน าการสอน เป็นขั้นที่ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการให้ข้อมูลเบื้องต้นแก่นักเรียน การ

เล่าเรื่องสรุปของสถานการณ์ท่ีน ามาใช้ วัตถุประสงค์ การแนะน ารูปแบบของเกมสถานการณ์จ าลองที่
สร้างขึ้น ประสบการณ์ของข้อมูล ความเข้าใจเบื้องต้น การแบ่งกลุ่ม การท าความเข้าใจกับกฎเกณฑ์ 
กติกาต่างๆ บทบาทของนักเรียนบางคน เป็นต้น 

2. ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นขั้นที่นักเรียนแต่ละกลุ่มเริ่มปฏิบัติตามกิจกรรมที่ระบุไว้ตาม
บทบาทหน้าที่ที่ได้รับ การศึกษาข่าวสารข้อมูลจากวัสดุอุปกรณ์ที่ก าหนดให้ การวิเคราะห์ และการหา
ข้อมูลเพิ่มเติม 

3. ขั้นวิเคราะห์และอภิปรายผล เมื่อกิจกรรมสิ้นสุดลง ครูควรน าให้นักเรียนได้ทบทวน
และวิเคราะห์ประสบการณ์ต่างๆ ที่ผ่านมาในขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยครูควรเพ่ิมเติมข้อสังเกตหรือ
บันทึกพฤติกรรมของนักเรียน เพ่ือเสริมการอภิปรายของนักเรียนในขั้นนี้ด้วย 

4. ขั้นสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนจะได้รับผลการเรียนรู้ในเรื่องนี้เป็นอย่างมากใน
กรณ ี  ที่ครูได้สร้างเกมสถานการณ์จ าลองให้เป็นตัวแทนของสถานการณ์จริงได้อย่างถูกต้อง การสรุป
ในขั้นนี ้จึงมุ่งในเรื่องของการบูรณาการ การเปรียบเทียบเนื้อหาของสิ่งที่เรียนรู้กับการด าเนินชีวิตจริง
การประยุกต์เชื่อมโยงเหตุการณ์จริงกับสถานการณ์จ าลองให้มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันเพ่ือน าไปสู่
การปฏิบัติจริงต่อไป 
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จากการสังเคราะห์ พบว่าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 

1. น าเสนอมโนทัศน์โดยรวม เป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมของ
ผู้เรียน โดยปกติสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อน การน าเสนอสถานการณ์จ าลอง และ
กติกาต่างๆ จึงต้องมีการเตรียมการอย่างดี ในการน าเสนอสถานการณ์นั้นๆ ผู้สอนจะต้องเสนอให้
เป็นไปตามล าดับขั้นตอน เริ่มจากการบอกวัตถุประสงค์ ภาพรวมของสถานการณ์จ าลองทั้งหมด 

2. อธิบายรูปแบบและค าแนะน า ผู้เรียนจะต้องเข้าใจกฎ/ กติกาของกิจกรรม และมี
การอธิบายข้อมูลรายละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพ่ือความเข้าใจ ได้อย่างเพียงพอ
ก่อนจะเริ่มเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง  

3. การเลือกสถานการณ์ และน าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมในแต่
ละสถานการณ์ โดยศึกษาวิธีการกระท ากิจกรรม กฎ กติกา เวลาและบทบาทที่ก าหนดไว้  โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ซึ่งสถานการณ์จ าลองที่ดีจะต้องเป็น
สถานการณ์จ าลองที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับปัญหา มีการเตรียมข้อมูลต่างๆ ให้ผู้เรียนใช้ประกอบการ
เลือก 

4. วิเคราะห์ปัญหา และทางเลือกในการตัดสินใจ ผู้เรียนใช้ผลจากการร่วมกิจกรรม
โดยตรงท าการจ าแนกแยกแยะและร่วมกันอภิปราย การวิเคราะห์ปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ 
และความคิดรวบยอดท่ีถูกต้องในสถานการณ์จ าลอง 

5. การทดลองใช้ หรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ์ ผู้เรียนเรียนรู้และแก้ไขปัญหา          
ที่เกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์จ าลอง โดยใช้ความคิด หลักการ หรือวิธีการท าการจ าแนก และ
วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือแก้ไขปัญหานั้นๆ  

6. ลงความเห็นสรุป ประเมินผล ผู้เรียนแต่ละคนลงความเห็นสรุปความคิด หลักการ     
หรือวิธีการที่ได้จากสถานการณ์จ าลอง และน าเอาความคิด หลักการ หรือวิธีการที่ได้รับไปเชื่อมโยง
สัมพันธ์กับสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวัน เมื่อจบสถานการณ์จ าลองต้องมีการสรุปผลร่วมกันโดย
น ามาเทียบเคียงกับสถานการณ์จริง 

1.4 องค์ประกอบของสถานการณ์จ าลอง 
นาตยา ภัทรแสงไทย (2525) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมสถานการณ์จ าลอง                 

ว่าประกอบด้วย 
1. จุดมุ่งหมาย ที่ก าหนดไว้ในเกมต้องชัดเจนว่าเกมที่ออกแบบไว้นี้มุ่งจะสอนอะไร 

จุดมุ่งหมายอาจมีลักษณะของการพัฒนาสติปัญญา และจะต้องแยกความแตกต่างระหว่างจุดมุ่งหมาย
ของการเรียนและจุดมุ่งหมายของเกม โดยจุดมุ่งหมายของเกม หมายถึง เปูาหมายของผู้เล่นเกม 
จุดมุ่งหมายของเกม จะเน้นวิถีทางที่จะน าไปสู่จุดมุ่งหมายของการเรียน 
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2. สาระของเกม ต้องแสดงให้เห็นถึงลักษณะของความเป็นจริง แม้ว่าสาระของเกมนั้นไม่
อาจถอดแบบลักษณะของสภาพที่เป็นจริงได้ทั้งหมดก็ตาม แต่ต้องให้มีลักษณะใกล้เคียงที่สุดและต้อง
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายมากที่สุด การออกแบบเกมต้องค านึงถึงความรู้ที่จะให้แก่ผู้เรียนด้วย นั่นคือ       
ผู้เล่นต้องมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเล่นด้วย 

3. ปฏิกิริยา ลักษณะของความเป็นจริงจะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เล่นมีปฏิกิริยาต่อกัน และการ
ออกแบบเกมต้องค านึงถึงว่าการกระท าของผู้เล่นแต่ละคนมีผลต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆ อย่างไร 

4. บทบาท เกมสถานการณ์จ าลองจะสร้างขึ้นตามสถานการณ์ของสังคม เพ่ือที่จะให้ผู้
เล่นต้องปฏิบัติตามนั้น ถ้าผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์เก่ียวกับบทบาทที่ผู้เรียนจะเล่น ครูจ าเป็นต้องให้
ผู้เรียนมีประสบการณ์ก่อน  

5. กฎ ถือเป็นการจ ากัดและการก ากับการแสดงของผู้เล่น การก าหนดกฎเกณฑ์ต้องท า
ให้ชัดเจนว่า ผู้เล่นแสดงเป็นตัวอะไร เปูาหมายและอุปกรณ์ประกอบการแสดงคืออะไร การจัดล าดับ
เหตุการณ์และก าหนดเวลาเล่นระหว่างช่วงหรือข้ันตอนของการแสดง โดยที่ผู้แสดงจะสามารถท าหรือ    
ไม่ท าอะไรได้บ้าง และต้องสะท้อนให้เห็นสถานการณ์ในชีวิตความเป็นจริงมากท่ีสุด 

6. การอภิปราย การอภิปรายต้องร่วมกันทุกฝุาย ทั้งตัวครู ผู้แสดงและผู้ดู การอภิปราย    
ต้องพยายามค้นหาว่าอะไรเกิดขึ้นและท าไมจึงเกิดขึ้น การอภิปรายจะช่วยให้ครูประเมินความส าเร็จ
หรือความล้มเหลวของเกมและควรท าทันทีหลังจากที่ เล่นเกมจบไม่ควรให้เวลาผ่านไป และการ
อภิปรายยังเก่ียวข้องกับการวิเคราะห์สภาพของการเล่นของผู้เล่นทั้งหมด 

จากองค์ประกอบของการสร้างสถานการณ์จ าลอง สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการสร้าง
สถานการณ์จ าลองต้องมีจุดมุ่งหมายชัดเจนว่าจะสอนอะไรผู้เรียน สาระของเกมต้องใกล้เคียงความ
เป็นจริงมากที่สุด ถ้าผู้เรียนไม่มีประสบการณ์ ครูต้องจัดประสบการณ์ให้ก่อน มีการก าหนดกฎเกณฑ์
ชัดเจนและทุกฝุายต้องร่วมกันอภิปรายหลังจากจบเกมแล้ว 

  1.5 ประโยชน์ของสถานการณ์จ าลอง 
Cruickshank (1972) กล่าวถึงส่วนดีที่ได้รับจากการใช้สถานการณ์จ าลองในการเรียน

การสอนไว้ ดังนี้ 
1. ใช้เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย์ ซึ่งจะแสดงออก

ภายใต้สถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 
2. จากการปฏิบัติของผู้เรียนในสถานการณ์จ าลองสามารถบอกได้ว่ามีการน าหลักการ

หรือทฤษฎีต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้วไปใช้เพียงใด 
3. เป็นวิธีการให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียน โดยที่ประสบการณ์นั้นๆ ไม่อาจมีโดยในขณะ      

ที่อยู่ในสถานศึกษา ซึ่งเป็นวิธีที่ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น 
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4. เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบเฉพาะความจริงที่เลือกสรร และมีระดับความ
ยากง่าย ความสลับซับซ้อนที่เหมาะสมกับพ้ืนฐานของผู้เรียน 

5. ผู้เรียนจะได้มีประสบการณ์ ได้ฝึกในสิ่งที่เป็นสถานการณ์จ าลอง ซึ่งถ้าเป็นสภาพ
แท้จริงแล้วจะเสี่ยงอันตรายมาก  

บุญทัน อยู่ชมบุญ (2533) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้สถานการณ์จ าลอง ดังนี้ 
1. ฝึกการพิจารณาตัดสินปัญหา 
2. ฝึกการร่วมมือในการแสดงบทบาท และแสดงความคิดเห็น 
3. ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน 
4. ช่วยให้นักเรียนพบกับสถานการณ์จ าลอง ก่อนจะเกิดขึ้นในชีวิตจริง 
5. ช่วยท าให้ปัญหาที่ยุ่งยากกลายเป็นปัญหาที่ง่ายข้ึน 
6. ลดบทบาทของครูมาเป็นเพียงผู้แนะแนวทาง 
7. เป็นการถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ 
8. เป็นประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในการตัดสินปัญหาต่อไป 
จากประโยชน์ของสถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า สถานการณ์จ าลอง

เป็นรูปแบบและกระบวนการที่ฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหาเมื่อเผชิญกับสภาพการณ์ต่างๆ ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ซึ่งอาจเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน ท าให้รู้วิธีการแก้ไขปัญหานอกจากนี้
สถานการณ์จ าลองยังจูงใจให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมได้นานและสามารถเข้าสู่พฤติกรรมที่ต้องการได้ 

1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์จ าลอง 
Midison (1982 อ้างถึงใน อมรา รสสุข, 2529) ได้ทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนเรื่องการตลาดโดยใช้สถานการณ์จ าลองกับการ
สอนแบบธรรมดา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบใช้สถานการณ์
จ าลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบธรรมดา 

Fass (1978) ได้ศึกษาผลการสอนโดยใช้เกมสถานการณ์จ าลองและวิธีสอนแบบบรรยาย    
ในวิชาเศรษฐศาสตร์ พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมสถานการณ์จ าลองมีความสามารถในการจ า
มากกว่ากลุ่มที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบบรรยาย 

Geller (1978) ได้ศึกษาการใช้สถานการณ์จ าลองซึ่งน ามาแสดงเป็นบทบาทสมมติ         
เพ่ือปลูกฝังความเชื่อฟังของนักเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการแสดงบทบาทสมมติจาก
สถานการณ์จ าลองมีความเชื่อฟังเพ่ิมมากกว่านักเรียนที่เรียนโดยไม่ใช้การแสดงบทบาทสมมติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

Postma (1974) ได้ทดลองการใช้สถานการณ์จ าลองสอนวิชาสังคมศึกษากับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้และเจตคติต่อการใช้สถานการณ์จ าลองของครูและ
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นักเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ส่วนด้านเจตคติต่อการใช้สถานการณ์จ าลองของครูและ
นักเรียน พบว่า    ครูมีความพอใจและเห็นว่าเป็นวิธีที่มีประโยชน์และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียน
ตามความสามารถของเขา และวิธีการใช้สถานการณ์จ าลองก็ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนท าให้มี
ความคิดแตกฉานในการแก้ปัญหาและนักเรียนก็มีความรู้สึกที่ดีต่อวิธีการสอนโดยการใช้สถานการณ์
จ าลอง 

Cherry (1974) ได้ศึกษาการจัดรูปแบบพฤติกรรมส าหรับสถานการณ์จ าลองเพ่ือการ
อบรมครูใหม่ โดยผู้วิจัยใช้กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ฝึกกับสถานการณ์จ าลองของปัญหา 20 ปัญหา พร้อม
ทั้งวิธีการแก้ปัญหา เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม 2 กลุ่มท่ีไม่ใช้ฝึกกับสถานการณ์จ าลอง พบว่า การใช้
สถานการณ์จ าลองในการฝึกอบรมครูใหม่มีประสิทธิภาพดีกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สถานการณ์
จ าลองช่วยให้   ครูใหม่เข้าใจเหตุการณ์ในโรงเรียนดีขึ้น สามารถทราบปัญหาในห้องเรียนและหาวิธี
แก้ปัญหาล่วงหน้าได้เม่ือออกไปเป็นครู 

Leopoldo (1972 อ้างถึงใน ทรายทอง ตั้งวงศ์ถาวรกิจ, 2537) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้
สถานการณ์จ าลองของครูที่สอนภาษาต่างประเทศ เพ่ือใช้ฝึกกิจกรรมเฉพาะอย่างและการแก้ปัญหา 
พบว่า สถานการณ์จ าลองเป็นเทคนิคที่มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการสอนภาษาต่างประเทศ ช่วย
ให้ครูสามารถแยกแยะและแก้ปัญหาในการสอนได้ และยังมีคุณค่าต่อการน าไปใช้สอนเป็นคณะ 

ประไพ สมปราชญานันท์ (2545) ได้ศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อการ
พ่ึงตนเองด้านการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒาราม ในพระบรม
ราชินูปถัมป์ กรุงเทพมหานคร พบว่า 

1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการพ่ึงตนเองด้านการเรียนดีขึ้นหลังจากได้รับการใช้
สถานการณ์จ าลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ได้รับการใช้สถานการณ์จ าลองสามารถพัฒนาการ
พ่ึงตนเองด้านการเรียนดีขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการใช้สถานการณ์จ าลองมีการพ่ึงตนเองด้าน
การเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ได้รับการใช้สถานการณ์จ าลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

วิริยา พันธ์คง (2539) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลของการใช้สถานการณ์จ าลองกับการใช้
เทคนิคแม่แบบ เพ่ือลดความวิตกกังวลในการพูดหน้าชั้นเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสันติราษฎร์วิทยาลัย กรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนที่ได้ใช้สถานการณ์จ าลอง และเทคนิค
แม่แบบมีความวิตกกังวลในการพูดหน้าชั้นลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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กนกรัตน์ พงษ์สมุทร (2537) ได้ศึกษาผลการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มกับการใช้
สถานการณ์จ าลองที่มีต่อการปรับตัวกับเพ่ือต่างเพศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
พรตพิทยพยัค กรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนที่ใช้สถานการณ์จ าลองมีการปรับตัวต่อเพ่ือนต่างเพศ
สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และนักเรียนที่ใช้สถานการณ์จ าลองกับนักเรียนที่ให้ค าปรึกษาแบบ
กลุ่มมีผลต่อการปรับตัวต่อเพ่ือนต่างเพศไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ณัฎฐา ระก าพล (2535) ได้ศึกษาผลการใช้สถานการณ์จ าลองท่ีมีต่อวินัยในห้องเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสตรีนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี พบว่า 

1) นักเรียนมีวินัยในห้องเรียนสูงขึ้นหลังได้รับการใช้สถานการณ์จ าลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสิถิติท่ีระดับ .01 

2) นักเรียนมีวินัยในห้องเรียนสูงขึ้นหลังได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ     
ที่ระดับ .01 

3) นักเรียนที่ได้รับการใช้สถานการณ์จ าลองมีวินัยในห้องเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการ
สอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับคุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 

  2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของค าว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 

(Adaptive instruction) และการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive learning) ไว้หลายประการ 
ดังนี้ 

Holland (1977 cited in Park and Lee, 2004) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอน
แบบปรับเหมาะว่า เป็นชุดของกระบวนการที่มีการวินิจฉัยความแตกต่างระหว่างบุคคลด้านความ
ต้องการของผู้เรียน เพ่ือที่จะน าการเสนอสื่อการสอนเฉพาะเท่าที่จ าเป็นแก่ผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือให้
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนอย่างเชี่ยวชาญ 

Corno and Snow (1986) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ (Adaptive 
instruction) หมายถึง วิธีการและเทคนิคการสอนที่ปรับให้เข้ากันกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละ
คนที่แตกต่างกัน 

Brusilovsky และคณะ (1998) กล่าวว่า การศึกษาบนเว็บแบบปรับเหมาะ (Adaptive 
web-based education) เป็นการเรียนการสอนบนเว็บที่ใช้เทคโนโลยีไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะ 
(Adaptive hypermedia) โดยแบ่งออกได้เป็นการปรับเหมาะด้านสื่อการสอน (Course material) 
และการปรับเหมาะในการน าทาง (Navigation support) ส าหรับเทคโนโลยีไฮเปอร์มีเดียแบบปรับ
เหมาะเป็นการสร้างตัวแบบทางด้านเปูาหมาย ความชอบ และความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนเก็บไว้ใน
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ระบบ เมื่อระบบมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนก็จะท าการปรับเหมาะตามตัวแบบของผู้เรียนแต่ละคน 
(Brusilovsky, 2001)  

Park and Lee (2004) กล่าวว่า ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ     
เป็นการแทรกแซงการศึกษา (educational intervention) ที่มีเปูาหมายเพ่ือปรับให้เหมาะกับความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และในขณะเดียวกันมีการช่วยเหลือให้
นักเรียนแต่ละคนได้พัฒนาความรู้และทักษะที่จ าเป็นแต่การเรียนรู้ 

Stoyanov and Kirschner (2004) กล่าวว่า ความหมายของสภาพแวดล้อมของการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบปรับเหมาะ (Adaptive e-learning environment) เป็นระบบปฏิสัมพันธ์ที่
ท าการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้มีความเฉพาะกับบุคคล โดย
ปรับเปลี่ยนทั้งด้านเนื้อหา รูปแบบการเรียนการสอน และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมใน
สภาพแวดล้อมนั้นเพ่ือรองรับความต้องการและความชอบของแต่ละบุคคล การปรับเหมาะเหล่านี้
ส่งผลให้มีการน าเสนอโครงสร้างของสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แก่ผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกันออกไป 

ดังนั้น การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ให้
ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียมวิธีการและทางเลือกต่างๆ          
ในการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้นๆ 

  2.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 
การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท เมื่อพิจารณาตาม

กระบวนการของการวินิจฉัยความต้องการเฉพาะรายของผู้เรียน และปริมาณของกิจกรรมทางเลือก        
ที่ก าหนดไว้ตามความต้องการของผู้เรียน ดังนี้ (Glaser, 1977) 

1. ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับมหัพภาค (Macro-
adaptive instructional systems) ระบบนี้ท าการวินิจฉัยผู้เรียนโดยพิจารณาถึงเปูาหมายในการ
เรียนการสอนของผู้เรียน ความสามารถทั่วไป และระดับผลสัมฤทธิ์ในหลักสูตร ส่วนทางเลือกในการ
จัดการเรียนการสอนมีเพียงทางเลือกในระดับขององค์ประกอบหลักๆ เท่านั้น เช่น เปูาหมายของการ
เรียนการสอน ความลึกของเนื้อหาในหลักสูตร ระบบน าส่ง เป็นต้น 

การจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะช่วงแรกๆ ที่เกิดขึ้นในโรงเรียนเป็นแบบ
มหัพภาพเนื่องจากมีความสะดวกในทางปฏิบัติ ผู้สอนท าการจ าแนกผู้เรียนออกเป็นกลุ่มโดยพิจารณา
จากเกรด หรือคะแนนแบบทดสอบ อย่างไรก็ตามภายในแต่ละกลุ่มมักได้รับวิธีการเรียนการสอนที่ไม่
ต่างกัน ลักษณะการเรียนการสอนโดยทั่วไปเริ่มจากการอธิบายหรือน าเสนอข้อมูลบางอย่างแล้ว  ถาม
ค าถามเพ่ือติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียน จากนั้นให้ผลปูอนกลับที่สอดคล้องกับการตอบสนองของ
ผู้เรียน ดังนั้นการพัฒนาและน าโปรแกรมจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับมหัพภาคไปใช้
งานจึงยากและซับซ้อน และเป็นเหตุผลหลักของการไม่ประสบความส าเร็จในการน าเอาไปใช้ตาม
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โรงเรียนหลายแห่ง อย่างไรก็ตามในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถช่วยลด
ข้อจ ากัดของปัญหาบางประการที่เกี่ยวข้องกับการวางแผนและการใช้งานของระบบได้ 

2. การจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะโดยพิจารณาถึงรูปแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่าง   ตัวแปร ความถนัด และกลวิธีการเรียนการสอน (Aptitude-treatment interaction 
models [ATIs])  

Cronbach (1957 cited in Park and Lee, 2004) ได้เสนอแนะว่าการส่งเสริม
พัฒนาการศึกษาแก่ผู้เรียนที่แตกต่างกันต้องใช้สภาพแวดล้อมที่หลากหลายให้มีความเหมาะสมกับการ
เรียนรู้ของแต่ละคน ซึ่งกลวิธีที่ Cronbach เสนอเกี่ยวกับการสอนนี้ไว้อาจมีความต่างกันที่ล าดับของ
การเรียน หรือที่ชนิดของสื่อก็ได้โดยแต่ละชุดมีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน กลวิธีนี้เรียกว่า
ปฏิ สั ม พันธ์ ร ะหว่ า งตั วแปรความถนั ดและการจั ดกระท า  หรื อ  “Aptitude-Treatment 
Interactions” ดังนั้นความถนัดจึงเป็นสิ่งชี้ให้เห็นว่าบุคคลใดควรจะเรียนหรือประกอบอาชีพใดจึงจะ
เหมาะสม เพราะมนุษย์มีความแตกต่างกันทั้งทางร่างกาย และความสามารถทางสมองจึงเป็นผลให้แต่
ละบุคคลมีความถนัดแตกต่างกัน (อารี พันธ์มณี, 2546)  

แม้ว่าการศึกษาเกี่ยวกับ ATIs มีมากมาย แต่พบว่ามีการศึกษาจ านวนไม่มากที่
ได้ผลสอดคล้องกัน งานวิจัยประเภทนี้จึงท าให้นักวิจัยต้องกลับมาทบทวนถึงกระบวนทัศน์และวิธีการ 
ประเมินประสิทธิภาพของการวัดที่ผ่านมา Tobias (1976) ได้ระบุถึงข้อจ ากัดหลายประการที่ขัดขวาง
การเกิดปฏิสัมพันธ์ดังกล่าว ได้แก่ 

1. การจัดกระท าบางอย่างอาจจะมีความเหมาะสมกับความสามารถมากกว่า             
1 ประเภทได้ จึงท าให้ความสามารถนั้นไม่แสดงความเด่นกว่าความสามารถส าหรับวิธีการเรียนการ
สอนบางอย่าง 

2. ความสามารถที่จ าเป็นต่อการจัดกระท าใด อาจเปลี่ยนแปลงในขณะที่มีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ส่งผลให้ความสามารถนั้นลดหรือเพ่ิมความส าคัญระหว่างที่มีการเรียนการ
สอนได ้

3. งานวิจัยประเภท ATIs ที่มีหลักฐานว่าเหมาะกับกิจกรรมหรือหัวเรื่องใดไม่
สามารถสรุปอ้างอิงไปสู่หัวเรื่องอ่ืนได้เสมอไป ซึ่งจากผลการวิจัยเห็นว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
ความถนัดและการจัดกระท าอาจมีความเฉพาะเจาะจงสูงและเปลี่ยนไปตามประเภทของเนื้อหา 

4. งานวิจัยประเภท ATIs ที่มีหลักฐานจากการทดลองเชิงปฏิบัติการอาจไม่สามารถ
น าไปใช้ในสถานการณ์ในห้องเรียนจริงได้ 

เพ่ือลดข้อจ ากัดเหล่านี้ Tobias (1976) ได้เสนอรูปแบบงานวิจัยทางเลือกไว้ คือ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์กับการจัดกระท าซึ่งแตกต่างจากรูปแบบ ATIs เนื่องจากรูปแบบ ATIs 
นั้นมุ่งเน้นไปที่การวัดความถนัด เพ่ือพิจารณาถึงแนวโน้มในการเรียนรู้ แต่ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
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ผลสัมฤทธิ์กับการจัดกระท ามุ่งเน้นไปที่ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านมา และสมรรถนะที่มีต่อ
การเรียน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านมานั้นท าได้ค่อนข้างสะดวกโดยใช้แบบทดสอบก่อน
เรียนหรือใช้การวิเคราะห์สมรรถนะทางการเรียนที่ผ่านมา จึงสามารถลดความคลาดเคลื่อนของการ
วัดหลายประเภทที่พบได้จากงานวิจัยประเภท ATIs อย่างไรก็ตามการจัดกระท าที่ได้จากรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์กับการจัดกระท านั้นไม่ได้มาจากการวิเคราะห์กระบวนการทางจิตวิทยา
ทั้งระบบและไม่ได้ประเมินความแตกต่างงระหว่างบุคคลในแง่มุมของกระบวนการทางจิตวิทยาไว้ด้วย 
พิจารณาแต่เพียงคะแนนความสามารถที่ผ่านมาเท่านั้น จึงเป็นการมองข้ามปัจจัยส าคัญตัวอ่ืนที่อาจ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ได้ เช่น ความสามารถทางสติปัญญา ความวิตกกังวล แบบการเรียน และแรงจูงใจ 
นอกจากนี้ยังพบข้อจ ากัดว่าความสามารถ และคุณลักษณะของผู้เรียนไม่คงที่ตลอดการเรียนการสอน
ซึ่งเป็นข้อจ ากัดที่เกิดขึ้นในงานวิจัยแบบ ATIs เช่นกัน 

3. ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาค (Micro-adaptive 
instructional systems)  

การจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาคเป็นการวินิจฉัยความ
ต้องการที่เฉพาะเจาะจงของผู้เรียนในระหว่างการเรียนการสอน แล้วปรับเปลี่ยนกลวิธีการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมส าหรับความต้องการทันที กระบวนการวินิจฉัยและปรับเปลี่ยนกลวิธีการเรียนการ
สอนด าเนินอย่างต่อเนื่อง ซึ่งแตกต่างจากการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 2 ประเภทแรก 

ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาคได้ถูกพัฒนาขึ้น       
เป็นล าดับในหลายรูปแบบ เริ่มจากระบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรม มาจนถึงการประยุกต์
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการพัฒนาระบบสอนทบทวนที่ชาญฉลาด ( Intelligent tutoring systems)      
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. การเรียนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed instruction) 
Skinner (1954, 1958 cited in Park and Lee, 2004) ได้ออกแบบเครื่องช่วย

สอน   ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 1) ประกอบด้วยขั้นตอนการเรียนที่สั้นและเข้าใจง่าย 2) ผู้เรียนมีบทบาทเชิง
รุกในกระบวนการเรียนการสอน 3) มีการเสริมแรงทางบวกทันทีหลังจากที่มีการตอบสนองถูกต้อง 
และต่อมาก็พัฒนาบทเรียนโปรแกรมแบบเส้นตรง (Linear programmed instruction) ซึ่ง
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลทางด้านอัตราการเรียนรู้  

2. ระบบการสอนทบทวนอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring Systems [ITSs])  
ITSs เป็นระบบการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นโดยประยุกต์ใช้

เทคนิคและวิธีการทางปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือจ าลองสถานการณ์จริงที่ผู้สอนและผู้เรียนท าการเรียนการ
สอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (Shute & Psotka, 1995) ITSs มีองค์ประกอบที่เป็นเนื้อหาที่ใช้สอน กลวิธี
การเรียนการสอน กลไกการวินิจฉัยความรู้ของผู้เรียน ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้เรียกว่า โมดูลความ
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ช านาญ โมดูลตัวแบบผู้เรียน และโมดูลการสอนเสริม โดยโมดูลความช านาญท าการประเมิน
สมรรถนะของผู้เรียนและสร้างเนื้อหาในระหว่างที่ด าเนินการเรียนการสอน โมดูลตัวแบบผู้เรียนท า
หน้าที่ประเมินความรู้ปัจจุบันของผู้เรียน และสร้างสมมติฐานเกี่ยวกับกลวิธีทางด้านความคิด และการ
ให้เหตุผลของผู้เรียนที่ผ่านมาจนกระทั่งมีความรู้อยู่ในระดับปัจจุบัน และโมดูลการสอนเสริมมัก
ประกอบด้วยชุดของข้อก าหนดในการคัดเลือกสื่อการเรียนการสอนที่ควรน าเสนอรวมถึงวิธีการ
น าเสนอและเวลาด้วย 

3. ไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะ และการเรียนการสอนบนเว็บแบบปรับเหมาะ 
(Adaptive hypermedia and adaptive web-based instruction) 

ในต้นทศวรรษท่ี 1990 ไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะได้เริ่มเกิดขึ้นโดยได้รับแรงดล
ใจจาก ITSs (Brusilovsky, et al., 1996) ซึ่งเป็นยุคของการวิจัยที่ผสมผสานความรู้ระหว่างระบบ
การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ และระบบไฮเปอร์มีเดียเข้าด้วยกัน โดยระบบไฮเปอร์มีเดียแบบ
ดั้งเดิมนั้นไม่ได้มีคุณลักษณะแบบปรับเหมาะจึงไม่มีความเกี่ยวข้องกับการตอบสนองหรือการกระท า
ของผู้เรียน ต่อมานักวิจัยพยายามสร้างระบบติดต่อกับเว็บโดยให้มีลักษณะแบบปรับเหมาะให้เข้ากัน
กับตัวแบบของผู้ใช้ (User model) ซึ่งก็ได้พัฒนามาเป็นระบบไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะซึ่ง
เปูาหมายของการพัฒนาก็เพ่ือปรับปรุงการใช้ประโยชน์จากไฮเปอร์มีเดีย ส าหรับผู้ใช้แต่ละคนโดยวิธี
ปรับเหมาะแบบอัตโนมัติ เช่น ผู้เรียนได้รับการน าเสนอเนื้อหาที่ถูกปรับให้เหมาะกับความรู้เกี่ยวกับ
รายวิชาของผู้เรียนโดยเฉพาะ (Brusilovsky, Eklund, & Schwarz, 1998) ซึ่งไม่ใช่ระบบแบบเดิมที่
ผู้เรียนทุกคน จะได้รับสารสนเทศและการเชื่อมโยงชุดเดียวกัน 

ระบบการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะโดยใช้คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ต้องใช้
ผู้พัฒนาที่มีความสามารถทางโปรแกรมและถูกน าไปใช้ในสถานการณ์ห้องปฏิบัติการเท่านั้น แต่
ส าหรับระบบไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะมีโปรแกรมพัฒนาที่อ านวยความสะดวกให้ผู้ที่ไม่ใช่
โปรแกรมเมอร์สามารถสร้างได้เอง และน าไปใช้ในสถานการณ์การเรียนการสอนจริงได้ โดยมีการ
น าไปใช้ทั้งในด้านการศึกษา การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น ระบบสารสนเทศออนไลน์ (Online 
information systems) เป็นต้น 

ข้อจ ากัดของระบบไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะที่พบในปัจจุบัน คือ กลไกการปรับ
เหมาะไม่ได้สร้างจากทฤษฎีหรือหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ดีพอ จากการศึกษาของ Specht and 
Oppermann (1998 cited in Park and Lee, 2004) แสดงให้เห็นว่าไม่ว่าจะเป็นการท าหมายเหตุ
ประกอบการเชื่อมโยง หรือการเพ่ิมจ านวนการเชื่อมโยงในระบบไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะก็ไม่
ส่งผล   ที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน แต่พบว่าส่วนประกอบในการเชื่อมโยงทั้ง 2 ลักษณะนี้ช่วยเพ่ิม
สมรรถนะของผู้เรียนได้มากกว่าการเชื่อมโยงแบบเดิม ซึ่งการมองข้ามถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องอาจท าให้
ไม่ทราบว่าองค์ประกอบที่ศึกษานั้นเป็นเพียงส่วนเล็กน้อยของระบบติดต่อกับผู้ใช้และไม่มีนัยส าคัญ
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ในทางปฏิบัติ ส าหรับปัจจัยอื่น พบว่า การประเมินสภาวะความรู้ผู้เรียนเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญมาก
ที่สุดในการน าระบบไฮเปอร์มีเดียแบบปรับเหมาะไปใช้ให้ประผลส าเร็จ 

  2.3 คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 
นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงคุณลักษณะแบบปรับเหมาะส าหรับเกมที่ใช้ในวงการ

การศึกษา ไว้หลายลักษณะดังนี้ 
ตารางที่ 1 แสดงการสังเคราะห์เกี่ยวกับคุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 

คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 
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ควบคุมพฤติกรรมของผู้เรียน         
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้ทั้งระดับเก่งและ
อ่อน 

        

ต้องมีล าดับขั้น/ เป็นขั้นตอนส าหรับการเรียนรู้ (level)         
ต้องค านึงถึงความแตกต่างที่จะเกิดขึ้นกับหลักสูตร/ 
กฎเกณฑ์ และเข้าใจในกติกาที่แตกต่างกัน 

        

ก าหนดระยะเวลาและการเก็บค่าระยะเวลาที่ชัดเจน (time)         
ต้องรู้ความเป็นไปได้ทั้งหมดของสถานการณ์นั้นๆ ก่อน         
สามารถปรับเกมได้จากตัวเครื่อง (PC)         
สามารถปรับเกมได้จาก NPC ในฉลาดหรือด้อยลงได้         
สามารถปรับจากสภาพแวดล้อม เช่น จ านวนกระสุน, อาวุธที่
ใช้ หรือปรับจากตัวช่วยของผู้เล่น (hint) 

        

ท าให้ถูกใจผู้เล่นแต่ละคน         
วัดผลได้จากพฤติกรรมการเล่น (log) เช่น ข้อมูลการตาย, 
การกดปุุม, อารมณ์ของผู้เล่น และหาสาเหตุในการจบเกม 
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คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ 
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มีระบบการจดจ า (save) เพ่ิมความสะดวกในการเข้าเล่นใน
ครั้งต่อไป 

        

เกมสามารถชนะผู้เล่นได้ทุกรูปแบบ         
มีการทดสอบเกม เพื่อตรวจหา Bug         
 

จากการสังเคราะห์คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ สามารถสรุปคุณลักษณะได้ 7 ประการ 
ดังนี้ 

1. ต้องมีล าดับขั้น หรือเป็นขั้นตอนส าหรับการเรียนรู้ (Level) 
2. มีความแตกต่างที่เกิดขึ้นกับหลักสูตร/ กฎเกณฑ์ ผู้เล่นจะต้องเข้าใจในกติกาที่มี

ความแตกต่างกัน 
3. ก าหนดระยะเวลา และการเก็บค่าระยะเวลาในการเล่นที่ชัดเจน (Time) 
4. การปรับเปลี่ยนเกม หรือความสามารถของเกมได้จากสภาพแวดล้อม หรือการมีตัว

ช่วยให้กับผู้เรียน (Hint)  
5. วัดผลได้จากพฤติกรรมการเล่น เช่น อัตราการตาย, การกดปุุม, อารมณ์ของผู้เล่น 

และการหาสาเหตุในการจบเกม (Log) 
6. มีระบบการจดจ า (Save) เพ่ิมความสะดวกในการเข้าเล่นในครั้งต่อไป 
7. มีการทดสอบเกม เพ่ือตรวจหา Bug ก่อนการใช้งานจริง 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ 

  3.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
Khan (1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่

อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเพ่ือการ
เรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการ สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย สามารถเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้ เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 

Relan and Gillani (1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่าเป็น
การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของวิธีการเรียนการสอนส าหรับสภาพแวดล้อมแบบคอนสตรัคติวิสต์ 
และการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้คุณลักษณะกับทรัพยากรบนเว็บ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการผสมผสาน
กันระหว่างเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการ
เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยประยุกต์ใช้คุณสมบัติและ
ทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งใน
การเรียนการสอนบนเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

วิชุดา รัตนเพียร (2545) ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่าเป็นรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนทางไกลที่ใช้บริการเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสื่อกลางในการน าเสนอ และถ่ายทอด
ความรู้ต่างๆ นอกจากนี้ยังใช้บริการเวิลด์ไวด์เว็บช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกันได้   โดยที่ทั้งผู้เรียนกับผู้สอนไม่จ าเป็นจะต้องอยู่ในสถานที่เดียวกัน และในเวลาเดียวกัน
เสมอไปเหมือนในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การใช้
คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียและคอมพิวเตอร์เครือข่าย รวมถึงเครื่องมือสื่อสารในการสรรค์สร้าง
กิจกรรมการเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียน ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่พร้อมกัน ณ สถานที่
เดียวกัน โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการในรูปแบบต่างๆ 

ดังนั้น การเรียนบนเว็บหรือการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติ     
ที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเตอร์ เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บ มาออกแบบเป็น
เว็บเพื่อการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการ สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่
ผู้สอนกับผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกันอาจมี
การจัดเป็นการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือน ามาใช้เพียงบางส่วน และแก้ปัญหาเรื่องข้อจ ากัด
ด้านสถานที่และเวลา 
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  3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
การเรียนการสอนบนเว็บตามแนวคิดของ Parson (1997) ได้แบ่งประเภทของการ

เรียนการสอนบนเว็บ ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
1. การเรียนการสอนบนเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand-Alone Courses) เป็นรายวิชา     

ที่มีเครื่องมือ แหล่งที่เข้าไปถึง และเข้าได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการสื่อสาร      
ก็สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ (Computer Mediated Communication: CMC) 
ลักษณะของการเรียนการสอนบนเว็บแบบนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจ านวนมากที่จะ
เข้ามาใช้จริงแต่มีการส่งข้อมูลจากรายวิชาทางไกล 

2. การเรียนการสอนบนเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses)    
เป็นรายวิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมมีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน และมีแหล่งให้มาก  

3. การเรียนการสอนบนเว็บแบบศูนย์การศึกษา (Web Pedagogical Resources)       
เป็นชนิดของเว็บไซต์ (Website) ที่มีวัตถุดิบ เครื่องมือที่สามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญ่เข้าไว้
ด้วยกันหรือเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา โดยผู้ที่เข้ามาใช้ก็จะมีสื่อให้บริการหลาย
รูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสารระหว่างบุคคล เป็นต้น 

Hannum (1998) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บออกเป็น 4 ลักษณะ
ใหญ่ๆ คือ 

1. รูปแบบการเผยแพร่ โดยรูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ชนิด คือ 
1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จาก

ความสามารถในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่หลากหลาย  ด้วยการจัดหาเนื้อหา
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่างๆ ซึ่งถือได้ว่าเป็นการน าเอาลักษณะทางกายภาพของ
ห้องสมุดท่ีมีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้ส่วนประกอบของรูปแบบนี้  

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้    
เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน และส่วนเสริมผู้สอนสามารถเตรียม
เนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับที่ใช้ในการเรียนระดับชั้นเรียนปกติ และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับ
ผู้เรียนได้ รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ โดยส่วนประกอบของ
รูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วยบันทึกของหลักสูตร บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน 
สไลด์ที่น าเสนอวิดีโอและภาพท่ีใช้ในชั้นเรียน และเอกสารอื่นที่มีความสัมพันธ์กับชั้นเรียน  

1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้     
จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับจากการน าลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ที่จะเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์    มีการให้ค าแนะน าการปฏิบัติ การให้ผลย้อนกลับ รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง 
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2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การสอนบนเว็บรูปแบบนี้เป็น
รูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร โดยผู้เรียนสามารถสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ  
ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญได้โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต  เหมาะส าหรับการ
เรียนการสอนที่ต้องการส่งเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 

3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เป็นการ
น าเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร่ และรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน รูปแบบนี้
มีประโยชน์เป็นอย่างมากกับผู้เรียน เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรที่มีในอินเทอร์เน็ต        
ในลักษณะที่หลากหลาย 

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) รูปแบบห้องเรียนเสมือน      
เป็นการน าลักษณะเด่นหลายประการของแต่ละรูปแบบที่กล่าวมาข้างต้นมาใช้ ฮิลทซ์ (Hiltz,1993)          
ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ใน
การเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยการร่วมมือระหว่างนักเรียนด้วยกัน นักเรียนกับผู้สอน  ชั้นเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืนและกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ (Khan,1997) ส่วนเทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) 
กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการสื่อสารผ่าน
คอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ โดยเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่มที่      
จะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกันนักเรียนและผู้สอน และจะได้รับความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของ
ห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยอาศัย
ความสามารถต่างๆ ของอินเทอร์เน็ต จะมีส่วนประกอบ คือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร 
รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริมกิจกรรมระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ค าแนะน าและการให้ผลปูอนกลับ การ
น าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย (Multimedia) การเรียนรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จาก
การเรียนโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

Ibrahim and Frankin (1995) อ้างถึงใน วรางคณา หอมจันทร์ (2542) ได้แบ่ง
ลักษณะการเรียนบนเว็บเป็น 2 แบบ คือ 

1. การเรียนการสอนบนเว็บในแบบปิด (Closed System) เป็นการออกแบบการเรียน
บนเว็บในลักษณะไฮเปอร์มีเดียหรือการศึกษาทางไกล ผู้ออกแบบบนเว็บจะพัฒนาเว็บโดยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนในสภาพที่ผู้สอนออกแบบไว้คือ สามารถเชื่อมโยงไปอีกหน้าได้เพ่ือศึกษาบทเรียนตามที่
ผู้สอนก าหนดในเนื้อหารายวิชาเรียนโดยน าไฟล์ .html ไปใส่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้ใน
ระบบที่ไม่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต หรือจะใช้ในระบบเครื่องบริการข่ายงานเฉพาะก็ได้ โดยจะไม่
สามารถติดต่อกับเว็บข้างนอกได้ ซึ่งเรียกระบบนี้ว่าระบบอินทราเน็ตหรือในลักษณะที่ผู้เรียนสามารถ
เรียนบทเรียนที่ไหนเวลาใดก็ได้ในเว็บ แต่ไม่สามารถเชื่อมโยงออกไปยังเว็บอ่ืนที่อยู่ภายนอกได้ ผู้สอน
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จะมีเนื้อหาดัชนีและการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ นอกจากนี้ยังมีแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนท า 
(Jones and Farquhar, 1997) 

2. การเรียนการสอนบนเว็บแบบเปิด (Open System) ด้วยเวิลด์ไวด์เว็บไม่ได้อยู่          
ในคอมพิวเตอร์แบบเอกเทศ โดยข้อมูลและเนื้อหาได้รับการเขียนลักษณะภาษาท าเครื่องหมาย
ไฮเปอร์เท็กซ์ เนื้อหาในเว็บมีมากมายสามารถเชื่อมโยงไปเว็บอ่ืนๆ ที่ไม่ได้ออกแบบโดยผู้สอน โดย
กระท าภายใต้ที่ผู้สอนก าหนด จะมีเนื้อหาดัชนีและการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ นอกจากนั้นยังมีแบบฝึกหัด
และแบบทดสอบให้ผู้เรียนท า ตอนที่เว็บแบบเปิดเป็นที่ดึงดูดใจแต่การออกแบบท าให้ยากเนื่องจาก
ควบคุมผู้ใช้ได้ยาก เนื่องจากการสูญเสียการควบคุมภายในแบบเปิดจะท าให้การใช้โปรแกรมไฮเปอร์
มีเดียไม่สามารถควบคุมการออกแบบไม่สามารถจ ากัดการใช้ของผู้ใช้ได้ 

เมื่อการเรียนการสอนบนเว็บรวบรวมความสามารถของสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกันท าให้       
มีลักษณะการน าไปใช้ที่หลากหลาย บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2543) จึงได้สรุปลักษณะการใช้การเรียน       
การสอนบนเว็บ ดังนี้ 

1. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล  (Distance 
Education)  

2. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาความแตกต่างของเวลาและวาระ 
(Asynchronous Learning) โดยการใช้เว็บในการสอนสามารถท าได้ตลอดทุกที่ทุกเวลา (Anywhere 
Anytime) 

3. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning)    
โดยจะให้ผู้เรียนได้เข้าไปเรียนในเว็บในรูปแบบที่จัดให้ผู้เรียนได้จัดท าโครงการขึ้นบนเว็บก็ได้ 

4. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบการกระจายศูนย์ (Distributed 
Education) การศึกษาจะไม่ได้จ ากัดอยู่ในที่ใดท่ีหนึ่ง และไม่จ าเป็นต้องเข้าชั้นเรียนแต่ผู้เรียนสามารถ
เรียนได้ทุกที่ด้วยข้อมูลที่เหมือนกันทุกแห่ง 

5. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบร่วมมือ (Collaborative Learning)      
ซึ่งเป็นความร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนโดยการศึกษาบนเว็บ 

6. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบเครือข่ายการเรียนรู้  (Learning 
Network) เพราะเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ต่างๆ ได้ทั่วโลก จะสามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้มากมาย 
การต่อเชื่อมระหว่างหน่วยงานต่างๆ และโครงการจัดการศึกษาที่เน้นระบบเครือข่ายท าให้เว็บเป็น
เครือข่ายการเรียนรู้ 

7. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาตามความต้องการของผู้เรียน (Education 
on Demand) เพราะข้อมูลภายในระบบเวิลด์ไวด์เว็บมีอยู่มหาศาล ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถเลือก
เรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
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8. การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการศึกษาแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual 
Classroom) เนื่องจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของห้องเรียนเพียงแต่เป็นการ
เรียนที่หน้าจอภาพไม่ได้จัดเป็นห้องเรียนจริง แต่มีกระบวนการที่เท่าเทียมกับห้องเรียนจริง 

  3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
การเรียนการสอนบนเว็บมีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากการเรียนการ

สอน  ในชั้นเรียนปกติ อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนส่วนใหญ่จะมีลักษณะที่
เน้นผู้สอน  ให้เป็นผู้ปูอนความรู้แก่ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนไม่ใฝุที่จะหาความรู้เพ่ิมเติม ซึ่งในการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบใหม่ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นได้มากขึ้นและการเรียนการสอนก็เป็นไปอย่าง
ทั่วถึง ทั้งยังสามารถก าหนดการเรียนการสอนเป็นในกลุ่มย่อยได้หากต้องการ โดยผู้สอนสามารถให้
อ านาจบางส่วนหรือทั้งหมดแก่ผู้เรียนในการก าหนดวิธีการเรียนการสอน การตอบสนอง การให้รางวัล
หรือการท าโทษ ซึ่งเป็นระบบเสรีมากขึ้นและยังเป็นการสนับสนุนแนวคิดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการ
เรียนด้วย 

Angelo (1993) อ้างถึงใน วิชุดา รัตนเพียร (2545) ได้สรุปหลักการพ้ืนฐานของการ
จัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนบนเว็บ 5 ประการ ดังนี้ 

1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแล้วควรให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลา โดยผู้สอนสามารถให้ความช่วยเหลือผู้เรียนได้ตลอดเวลาในขณะที่ก าลัง
ศึกษา อีกทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ ผู้เรียนที่เรียนบนเว็บสามารถสนทนา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การซักถามข้อสงสัยกับผู้สอนได้โดยทันทีทันใด  

2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างผู้เรียน     
ซึ่งจะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว และยังสร้างความสัมพันธ์เป็นทีม
โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันเพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด เป็นการพัฒนาการแก้ไขปัญหา
การเรียนรู้และการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบ ด้วยความสามารถของเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกไว้ด้วยกันท าให้ผู้เรียนสามารถ ติดต่อสื่อสารกัน
ได้ทันทีทันใด  

3. ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learners) 
หลีกเลี่ยงการก ากับให้ผู้สอนเป็นผู้ปูอนข้อมูล หรือผู้เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝุหาข้อมูลองค์ความรู้
ต่างๆ เองโดยการแนะน าของผู้สอน  

4. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนแบบทันทีทันใดช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความสามารถ
ของตน ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมให้ถูกต้องได้ ผู้เรียนที่เรียนบนเว็บ
สามารถได้รับผลย้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือแม้กระทั่งจากผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้ทันทีทันใด 
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5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจ ากัด ส าหรับบุคคลที่ต้องการใฝุหา
ความรู้ การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กับทุกๆ คนที่สนใจศึกษา เพราะผู้เรียนไม่
จ าเป็นจะต้องเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดท่ีหนึ่ง ผู้ที่สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ผู้สอนกับ
ผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของ
ผู้เรียนไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้บริการเครือข่าย การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตที่
เป็นเว็บ ผู้สอนจะต้องมีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

3.1 เนื้อหาตามหลักสูตร และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
3.2 จัดล าดับจ าแนกเนื้อหาหัวข้อตามหลักการเรียนรู้ 
3.3 ก าหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
3.4 ก าหนดวิธีการศึกษา 
3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
3.6 ก าหนดวิธีการประเมินผล 
3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
3.8 สร้างประมวลรายวิชา 

4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ด้วยการใช้คุณสมบัติของ
อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

5. การเตรียมความพร้อมสิ่งแวดล้อม การเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
5.1 ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได ้
5.2 ก าหนดสถานที่ อุปกรณ์ท่ีให้บริการ และท่ีต้องใช้ในการติดต่อทางอินเทอร์เน็ต 
5.3 สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์           

สร้างแฟูมข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับการถ่ายโอนแฟูมข้อมูล 
6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ไดแ้ก่ 

6.1 แจ้งวัตถุประสงค ์เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
6.2 ส ารวจความพร้อมและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ผู้สอนอาจต้องมีการ

ทดสอบหรือสร้างเว็บเพจเพ่ิมข้ึนเพื่อให้ผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอได้ศึกษาเพ่ิมเติมในเว็บเพจ
เรียนเสริม หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
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7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้โดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม
ต่างๆ ที่สามารถสร้างขึ้นได้แก ่

7.1 การใช้ข้อความเร้าความสนใจที่อาจเป็นภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
7.2 แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชาหรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 
7.3 สรุปทบทวนความรู้เดิมหรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 
7.4 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน       

และผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม การค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม การตอบค าถาม
กิจกรรมการประเมินตนเอง การถ่ายโอนข้อมูล 

7.6 เสนอกิจกรรม แบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ การบ้าน การท ารายงานเดี่ยว 
รายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 

7.7 ผู้เรียนท ากิจกรรม ศึกษา ท าแบบฝึกหัด และท าการบ้านส่งผู้สอน ทั้งทาง
เอกสารทางเว็บเพจ และส่งผลงานของตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้รับทราบด้วย 

7.8 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน โดยส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่เว็บเพจ
ประวัติของผู้เรียน รวมทั้งการให้ความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะไปสู่เว็บเพจผลงานของผู้เรียนด้วย 

8. การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและเมื่อสิ้นสุดการ
เรียน รวมทั้งการเรียนประเมินผลผู้สอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชา
เพ่ือให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 

Dillon (1991) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสร้างบทเรียนที่มีลักษณะเป็นสื่อ
หลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียน
การสอน โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาเกี่ยวกับผู้เรียนและเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนา น ามาก าหนดวัตถุประสงค์และ       
หาแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน 

2. วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างของเนื้อหา โดยศึกษาจากคุณลักษณะ      
ของเนื้อหาที่จะน ามาใช้เป็นบทเรียนว่าควรจะน าเสนอในลักษณะใด 

3. ออกแบบโครงสร้างเพ่ือการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ออกแบบควรศึกษา     
ท าความเข้าใจกับโครงสร้างของบทเรียนแบบต่างๆ จะพิจารณาจากลักษณะผู้เรียนและเนื้อหาว่า  
โครงสร้างลักษณะใดจะเอ้ืออ านวยต่อการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนได้ดีที่สุด 

4. ทดสอบรูปแบบเพ่ือหาข้อผิดพลาด จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขและทดสอบซ้ าอีก
ครั้งจนแน่ใจว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพก่อนที่จะน าไปใช้งาน 
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Hirumi and Bermudez (1996) เสนอกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาการ
เรียนการสอนบนเว็บไว้ 5 ขั้นตอน คือ 

1. วิเคราะห์ทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง 
2. ออกแบบการเรียนการสอน 
3. พัฒนาเว็บเพจโดยใช้แผนโครงเรื่องช่วยในการสร้าง และก าหนดโครงสร้างของ

ข้อมูล 
4. น าเว็บไปใช้ในการเรียนการสอน 
5. ประเมินผลการใช้งาน 
จากการสังเคราะห์ พบว่าขั้นตอนการเรียนบนเว็บ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 
1. เตรียมความพร้อมของผู้เรียน เป็นการปรับพ้ืนฐาน การแนะน าเกี่ยวกับระบบการ

เรียนรายวิชา การปฏิบัติกิจกรรม ทักษะที่จ าเป็น วิธีการเรียน กิจกรรมการเรียน การส่งงาน การ
ประเมินผลการเรียน และการตอบข้อสงสัย รวมถึงการสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้ผู้เรียน 

2. การประเมินผลก่อนเรียน ท าให้ผู้เรียนทราบระดับความสามารถของตนเอง ท าให้
ผู้เรียนสามารถตั้งเปูาหมาย วางแผนการเรียน และจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนได้อย่างเหมาะสม 

3. การน าเสนอเนื้อหาบนเครือข่าย เป็นการน าเสนอเนื้อหาขึ้นสู่เครือข่าย โดยการ
น าเสนอเนื้อหาที่สัมพันธ์กันเข้าด้วยกัน ผู้สอนสร้างความยืดหยุ่นให้กับผู้เรียนในการเข้าสู่เนื้อหาตาม
ความสะดวกของผู้เรียน และมีอิสระในการเข้าสู่เนื้อหา ผู้สอนต้องออกแบบและใช้เทคนิคที่ให้ผู้เรียน
เข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว ง่ายต่อการติดตาม ทั้งเรื่องของเนื้อหาและองค์ประกอบและท้าทายต่อ
ความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน และกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันอย่างทั่วถึง 

4. ท ากิจกรรมบนเครือข่าย เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมบน
เครือข่ายโดยผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันและผู้สอนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การจัดกิจกรรมเน้นให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น อภิปราย ร่วมกันสืบค้นหรือค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม  

5. การประเมินผลหลังเรียน เป็นการตรวจสอบผลการเรียนรู้และความสามารถหลัง
การเรียนของตนเอง หลังจากเรียนเนื้อหา อาศัยการสังเกตจากการท ากิจกรรม ผลงานจากการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม เป็นต้น 

  3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 
สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได้ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดย

ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เพ่ือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต 
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทักษะ
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การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่ม
ตัวอย่างมีความ  พึงพอใจสื่อเว็บการเรียนการสอนในระดับมาก 

เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2552) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บเชิงบูรณา
การระหว่างการเรียนแบบร่วมมือกับการเรียนร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเรียนด้วยการน าตนเองของ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ พบว่า นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบ
การเรียน      ที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนการน าตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และนักศึกษามีความคิดเห็นว่าการเรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 ท่าน ท าการประเมินรูปแบบการเรียนบนเว็บเชิงบูรณาการฯ มี
ความคิดเห็น        ว่ารูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

ดิเรก ธีระภูธร (2546) ได้ศึกษาการใช้กลวิธีการก ากับตนเองในการเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า การวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการก ากับตนเองและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบที่พัฒนามีกลยุทธ์ที่
ใช้เพิ่มการก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

วรางคณา หอมจันทร์ (2542) ได้ท าการวิจัยเพ่ือหาระดับความสัมพันธ์ระหว่าง
โปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บแบบเปิดและแบบปิด และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเว็บวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยท าการก าหนด
จุดเชื่อมโยงจากเว็บเพจของผู้ออกแบบเอง พบว่า ไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ า กับโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บแบบปิดและแบบเปิด และ
นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บแบบเปิดและแบบปิดมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไม่แตกต่างกัน สรุปผลการวิจัย คือ นักเรียนทั้งที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษสูงและ
ต่ ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บแบบเปิดและแบบปิดไม่แตกต่าง
กัน 

ณัฐกร สงคราม (2543) ได้ศึกษาวิจัยอิทธิพลของแบบการคิด (ฟิลด์ดิเพนเดนซ์ และ
ฟิลด์อินดิเพนเดนซ์) และโครงสร้างของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษาของนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีแบบการคิดต่างกัน ทั้งฟิลด์ดิเพนเดนซ์ และฟิลด์อินดิเพนเดนซ์ 
เมื่อเรียนจากโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บเรื่องคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานที่มีโครงสร้างต่างกันทั้ง
แบบเรียงล าดับ แบบล าดับขั้น หรือแบบใยแมงมุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัย
ล าคัญทางสถิต ิ
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อุดม รัตนอัมพรโสพณ (2544) ได้ศึกษาผลการสื่อสารในเวลาเดียวกันโดยใช้เว็บแช็ต 
และการสื่อสารต่างเวลากันโดยใช้เว็บเมล์ และเว็บบอร์ด ในการเรียนผ่านเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่
มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการ
สื่อสารในเวลาเดียวกันและนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการสื่อสารต่างเวลากันผ่านเว็บโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน 

 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

Krulik and Rudnick (1996) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเริ่มต้นจากการเผชิญกับปัญหาไปจนถึง
การได้ค าตอบรวมทั้งตรวจสอบค าตอบและตรวจสอบสภาพปัญหานั้น การแก้ปัญหาเป็นสิ่งที่สามารถ
สอนได้ การเรียนรู้การแก้ปัญหาเป็นการเรียนรู้ขั้นที่ 8 ของล าดับขั้นการเรียนรู้ของกาเย่โดยการ
เรียนรู้การแก้ปัญหานี้ผู้เรียนต้องอาศัยสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ในล าดับที่ต่ ากว่ามาใช้ในการแก้ปัญหา
จากที่ Heining (1981 อ้างถึงใน สุกัญญา ยุติธรรมนนท์, 2539) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดพิสูจน์หาข้อสรุป และมองเห็นคุณค่าของการแก้ปัญหานั้นควร
เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง เพ่ือน ามาสังเคราะห์เรื่องราว
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คาดคะเน ตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน โดยเน้นกิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้นเป็น
ส าคัญ 

  4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของค าว่าปัญหาหรือการแก้ปัญหาไว้ ดังนี้ 
Chi and Glaser (1982) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ความรู้เฉพาะ

ด้าน และกลยุทธ์ทางปัญญาเพ่ือเผชิญกับสถานการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายชัดเจน แต่ไม่มีวิธีการสู่จุดหมาย
นั้น 

Charles and Lester (1982) ให้ความหมายของปัญหาว่า เป็นงานที่บุคคลประสบอยู่
และต้องการหาทางแก้ไข โดยไม่ทราบทางแก้ไขมาก่อน และก็ไม่มีกระบวนการที่แน่ชัดในการ
แก้ปัญหา จะต้องใช้ความพยายามในการค้นหาค าตอบ 

Reys และคณะ (1992) ให้ความหมายของปัญหาว่า เป็นสถานการณ์ที่บุคคลต้องการ
บางสิ่งบางอย่าง โดยไม่ทราบในขณะนั้นว่าต้องท าอย่างไรเพื่อให้ได้สิ่งนั้น 

Krulik and Rudnick (1993) ให้ความหมายของปัญหาว่า เป็นสถานการณ์ที่บุคคล
หรือกลุ่มบุคคลเผชิญอยู่ ซึ่งจะต้องได้รับการแก้ไข โดยยังไม่ทราบถึงหนทางการไขปัญหา 

Bourne and Other (1986) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาตามแนวคิดทฤษฎีของ
นักจิตวิทยาของกลุ่ม Gestalt หมายถึง กิจกรรมที่เป็นทั้งการแสดงความรู้ความคิดจากประสบการณ์      
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ที่ได้รับมาก่อน และสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับอยู่ โดยการน ามาเรียบเรียงล าดับใหม่เพ่ือผลส าเร็จ          
ในจุดประสงค์ที่เฉพาะเจาะจง 

Sternberg and Ben-Zeev (2001) ให้ความหมายการแก้ปัญหาตามแนวคิด ทฤษฎี
กระบวนการประมวลสารว่าเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน โดยเราจะต้องพยายาม
หาทางเลือกท่ีเหมาะสมในแต่ละสถานการณ์ในการแก้ปัญหานั้น เพ่ือที่จะให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 

สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเป็นการน าเอาความรู้ ความเข้าใจที่มีอยู่มาใช้ในการพิจารณา
ลักษณะโครงสร้างของปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือแก้ไขปัญหาให้หมดไปและบรรลุจุดหมายที่
ต้องการ  

  4.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
สุรางค์ โค้วตระกูล (2545) กล่าวถึง ทฤษฎีการแก้ปัญหาของ John Dewey มีการ

เรียนรู้ด้วยการค้นพบและการแก้ปัญหาที่ประกอบด้วยขั้นตอนการแก้ปัญหา 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
1. ประสบการณ์ว่าตนก าลังเผชิญกับปัญหาที่ต้องแก้และมีความต้องการจะแก้ปัญหา      

ที่ก าลังเผชิญอยู่ 
2. พยายามหาทางที่จะให้ทราบแน่นอนว่าปัญหาที่ตนก าลังเผชิญอยู่คืออะไร โดยการ

เก็บข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาและการให้ค าจ ากัดความของปัญหา (Defining the Problem)  
3. ตั้งสมมติฐานหาทางแก้ปัญหา 
4. พิสูจน์ว่าสมมติฐานที่ตั้งขึ้นถูกหรือไม่ โดยการเก็บข้อมูล 
5. สรุปผลและประเมินผลสรุป 
Wallas (1972) เสนอกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด ทฤษฎีของนักจิตวิทยากลุ่ม 

Gestalt ไว้ในหนังสือ The Art of Thought ว่ามี 4 ขั้นตอน คือ 
1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นของความพยายามเบื้องต้นที่จะแก้ปัญหา             

โดยผู้แก้ปัญหาเลือกปัญหา รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา  
2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาหันความสนใจออกไปจากปัญหา  
3. ขั้นเกิดความคิดหรือขั้นเข้าใจปัญหา ( Illumination) ผู้แก้ปัญหาจะมีความคิด           

ที่เรียกว่าปรากฎการณ์ “แว้บ” (Aha) ขึ้นในสมอง 
4. ขั้นตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาตรวจสอบค าตอบว่าสามารถใช้ได้

หรือไม ่
Polya (1971) ได้เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาซึ่งมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
1. การเข้าใจปัญหา ต้องท าความเข้าใจว่าสิ่งที่ต้องค้นหาคืออะไร และมีเงื่อนไขอย่างไร 
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2. การคิดวางแผนแก้ปัญหา เป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและสิ่งที่ต้องการ
ค้นหา ซึ่งในบางกรณีอาจต้องพิจารณาถึงปัญหารอบข้าง ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาที่ก าลัง
เผชิญอยู่ ไม่จ าเป็นต้องแก้ปัญหาทั้งหมดอาจแก้เป็นบางส่วนก่อน 

3. การด าเนินการตามแผน ต้องมีการทบทวนขั้นตอนแต่ละขั้นตอนว่าถูกต้องหรือไม่    
และสามารถทดสอบได้หรือไม่ว่าถูกต้อง 

4. การตรวจสอบการด าเนินการ เป็นการทบทวนผลลัพธ์จากการแก้ปัญหา และ
พิจารณาว่าสามารถใช้วิธีการนี้กับปัญหาอ่ืนๆ ได้หรือไม่ 

Weir (1974) ได้เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นดังนี้ 
1. การระบุปัญหา หรือสิ่งที่เป็นปัญหา 
2. การวิเคราะห์ปัญหา หรือการระบุสาเหตุของปัญหา 
3. การเสนอแนะทาง หรือวิธีการแก้ปัญหา 
4. การพิสูจน์ค าตอบ หรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา 
De Corte และคณะ (1987) แบ่งกระบวนการแก้ปัญหาเป็น 6 ขั้นตอน คือ 
1. ระบุปัญหา 
2. แปลความหมายและอธิบายสภาพของปัญหา 
3. เลือกวิธีการทุกวิธีที่จะสามารถแก้ปัญหาได้ 
4. ประเมินวิธีการแก้ปัญหาเพื่อเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และปรับแก้แผนการ     

ให้เหมาะสม 
5. ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
6. ประเมินผลการแก้ปัญหา และสรุปผลที่ได้ 
Krulik and Rudnick (1996) ได้แบ่งขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเป็น 5 ขั้น 

ได้แก่ 
1. ท าความเข้าใจและคิด ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับปัญหา และหาความสัมพันธ์

ของปัญหานั้น ทบทวนถึงสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกัน 
2. ส ารวจและวางแผน ผู้แก้ปัญหาท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่ใน

ปัญหาแล้วน ามาวางแผนแก้ปัญหา 
3. เลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคัดเลือกวิธีการที่เป็นไปได้มากที่สุดในการน าไป

แก้ปัญหา 
4. ค้นหาค าตอบ เมื่อเลือกวิธีการแก้ปัญหาแล้วต้องน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหา 
5. ตรวจสอบผลสะท้อนกลับและขยายผล เป็นการตรวจสอบว่าวิธีที่ใช้สามารถ

แก้ปัญหาให้ลุล่วงได้หรือไม่ และสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาอื่นได้หรือไม่ 
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นิตยา โสรีกุล (2547) ได้เสนอว่าขั้นตอนการแก้ปัญหาของผู้เรียนมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
1. พิจารณาปัญหา 
2. รวบรวมข้อมูล 
3. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
4. ด าเนินการแก้ปัญหา 
5. ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 
จากการสังเคราะห์ พบว่าขัน้ตอนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
1. การระบุปัญหา ผู้เรียนเข้าใจปัญหาที่เกิดข้ึน โดยอาศัยข้อมูลต่างๆ จากสถานการณ์

จ าลอง 
2. การวิเคราะห์สาเหตุปัญหา ผู้เรียนใช้ความคิดวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 
3. การหาวิธีแก้และด าเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนหาวิธีแก้ปัญหาที่ เหมาะสมในแต่ละ

สถานการณ์และลงมือแก้ปัญหา 
4. การตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา ผู้เรียนตรวจสอบการแก้ปัญหาเพ่ือ

สามารถแก้ไขบกพร่องได้ทันท่วงที ทบทวนและประเมินความส าเร็จในการแก้ปัญหา 
  4.3 กลวิธีของผู้สอนที่ดีในการสอนการแก้ปัญหา 

ผู้สอนการแก้ปัญหาที่ดีต้องมีความมั่นใจ มีความกระตือตือร้น และมีทัศนคติเชิงบวก
ต่อกระบวนการนี้ ผู้สอนแสดงออกเหมือนเป็นตัวแบบส าหรับผู้เรียนทั้งการคิดร่วมกับผู้เรียนและการ
ถามค าถาม ผู้สอนไม่ได้มุ่งเน้นไปที่ค าตอบแต่จะเน้นไปที่เส้นทางต่างๆ ที่น าไปสู่ค าตอบ กลวิธีอ่ืนๆ ที่
ผู้สอนสามารถใช้เพ่ือช่วยเหลือผู้เรียนให้ประสบความส าเร็จได้คือ (Sorenson, 1996) 

1. การสอนกลวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย รวมทั้งการวางแผนทั้งหมด และ
ส่งเสริมแนวคิดว่ามีหนทางที่หลากหลายแก้ปัญหาได้ 

2. ช่วยเหลือผู้เรียนเลือกวิธีที่เหมาะสมส าหรับปัญหาที่มีลักษณะพิเศษ 
3. ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาบางอย่างโดยใช้กลุ่มย่อยเพื่อแบ่งปันแนวคิดในกลุ่ม 
4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้รูปภาพ แผนภาพ ตาราง เพื่อช่วยการแก้ปัญหา 
5. ช่วยเหลือผู้เรียนในการมองปัญหาให้ง่ายขึ้น 
6. ช่วยเหลือผู้เรียนมองความสัมพันธ์ระหว่างปัญหาประเภทต่างๆ 
7. สาธิตวิธีการประมาณค่า และตรวจสอบค าตอบแก่ผู้เรียน 
8. ให้เวลาผู้เรียนที่เพียงพอในการแก้ปัญหา อภิปรายผล และสะท้อนกระบวนการ

แก้ปัญหา 
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  4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาและความสามารถในการแก้ปัญหา 
Hubsky (1985) ได้ศึกษาลักษณะรายบุคคลของนักศึกษาพยาบาลที่ส่งผลต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาทั้งในการศึกษาและการปฏิบัติงาน โดยท าการศึกษาแบบย้อนรอย         
(Ex Post Facto) โดยศึกษาตัวแปรเกี่ยวกับอายุ, คะแนนเฉลี่ยสะสม, ประสบการณ์เดิมที่ท างาน,       
ด้านสุขภาพ, จ านวนแผนการพยาบาลที่เขียนในแต่ละภาคการศึกษา, ระดับการศึกษา, การพ่ึงตนเอง, 
รูปแบบการคิด พบว่า คะแนนเฉลี่ยสะสม, ระดับการศึกษา, จ านวนแผนการพยาบาลที่เขียนในแต่ละ
ภาคการเรียน การพ่ึงตนเอง และรูปแบบการคิด มีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษา
ในระดับร้อยละ 17 ส่วนอายุ ประสบการณ์เดิมในการท างานด้านสุขภาพ ไม่มีผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้เสนอแนะให้ท าการวิจัยเพ่ือหาตัวแปรอ่ืนๆ ที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหาของ
นักศึกษา กระบวนการคิดในการแก้ปัญหาทางคลินิก เครื่องมือวัดและประเมินผลทักษะการแก้ปัญหา 
และสร้างรูปแบบการสอนที่เพ่ิมประสิทธิภาพการแก้ปัญหาของนักศึกษาพยาบาลให้มากท่ีสุด 

Oughton (1997) ได้ท าการศึกษาองค์ประกอบต่างๆ ส าหรับนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายในการเรียนรู้ โดยการท าโครงการด้วยการเรียนการสอนด้วยเว็บที่แยก
การศึกษาเป็น 3 ส่วน เพ่ือวิเคราะห์หยั่งลึกถึงผลจากการศึกษาที่ผู้เรียนพัฒนาโครงการจากการเรียน
การสอนด้วยเว็บ พบว่า ผู้เรียนมีความรู้และวิธีการหาความรู้เพ่ิมขึ้น และสามารถใช้ความรู้ในวิธีที่
ซับซ้อนในตอนท้ายของเนื้อหา นอกจากนั้นผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาทั่วไปเพ่ิมขึ้นในส่วนสุดท้าย
ทักษะการออกแบบของผู้เรียนเป็นไปตามกรอบแนวคิดที่วางไว้ และท าให้ทราบถึงกระบวนการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนมีกระบวนการในการแก้ปัญหาแตกต่างกัน โดยกระบวนการแก้ไขปัญหาจะมี 3 
ลักษณะคือ การแก้ปัญหาด้านกลไก  ด้านความรอบคอบ และด้านความเชื่อมโยง ซึ่งจากการศึกษา
ครั้งนี้ เป็นการวัดกระบวนการคิดในแนวลึก และทักษะในการแก้ไขปัญหาของผู้ เรียน ถ้าน า
กระบวนการทั้งสามข้ันไปใช้จะช่วยในการพัฒนาการหาความรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

Garrison (1997) ท าการทดลองท่ีแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ทักษะ
การคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหา โดยน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยเป็นสื่อชี้น าจะส่งเสริมผู้เรียนในการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้ พบว่า มีความแตกต่างระหว่างทั้งสองกลุ่ม โดยค าถามที่เป็น
ปริศนาไม่พบความแตกต่าง แต่กลุ่มทดลองจะใช้เวลามากกว่ากลุ่มควบคุม อย่างไรก็ตามเวลาที่ใช้ไม่
สามารถท านายผลการเรียนรู้ได้ในขณะที่การศึกษาเชิงคุณภาพจากการสังเกตในขณะสอบและการ
สัมภาษณ์พบว่าผู้เรียนใช้เทคนิคการคิดขั้นสูงขณะแก้ปัญหา ผู้เรียนสนุกกับการใช้คอมพิวเตอร์และมี
แรงจูงใจในการมีส่วนร่วม จากการศึกษาวิจัยนี้ยังเสนอแนะว่าควรมีการส่งเสริมให้ใช้การเรียนการ
รสอนด้วยเว็บในการสอนเพ่ือฝึกกระบวนการคิดขั้นสูงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียน 
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Makhathinni (1996 อ้างถึงใน สุกาญจนา ทองย้อย, 2545) ได้ศึกษาการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษาปริญญาตรีในการฝึกก่อนส าเร็จการศึกษาในภาควิชาการ
พยาบาลพ้ืนฐาน ซึ่งศึกษาเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาระหว่ างชั้นปีที่ 1 กับชั้นปีที่ 4 โดยใช้
วิธีการสอนที่แตกต่างกัน พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาพัฒนาเพ่ิมขึ้นบ้างจากปีที่ 1 ถึงปีที่ 4            
โดยระดับการแสดงออกของชั้นปีที่ 4 สูงกว่าเมื่ออยู่ชั้นปีที่ 3 เล็กน้อย 

Bailley (1990 อ้างถึงใน สุกาญจนา ทองย้อย, 2545) ได้ศึกษาความสามารถในการ
แก้ปัญหาด้านการพยาบาลและปัญหาอ่ืนๆ การพัฒนาในด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งบุคลิกภาพ
ทั่วไปและการพัฒนาด้านสังคมของนักศึกษาพยาบาลมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย โดยเริ่มศึกษาตั้งแต่
นักศึกษาเข้าเรียนในชั้นปีที่ 1 จนถึงชั้นปีที่ 4 พบว่า เมื่อนักเรียนในชั้นสูงขึ้นจะมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาดีขึ้น มีการพัฒนาในด้านความคิดสร้างสรรค์ บุคลิกภาพทั่วไป รวมทั้งการพัฒนาด้านสังคม
เพ่ิมข้ึนตามล าดับ 

Frederickson and Mayer (1975 อ้างถึงใน สุกาญจนา ทองย้อย, 2545) ได้ศึกษา
ความสามารถและวิธีการที่นักศึกษาพยาบาลใช้ในการแก้ปัญหาด้านการพยาบาลและปัญหาทั่วๆ ไป    
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 4 ระดับปริญญาตรี และนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 ระดับ
อนุปริญญา ซึ่งสุ่มจากโรงพยาบาล 8 แห่งในนิวยอร์ค พบว่า นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 4 ในระดับ
ปริญญาตรี มีแนวโน้มที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาได้สูงกว่านักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 ใน
ระดับอนุปริญญา 

สิริกุล จุลคีรี (2533) ได้ศึกษารูปแบบพฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักศึกษาแพทย์ชั้นปี
ที่ 4 ของคณะแพทย์ศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล พบว่า นักศึกษาแพทย์เลือกใช้
พฤติกรรมการแก้ปัญหา 2 ชนิด คือ พฤติกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ คิดพิจารณาไตร่ตรองขอ
ความเห็นจากคนอื่นๆ พยายามพูดถึงปัญหาที่มีกับเพ่ือน หาข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา พฤติกรรม
การแก้ที่อารมณ์ ได้แก่ ดูโทรทัศน์ ดูภาพยนตร์ ฟังเพลง รับประทานอาหารมากขึ้นหรือน้อยลง พบ
เพ่ือนมากๆ ต่างกลุ่มออกไป ระบายความรู้สึก พยายามลืม เล่นกีฬา มองเหตุการณ์ในทางที่ดีคิดว่า
เมื่อเวลาผ่านไปคงจะดีขึ้นเอง พยายามมองเรื่องที่เกิดขึ้นด้วยอารมณ์ขัน นอนมากขึ้นหรือน้อยลง 
ส าหรับความแตกต่างทางเพศลักษณะการส าเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษา ลักษณะการเข้ามาเรียนใน
คณะแพทย์ ระดับความเครียดไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการแก้ปัญหา 

อุษา จีนเจนกิจ (2543) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และ
ทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร์ของนักศึกษาวิศวกรรมเคมี ชั้นปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบการทดลอง เรื่องการวิเคราะห์ตัวอย่างน้ า พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการ
สอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบการทดลอง มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์
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สูงขึ้นที่ระดับ .01 และนักศึกษาที่ได้รับการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบการทดลองมี
ทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้นท่ีระดับ .01 

ปรัชญนันท์ นิลสุข (2544) ได้ศึกษาผลของการเชื่อมโยงและรูปแบบของเว็บเพจใน
การเรียนการสอนด้วยเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ของ
นักศึกษาที่มีกระบวนการเรียนรู้ต่างกัน พบว่า นักศึกษาที่มีกระบวนการเรียนรู้ต่างกัน เรียนจาก
รูปแบบเว็บเพจต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการแก้ปัญหา และผลการถ่ายโยงการเรียนรู้ไม่
ต่างกัน แต่เมื่อพิจารณาเฉพาะปัจจัยด้านรูปแบบเว็บเพจว่าผลสัมฤทธิ์จากการเรียนจากเว็บเพจที่มี
การเชื่อมโยงมากจะสูงกว่าเว็บเพจที่มีการเชื่อมโยงน้อย 

ฉัตรกมล ออกกิจวัตร (2546) ได้ศึกษาปัญหา สาเหตุของปัญหา การเผชิญปัญหา
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานและความต้องการของพยาบาลวิชาชีพ โรงพยาบาลหัวเฉียวและเปรียบเทียบ
ระดับของปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติของพยาบาลหัวหน้าแผนกหอผู้ปุวยกับพยาบาลประจ าการ พบว่า  

1. ปัญหาการปฏิบัติงานของพยาบาลวิชาชีพโดยรวมและรายด้าน ซึ่งได้แก่ ด้านภาระ
งาน ด้านสัมพันธภาพกับผู้ร่วมงาน ด้านสัมพันธภาพกับผู้ปุวยและญาติผู้ปุวย และด้านสิ่งแวดล้อม
ขององค์กรอยู่ในระดับปานกลาง 

2. สาเหตุของปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติงานของพยาบาลในด้านภาระงานด้าน
สัมพันธภาพกับผู้ร่วมงาน ด้านสภาพแวดล้อมขององค์กรเกิดจากปัจจัยจากงาน ด้านสัมพันธภาพกับ
ผู้ปุวยและญาติผู้ปุวยเกิดจากปัจจัยจากผู้ปุวย 

3. พยาบาลวิชาชีพใช้วิธี เผชิญปัญหาการปฏิบัติงานแบบสู้กับปัญหามากที่สุด 
รองลงมาคือ แบบประนีประนอมและแบบหนีปัญหา 

4. พยาบาลวิชาชีพต้องการให้ปรับเปลี่ยนหรือพัฒนาการปฏิบัติงานในด้านภาระงาน
มากที่สุด มากรองลงมา คือ ด้านสัมพันธภาพกับผู้ร่วมงาน ด้านสัมพันธภาพกับผู้ปุวยและญาติผู้ปุวย 
และด้านสภาพแวดล้อมขององค์กร 

5. เมื่อเปรียบเทียบระดับปัญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติงานระหว่างพยาบาลหัวหน้าแผนก
หอผู้ปุวยกับพยาบาลประจ าการในด้านภาระงาน ด้านสัมพันธภาพกับผู้ร่วมงาน ด้านสัมพันธภาพกับ
ผู้ปุวยและญาติผู้ปุวย และด้านสภาพแวดล้อมขององค์กร พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ   ที่ระดับ .05 

นิตยา โสรีกุล (2547) ได้ศึกษาผลของการใช้การสอนแนะในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา
บนเว็บที่มีต่อการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีรูปแบบการคิดต่างกันด้วยนักเรียนที่
มีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ดิเพนเดนซ์ และฟิลด์อินดิเพนเดนซ์ พบว่า นักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
กรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนและบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะมีคะแนนการ
แก้ปัญหาไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์
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อินดิเพนเดนซ์ เมื่อเรียนด้วยกรณีศึกษาบนเว็บมีคะแนนการแก้ปัญหาสูงกว่าคะแนนการแก้ปัญหาของ
นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ดิเพนเดนซ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่มี
รูปแบบการคิดต่างกันเมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะต่างกันมีคะแนนการ
แก้ปัญหาแตกต่างกันอย่าง      มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบ
ฟิลด์ดิเพนเดนซ์ เมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะมีคะแนนการแก้ปัญหาสูง
กว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะ และนักเรียนที่มีรูปแบบการคิด
ฟิลด์อินดิเพนเดนซ์ เมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะมีคะแนนการ
แก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะ 

 
ตอนที่ 5 แนวคิดเกี่ยวกับจิตวิทยา พฤติกรรม และพัฒนาการของมนุษย์ 

  5.1 ความหมายของพฤติกรรม 
สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2539) กล่าวว่า พฤติกรรม หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระท า 

แสดงออกตอบสนองต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสภาพการณ์หนึ่ง ที่สังเกตเห็นได้ วัดได้ ไม่ว่าการแสดงออก
หรือตอบสนองที่จะเกิดข้ึนภายในหรือภายนอกก็ตาม  

ลักขณา สริวัฒน์ (2544) กล่าวว่า พฤติกรรม หมายถึง การกระท าซึ่งเป็นการ
แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิดความต้องการของจิตใจที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า อาจสังเกตเห็นได้
โดยตรงหรือโดยอ้อม บางลักษณะอาจสังเกตได้โดยไม่ใช้เครื่องมือช่วยหรือต้องใช้เครื่องมือช่วย  

นงเยาว์ กัลยาลักษณ์ (2541) กล่าวว่า พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระท า
ของคนเราที่สังเกตได้ เป็นการกระท าของบุคคล เพ่ือปรับตัวต่อสิ่งแวดล้อมโดยเป็นพฤติกรรมที่สังเกต
ได ้ 

 
  5.2 พัฒนาการเด็กวัยรุ่น 

ลักขณา สริวัฒน์ (2545) ได้อธิบายพัฒนาการเด็กวัยรุ่น จะเริ่มต้นตอนอายุประมาณ      
12-13 ปี แม้ว่าบางคนจะเข้าสู่วัยรุ่นเร็ว เช่น บางคนอายุ 9-10 ปีอาจเริ่มเป็นหนุ่มเป็นสาวแล้ว ก็ไม่
ถือว่าผิดปกติ โดยสมัยนี้มีแนวโน้มจะเป็นวัยรุ่นเร็วกว่าสมัยก่อน เนื่องจากความสมบูรณ์ทางร่างกายที่
ดีขึ้น    เพศหญิงจะเข้าสู่วัยรุ่นเร็วกว่าเพศชายประมาณ 2 ปี ในชั้นประถมปลาย ป.5-6 จะเห็นผู้หญิง
จะเป็นสาวมากกว่าผู้ชาย เมื่อเข้าสู่วัยรุ่นแล้ว พัฒนาการของวัยรุ่นจะเกิดต่อเนื่องไปจนถึงอายุ
ประมาณ 18 ปี จึงจะเข้าวัยผู้ใหญ่ ในช่วงวัยรุ่นนี้สามารถสังเกตตัวเองได้ว่ามีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
มากในพัฒนาการด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. พัฒนาการทางร่างกาย 
พนม เกตุมาน (2550) ได้ให้ความหมายการพัฒนาการทางร่างกายไว้ดังนี้ 
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การเปลี่ยนแปลงทางร่างกายทั่วไป และการเปลี่ยนแปลงทางเพศ เนื่องจากวัยนี้จะมีการสร้างและหลั่ง
ฮอร์โมนเพศและฮอร์โมนของการเจริญเติบโตอย่างมากและรวดเร็วการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย  
ร่างกายจะเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยเพศหญิงจะมีไขมันมากกว่าชาย ผู้ชายจะมีกล้ามเนื้อมากกว่า 
ท าให้เพศชายแข็งแรงกว่าการเปลี่ยนแปลงทางเพศ สิ่งที่เห็นได้ชัดเจน คือ วัยรุ่นชายจะเป็นหนุ่มขึ้น 
นมขึ้นพาน เสียงแตก หนวดเคราขึ้น และเริ่มมีฝันเปียก ส่วนวัยรุ่นหญิงจะเป็นสาวขึ้น คือ เต้านมมี
ขนาดโตขึ้น ไขมันที่เพ่ิมข้ึนจะท าให้รูปร่างมีทรวดทรง สะโพกผายออก และเริ่มมีประจ าเดือนครั้งแรก 
ทั้งสองเพศจะมีการเปลี่ยนแปลงของอวัยวะเพศจะมีขนาดโตขึ้น และเปลี่ยนเป็นแบบผู้ใหญ่ มีขนขึ้น
บริเวณอวัยวะเพศ มีกลิ่นตัว มีสิวขึ้น 

2. พัฒนาการทางจิตใจ 
พนม เกตุมาน (2550) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาการทางจิตใจไว้ดังนี้ 

สติปัญญา วัยนี้สติปัญญาจะพัฒนาสูงขึ้นอย่างรวดเร็วมากจนมีความคิดเป็นแบบรูปธรรมนั่นคือ             
มีความสามารถเรียนรู้ เข้าใจเหตุการณ์ต่างๆ ได้ลึกซึ้งขึ้น มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์สิ่งต่างๆได้มากขึ้นตามล าดับ จนเมื่อพ้นวัยรุ่นแล้วก็จะมีความสามารถทางสติปัญญาได้
เหมือนผู้ใหญ่ แต่ในช่วงระหว่างวัยรุ่นนี้จะมีความคิดท่ีรวดเร็วแบบหุนหันพลันแล่นมากกว่า เมื่อโตขึ้น
กว่านี้จะมีความคิดที่สมบูรณ์ขึ้น คิดรอบด้านได้มากข้ึน โดยเรียนรู้จากประสบการณ์ต่างๆ ในชีวิต 

การได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน วัยนี้ต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพ่ือนอย่างมาก       
การได้รับการยอมรับจะช่วยให้เกิดความรู้สึกมั่นคง ปลอดภัย เห็นคุณค่าของตนเอง มั่นใจตนเอง  

ความภาคภูมิใจตนเอง วัยรุ่นจะพอใจและภูมิใจ ที่ตนเองเป็นที่ยอมรับของเพ่ือน
และคนอื่นๆได ้รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า เป็นคนดีและมีประโยชน์แก่ผู้อ่ืนได้ ท าอะไรได้ส าเร็จจะช่วยให้มี
ความภูมิใจตนเองได้ 

ความเป็นตัวของตัวเอง วัยนี้จะรักอิสระ เสรีภาพ ไม่ค่อยชอบอยู่ในกฎเกณฑ์ กติกา
ใดๆ ชอบคิดเองท าเอง พ่ึงตัวเอง เชื่อความคิดตนเอง มีปฏิกิริยาตอบโต้ผู้ใหญ่ที่มีการบีบบังคับสูง 
ความอยากรู้อยากเห็นอยากลองจะมีสูงสุดในวัยนี้ ท าให้อาจเกิดพฤติกรรมเสี่ยงได้ง่าย  

การควบคุมตนเอง วัยนี้จะเรียนรู้ที่จะควบคุมความคิด ควบคุมอารมณ์ ควบคุมการ
กระท า ให้อยู่ในกรอบกติกา ทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน การรู้จักยั้งคิด การคิดให้เป็นระบบ จะเป็น
ประโยชน์ที่ท าให้สามารถใช้ความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้  

จริยธรรม วัยนี้จะมีความคิดเชิงอุดมคติสูง เพราะสามารถแยกแยะความผิดชอบชั่ว
ดีได้ มีระบบมโนธรรมของตนเอง ต้องการให้เกิดความถูกต้อง และความชอบธรรมในสังคม ชอบ
ช่วยเหลือผู้อ่ืน ต้องการเป็นคนดีเป็นที่ชื่นชอบของคนอ่ืน และจะรู้สึกอึดอัดคับข้องใจกับความไม่
ถูกต้องในสังคม หรือในบ้าน  
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การต่อต้าน ประท้วงจึงเกิดได้บ่อยในวัยนี้เมื่อวัยรุ่นเห็นการกระท าที่ไม่ถูกต้อง หรือ
มีการเอาเปรียบ ความไม่เสมอภาคกัน ในวัยรุ่นตอนต้นการควบคุมตนเองอาจยังไม่ดีนักแต่เมื่อพ้น
วัยรุ่นไปการควบคุมตนเองจะดีข้ึน จนเป็นระบบจริยธรรมที่สมบูรณ์เหมือนผู้ใหญ่ 

3. พัฒนาการทางสังคม 
พนม เกตุมาน (2550) ได้อธิบายถึงการพัฒนาการทางสังคมไว้ดังนี้ 
วัยนี้จะเริ่มห่างจากทางบ้าน ไม่ค่อยสนิทสนมคลุกคลีกับพ่อแม่พ่ีน้องเหมือนเดิม       

แต่จะสนใจเพ่ือนมากกว่า ไม่อยากไปไหนกับทางบ้าน และเริ่มมีความสนใจเพศตรงข้าม สนใจสังคม
สิ่งแวดล้อม ปรับตัวเองให้เข้ากับกฎเกณฑ์กติกาของกลุ่มกับของสังคมได้ดีขึ้น  มีความสามารถใน
ทักษะสังคม การสื่อสารเจรจา การแก้ปัญหาการประนีประนอม การยืดหยุ่นโอนอ่อนผ่อนตามกัน 
และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน พัฒนาการทางสังคมที่ดีจะเป็นพื้นฐานมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และบุคลิกภาพที่
ดี การเรียนรู้สังคมจะช่วยให้ตนเองหาแนวทางการด าเนินชีวิตที่เหมาะกับตนเอง  จะเลือกวิชาชีพที่
เหมาะกับตน และมีครอบครัวที่ดี  

 
 

  5.3 พฤติกรรมที่พึงประสงค์และพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ 
การช่วยเหลือเด็กที่มีปัญหาพฤติกรรมนั้น เป็นงานที่ละเอียดอ่อนต้องได้รับความ

ร่วมมือจากหลายฝุายและใช้เทคนิคหลายประการ แต่สิ่งส าคัญที่เด็กจะต้องได้รับก่อนอ่ืนคือความ
เข้าใจของครูประจ าชั้น เพราะครูอยู่ใกล้ชิดเด็กกว่าครูพิเศษอ่ืนๆ ถ้าพบเด็กที่มีปัญหาทางพฤติกรรม
ในชั้นของตนครูควรช่วยเหลือเด็กก่อนเท่าที่ครูจะท าได้ และในการช่วยเหลือเด็กที่มีปัญหาทาง
พฤติกรรมนั้นครูอาจจะปฎิบัติตามข้อเสนอแนะดังนี้ 

1. พยายามยอมรับเด็กในฐานะที่เป็นบุคคลหนึ่ง ถึงแม้ว่าพฤติกรรมของเด็กไม่เป็น          
ที่น่ายอมรับก็ตาม 

2. พยายามเข้าใจเด็ก โดยพยายามหาสาเหตุและศึกษาเก่ียวกับเด็กให้มากท่ีสุด  
3. ช่วยเหลือเด็กทางด้านการเรียน โดยจัดการสอนเสริมให้หรือถ้าเป็นไปได้ควรจัดการ

สอนเป็นรายบุคคล 
4. เน้นความส าเร็จ และความสามารถของเด็กเมื่อมีโอกาส ไม่ควรย้ าเด็กเป็นปมด้อย 
5. พยายามให้เด็กเห็นว่าเป็นคนมีค่า 
6. หาทางลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
7. มีความอดทนต่อพฤติกรรมของเด็กและพยายามอบรมสั่งสอนเด็กให้ปฏิบัติในทาง         

ที่ถูกท่ีควร 
8. ขอความช่วยเหลือจากผู้ช านาญการโดยเฉพาะ เช่น นักจิตวิทยา จิตแพทย์ เป็นต้น 
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1. พฤติกรรมที่เหมาะสม 
สนอง เครือมาก (2536) กล่าวว่า พฤติกรรมที่เหมาะสม หมายถึง การด าเนินการ

ให้บุคคลได้เพ่ิมพูนความสามารถและลักษณะด้านต่างๆ ที่สังคมมีความต้องการ  
กรมวิชาการ (2544) กล่าวว่า พฤติกรรมที่เหมาะสม หมายถึง กิจกรรมอย่างหนึ่ง       

ที่จ าเป็นจะมีความซับซ้อนอย่างมีระบบ เพ่ือสร้างความม่ันคงต่อคุณภาพของนักเรียน  
เมืองทอง แขมมณี (2535) กล่าวว่า พฤติกรรมที่เหมาะสม หมายถึง กระบวนการ

สื่อสารที่ได้วางแผนไว้ โดยให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เจตคติ ทักษะ ความรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้
โดยเกี่ยวข้องกับรูปแบบพฤติกรรมที่พึงปรารถนา  

ความหมายพฤติกรรมที่เหมาะสมที่กล่าวมาข้างต้น  พอสรุปได้ว่า พฤติกรรม            
ที่เหมาะสม หมายถึง การด าเนินการโดยวิธีการ กระบวนการ หรือกิจกรรมใดๆ เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้      
เจตคต ิทักษะในทิศทางท่ีดีงาม ตามความต้องการขององค์การหรือสังคม 

2. พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
2.1 ความหมายพฤติกรรมไม่เหมาะสม 

กรมสามัญศึกษา (2539) ให้ความหมายของพฤติกรรมไม่เหมาะสม หมายถึง 
การแต่งกายผิดระเบียบ กริยามารยาทไม่เรียบร้อย การไม่ตรงต่อเวลา ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย เกียจ
คร้าน การแตกแยกความสามัคคี การพ่ึงยาเสพติด การหนีเรียน การประพฤติด้านชู้สาว เที่ยว
กลางคืน การเล่นการพนัน การทะเลาะวิวาท การลักขโมย ความหยาบคายและก้าวร้าวการท าลาย
ทรัพย์สิน การมั่วสุม  ในสถานที่ไม่สมควร ความไม่สะอาด การไม่ปฏิบัติตามกฎจราจร และการพก
อาวุธ 

ลัดดา แซ่ปั่ง (2530) ให้ความหมายของพฤติกรรมไม่เหมาะสมในการเรียน         
ว่าหมายถึง พฤติกรรมการลุกนั่ง การส่งเสียงดัง การพูดคุย การมองเพ่ือนในลักษณะที่ครูสอน และ
การไม่ท างานตามท่ีครูมอบหมาย 

ลักขณา สริวัฒน์ (2545) อธิบายพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ว่า พฤติกรรมที่เป็น
ปัญหา หมายถึง พฤติกรรมที่บุคคลปฏิบัติแล้วปรับตัวให้กับบุคคลอ่ืนและสังคมได้ยากผลของ
พฤติกรรมจะท าให้บุคคลนั้นไม่มีความสุขในขณะนั้นรวมถึงในเวลาต่อมา และมีผลท าให้บุคคลรอบ
ข้างหนักใจซึ่งอาจ ได้แก่ พ่อ แม่ ครู อาจารย์ และผู้ที่เกี่ยวข้องด้วย ลักษณะของพฤติกรรมที่เป็น
ปัญหา มีลักษณะดังนี้ 

1. พฤติกรรมนั้นท าให้ผู้กระท าขาดความสุข  
2. พฤติกรรมนั้นท าความพอใจแก่ผู้กระท าแต่สังคมไม่ยอมรับ  
3. พฤติกรรมที่ไม่ผิดปกติแต่ผู้เกี่ยวข้องเกิดความวิตกกังวล ท าให้ผู้กระท า

พฤติกรรมไม่พอใจเกิดการต่อต้านจนกลายเป็นพฤติกรรมที่เป็นปัญหา  
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4. พฤติกรรมที่ท าซ้ าๆ นานเกินไป โดยผู้กระท าไม่เกิดการเรียนรู้จาก
พฤติกรรมนั้นเลย  

 
2.2 ประเภทของพฤติกรรมไม่เหมาะสม 

Baree (1963) ได้แบ่งเด็กที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมออกเป็น 3 ประเภท คือ 
1. เด็กที่มีปัญหาทางการปรับตัวทางสังคม คือ เด็กที่ไม่สามารถสร้าง

ความสัมพันธ์กับผู้อื่นได้หรือเขา้กับเพ่ือนไม่ได้ 
2. เด็กที่มีปัญหาการปรับตัวทางอารมณ์ คือ เด็กที่มีการปรับตัวไม่ได้ดีในส่วน       

ที่เก่ียวข้องกับตนเอง อาจมาจากสภาพทางร่างกาย สติปัญญา หรือมีสภาพความกดดันทางครอบครัว
และสังคม 

3. เด็กที่มีปัญหาทางสังคม คือ เด็กที่ไม่ให้ความร่วมมือกับกลุ่มมักท าผิด
ระเบียบเกณฑ์ มีความคิดเห็นขัดแย้ง ต่อต้านและไม่ยอมรับความคิดเห็นและค่านิยมของผู้อ่ืนขาด
ความรับผิดชอบมักถือตนเองเป็นใหญ่ เด็กท่ีมีปัญหาการปรับตัวทางสังคมแบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 

3.1 เด็กที่ได้รับการอบรมครึ่งๆ กลางๆ (Simi-Socialized Child) เด็ก
ประเภทนี้จะปรับตัวได้ดีเฉพาะกับคนในครอบครัว และกลุ่มเพื่อนแต่ก้าวร้าวต่อคนแปลกหน้า  

3.2 เด็กที่ได้รับการอบรมต่ า (Chidden Arrested at a Primitive Level 
of Socialization) เป็นเด็กที่ขาดการอบรมทางครอบครัว อาจเพราะสภาพทางเศรษฐกิจ และสภาพ
จิตใจของพ่อแม ่พ่อแม่จึงไม่มีเวลาอบรมให้ค าแนะน าเท่าท่ีควร  

3.3 เด็กที่ยากต่อการอบรมขัดเกลา (Chidden Lacking Capacity to 
Socialize) เด็กท่ีมีปัญหาการปรับตัวทางสังคมร้ายแรงมาก เพราะเด็กขาดความสามารถในการเรียนรู้
กฎเกณฑ์ของสังคม เด็กจะไม่รู้ตนเองและความต้องการของคนอ่ืน มักจะไม่ให้ความร่วมมือ  

พฤติกรรมไม่เหมาะสมที่ปัญหาต่อนักเรียนได้ 4 ประเภทดังนี้ 
1. หนีเรียน 

พะยอม อิงคตานุวัฒน์ (2530) กล่าวว่า พฤติกรรมการหนีเรียน คือ นักเรียนจะ
ออกจากบ้านไปตามเวลาที่เคยไปโรงเรียนตามปกติ แต่ไปไม่ถึงโรงเรียน เด็กจะใช้ช่วงระยะเวลาที่ควร
อยู่โรงเรียนไปเที่ยวเตร่ตามความพอใจ เด็กหนีโรงเรียนจะมีพฤติกรรมการหนีเรียนอยู่ 2 แบบ คือ 

แบบที่ 1 ออกจากบ้านและกลับบ้านตรงเวลา โดยพ่อแม่ไม่มีโอกาสรู้เลยว่าลูกหนี
โรงเรียน ถ้าโรงเรียนไม่เข้มงวดกับการไปโรงเรียนสม่ าเสมอของนักเรียน จะมารู้ก็เม่ือมีเหตุร้ายเกิดขึ้น 

แบบที่ 2 หนีโรงเรียนแล้วไม่กลับบ้าน ระยะแรกจะไม่กลับหนึ่งถึงสองคืน โดย
ต่อไป    จะไม่กลับหลายๆ คืน 
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ประสาร ทิพย์ธารา (2538) ได้ให้ค าจ ากัดความเกี่ยวกับเด็กหนีเรียนว่า หมายถึง 
เด็กท่ีมีสภาพเป็นนักเรียนแต่ไม่ไปโรงเรียน โดยปราศจากเหตุผลที่ชอบ และไม่ได้รับความยินยอมจาก
พ่อแม่หรือผู้ปกครอง จึงจัดอยู่ในเกเรประเภทหนึ่ง โดยได้กล่าวถึงการไม่ยอมมาโรงเรียนของเด็กซึ่ง
เด็กอยู่ที่บ้านโดยมีเหตุผล 2 ประการ คือ 

1. เด็กไม่เต็มใจไปโรงเรียนหรือปฏิเสธโรงเรียนเนื่องมาจากเด็กกลัวการเดินทาง      
กลัวโรงเรียน หรือมีความวิตกเรื่องการเรียนต้องการถอนตัวออกจากสังคม 

2. เด็กเก็บตัวอยู่ที่บ้าน ไม่ต้องการพบหน้าใคร มีความไม่มั่นใจตนเอง โดยทั่วไป
เด็กหนีเรียนก็เพ่ือเรียกร้องความสนใจ แสดงอ านาจหรือแสดงความอ่อนแอของตนเอง การให้
ค าปรึกษาควรกระท าอย่างรีบเร่ง และจะมีประสิทธิภาพมากถ้ามุ่งประเด็นไปที่สาเหตุ รวมทั้งการให้
ความรู้แก่พ่อแม ่คร ูตลอดจนผู้บริหารด้วย  

ปนัดดา เพชรสิงห์ (2530) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมที่เรียกว่าการหนีโรงเรียน คือ การ
ที่เด็กเป็นนักเรียนแต่ไม่ไปโรงเรียนเพ่ือเรียนหนังสือโดยปราศจากเหตุผลอันชอบธรรม  และไม่ได้รับ
ความยินยอมจากพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

วนิช บรรจง (2531) สรุปการหนีเรียนว่า การหนีเรียนมักเป็นอาการที่เกิดขึ้นจาก
การ   ที่เด็กได้รับความกระทบกระเทือนจิตใจอย่างรุนแรง มิใช่ความต้องการของเด็กที่จงใจกระท า
เพ่ือแยกตัวเองออกจากเพ่ือนๆ และครู แต่การกระทบกระเทือนจิตใจอย่างรุนแรงที่เด็กได้รับต่างหาก
ที่ท าให้เด็กจ าใจต้องหนีโรงเรียน 

Robret (1956) ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัญหาเด็กหนีโรงเรียนแล้วพบว่าปัจจัยที่มีส่วน
เกี่ยวกับการหนีเรียนของนักเรียนนั้นส่วนใหญ่ เนื่องจากปัจจัยส าคัญ 3 ประการ 

1. ปัจจัยเกี่ยวกับสถานการณ ์(Situational Factors)  
2. ปัจจัยที่เก่ียวกับจิตใจ (Mental Factor)  
3. ปัจจัยเกี่ยวกับสังคม (Social Factors)  

2. เด็กก้าวร้าวหรือเกเร 
ก้าวร้าว หรือเกเร หมายถึง พฤติกรรมที่ท าให้คนอ่ืนไม่พอใจ เจ็บปวดทางร่างกาย

หรือจิตใจเป็นพฤติกรรมท าให้สิ่งของเสียหาย โดยเป็นพฤติกรรมทางวาจาที่มีระดับความรุนแรง
ต่างกันแต่บางครั้งมีความรุนแรงไม่ผิดกฎหมาย (นิภาพร พลหงส์, 2546) มักเป็นเด็กที่ชอบรังแกผู้อ่ืน
ให้ได้รับความเจ็บปวดและเดือดร้อนร าคาญ ชอบท าลายความสงบของห้องเรียน มักมีนิสัยหยาบคาย 
เป็นพฤติกรรมการปรับตัวทางสังคมที่เป็นปัญหา (ละเมียด ลิมอักษร, 2518) ได้แยกประเภทเด็ก
ก้าวร้าวหรือเกเรเป็น 3 ประเภท 

1. เด็กท่ีชอบรักแก มักชอบรังแกเด็กที่เล็กกว่าและอ่อนแอกว่า  
2. เด็กท่ีชอบเห็นผู้อื่นได้รับความเจ็บปวด  
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3. เด็กท่ีชอบท าให้ผู้อื่นได้รับความอับอาย  
เด็กก้าวร้าวชอบรังแกเด็กที่เล็กกว่าอาการท่ีแสดงออกโดยทั่วไป 
1. พูดจาหยาบคาย อวดดี ชอบตอบโต้ 
2. ต าหนิติเตียน และกล่าวขอโทษผู้อื่น 
3. รังแกผู้อื่น เช่น แย่งของจากเพ่ือน 
4. ต่อสู้ ทุบต ีตบหน้า เขกหัวเพ่ือนในชั้นเรียน 
5. ก่อการทะเลาะวิวาท ท าให้ผู้อ่ืนให้เจ็บตัว 
6. พูดขัดจังหวะเวลาครูสอน ด่าครูเมื่อไม่พอใจ 
7. ท าลายข้าวของ เช่น ฉีกสมุด ขว้างปาสิ่งของให้เสียหาย 

3. เด็กท่ีมีพฤติกรรมก่อกวนในห้องเรียน 
เด็กที่มีพฤติกรรมรบกวนห้องเรียน หมายถึง สร้างความร าคาญแก่เพ่ือน ใน

ระดับสูง     มีลักษณะของการดื้อดึงอยู่ด้วย เช่น การเดินออกนอกห้องโดยไม่ได้รับอนุญาต และมี
ลักษณะของความก้าวร้าวรวมอยู่ด้วย มักใช้ส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย ไปกระทบร่างกายของผู้อ่ืน 
(Weileiwicz, 1986) เช่น สะกิด ตี ผลัก เป็นต้น พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนโดยทั่วๆ ไปมีดังนี ้

1. ตะโกนเสียงดัง 
2. ท าเสียงดังโดยการกระแทกของ ทุบโต๊ะ ท าเก้าอ้ีล้ม ยกเก้าอ้ีทุ่ม 
3. เดินออกนอกห้องเรียน 
4. เดินไปมารอบๆ ห้อง 
5. รบกวนการท างานของเพ่ือน โดยการเย้าแหย่และยื้อยุดฉุดมือเพ่ือขัดขวาง         

การท างานของเพ่ือน 
4. การแต่งกายผิดระเบียบวินัย 

กรมวิชาการ (2545) ได้ให้ความหมายของวินัย คือ การปฏิบัติตามกฎระเบียบหรือ
ข้อตกลง เพ่ือความเป็นระเบียบเรียบร้อยของสังคม 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546) ได้ให้ความหมาย วินัยนักเรียน คือ 
ระเบียบข้อบังคับหรือค าสั่งจากการใช้อ านาจ โดยเมตตาธรรมรวมถึงการให้นักเรียนรู้จักควบคุม
ปกครองตนเอง เห็นพ้องด้วยกฎข้อบังคับซึ่งเป็นสิ่งที่ธ ารงไว้ซึ่งความสงบเรียบร้อย อันจะน ามาซึ่ง
ความสงบสุขและเสมอภาคแก่สมาชิกทุกคนในสังคมโรงเรียน 

ลักขณา สริวัฒน์ (2545) กล่าวว่า วัยรุ่นเป็นช่วงเวลาของมนุษย์ที่ได้มีการเปรียบว่า
เป็นวัยหัวเลี้ยวหัวต่อของชีวิต เพราะเป็นช่วงที่เปลี่ยนจากวัยเด็กมาเป็นผู้ใหญ่ มีการเปลี่ยนแปลงทั้ง
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ จึงท าให้วัยรุ่นมีความขัดแย้งในใจ และความเครียดได้บ่อยๆ จนก่อให้เกิด
ปัญหาในวัยรุ่น พฤติกรรมที่เป็นปัญหาที่เด่นชัด มีดังนี้ 
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1. พฤติกรรมก้าวร้าว เป็นพฤติกรรมที่ท าให้ผู้อ่ืนได้รับความเดือดร้อน เพราะการ
ก่อเรื่องต่างๆ ตามความต้องการของตนเองโดยไม่ค านึงถึงความเดือดร้อนที่จะเกิดกับผู้อ่ืน พฤติกรรม
ก้าวร้าวดังกล่าวแสดงออกได้หลายรูปแบบ เช่น พูดไม่สุภาพ ตะโกนเสียงดัง ทุบตีกันในห้องเรียน 
หรือทุบโต๊ะเก้าอ้ี สาเหตุของการมีพฤติกรรมก้าวร้าวของวัยรุ่นมาจากปัจจัยต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 2 แสดงสาเหตุของการมีพฤติกรรมก้าวร้าวของวัยรุ่น และแนวทางในการแก้ไขโดยทั่วไป 

สาเหตุของการมีพฤติกรรมก้าวร้าว 
ของวัยรุ่น 

แนวทางในการแก้ไขโดยท่ัวไป 

1.1 ครอบครัวขาดความอบอุ่น บิดามารดาไม่
สนใจเอาใจใส่เท่าที่ควร 
1.2 ครอบครัวที่มีบิดามารดาเจ้าระเบียบ 
เข้มงวดกวดขันบุตรมากเกินไป 
1.3 ครอบครัวที่มีบิดามารดารักและตามใจบุตร
มากเกินไป บุตรจะเอาแต่ใจตนเอง 
1.4 ปรับตัวเข้ากับเพ่ือนไม่ได้ ไม่มีความสุข และ
คิดว่าไม่มีใครเป็นมิตร 
1.5 เด็กมีปมด้อยจึงสร้างปมเด่น หรือเคยได้รับ
การกลั่นแกล้งถูกรังแกมาก่อน 

1.1 ให้ความอบอุ่นใกล้ชิด สนิทสนมกับเด็ก
เพ่ือให้เด็กเกิดความไว้วางใจ 
1.2 ให้เด็กท ากิจกรรมต่างๆ ที่เขาสนใจ เพ่ือใช้
ความสามารถและพลังงานไปในทางที่ถูก เช่น 
เล่นกีฬา ตกแต่งสวนดอกไม ้ฯลฯ 
1.3 ชี้แจงเหตุผลเมื่อเด็กผิด และเรียกมาพูดเป็น
การส่วนตัว 
1.4 เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่พึงปรารถนาควร
ให้การส่งเสริม เช่น ให้ความสนใจ ชมเชย 

2. พฤติกรรมหนีเรียน หมายถึง พฤติกรรมของเด็กที่มีสภาพเป็นนักเรียนแต่ไม่ไป
โรงเรียนโดยไม่มีเหตุผลอันควร หรืออาจไปโรงเรียนแต่ไม่ยอมเข้าห้องเรียนโดยหลบอยู่ตามที่ต่างๆ        
ในโรงเรียน หรืออาจมั่วสุมกันกับเพ่ือนในที่ลับตา โดยแท้จริงแล้วเด็กมีปัญหาอันเนื่องมาจาก
สภาพแวดล้อมซึ่งนับเป็นเหตุที่ส าคัญสาเหตุหนึ่งสาเหตุของการมีพฤติกรรมหนีเรียน เกิดจากเหตุดังนี้ 
 
ตารางที่ 3  แสดงสาเหตุของการมีพฤติกรรมหนีเรียนของวัยรุ่น และแนวทางในการแก้ไขโดยทั่วไป 

สาเหตุของการมีพฤติกรรมหนีเรียนของวัยรุ่น แนวทางในการแก้ไขโดยท่ัวไป 
1. สาเหตุจากครอบครัว 
1.1 สภาพภายในบ้านไม่อบอุ่น บิดามารดาแยกกันอยู่ หรือบิดา
มารดาทะเลาะกันเป็นประจ า  
1.2 ครอบครัวที่มีบุตรหลายคน พ่ีน้องอาจแข่งขันกันจึงขาด
ความสามัคคี ได้มีคู่คิดและไม่มีตัวแบบที่ดีให้ได้เลียนแบบ 
1.3 หากครอบครัวที่มีฐานะทางเศรษฐกิจสูงหรือต่ ามากก็เป็น

1. ครอบครัวควรให้ความรัก ความ
เข้าใจ เห็นอกเห็นใจ เอาใจใส่ให้
อภัยให้ก าลังใจคอยช่วยเหลือ บิดา
มารดาเป็นตัวแบบที่ดี 
2. โรงเรียนควรจัดกิจกรรมที่
น่าสนใจ โดยครูต้องเข้าใจใน
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สาเหตุของการมีพฤติกรรมหนีเรียนของวัยรุ่น แนวทางในการแก้ไขโดยท่ัวไป 
ปัญหา โดยเด็กได้รับวัตถุแทนความรักในพวกที่มีเศรษฐกิจสูง 
และเด็กที่อยู่ในครอบครัวที่มีเศรษฐกิจต่ าจะไม่ได้รับอะไรเลย 
1.4 พ่อแม่มีทัศนคติที่ไม่ดีต่อโรงเรียนที่อาจถ่ายทอดไปยังเด็ก 
1.5 ที่เป็นแบบเดาสุ่มไม่มีล าดับขั้นและไม่มีความสัมพันธ์กัน 
ดังนั้นการพูดในลักษณะนี้จะขาดความต่อเนื่อง 

พัฒนาการและความต้องการของ
เด็กส่งเสริมปมเด่นเพื่อนลบปมด้อย 
3. การให้ความร่วมมือกันอย่างดี
ระหว่างโรงเรียนและบ้าน เพ่ือ
แก้ไขสถานการณ์ที่ท าให้เกิดความ
ยุ่ ง ย า กแก่ เ ด็ ก ต าม โ อกาส อัน
เหมาะสม 

2. สาเหตุจากโรงเรียน 
2.1 สภาพแวดล้อมในโรงเรียนไม่น่าอยู่ สกปรก รกรุงรัง 
2.2 อุปกรณ์การเรียนการสอนไม่เพียงพอ ไม่น่าสนใจ บริการ
ต่างๆ ที่ทางโรงเรียนจัดหาให้ไม่เพียงพอ หรือไม่ทันสมัย 
2.3 ตัวครูไม่เป็นที่ประทับใจ เป็นแบบอย่างที่ไม่ดี เลือกที่รักมักที่
ชัง หรือดุและไม่เข้าใจในตัวเด็ก 
2.4 วิธีสอนที่น่าเบื่อหน่าย ท าโทษพร่ าเพรื่อ เข้มงวดกวดขันมาก
เกิดไปไม่ให้ความช่วยเหลือเด็กเท่าที่ควร 
3. สาเหตุจากตัวเด็ก 
3.1 ด้านร่างกาย มีความ บกพร่องหรือพิการท าให้เด็กเรียน
หนังสือไม่สนุกเรียนช้าตามเพ่ือนไม่ทัน หรือถูกเพ่ือนล้อท าให้เกิด
ความอับอาย เบื่อหน่าย และท้อแท ้
3.2 ด้านเชาวน์ปัญญา เด็กที่มีความสามารถทางสมองต่ าท าให้
รู้สึกหนักใจในการเรียน จึงอยากจะหนีความยากล าบากเหล่านั้น 
และเด็กพวกนี้จะถูกชักจูงได้ง่าย 
3.3 ด้านจิตใจ มักเป็นเด็กที่มีปัญหาอารมณ์ไม่มั่นคง หงอยเหงา 
ว้าเหว่ เข้ากับเพ่ือนไม่ได้ ท าให้รู้สึกหมดหวัง รู้สึกตัวเองไม่มีค่า 
จึงแยกตัวจากเพ่ือนฝูง 
3.4 ฐานะเศรษฐกิจไม่ดี จึงมีปมด้อย นอกจากสาเหตุดังกล่าว
มาแล้วบ่อยครั้งที่เด็กถูกเพ่ือนๆ ล้อเลียน หัวเราะเยาะในเรื่องปม
ด้อยต่างๆ ครูบางคนยังเรียนปมด้อยแทนที่จะเรียกชื่อจึงท าให้
เกิดความเบื่อหน่าย อับอาย เป็นเหตุให้เบื่อโรงเรียนในที่สุด 

พนม เกตุมาน (2550) กล่าวว่า ปัญหาที่พบบ่อยในนักเรียนแบ่งได้
เป็น 2 ระดับ คือ ระดับประถมศึกษา (เด็กอายุ 6-12 ปี) เป็นวัยเรียนหรือวัยเด็กโตและระดับ
มัธยมศึกษา (เด็กอายุ 12-18 ปี) ซึ่งเป็นวัยรุ่น 



 
 

56 

1. ปัญหานักเรียนประถมศึกษา 
1.1 ปัญหาการเรียน ได้แก่ เรียนอ่อน, ไม่ตั้งใจเรียน, หนีเรียน 

สาเหตุ: ขาดแรงจูงใจ สติปัญญาต่ า ซึมเศร้า สมาธิสั้น  LD (Learning 
Disabilities) โรคทางกาย 

วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างแรงจูงใจในการเรียน   

1.1 เด็กรู้สึกว่าเป็นที่รักของครูและเพ่ือน 
1.2 เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
1.3 วิธีการจัดประสบการณ์เรียนรู้และบรรยากาศในการเรียนสนุก       

เรียนแบบบูรณาการ   
1.4 มีวิธีน าสู่บทเรียน ใช้กิจกรรมหลากหลาย 
1.5 สร้างความรู้สึกอยากเรียน อยากรู้ว่ามีอะไรต่อไป สิ่งที่เรียนรู้จะเอา

ไปใช้ในชีวิตจริงอย่างไร  
1.6 ใช้อารมณ์ขัน เรื่องตลกที่เก่ียวข้อง ข้อคิดประทับใจ   
1.7 ลดความเครียดในการเรียนที่ไม่จ าเป็น เช่น ครูไม่เป็นกันเอง ใช้

เวลา   ในการบ่น ดุเด็กที่ไม่ได้อยู่ห้อง ท าโทษกลุ่ม ไม่ได้สอน สอนไม่เข้าใจสอนเร็ว ให้งานการบ้าน
เยอะ  

1.8 เรียนเข้าใจ / รู้เรื่อง 
2. จัดสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสม 

2.1 การจัดต าแหน่งเด็ก 
2.2 จัดที่นั่งใหม่ แบบวงกลม วงกลมซ้อนกัน กลุ่มย่อยหลายกลุ่ม ไม่มี

กลุ่ม   
2.3 เรียนนอกห้องเรียน ใตต้้นไม้ สวนหย่อม ห้องประชุม  
2.4 เรียนนอกโรงเรียน ในวัด ในโบสถ์ สวนสาธารณะ หอ

ศิลป์ พิพิธภัณฑ์ โรงเรียนอ่ืน  
3. เปลี่ยนบรรยากาศ 
4. ใช้วิธีการสอนหลายแบบ ให้สนุก ประทับใจ จับคู่ กลุ่มผึ้ง (Buzz 

Group) กลุ่มใหญ่ เขียนเว็บ แผนที่ความคิด (Mind Map) ระดมสมอง (Brain Storming) จัดระบบ
ความคิด (Affinity Diagram) 

5. ฝึกให้เขียน บันทึก คิดวิเคราะห์ด้วยตัวเอง 
6. ฝึกให้เด็กสังเคราะห์ คิดหาค าตอบที่หลากหลาย   



 
 

57 

7. มีการทดลองพิสูจน์สิ่งที่คิด หรือเรียนรู้ กล้าท้าทายการสอนของคร ู
1.2 กลัวโรงเรียน / ไม่ยอมไปโรงเรียน 

สาเหตุ: ความกังวลจากการพลัดพราก โรควิตกกังวล โรคซึมเศร้า 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. รับเด็กจากพ่อแม่ตอนเช้า มีการนัดหมายตกลงกันล่วงหน้า 
2. ให้พ่อแม่กลับอย่างรวบรัด ไม่ให้เสียเวลา ไม่ให้พูดมาก     
3. พาเด็กเข้ากลุ่มเพ่ือน เบนความสนใจเด็ก สร้างความสงบและคุ้นเคย   
4. ชวนเด็กเข้าร่วมกิจกรรมเหมือนเด็กอ่ืน เท่าท่ีจะท าได้ 
5. ให้เพ่ือนช่วยพาเข้าร่วมกิจกรรม 
6. ถ้าเด็กไม่ร่วมมือ ให้อยู่กับครูคนใดคนหนึ่ง ในห้องสมุด ห้องพยาบาล               

ห้องครูผู้ช่วย ครูแนะแนว ให้กิจกรรม 
7. ชักชวนเด็กคุย เป็นกันเอง   
8. ฝึกทักษะการผ่อนคลายตนเอง ดนตรี ศิลปะ ฝึกลมหายใจ โยคะ สมาธิ   

1.3 ซึมเศร้า 
สาเหตุ: ปัญหาในครอบครัว การคิดในแง่ร้าย การมองโลกในแง่ร้ายถูก

ประนามประจาน เปรียบเทียบ โรคซึมเศร้า 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างความเป็นกันเอง ความคุ้นเคย เป็นหลัก ให้เด็กรู้สึกว่ามีคนที่เข้าใจ 
2. กระตุ้นให้เด็กเล่าเรื่องท่ีท าให้ไม่สบายใจ กล้าเล่า กล้าแสดงออก 
3. ให้ก าลังใจ ชี้แนะแนวทางแก้ไข ช่วยเหลือในโอกาสที่ท าได้ 
4. ให้โอกาสเด็กแสดงออก ใช้กิจกรรมกลุ่ม ให้เด็กเป็นที่ยอมรับของเพ่ือน    

สร้างทักษะสังคม การสื่อสาร การให้การรับ   
5. มีกิจกรรมเบนความสนใจ อย่าให้เด็กแยกตัวอยู่คนเดียว 
6. ฝึกการเล่นกีฬา กิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 
7. ฝึกทักษะการผ่อนคลายตนเอง ดนตรี ศิลปะ ฝึกลมหายใจ โยคะ สมาธิ  

1.4 ขี้กังวล 
สาเหตุ: พื้นอารมณ์หรือนิสัยเดิม พ่อแม่ข้ีกังวล การเลี้ยงดูที่เข้มงวด รุนแรง    

ถูกดุ ถูกท าโทษ โรควิตกกังวล 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างความคุ้นเคย เป็นกันเอง 
2. เปิดโอกาสให้เด็กแสดงออก ทีละน้อย ให้ก าลังใจ   
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3. ชวนเด็กคุย ให้เด็กเล่าเรื่องที่วิตกกังวล 
4. กระตุ้นให้เด็กคิดหาทางออกด้วยตัวเอง 
5. ชวนให้เด็กคิดหลายๆ ด้าน มองทางด้านดี 
6. ฝึกให้เด็กเผชิญความกลัว ทีละน้อย   
7. ลดการล้อเลียน การขู่ การด ุที่ไม่ได้ผล 
8. ฝึกการผ่อนคลายตนเอง การผ่อนคลายกล้ามเนื้อ 
9. ฝึกสติ/สมาธิ 

1.5 กล้ามเนื้อกระตุก (Tics disorder) 
สาเหตุ: โรคที่เกิดขึ้นเอง มีสาเหตุจากภายใน ความเครียดเป็นตัวเสริม 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ไม่สนใจอาการ ไม่ทักถาม บอกเด็กว่า ครูรู้ว่าเธอไม่ได้ตั้งใจท ายิ่งไป

สนใจมันมากอาการจะไม่หาย ให้ท าเป็นไม่สนใจแล้วอาการจะหายไปเอง 
2. หาสาเหตุและแก้ไขสาเหตุที่โรงเรียน เช่น ความเครียดเรื่องการเรียน      

เรื่องเพ่ือน งาน และการบ้าน 
3. ไม่ให้เด็กมีการล้อเลียนกัน แนะน าเด็กอ่ืนๆว่า เราจะช่วยกันโดยไม่สนใจ

อาการนี ้แล้วอาการจะหายไปเอง 
4. เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออก เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนๆ  
5. ส่งเสริมให้เด็กเล่นกีฬา   
6. ฝึกทักษะการผ่อนคลายตนเอง ดนตรี ศิลปะ ฝึกลมหายใจ โยคะ สมาธิ    

1.6 เก็บตัว ไม่มีเพ่ือน 
สาเหตุ: ไม่มีความมั่นใจตนเอง ขี้กังวล โรคออติสติก 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. จัดกลุ่มเพ่ือนให้ท างานร่วมกัน 
2. หาคู่หู จัดกิจกรรมที่ท างานคู ่แนะน าเพื่อนที่เป็นคู่หู ให้ชวนเพื่อนพูดคุย 
3. หาโอกาสให้เด็กแสดงออก เล่นกีฬา 
4. ฝึกทักษะการสื่อสาร การแสดงออก 
5. ฝึกให้เด็กท างานกลุ่ม 
6. ฝึกการผ่อนคลายตนเอง การผ่อนคลายกล้ามเนื้อ   
7. ฝึกสติ/สมาธิ 

1.7 คุยกันในห้องเรียน 
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สาเหตุ: ขาดการยั้งใจตนเอง สมาธิสั้น ขาดระเบียบวินัย เบื่อเรียน เรียนไม่
รู้เรื่อง คุยกันเรื่องเรียน 

วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ชี้แจงกติกาให้ชัดเจน เวลาครูสอน หรือครูพูด ทุกคนต้องหยุดพูด และ

ฟัง เวลาครูให้คนใดคนหนึ่งพูด คนอ่ืนๆก็ต้องหยุดฟังเช่นกัน เราจะพูดทีละคนเท่านั้นมิฉะนั้นจะไม่
สามารถฟังกันรู้เรื่อง 

2. จับคนที่คุยกันแยกจากกัน หรือคนที่ชวนคุยแยกออกมานั่งที่ “เก้าอ้ี
พิเศษ” ชั่วคราว 5-10 นาที แล้วให้กลับไปนั่งท่ีเดิม (วิธี “ขอเวลานอก”) 

3. ครูเดินไปใกล้ๆ ส่งสัญญาณเตือน สะกิด ให้เพ่ือนช่วยสะกิดเตือน 
4. เก็บของเล่น หรือสิ่งที่ดึงความสนใจเด็ก ออกไป 
5. ครูเดินไปตรงที่เด็กคุยกัน แล้วถามค าถามง่ายๆ ในบทเรียนที่ก าลังสอน

อยู่ 
6. ให้เด็กคนที่คุยกัน ได้ท ากิจกรรมบางอย่าง เช่น อ่านหนังสือดังๆ ให้

เพ่ือน   ทั้งชั้นฟัง 
7. จัดห้องเรียนใหม่ ให้เด็กสลับเปลี่ยนที่นั่งกันชั่วคราว 
8. ขอให้เพ่ือนช่วยเตือนกันเอง คนที่นั่งใกล้ๆ ช่วยสะกิดเตือนคนที่คุยกัน 

หรือช่วยส่งสัญญานเตือนกันเอง 
9. ขอเวลานอก (timeout) ส าหรับคนที่ไม่หยุดคุย 
10. จัดกิจกรรมที่สนุกสลับบทเรียน เพ่ือให้เด็กเกิดความสนุก และเตรียม

ความพร้อมเข้าสู่บทเรียน อาจเป็นเกม ร้องเพลง การแสดง ให้เด็กมีส่วนร่วมและแสดงออก 
11. ฝึกสมาธิสลับ ก่อน ระหว่าง หรือหลังการสอน 
12. ใช้สัญญาณเตือน เช่น เมื่อครูยกแขนข้ึน เป็นสัญญาณให้ทุกคนหุบปาก 
13. ชมเวลาเด็กไม่คุยกัน หรือเวลาเด็กส่งสัญญาณเตือนกันเอง 
14. บันทึกพฤติกรรม เรียบร้อย คุยกัน เตือนเพ่ือนๆ และมีโอกาสที่ครู

จะแจ้งกับเด็ก    
1.8 พูดค าหยาบ 

สาเหตุ: การเลี้ยงดู เลียนแบบเพื่อน ขาดการยับยั้งใจ สมาธิสั้น เด็กเกเร 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ชี้แจงกติกาในห้องเรียนให้ชัดเจนว่า ห้ามพูดค าหยาบในห้องเรียน หรือ

ในโรงเรียน ถ้าท าจะมีโทษอย่างไร 
2. ก าหนดกติกาให้ชัดเจนว่า ถ้าใครเผลอพูดค าหยาบ อาจโดนลงโทษ   
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3. เมื่อมีเด็กพูดค าหยาบ ให้เพ่ือนช่วยกันเตือนกันเองก่อน ถ้าไม่เชื่อฟังให้
แจ้งครู ควรอธิบายเด็กๆ ด้วยว่า การเตือนเพ่ือนเป็นหน้าที่ที่เราจะต้องช่วยกัน เพ่ือให้ทุกคน
เปลี่ยนแปลงตัวเองให้ดีขึ้นเรื่อยๆ และการแจ้งพฤติกรรมเพ่ือนให้ครูทราบ ไม่ใช่เป็นการฟูองครู แต่
เป็นการให้ครูมีส่วนรับทราบถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตามความเป็นจริง  

4. ขอเวลานอก (timeout) 
5. ฝึกค าพูดทดแทน “ค าหยาบ” ให้พูดดังๆ ฝึกพูดคนเดียว พูดต่อหน้า

เพ่ือน   
6. ลงโทษ ด้วยวิธีการต่างๆ ตามความรุนแรงของความผิด ตัดรางวัล ตัด

สิทธิ์    ที่ควรจะได้ เช่น ให้ออกไปเล่นช้ากว่าเพ่ือน 5 นาที กักบริเวณชั่วคราว 5-10 นาที ออกก าลัง 
(เช่น วิ่งรอบสนาม 1 รอบ) บ าเพ็ญประโยชน์ (เช่น เก็บขยะ กวาดพื้น ล้างห้องน้ า ฯลฯ)  

7. เขียนรายงาน “ผลเสียของการพูดค าหยาบ” 
8. บันทึกพฤติกรรม พูดค าหยาบในห้อง 

1.9 พฤติกรรมก้าวร้าวเกเร 
สาเหตุ: พ่อแม่ก้าวร้าว โรคสมาธิสั้น เครียดหรือซึมเศร้า  
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ก าหนดกติกาให้ชัดเจน 
2. เอาจริงกับกฎเกณฑ ์ไม่ปล่อยให้มีการละเมิดกัน   
3. ใช้เทคนิค “ขอเวลานอก” เมื่อเด็กละเมิดคนอื่น 
4. “แจ้งข้อหา” อย่างรวบรัด   
5. ฟังเหตุการณ์รอบด้านอย่างสงบ เปิดโอกาสให้พูดพอควร แต่อย่าให้เป็น

การแก้ตัวเกินไป   
6. ตัดสินด้วยความสงบ ตามข้อตกลงของการจัดการเมื่อมีการละเมิดกัน 
7. ใช้การลงโทษ ที่ไม่ก้าวร้าวรุนแรง 
8. ชวนคิดหาวิธีการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ เช่น เวลาเพ่ือนล้อเลียน จะมี

ทางออกอ่ืนๆ อย่างไรอีก เช่น ฟูองครู บอกเพ่ือนตรงๆ ให้เพ่ือนช่วย ไม่สนใจ เปลี่ยนความคิดใหม่ 
เพ่ือนล้อเท่ากับเพ่ือนสนใจ อยากเล่นด้วย ล้อกลับ ชวนเพ่ือนเล่นอย่างอ่ืน ท าให้เพ่ือนรักเสียเลย ขู่
กลับ     

9. หากิจกรรมเบนความสนใจ 
10. ใช้กิจกรรมที่ระบายความโกรธ ความก้าวร้าว เช่น เตะฟุตบอล              

เครื่องปั้นดินเผา ชกกระสอบทราย แกะสลัก แต่กิจกรรมนั้นต้องมีกติกาควบคุม 
11. ให้ท างานที่เป็นประโยชน์ ให้เป็นที่ยอมรับของเพ่ือน และครู  



 
 

61 

1.10 โกหก 
สาเหตุ: เอาตัวรอด ไม่กล้าบอกความจริง กลัวถูกดุหรือท าโทษ ปิดบัง

ความจริงต้องการเป็นจุดเด่น 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ท่าทีเป็นมิตร เป็นกลาง ยอมรับเมื่อเด็กท าผิด แต่อยากเข้าใจ 
2. ไม่เปิดโอกาสให้เด็กโกหก ไม่ควรถามว่า “เธอท าหรือเปล่า”   
3. ฝึกให้เด็กกล้าพูด กล้าบอก กล้าปรึกษา เวลามีปัญหาอุปสรรค ต้องการ

อะไร สามารถบอกความต้องการ ความไม่สบายใจออกมาได้ รับฟังเวลาเด็กบอก ควรท าความ
เข้าใจ ไม่ควรสอนหรือดุเด็กทันที ชักชวนให้เด็กคิดทางออกด้วยตัวเอง ก่อนจะชี้แนะ 

4. งดการลงโทษ ดุด่าว่ากล่าวรุนแรง หรือให้เด็กได้อาย เช่น ท าต่อหน้า
เพ่ือนๆ หรือต่อเด็กอ่ืนๆ คนอ่ืนๆ ไม่ควรประจานเด็ก 

5. เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น อย่าโวยวาย ตีโพยตีพาย ท าเรื่องเล็กให้เป็นเรื่อง
ใหญ่มากเกินไป จนเด็กกลัวมากเวลามีปัญหาจะไม่กล้าบอก 

6. ชมเชยเมื่อเด็กเปิดเผยความจริง แม้ว่าจะเป็นเรื่องที่เด็กท าผิด อย่าเพ่ิง
โกรธหรือรีบสั่งสอนเขาทันที ควรสอบถามลงลึกต่อไปว่า อะไรท าให้เขาท าเช่นนั้น ถ้าท าใหม่ได้จะท า
อย่างไร 

1.11 ขโมย 
สาเหตุ: ขาดแคลน ขาดการยับยั้งใจตนเองการแก้แค้น การต้องการความ

ตื่นเต้น ตามเพ่ือน และพิสูจน์ตนเอง 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ไม่เปิดโอกาสให้มีการขโมย ให้นักเรียนเก็บของมีค่าให้เป็นส่วนตัว ไม่

ควรน าเงิน หรือของมีค่ามาโรงเรียน 
2. เมื่อเกิดเหตุการณ์ขโมยในห้องเรียน ให้ทุกคนช่วยกันคิดว่าเกิดขึ้นได้

อย่างไร จะปูองกันมิให้เกิดข้ึนอีกได้ด้วยวิธีใด 
3. ไม่เปิดโอกาสให้เด็กที่ขโมยโกหก ใช้ค าถามว่า “เธอต้องการเอาเงินไป

ท าอะไร” แทนค าถามว่า “เธอเอาเงินเพ่ือนไปหรือเปล่า” 
4. ไม่ควรสร้างเงื่อนไขต่อรอง เช่น ถ้าบอกความจริงจะยกโทษให้ หรือขู่

ว่า ถ้าไม่บอกความจริงแล้วครูจับได้เองจะลงโทษหนัก 
5. ชมที่เด็กยอมรับสารภาพ สอบถามถึงเหตุจูงใจ การคิด การวางแผน 
6. ให้เอาของหรือเงินที่ขโมยไปมาคืน และขอโทษเด็กคนที่ที่ถูกขโมยด้วย 
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7. ชวนให้คิดว่าถ้าต้องการอะไร จะมีวิธีบอกอย่างไรดี กระตุ้นให้มีการ
ปรึกษาหารือวางแผน ก่อนจะท าจริง 

8. ชวนให้หาวิธีหาเงินที่ถูกต้อง เช่นการท างาน หรือการเก็บเงินจากค่า
ขนม เพ่ือเอามาใช้ในสิ่งที่พ่อแม่ไม่ได้ให้จริงๆ 

9. มีการลงโทษ ด้วยการบ าเพ็ญประโยชน์ ชดใช้ความผิด ชดใช้
ค่าเสียหายพอสมควร 

10. ให้นักเรียนในห้องช่วยกันเป็นหูเป็นตา สอดส่อง รายงานครูเมื่อเห็นสิ่ง
ผิดปกต ิเช่น มีพฤติกรรมพิรุธของนักเรียนบางคน มีใครที่มีเงินใช้มากๆผิดสังเกต เป็นต้น 

1.12 เอาของเล่นผิดกฎมาโรงเรียน 
สาเหตุ: ขาดความมีระเบียบวินัย ด้ือ ไม่เชื่อฟัง ทดสอบครู พ่อแม่ไม่ใส่ใจ 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ชี้แจงกฎกติกาให้นักเรียนเข้าใจ มีเหตุผลว่าเหตุใดจึงต้องห้าม แจ้งให้

ชัดเจนว่า ถ้าเอามาโรงเรียน ครูจะยึดไว้และคืนให้กับผู้ปกครองอาจมีการลงโทษด้วย 
2. ครูสอดส่องดูแลให้เป็นไปตามกฎ 
3. ให้เพ่ือนช่วยเตือนกันเอง เมื่อเห็นคนท าผิดกฎ ถ้าเตือนแล้วยังท าอีก      

ให้แจ้งครูทันท ี
4. ครูท าตามกฎที่แจ้งอย่างจริงจัง ยึดของเล่นชั่วคราว คืนให้ตามเวลาที่

ตกลงกัน เช่นตอนเย็น หรือ ถ้าท าผิดซ้ าจะยึดไว้จนถึงวันศุกร์ ถ้ายังท าผิดอยู่จะต้องคุยกับผู้ปกครอง 
และอาจจะยึดของเล่นนั้นไว้เลย   

5. ชมเด็กที่ท าตามกฎ และเด็กอ่ืนที่ไม่ท าผิดและช่วยเตือนเพ่ือนๆ 
1.13 ซนอยู่ไม่นิ่ง 

สาเหตุ: เด็กสมาธิสั้น ขาดการฝึกระเบียบวินัยจากบ้าน เครียด ซึมเศร้า       
ขาดการยับยั้งใจตนเอง ถูกตามใจจนเคยตัว ขาดกติกาท่ีชัดเจน ครูใจดีเกินไปไม่เอาจริง 

วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ให้นั่งหน้าห้อง ครูสามารถเดินไปถึงตัวได้ง่าย   
2. ให้เพ่ือนที่เรียบร้อยนั่งใกล้ๆ ให้เพ่ือนที่ซนๆเหมือนกันนั่งไกลๆ 
3. หากิจกรรมให้ท าอย่างต่อเนื่อง อย่าให้อยู่เฉยๆ หรือมีเวลาว่างมาก 
4. วางแผนร่วมกัน เพ่ือก าหนดกิจกรรมให้ต่อเนื่อง   
5. มอบหมายงานส่วนรวมให้ท าเป็นประโยชน์ และเป็นที่ยอมรับของ

เพ่ือนๆ 
6. ให้ช่วยครูท างาน เช่นเอาหนังสือไปเก็บ ให้ไปของๆครูมาให้ 
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7. แบ่งงานให้เป็นช่วงๆ ท าเสร็จแล้ว ชมเชย 
8. ฝึกการควบคุมตนเอง 
9. ฝึกสติ/สมาธิ เท่าท่ีจะท าได้ 
10. ให้มีกีฬาที่เล่นเป็นกลุ่ม และฝึกให้ควบคุมตนเอง  

1.14 สมาธิสั้น 
สาเหตุ: โรคสมาธิสั้น เครียด ซึมเศร้า ปัญหาการเรียนรู้ 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. แบ่งงานให้เป็นชิ้นย่อยๆ 
2. ก ากับให้ท างานอย่างต่อเนื่อง ไม่เปิดโอกาสให้เด็กหลบเลี่ยง แอบเล่น 
3. ชมเชยเมื่อเด็กท าได้อย่างที่ตั้งใจไว้ 
4. ให้เด็กท าตามกฎเกณฑ์ของห้อง   
5. มีกิจกรรมที่เด็กสนใจที่สามารถท าได้ต่อเนื่องยาวนาน เช่นศิลปะ ดนตรี 

(ยกเว้นเกมกด เกมเพล เกมคอมพิวเตอร์ จะไม่ได้ประโยชน์) 
6. มีกิจกรรมที่เคลื่อนไหวสลับ แต่มีกติกา ให้หัดควบคุมตนเอง 
7. ฝึกสติ/สมาธิ เท่าท่ีจะท าได้ 
8. ขอเวลานอก (timeout) เมื่อขาดการควบคุมตนเอง 
9. ฝึกการช่วยตัวเอง รับผิดชอบเอง ท าอะไรด้วยตัวเองตามวัย   
10. ฝึกการวางแผนล่วงหน้า และพยายามท าให้ส าเร็จได้ตามแผน 
11. จัดสิ่งแวดล้อมให้เรียบง่าย ไม่มีสิ่งกระตุ้นเยอะ ให้เด็กสมาธิสั้นอยู่

ใกล้ๆครู ให้เพ่ือนดีๆนั่งล้อมไว้ ฝาผนังไม่ควรมีโปสเตอร์   
12. ตรวจสอบงาน การจดการบ้านให้ครบถ้วน   

1.15 ล้อเลียนเพ่ือน / แกล้งเพื่อน 
สาเหตุ: การเรียนรู้จากทางบ้าน จากกลุ่มเพ่ือน ขาดความสุข มีปมด้อย

ของตนเอง ขาดทักษะในการเข้าสังคม   
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. หยุดพฤติกรรมการแกล้งเพื่อน ล้อเลียนเพ่ือน ทันท ี
2. อธิบายให้เด็กทั้งห้องรู้ว่า กฎเกณฑ์ของการอยู่ร่วมกันข้อแรก คือ ไม่ท า

ให้คนอ่ืนเดือดร้อน ข้อสอง คือท าให้คนอื่นพอใจ ครูจะไม่ยอมให้มีการแกล้งหรือล้อเลียนกัน 
3. ฝึกทักษะสังคมด้านบวก รู้จักการให้ การขอบคุณ การชักชวนกันเล่น

กันดีๆ การเริ่มต้นการเล่น การมีเพ่ือน การขอให้เพ่ือนช่วยเหลือปกปูองกัน 
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4. ฝึกทักษะเด็กในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การปูองกันตนเองไม่ให้ถูก
ล้อเลียน หรือถูกรังแก 

5. ฝึกให้เพ่ือนช่วยกันปกปูองคนท่ีถูกรังแก เตือนเพื่อนที่ชอบแกล้งหรือล้อ
คนอ่ืน ชวนเพ่ือนให้เล่นกันดีๆ ช่วยรายงานครูเมื่อมีการละเมิดกัน ไม่ยอมให้มีพฤติกรรมนี้เกิดขึ้นใน
ห้อง    ด้วยการช่วยกันและไม่นิ่งดูดาย ให้เพ่ือนรู้จักการช่วยเหลือกันเสมอ  

6. ขอเวลานอก (timeout) เมื่อไม่สามารถควบคุมตนเองได้ 
7. แนะน าการเล่นกันดีๆ กิจกรรมที่ท าด้วยกัน แล้วพอใจด้วยกันทุกฝุาย 
8. รีบแยกเด็กที่เริ่มท าท่าจะละเมิดคนอื่น ไม่ควรรอให้เกิดเหตุการณ์ข้ึน 
9. ชมเด็กเมื่อเด็กเล่นกันดีๆ 
10. หลีกเลี่ยงการล้อเลียนเด็ก การแซวเด็ก 

1.16 กระตุ้นตัวเองทางกาย และทางเพศ (กัดเล็บ ดูดนิ้ว ถอนผม กระตุ้น
อวัยวะทางเพศ) 

สาเหตุ: เหงา เครียด ซึมเศร้า ขาดความสุข มีปมด้อยของตนเอง ขาด
ทักษะในการเข้าสังคม   

วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. เปลี่ยนอิริยาบถ ท่านั่ง ท่านอน ให้เด็กหยุดพฤติกรรมทันที 
2. เมื่อพบเป็นครั้งแรก ให้อธิบายสั้นๆว่า เราไม่ท าอย่างนั้น เพราะอะไร   
3. ชักจูงให้เด็กเกิดความรู้สึกอยากเลิกพฤติกรรมแบบนั้น 
4. เบนความสนใจไปท าอย่างอ่ืน หากิจกรรมอ่ืน เปลี่ยนสถานที่ 
5. ฝึกทักษะสังคม ให้มีเพ่ือนเล่น ไม่อยู่คนเดียว ไม่เหงา  
6. เมื่อพบว่าเด็กยังท าซ้ า ให้หยุดพฤติกรรมนั้นด้วยการกระท า ไม่ต้องพูด

มาก ไม่ต้องสอนมาก 
7. ฝึกสติ ให้เด็กรู้ตัวอยู่เสมอ เตือนตัวเองได้เมื่อเริ่มท า 
8. หากิจกรรมที่ฝึกการใช้มือ ท าในเวลาว่างอย่าปล่อยให้มีเวลาว่างมากๆ 
9. ไม่ควรจ้องจับตาดูเด็กตลอดเวลา   
10. ไม่ควรดุ หรือท าให้กลัวมากเกินไป 
11. อย่าให้เด็กล้อเลียนกัน ใครท าผิดข้อนี้จะมีการขอเวลานอก หรือ

ลงโทษ 
2. ปัญหาในนักเรียนมัธยมศึกษา 

2.1 ปัญหาการเรียน 
สาเหตุ: สติปัญญาต่ า ขาดแรงจูงใจ เรียนไม่รู้เรื่อง ติดเกม ติดเพ่ือน 
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วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. จัดระเบียบการท างาน การเรียน ให้เป็นเวลา 
2. ทบทวนความสามารถทางการเรียนของเด็ก จุดอ่อน ระดับความสามารถ     

ที่แท้จริง 
3. สอนเสริม ทวนบทเรียนแบบฝึกหัดตามความสามารถท่ีแท้จริง 
4. ฝึกซ้ าๆ บ่อยๆ ครั้งละช่วงสั้นๆ 
5. ให้ก าลังใจ ชมเชยในสิ่งที่ท าได้ ไม่เปรียบเทียบกับเด็กอ่ืน 

2.2 แต่งกายผิดระเบียบ 
สาเหตุ: ธรรมชาติของวัยรุ่น ท้าทายครู อยากเด่นอยากดัง อยากให้คนอ่ืน

สนใจ อยากให้เพื่อนทึ่ง และยอมรับว่าใจถึง ไม่กลัวเกรงครู อยากให้ตัวเองดูดี 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
2. พยายามเข้าใจ จิตใจและความต้องการของวัยรุ่น 
3. ซักถามถึงแรงจูงใจที่ท าผิด รับฟังด้วยใจเป็นกลาง สอบถามรายละเอียด 

เช่น ไปซอยผมที่ไหน แพงไหม ใครแนะน า คิดนานไหมก่อนจะไปท า เอาเงินที่ไหนไปท า ปรึกษาใคร
บ้าง คิดว่าจะเกิดปัญหาใดบ้างไหม ถ้าเกิดปัญหาจะท าอย่างไร 

4. สอบถามเรื่องกฎระเบียบ รู้หรือไม่ว่าผิดกฎ รู้ผลที่จะตามมาหรือไม่ ถ้า
ถูกลงโทษจะท าอย่างไร 

5. ถ้าเปลี่ยนแปลงได้ อยากจะท าอย่างเดิมหรือไม่ 
6. ตอนนี้คิดจะท าอย่างไรต่อไป  
7. ชมการคิดการวางแผนที่ดี  
8. ชวนคิดในความคิดที่ไม่เหมาะสม หรือจะเป็นปัญหาตามมา 
9. ชักจูงให้ท าในทางท่ีถูก ผลดีที่จะเกิดตามมา  
10. สอบถามความต้องการ อยากให้ครูช่วยอย่างไร  
11. ช่วยคิดในทางเลือกที่ต้องการ แต่อาจท าให้ถูกต้อง เช่น การซอยผม

อาจจะท าได้ในช่วงปิดเทอม ถ้าเจาะหู คงสวมต่างหูได้เฉพาะนอกโรงเรียน เป็นต้น   
12 ชมพฤติกรรมด้านดี หรือความพยายามที่จะดีขึ้น 

2.3 สมาธิสั้น 
สาเหตุ: โรคสมาธิสั้น เครียด ซึมเศร้า สติปัญญาต่ า   
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างแรงจูงใจในการเรียน 
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2. ให้เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
3. แบ่งเวลาการเรียนรู้ให้เป็นช่วงสั้นๆ ท าให้เสร็จเป็นช่วงๆ 
4. ทบทวนการเรียนรู้ซ้ าๆ 

2.4 เบี่ยงเบนทางเพศ 
สาเหตุ: กรรมพันธุ์ การเลี้ยงดู   
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. จัดกลุ่มให้คละเพศ 
2. จัดกิจกรรมให้สนิทสนมกับเพศเดียวกันเอง ไม่เป็นที่รังเกียจของเพศ

เดียวกัน 
3. หลีกเลี่ยงการให้แสดงออกผิดเพศ 
4. ให้สนิทสนมคุ้นเคยเป็นกันเองกับครู รุ่นพ่ีเพศเดียวกันเอง เพ่ือให้มีการ

เลียนแบบพฤติกรรมทางเพศท่ีเหมาะสมกับตนเอง 
5. ส่งเสริมให้มีการออกก าลังกาย เล่นกีฬา โดยเฉพาะกับเพศเดียวกัน 
6. ปูองกันการจับกลุ่มผิดเพศ เพราะจะเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมที่ผิด

เพศมากข้ึน ควรสลายกลุ่มท่ีผิดเพศท่ีแสดงออกอย่างเปิดเผย 
7. ยอมรับในการเป็นรักร่วมเพศ ไม่ควรแสดงทัศนคติต่อต้านเรื่องนี้ 
8. ไม่ควรพยายามจูงใจให้เปลี่ยนกลับเป็นเหมือนเด็กอ่ืนๆ ยกเว้นเขา

ต้องการจะเปลี่ยนจริงๆ (พบน้อยมาก) 
9. ชักจูงให้ระมัดระวังควบคุมตัวเองในการแสดงออก กิริยาท่าทาง 
10. ส่งเสริมให้มีกิจกรรมแสดงออกที่เหมาะสม และเป็นจุดเด่น เป็นที่

ยอมรับของเพ่ือน 
2.5 เพ่ือนต่างเพศ / เพศสัมพันธ์ 

สาเหตุ: ปกติ ฮอร์โมนเพศ มีการกระตุ้นเรื่องเพศในเด็ก ขาดความอบอุ่น       
ในครอบครัว ต้องการความรักและคนเข้าใจ เอาใจ 

วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ส่งเสริมให้เปิดเผยและปรึกษา เรื่องความสนใจทางเพศ 
2. ครูมีทัศนคติที่เป็นกลางต่อเรื่องเพศ ยอมรับได้ว่าเด็กมีความสนใจเรื่อง

เพศ  
3. ให้ความรู้เรื่องเพศอย่างถูกต้อง และเหมาะสมกับกลุ่ม วัย เพศ 
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4. ให้ข้อมูลเพื่อประกอบการตัดสินใจ เช่น ผู้ชายเมื่อมีเพศสัมพันธ์ด้วยแล้ว
จะเบื่อง่าย ไม่เห็นคุณค่าของผู้หญิง การมีเพศสัมพันธ์จะเกิดอะไรตามมา โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์
เกิดข้ึนได้อย่างไร 

5. การมีเพ่ือนต่างเพศท่ีถูกต้อง เปิดเผย ไม่เสียหน้าที่ 
6. การเลือกแฟน และคบกันแบบแฟนที่ปลอดภัย การเรียนรู้นิสัยใจคอกัน 
7. การเลือกคู่ครอง การวางแผนครอบครัว การเตรียมตัวส าหรับชีวิตคู่       

การปรับตัวเข้าหากัน 
8. การจัดการกับอารมณ์เพศของตนเอง  
9. ทักษะในการปฏิเสธ   

2.6 ไม่ยอมไปโรงเรียน 
สาเหตุ: โรคซึมเศร้า เครียด โรควิตกกังวล ปัญหาบุคลิกภาพแบบหลบเลี่ยง

ปัญหา ขาดทักษะสังคม ปัญญาอ่อน ปัญหาการเรียนเฉพาะด้าน ติดยาเสพติด 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. สร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
2. ให้เด็กอยู่ที่ใดที่เหมาะสมในโรงเรียน เช่น ห้องครู ห้องแนะแนว            

ห้องพยาบาล ห้องสมุด อยู่ในสายตาครูคนใดคนหนึ่ง ให้ช่วยงานครู บ าเพ็ญประโยชน์ 
3. ชักชวนเด็กเข้าเรียนบางวิชาที่ท าได้ง่ายก่อน 
4. ประสานงานกับครูท่านอ่ืนๆ ให้เกิดความเข้าใจ 
5. พยายามอย่าให้เด็กอยู่นอกโรงเรียน การรักษาท าได้ดีกว่าเมื่อเด็กเรียน

อยู่   ในโรงเรียน 
6. อย่าเพ่ิงเข้มงวดกับการบ้าน งานส่ง การเรียนให้ทันเพ่ือน ขอให้มา

โรงเรียนได้ทุกวัน 
7. อธิบายให้เด็กอ่ืนเข้าใจ ไม่ให้เกิดความรู้สึกว่าได้สิทธิพิเศษ 
8. ให้เพ่ือนช่วยเพื่อน ชักจูงเข้าร่วมกิจกรรม พูดคุย เป็นกันเอง รับเข้ากลุ่ม 

ชวนไปไหนมาไหนด้วย ให้งานกลุ่มที่ท าด้วยกันง่ายๆเป็นกลุ่มเล็กๆ 
9. ครูมีเวลาพูดคุยแบบเป็นกันเอง เป็นครั้งคราว พยายามเข้าใจปัญหาเด็ก   

มองเด็กในแง่ด ีมองโลกในแง่ดี มีความหวังอยู่เสมอ   
10. ครูอารมณ์ดีอยู่เสมอ ชวนให้เด็กมีกิจกรรมเบนความกังวล เช่น 

ศิลปะ ดนตรี กีฬา กิจกรรมกลุ่ม บ าเพ็ญประโยชน์ 
11. ไม่ควรต าหนิเด็กให้รู้สึกว่าท าผิด เด็กมักรู้ตัวอยู่แล้วว่าการไม่เรียนเป็น

เรื่องผิด แต่ควรพยายามให้เด็กเข้าใจตนเองว่า เหตุใดจึงเข้าเรียนไม่ได้  
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12. ชวนให้เด็กคิดว่า ถ้าเรียนไม่ได้จริงๆ จะท าอะไรต่อไป เช่น การท างาน   
การเรียนนอกระบบ การศึกษานอกโรงเรียน   

2.7 ยาเสพติด 
สาเหตุ: ขาดการยับยั้งใจตนเอง ตามเพ่ือน มีปัญหาทางจิตใจอารมณ์ 

ปัญหาครอบครัว การเลี้ยงดู 
วิธีการแก้ไขท่ีโรงเรียน 
1. ชักจูงใจให้เปิดเผยการใช้ยาเสพติด 
2. ส ารวจการใช้ เหตุจูงใจ พฤติกรรมการใช้ แรงจูงใจที่จะหยุดใช้ 
3. ชักจูงใจให้อยากเลิก ข้อเสียของการใช้ ข้อดีของการหยุด 
4. อธิบายผลตามมาของการใช้ 
5. อธิบายวิธีการเลิก ถ้าต้องการ 
6. แนะน าสถานที่บ าบัดรักษา แพทย์ผู้รักษา 
7. ให้ก าลังใจ มองในแง่ดีว่าถ้าตั้งใจจะเลิกได้แน่นอน 

จากการสังเคราะห์ พบว่าลักษณะพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ประกอบด้วยหมวด
พฤติกรรม 6 หมวด คือ 

หมวดที่ 1 ปัญหาเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่ตั้งใจเรียน, เรียนอ่อน, ไม่ท าแบบฝึกหัด, ไม่ส่งการบ้าน, 

ท างานไม่เรียบร้อย, จดงานไม่ทัน, ไม่เข้าใจค าสั่งครู, ไม่ฟังครูอธิบาย, ส่งงานช้า, ลอกงานเพ่ือน, ตอบ
เสียงเบา, ตอบงานไม่รู้เรื่อง, อ่านหนังสืออ่านเล่นในห้องเรียน, ชอบท าสมุดงานหาย, ลายมืออ่านยาก 

หมวดที่ 2 ปัญหาด้านพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมที่แสดงต่อผู้สอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่พูดกับครู, ไม่เชื่อฟังครู, เกลียดชังครู, ลองดีกับครู, 

แสดงความโกรธเมื่อถูกท าโทษ, พูดล้อเลียนครู, ไม่ยอมให้ครูท าโทษ, กล่าวหาว่าครูล าเอียง, ไม่เคารพ
ครู, ลองภูมิครู 

หมวดที่ 3 ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวผู้อื่น 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ รังแกเพ่ือน, ด่าว่าเพ่ือน, ตีหรือท าร้ายผู้อ่ืน, ล้อเลียน, ข่มขู่

, แย่งของ, แกล้งดึงผม, เหยียบเท้า, ผลัก, เขกหัว, ตบหน้า, ทรมานสัตว์ 
หมวดที่ 4 ปัญหาด้านบุคลิกภาพ 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ เด็กที่ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้คือเข้ากับ

เพ่ือนไม่ได้, เก็บตัว, ไม่มีเพ่ือน, เหม่อใจลอย, เอาแต่ใจตนเอง, ซึมเศร้า, ดื้อรั้น, เกียจคร้าน 
หมวดที่ 5 ปัญหาพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียน 
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พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ตะโกนเสียงดัง, ท าเสียงดังโดยการกระแทกของ  ทุบโต๊ะ       
ท าเก้าอ้ีล้ม ยกเก้าอ้ีทุ่ม, คุยกันในเวลาเรียน, ลุกเดินขณะครูสอน 

หมวดที่ 6 ปัญหาพฤติกรรมอ่ืนที่ไม่เหมาะสมบางอย่าง 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ หนีเรียน, กลัวโรงเรียน / ไม่ยอมเข้าเรียน, หลับในเวลา

เรียน, น าสิ่งของผิดกฎมาโรงเรียน, แต่งกายไม่เรียบร้อย, โอ้อวดตนหรือฐานะ 
  5.4 การปรับพฤติกรรม 

สมโภชน์ เอ่ียมสภาษิต (2539) ได้อธิบายความหมายของการปรับพฤติกรรมว่าเป็น
การใช้ที่ได้จากการทดลองหลักของการเรียนรู้ เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
หรือเป็นการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้และข้อค้นพบจากจิตวิทยาการทดลองเพ่ือใช้ในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมนุษย์ 

1. ลักษณะการปรับพฤติกรรม 
1.1 มุ่งพฤติกรรมโดยตรง โดยพฤติกรรมนั้นต้องวัดแลสังเกตได้ตรงกัน ซึ่งหมายถึง

สิ่งที่บุคคลกระท าหรือแสดงออกตอบสนองหรือตอบโต้สิ่งใดสิ่งหนึ่งในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง
ที่สังเกตได้  

1.2 ไม่ใช้ค าเป็นการตีตรา เช่น ค าว่า ฉลาด เก่ง โง่ เกเร ขี้เกียจ เป็นต้น เพราะ       
ค าตีตราเหล่านี้มักใช้ค าที่มีความหมายกว้างๆ ที่รวมพฤติกรรมหลายลักษณะเข้าด้วยกันจึงท าให้ยาก
แก่การสังเกตให้ตรงกัน เนื่องจากการรับรู้ค าตีตรานั้นต่างกันและยากแก่การจัดโปรแกรมพฤติกรรมให้
บรรลุเปูาหมายได ้ 

1.3 พฤติกรรมไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมที่เป็นปกติหรือไม่ปกติก็ตาม ย่อมเกิดจากการ
เรียนรู้ในอดีตท้ังสิ้น โดยพฤติกรรมเหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ 

1.4 การปรับพฤติกรรมเน้นที่สภาพและเวลาในปัจจุบันเท่านั้น แม้ว่าการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นในอดีตก็ตาม แต่เงื่อนไขสิ่งเร้าและผลกระทบในสภาพในปัจจุบันเป็นตัวก าหนดว่าพฤติกรรม        
ที่เรียนรู้ในอดีตจะมีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นบ่อยครั้งหรือลดลงในสภาพปัจจุบันก็จะสามารถปรับสิ่งเร้า
และผลได้เหมาะสมยิ่งขึ้น เพ่ือจะท าให้พฤติกรรมดังกล่าวนั้นเปลี่ยนแปลงไปตามเปูาหมายที่ต้องการ 

1.5 การปรับพฤติกรรมเน้นที่วิธีการทางบวกมากกว่าจะใช้วิธีการลงโทษในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบุคคล เนื่องจากเปูาหมายของการปรับพฤติกรรมนั้นเน้นที่การเพ่ิมพฤติกรรม      
ที่ไม่พึงประสงค์ จึงจ าเป็นต้องใช้วิธีการทางบวก เพ่ือสนับสนุนให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์
เพ่ิมมากข้ึน 

1.6 วิธีการปรับพฤติกรรมสามารถใช้ได้อย่างเหมาะสมตามลักษณะของปัญหาของ
แต่ละบุคคลนั้นมีความแตกต่างกัน 
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1.7 วิธีการปรับพฤติกรรมเป็นวิธีการที่มีการพิสูจน์มาแล้วว่ามีประสิทธิภาพ และ
ได้ผลโดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

2. กระบวนการปรับพฤติกรรม 
กระบวนการปรับพฤติกรรม หมายถึง การสร้างกระบวนการการปรับพฤติกรรม          

เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาพฤติกรรมเปูาหมาย 
พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2538) ได้เสนอขั้นตอนในกระบวนการปรับพฤติกรรม        

ที่ส าคัญ 11 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ก าหนดวัตถุประสงค์และพฤติกรรมเปูาหมาย 
2. นิยามพฤติกรรมเปูาหมาย 
3. ก าหนดสถานที ่และบุคคลที่ควบคุมการปรับพฤติกรรม 
4. วิเคราะห์พฤติกรรมเปูาหมายเพ่ือออกแบบการเก็บข้อมูล และการประเมินผล     

การปรับพฤติกรรม 
5. เก็บข้อมูลเส้นฐานของพฤติกรรมเปูาหมาย 
6. เลือกเทคนิคการปรับพฤติกรรม 
7. ด าเนินกระบวนการปรับพฤติกรรม 
8. เก็บข้อมูลพฤติกรรมระหว่างการปรับพฤติกรรม 
9. วิเคราะห์ข้อมูล และประเมินผลการปรับพฤติกรรม 
10. ถอดการปรับพฤติกรรม 
11. ติดตามผลกระบวนการปรับพฤติกรรม กระบวนการที่กล่าวมาแล้ว 

3. การปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน 
Bandura (1969) เป็นผู้น าความคิดของสกินเนอร์ว่าการกระท าที่ได้รับการ

เสริมแรง   จะมีแนวโน้มให้เกิดการกระท านั้นอีก ส่วนการประท าใดที่ไม่ได้รับการเสริมแรงย่อมมี
แนวโน้มของการกระท านั้นค่อยๆ ลดลงและหายไปในที่สุด ได้เสนอพฤติกรรมที่พึงประสงค์ไว้ 2 
ประการ 

1. ให้เสริมแรงกับพฤติกรรมที่พึงประสงค ์
2. การไม่ให้เสริมแรง หรือไม่เอาใจใส่กับพฤติกรรมที่เป็นปัญหา 

4. เทคนิคการปรับพฤติกรรม 
เทคนิคต่างๆ ที่น ามาใช้ในการปรับพฤติกรรม ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของผู้ใช้หรือ         

ผู้ที่ต้องการสร้างโปรแกรมในการปรับพฤติกรรมว่าต้องการเพ่ิม ลด หรือคงไว้ซึ่งพฤติกรรม จากนั้น
ตัดสินใจเลือกเทคนิคการปรับพฤติกรรมต่างๆ ในการปรับพฤติกรรมนั้นต้องพิจารณาชนิดของ
พฤติกรรม ข้อดีและข้อเสียของแต่ละเทคนิคด้วย 
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ประเทือง ภูมิภัทราคม (2540) กล่าวถึง เทคนิคต่างๆ ที่ใช้ในการปรับพฤติกรรม 
ได้แก่ 

1. เทคนิคที่ควรใช้ในการเพิ่มพฤติกรรม 
1.1 การเสริมแรงทางบวก 
1.2 การเสริมแรงทางลบ 

ประเภทของอุปกรณ์เสริมแรง 
อุปกรณ์เสริมแรง หมายถึง อุปกรณ์ที่ช่วยให้เกิดแรงเสริม ในที่นี้มิได้จ ากัดอยู่

เฉพาะสิ่งของต่างๆ เท่านั้น ยังรวมไปถึง ค าพูด ค าชม การแสดงออก ตลอดจนสีหน้าท่าทางต่างๆ 
ด้วย อุปกรณ์เสริมแรงแบ่งออกเป็นประเภทใหญ่ๆ ได้ดังนี้ 

1. อาหาร อาหารเป็นอุปกรณ์เสริมแรงที่มีประสิทธิภาพอย่างหนึ่ง นักจิตวิทยา
จ านวนมาก ใช้อาหารเป็นเครื่องล่อให้เด็กแสดงพฤติกรรมที่ต้องการ เช่น ลูกกวาด ขนมปัง ขนมหวาน 
ฯลฯ  

2. ของเล่นและสิ่งของ ผู้ใหญ่ชอบบ้านหลังสวยๆ เครื่องตกแต่งบ้านหรูๆ แต่
เด็กชอบไอศกรีมของเล่น เครื่องเขียน ไม่มีเด็กคนใดไม่ชอบเล่น ดังนั้นของเล่นทุกชิ้นเป็นอุปกรณ์
เสริมแรงได้  

3. กิจกรรม เป็นสิ่งที่สนุกสนานส าหรับเด็ก เด็กส่วนมากชอบกิจกรรม
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กท่ีขี้เกียจเรียนหนังสือ กิจกรรมจึงเป็นการเสริมที่ดีส าหรับการส่งเสริมพฤติกรรม
และการปรับพฤติกรรมของเด็ก  

4. การชม เป็นการให้ก าลังใจอย่างหนึ่ง เป็นการเสริมแรงที่ดี การชมที่ดี มิได้  
หมายถึง การกล่าวค าชมเชยด้วยถ้อยค าเท่านั้น แต่รวมไปถึงการแสดงออกทางสีหน้าหรือท่าทาง  

2. เทคนิคที่ควรใช้ในการเสริมสร้างพฤติกรรมใหม่ 
2.1 การแต่งพฤติกรรม (Shaping) เป็นการสร้างพฤติกรรมใหม่โดยการ

เสริมแรงพฤติกรรมที่คาดหมายว่าจะน าไปสู่พฤติกรรมที่ต้องการ เช่น พฤติกรรมต่างๆ ที่พึงปรารถนา
ในสังคม และพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านทักษะต่างๆ 

การใช้ Shaping ให้ได้ผล 
1. หาจุดมุ่งหมายที่แน่นอน ก่อนจะเริ่มใช้วิธีนี้ต้องตั้งจุดหมายเสียก่อนว่า

เราต้องการให้เด็กแสดงพฤติกรรมอะไรที่เราต้องการ ควรเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติก รรม เพราะ
สามารถสังเกตเห็นได้ง่ายน าไปปฏิบัติได้ง่าย และวัดได้ง่าย เมื่อจุดมุ่งหมายที่แน่นอนแล้วจึงเริ่ม
ด าเนินการในขั้นต่อไป 

2. หาจุดเริ่มต้น เราก็หาทางส ารวจดูว่าจะเริ่มต้นอย่างไรจึงจะสามารถปลูก
สร้างพฤติกรรมใหม่แก่เด็กได้ การสังเกตเป็นสิ่งส าคัญที่สุดก่อนเริ่มลงมือปลูกสร้างพฤติกรรม สังเกตดู
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พฤติกรรมของเด็กว่าในปัจจุบันเด็กมีพฤติกรรมเกี่ยวกับเรื่องนี้อย่างไร และเราจะเริ่มด าเนินการ
อย่างไรจึงจะประสบผลส าเร็จ โดยการสังเกตอย่างมีระบบจะท าให้เราได้รับค าตอบในเรื่องนี้ 

3. เริ่มลงมือด าเนินการ โดยให้เด็กทดลองท าหรือท าตามครูหลายๆ ครั้ง 
แล้วเลือกให้แรงเสริมที่มีประสิทธิภาพกับเด็กในบางครั้งการกระท าของเด็กจะด าเนินไปด้วยดี แต่ใน
บางครั้งเด็กก็ไม่สามารถกระท าได้ดีเท่าที่ควร  

4. ให้ค าแนะน าควบคู่กันไป การสอนพฤติกรรมใหม่แก่เด็กนั้นจะต้องให้เด็ก
ทดลองท าบางครั้งเด็กก็ท าได้ดี บางครั้งเด็กก็ท าได้ไม่ดี การกระท าของเด็กในขั้นนี้ก็เหมือนกับเป็นการ
ลองผิดลองถูก เมื่อเด็กปฏิบัติถูกเราก็ชม ถ้าเด็กปฏิบัติไม่ถูกเราก็เฉยเสีย ถ้าเด็กท าผิดมากๆ หรือไม่
ใกล้ความจริงเลย เราจะต้องให้ค าแนะน าว่าท าอย่างไรจึงจะถูกต้อง  

5. ย้ าการกระท าที่ถูกต้อง เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่ถูกต้องเราก็ให้แรง
เสริม แต่การกระท าที่ถูกต้องเพียงครั้งเดียว หรือสองครั้งเด็กจะไม่เกิดการเรียนรู้ ดังการเรียนรู้ที่ว่า 
การเรียนรู้ คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การกระท าถูกต้องเพียง 2-3 ครั้ง อาจจะไม่ท าให้เด็ก
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้อย่างแท้จริง  

6. ใช้วิธีการนี้ควบคู่ไปกับวิธีการอ่ืน ถ้าเห็นว่าวิธีการเลือกให้แรงเสริม
เฉพาะพฤติกรรมที่ต้องการนี้ ไม่สามารถสร้างเสริมพฤติกรรมใหม่ให้แก่เด็กได้ เราก็ควรหันไปใช้
วิธีการอ่ืนหรือใช้ควบคู่ไปกับวิธีการอ่ืน ซึ่งจะกล่าวในหัวข้อต่อไป  

2.2 Chaining หมายถึง การน าพฤติกรรมย่อยมารวมเข้าด้วยกันท าให้เกิดเป็น
พฤติกรรมใหม่ที่ต้องการ จะต้องเป็นการเรียนรู้เป็นขั้นๆ ดังนั้น Chaining ก็คือการสอนเป็นขั้นตอน
นั่นเอง 

การสร้างพฤติกรรมด้วยวิธี Chaining 
1. ในการสร้างประสบการณ์ใหม่โดยอาศัยพฤติกรรมเดิมของเด็กนั้นเรา

สามารถสอนให้เด็กมีพฤติกรรมใหม่ได้ดี ถ้าเราเริ่มสอนจากประสบการณ์เดิมของเด็ก เช่น เราจะสอน
เด็กให้สามารถแต่งตัวได้ด้วยตนเองได้เร็วขึ้น ถ้าเด็กรู้จักกลัดกระดุม รู้จักรูดซิบ รู้จักสวม ถอดเสื้อผ้า 
และกางเกง การสอนให้เด็กแต่งตัวก็เพียงแต่น าประสบการณ์เหล่านี้มารวมกันให้เด็กปฏิบัติติดต่อกัน
ไปจนจบสิ้นขบวนการเท่านั้นเอง จะเห็นว่าเมื่อท าเป็นขั้นตอนเช่นนี้แล้ว เด็กจะเรียนรู้ประสบการณ์
ใหม่ง่ายข้ึน และโอกาสจะประสบผลส าเร็จก็มีมากข้ึน 

2. ก าหนดขั้นตอนโดยละเอียด ก่อนลงมือสร้างพฤติกรรมใหม่ให้แก่เด็ก 
ผู้สอนจะต้องวิเคราะห์ขั้นตอนให้ถูกต้องและเริ่มสอนจากง่ายไปหายาก การแยกแยะดังกล่าวเป็นสิ่งที่
ไม่ง่ายนักในบางครั้ง ครูจะต้องค านึงถึงความสามารถ วัย และระดับสติปัญญาของเด็กด้วย  
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3. ใช้ค าอธิบายง่ายๆ และใช้ท่าทางประกอบ การอธิบายจะช่วยให้เด็ก
เข้าใจวิธีการได้เร็วขึ้น การใช้ถ้อยค าในการอธิบายจะต้องเหมาะสมกับวัย และระดับภาษาของเด็กที่ใช้
เป็นภาษาท่ีง่ายแก่การเข้าใจ การใช้ท่าประกอบการอธิบายจะช่วยให้เด็กเข้าใจรวดเร็วยิ่งขึ้น  

4. สร้างพฤติกรรมใหม่โดยการเลียนแบบ เด็กๆ ชอบเลียนแบบอยู่แล้ว 
โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่น ถ้าเราแสดงกิจกรรมให้เด็กเลียนแบบเด็กจะเรียนรู้ได้เร็วขึ้น ถ้าพฤติกรรมนั้นเป็น
พฤติกรรมที่ไม่สลับซับซ้อนจนเกินไป เด็กจะเรียนรู้ ได้ดี แต่ถ้าพฤติกรรมนั้นเป็นพฤติกรรม                   
ที่สลับซับซ้อนก็ยากแก่การที่จะสาธิตให้เด็กดูและให้เด็กท าตามทุกขั้นตอนไปจึงควรสอนทีละขั้น 

5. เลือกให้แรงเสริมพฤติกรรมที่ต้องการ เป็นการรวมตัววิธีการ shaping 
และ chaining เข้าด้วยกัน ในขณะที่เราให้เด็กท าตามขั้นตอนที่เราก าหนดขึ้นนั้น เราก็ให้แรงเสริมไป
ด้วย เพ่ือเด็กแสดงพฤติกรรมที่ต้องการออกมา ควรระลึกอยู่เสมอว่าการเลือกแรงเสริมนั้นควรเลือกใช้
แรงเสริมที่มีผลในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเด็ก  

6. ให้เด็กปฏิบัติจนเกิดทักษะ เราจะถือว่าเด็กเรียนรู้สิ่งหนึ่งสิ่งใดก็เมื่อเด็ก
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปจากเดิม ถ้าเด็กท าได้ในครั้งแรกแต่ต่อไปท าไม่ได้ เราไม่ถือว่าเด็กเรียนรู้ 
เพราะเด็กไม่มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เด็กท าได้เฉพาะครั้งแรกแล้วก็ลืม เราถือว่าเราประสบ
ความส าเร็จในการสร้างพฤติกรรมใหม่ให้แก่เด็ก 

2.3 การเลียนแบบ (Modeling) เป็นการสังเกตพฤติกรรมจากตัวแบบซึ่งผู้
สังเกตใส่ใจในการแก้ไขการวิตกกังวล การกลัว เสริมสร้างพฤติกรรมต่างๆ ที่พึงประสงค์ในสังคม และ
พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 

การใช้วิธีการเลียนแบบให้ได้ผล 
1. การเลือกแบบอย่างที่ดี เมื่อเราต้องการให้เด็กมีพฤติกรรมเช่นใดเราก็

ต้องหาแบบอย่างให้แก่เด็ก ในการเลือกผู้ที่จะมาเป็นแบบอย่างให้แก่เด็กนั้นมีข้อควรพิจารณา 2 
ประการ คือ ความสนใน และการยอมรับผู้ที่จะเป็นแบบอย่างของพฤติกรรมนั้น นอกจากจะเป็นผู้ที่ มี
พฤติกรรมดีแล้วยังเป็นผู้ที่มีสิ่งน่าสนใจ มีอะไรบางอย่างท่ีเหมือนกับเด็ก  

2. การให้ค าแนะน า เราควรให้ค าแนะน าควบคู่ไปด้วยว่าพฤติกรรมใดที่ควร
หรือไม่ควรเอาเป็นเยี่ยงอย่าง ยิ่งถ้าครูสามารถสร้างเป็นกฎเกณฑ์ให้เด็กได้ปฏิบัติตามด้วยแล้ว ยิ่งจะ
ท าให้การเลียนแบบได้ผลยิ่งขึ้น 

3. การเลียนแบบจากพฤติกรรมที่ง่ายไปหายาก เด็กจะสามารถเลียนแบบ
พฤติกรรมที่ง่ายๆ ได้ก่อนพฤติกรรมที่ยาก ก่อนจะใช้คงไม่ลืมว่าต้องก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม
ให้แน่นอนเสียก่อนมิฉะนั้นจะท าให้ไม่ได้ผลเท่าที่ควร ถ้าพฤติกรรมนั้นยากจนเกินไป ครูควรให้
ค าแนะน าในการปฏิบัติตามเป็นขั้นตอนดังที่ได้อธิบายแล้วในตอนต้น 



 
 

74 

4. การให้แรงเสริมแก่ผู้ที่เป็นแบบอย่าง จะให้แก่ผู้เลียนแบบหรือผู้ที่เป็น
แบบให้เลียน แน่นอนการให้แรงเสริมแก่ผู้เลียนแบบย่อมเป็นการส่งเสริมพฤติกรรมนั้นๆ การให้แรง
เสริมแก่ผู้ที่เป็นแบบอย่างก็สามารถส่งเสริมพฤติกรรมของผู้เลียนแบบได้เช่นกัน  

5. การให้เห็นความส าเร็จของแบบอย่าง คล้ายกับข้อ 4 แต่ข้อ 4 จะเน้น
การให้รางวัล ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งของ ค าชม ถ้วยรางวัล ฯลฯ แต่ข้อ 5 นี้จะเน้นความส าเร็จ
ความสามารถ ความเก่ง ความฉลาดของผู้ที่เป็นแบบอย่างให้กับเด็ก เด็กทุกคนต้องการความส าเร็จ 
ต้องการยอมรับ ดังนั้นเมื่อเด็กเห็นผู้ที่ตนชอบ ประสบความส าเร็จ ท าให้ตนเองอยากประสบ
ความส าเร็จ อยางเก่ง อยากฉลาดเหมือนคนอ่ืนบ้าง จึงท าให้เกิดแรงกระตุ้นจากภายใน โดยแรง
กระตุ้นจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ง่ายขึ้น 

 จากวิธีที่กล่าวมาแล้วทั้ง 3 อย่างนี้อันได้แก่ Shaping, Chaining และ 
Modeling เราจะสามารถปลูกสร้างพฤติกรรมใหม่ๆ ของเด็กได้ ความจริงแล้ววิธีการที่กล่าวถึงนี้ 
อาจจะไม่ใช่ของใหม่ส าหรับบางคน แต่เทคนิคในการสร้างเสริมพฤติกรรมทั้ง 3 วิธีที่กล่าวมาแล้วนั้น
ได้ผ่านการทดลอง วิจัยโดยละเอียดและใช้ได้ผลมามากแล้ว ถ้าหากรู้จักเลือกให้ได้เหมาะสมกับบุคคล 
กาลเวลา สถานที่และพฤติกรรมแต่ละอย่าง ก็จะท าให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ผลดีอย่างยิ่ง 

3. เทคนิคที่ควรใช้ในการลดพฤติกรรม 
3.1 การงดให้รางวัล (Extinction)  

เป็นการงดแรงเสริมนั่นเอง เป็นขบวนการอย่างหนึ่งเพ่ือลดพฤติกรรม            
ที่ไม่ต้องการกล่าวคือ เป็นการหยุดให้แรงเสริมแก่พฤติกรรมนั้นๆ เมื่อพฤติกรรมนั้นๆ ไม่ได้รับการเอา
ใจใส่หรือสนับสนุนเด็กก็จะเลิกพฤติกรรมนั้นไปในที่สุด  

ข้อดีของการงดให้รางวัล 
การงดให้รางวัลเป็นวิธีการที่ดีวิธีการหนึ่งในการลดพฤติกรรมที่ไม่พึง

ปรารถนา ก็ยังเป็นผลดีต่อผู้ปกครองเช่นกัน วิธีนี้ใช้ได้ผลในการปรับพฤติกรรมของเด็กอายุ 4 ขวบ ซึ่ง
ร้องไห้และส่งเสียงดังตลอดเวลาเมื่อผู้ปกครองไม่สนใจเด็กก็ลดพฤติกรรมลง และหยุดร้องไห้ในที่สุด 
แต่บางครั้งก็อาจจะต้องใช้เวลาบ้างพอสมควร 

ข้อเสียของการงดให้รางวัล 
1.  ต้องใช้เวลานานจึงจะได้ผลดี พฤติกรรมบางอย่างเปลี่ยนแปลงทีละน้อย 

ดังนั้นจึงต้องใช้ความอดทน ครูและผู้ปกครองมักจะหมดความอดทนเสียก่อนที่วิธีการนี้จะบังเกิดผล 
2. พฤติกรรมบางอย่างที่เป็นการก้าวร้าวรุนแรงไม่สามารถจะถูกเพิกเฉยได้ 

พฤติกรรมที่อาจจะเป็นอันตรายต่อเพ่ือนร่วมชั้น และผู้อ่ืนต้องถูกยับยั้งทันทีเพราะใช้วิธีเพิกเฉยไม่ได้ 
3. การงดให้รางวัลอาจจะก่อให้เกิดการเพ่ิมพฤติกรรมนั้นได้อีก นั่นคือการ

งดให้รางวัลกลายเป็นแรงเสริมอย่างหนึ่ง  
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 4. ก่อให้เกิดการเลียนแบบ เด็กท่ีฝุาฝืนระเบียบอาจจะเป็นตัวอย่างที่ไม่ดีแก่
เด็กอ่ืน เด็กอ่ืนอาจจะเอาอย่างบ้างท าให้เสียระเบียบวินัย 

3.2 การลงโทษ (Punishment) 
ค าจ ากัดความของการลงโทษ เป็นการให้เด็กได้รับประสบการณ์ที่เจ็บปวด       

ซึ่งเป็นความหมายที่อาจจะแตกต่างไปจากความเห็นของนักจิตวิทยาหลายคน  และเป็นขบวนการใน
การให้สิ่งเร้าแก่เด็กเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนาออกมาและสิ่งเร้านั้นจะต้องช่วยลด
พฤติกรรมของเด็ก ประกอบด้วยการลงโทษทางบวก และการลงโทษทางลบ 

ข้อดีของการลงโทษ 
1. การลงโทษท าให้เด็กเลิกพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนาอย่างรวดเร็ว 

โดยเฉพาะพฤติกรรมที่เป็นการก้าวร้าว นับว่าเป็นการกระท าท่ีเหมาะสม 
2. การลงโทษท าให้เด็กเห็นว่า พฤติกรรมอย่างใดถูกต้อง อย่างใดไม่ถูกต้อง

เด็กจะรู้จักกาละเทศะมากยิ่งขึ้น  
3. การลงโทษจะได้ผลยิ่งขึ้นเมื่อครูอธิบายให้เด็กฟังด้วยว่า เขาท าผิดอะไร

และครูลงโทษเขาเพราะอะไรและเด็กจะต้องปฏิบัติอย่างไรจึงจะถูกต้อง  
4. การลงโทษเป็นการปูองกันการเลียนแบบ เด็กจะชอบเลียนแบบกัน

โดยเฉพาะเด็กวัยรุ่น เมื่อคนหนึ่งขัดค าสั่งครูได้ คนอ่ืนๆ ก็พยายามที่จะขัดค าสั่งครูบ้าง การลงโทษจึง
เป็นการปิดกั้นการเลียนแบบ เป็นการปูองกันมิให้เด็กคนอื่นเอาเป็นเยี่ยงอย่าง  

ข้อเสียของการลงโทษ 
1. การลงโทษก่อให้เกิดการปรับตัวไปในทางถดถอย เป็นการปิดกั้น

ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก เนื่องจากเด็กเกิดความกลัว การหลบหนีเป็น
พฤติกรรมอีกอย่างหนึ่งที่เกิดจากการปรับตัวของเด็กเม่ือถูกลงโทษ 

2. การลงโทษก่อให้เกิดการก้าวร้าว มีการทดลองปล่อยกระแสไฟฟูาเข้าไป
ในร่างกายของลิงซิมแฟนซี ปรากฎว่าลิงดิ้นรนพร้อมกับหาทางต่อสู้ และส่งเสียง มีการท าการทดลอง 
เช่นเดียวกันนี้กับมนุษย์ ผลปรากฎว่าคนที่ได้รับกระแสไฟฟูามีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวขึ้นเป็น 9 เท่าของ
ปกติ นักจิตวิทยาจึงถือว่าการแสดงออกซึ่งการก้าวร้าวเป็นการขัดกับพัฒนาการปกติทางอารมณ์ของ
มนษุย ์

3. การลงโทษก่อให้เกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ปฏิกิริยาดังกล่าวจะพบบ่อยในเด็ก
วัยรุ่น เด็กวัยนี้ชอบคบเพ่ือน และรักพวกพ้องของตนเอง เมื่อเพ่ือนของตนเองถูกลงโทษก็อาจจะไม่
พอใจ และมีปฏิกิริยาโต้ตอบน้อยบ้าง รุนแรงบ้าง ครูต้องอธิบายให้เพ่ือนของเด็กเข้าใจว่าลงโทษเขา
เพราะเหตุใด และเปิดโอกาสให้ผู้ถูกลงโทษได้ชี้แจงให้เพ่ือนเข้าใจด้วย 
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3.3 การแยกออกจากสภาพที่ได้รับการเสริมแรง (Time Out) เป็นการน าเอา
อินทรีย์ออกจากสภาพที่ก าลังได้รับการเสริมแรง พฤติกรรมที่จะควรปรับเปลี่ยนด้วยเทคนิคนี้ เช่น 
พฤติกรรมการโอ้อวดในชั้นเรียน พฤติกรรมการตะโกน  

3.4 การยุติการเสริมแรง (Extinction) คือ การยุติการให้การเสริมแรงกับ
พฤติกรรมที่ได้รับการเสริมแรง เป็นผลที่ท าให้พฤติกรรมนั้นลดลง พฤติกรรมที่ควรปรับโดยใช้เทคนิค
นี้ เช่น ร้องไห้ 

3.5 Overcorrection 
เป็นการให้เด็กแก้ไขผลการกระท าของเด็กเองให้ดีดังเดิม และกระท าใน

ปริมาณที่มากกว่าเดิม และเป็นการลงโทษอย่างหนึ่งแต่เป็นการลงโทษสถานเบา โดยได้ท าการวิจัย
และทดลองมาแล้วว่าวิธีการนี้เป็นวิธีการที่ดีในการปรับพฤติกรรม โดยเฉพาะพฤติกรรมที่ส่อไปในทาง
ก้าวร้าวก่อความร าคาญให้แก่ผู้อ่ืน 

ข้อดีของ Overcorrection  
1. เป็นการหลีกเลี่ยงการลงโทษ วิธีการนี้เป็นการลงโทษแต่เป็นโทษสถาน

เบา และก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ดีอีกด้วย 
2. วิธีการนี้สามารถลดพฤติกรรมได้รวดเร็วในเวลาอันสั้น และมีผลนานวิธีนี้

สามารถลดพฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กได้ภายในเวลา 10 วัน 
3. วิธีการนี้ช่วยสร้างเสริมพฤติกรรมที่ดี เพราะเป็นการสอนให้เด็กได้

กระท าและแสดงออกในทางที่ถูกที่ควร  
ข้อเสียของ Overcorrection 
สิ้นเปลืองเวลา และบุคลากรมากในการดูแล เด็กแต่ละคนจะแสดง

พฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนาไม่เหมือนกัน อาจจ าเป็นต้องบุคลากรมาในการติดตามผล และครูอาจจะ
ไม่มีเวลาเพียงพอ  

4. เทคนิคการส่งเสริมพฤติกรรมเก่า 
เป็นพฤติกรรมที่เด็กเคยแสดงออกมาแล้ว เคยเรียนรู้มาแล้วและเด็กสามารถ

แสดงพฤติกรรมนั้นๆ ได้ทุกครั้งที่ต้องการ พฤติกรรมที่เด็กเคยแสดงออกเป็นพฤติกรรมที่ดีจึงไม่
จ าเป็นต้องสร้างขึ้นมาใหม่ เพียงแต่ส่งเสริมให้เด็กประพฤติปฏิบัติเช่นนั้นเรื่อยไป เพราะถ้าไม่ส่งเสริม
แล้วเด็กอาจจะเลิกพฤติกรรมเช่นนั้น 

การก าหนดเวลาให้ท างาน (Interval Schedule) ก่อนจะให้แรงเสริมจะต้องมี
การก าหนดเวลาให้แน่นอน ให้เด็กท างานหรือประกอบกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งจนส าเร็จ ถ้างาน
หรือกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายนั้นเสร็จภายในเวลาที่ก าหนดจึงจะได้รับรางวัล  
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การเร่งการตอบสนอง (Differential Reinforcement Schedules) เป็นการ
เร่งให้เด็กมีพฤติกรรมสนองตอบเร็วขึ้นในการก าหนดช่วงเวลาให้ท างานนั้น เด็กไม่จ าเป็นต้องรีบร้อน 
เพียงแต่ท างานให้เสร็จตามเปูาหมายภายในเวลาที่ก าหนดเป็นใช้ได้ แต่เราสามารถที่จะหาทางให้เด็ก
ตอบสนองเร็วขึ้น โดยการก าหนดเวลาให้เร็วขึ้นกว่าเดิม  

การก าหนดงานให้ท า (Ratio Schedules) เป็นการมอบหมายให้เด็กท างาน
ตามที่ครูก าหนด เมื่อเด็กท างานนั้นส าเร็จตามปริมาณที่ก าหนด ครูก็ให้แรงเสริม เช่น ครูให้นักเรียน
อ่านหนังสือ 2 หน้า ให้ท าเลข 5 ข้อ ให้ตอบค าถาม 4 ข้อ เป็นต้น การก าหนดงานให้ท ามีผลดีต่างไป
จากการก าหนดเวลาให้ท างาน เพราะความสามารถในการท างานของคนไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของแต่ละบุคคล 

การส่งเสริมพฤติกรรมของเด็กเป็นสิ่งจ าเป็น เพราะจะท าให้เด็กมีพฤติกรรม
เช่นนั้นไปได้อีกนาน มิฉะนั้นเด็กอาจจะเลิกพฤติกรรมที่ดีได้ เทคนิคในการส่งเสริมพฤติกรรมนับว่ามี
ประโยชน์อย่างยิ่งที่จะน าไปใช้กับเด็กในโรงเรียน ในตอนแรกๆ ท าทดลองใช้วิธีการเหล่านี้อาจจะมี
ปัญหาบ้าง  

  5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม 
อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2542) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียน 

พฤติกรรมการเรียนของการเรียนในมหาวิทยาลัยเสมือนที่มีต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของนิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา พบว่า รูปแบบการเรียนของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ไม่มีผลต่อสัมฤทธิ์ผลในการเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพฤติกรรมการเรียนในด้านความถี่ในการเปิดเว็บที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนที่แตกต่างกัน มีผลต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ขณะที่ปฏิสัมพันธ์
ของรูปแบบการเรียนกับพฤติกรรมการเรียนในด้านความถี่ในการเปิดเว็บที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเรียนมี
ผลร่วมกันต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ส าหรับพฤติกรรมการเรียนอ่ืนๆ ไม่
พบว่ามีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบการเรียนที่จะมีผลร่วมกันต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน อย่างไรก็ตาม
พฤติกรรมการเรียนในด้านความถี่ของการเข้าสู่มหาวิทยาลัยเสมือนและความถี่ของการเข้าสู่เว็บที่
เกีย่วข้องกับการเรียนมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 

อรวรรณ พรมไหม (2544) ได้ศึกษาการประมวลผลพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ของ
นักเรียนอาชีวศึกษาในวิทยาลัยอาชีวศึกษา สังกัดกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนอาชีวศึกษา มีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในภาพรวมอยู่ในระดับปาน
กลาง โดยมีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ในด้านการเรียนและด้านทักษะทางสังคมอยู่ในระดับปานกลาง 
ส่วนพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ด้านความประพฤติอยู่ในระดับน้อย เมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมไม่พึง
ประสงค์ของนักเรียนอาชีวศึกษาจ าแนกตามชั้นปีพบว่านักเรียนอาชีวศึกษา ชั้นปีที่ 1 มีพฤติกรรมไม่
พึงประสงค์ด้านความประพฤติสูงกว่านักเรียนอาชีวศึกษา ชั้นปีที่ 2 และชั้นปีที่ 3 อย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 ในด้านการเรียน พบว่า นักเรียนอาชีวศึกษาชั้นปีที่ 1 มีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์
สูงกว่านักเรียนอาชีวศึกษา ชั้นปีที่ 3 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนในด้านทักษะทาง
สังคม พบว่านักเรียนอาชีวศึกษาทั้ง 3 ชั้นปี มีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

สมจันทร์ พรบุญ (2548) ได้ศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนตามคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์  ในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาชัยภูมิ เขต2 พบว่า ข้าราชการครูมีความ
คิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียนตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในสถานศึกษา สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาชัยภูมิ เขต2 อยู่ในระดับมากและเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากใน 3 อันดับแรก 
พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือท างานเพ่ือส่วนรวม รองลงมาได้แก่ อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมี
ความสุข และมีคุณธรรม จริยธรรม ตามล าดับ ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ มีวินัยต่อตนเองและ
สังคม 

กฤตยา ประพันธะโกมล (2549) ได้ศึกษาเจตคติต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับ
เพศของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 โรงเรียนวัดสุทธิวราราม เขตสาทร กรุงเทพมหานคร พบว่า  

1. นักเรียนมีเจตคติปานกลางต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ  
2. นักเรียนที่มีการศึกษาระดับชั้นต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสม

กับเพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
3. นักเรียนที่มีแผนการเรียนต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับ

เพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
4. นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว  มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มี

พฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
5. นักเรียนที่มีสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับผู้ปกครองต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือน          

ที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และที่ระดับ .05 
ตามล าดับ  

6. นักเรียนที่มีฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มี
พฤติกรรม    ไม่เหมาะสมกับเพศ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต  

7. นักเรียนที่มีสภาพครอบครัวต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับ
เพศ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  

8. นักเรียนที่มีสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ
ต่างกัน มีเจตคติต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  

9. นักเรียนที่ได้รับอิทธิพลจากสื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศต่างกันมีเจต
คต ิ  ต่อเพ่ือนที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมกับเพศ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

มนัส จ าเริญเจือ (2549) ได้ศึกษาสภาพ ปัญหา และประสิทธิผลการด าเนินงานตาม
ยุทธศาสตร์การปูองกันและแก้ไขปัญหานักเรียนมัธยมศึกษาที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมในโรงเรียน 
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สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต3 พบว่า ระดับสภาพและประสิทธิผลการด าเนินงาน
ตามยุทธศาสตร์การปูองกันและแก้ไขปัญหานักเรียนมัธยมศึกษาที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสมในโรงเรียน 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต3 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ส่วนปัญหาอยู่ในระดับ
ปานกลาง ผู้บริหารโรงเรียน หัวหน้าฝุายปกครองและครูผู้สอน มีความคิดเห็นต่อสภาพการ
ด าเนินงานตามยุทธศาสตร์การปูองกันและแก้ไขปัญหานักเรียนมัธยมศึกษาที่มีพฤติกรรมไม่เหมาะสม
ในโรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต3 โดยรวมแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ส่วนปัญหาและประสิทธิผล โดยรวมไม่แตกต่างกัน 

สุรสิทธิ์ สุวรรณไตร (2552) ได้ศึกษาผลการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มตามทฤษฎีเหตุผล
และอารมณ์ต่อพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 1)พฤติกรรมก้าวร้าว 
นักเรียนในกลุ่มเปูาหมายที่ได้รับค าปรึกษาเพ่ือพัฒนาตนเองให้มีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ลดลง มีวินัย
ในตนเองมากขึ้น ซึ่งมีพฤติกรรมที่สะท้อนให้เห็นเด่นชัด คือการแสดงออกทางกาย ได้แก่ ไม่มีการทุบ
ตีกันในห้องเรียน ไม่มีทุบโต๊ะเก้าอ้ี ทางวาจา คือนักเรียนพูดจาสุภาพมากขึ้น นักเรียนไม่ตะโกนเสียง
ดัง รู้จักปฏิบัติตามกฎระเบียบของโรงเรียนเคร่งครัดมากขึ้น ใช้เหตุผลที่เหมาะสมในการแสดงออก
ทางกายและวาจา ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์เปลี่ยนเป็นพฤติกรรมที่พึง
ประสงค์  2) พฤติกรรมหนีเรียน นักเรียนกลุ่มเปูาหมาย ที่ได้รับค าปรึกษาเพ่ือพัฒนาตนเองให้มี
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ลดลง มีพฤติกรรมที่สะท้อนให้เห็นเด่นชัด คือ นักเรียนมีพฤติกรรมหนีเรียน
ลดลง เข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนทุกครั้ง เข้าเรียนวิชาภาษาอังกฤษ วิชาคณิตศาสตร์ วิชา
พระพุทธศาสนา วิชาสังคมศึกษาทุกวัน เข้าร่วมกิจกรรมหน้าเสาธงทุกวัน เข้าเรียนตรงตามเวลาที่
ก าหนดไว้ทุกวัน รู้จักปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมเพ่ือแบ่งเวลาในการท ากิจกรรมและการเรียนหนังสือ 
ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์เปลี่ยนเป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 

วิทวัส เหล่านายอ (2553) ได้ศึกษาผลการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มตามทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมเพื่อลดพฤติกรรมไม่เหมาะสมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเซกา อ าเภอเซ
กา จังหวัดหนองคาย พบว่า 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 8 คน ก่อนเข้าร่วมโปรแกรมการให้ค าปรึกษา
แบบกลุ่ม มีพฤติกรรมไม่เหมาะสม เช่น หนีเรียน ก้าวร้าว - เกเร พฤติกรรมก่อกวนในห้องเรียนการ
แต่งกายผิดระเบียบ หลังเข้าร่วมการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มปรากฏว่านักเรียน มีพฤติกรรมที่เป็น
ปัญหาเหล่านั้นลดลง มีการปรับปรุงพฤติกรรมตัวเองมากขึ้น ยอมรับฟังค าแนะน าของคนอ่ืนลดการ
สร้างความเดือดร้อนให้ตนเองและผู้อ่ืนในระหว่างเวลาเรียน และนอกเวลาเรียนมีความรับผิดชอบต่อ
การกระท าของตนเองรู้จักแยกแยะระหว่างพฤติกรรมที่เหมาะสมและไม่เหมาะสม  อีกทั้งการเข้าร่วม
กิจกรรมในครั้งนี้ ท าให้นักเรียนสามารถลดพฤติกรรมไม่เหมาะสมได้ในระดับหนึ่ง และรับที่จะน าไป
ปฏิบัติให้ต่อเนื่อง เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อตนเอง ในการอยู่ร่วมกันในสังคม นอกจากนี้การเข้าร่วม
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กิจกรรมดังกล่าว ได้เกิดความรักสามัคคีในกลุ่ม เป็นประโยชน์ต่อกลุ่มด้วยการให้ค าแนะน าและระดม
ความคิดช่วยกัน ในการปรับพฤติกรรมของแต่ละคน จนเป็นที่ยอมรับของกลุ่มก่อให้เกิดความสุขกาย
สบายใจมากขึ้น 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มตามทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม มีคะแนนพฤติกรรมไม่เหมาะสมลดลง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ        

1) เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนที่
เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบการ
วิจัยและด าเนินการวิจัยดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎ    

พิบูลสงคราม ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 20 คน ตามคุณสมบัติ คือ ต้องมีการเรียนการสอนที่ผ่านรายวิชาเกี่ยวกับทางด้านจิตวิทยา     
และการเรียนการสอนประสบการณ์วิชาชีพครู  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการท าวิจัยครั้งนี้มี 3 แบบ คือ  
1.1 บทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับ

เหมาะ 
1.2 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน 
 

1.1 บทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับ
เหมาะ 

การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะเป็นเว็บไซต์ที่มีการ
น าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ที่เกิดขึ้นในชั้น
เรียนพร้อมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น  

มีการพัฒนาสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ โดยใช้โปรแกรม 
Adobe Dreamweaver ในการจัดรูปแบบและเนื้อหา มีการน าเสนอด้วยข้อความ ภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหว โปรแกรม Adobe Photoshop ในการตกแต่งภาพ Adobe Flash และ Action 
Script ของโปรแกรมในการสร้าง Animation Game โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

1.2.1 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์       
ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนพร้อมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น  

1.2.2 วิเคราะห์ และเลือกเนื้อหาเกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่
ไม่   พึงประสงค์ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนพร้อมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยรวบรวมจากเอกสาร
และงานวิจัยที่ใช้ประกอบในการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย 

หมวดที่ 1 ปัญหาเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่ตั้งใจเรียน, เรียนอ่อน, ไม่ท าแบบฝึกหัด, ไม่ส่ง

การบ้าน, ท างานไม่เรียบร้อย, จดงานไม่ทัน, ไม่เข้าใจค าสั่งครู, ไม่ฟังครูอธิบาย, ส่งงานช้า, ลอกงาน
เพ่ือน, ตอบเสียงเบา, ตอบงานไม่รู้เรื่อง, อ่านหนังสืออ่านเล่นในห้องเรียน, ชอบท าสมุดงานหาย, 
ลายมืออ่านยาก 

หมวดที่ 2 ปัญหาด้านพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมที่แสดงต่อผู้สอน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ไม่พูดกับครู, ไม่เชื่อฟังครู, เกลียดชังครู, ลองดีกับครู, 

แสดงความโกรธเมื่อถูกท าโทษ, พูดล้อเลียนครู, ไม่ยอมให้ครูท าโทษ, กล่าวหาว่าครูล าเอียง, ไม่เคารพ
ครู, ลองภูมิครู 

หมวดที่ 3 ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวผู้อื่น 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ รังแกเพ่ือน, ด่าว่าเพ่ือน, ตีหรือท าร้ายผู้อ่ืน, ล้อเลียน,    

แย่งของ, ข่มขู่, แกล้งดึงผม, เหยียบเท้า, ผลัก, เขกหัว, ตบหน้า, ทรมานสัตว์ 
หมวดที่ 4 ปัญหาด้านบุคลิกภาพ 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ เด็กที่ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้คือเข้า     

กับเพ่ือนไม่ได้, เก็บตัว, ไม่มีเพ่ือน, เหม่อใจลอย, เอาแต่ใจตนเอง, ซึมเศร้า, ดื้อรั้น, เกียจคร้าน 
หมวดที่ 5 ปัญหาพฤติกรรมก่อกวนชั้นเรียน 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ ตะโกนเสียงดัง, ท าเสียงดังโดยการกระแทกของ ทุบ

โต๊ะ ท าเก้าอ้ีล้ม ยกเก้าอ้ีทุ่ม, คุยกันในเวลาเรียน, ลุกเดินขณะครูสอน 
หมวดที่ 6 ปัญหาพฤติกรรมอ่ืนที่ไม่เหมาะสมบางอย่าง 
พฤติกรรมที่เป็นปัญหา คือ หนีเรียน, กลัวโรงเรียน / ไม่ยอมเข้าเรียน, หลับใน

เวลาเรียน, น าสิ่งของผิดกฎมาโรงเรียน, แต่งกายไม่เรียบร้อย, โอ้อวดตนหรือฐานะ 
1.2.3 เขียนผังโครงสร้างของเว็บเพ่ือแสดงการเชื่อมโยงในเว็บ และผังโครงเรื่องเพ่ือ

น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ และน ามาให้
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 
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1.2.4 น าผังโครงสร้างของเว็บ และผังโครงเรื่องที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

1.2.5 น าการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ ไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพสื่อ โดยน าแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา ด้านเกม และด้านการเรียนโดยการ
แก้ปัญหาที่ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินทั้ง 6 ท่าน มาค านวณค่าคะแนนเฉลี่ย โดยก าหนดเกณฑ์การแปลผล
ระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
4.50 – 5.00   ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมากที่สุด 
3.50 – 4.49   ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมาก 
2.50 – 3.49   ระดับความคิดเห็นเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49   ระดับความคิดเห็นเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49   ระดับความคิดเห็นควรปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แสดงขั้นตอนการพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
 

ขั้นตอนการเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบ      
ปรับเหมาะ มีดังนี้ 

1. เข้าสู่เว็บไซต์การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
2. ศึกษาวิธีการใช้งาน วิธีการเรียน กิจกรรมการเรียน การประเมินผลการเรียน 
3. ลงทะเบียนเพื่อบันทึกข้อมูลส่วนตัว 

4. สร้างสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

1. ศึกษาเนื้อหา 

2. วิเคราะห์ และเลือกเนื้อหา 

3. เขียนผังโครงสร้างเว็บ และผังโครงเรื่อง 

5. ท าการทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 

สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญและปรับแก้ตามค าแนะน า 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ปรับแก้ตามค าแนะน า 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญและปรับแก้ตามค าแนะน า 

แก้ไขขอ้บกพร่อง 
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4. ท าการเข้าสู่ระบบ เพ่ือท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 
5. เลือกเมนู เกมแบบปรับเหมาะ 
6. สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะจะสร้างสถานการณ์ตามเนื้อหาต่างๆ ขึ้นมา

เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเต็มที่ ถ้าตอบถูกสามารถท าข้อถัดไปได้หาก
ตอบผิดต้องท าการตอบใหม่จนกว่าจะได้ค าตอบที่ถูกต้อง มีการปรับระดับสถานการณ์เกมให้มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียนตามคะแนนความสามารถของผู้เรียน โดยระหว่างการเล่นจะมีระบบความ
ช่วยเหลือจากเกมเมื่อผู้เล่นไม่สามารถแก้ไขสถานการณ์นั้นๆ  ได้โดยมีจ านวนจ ากัด 1 ครั้งต่อ 1 
สถานการณ ์

7. เมื่อเล่นครบทุกสถานการณ์ และระยะเวลาที่ก าหนดแล้ว ท าการเข้าสู่ระบบ เพ่ือ
ท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
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ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนการเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

เข้าเว็บไซต์ 

เข้าสู่เกมแบบปรับเหมาะ 

ศึกษาการจัดการเรียน วิธกีารใช้งาน ฯลฯ 

ลงทะเบียนเพื่อบันทึกขอ้มูลส่วนตัว 

ท าแบบทดสอบความสามารถ 

ในการแก้ปัญหากอ่นเรียน 

ศึกษาคุณบัติของตัวละคร 

สถานการณ์ที่ 1 

วิธีแก้ไขที่ 1 
ถูก ผิด 

พฤติกรรมตัวละครแย่ลง  

วิธีแก้ไขที่ 2…n 

ตัวช่วย  

พฤติกรรมตัวละครดีขึ้น  

ถูก ผิด 

สถานการณ์ที่ 2…n 

พฤติกรรมตัวละครแย่ลง  พฤติกรรมตัวละครดีขึ้น  

เมื่อเล่นครบทุกๆ 3 สถานการณ์มีการปรับระดับสถานการณ์จ าลอง  

แสดงผลคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาของผู้เล่น 

ท าแบบทดสอบความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาหลังเรียน 

ออกจากเว็บไซต ์

ตัวช่วย  
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1.2 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 
1. ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา และการ

วัดและการประเมินผล 
2. ด าเนินการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์จากเนื้อหา

เกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนพร้อมทั้ง
วิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยมีหลักเกณฑ์ในการสร้างแบบสอบถาม คือ จับคู่ระหว่างขั้นตอน
ความสามารถ   ในการแก้ปัญหาทั้ง 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1. การระบุปัญหา 2. การวิเคราะห์
สาเหตุปัญหา 3. การหาวิธีแก้และด าเนินการแก้ปัญหา 4. การตรวจสอบและประเมินผลการ
แก้ปัญหา กับข้อค าถามของแต่ละข้อในสถานการณ์จ าลองแต่ละสถานการณ์ที่ก าหนด จากนั้นสร้าง
เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย โดยมี 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมีข้อถูกเพียงข้อเดียว 

3. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเนื้อหา 
ความครอบคลุมเนื้อหา และภาษาที่ใช้ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละ
ข้อกับวัตถุประสงค์ที่จะวัด (Index of Item Objective Concurrence: IOC) โดยวิธีการให้คะแนน
ผลการตรวจสอบ มีดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2527) 

+1 หมายถึง  ข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง  ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
โดยมีวิธีการแปลความหมาย ดังนี้ 
ถ้า IOC ≥ 0.5 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์ข้อนั้นจริง 
ถ้า IOC < 0.5 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์ข้อนั้นจริง 
หลังจากนั้นจึงท าการแก้ไขปรับปรุงจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

4. น าแบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปใช้ทดลอง
กับผู้เรียน 30 คน ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาความเที่ยง (Reliability) เพ่ือให้ได้
แบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน โดยใช้วิธีการหาค่าความยากง่ายของข้อสอบ  (p) 
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r) และค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s Alpha (ล้วนและอังคณา สายยศ, 
2538) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกข้อสอบ ดังนี้ 

ค่าความยากของข้อสอบ          มีค่าตั้งแต่         0.20 ถึง 0.80 
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ         มีค่าตั้งแต ่         0.20 ถึง 1.00 
ค่าความเชื่อม่ัน                       มีค่าตั้งแต ่        0.7 ขึ้นไปแสดงว่ามีความเชื่อม่ัน

ของเครื่ องมือวัด  สามารถ
น าไปใช้ในการศึกษาต่อไป 
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 5. คัดเลือกแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
จ านวน 40 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน 

ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน ซึ่งจะใช้ในการประเมิน
ความ พึงพอใจหลังจากที่ได้รับการทดลองผ่านเครื่องมือการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์
จ าลองแบบปรับเหมาะ ซึ่งมีลักษณะข้อค าถามเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ มาค านวณค่าคะแนน
เฉลี่ย โดยก าหนดเกณฑ์การแปลผลระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
4.50 – 5.00   ระดับความคิดเห็นพึงพอใจมากที่สุด 
3.50 – 4.49   ระดับความคิดเห็นพึงพอใจมาก 
2.50 – 3.49   ระดับความคิดเห็นพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49   ระดับความคิดเห็นพึงพอใจน้อย 
1.00 – 1.49   ระดับความคิดเห็นควรปรับปรุง 

 

5. ทดลองใช้กับผู้เรียนท่ีมีคณุสมบตัิใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อ
หาความเที่ยง โดยใช้วิธีการหาค่าความยากของข้อสอบ อ านาจ

จ าแนกของข้อสอบ และค่าความเช่ือมั่น 

1. ศึกษาหลักเกณฑ์ การสร้าง และการประเมินผลแบบทดสอบ 

2. วิเคราะห์เนื้อหา 

3. ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ 

4. ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา  
โดยให้ผูเ้ชี่ยวชาญหาค่า IOC และปรับแก้ตามค าแนะน า 

6. คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีประสทิธิภาพตามเกณฑ ์

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
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วิธีด าเนินการทดลอง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1. เตรียมการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ เตรียมกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองโดยการให้ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 
จ านวน 20 คน โดยระยะเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 1 ชั่วโมง 
จากนั้นน าเสนอมโนทัศน์โดยรวมของสถานการณ์จ าลองทั้งหมดในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ท่ีเกิดข้ึนในชั้นเรียนพร้อมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

2. อธิบายรูปแบบและค าแนะน า กฎ/ กติกาของกิจกรรม และมีการอธิบายข้อมูล
รายละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพ่ือความเข้าใจก่อนจะเริ่มเรียน 

3. คัดเลือก และน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่         
พึงประสงค์ท่ีเกิดข้ึนในชั้นเรียน 

4. วิเคราะห์ ทางเลือกในการตัดสินใจ และหาวิธีการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์        
ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

5. ด าเนินการทดลองหรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ์ เวลาที่ใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บ
ด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะครั้งละ 20 นาที จ านวน 8 ครั้ง (ท าการทดลองสัปดาห์ละ 2 
ครั้ง) 

6. ลงความคิดเห็นสรุป และประเมินผลจากคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
โดยระยะเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 1 ชั่วโมง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แสดงวิธีด าเนินการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่างท าตามการเรียน
การสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์

จ าลองแบบปรับเหมาะ 

และท าแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปญัหา

ก่อนเรียนและหลังเรียน 
6. ลงความคิดเห็นสรุปและประเมนิผลจากคะแนนความสามารถ

ในการแก้ปัญหา 

4. วิเคราะห์ ตดัสินใจ และหาวิธีการแก้ไขปัญหา 

1. เตรียมการเรียนการสอนและน าเสนอมโนทัศน์โดยรวม 

2. อธิบายรูปแบบและค าแนะน า กฎ/ กติกาของกิจกรรม 

3. คัดเลือก และน าเสนอเนื้อหา 

5. ด าเนินการทดลองหรือปฏิบตัิกจิกรรมในสถานการณ์ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและ
หลังเรียน โดยการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 
จ านวน 40 ข้อ ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ข้อใดที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อใดที่ตอบผิดหรือไม่ตอบ
ให้ 0 คะแนน น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

แบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน ผู้วิจัยเก็บรวบรวมคะแนนจากการประมาณค่า 5 
ระดับมาค านวณค่าคะแนนเฉลี่ย 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลที่ได้จากการทดลองน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ ด้วยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังนี้ 

1. หาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนใน
การท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  แล้ว
น าเสนอข้อมูลที่ได้ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

2. วิ เคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนสอบจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ (t-test) โดยใช้ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

3. เปรียบเทียบความพึงพอใจหลังเรียนในการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยน าข้อมูลมา
วิเคราะห์เปรียบเทียบ แล้วน าเสนอข้อมูลที่ได้ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบ      
ปรับเหมาะ และเพ่ือเปรียบเทียบผลของความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา          
คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์
จ าลองแบบปรับเหมาะ กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่  2            
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูลสงคราม ปีการศึกษา 2556 ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 20 คน ตามคุณสมบัติ คือ ต้องมีการเรียนการสอน     
ที่ผ่านรายวิชาเกี่ยวกับทางด้านจิตวิทยา และการเรียนการสอนประสบการณ์วิชาชีพครู จากที่กล่าวมา
ข้างต้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเลือกพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน 6 หมวด
พฤติกรรม เพ่ือน ามาทดลองใช้ในการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ ที่จะส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ซึ่งมีสมมติฐาน       
การวิจัย คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ      
จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
 

ผลการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruency : IOC) ของแบบทดสอบความสามารถ
ในการแก้ปัญหา จ านวน 75 ข้อ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง
เนื้อหา ความครอบคลุมเนื้อหา และภาษาที่ใช้ว่ามีความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละข้อกับ
วัตถุประสงค์ที่จะวัด โดยใช้วิธีการให้คะแนนผลการตรวจสอบ มีดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 
2527) 

+1 หมายถึง  ข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง  ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

โดยมีวิธีการแปลความหมาย ดังนี้ 
ถ้า IOC ≥ 0.5 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์ข้อนั้นจริง 
ถ้า IOC < 0.5 แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์ข้อนั้นจริง 

ผลจากการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน พบว่า จากแบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหามีข้อค าถามจ านวน 75 ข้อ มีข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 55 ข้อ และไม่ผ่านเกณฑ์
จ านวน 15 ข้อ 
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2. ค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน      

55 ข้อ ที่ได้รับการปรับปรุงจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปใช้ทดลองกับผู้เรียน 30 คนที่มี
คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ได้แบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน     
โดยใช้วิธีการหาค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) อ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r) โดยใช้วิธีการ          
ให้คะแนนผลการตรวจสอบ มีดังนี้ (ล้วนและอังคณา สายยศ, 2538) 

ค่าความยากของข้อสอบ   มีค่าตั้งแต่  0.20 ถึง 0.80 
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ  มีค่าตั้งแต ่ 0.20 ถึง 1.00 

ผลจากการตรวจสอบโดยการทดลองจากผู้เรียนจ านวน 30 คน พบว่า จากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหามีข้อค าถามจ านวน 55 ข้อ มีข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 40 ข้อ   
และไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 15 ข้อ 

 
3. ค่าความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 55 ข้อ ที่ได้รับ

การปรับปรุงจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปใช้ทดลองกับผู้เรียน 30 คนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียง
กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ได้แบบทดสอบท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน โดยใช้วิธีการหาค่าความ
เชื่อมั่น Cronbach’s Alpha โดยใช้วิธีการให้คะแนนผลการตรวจสอบ มีดังนี้ (ล้วนและอังคณา สาย
ยศ, 2538) 

ค่าความเชื่อม่ัน  มีค่าตั้งแต ่      0.7 ขึ้นไปแสดงว่ามีความเชื่อม่ัน 
ของเครื่องมือวัด สามารถน าไปใช้ 
ในการศึกษาต่อไป 

ผลจากการตรวจสอบ พบว่า ค่าความเชื่อมั่น Cronbach’s Alpha มีค่าเท่ากับ 0.866       
ซึ่งแสดงว่าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาสามารถน าไปใช้ในการทดลองครั้งนี้ได้อย่าง     
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลอง 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทางสถิติ ด้วยโปรแกรม SPSS 
for Windows แล้วน าเสนอในรูปแบบของตาราง ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่  4 ผลของค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
บนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

ความสามารถในการแก้ปัญหา 
N = 20 

X  S.D. t 
ก่อนเรียน 20.95 8.48 

0.00* 
หลังเรียน 27.00 7.94 

*p<.05 

จากตารางที่ 4 ผลของค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยการเรียนการสอน
บนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วย
สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะมีคะแนนทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจหลังเรียน ที่มีต่อการเรียนการสอนบนเว็บด้วย
สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอภาพ 4.35 0.48 มาก 
2. ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพ 4.35 0.48 มาก 
3. ความเหมาะสมของการใช้สีของตัวอักษร 4.35 0.48 มาก 
4. ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ 4.05 0.22 มาก 
5. ความน่าสนใจของภาพและการด าเนินเรื่อง 3.50 0.51 มาก 

รวม 4.12 0.43 มาก 
ด้านการจัดการสถานการณ์ในแต่ละสถานการณ์ 
1. เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนในแต่ละส่วน 4.40 0.50 มาก 
2. การล าดับเนื้อหาให้ผู้เรียน 4.35 4.40 มาก  
3. เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 4.00 4.35 มาก  

รวม 4.25 3.08 มาก 
ด้านความพึงพอใจด้านอ่ืนๆ 
1. รูปแบบการน าเสนอสื่อผ่านเครือข่าย 4.65 4.35 มากที่สุด 
2. การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย 4.35 0.48 มาก 
3. ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มข้ึนจากการเรียน 4.35 0.51 มาก 
4. ผู้เรียนสามารถน าความรู้จากการเรียนมาวิเคราะห์
และใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาในการเรียน
การสอนได้ 

4.05 0.22 มาก 

5. ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 4.05 0.22 มาก 
6. ผู้เรียนสามารถก าหนดวิธีแก้ไขปัญหา และท าการ
แก้ไขปัญหาในการเรียนการสอนได้ 

4.05 0.22 มาก 

7. ผู้เรียนสามารถตรวจสอบตนเองได้ว่ามีการแก้ไข
ปัญหาที่ถูกต้องได้ หากข้อบกพร่องสามารถแก้ไขได้ 

4.65 4.00 มากที่สุด 

รวม 4.32 1.42 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.23 1.64 มาก 

จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจหลังเรียน ที่มีต่อการเรียนการสอนบน
เว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 1.64 โดย พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากกับการเรียนการสอนบนเว็บด้วย
สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะที่สร้างขึ้น 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การเสนอผลการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลอง         

แบบปรับเหมาะ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ ครอบคลุมสาระส าคัญ คือ วัตถุประสงค์ของการวิจัย สมมติฐานในการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัย สรุปและอภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะตามล าดับดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลของความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลอง            
แบบปรับเหมาะ 
 

สมมติฐานในการวิจัย 

ผู้ เรียนที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ                 
จะมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูลสงคราม ปีการศึกษา 

2556 ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 20 คน             
ตามคุณสมบัติ คือ ต้องมีการเรียนการสอนที่ผ่านรายวิชาเกี่ยวกับทางด้านจิตวิทยา และการเรียน   
การสอนประสบการณ์วิชาชีพครู จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเลือกพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนจริงในปัจจุบัน 6 หมวดพฤติกรรม เพ่ือน ามาทดลองใช้ในการสอนบนเว็บด้วย
สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ ที่จะส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา 
คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. บทเรียนบนเว็บโดยใช้การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
2. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 
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3. แบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน 
 
วิธีด าเนินการทดลอง 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1. เตรียมการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ เตรียมกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองโดยการให้ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 
จ านวน 20 คน โดยระยะเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 1 ชั่วโมง 
จากนั้นน าเสนอมโนทัศน์โดยรวมของสถานการณ์จ าลองทั้งหมดในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ท่ีเกิดข้ึนในชั้นเรียนพร้อมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

2. อธิบายรูปแบบและค าแนะน า กฎ/ กติกาของกิจกรรม และมีการอธิบายข้อมูล
รายละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพ่ือความเข้าใจก่อนจะเริ่มเรียน 

3. คัดเลือก และน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ สถานการณ์จ าลองในเรื่องปัญหาพฤติกรรมที่ไม่          
พึงประสงค์ท่ีเกิดข้ึนในชั้นเรียน 

4. วิเคราะห์ ทางเลือกในการตัดสินใจ และหาวิธีการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์        
ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

5. ด าเนินการทดลองหรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ ์เวลาที่ใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บ
ด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะครั้งละ 20 นาที จ านวน 8 ครั้ง (ท าการทดลองสัปดาห์ละ      
2 ครั้ง) 

6. ลงความคิดเห็นสรุป และประเมินผลจากคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
โดยระยะเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 1 ชั่วโมง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลที่ได้จากการทดลองน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ ด้วยโปรแกรม SPSS for 

Windows ดังนี้ 
1. หาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนใน

การท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง แล้ว
น าเสนอข้อมูลที่ได้ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

2. วิ เคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนสอบจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ (t-test) โดยใช้ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

3. เปรียบเทียบความพึงพอใจหลังเรียนในการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยน าข้อมูลมา
วิเคราะห์เปรียบเทียบ แล้วน าเสนอข้อมูลที่ได้ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
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สรุปผลการวิจัย 

ผู้ เรียนที่ เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ                 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ                 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05       
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย เนื่องจากก่อนการเรียนผู้ เรียนได้มีความรู้ พ้ืนฐานและฝึกฝน           
ในรายวิชาเกี่ยวกับทางด้านจิตวิทยา และการเรียนการสอนประสบการณ์วิชาชีพครูมาก่อน เมื่อได้
เรียนด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะที่มีจุดเด่นอยู่ที่ความสามารถในการปรับระดับเนื้อหา   
ข้อค าถามในสถานการณ์ให้สอดคล้องกับระดับความสามารถของผู้เรียน ซึ่งเห็นได้จากคุณลักษณะ
แบบปรับเหมาะที่เป็นหลักการส าคัญได้มาจากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎี หลักการคุณลักษณะแบบ
ปรับเหมาะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 8 คน จึงสามารถสรุปคุณลักษณะได้ 7 ประการ ดังนี้  

1) ต้องมีล าดับขั้น หรือเป็นขั้นตอนส าหรับการเรียนรู้ (Level) 
2) มีความแตกต่างที่เกิดขึ้นกับหลักสูตร/ กฎเกณฑ์ ผู้เล่นจะต้องเข้าใจในกติกาที่มีความ

แตกต่างกัน 
3) มีการก าหนดระยะเวลา และการเก็บค่าระยะเวลาในการเล่นที่ชัดเจน (Time) 
4) มีการปรับเปลี่ยนเกม หรือความสามารถของเกมได้จากสภาพแวดล้อม หรือการมีตัวช่วย

ให้กับผู้เรียน (Hint)  
5) มีการวัดผลได้จากพฤติกรรมการเล่น เช่น อัตราการตาย, การกดปุุม, อารมณ์ของผู้เล่น 

และการหาสาเหตุในการจบเกม (Log) 
6) มีระบบการจดจ า (Save) เพ่ิมความสะดวกในการเข้าเล่นในครั้งต่อไป 
7) มีการทดสอบเกม เพ่ือตรวจหา Bug ก่อนการใช้งานจริง 
เมื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะจริง          

ในห้องเรียนจึงท าให้ทราบถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยมีพัฒนาการในการ
แก้ปัญหาที่ดีขึ้นตามขั้นตอนของความสามารถในการแก้ปัญหาที่ประกอบด้วย 1. การระบุปัญหา      
2. การวิเคราะห์สาเหตุปัญหา 3. การหาวิธีแก้และด าเนินการแก้ปัญหา 4. การตรวจสอบและ
ประเมินผลการแก้ปัญหา โดยขั้นตอนการระบุปัญหา ผู้เรียนสามารถเตรียมตัวและศึกษากติกา 
รูปแบบสถานการณ์จ าลองที่ได้พบ, ขั้นตอนของการวิเคราะห์สาเหตุปัญหา ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน       
จะมีการวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีได้พบและคัดเลือกวิธีการในการแก้ปัญหา, ขั้นตอนของการ
หาวิธีการและด าเนินการแก้ปัญหา ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะค้นหาและน าวิธีการแก้ปัญหาที่ได้ไปท าการ
แก้ไขปัญหาที่ได้พบ และขั้นตอนสุดท้ายการตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้ผู้เรียน
จะได้ทราบถึงผลลัพธ์จากการแก้ปัญหาของตนเองที่ได้เลือกกระท าลงไปและหากไม่ถูกต้องก็จะท าการ
ปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้ และผลจากการวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยสถานการณ์จ าลองแบบ
ปรับเหมาะมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนนั้น เพราะเครื่องมือที่ใช้ในการ
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เรียนการสอนนั้นช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่ผู้สอนต้องการ
น าเสนอได้ดีกว่าการเรียนในรูปแบบอ่ืนๆ และจากผู้วิจัยได้ท าการทดลองเพิ่มเติมโดยการทดลอง
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปกติ พบว่า การเรียนการ
สอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะผู้เรียนจะมีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปกติ  (Sig=0.00) 
และเนื่องจากการเรียนการสอนที่เกี่ยวกับสถานการณ์จ าลอง และความสามารถในการแก้ปัญหาที่
ผู้วิจัยได้ศึกษานั้นมีความสอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของ Postma (1974) ได้ท าการ
ทดลองด้วยวิธีการใช้สถานการณ์จ าลองจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้มีความคิดแตกฉาน
ในการแก้ปัญหา และท าให้นักเรียนมีความรู้สึกที่ดีต่อวิธีการสอนโดยการใช้สถานการณ์จ าลอง  
งานวิจัยของ Cherry (1974) ใช้สถานการณ์จ าลองในการฝึกอบรมครูใหม่มีประสิทธิภาพดีกว่าอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ   ซึ่งสถานการณ์จ าลองช่วยให้ครูใหม่เข้าใจเหตุการณ์ในโรงเรียนดีขึ้น สามารถ
ทราบปัญหาในห้องเรียน และหาวิธีแก้ปัญหาล่วงหน้าได้เมื่อออกไปเป็นครู  และงานวิจัยของณัฎฐา 
ระก าพล (2535) และน้ าค้าง แสงสว่าง (2542) ได้น าเกมและสถานการณ์จ าลองไปใช้ในการทดลอง
กับนักเรียน พบว่า เมื่อนักเรียนใช้เครื่องมือที่เป็นเกมสถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอนจะมีผล
การทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. ผลการสอบถามความพึงพอใจหลังเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์
จ าลองแบบปรับเหมาะ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก จากข้อค าถามจ านวน 15 ข้อ    
โดยผู้วิจัยได้แบ่งความพึงพอใจออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการออกแบบ ด้านการจัดการสถานการณ์   
ในแต่ละสถานการณ์ และด้านอ่ืนๆ ซึ่งด้านอ่ืนๆ ที่อยู่ในประเด็น “ผู้เรียนสามารถตรวจสอบตนเองได้
ว่ามีการแก้ไขปัญหาที่ถูกต้องได้ หากข้อบกพร่องสามารถแก้ไขได้”และ “รูปแบบการน าเสนอสื่อผ่าน
เครือข่าย” มีคะแนนความพึงพอใจในระดับที่มากที่สุด ที่เป็นเช่นนี้ อาจเป็นเพราะขณะที่ผู้เรียนเลือก
วิธีในการแก้ไขปัญหาผิดพลาด สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะก็มีการแจ้งเตือนและให้ผู้เรียน
สามารถเลือกวิธีที่ถูกต้องที่สุดใหม่ได้อีกครั้ง ทั้งยังมีตัวช่วยที่เป็นตัวแนะน าแนวทางให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกวิธีการแก้ไขที่ถูกต้องได้เช่นเดียวกัน รวมถึงด้วยการน าเสนอที่ผ่านเครือข่ายท าให้ผู้เรียนสะดวก
และเป็นที่น่าสนใจ 

โดยสรุปแล้ว การเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์  ช่วยให้นักศึกษา
ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูลสงคราม มีการเตรียมความพร้อมก่อนการออกไป
ฝึกสอนจริงในสถาบันการศึกษาต่างๆ ทั้งในด้านของทักษะ ความสามารถ การประยุกต์ใช้วิธีการหรือ
ทฤษฎีต่างๆ ที่ได้เรียนมา เพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงขณะท าการสอนในชั้นเรียน          
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัย 
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ข้อเสนอแนะ 

1) ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ 
ข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอน ครูผู้สอนควรน าเทคนิคการเรียนการสอนบนเว็บด้วย

สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ ไปใช้ในการวางแผนการเรียนการสอนในรายวิชาที่มีการเตรียม
ความพร้อมแก่นักศึกษาที่จะออกไปฝึกสอนวิชาชีพครู และมีการพัฒนาสถานการณ์จ าลองแบบ       
ปรับเหมาะโดยการเพ่ิมเนื้อหาพฤติกรรมที่เป็นปัญหาต่อชั้นเรียนที่เกิดข้ึนจริงในปัจจุบันเข้าไป  

2) ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
จากการด าเนินการวิจัยและผลการวิจัยที่พบในครั้งนี้ จึงมีข้อเสนอแนะในการวิจัย        

ครั้งต่อไป ดังนี้ 
2.1) ควรท าการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากความสามารถในการแก้ปัญหา        

ซึ่งตัวแปรดังกล่าวอาจเป็นผลมาจากการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
และการส่งเสริมศักยภาพทางด้านอ่ืนๆ ที่เป็นกระบวนการ เช่น ทักษะการคิด ความช านาญ          
การประยุกต์ใช้ หรือทักษะทางสังคม เป็นต้น 

2.2) ควรศึกษาวิจัยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
ร่วมกับวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ เช่น การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก 
(Problem-Based Learning) เป็นต้น 

2.3) ควรศึกษาในส่วนของรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการฝึกประสบการณ์ ที่ท าให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดตามข้ันตอนก่อนการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการแนะน าตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา (เด็ก) 
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นุชเนตร  เปี่ยมสาลี เจ้าหน้าที่แผนกจิตเวชเด็กและวัยรุ่น 
โรงพยาบาลศิริราช  

จันทร์ฉาย  เนตรสุวรรณ   ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางสาขาสุขภาพจิต  
และการพยาบาลจิตเวช (เด็กและวัยรุ่น) 
สภาพยาบาล มหาวิทยาลัยเวสเทิร์น  

 
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารย์ ดร.ประพรรธน์ พละชีวะ  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี 
อาจารย์ ดร.บุญชู   บุญลิขิตศิริ  คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
อาจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์  คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 
3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอน (ครูประสบการณ์วิชาชีพ) 

อาจารย์รัชนี  เลิศประกายรัตน์  โรงเรียนบ้านหนองหลวง 
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ภาคผนวก ข  
ตัวอย่างหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัย 
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ที่ ศธ 0512.6(2771)/56-                                     คณะครุศาสตร ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

              ถนนพญาไท  กรุงเทพมหานคร 10330 

 9    ตุลาคม  2556 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เรียน คุณนุชเนตร  เปี่ยมสาล ี

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี

 

 

งานหลักสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝุายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612 
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เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เรียน อาจารย์จันทร์ฉาย  เนตรสุวรรณ 

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี
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เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เรียน อาจารย์ ดร. ประพรรธน์ พละชีวะ 

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี
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เรียน อาจารย์ ดร.บุญชู   บุญลิขิตศิร ิ

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี

 

งานหลักสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝุายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612 
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ที่ ศธ 0512.6(2771)/56-                                     คณะครุศาสตร ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

       ถนนพญาไท  กรุงเทพมหานคร 10330 

 9    ตุลาคม  2556 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เรียน อาจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ ์

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี

 

งานหลักสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝุายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612 
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ที่ ศธ 0512.6(2771)/56-                                     คณะครุศาสตร ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

       ถนนพญาไท  กรุงเทพมหานคร 10330 

 9    ตุลาคม  2556 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคณุวุฒิในเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เรียน อาจารย์รัชนี  เลิศประกายรตัน ์

สิ่งที่ส่งมาด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 ด้วย  นางสาวกุลนารี    นิยมไทย   นิสิตหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  อยู่ระหว่างการด าเนินงานวิจัยวิทยานิพนธ์เรื่อง “ผลของการ
เรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองในเกมแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นิสิต  นักศึกษา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์”  โดยมี ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เนาวนิตย์  สงคราม  เป็นอาจารย์ที่
ปรึกษา ในการนี้ใคร่ขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ทั้งนี้นิสิตผู้วิจัยจะได้ประสานงานใน
รายละเอียดต่อไป 

 จึงเรียนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดเป็นผู้ทรงคุณวุฒิดังกล่าวเพื่อประโยชน์ทางวิชาการต่อไป  
และขอขอบคุณมาในโอกาสนี้ 

 ขอแสดงความนับถือ  

   

   

 (อาจารย์ ดร.จุฑารตัน์  วิบูลผล) 

รองคณบด ี

ปฏิบัติการแทนคณบด ี

 

งานหลักสูตรและการจดัการเรียนการสอน  ฝุายวิชาการ  

โทร. 0-2218-2681-82 ต่อ 612 
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ตัวอย่างสถานการณ์จ าลองระดับง่าย 

Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กหญิงพร 
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
อายุ   15 ปี 
เกรดเฉลี่ย   2.5 
ข้อมูลเบื้องต้น 
เป็นคนตัวใหญไ่ม่แข็งแรง มีโรคประจ าตัวคือ ปวดท้องประจ าเดือน เป็น
คนท่ีสนใจการเรียนเป็นอยา่งมาก ตั้งใจเรียน ท าการบา้นมาส่งครูทุกครั้ง 
แต่ปรากฎว่าท าผิดหมดทุกข้อ คุยกับพ่อของพร บอกว่าตอนเด็กๆ พร
ซน ร่วงจากเก้าอี้หัวกระแทกพ้ืน 

หมวด 1 
เรียนอ่อน 
 

+3   
ขอพบผู้ปกครอง เพื่อขอความร่วมมือ 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

+2    
ให้นักเรียนเรียนพิเศษเพิม่เตมินอก
เวลาเรียนปกต ิ /กราฟ

จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1    
กล่าวค าชมเชยเมื่อท าถูกต้อง 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

+1     
พานักเรียนไปพบแพทย์ 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-2    
ให้นักเรียนนั่งส านึกผิดในการกระท า
ของตนเอง /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3    
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
60 องศา 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 

109 
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Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กหญิงเล็ก 
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
อายุ   15 ปี 
เกรดเฉลี่ย   2.7 
ข้อมูลเบื้องต้น 
พ่อแม่ไม่อยากให้เขาเกิดมา เนื่องจากความจน พ่อแม่มลีูกแล้ว 2 คน จึง
ต้องส่งเธอไปให้โรงเจเลี้ยงไว้ เธอต้องพึ่งตนเองทุกอย่าง เธออยากเรียน
แต่ไมไ่ด้เรียนเธอมักแยกตัวออกจากเพื่อนๆ ในห้องเรียน เมื่อมีงานกลุ่ม
ที่ต้องท าร่วมกับเพื่อน เธอก็จะไมม่ีกลุ่มอยู่ เพราะเพื่อนในห้องเรยีนไม่มี
ใครชอบเธอ เพราะเธอไม่ช่วยเหลอืคนอื่น 

หมวด 4 
ไม่
สามารถ
เข้ากับ
เพ่ือนได้ 
 
 

+3   
พูดคุยปรับความเข้าใจกับนักเรียน 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

+1    
ยกย่องให้นักเรียนเป็นผู้น า 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1  
ให้นักเรียนอ่านเขียนหนังสือในเวลา
ว่าง /กราฟ

จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

+1    
ให้นักเรียนท างานร่วมกับคนอ่ืน เป็น
กลุ่ม /กราฟ

จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-2    
ให้นักเรียนท ากิจกรรมของบทเรียน
นั้นๆ จ านวนมากๆ /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3    
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
60 องศา 

 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 
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ตัวอย่างสถานการณ์จ าลองระดับปานกลาง 

Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กชายวินัย  
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
อายุ   13 ปี 
เกรดเฉลี่ย   2.5 
ข้อมูลเบื้องต้น 
เป็นเด็กรปูร่างใหญโ่ต ท่าทางเหมอืนนักเลง เพื่อนๆ และครูผูส้อน
กล่าวขวัญเกี่ยวกับวินัยว่า เขาเป็นคนไมส่นใจเรียน เป็นคนโมโหง่าย 
ฉุนเฉียว ระงับอารมณต์นเองไมไ่ด ้ชอบท าลายข้าวของ และเอะอะตงึตัง
ในช้ันเรียน เขาอาศัยอยู่กับบิดา มารดา บิดาของเขาเล่าว่าตอนเล็กๆ 
เขาเป็นลมล้มหัวฟาดพื้นจนสมองกระทบกระเทือน และบดิาเขาเปน็คน
ดุมาก มักท าโทษด้วยการตีอยา่งรนุแรง ท าให้วินัยไม่อยากอยู่บ้าน 

หมวด5  
กระแทก
ของทุบ
โต๊ะ และ
ตะโกน
เสียงดัง 

 

 +3  
พูดคุยปรับความเข้าใจกับนักเรียน 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

+2    
ให้ความรักความเอาใจใส ่

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1   
พานักเรียนไปพบแพทย์ /กราฟ

จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

+1   
ฝากนักเรยีนให้ไปเรียนท่ีห้องอื่น 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-2    
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3    
ให้นักเรียนนั่งส านึกผิดในการกระท า
ของตนเอง /กราฟ

จะลดลงแนว 
60 องศา 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 
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Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กหญิงสุดา 
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
อายุ   12 ปี 
เกรดเฉลี่ย   3.2 
ข้อมูลเบื้องต้น 
เป็นเด็กท่ีสมบูรณ์ แข็งแรง เป็นคนเงียบขรึม ไม่สุงสิงกับใคร ชอบพูด
และข าคนเดียว นั่งซึม ไม่สนใจเรยีน คอยหลบสายตาครู พอครูถามก็นั่ง
ก้มหน้าไมย่อมตอบ เพ่ือนๆ กไ็ม่อยากคุยกับสดุา เธอเล่าว่าเธอเป็นเด็ก
ในครอบครัวที่ยากจนมาก จึงถูกสง่มาอยู่กับพ่อแม่เลี้ยง ในปัจจุบันท่ีมี
ฐานะดีแตไ่ม่มีบตุร แต่พออยู่มาไดส้ักพัก พ่อแม่ปัจจุบันมีบุตร 2 คน ท า
ให้การเอาใจใส่ให้ความรักแก่เธอลดลง ท าให้ตนเองรูส้ึกขาดความรัก
และไม่อยากอยู่บ้าน 

หมวด 4 
เข้ากับ
เพ่ือน
ไม่ได้ และ
เก็บตัว 
 

+3    
ให้นักเรียนท างานร่วมกับคนอ่ืน เป็น
กลุ่ม 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

+2    
ให้นักเรียนช่วยท าความสะอาด /
จัดเรยีงของ /กราฟ

จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1   
พูดคุยปรับความเข้าใจกับนักเรียน 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-1   
พานักเรียนไปพบแพทย์ 

/กราฟ
จะลดลงแนว 
20 องศา 

-2    
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3    
ให้นักเรียนนั่งส านึกผิดในการกระท า
ของตนเอง /กราฟ

จะลดลงแนว 
60 องศา 

 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 

 
112 



 
 

132 

ตัวอย่างสถานการณ์จ าลองระดับยาก 

Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กชายตรี  
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
อายุ   14 ปี 
เกรดเฉลี่ย   2.5 
ข้อมูลเบื้องต้น 
เป็นเด็กสุขภาพแข็งแรง พ่อแม่แยกทางกัน เขาอาศัยอยู่กับมารดา และ
พ่อเลี้ยง เวลามีปากเสียงกัน แม่มกัเข้าข้างพ่อเลี้ยง ท าให้เขาต้อง
พยายามตตีัวออกห่าง และไปคบเพื่อนบ้านท่ีมีทั้งนิสัยดี และไมด่ี ใน
เวลาเรียนเขามักชวนเพ่ือนข้างๆ คุย เมื่อครูใหส้่งงานเขาก็จะลอกของ
เพือ่นมาส่งครู  

หมวด5  
ท าเสียง
ดังโดย
การ
กระแทก
ของ และ
ตะโกน 
และคุยใน
เวลาเรียน 

 

 + 3   
ตักเตือนเกี่ยวกับการปฏิบตัิตน 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

 + 2  
ขอพบผู้ปกครอง เพื่อขอความร่วมมือ 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1  
พูดคุยปรับความเข้าใจกับนักเรียน 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-1  
ให้นักเรียนอ่านเขียนหนังสือในเวลา
ว่าง /กราฟ

จะลดลงแนว 
20 องศา 

-2   
ให้นักเรียนนั่งส านึกผิดในการกระท า
ของตนเอง /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3   
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
60 องศา 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 
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Case (ข้อมูลส าหรับใส่ในข้อมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็ก) หมวด
พฤติกรรม 

วิธีการแก้ไข 

อารมณ์ท่ี
แสดงใน
หน้าจอ 

และกราฟ 
ช่ือ   เด็กหญิงลัดดา 
ระดับชั้น   มัธยมศึกษาปีท่ี 1  
อายุ   14 ปี 
เกรดเฉลี่ย   1.8 
ข้อมูลเบื้องต้น 
เป็นเด็กท่ีมรี่างกาย วาจา และพฤติกรรมโตกว่าเด็กในวัยเดียวกัน เธอมี
รูปร่างหน้าตาสวย แตไ่มส่นใจการเรียนชอบหนีเรยีน ชอบพูดคุยกับ
เพื่อนชาย นัดแนะกันหนีเรยีน และหนีเที่ยวกลางคืน ท าให้ในเวลาเรียน
เธอมักหลับและพอครซูักถามก็ตอบไม่ได้ เธอสนใจแต่เรื่องความสวยงาม
และรูปร่างหน้าตา ชอบแต่งหน้า ไว้ผมยาวผิดระเบียบโรงเรียน เธอ
อาศัยอยู่กับบิดาและแมเ่ลี้ยง เธอไม่ถูกกับแม่เลีย้ง  

หมวด 6 
หลับใน
เวลาเรียน 
และแต่ง
กายไม่
เรียบร้อย 
และหนี
เรียน 

 

+3   
ตักเตือนเกี่ยวกับการปฏิบตัิตน 

 /กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
60 องศา 

+2  
พูดคุยปรับความเข้าใจกับนักเรียน 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
40 องศา 

+1  
ขอพบผู้ปกครอง เพื่อขอความร่วมมือ 

/กราฟ
จะเพิ่มขึ้นแนว 
20 องศา 

-1   
ให้นักเรียนนั่งส านึกผิดในการกระท า
ของตนเอง /กราฟ

จะลดลงแนว 
20 องศา 

-2   
ให้นักเรียนนั่งคนเดยีว ไม่ใหเ้พื่อนคุย
ด้วย /กราฟ

จะลดลงแนว 
40 องศา 

-3   
พานักเรียนไปพบแพทย์ 

/กราฟ
จะลดลงแนว 
60 องศา 

 

 

ภาพหน้าตา
ของเด็ก 

114 



 
 

134 

 

คู่มือการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
 
 

 
คลิกท่ีปุุมวัตถุประสงค์/วิธีการ 

 
 

 
หน้าจอแรกของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
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คลิกท่ีปุุมลงทะเบียน 

 
ท าการกรอกรายละเอียด 

 
 
 

 
ท าการเข้าสู่ระบบ 
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คลิกท่ีปุุมแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือท าแบบทดสอบ 

 
 
 

 
คลิกท่ีปุุมคลังแนวคิด/ทฤษฎี  เมื่อต้องการศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติม 
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คลิกท่ีปุุมแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม  เมื่อต้องการศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมภายนอกเว็บ 

 
 
 

 
หน้าจอแรกของสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
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เข้าสู่ระบบ             กรอก ID และ Password 

 
 

 

 
เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วจะแสดงหน้าจอสถานะการเชื่อมต่อ 
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สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 
คลิก “เริ่ม” เพ่ือเข้าสู่สถานการณ์ 

 
 
 

 
คุณลักษณะของตัวละคร 

คลิกดูรายละเอียด 
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ตัวช่วย 

คลิกเพ่ือช่วยแนะแนวทางค าตอบที่ถูกต้อง 
 
 
 

 
เครื่องมือที่ควบคุมการแก้ปัญหา 

คลิกดูรายละเอียด 
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เมื่อคลิกเลือกเครื่องมือไม่ถูกต้องแล้ว ระบบจะมีการแจ้งเตือนให้คลิก “ตกลง”  

และเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดใหม่อีกครั้ง 
 
 
 

 
เมื่อคลิกเลือกเครื่องมือที่ถูกต้องที่สุดแล้ว ระบบจะแจ้งเตือนให้คลิก “ตกลง” เพ่ือเล่นสถานการณ์อ่ืน

ต่อไป 
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เมื่อท าครบตามจ านวนสถานการณ์ ระบบจะมีการปรับระดับสถานการณ์ 

 
 
 

 
ระบบควบคุมการท างาน 

คลิก “ตกลง” เมื่อท่านต้องการออกจากระบบ 
คลิก “ยกเลิก” เมื่อท่านต้องการเล่นเกมต่อ 
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เมื่อท าสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะครบแล้ว ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 

 
คลิกท่ีปุุมติดต่อ เมื่อมีข้อสงสัยเพิ่มเติม 
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ภาคผนวก ง  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
ค าชี้แจง 

แบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน มีทั้งหมด 40 ข้อ ใช้เวลาในการท า 60 นาที โดยต้อง
ตอบค าถามให้ครบทุกข้อค าถาม ให้คลิกเลือกค าตอบที่คิดว่าถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในข้อที่
เป็นตัวเลือกที่ต้องการ 
 
1. การบริหารจัดการในห้องเรียน หมายถึงข้อใด  
ก. การจัดชั้นเรียนหรือการจัดกลุ่มผู้เรียน 
ข. การจัดครูเข้าสอน 
ค. การจัดท าแผนการเรียนรู้ จัดตารางสอนหรือตารางเรียน 
ง. ถูกทุกข้อ 
2. การดูแลและควบคุมชั้นเรียน หมายถึงข้อใด 
ก. การที่ครูสามารถควบคุมสถานการณ์ในชั้นเรียนโดยเรียบร้อย 
ข. ครูสามารถควบคุมสถานการณ์ในชั้นเรียนโดยใช้อ านาจในการปกครอง เช่น การขู่การลงโทษ 
ค. การที่ครูสามารถควบคุมสถานการณ์ในชั้นเรียนโดยเรียบร้อย แต่มิได้หมายถึง ครูใช้อ านาจในการ
ปกครอง เช่น การขู่การลงโทษ 
ง. ถูกทุกข้อ 
3. วัตถุประสงค์ของการดูแลและควบคุมชั้นเรียน คือข้อใด 
ก. เพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
ข. เพ่ือให้มีความสามัคคี ปรองดองกัน ในหมู่นักเรียน ผู้เรียนเป็นผู้มีระเบียบวินัย 
ค. เพ่ือให้การเรียนการสอนประสบผลส าเร็จ 
ง. ถูกทุกข้อ 
4. ข้อใดต่อไปนี้ไม่เป็นความคิดเชิงบวก  
ก. คนนั้นเธอสวยเพราะจ่ายเงินเสริมจมูก เสริมปาก ตัดแต่งคิ้ว 
ข. เขายากจนแต่เข้าต้องสู้ชีวิตน่าเอาแบบอย่าง 
ค. ปัญหามีไว้แก้เรายังมีทางที่จะส าเร็จนะน้อง 
ง. หนูแดงดูหน้าตาสดใสออกก าลังกายมากๆนะ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

146 

สถานการณ์ที่ 1 
อารยา เป็นเด็กนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เธอไม่ชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากๆ เพราะ

เธอคิดว่ามันเป็นเรื่องยาก และต้องใช้ความจ ามาก เมื่อถึงเวลาเรียน อารยา มักจะแกล้งไม่สบายและ
ไปนอนที่ห้องพยาบาล แล้วขอลอกงานจากเพ่ือนส่งอาจารย์ทีหลัง สัปดาห์ต่อมาอาจารย์สอบเก็บ
คะแนน 10 คะแนน อารยาคิดจะขอลอกเพ่ือแต่อาจารย์นั่งคุม เธอไม่สามารถลอกเพ่ือนได้ท าให้เธอ
ท าคะแนนได้เพียง 3 คะแนนจากการสอบครั้งนี้ และท าให้เธอไม่อยากมาโรงเรียนอีกเลย 
 
5. ปัญหาของอารยาคืออะไร 
ก. อารยาได้คะแนนในการสอบเก็บคะแนนน้อย 
ข. อารยาไม่เข้าใจบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ค. อารยาวิตกกังวลและแกล้งไม่สบายในวิชาวิทยาศาสตร์ 
ง. วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก และต้องใช้ความจ ามาก 
6. ปัญหาของอารยาเกิดจากสาเหตุใด 
ก. อาจารย์ออกข้อสอบยากเกินไป 
ข. อารยาไม่สนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ค. อารยาไม่สามารถลอกข้อสอบเพื่อนได้ 
ง. วิชาวิทยาศาสตรมีเนื้อหาที่ยากเกินไป 
7. ปัญหานี้ควรแก้อย่างไร 
ก. ควรเปลี่ยนอาจารย์สอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ข. อารยาควรคบเพ่ือนที่เรียนเก่งและนั่งเรียนใกล้ๆ กัน 
ค. อารยาควรเปลี่ยนทัศนคติและตั้งใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พร้อมกับเข้าเรียนสม่ าเสมอ 
ง. อารยาควรปรึกษาเพ่ือนเรื่องการเตรียมตัวสอบ 
8. ผลจากการแก้ปัญหาแล้วได้ผลเป็นอย่างไร 
ก. อารยาชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากกว่าวิชาอ่ืนๆ 
ข. อารยาเข้าเรียนทุกครั้งและเรียนเก่งเหมือนเพื่อน 
ค. อารยาไม่ต้องขอลอกข้อสอบจากเพ่ือน 
ง. อารยาเข้าใจวิชาวิทยาศาสตร์มากข้ึนและท าคะแนนได้ดีขึ้น 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruency : IOC) 
ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 6 คน 

 
ข้อที่ ค่า IOC ผลการคัดเลือก 

1 -0.33 ตัดทิ้ง 
2 0.67 น าไปใช้ 
3 0.67 น าไปใช้ 
4 -0.50 ตัดทิ้ง 
5 0.33 ตัดทิ้ง 
6 -0.67 ตัดทิ้ง 
7 0.83 น าไปใช้ 
8 0.67 น าไปใช้ 
9 0.50 น าไปใช้ 
10 0.67 น าไปใช้ 
11 0.50 น าไปใช้ 
12 0.83 น าไปใช้ 
13 0.67 น าไปใช้ 
14 0.50 น าไปใช้ 
15 -0.67 ตัดทิ้ง 
16 0.33 ตัดทิ้ง 
17 0.50 น าไปใช้ 
18 0.67 น าไปใช้ 
19 0.83 น าไปใช้ 
20 0.67 น าไปใช้ 
21 0.83 น าไปใช้ 
22 0.83 น าไปใช้ 
23 0.67 น าไปใช้ 
24 0.83 น าไปใช้ 
25 -0.33 ตัดทิ้ง 
26 0.67 น าไปใช้ 
27 0.67 น าไปใช้ 
28 -0.50 ตัดทิ้ง 
29 0.67 น าไปใช้ 
30 -0.67 ตัดทิ้ง 
31 0.83 น าไปใช้ 
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ข้อที่ ค่า IOC ผลการคัดเลือก 
32 0.67 น าไปใช้ 
33 0.50 น าไปใช้ 
34 0.67 น าไปใช้ 
35 0.67 น าไปใช้ 
36 0.83 น าไปใช้ 
37 0.33 ตัดทิ้ง 
38 0.83 น าไปใช้ 
39 0.50 น าไปใช้ 
40 0.50 น าไปใช้ 
41 -0.50 ตัดทิ้ง 
42 0.67 น าไปใช้ 
43 0.83 น าไปใช้ 
44 0.67 น าไปใช้ 
45 -0.33 ตัดทิ้ง 
46 0.67 น าไปใช้ 
47 0.67 น าไปใช้ 
48 -0.50 ตัดทิ้ง 
49 0.67 น าไปใช้ 
50 0.50 น าไปใช้ 
51 0.83 น าไปใช้ 
52 0.67 น าไปใช้ 
53 0.50 น าไปใช้ 
54 0.67 น าไปใช้ 
55 0.50 น าไปใช้ 
56 0.83 น าไปใช้ 
57 0.67 น าไปใช้ 
58 0.50 น าไปใช้ 
59 -0.67 ตัดทิ้ง 
60 0.33 ตัดทิ้ง 
61 -0.33 ตัดทิ้ง 
62 0.67 น าไปใช้ 
63 0.67 น าไปใช้ 
64 0.33 ตัดทิ้ง 
65 0.33 ตัดทิ้ง 
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ข้อที่ ค่า IOC ผลการคัดเลือก 
66 -0.67 ตัดทิ้ง 
67 0.83 น าไปใช้ 
68 0.50 น าไปใช้ 
69 0.50 น าไปใช้ 
70 0.67 น าไปใช้ 
71 0.50 น าไปใช้ 
72 0.83 น าไปใช้ 
73 0.67 น าไปใช้ 
74 0.50 น าไปใช้ 
75 -0.67 ตัดทิ้ง 
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ความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 

ข้อที่ P r การพิจารณา 
1 0.75 0.114 ตัดทิ้ง 
2 0.60 0.546 คัดเลือกไว้ 
3 0.70 0.271 คัดเลือกไว้ 
4 0.25 0.307 คัดเลือกไว้ 
5 0.25 0.383 คัดเลือกไว้ 
6 0.25 -0.004 ตัดทิ้ง 
7 0.75 0.188 ตัดทิ้ง 
8 0.95 0.120 ตัดทิ้ง 
9 0.85 -0.022 ตัดทิ้ง 
10 0.85 0.336 คัดเลือกไว้ 
11 0.75 0.337 คัดเลือกไว้ 
12 0.80 0.389 คัดเลือกไว้ 
13 0.75 0.217 คัดเลือกไว้ 
14 0.25 0.582 คัดเลือกไว้ 
15 0.65 0.367 คัดเลือกไว้ 
16 0.20 0.601 คัดเลือกไว้ 
17 0.75 0.084 ตัดทิ้ง 
18 0.70 0.314 คัดเลือกไว้ 
19 0.70 0.314 คัดเลือกไว้ 
20 0.85 0.138 ตัดทิ้ง 
21 0.65 0.339 คัดเลือกไว้ 
22 0.25 0.712 คัดเลือกไว้ 
23 0.20 0.281 คัดเลือกไว้ 
24 0.70 0.300 คัดเลือกไว้ 
25 0.80 0.307 คัดเลือกไว้ 
26 0.65 0.535 คัดเลือกไว้ 
27 0.75 0.352 คัดเลือกไว้ 
28 0.70 0.285 คัดเลือกไว้ 
29 0.65 0.436 คัดเลือกไว้ 
30 0.85 0.245 คัดเลือกไว้ 
31 0.85 0.138 ตัดทิ้ง 
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ข้อที่ P r การพิจารณา 
32 0.75 0.337 คัดเลือกไว้ 
33 0.20 0.327 คัดเลือกไว้ 
34 0.80 0.372 คัดเลือกไว้ 
35 0.65 0.284 คัดเลือกไว้ 
36 0.70 0.243 คัดเลือกไว้ 
37 0.75 0.292 คัดเลือกไว้ 
38 0.70 0.233 คัดเลือกไว้ 
39 0.80 0.307 คัดเลือกไว้ 
40 0.75 0.428 คัดเลือกไว้ 
41 0.75 0.158 ตัดทิ้ง 
42 0.80 0.389 คัดเลือกไว้ 
43 0.75 0.277 คัดเลือกไว้ 
44 0.65 0.353 คัดเลือกไว้ 
45 0.80 0.307 คัดเลือกไว้ 
46 0.75 0.026 ตัดทิ้ง 
47 0.20 0.427 คัดเลือกไว้ 
48 0.35 0.808 คัดเลือกไว้ 
49 0.25 0.582 คัดเลือกไว้ 
50 0.24 0.695 คัดเลือกไว้ 
51 0.20 0.188 ตัดทิ้ง 
52 0.30 0.044 ตัดทิ้ง 
53 0.75 0.147 ตัดทิ้ง 
54 0.10 0.383 ตัดทิ้ง 
55 0.10 0.148 ตัดทิ้ง 

 
 

ค่าความเชื่อม่ัน 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 
.866 55 
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คะแนนก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 20 คน ทีเ่รียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะ 

 
รหัสนักศึกษา คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
554102001  23 28 
554102005  35 38 
554102031  22 27 
554101011  35 39 
554101014  17 25 
554101041  13 18 
554101042  9 15 
554140023  25 31 
554140024  19 26 
554140025  33 38 
554140026  26 32 
554140027  15 22 
554140038  13 18 
554140040  10 16 
554140041  6 14 
554140042  26 33 
554186009  27 34 
554186010  25 30 
554186011  24 33 
554186012  16 23 
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ผลการประเมินแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของเว็บของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านการออกแบบหน้าจอ 
    1.1 สัดส่วนระหว่างภาพและเนื้อหา 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.2 การจัดวางภาพและเนื้อหา 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.3 ตัวอักษร 
         1.3.1 ขนาดของตัวอักษรอ่านง่าย 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
         1.3.2 รูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         1.3.3 สีของตัวอักษรอ่านแล้วสบายตา 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         1.3.4 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับพ้ืนหลัง 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
         1.3.5 การใช้ตัวเอนในการเน้นข้อความมีความเหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
         1.3.6 การใช้ตัวหนาในการเน้นข้อความมีความเหมาะสม 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
    1.4 สีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.5 ภาพ 
         1.5.1 ภาพที่ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
         1.5.2 ภาพที่ใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         1.5.3 ภาพที่ใช้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
         1.5.4 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะกับขนาดของเว็บเพจ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
         1.5.5 ขนาดของไฟล์ภาพมีความเหมาะสมกับเว็บเพจ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.6 สัญรูปและปุุม 
         1.6.1 สัญรูปและปุุมสื่อความหมายได้ดี 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         1.6.2 สัญรูปและปุุมมีความเป็นสากล 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
         1.6.3 ขนาดของสัญรูปและปุุมเหมาะสมกับเว็บเพจ 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         1.6.4 สัญรูปและปุุมวางอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
         1.6.5 ปุุมอยู่ที่ต าแหน่งที่สังเกตได้ง่าย 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
         1.6.6 ปุุมง่ายต่อการใช้ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.7 animation ที่ใช้มีความเหมาะสม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.8 เสียง 
         1.8.1 ระดับความดังของเสียงมีความเหมาะสม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
         1.8.2 ดนตรีที่ใช้ประกอบมีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
2. ด้านการออกแบบเกม 
    2.1 ลักษณะของเกม 
         2.1.1 เกมมีวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         2.1.2 เกมมีเปูาหมายที่ไม่ยากจนเกินไป 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

         2.1.3 เกมกระตุ้นและเร้าความสนใจ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
         2.1.4 เกมสร้างสรรค์ความรู้ระหว่างที่ผู้เรียนเดินทาง 
                  สู่เปูาหมาย 

4.00 1.00 เหมาะสมมาก 

         2.1.5 เกมสร้างสรรค์ความช านาญระหว่างที่ผู้เรียน 
                  เดินทางสู้เปูาหมาย 

4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

         2.1.6 เกมมีกฎ กติกาที่ชัดเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         2.1.7 เกมมีกฎ กติกาที่เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
         2.1.8 เกมมีกฎ กติกาที่ผู้เรียนสามารถกระท าได้ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
         2.1.9 เกมใช้จินตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
         2.1.10 เกมให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผู้เรียน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    2.2 การออกแบบ 
         2.2.1 ด้านเกม                  

2.2.1.1 เกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
                 2.2.1.2 ค าอธิบายการเล่นเกมมีความชัดเจน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
                 2.2.1.3 มีการให้เด็กทดลองเล่นเกมก่อนเล่นจริง 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
         2.2.2 ด้านเนื้อหา 
                 2.2.2.1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

                 2.2.2.2 การแบ่งเนื้อหาออกเป็นระดับ เพื่อรองรับ 
                             กับความสามารถของผู้เล่นแต่ละคน 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

                 2.2.2.3 การแบ่งระดับเนื้อหาจากง่าย ไปปานกลาง  
และยากในแต่ละด่าน 

4.00 1.00 เหมาะสมมาก 

    2.3 ผลปูอนกลับ 
         2.3.1 ผลปูอนกลับที่ใช้มีความน่าสนใจ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

         2.3.2 ภาษาท่ีใช้ในผลปูอนกลับเมื่อผู้เรียนตอบผิดมี 
                  ความเหมาะสม 

4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
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ผลการประเมินแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาเกมของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านเนื้อหา 
    1.1 เนื้อหาที่น าเสนอตรงตามและครอบคลุมวัตถุประสงค์ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.2 เนื้อหามีความถูกต้อง 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    1.4 การใช้ภาษาสั้นกระชับ ท าให้เด็กเข้าใจได้ง่าย 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    1.5 ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    1.6 ข้อมูลปูอนกลับเมื่อผู้เรียนตอบผิดมีความชัดเจน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    1.7 ค าสั่งและค าแนะน าชัดเจน เหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    1.8 ภาพที่ใช้สอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
    1.9 ภาพที่ใช้เหมาะสมกับผู้เรียน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
2. ด้านแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
1. ตัวอักษร 
    1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    1.2 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
2. ข้อค าถาม 
    2.1 ข้อค าถามสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
    2.2 ข้อค าถามมีความสอดคล้องและครอบคลุมเนื้อหา 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    2.3 ข้อค าถามมีความชัดเจน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    2.4 ข้อค าถามมีความถูกต้อง 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    2.5 ข้อค าถามอยู่ในรูปประโยคค าถามที่สมบูรณ์ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
    2.6 ข้อค าถามส่งเสริมให้ใช้ความคิดในการตอบ 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    2.7 ปริมาณข้อค าถามมีความเหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    2.8 ความเหมาะสมด้านความยากง่าย 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
    2.9 ความถูกต้องด้านภาษาที่ใช้ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    2.10 ความเหมาะสมด้านลักษณะการใช้ค าถาม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
3. การเขียนค าสั่งและค าชี้แจงมีความชัดเจน สั้นและเข้าใจง่าย 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
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ผลการประเมินแบบประเมินความเหมาะสมด้านการเรียนโดยการแก้ปัญหาของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านความสามารถในการแก้ปัญหา 
    1.1 การระบุปัญหา 
         1.1.1 น าเสนอมโนทัศน์โดยรวม 

4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

         1.1.2 อธิบายรูปแบบ กฎกติกาของกิจกรรม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
    1.2 การวิเคราะห์สาเหตุปัญหา 
         1.2.1 คัดเลือก และน าเสนอเนื้อหา 

4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

         1.2.2 วิเคราะห์ ตัดสินใจ และหาวิธีการแก้ไข 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
    1.3 การหาวิธีแก้และด าเนินการแก้ปัญหา 
         1.3.1 วิเคราะห์ ตัดสินใจ และหาวิธีการแก้ไข 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

         1.3.2 ด าเนินการทดลองหรือปฎิบัติกิจกรรม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
    1.4 การตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา 
         1.4.1 ลงความคิดเห็นสรุปและประเมินผล 

4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ด้านการประเมินการเรียนการสอน 
    2.1 การวัดและการประเมินผลมีความเหมาะสมกับ 
         กิจกรรมการเรียน 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

    2.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับทักษะที่ 
         ต้องการพัฒนา 

4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
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ผลการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียนของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอภาพ 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
2. ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพ 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3. ความเหมาะสมของการใช้สีของตัวอักษร 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
4. ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
5. ความน่าสนใจของภาพและการด าเนินเรื่อง 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
ด้านการจัดการสถานการณ์ในแต่ละสถานการณ์ 
1. เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนในแต่ละส่วน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
2. การล าดับเนื้อหาให้ผู้เรียน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
3. เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
ด้านความพึงพอใจด้านอ่ืนๆ 
1. รูปแบบการน าเสนอสื่อผ่านเครือข่าย 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
2. การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3. ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มข้ึนจากการเรียน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
4. ผู้เรียนสามารถน าความรู้จากการเรียนมาวิเคราะห์และใช้ในการ
แก้ไขสถานการณ์ที่เป็นปัญหาในการเรียนการสอนได้ 4.00 1.00 

เหมาะสมมาก 

5. ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 
6. ผู้เรียนสามารถก าหนดวิธีแก้ไขปัญหา และท าการแก้ไขปัญหาใน
การเรียนการสอนได้ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

7. ผู้เรียนสามารถตรวจสอบตนเองได้ว่ามีการแก้ไขปัญหาที่ถูกต้องได้ 
หากข้อบกพร่องสามารถแก้ไขได้ 

4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
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นางสาวกุลนารี   นิยมไทย เกิดวันที่ 6  กรกฎาคม 2530 ที่อ าเภอบางมูลนาก  จังหวัด
พิจิตร ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาการจัดการสารสนเทศ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ (เกียรตินิยมอันดับ 1) มหาวิทยาลัยรังสิต และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุ
ศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2553 ปัจจุบันท างานเอกชนเกี่ยวกับสื่อคอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย
ทางการศึกษา (ติดต่อ save07_maker@hotmail.com) 
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