
บทท ี 3

วิธีดำเนินการวิจัย

การวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
สำหร้บนักเรียน !ๆวงช้ันท่ี 2 ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ตามหลักสูตรการสืกษา 
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 มีช้ันตอนในการดำเนินการวิจัยดังน้ี

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตอนท่ี 1 สืกษาเอกสารเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ตอนท่ี 2 สร้างรูปแบบการเรียนการสอน 
ตอนท่ี 3 ตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
3. เคร่ืองมือท่ีใข้ในการวิจัย
4. การสร้างเคร่ืองมือ
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล
6. การวิเคราะห์ข้อมูล
7. การนำเลนอรูปแบบการเรียนการสอน

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ผู้วิจัยสืกษาเก่ียวกับชั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนของ Joyce and Weil (1986) 
ทิศนา แชมมณี (2545) ลมพงษ์สิงหะพล (2534) บุญซม ศรีละอาด (2537) มหาวิทยาลัย 
ราชภ'ฎกำแพงเพชร (2546) แล้วลังเคราะห์เป็นวิธีกา?พัฒนารูปแบบการเรียนการลอน โดยมี 
ชั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดังนี้

ตอนท่ี 1 สืกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
ตอนท่ี 2 สร้างรูปแบบการเรียนการสอน 
ตอนท่ี 3 ตรวจลอบรูปแบบการเรียนาารสอน 

ผู้วิจัยนำวิธีการดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยมี 
รายละเอียดดังต่อไปนี้
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ตอนท่ี 1 สิกษาเอกสารเกี่ยวกํบการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ผู้วิจัยคิกษาแนวคิด ทฤษฎี เพ่ีอนำมาเป็นซ้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนา2ปแบบ 

การเรียนการสอนดังน้ี
1) คิกษาแนวคิดคอนสตร์คติวิลต์การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรีคติ'วิลค์การนำแนวคิด 

คอนสตร์คติวิลต่ไปใช้ในการเรียนการลอน กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนลตรัคติวิลต์ของ แจ่มจันทร์ทองสา, 2544; ซนาธิป พรกุล, 2544; อัมพร ม้าคนอง, 2543;
ไพจิตร ลดวกการ, 2538; Nick Selly, 1999; Driver and Bell, 1986; Underhill, 1991; Cobb, 1994; 
สมจิตร วัฒนคุลัง, 2542; Driver และ Oldham, 1986 อ้างถึงใน พิมพันธ์ เตชะคุปต์, 2544

2) คิกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม วัตถุประสงค์ของการจัดการ 
เรียนรู้แบบการสอนเกม กระบวนการเรียนการลอนตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ของ 
สุวิทย์มูลคำ และ อรทัย มูลคำ, 2545; ทิศนา แซมมณี, 2543; เรืองดักด้ิอัมไพพันธ์, 2536;
เทพวาณี หอมสนิท และคณะ,2520;ชัยยงค์พรหมวงค์,2521; Flemming, 1977

3) กลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
สารลนเทศ ชีวงช้ัน 2 เน้ือหาวิชาจากกลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู้เรียนชีวงช้ันท่ี 2 กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน เพ่ีอกำหนดเน้ือหาวิชา กระบวนการเรียน 
การลอน การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน

ตอนท่ี 2 สรางรูปแบบการเรียนการสอน
นำข้อมูลท่ีคิกษามาสร้างรูปแบบการเรียนการลอนโดยกำหนดองค์ประกอบของ 

รูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนข้ึนประกอบด้วย
1) แนวคิดท่ีนำมาใช้ในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอน ดังน้ื

แนวคิดคอนสตร์คติวิลต์หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย 
ตนเอง ซ่ึงผู้เรียนเรียนรู้ไดโดยการมีปฎิลัมพันธ์กับสิงแวดล้อมด้วยวิธีการท่ีต่าง  ๆกัน โดยอาดัย 
ประลบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในเป็นจุดเร่ิมต้นของการเรียนรู้ 
มากกว่าท่ีจะรับข้อมูลจากสิงแวดล้อมหรือร์บจากการลอนเพียงอย่างเดียว

การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ 
ผู้เรียนเล่นเกม ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไขหรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับช้อน เพ่ีอให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล 
พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย

กลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
สารสนเทศมาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห ็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการยีบค้น
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ข ้ อ ก า ร เ ร ี ย น j f  ก ารÀ อสาร ก ารแ ก ้ป ัญ ห า การท ำงาน และอาๆ เพ อย ่างมป ระêเท ธ ํภ าพ  ป ระ^ท ธ ิผ ล  

แ ล ะม ^ณ ธ รรม  โดยมีห้วข้อมาตรฐานการเรียนรู้ชีวงข้ัน 2 ประทมสืกษาปีท่ี 4-6 นแก่
1. เห็นความสำคัญของข้อมูลและแหล่งข้อมูล
2. รวบรวมข้อมูลท่ีสนใจได้ตรงตามวัตลุประสงค์จากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆ

ท่ีเช่ือถึอได้
3. จัดเก็บรักษาข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ
4. รู้จักช่ึอและหน้าท่ีของอุปกรณ์พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
5. เข้าใจหลักการทำงานเบ้ืองต้นและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์
6. เข้าใจข้ันตอนการใช้งานคอมพิวเตอร์
7. ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลและความรู้จากแหล่งข้อมูล
8. นำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะลม
9. เข้าใจหลักการเบ้ืองต้นของการแก้ปัญหา
10. ใช้คอมพิวเตอร์ชีวยสร้างช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานท่ีทำในชีวิต 

ประจำวันอย่างมีจิตสำนึก และมีความรับผิดชอบ
2) หลักการชองรูปแบบการเรียนการสอน เป็นล่วนท่ีกล่าวถึงความเช่ือของ 

รูปแบบการเรียนการลอนตามแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ ด้งน้ี
2.1) ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการต่าง  ๆก้น โดยอาคัยประสบการณ์ 

เดิมโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเรมต้นในการเรียนรู้ มากกว่าท่ี 
จะรับข้อมูลจากสิงแวดล้อมหรือรับจากการสอนเพียงอย่างเดียว

2.2) ครูจัดวิธีการท่ีชีวยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรม ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา 
เง่ือนไขหรือข้อตกลงร่วมก้นท่ีไม่ยุ่งยากซับช้อน เพ่ีอใหัผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด 
โดยการให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล พฤติกรรมการทำกิจกรรม วิธีการทำ 
กิจกรรมและผลการทำกิจกรรมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย

3) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการลอน เป็นส่วนท่ีระบุถึงความคาดหวังท่ี 
ต้องการให้เกิดข้ึนในการใช้รูปแบบการเรียนการสอน ดังน้ี

3.1) ผู้เรียนเรียนรู้คอมพิวเตอร์อย่างเข้าใจ จากการมีโอกาสได้สร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง

3.2) ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ึองราวเก่ียวกับคอมพิวเตอร์อย่างสนุกสนาน และท้า 
ทายความลามารถ และมีโอกาสแลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมก้บผู้อ่ืน

4) เน้ือหาวิชา เป็นเน้ือหาในกลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 
4 เทคโนโลยีสารสนเทศ ชีวงข้ันท่ี 2 แบ่งเป็นหน่วยการเรียนรู้ต่าง  ๆได้ดังน้ี
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หน่วยการเรียนเที่ 1. ข้อรุ)ลการรวบรวมและการจัดเก็บรักษา 
หน่วยการเรียนเที่ 2. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หน่วยการเรียนเที่ 3. การทำงานของคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนเที่ 4. การใข้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อรุ)ล 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5. การนำเสนอข้อรุ)ลในรูปแบบท่ีเหมาะลม 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6. หลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 7. การใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน

5) กระบวนการเรียนการสอนและเทคนิควิธีสอน เป็นส่วนที่ระบุถึงวิธีการปฎิบ้ติในแต่ 
ละขั้นตอนเมื่อนำรูปแบบการเรียนการลอนไปใช้โดยผู้วิจัยสร้างกระบวนการเรียนการลอนดังตาราง 
ต่อไปน้ี
ตารางท่ี 2 ตารางรายละเอียดการสร้างกระบวนการเรียนการลอน

กระบวนการเรึยนการสอน 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

การจัดการเรียนรู้ 
แบบการสอนเกม

กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่ม 
การงานอายีพและเทคโนโลยี

ข้ันนำ ข้ันเลือกและนำเสนอเกม 1 จัดการเรียนร้ให้ครบองค์รวมของ
เป็นข้ันท่ีผู้เรียนจะรับรู้ถึง 1. ครูผู้ลอนสร้างเกมช้ินให้ การพัฒนาตามดักยภาพผู้เรียน คือ
จุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจใน เหมาะกับวัตถุประสงค์หรือนำ ผู้เรียนต้องมีท้ังความรู้ ทักษะ/
การเรียนบทเรียน เกมท่ีมีผู้สร้างช้ินแล้วมา กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และ
ข้ันล้วงความคิด ปรับเปล่ียนให้เหมาะกับ ค่านิยม
ครูจะต้องให้ผู้เรียนแสดงออกถึง วัตถุประสงค์ 2 การจัดการเรียนรู้ต้องกำหนดเป็น
ความรู้ความเช้าใจเดิมท่ีมีอยู่ 2. คำนึงถึงระดับของผู้เช้าร่วม งาน (TASK) โดยแต่ละงานต้อง
เก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน โดยครู กิจกรรม ควรพิจารณาถึงความ เป็นไปตามโครงสร้างการเรียนรู้ของ
จะต้องกระตุ้นความรู้เดิมของ เหมาะสมกับสภาพร่างกาย กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีท้ัง
ผู้เรียนท่ีมีอยู่ อาจทำได้โดยครู ระดับความสามารถ ระดับอายุ 7 หัว ข้อ
เสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิด หรือใช้ ความสนใจของนักเรียน เพ่ือให้ 2.1 ความหมายของงาน
คำถามถามผู้เรียน โดยให้ บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 2.2 ความสำคัญและประโยชน์ของ
ผู้เรียนทำเป็นรายบุคคล 3. สถานท่ี ความเหมาะลมของ งาน

สถานท่ี เพราะสถานท่ีต้อง 2.3 มีทฤษฏีสนับสนุนหลักการของ
เหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน งาน
เพ่ือให้นักเรียนเช้าร่วม 2.4 วิธีการและข้ันตอนของการ
กิจกรรมการเล่น ได้อย่างเต็มท่ี ทำงาน
และมีความปลอดกัย
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ตารางที่ 2 ตารางรายละเอียดการลร้างกระบวนการเรียนการสอน (ต่อ)

กระบวนการเร ียนการสอน การจ ัดการเร ียนร ู้แบ บการ กลว ิธ ีก ารจ ัดการเร ียนร ู้ของกล ุ่ม
ตามแนวค ิดคอนสดร ัคต ิว ิสé สอนเกม การงานอาช ีพ และเทค โน โลย ี

ข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด 4. จำนวนนักเรียน ควร 2.5 กระบวนการทำงาน การ
1. ทำความกระจ่างในการ พิจารณากิจกรรมเกมท่ีผู้เรียน จัดการ เทคโนโลยี เทคโนโลยี

แลกเปล่ียนความคิด ผู้เรียนจะ ทุกคนเข้าร่วมเล่นใด้ สารสนเทศและแนวทางในการ
เข้าใจได้ดีข้ึน เม่ือ'ใด้'พิจารณา 5. อุปกรณ์ ควรเป็นเกมท่ีจัดหา ประกอบอาชีพ
ความแตกต่างและความซัดแ& อุปกรณ์ได้ง่ายและสะดวก 2.6 การนำเทคโนโลยี เทคโนโลยี
ระหว่างวิธีการของตนกับคนอ่ืน เหมาะสม สารสนเทศมาใช้ในการทำงาน การ
โดยการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสร้าง 6. กติกา กฎ ระเบียบการเล่น สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
สถานการณ์ตัวอย่าง เพ่ีอนำมา ควรมีกฎกติกาเพียงเล็กน้อย วิธีการใหม่ๆ
สร้างตามวิธีการทำของแต่ละ เข้าใจง่าย 2.7 คุณธรรม จริยธรรมและ
คน แล้วตรวจสอบและ 7. ครูจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใข้ ค่านิยมในการทำงาน และประกอบ
ปรันเปล่ียนวิธีการทำของแต่ละ ประกอบการเรียนการลอนไว้ใา} อาชีพ
คนโดยการอภิปรายกลุ่มย่อย พร้อม ผู้สอนสามารถสอนแต่ละงานครบ
และการสาธิตว ิธ ีการทำของแต่ 8. จัดเตรียมสถานท ี่เล่นให้ หรือไม่ท้ัง 7 หัวข้อก็ได้ อยู่กับ
ละคน พร้อมและคำนึงถึงความ ลักษณะงาน แต่ท้ังนี้จะต้องสอน
2. สร้างความคิดใหม่ จากการ ปลอดภัย ครบท้ังมาตรฐานด้านความรู้ ด้าน
อภิปรายกลุ่มย่อยและการ ข้ันช ี้แจงการเล่น ทักษะ/กระบวนการ และด้าน
สาธิตว ิธ ีการทำของแต่ละคน 1. บอกซ่ือเกมแก่นักเรียน คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม
โดยกลุ่มย่อยจะเลือกวิธีท ี่ 2. ช ี้แจงกติกา โดยผู้ลอนควร 1.3 การจัดการเรียนรู้ ผู้ลอน
สมาซิกกลุ่มเห็นชอบมากที่สุด จัดลำตับข้ันตอนและให้ สามารถนำความรู้ ทักษะ/
เสนอกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่จะ รายละเอียดของกฎกติกาท่ี กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม
ตรวจลอบวิธีการทำของกลุ่ม ซัดเจนพร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ และค่านิยม จากสาระภายในกลุ่ม
ย่อย ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง นักเรียนซักถามได้ มาบูรณาการกันได้
รูปแบบวิธีการท่ีหลากหลายใน 3. สาธิตการเล่น ถ้าเกมท่ีมี
การตีความปรากฏการณ์ หรือ วิธีการเล่นท่ีซับซ้อนบางคร้ัง
เหตุการณ์แล้วกำหนดความคิด อาจต้องมีการสาธิตก่อน
ใหม่ ครูเสนออาจวิธี *
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ตารางที่ 2 ตารางรายละเอียดการสร้างกระบวนการเรียนการสอน (ต่อ)

กระบวนการเร ียนการสอน  
ตามแนวค ิดคอนสตร ัคต ิว ิสด ่

ก ารจ ัดการเร ียนร ู้ 
แบบการสอนเกม

กสวิธการจ ัดการเร ียน รู้ของกล ุ่ม  
การงานอาช ีพ และเทคโน โลย ี

ท่ีเตรียมมาแต่ถ้าช้ําก้'บวิธีการ 
ของผู้เรียนครูไม่ต้องเสนอ 
3. ประเมินความคิดใหม่ โดย 
การทดลองทำหรือการคิดอย่าง 
ลึกซ้ึง ผู้เรียนจะหาแนวทางท่ีดี 
ท่ีสุดในการทดสอบความคิด 
จากแนวทางท่ีไดในการ 
อภิปรายกลุ่ม ใน'ข้ันน้ีผู้เรียน 
อาจจะรู้ลึกไม่พึงพอใจความคิด 
ความเข้าใจท่ีเคยมีอย่ 
เนองจากหลกฐานการทดลอง 
สนับสนุนแนวคิดใหม่มากกว่า 
ข้ันนำความคิดไปใช้ 
เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนมีโอกาสใช้ 
แนวคิดโดยการแลกเปล่ียน 
วิธีการทำก้นระหว่างสมาชิก 
หรือผู้เรียนมีความรู้ความเช้าใจ 
ท่ีพัฒนาข้ึนใหม่ในสถานการณ์ 
ต่างท่ีสมาชิกกลุ่มไต้อภิปราย 
ท้ังท่ีผู้เรียนคุ้นเคยและไม่ 
คุ้นเคย

4. ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมี 
วิธีการเล่นท่ีซับช้อน นอกจาก 
สาธิตแล้วยังอาจจำเป็นท่ีจะให้ 
ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพ่ือ 
ความเช้าใจท่ีซัดเจน 
ข้ันเล่นเกม
1. จัดสถานท่ีลำหรับการเล่น 
เกมให้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการ 
เล่น
2. ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอน 
ควบคุมการเล่นให้เป็นไปตาม 
ข้ันตอน และไนบางกรณีต้อง 
ควบคุมเวลาในการเล่นด้วย
3. ครูผู้สอนควรติดตามสังเกต 
พฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน 
อย่างใกล้ชิด และควรบันทึก 
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือนำไป 
ในการอภิปรายหลังการเล่น 
หรือผู้สอนอาจมอบหมายให้ 
ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกต 
การเล่น บันทึกพฤติกรรมและ 
ควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้

หรือนำสาระจากกลุ่มวิชาอ่ืนมา 
บูรณาการก้มสาระของกลุ่มการงาน 
อาชีพและเทคโนโลยีก็ได้ เพ่ือให้ 
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานตาม 
กระบวนการ เรียนรู้ต่าง  ๆเชิน 
กระบวนการทำงาน กระบวนการคิด 
กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการ 
แก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม 
กระบวนการเรียนรู้แบบมีล่วนร่วม 
ฯลฯ จนเกิดทักษะในการทำงาน 
และได้ช้ินงาน รวมท้ังสร้างพัฒนา 
งานและวิธีการใหม่ 
1 .4 จัดการเรียนรู้ได้ ท้ังภายใน 
ข้ันเรียน นอกข้ันเรียน โดยจัดใน 
สถานปฏิบัติงาน แหล่งวิทยาการ 
สถานประกอบการ สถานประกอบ 
อาชีพอิสระ ฯลฯ ท้ังน้ีให้ข้ึนอยู่ก้บ 
สภาพความพร้อมของสถานคิกษา 
ผู้เรียนและดุลพินิจของผู้สอน โดย 
คำนึงถึงสภาพการเปล่ียนแปลงทาง 
สังคมเศรษฐกิจและเทคโนโลยี
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ตารางที่ 2 ตารางรายละเอียดการสร้างกระบวนการเรียนการสอน (ต่อ)

กระบวนการเร ียนการสอน  
ดามแนวค ิดคอนสด?คดวสต ์

การจ ัดการเร ียนรู้ 
แบบการสอนเกม

กลว ิธ ีก ารจ ัดการเร ียนร ู้ชองกล ุ่ม  
การงานอาช ีพ และเทคโน โลย ี

ช้ินทบทวน
เป็นช้ินตอนสุดท้าย ผู้เรียนจะ 
ได้รับการทบทวนว่า ความคิด 
ความเข้าใจของเขาได้เปล่ียนไป 
โดยการเปรียบเทียบความคิด 
เม่ือเร่ิมต้นบทเรียนก้บความคิด 
ของเขาเม่ือสินสุดลง

ช้ินอภิปรายหลังการเล่นและ 
สรปผล
การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไป 
ตามวัตถุประสงค์ของการสอน 
น้ันๆ  คือ ถ้าการไข้เกมน้ันมุ่ง 
เพียงเป็นเคร่ึองมือ'ฝึกทักษะให้ 
ผู้เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปV 
ทักษะน้ันๆว่าผู้เรียนได้พัฒนา 
ทักษะน้ันเพียงใด 
ประลบความสำเร็จตามความ 
ต้องการหรือไม่ และจะมีวิธีใดท่ี 
จะช่วยให้ประสบความสำเร็จ 
มากช้ินโดยมืช้ินตอนดังน้ี
1. ผู้สอนควรต้ังประเด็นคำถาม 
เพ่ือนำไปล่การอภิปราย
2. ประเด็นคำถามเก่ียวก้บ 
เทคนิคหรือทักษะต่าง  ๆท่ี 
ผู้เรียนได้รับ
3. ประเด็นคำถามเก่ียวกับ 
เน้ีอหาสาระต่าง  ๆท่ีได้รับ

า .5 จัดการเรียนรู้โดยกระตุ้นให้ 
ผู้เรียนกำหนดงานท่ีมืความหมาย 
ก้บผู้เรียน ซ่ึงจะทำให้ผู้เรียนเห็น 
ประโยชน์ ความสำคัญ เห็นค ุณ ค่า 
ย่อมทำให้เกิดความภาคภูมิใจใน 
การปฏิบัติงาน
1.6 จัดการเรียนรู้โดยผู้สอนต้อง 
คำนึงถึงความต้องการ ความสนใจ 
ความพร้อมทางร่างกาย อุปนิสัย 
สติปัญญา และประสบการณ์เดิม 
ของผู้เรียน

6) การวัดและการประเมินผล ใข้การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนของ 
กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี ดังน้ี

1. สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. การสัมภาษณ์
4. บันทึกผู้เรียน
5. การประชุมปรึกษาหรือร่วมมือก้นระหว่างผู้เรียนและครู
6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ (Practical assessment)
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7. การวัดและประเมินผลด้านความสามารท (Performance assessment)
8. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
9. การประเมินตนเอง
10. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ีอน
11. การประเมินกลุ่ม
12. การประเมินโดยใช้แบบทดสอบท้ังแบบอัตนัยและแบบปรนัย

ตอนท ี่ 3 ตรวจสอบ ร ูป แบบการเร ียนการสอน

การตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน การดำเนินการตรวจสอบคุณภาพ 
รูปแบบโดยผู้เช่ียวชาญ ดำเนินการดังน้ี

1) กำหนดจุดประสงค์ของการประเมินคุณภาพรูปแบบตามแนวคิดทฤษฎีท่ีเป็น 
พ้ืนฐาน โดยประเด็นท่ีให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน ใด้แก่ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการนำ 
รูปแบบการเรียนการลอนไปใช้เพ่ีอนำไปพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอน โดยการพิจารณาจาก 
กรอบแนวคิดทฤษฎี หลักการ วัตถุประสงค์ เน้ือหา และ ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ เป็นพ้ืนฐาน ประเด็น 
ท่ีจะประเมินได้แก่ กระบวนการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล

2) สร้างเคร่ืองมือวัดและประเมิน ให้เหมาะสมกับประเด็นท่ีต้องการประเมินแล้ว 
นำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแกํไช

3) ให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน โดยพิจารณาจากกรอบแนวคิดทฤษฎีเป็นพ้ืนฐานเอกสาร 
รูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบและใช้เคร่ืองมือประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนด หรือตามความเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 4 ด้านประเมิน ได้แก่

3.1) ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบการลอน จำนวน 5 ท่าน
3.2) ผู้เช่ียวชาญด้านคอนลตรัคติวิสต์ จำนวน 5 ท่าน
3.3) ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จำนวน 5 ท่าน
3.4) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนเกม จำนวน 5 ท่าน

4) รวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ตามเกณฑ์ด้วยค่าทางสถิติ หรือตาม 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเพ่ีอพิจารณาในการรูปแบบการเรียนการสอน

5) นำผลการแกํใขรูปแบบการเรียนการสอนจากผู้เช่ียวชาญมาสร้างรูปแบบ
การเรียนการลอนตามความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญแล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ เพ่ีอนำไป 
สร้างแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนให้กับผู้ทรงคุณวุฒิประเมินและ 
รับรองการนำรูปแบบการเรียนการลอนไปใช้จริง

6) นำรูปแบบท่ีผ่านการตรวจลอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษามาสร้างเป็นแบบประเมินและ 
รับรอง แล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแล้วนำกลับมาแกํไขตามความเหมาะสม
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7) นำแบบประเมินท่ีผ่านการตรวจลอบจากอาจารย์ท่ีปรืกษาแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ประเมิน โดยพิจารณาจาก กรอบแนวคิดทฤษฎีเป็นพ้ืนฐาน เอกสารรูปแบบและเอกสารประกอบ 
รูปแบบและใช้เคร่ืองมือประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนด หรือตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 
ท่านประเมินและรับรองการนำรูปแบบการเรียนการลอนไปใช้จริง

2. ป ระชากรและกล ุ่มต ัวอย ่าง

2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ
2.1.1 ผู้เท่ียวชาญได้แก่ผู้เท่ียวชาญด้านด้านการออกแบบการลอนผู้เท่ียวชาญด้าน 

คอนสตรัคติวิสต์ ผู้เท่ียวชาญด้านการลอนเกม และผู้เท่ียวชาญด้านการสอนคอมพิวเตอร์ท่ีมื 
ประสบการณ์ในด้านการลอน หรือมีงานวิจัย หรือเขียนบทความเก่ียวกับลาชาหรือจบการคืกษาใน 
สาขาท่ีเก่ียวช้อง

2.1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในด้านการลอนคอมพิวเตอร์ในช้วงช้ันท่ี 2 หรือมี 
ประสบการณ์ในการสอนคอมพิวเตอร์ .เละมีงานวิจัย หรือเขียนบทความ หรือมีประลบการณ์ในการ 
สอน หรือมีความเก่ียวเน่ืองกับแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์หรือการลอนเกมจำนวน

2.2 กลุ่มตัวอย่าง
2.2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นผู้เท่ียวชาญในจำนวน 20 ท่าน โดยผู้วิจัยใช้ 

การลุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงผู้เท่ียวซาญท่ีมีประสบการณ์ในด้านการสอนหรือมีงานวิจัยหรือ 
เขียนบทความเก่ียวกับสาขา หรือจบการคืกษาในสาขาท่ีเก่ียวช้อง ประกอบด้วย

1 ) ผู้เท่ียวชาญด้านด้านการออกแบบการสอน จำนวน 5 ท่าน
2) ผู้เท่ียวชาญด้านคอนสตรัคติวิสต์ จำนวน 5 ท่าน
3) ผู้เท่ียวชาญด้านการสอนเกม จำนวน 5 ท่าน
4) ผู้เท่ียวชาญด้านการสอนคอมพิวเตอร์ จำนวน 5 ท่าน

2.2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในด้านการสอน 
คอมพิวเตอร์ในๆ เวงช้ันท่ี 2 หรือมีประสบการณ์ในการสอนคอมพิวเตอร์ และมีงานวิจัย หรือเขียน 
บทความ หรือมีประลบการณ์ในการสอน หรือมีความเก่ียวเน่ืองกับแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์หรือการ 
สอนเกมจำนวน 3 ท่าน
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า) แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบการÎรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนว 
คอนสตร์คติวิสต์สำหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม 
ตามหลักสูตรการลักษๆช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544

2) แบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตร์คติวิสต์ 
สำหรับนักเรียนๆ iวงช้ันท่ี 2 ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ตามหลักสูตรการลักษา 
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544

4. การสร ้างเคร ี่อ งม ึอ

1. แบบประเมินความเหมาะลมรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตร์คติ 
วิสต์ สำหรับนักเรียน )ๆวงช้ันท่ี 2 ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ตามหลักสูตรการลักษาช้ัน 
พ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 มีวิธีการสร้างดังน้ี

1.1 ลักษาแนวคิดพ้ืนฐานท่ีเก่ียวช้องกับการสร้างรูปแบบการเรียนการสอน ได้แก่
1.1.1 แนวคิดคอนสตร์คติวิสต์การเรียนรู้ตามแนวคอนสตร์คติวิสต์ 

การนำแนวคิดคอนสตร์คติวิสตํไปใช้ในการเรียนการลอน กระบวนการเรียนการลอนตามแนวคิด 
คอนสตร์คติวิสต์

1.1.2 การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม วัตถุประสงค์ของการจัดการ 
เรียนรู้แบบการลอนเกม กระบวนการเรียนการสอนตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม

1.1.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วงช้ัน 2 เน้ือหาวิชาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู้เรียนช่วงช้ันท่ี 2 กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มการงาน 
อาชีพและเทคโนโลยี การวัดและการประเมินผลการเรียนการลอน

1.2 นำข้อมูลท่ีได้จากการลักษามาลังเคราะห์สร้างเป็นรูปแบบการเรียนการสอน 
แล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง จากน้ันผู้วิจัยนำมาปรับปรุงแก้ไข
แล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบอีกคร้ัง

1.3 นำรูปแบบการเรียนการสอนท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษา 
มาเป็นกรอบในการสร้างแบบประเมินรูปแบบการเรียนการลอนโดยแบบประเมินมี 2 สํวนคือ

ส่วนท่ี 1 มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 อันดับคือ
5 หมายถึง มิความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนมาก
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3 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการลอนปานกลาง
2 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนน้อย
1 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนน้อยท่ีสุด

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบปลายเปิดเพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
2. แบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

สำหรับนักเรียน เๆวงช้ันท่ี 2 ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ตามหลักสูตรการคืกษา 
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 มีวิธีการสร้างด้งน้ี

2.1 ) นำข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีค่าเฉล่ียเลขคณิต 
มากกว่า4.5 ข้ึนไป และจากคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ และการคืกษาเพ่ิมเติมของผู้วิจัยตามคำ 
แนะนำของผู้เช่ียวชาญ นำมาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการลอน แล้วนำ 
ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง

2.2) นำรูปแบบการเรียนการสอนท่ีผ่านการปรันปรุงและตรวจสอบจากอาจารย์ 
ท่ีปรึกษา มาเป็นกรอบในการสร้างแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยแบบ 
ประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนมี 2 ส่วนคือ

ส่วนท่ี 1 มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 อันดับคือ
5 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนมากท่ีสุด
4 หมายถึง มีความเหมาะลมในรูปแบบการเรียนการสอนมาก
3 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนปานกลาง
2 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนน้อย
1 หมายถึง มีความเหมาะสมในรูปแบบการเรียนการสอนน้อยท่ีสุด 

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบปลายเปิดเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ

5. การเก ็บ รวบรวมข ้อม ูล

1. ผู้วิจัยส่งหนังสือขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามจากบัณฑิตวิทยาลัยพร้อมแบบ 
ประเมินให้ผู้เช่ียวชาญประเมินและผู้ทรงคุณวุฒิ ท้ังทางไปรษณีย์และส่งด้วยตนเอง

2. รับแบบประเมินจากผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ ท้ังทางไปรษณีย์และไปรับด้วยตนเอง
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6. การวเคราะห ์ข ้อม ูล

ผู้วิจัยวิเคราะห์ซ้อมูลแบบประฌํนท้ัง 2 ส่วน ดังน้ี
แบบประเมินส่วนแรกจากการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ังด้านทฤษฎีและด้านปฎิบ้ติท่ีมี 

ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 อันดับจากคะแนนท่ีได้นำไปหาค่าเฉล่ียเลขคณิต ( X  ) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การกำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉล่ียเลขคณิต ดังน้ี 
ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 แสดงว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการลอนเหมาะสมมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 แสดงว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการลอนเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 แสดงว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนเหมาะสม ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย1.50-2.49 แสดงว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนไม่เหมาะสม 
ค่าเฉล่ีย1.00-1.49 แสดงว่า ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนไม,เหมาะสม อย่างย่ิง 

กำหนดเกณฑ์’การยอมรับรูปแบบการเรียนการสอนต้องมีค่าเฉล่ียเลขคณิตเท่ากับหรือ 
มากกว่า4.50 ข้ึนไป แล้วนำเสนอข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง

แบบประเมินส่วนท่ีสอง เป็นแบบปลายเปิดเพ่ีอให้ผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นและ 
ข้อเสนอแนะผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและอธิบายในลักษณะความเรียง

7. การน ำเสน อร ูปแบบ การเร ียนการสอน

ผู้วิจัยนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะแผนภาพประกอบคำบรรยาย
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