
บ ท ท ี่ 4

ผลการวิเคราะห์ข ้อมูล

ผลการวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิลต์ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียน*!{วงช้ันท่ี 2 ตานหลักสูตรการสืกษาช้ัน'พ้ืนฐาน 
พุทธจักราซ 2544 ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจังน้ี

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม สำหรับนักเรียน iๆวงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสืกษาช้ันพ้ืนฐาน 
พุทธจักราช 2544

ตอนท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมในการนำรูปแบบการเรียนการสอนไปใข้ 
ตอนท่ี 3 ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ

ตอนท่ี 3.1 ตารางข้อเสนอแนะและตารางการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน 
ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ 

ตอนท่ี 3.2 ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน 
ตอนท่ี 4 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนการลอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ

ตอนท ี่ 1 ผลการพ ัฒ น าร ูป แบ บ การเร ือน การสอน คอมพ ิว เตอร ์ต ามแน วคอน สตร ัคต ิว ิสต ์ 
ด ้วยการจ ัดการเร ือนร ู้แบบการสอนเกมล ัาหร ้บน ัก เร ือนร{วงข ้นท ี่ 2 ตามหล ักส ูตร  
การส ืกษ าข ้นพ ื้น ฐาน  พ ุทธศ ักราช  2544

ผู้วิจัยสืกษาเอกลาร หลักการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา 
รูปแบบการเรียนการสอน แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ีอนำมาพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดจังน้ี

1. แนวต ิดและทฤษฎ ี

แนวต ิดคอนสตร ัคต ิว ิสต ์ เป็นการเรียนรู้ท ี่ผ ูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ซ่ึงผู้เรียน 
เรียนรู้ได้โดยการมีปฎิสัมพันธ์กับสิงแวดล้อมด้วยวิธีการท่ีต่างกันโดยอาจัยประสบการณ์เดิม 
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงไจภายในเป็นพ้ืนฐานมากกว่าท่ีจะรับข้อมูลจากสิงแวดล้อม 
หรือรับจากการสอนเพียงอย่างเดียว
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การสอนเกม กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ลอนให้ผู้เรียนเล่นเกม ท่ีริ]กฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไขหรีอ 
ข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับช้อน เพ่ีอไห้ผู้เรียนเกิดการเรียนเตามวัตถุประลงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ 
ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและ 
ผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาไข้ไนการอภิปราย

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาตรฐานง4.1 เข ้าใจเห ็นค ุณ ค่าและใช ้กระบวนการเทคโนโลย ีสารสนเทศในการยีบค ้น  

ช้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ป ัญหา การทำงานและอาชีพอย่างป ีประยีทธิภาพ  
ประยีทธิผล และปีคุณธรรม โดยมีห้วข้อมาตรฐานการเรียนรู้ชีวงข้ัน 2 ประถมสืกษาปีท่ี 4-6 ได้แก่

1. เห็นความสำคัญของข้อมูลและแหล่งข้อมูล
2. รวบรวมข้อมูลท่ีสนใจได้ตรงตามวัตถุประสงค์จากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆท่ีเช่ือถือได้
3. จัดเก็บรักษาข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ
4. รู้จักช่ือและหน้าท่ีของอุปกรณ์พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
5. เข้าใจหลักการทำงานเบ้ืองต้นและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์
6. เข้าใจข้ันตอนการใช้งานคอมพิวเตอร์
7. ไซ้คอมพิวเตอร์ในการด้นหาข้อมูลและความรู้จากแหล่งข้อมูล
8. นำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม
9. เข้าใจหลักการเบ้ืองต้นของการแก้ปัญหา
10. ใช้คอมพิวเตอร์ซวยสร้างช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานท่ีทำในชีวิตประจำวันอย่างมี 

จิตสำนึก และมีความรับผิดชอบ

2. หลักการ
1. ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการต่าง  ๆกัน โดยอาคัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทาง 

ปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้นในการเรียนรู้
2. ครูจัดวิธีการท่ีชีวยให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรม ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไขหรือ

ข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน เพ่ีอให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด
โดยการให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล พฤติกรรมการทำกิจกรรม วิธีการทำ
กิจกรรมและผลการทำกิจกรรมของผู้เรียนมาใช้ไนการอภิปราย 3

3. วัตถุประสงค์
1. ผู้เรียนเรียนรู้คอมพิวเตอร์อย่างเข้าใจ จากการมีโอกาสได้สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง
2. ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ึองราวเก่ียวกับคอมพิวเตอร์อย่างสนุกสนาน และท้าทายความลามารถ 

และมีโอกาสแลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน



73
4. เบ ื้อหาว ิชา

เน้ือหาวิซาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอา?พและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
สารสนเทศสำหรับผู้เรียน !ๆวงช้ันท่ี 2 แยกเป็นหน่วยการเรียนรู้โดยมีทัวข้อดังต่อไปน้ื 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี า . ข้อมูลการรวบรวมและการจัดเก็บรักษา 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2. เทคโนโลยีสารลนเทศ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3. การทำงานซองคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4. การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5. การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6. หลักการเบ้ืองต้นซองการแก้ปัญหา 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 7. การใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน

5. กระบวนการเร ียนการสอน

ขน เตร ียมการก ิจกรรมการเร ียน การสอน

1. ช้ันเลือกและนำเสนอเกม ครูผู้ลอนสร้างเกมช้ินให้เหมาะกับวัตถุประสงค์หรือนำ 
เกมท่ีมีผู้สร้างช้ินแล้วมาปรับเปล่ียนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์

2. ระดับชองผู้เข้าร่วมกิจกรรม ควรพิจารณาถึงทักษะพ้ืนฐาน ระดับความสามารถ 
ความรู้เดิมทางด้านคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเพ่ีอให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ

3. สถานท่ี พิจารณาถึงความเหมาะลมของห้องปฎิบ้ติการคอมพิวเตอร์ เพ่ีอให้ 
ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน ได้อย่างเต็มท่ีและมีความปลอดภัย

4. จำนวนผู้เรียน ควรพิจารณากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนทุกคนเข้าร่วม
กิจกรรมได้

5. อุปกรณ์ ควรเป็นกิจกรรมท่ีจัดหาอุปกรณ์ท้ัง Hardware และ Software ท่ี
โรงเรียนมีอยู่ หรือสามารถจัดหาได้ง่ายและสะดวกเหมาะสม

6. กติกา กูฏ ระเบียบการทำกิจกรรม ควรมีกฎ กติกา ระเบียบการทำกิจกรรม เพียง 
เล็กน้อย เข้าใจง่าย โดยครูและผู้เรียนทำร่วมกัน

7. การจัดเตรียมอุปกรณ์ ครูจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใข้ประกอบการเรียนการสอนไวิให้
พร้อม

8. จัดเตรียมห้องปฏิบัติกา? จัดเตรียมห้องปฏิบัติกา?คอมพิวเตอร์ให้พร้อมท่ีจะทำ 
กิจกรรมการเรียนการสอนและคำนึงถึงความปลอดภัย

ข ั้นท ำก ิจกรรมระดมความต ิด

1. บอกซ่ือกิจกรรมการเรียนการสอนแก่ผู้เรียน
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2. ครูและผู้เรียนร่วมกันเลือกหัวข้อในการเรียน
3. ครูจะต้องให้ผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่เก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน 

โดยครูจะต้องกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียนท่ีมีอยู่ อาจทำใต้โดยครูเสนอปัญหาใหัผู้เรียนคิด หรือใช้ 
คำถามถามผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนทำเป็นรายบุคคล

4. ในกรณีท่ีผู้เรียนไม่สามารถแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจเดิม
ท่ีมีอยู่หรือยังไม่เข้าใจเก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียนครูอาจต้องสาธิตวิธีการในการทำกิจกรรมหรืออาจมีด้วอย่าง 
งานในการทำกิจกรรม

5. ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันกำหนดกฎ กติกา และระเบียบการทำ
กิจกรรมร่วมกัน

6. ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนแสดงวิธีทำกิจกรรมต่อสมาชิกกลุ่ม 

ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคด
1. ทำความกระจ่างในการแลกเปล่ียนความคิด ผู้เรียนจะเข้าใจไต้ดีช้ีน เม่ือไต้ 

พิจารณาความแตกต่างและความขัดแย้งระหว่างวิธีการของตนกับคนอ่ืน โดยการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสร้าง 
สถานการณ์ต้วอย่าง เพ่ือนำมาสร้างตามวิธีการทำของแต่ละคน แล้วตรวจสอบและปรับเปล่ียนวิธีการ 
ทำของแต่ละคนโดยการอภิปรายกลุ่มย่อยและการสาธิตวิธีการทำของแต่ละคน

2. สร้างความคิดใหม่ จากการอภิปรายกลุ่มย่อยและการสาธิตวิธีการทำของแต่ละ 
คน โดยกลุ่มย่อยจะเลือกวิธีท่ีสมาชิกกลุ่มเห็นชอบมากท่ีสุดเสนอกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่จะตรวจสอบ 
วิธีการทำของกลุ่มย่อย ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบวิธีการท่ีหลากหลายในการตีความปรากฏการณ์ 
หรือเหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่ ครูเสนออาจวิธีท่ีเตรียมมาแต่ถ้าร้ํากับวิธีการของผู้เรียนครูไม่ 
ต้องเสนอ

3. ประเมินความคิดใหม่ โดยการทดลองทำหรือการคิดอย่างลึกซ้ึง ผู้เรียนจะหา 
แนวทางท่ีดีท่ีสุดในการทดสอบความคิดจากแนวทางท่ีได้ในการอภิปรายกลุ่ม ในข้ันน้ีผู้เรียนอาจจะ 
รู้ลืกไม่พึงพอใจความคิดความเข้าใจท่ีเคยมีอยู่ เน่ืองจากหลักฐานการทดลองสนับสนุนแนวคิดใหม่ 
มากกว่า

ข ั้นน ำความค ิด ไป ใช ํใน การทำก ิจกรรม

1. จัดสถานท่ีสำหรับการทำกิจกรรมให้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการทำกิจกรรม
2. นำความคิดไปใช้ เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนมีโอกาสใช้แนวคิดโดยการ 

แลกเปล่ียนวิธีการทำกันระหว่างสมาชิกหรือผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจท่ีพัฒนาข้ึนใหม่ใน 
สถานการณ์ต่างท่ีสมาชิกกลุ่มไต้อภิปราย ท้ังท่ีผู้เรียนคุ้นเคยและไม่คุ้นเคย
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3. ไห้ผู้เรียนนำวิธีการท่ีได้แลกเปล่ียนกันทำมาสร้างสรรค์เป็นช้ินงาน โดย?นงาน 
ลามารถบุรณาการกับสาระอ่ืน  ๆได้

4. ไห้ผู้เรียนทำกิจกรรมและผู้สอนควบคุมการทำกิจกรรมให้เป็นไปตามข้ันตอน และ 
ในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการทำกิจกรรมด้วย

5. ครูผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และ 
ควรบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือนำไปในการอภิปรายหสัง
การทำกิจกรรม หรือผู้ลอนอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตการทำกิจกรรม บันทึก 
พฤติกรรมและควบคุมเวลาการทำกิจกรรมด้วยก็ได้

ข ั้น อภ ิป รายห ล ังการท ำก ิจกรรมและสร ุป ผลโครงสร ้างท าง{โญ ญ า

ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปมโนทัศน์โดยควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ 
ของการสอนน้ันๆ โดยมีขั้นตอนดังน้ี

1. ผู้สอนควรต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปล่การอภิปราย
2. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียนได้รับ
3. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระต่าง  ๆท่ีได้รับ

6. การว ัดและการประเม ินผลการเร ียน การสอน

ไข้การวัดและประเมินผลจากสภาพจรีงโดยมีวิธีการและแหล่งข้อมูลท่ีใข้ดังน้ี
1. สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. การสัมภาษณ์
4. บันทึกผู้เรียน
5. การประชุมปรึกษาหรือร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนและครู
6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ (Practical assessment)
7. การวัดและประเมินผลด้านความลามารถ (Performance assessment)
8. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
9. การประเมินตนเอง
10. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน
11. การประเมินกลุ่ม
12. การประเมินโดยไข้แบบทดสอบท้ังแบบอัตนัยและแบบปรนัย
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ตอนท ี 2 ผลการป ระเม ีน ความ เห ม าะสม ใน การน ำร ูป แบ บ การเร ียน การสอน ไป ใช ้

ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงฒนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผู้เท่ียวชาญในข้ันเตรียมการกิจกรรมการเรียนการสอน

รายละเอียด

ขน เตร ียมการก ิจกรรมการเร ียนการสอน

1. ข้ันเลือกและนำเสนอเกม
ครูผู้ลอนสร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์หรือ 
นำเกมท่ีมีผู้สร้างข้ึนแล้วมาปรับเปล่ียนให้เหมาะกับ 
วัตถุประสงค์

2. ระดับซองผู้เช้าร่วมกิจกรรม
ควรพิจารณาถึงทักษะพ้ืนฐานระดับความลามารถ 
ความรู้เดิมทางด้านคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเพ่ีอให้ 
บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ

3. สถานท่ี
พิจารณาถึงความเหมาะสมของห้องปฎิบ้ติการ 
คอมพิวเตอร์เพ่ีอให้ผู้เรียนเช้าร่วมกิจกรรมการเรียน 
การลอน ได้อย่างเต็มท่ีและมีความปลอดภัย

4. จำนวนผู้เรียน
ควรพิจารณากิจกรรมการเรียนการลอนท่ีผู้เรียน 
ทุกคนเช้าร่วมกิจกรรมได้

5. อุปกรณ์
ควรเป็นกิจกรรมท่ีจัดหาอุปกรณ์ท้ัง Hardware 
และ Software ท่ีโรงเรียนมีอยู่ หรือลามารถจัดหา 
ได้ง่ายและสะดวกเหมาะสม

6. กติกา กูฏ ระเบียบการทำกิจกรรม
ควรมีกฎ กติกา ระเบียบการทำกิจกรรม เพียง 
เล็กน้อย เช้าใจง่าย โดยครูและผู้เรียนทำร่วมกัน

ค่าสถิติ

i SD-

4.4 1.31

4.3 1.03

4.45 0.94

4.45 0.94

4.35 0.87

4.45 0.94

ระดับความเหมาะสม

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก
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ตารางที่ 3 แลดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในขั้นเตรียมการกิจกรรมการเรียนการลอน (ต่อ)

รายละเอียด ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม

X  SD-
7. การจัดเตรียมอปกรณ์

ครูจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเรียนการลอน 
ใว้ให้พร้อม 4.3 1.03 มาก

8. จัดเตรียมห้องปฏิปัติการ 
จัดเตรียมห้องปฎิบ้ติการคอมพิวเตอร์ให้พร้อม 
ท่ีจะทำกิจกรรมการเรียนการลอนและคำนึงถึงความ 
ปลอดภัย 4.2 1.00 มาก

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 
4.2-4.45ซ่ึงยังไม่ถึงเกณฑ์การยอมรับรูปแบบการเรียนการสอน

ตารางท่ี 4 แสดงค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญในข้ันกิจกรรมระดมความคิด

ค่าสถิติ
รายละเอยด - ระดับความเหมาะสม

X ร.อ.
ฃ ื้นก ิจกรรมระดมความค ิด

1. บอกซ่ือกิจกรรมการเรียนการลอนแก่ผู้เรียน 4 1.21 มาก
2. ครูและผู้เรียนร่วมกันเลือกหัวข้อในการเรียน 4.05 1.09 มาก
3. ครูจะต้องให้ผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้ความเช้าใจ

เดิมท่ีมีอยู่เก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียนโดยครูจะต้องกระต้ใ,
ความรู้เดิมของผู้เรียนท่ีมีอยู่ อาจทำได้โดยครูเสนอ
ปัญหาให้ผู้เรียนคิด หรีอใช้คำถามถามผู้เรียน โดย
ให้ผู้เรียนทำเป็นรายบุคคล 4.2 1.28 มาก
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ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบ ี่ยงฒนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในขั้นกิจกรรมระดมความคิด (ต่อ)

ÎOf เล*'บ่สี?เด ค่าสถิติ
ระดับความเหมาะลม

X S.D.
4. ในกรณีท่ีผู้เรียนใม่สามารถแสดงออกถึงความรู้ 

ความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่หรือยังไม่เข้าใจเก่ียวกับเร่ือง 
ท่ีเรียนครูอาจต้องสาธิตวิธีการในการทำกิจกรรม 
หรืออาจมีตัวอย่างงานในการทำกิจกรรม 4.1 1.16 มาก

5. ช้ีแจงกติกา โดยผู้ลอนและผู้เรียนร่วมกันกำหนดกฎ 
กติกา และระเบียบการทำกิจกรรมร่วมกัน 4.4 0.94 มาก

6. ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนแสดงวิธีทำกิจกรรมต่อสมาชิก 
กลุ่ม 4.15 1.03 มาก

จากตารางท่ี 4 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในข้ันกิจกรรมระดมความคิดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง4-4.4 
ซ่ึงยังไม่ถึงเกณฑ์การยอมรับรูปแบบการเรียนการลอน
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^ ค่าสถิติ
รายละเอียด -----------------------  ระดับความเหมาะสม

^  __________________________________________________________________________________________________________________________________________X  S D -____________________________________________________________________________

ขน ป ร ับ เป ล ี่ยน แน วความคิด
1. ทำความกระจ่างในการแลกเปล่ียนความคิด 

ผู้เรียนจะเข้าใจได้ดีข้ึน เม่ือได้พิจารณาความ 
แตกต่างและความขัดแย้งระหว่างวิธีการของตน 
กับคนอ่ืน โดยการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสร้าง 
สถานการณ์ตัวอย่าง เพ่ือนำมาสร้างตามวิธีการ 
ทำของแต่ละคน แล้วตรวจ สอบและปรันเปล่ียน 
วิธีการทำของแต่ละคนโดยการอภิปรายกลุ่มย่อย
และการสาธิตวิธีการทำของแต่ละคน 4.25 1.01 มาก

2. สร้างความคิดใหม่ จากการอภิปรายกลุ่มย่อยและ 
การสาธิตวิธีการทำของแต่ละคน โดยกลุ่มย่อยจะ 
เลือกวิธีท่ีสมาชิกกลุ่มเห็นชอบมากท่ีสุดเสนอกลุ่ม 
ใหญ่ กลุ่มใหญ่จะตรวจสอบวิธีการทำของกลุ่ม 
ย่อย ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบวิธีการท่ี 
หลากหลายในการตีความปรากฏการณ์หรือ 
เหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่ครูเสนออาจ 
วิธีท่ีเตรียมมาแต่ถ้าซ้ํากับวิธีการของผู้เรียนครูไม่
ต้องเสนอ 4.4 0.94 มาก

3. ประเมินความคิดใหม่ โดยการทดลองทำหรือ 
การคิดอย่างลึกข้ึง ผู้เรียนจะหาแนวทางท่ีดีท่ีสุด 
ในการทดสอบความคิดจากแนวทางท่ีได้ในการ 
อภิปรายกลุ่ม ในข้ันน้ีผู้เรียนอาจจะรู้สึกไม่พึง 
พอใจความคิดความเข้าใจท่ีเคยมีอยู่ เน่ืองจาก 
หลักฐานการทดลองสนับสนุนแนวคิดใหม่
มากกว่า 4.4 0.94 มาก

ตารางที่ 5 แลดงค่าเฉลี่ยเลขคณ๊ตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด

จากตารางท่ี 5 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนในข้ัน 
ปรับเปล่ียนแนวความคิดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 4.25-4.4 ซ่ึงยังไม่ 
ถึงเกณฑ์การยอมรับรูปแบบการเรียนการสอน
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ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในขั้นนำความคิดไปใช้ในการทำกิจกรรม

รายละเอียด

ขน น ำความ ค ิด ไ!ท ซ ้ใน การท ำก ิจกรรม
1. จัดลถานท่ีสำหรับการทำกิจกรรมให้อยู่ในสภาพท่ี 

เอ้ือต่อการทำกิจกรรม
2. นำความคิดไปใช้ เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนมีโอกาสใช้ 

แนวคิดโดยการแลกเปล่ียนวิธีการทำกันระหว่าง 
สมาชิกหรือผู้เรียนมีความรู้ความเช้าใจท่ีพัฒนาข้ึน 
ใหม่ในสถานการณ์ต่างท่ีสมาชิกกลุ่มได้อภิปราย ท้ัง 
ท่ีผู้เรียนคุ้นเคยและไม่คุ้นเคย

3. ให้ผู้เรียนนำวิธีการท่ีได้แลกเปล่ียนกันทำมา
สร้างสรรค์เป็นข้ึนงาน โดยข้ึนงานสามารถบูรณาการ 
กับสาระอ่ืน  ๆได้

4. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมและผู้สอนควบคุมการทำ 
กิจกรรมให้เป็นไปตามข้ันตอน และในบางกรณีต้อง 
ควบคุมเวลาในการทำกิจกรรมด้วย

5. ครูผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการทำ 
กิจกรรมของผู้เรียนอย่างใกลชิด และควรบันทึก 
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือ 
นำไปในการอภิปรายหสังการทำกิจกรรม หรือผู้สอน 
อาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตการ 
ทำกิจกรรม บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาการทำ 
กิจกรรมด้วยก็ได้

ค่าสถิติ 

X  S D -

4.35 1.08

4.4 0.94

4.4 0.94

4.15 1.13

4.6 0.68

ระดับความเหมาะสม

มาก

มาก

มาก

มาก

มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 6 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการลอนในข้ันนำ 
ความคิดไปใช้ในการทำกิจกรรมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุดคีอ ข้อ 5 ครูผู้สอนควรติดตาม 
สังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมของผู้เรียนอย่างใกสัชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือนำไปในการอภิปรายหสังการทำกิจกรรม หรือผู้ลอนอาจมอบหมายให้ผู้เรียน 
บางคนทำหน้าท่ีสังเกตการทำกิจกรรม บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาการทำกิจกรรมด้วยก็ได้มี 
ค่าเฉล่ีย4.6ข้อท่ีเหลืออยู่ในระดับมากซ่ึงยังไม่ถึงเกณฑ์การยอมรับรูปแบบการเรียนการลอน



01 ค่าสถิติ
รายละเอียด -----------------------  ระดับความเหมาะสม

_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________X  S D -____________________________________________________________________________

ข ั้นอภ ิป รายหล ังการทำก ิจกรรมและสร ุปผล

โครงสร ้างท างป ัญ ญ า

ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปมโนทัศน์โดยควรมุ่ง 
ประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอนน้ัน  ๆโดยมี 
ข้ันตอนดังน้ี

1. ผู้สอนควรต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปส่การ 
อภิปราย

2. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง  ๆท่ี 
ผู้เรียนได้รับ

3. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ีอหาสาระต่าง  ๆท่ีได้รับ 4.65 0.74 มากที,สุด
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ตารางที่ 7 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณ ิตและส่วนฌ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในขั้นอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลโครงสร้างทางปัญญา

จากตารางท่ี 7 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
ในข้ันอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลโครงสร้างทางปัญญามีความเหมาะลมอยู่ในระดับมาก 
ท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 4.65
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ตารางที่ 8 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช ี่ยวชาญในการวัดและการประเมินผลการเรียนการลอน

รายละเอียด
ค่าสถิติ ระดับความ

X ร.อ. เหมาะลม
การว ัดและการประเม ินผลการเร ียน การสอน

ใข้การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงโดยมีวิธีการและ 
แหล่งข้อมูลท่ีใข้ดังน้ี

1. สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรีอรายกลุ่ม 4.6 0.50 มากท่ีสุด
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ 4.8 0.61 มากท่ีสุด
3. การสัมภาษณ์ 3.9 1.02 มาก
4. ปัน'ทึกผู้เรียน 4.4 0.68 มาก
5. การประชุมปรึกษาหรือร่วมมีอกันระหว่างผู้เรียนและครู 4.3 0.86 มาก
6. การวัดและประเมินผลภาคปฎิปัติ 4.3 0.86 มาก
(Practical assessment)
7. การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ 4.45 0.68 มาก
(Performance assessment)
8. แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 4.55 0.75 มากท่ีสุด
9. การประเมินตนเอง 4.1 1.02 มาก
10. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน 4.5 0.68 มากท่ีสุด
11. การประเมินกลุ่ม 4.5 0.68 มากท่ีสุด
12. การประเมินโดยใช้แบบทดสอบท้ังแบบอัตนัยและแบบ 

ปรนัย 3.5 1.70 มาก

จากตารางที 8 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนในการวัด
และการประเมินผลการเรียนการสอนมิความเหมาะลมอยู่ในระดับมากท่ีสุดคือข้อ 1,2,8,10,11 มี 
ค่าเฉล่ีย 4.5-4.8 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50-0.75 และข้อ 3,4,5,6,7,9,12 มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมากมีค่าเฉล่ีย 3.5-4.45ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน0.68-1.70 ซ่ึงไม่ถึงเกณฑ์การยอมรับ
รูปแบบการเรียนการสอน
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ตอนท ี 3 ผลการป ร ับป ร ุงร ูป แบบการเร ียนการสอนตามคำแนะนำจากผ ู้เช ี่ย วชาญ

จากผลการประเมินความเหมาะสมในการนำรูปแบบการเรียนการลอนจากผู้เช่ียวชาญ 
ผู้วิจัยได้ปรับปรุง แก้ใฃ ตามคำแนะนำและและเกณฑ์ท่ีว่าหากประเด็นใดท่ีผู้เช่ียวชาญประเมินมี 
ความเหมาะลมอยู่ในระดับมากท่ีสุดมีค่าเฉล่ียนเลซคณิตมากกว่าหรีอเท่ากับ 4.50 จึงมาใช้กำหนด 
เป็นแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนสำหรับผู้ทรงคุณๅฒิ โดยผลการ 
แก้ไขรูปแบบการเรียนการลอนสำหรับผู้ทรงคุณๅฒิ โดยผลการแก้ไขรูปแบบการเรียนการลอนแบ่ง 
ออกเป็น 7 ข้ันตอน คือ ข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอน ข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด ข้ันนำ 
ความคิดมาใช้ในการเล่นเกม ข้ันอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผล การวัดและการประเมินผล 
การเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดตามตารางดังน้ี

ดอนท ี 3.1 ตารางข ้อ เสนอแนะและตารางการป ร ้บ ป ร ุงร ูป แบ บ การเร ียนการสอน  
ตามคำแนะนำจากผ ู้เช ี่ยวชาญ

ตารางที่9 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เช่ียวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เช่ียวชาญในข้ัน 
เตรียมกิจกรรมการเรียนการลอน

ข ้อ เสนอแนะจาก ผ ู้เช ี่ย วชาญ ในข ั้น ต ่าง ๆ ผลการปร ้บป ร ุงร ูป แบบการเร ียนการสอน

ข ั้น เตร ียมก ิจกรรมการเร ียน การสอน แก ํไขตามคำแนะนำจากผ ู้เช ี่ย วชาญ

1. ข้ันเลือกและนำเสนอเกม ข ั้น เตร ียมก ิจกรรมการเร ียน การสอน

ครูผู้ลอนสร้างเกมข๋ึนให้เหมาะกับ 
วัตถุประสงค์หรือนำเกมท่ีมีผู้สร้างข้ึน 
แล้วมาปรับเปล่ียนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ 

ข ้อ เสนอแนะผ ู้เช ี่ย วชาญ

1 ข้ันเลือกและนำเสนอเกม 
เลือกเกมตามเร่ืองท่ีจะลอน
1.1 เกม 20 คำถามใช้กับเร่ือง 

-  การทำงานของคอมพิวเตอร์
1 ) การสร้างเกมให้เหมาะกับวัตถุประสงค์จะทำ 

ให้เกิดปัญหาเพราะครูใม่ทราบได้ว่าสร้าง 
อย่างไรจึงจะเหมาะสมควรมีเกมให้ครูเลือก 
โดยเจาะจงเกมท่ีจะลอนในเน้ือหาวิชา 
คอมพิวเตอร์

2) ผู้เช่ียวชาญแนะนำเกมท่ีเหมาะลมกับ 
วัตถุประสงค์ของแต่ละเน้ือหาตามหลักการ 
สร้างเกมตามตารางการปรับปรุงรูปแบบการ 
เรียนการสอน

- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน
1.2 เกมผลัด ใช้กับเร่ือง

-  การใช้คอมพิวเตอร์ในการหาข้อมูล
1.3 เกมทายคุณสมบัติใช้กับเร่ือง

- การทำงานของคอมพิวเตอร์
-  การใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้ึนงาน

1.4 เกมทายภาพ ใช้กับเร่ือง
-  การทำงานของคอมพิวเตอร์

(ดูวิธีการเล่นจากเอกสารการประยุกตํใช้เกม)
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ตารางที่ 9 ข ้อเสนอแนะเพี่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญในขั้น

เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)

ข้อเสนอแนะจากผู้เที่ยวชาญในขนต่าง ๆ ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรึยนการสอน
2. ระดับของผ้เข้าร่วมกิจกรรม

ควรพิจารณาถึงทักษะพ้ืนฐาน ระดับ
สิกษาตามคำแนะนำจากผู้เที่ยวชาญ
คิกษๆแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เก่ียวกับบทบาท

ความสามารถ ความรู้เดิมทางด้าน 
คอมพิวเตอร์ ของผู้เรียนเพ่ีอให้บรรลุ 
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 

ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ 
1) พิจารณาถึงทักษะพ้ืนฐาน ระดับ

ผู้เรียนของ Saunders 1 (1992) อ้างถึงใน พิม 
พันธ์ เตชะคุปต์ (2544); Renshaw และคณะ 
(1997) อ้างถึงใน กาญจนา ไชยพันธุ (2542); 
กรมวิชาการ (2545) ผลการคิกษามีรายละเอียด 
ดังน้ี

ความสามารถ ความรู้เดิมทางด้าน 
คอมพิวเตอร์ ชองผู้เรียนเพ่ีอให้บรรลุ

บทบาทผ้เรียน
1 ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเองมากกว่า

วัตถุประสงค์ท่ีต้องการ เวลาครู'นำ,ไ,ปใข้เข้า'V 

ยาก เพราะครูไม่ทราบได้ว่าความรู้เดิมของ 
ผู้เรียนแต่ละคนมีมากแค่ไหน 

2) ให้คิกษๆแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ท่ีเก่ียวกับ 
บทบาทผู้เรียนเป็นแนวทางในการเขียน 
รายละเอียดแล้วกำหนดบทบาทผู้เรียนอยู่ใน 
ข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน

ครูสอน
2 ผู้เรียนร่วมกันทำงานในกลุ่ม
3 ผู้เรียนต้องสิบเสาะหาความรู้ร่วมกัน
4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ความคิด
5 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน
6 ผู้เรียนมีความคิดเห็นท่ีต่างจากครูได้

4. จำนวนผ้เรียน
ควรพิจารณากิจกรรมการเรียนการสอนท่ี

สิกษาตามคำแนะนำจากผู้เที่ยวชาญ
คิกษาแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เก่ียวกับการ

ผู้เรียนทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมได้ 
ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ
1) กิจกรรมตามรูปแบบท่ีสร้างข้ึนเป็นกิจกรรม

แบ่งกลุ่มผู้เรียนของ แจ่มจันทร์ทองสา (2544) ะ 
ไพจิตร สดวกการ (2538) ผลการคิกษามี 
รายละเอียดดังน้ี

กลุ่มควรกำหนดการแบ่งกลุ่มผู้เรียนเลยว่า 
ควรแบ่งกลุ่ม  ๆละก่ีคน

2) ลักษณะการแบ่งกลุ่มผู้เรียนควรแบ่งเขีนไร
3) ให้คิกษาแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์เป็น

แนวทางในการแบ่งกลุ่มผู้เร่ียน

การแบ่งกล่มผ้เรียน
1 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3- 5 คน
2 ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรม และ 

เพ่ีอนร่วมกิจกรรมในแต่ละวัน
3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องให้ผู้เรียนท่ีมี 

ประลบการณ์น้อยอยู่ร่วมกับผู้เรียนท่ีมี
ประลบการณ์มาก
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ตารางที่ 9 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปร์บปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญในขั้น

เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)

ข ้อ เสน อแน ะจากผูเ้ท ี่ย วชาญ ในขนต ่าง  ๆ ผลการปร ับป ร ุงร ูป แบบการเร ียนการสอน

3. สถานท่ี
พิจารณาถึงความเหมาะสมของห้องปฏิบัติการ 
คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนการสอน ได้อย่างเต็มท่ีและมีความ 
ปลอดภัย

8. จัดเตรียมห้องปฎิบ้ติการ 
จัดเตรียมห้องปฏิบ้ติการคอมพิวเตอร์ให้พร้อม 
ท่ีจะทำกิจกรรมการเรียนการลอนและคำนึงถึง 
ความปลอดภัย

ข ้อ เสน อแน ะผู้เท ี่ยวชาญ

1) การจัดสถานท่ีให้มีความเหมาะลมและ 
ปลอดภัย เวลาครูนำไปใช้จริงครูใม่ลามารถรู้ 
ได้ว่าจัดอย่างไรให้เหมาะลมและมีความ 
ปลอดภัย

2) ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะเป็น 
ห้องเรียนท่ีจัดอุปกรณ์ไว้ตายตัวจะ 
เคล่ือนย้ายลำบาก

3) รวมข้อ 3 สถานท่ี และข้อ 8 การจัดเตรียม 
ห้องปฎิบัติการเข้าด้วยกัน เพราะท้ังสองข้อ 
เป็นเร่ืองเดียวกันในการเชียนรายละเอียด

4) ให้ใช้แนวคิดคอนสตร์คติวิสต็ในเร่ืองการจัด 
บรรยากาศและสถานท่ีท่ีเอ้ือต่อการสร้างองคํ 
ความรู้ตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์จะเป็น 
รูปธรรมกว่า

ส ิกษาตามคำแนะนำจ ากผู้เท ี่ยวชาญ

คิกษาแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์เก่ียวกับ 
บรรยากาศในข้ันเรียนของ แจ่มจันทร์ทองสา 
(2544) ผลการคิกษามีรายละเอียดตังน้ี 
บรรยากาศในข้ันเรียนบรรยากาศในห้องเรียนท่ี 
เอ้ือต่อการสร้างองค์ความรู้ท่ีดีมีองค์ประกอบตังใ!

1 การม ีทางเลือก ผู้เรียนเลือกสร้างล่ืงท่ีตนเอง 
ชอบและสนใจ

2 การม ีดวามหลากหลาย แบ่งออกเป็น 2 
ประการคือ

2.1 การมีความหลากหลายทางทักษะ 
จากการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความหลากลหายทาง 
ประสบการณ์โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์น้อยและผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ 
มากปะปนกันอยู่ในกลุ่ม

2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบ 
ในแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีวิธีการในการ 
ทำงานวิธีการในการสร้างความรู้ท่ีแตกต่างกัน 
3 การม ีความเป็นกันเองกับy เรียน

สร้างความเป็นมิตรและยินดีต้อนร์บเซ้ือ 
เชิญผู้เรียน และ ให้เวลาท่ีพอเพียงในการทำงาน 
และให้เวลาในการใช้ความคิด ..
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ตารางที่ 9 ข ้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญในรั้น

เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน (ต่อ)

ข ้อ เสนอแน ะจากผ ู้เท ี่ย วชาญ ในขนต ่าง  ๆ ผลการปร ับป ร ุงร ูป แบบการเร ียนการสอน

5. อุปกรณ์
ควรเป็นกิจกรรมท่ีจัดหาอุปกรณ์ท้ัง Hardware 
และ Software ท่ีโรงเรียนมีอยู่ หรีอสามารถ 
จัดหาได ง่้ายและสะดวกเหมาะลม 

7. การจัดเตรียมอุปกรณ์ 
ครูจัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใซ้ประกอบการเรียน 
การสอนไว้ให ้พร้อม 

ข ้อ เสนอแนะผ ู้เท ี่ย วชาญ

1) การจัดอุปกรณ์ให ้เหมาะลม อุปกรณ์ท่ี 
เหมาะลมเป็นอย่างไรอธิบายได้ยากเวลาครูจะ 
นำไปไข ้ ให้คืกษา แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
เก่ียวกับการจัดเตรียมอุปกรณ์

2) รวมข้อ 5 อุปกรณ์กับข้อ 7 การจัดเตรียม 
อุปกรณ์ไห้เป็นข้อเดียวกัน เพราะมีลักษณะ 
เดียวกันในการเขียนรายละเอียด

ส ิกษ าตามคำแนะนำจากผ ู้เท ี่ยวชาญ

ดีกษาแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์เก่ียวกับ 
บรรยากาศในร้ันเรียนของ เฉิดดักด้ีชุมนม 
(2540) ผลการดีกษามีรายละเอียดดังน้ี 
อปกรณ์
1. จัดเตรียมสือและอุปกรณ์การเรียนร้ท่ีผู้เรียน 
สามารถลงมือกระทำและจับต้องได้

6. กติกา กฎ ระเบียบการทำกิจกรรม 
ควรมีกฎ กติกา ระเบียบการทำกิจกรรม 
เพียงเล็กน้อย เข้าใจง่ายโดยครูและผู้เรียนทำ 

ร่วมกัน
ข ้อ เสนอแนะผ ู้เท ี่ยวชาญ

1) เน่ืองจากนํกเรียนช่วงร้ันท่ี 2 เป็นเด็กที่ชอบ 
เล่นควบคุมยากควรม ีกติกาไว้เลย โดยกติกาใน 
แต่ละเกมอยู่ในตารางผลการปรับปรุงรูปแบบ 
การเรียนการลอน

2) กติกาท ี่ผ ู้เท่ียวชาญแนะนำยังคงยึดหลักการ 
ที่ว่ากฎ กติกา ระเบียบการทำกิจกรรม 
เพียงเล็กน้อย เข้าใจง่าย

แก ัไชตามคำแนะนำจากผ ู้เท ี่ยวชาญ

กติกา กฎ ระเบียบการเล่น
1 เกม 20 คำถาม กติกา คือ กลุ่มใดทาย 

ปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
2 เกมผลัด กติกา คือ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกม 

จนครบทุกคนและทำการเล่นถูกต้องเป็นฝ่ายชนะ
3 เกมทายคุณสมบัติ กติกา คือ กลุ่มใดทาย 

ปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
4 เกมทายภาพ กติกา คือ กลุ่มใดทายภาพได้ 

ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
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ตารางที่ 1 0 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญใน

ขั้นทำกิจกรรมระดมความคิด

ข้อเสนอแนะจากผู้เท่ียวชาญในขนต่าง ๆ ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรึยนการสอน
ขนทำกิจกรรมระดมความคิด
1. บอกท่ีอกิจกรรมการเรียนการลอนแก่ผู้เรียน
2. ครูและผู้เรียนร่วมกันเลือกหัวข้อในการเรียน
3. ครูจะต้องใหัผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้ความ 

เข้าใจเดิมท่ีมีอยู่เก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน โดยครู 
จะต้องกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียนท่ีมีอยู่ 
อาจทำไต้โดยครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิด 
หรือใช้คำถามถามผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนทำเป็น 
รายบุคคล

ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ
1 ) เปล่ียนจากข้ันทำกิจกรรมระดมความคิดเป็น 

กิจกรรมล้วงความคิดหรือดึงความคิด
2) ไม่ต้องบอกซ่ือกิจกรรมให้ครูใช้คำถามหรือ 

เสนอปัญหาแก่ผู้เรียนเพ่ือดึงความคิดของ 
ผู้เรียนออกมา

3) เวลาสอนจรีงครูกำหนดหัวเร่ืองท่ีจะเรียน 
มาแล้ว แล้วให้ผู้เรียนดึงความคิดออกมา

4) วิธีการแสดงออกทางความรู้ควรแยกย่อยเป็น 
ข้อให้เห็นชัดเจนเวลาครูนำไปใช้จะได้เข้าใจ

5) เพ่ิมวิธีการแสดงออกทางความรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์

6) รวมข้อ 1,2,3 เขียนเป็นข้ันตอนเดียวกัน
7) ควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนต้ังแต่เร่ิมทำ 

กิจกรรม

แกัไขตามคำแนะนำจากผู้เท่ียวชาญ 
ขนทำกิจกรรมดึงความคิด

1. ครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับ 
เร่ืองท่ีเรียน โดยการใช้คำถามปลายเปิดถาม 
ผู้เรียน

2. ท้ิงเวลาให้ผู้เรียนตอบ โดยการเขียน 
บรรยายหรือวาดภาพเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถาม 
ให้นักเรียนทำทุกคน

3. ในระหว่างท่ีผู้เรียนเขียนหรือวาดภาพ 
ครูต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียน 
ความรู้กันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและ
ผู้เรียนกับครู

4. ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมของ 
ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลท่ีเป็น 
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ตลอดเวลา 
ต้ังแต่เร่ิมทำกิจกรรมเพ่ือนำไปอภิปรายหสังการ 
ทำกิจกรรม ครูอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำ 
หน้าท่ีสังเกตพฤติกรรมและจดบันทึก 
พฤติกรรมของผู้เรียนในการทำกิจกรรมด้วย
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ตารางที่ 10 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรูงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญ

ในขั้นทำกิจกรรมระดมความคิด (ต่อ)

ข้อเสน'อแนะจากผู้เที่ยวชาญในฃ๋ันต่าง ๆ ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรึยนการสอน
4. ในกรณีท่ีผู้เรียนไม่สามารถแสดงออกถึงความ; 

ความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่หรือยังไม่เข้าใจเก่ียวกับ 
เร่ืองท่ีเรียนครูอาจต้องสาธิตวิธีการในการทำ 
กิจกรรมหรืออาจมีตัวอย่างงานในการทำ

สิกษาตามคำแนะนำจากผู้เท่ียวชาญ
สืกษาการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมของ 
สุวิทย์มูลคำ และ อรทัย มูลคำ, 2545; ทิศนา 
แขมมณี, 2543 เก่ียวกับข้ันช้ีแจงกติกาและ

กิจกรรม
5. ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน 

กำหนดกฎ กติกา และระเบียบการทำกิจกรรม 
ร่วมกัน

ข้อเสนอนนะผู้เท่ียวชาญ
1) ใน 2 ข้อน้ีเป็นการลอนเกมซ่ึงยังไม่พบใน 

รูปแบบท่ีนำเสนอ
2) จะต้องเพ่ิมกระบวนการลอนเกมโดยสืกษา

อธิบายวิธีการเล่น ผลการสืกษ'ามีรายละเอียด 
ตังน้ี

ขั้นที่แจงกติกาและอธิบายวิธีการเล่น
1 บอกช่ือเกมแก,นํกเรียน
2 อธิบายวิธีการเล่นแก่นักเรียน
3 ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเสนอแนะ 

กติกาเพ่ิมเติมตามท่ีผู้เรียนสนใจ
4 สาธิตการเล่น ในกรณีท่ีเกมท่ีมีการเล่นท่ี

เพ่ิมเติม ซับช้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน
5 ข้อมก่อนเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ี 

ซับข้อน นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องท่ีจะ 
ให้ผู้เรียนลองซ้อมก่อนเล่นจริง เพ่ีอความเข้าใจท่ี 
ซัดเจน

6. ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนแสดงวิธีทำกิจกรรม 
ต่อสมาชิกกลุ่ม 

ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ
1 ) การแบ่งกลุ่มผู้เรียนควรแบ่งกลุ่มละเท่าไหร่
2) มีวิธีการในการแบ่งกลุ่มอย่างไร
3) นำไปไวในข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด

แกํไขตามคำแนะนำจากผู้เท่ียวชาญ
1 แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3- 
5 คน
2 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนที,มี 
ประลบการณ์น้อยอยู่รวมกับผู้เรียนท่ีมี
ประลบการณ์มาก โดยให้ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วม 
กลุ่มเอง
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ตารางท่ี 11 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เท่ียวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท่ียวชาญ
ในข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิด

ข้อเสนอแนะจากผู้เที่ยวชาญในขนต่าง ๆ ผลการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน
ขนปรับเปลี่ยนแนวความคิด
1. ทำความกระจ่างในการแลกเปล่ียนความคิด 

ผู้เรียนจะเข้าใจได้ดีฃ้ึน เม่ือได้พิจารณาความ 
แตกต่างและความขัดแย้งระหว่างวิธีการของ 
ตนกับคนอ่ืน โดยการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสร้าง

สถานการณ์ตัวอย่าง เพ่ือนำมาสร้างตามวิธีการ 
ทำของแต่ละคน แล้วตรวจลอบและปร้ปเปล่ีย1 
วิธีการทำของแต่ละคนโดยการอภิปรายกลุ่ม 
ย่อยและการสาธิตวิธีการทำของแต่ละคน

2. สร้างความคิดใหม่ จากการอภิปรายกลุ่มย่อย 
และการสาธิตวิธีการทำของแต่ละคน โดยกลุ่ม 
ย่อยจะเลือกวิธีท่ีสมาชิกกลุ่มเห็นชอบมากท่ีลุด 
เลนอกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่จะตรวจสอบวิธีการ 
ทำของกลุ่มย่อย ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง
รูปแบบวิธีการท่ีหลากหลายในการตีความ 
ปรากฎการณ์หรือเหตุการณ์แล้วกำหนด 
ความคิดใหม่ ครูเสนออาจวิธีท่ีเตรียมมาแต่ถ้า 
ซ้ํากับวิธีการของผู้เรียนครูไม่ต้องเสนอ

3. ประเมินความคิดใหม่ โดยการทดลองทำหรือ 
การคิดอย่างลึกซ้ึง ผู้เรียนจะหาแนวทางท่ีดี
ท่ีสุดในการทดสอบความคิดจากแนวทางท่ีได้ 
ในการอภิปรายกลุ่ม ในข้ันน้ีผู้เรียนอาจจะรู้สึก 
ไม่พิงพอใจความคิดความเข้าใจท่ีเคยมีอยู่ 
เน่ืองจากหลักฐานการทดลองสนับลนุนแนวคิด 
ใหม่มากกว่า

ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ
1) กระบวนการยาวไปควรตัดออก

แกํไขตามคำแนะนำจากผู้เท่ียวชาญ 
ขนปรับเปลี่ยนแนวความคิด

1. ให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำหรือภาพวาด 
เก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถามในทำกิจกรรมประเมิน 
ความรู้และดึงความรู้มาเสนอและอธิบายให้ 
คนในกลุ่มได้ฟังและทดลองทำให้ผู้เรียนใน 
กลุ่มดู

2. ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตรวจลอบวิธีการทำของ 
แต่ละคนแล้วเก็บรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการ 
ต่างๆ  ท่ีนักเรียนในกลุ่มสนใจและเห็นว่าเป็น 
ประโยชน์ต่อการเล่นเกม

3. เม่ือตรวจลอบเสร็จแล้วผู้เรียนในกลุ่มร่วมกัน 
หาข้อมูลหรือวิธีการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสนใจและ 
คิดว่าดีท่ีลุดในการเล่นเกม

4 ครูคอยล่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิด 
กัน
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ตารางที่ 12 ข ้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญ

ในชั้นนำความคิดไปใข้ในการทำกิจกรรม

ข ้อ เสน อ แน ะจาก ผู้เท ี่ยวชาญ ในขนต ่าง ๆ ผลการปร ับป ร ุงร ูป แบบการเร ียนการสอน

ขนน ำความค ิด ไป ใข ้ในการทำก ิจกรรม

1. จัดลถานท่ีสำหรับการทำกิจกรรมให้อยู่ใน 
สภาพท่ีเอ้ือต่อการทำกิจกรรม

2. นำความคิดไปใช้ เป็นช้ันตอนท่ีผู้เรียนมีโอกาส 
ใช้แนวคิดโดยการแลกเปล่ียนวิธีการทำกัน 
ระหว่างสมาชิกหรือผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใ'ร 
ท่ีพัฒนาช้ันใหม่ในสถานการณ์ต่างท่ีสมาชิก 
กลุ่มใด้อภิปราย ท้ังท่ีผู้เรียนคุ้นเคยและไม่
คุ้นเคย

3. ให้ผู้เรียนนำวิธีการท่ีได้แลกเปล่ียนกันทำมา 
สร้างสรรค์เป็นช้ินงาน โดยช้ันงานสามารถ 
บูรณาการกับสาระอ่ืน  ๆได้

4. ให้ผู้เรียนทำกิจกรรมและผู้ลอนควบคุมการทำ 
กิจกรรมให้เป็นไปตามช้ันตอน และในบางกรณี 
ต้องควบคุมเวลาในการทำกิจกรรมด้วย

5. ครูผู้ลอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการทำ 
กิจกรรมของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรปันทึก 
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ไว้ เพ่ีอนำไปในการอภิปรายหลังการทำ 
กิจกรรม หรือผู้ลอนอาจมอบหมายให้ผู้เรียน 
บางคนทำหน้าท่ีสังเกตการทำกิจกรรม ปันทึก 
พฤติกรรมและควบคุมเวลาการทำกิจกรรมด้วย 
ก็ได้

ข้อเสนอแนะผู้เท่ียวชาญ
1) ตัดข้อ 1 ออกเพราะห้องคอมพิวเตอร์จัดไว้
ตายตัวอยู่แล้ว และตัดข้อ 4 ออก
2) ข้อ 3 ไปไว้ตอนอภิปรายหลังการทำกิจกรรม
3) ข้อ 5 ควรไว้ต้ังแต่เร่ิมกิจกรรม

แก็ไข ตาม คำ แนะนำจาก ผูเ้ท ี่ยวชาญ  
ข ั้นนำความค ิด ไป ใข ้ในการเล ่น เกม

1 เม่ือผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวมข้อมูลและ 
วิธีการจนครบทุกกลุ่มก็ดำเนินการเล่นเกม
2. ในระหว่างท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้เล่น 
ให้ประชุมปรกษาหารือ เก็บข้อมูลต่าง  ๆท่ีได้มา 
จากการท่ีกลุ่มอ่ืนเล่น
3. ครูคอยอำนวยความสะดวกในการเล่นเกม
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ตารางที่ 1 3 ข้อเลนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เท ี่ยวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เท ี่ยวชาญใน

ขั้นอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลโครงสร้างทางป ัญญา

ข ้อ เสน อแน ะจากผ ู้เท ี่ย วชาญ ใน ขน ต ่าง  ๆ  
ข ้นอภ ิป รายห ล ังการท ำก ิจกรรมและสร ุป ผล

ผลการปร ับป ร ุงร ูป แบบการเร ึยนการสอน  
ส ิกษาตามคำแนะนำจากผ ู้เท ี่ยวชาญ

โครงสรางท างป ัญ ญ า

ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปมโนทัศน์ 
โดยควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ชอง 
การสอนน้ัน  ๆโดยมีข้ันตอนดังน้ี

1. ผู้ลอนควรต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปล่ 
การอภิปราย

2. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะ 
ต่างๆ  ท่ีผู้เรียนได้รับ

3. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหา 
ข ้อ เสนอแนะผ ู้เท ี่ย วชาญ

1 ) การต้ังประเด็นคำถามควรไข้คำถามอย่างไร 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

2) เพ่ิมเติมแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์เข้าไปไน
รายละเอียด

3) ไหใส่รายละเอียดเก่ียวกับการอภิปราย

คิกษๆการจัดการเรียนรู้แบบการลอนเกมของ 
สุวิทย์มูลคำ และ อรทัย มูลคำ, 2545; ทิศนา 
แขมมณี, 2543 เก่ียวกับข้ันอภิปรายหลังการทำ 
กิจกรรมและสรุปผล ผลการคิกษามีรายละเอียด 
ดังน้ี
ข ้นอภ ิป รายหล ังการทำก ิจกรรมและสร ุปผล

1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปผลการเล่นเกม 
โดยดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ดำเนินการดังนี้

1.1 ผู้สอนตั้งประเด็นคำถามเพี่อนำไปล่ 
การอภิปราย เข้น ผู้ชนะและผู้แพ้มีวิธีการเล่น มี 
วิธีการทำกิจกรรมอย่างไร 
ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สิกอย่างไร ผู้ชนะเล่นเกม 
ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุได 
เป็นต้น

1.2ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิควิธีการ 
หรือทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียนได้รับ เข้น ผู้เรียนได้ 
พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อย 
เพียงใด ประลบความสำเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ 
มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และจะมีวิธีการใดท่ีจะ 
ช่วยไห้ประลบความสำเร็จ เป็นต้น

1.3 ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระ 
ในเร่ืองท่ีเรียนท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้รับ 
ความรู้เร่ืองใดบ้างเก่ียวกับเร่ืองท่ีเล่นเกมหรือทำ
กิจกรรม
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ตารางท่ี 14ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เช่ียวชาญและการปรับปรุงตามข้อแนะนำจากผู้เช่ียวชาญใน 
การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน

ข ้อ เสนอแน ะจากผ ู้เช ี่ย วชาญ ในขนต ่าง  ๆ ผลการป ร ับ ป ร ุงร ูป แบ บ การเร ียนการสอน

การว ัดและการประเม ินผลการเร ียน  
การสอน

ใช้การวัดและประเมินผลจากลภาพจริงโดยมี 
วิธีการและแหล่งข้อมูลท่ีใซ้ดังน้ี
1. สังเกตการแลดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. การสัมภาษณ์
4. บันทึกผู้เรียน
5. การประชุมปรึกษาหรือร่วมมือกันระหว่าง

ผู้เรียนและครู

การว ัดและการป ระเม ิน ผลการเร ียน  
การสอน

1. สังเกตการแลดงออกเป็นรายบุคคลหรือราย 
กลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
4. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน
5. การประเมินกลุ่ม

6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ
7. การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ
8. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
9. การประเมินตนเอง
10. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน
11. การประเมินกลุ่ม
12. การประเมินโดยใช้แบบทดลอบท้ังแบบ 
อัตนัยและแบบปรนัย
ข ้อ เสนอแนะ

1 ) แหล่งข้อมูลท่ีใข้ในการวัดและการประเมินผลไม่ 
ตรงกับกระบวนการเรียนการลอนในรูปแบบการ 
เรียนการสอนทุกข้อ ในข้อที,ไม่เก่ียวข้องกับ 
กระบวนการเรียนการสอนไม่ควรมี
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ข้อเฟินอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เช่ียวชาญ
เพ่ิมบทบาทครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เข้าไปในรูปแบบการเรียนการลอนด้วยแล้วนำไป 

ไว้ไนข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน

การปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน
คิกษาตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับบทบาทครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ของ 

steedman (1991); DeVries and Kohberg (1987); กรมวิชาการ (2545)ผลการคิกษามีรายละเอียด 
ดังน้ี

1. บทบาทครู
1.1 ครูเปล่ียนบทบาทจากผู้บอกความเมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก
1.2 ครูส่งเสริมการทำกิจกรรมตามความสนใจของผู้เรียน
1.3 ครูไข้คำถามประ๓ ทปลายเปิดและท้ิง iๆวงเวลาให้ผู้เรียนตอบ
1.4 ครูส่งเสริมความคิดของผู้เรียน
1.5 ครูต้องยอมรับและส่งเสริมความคิดริเร่ิมและการเป็นตัวของดัวเองของผู้เรียน
1.6 ครูต้องกระตุ้นไห้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย และสนับสนุน'ไห้ 

ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปล่ียนกับครูและกับเพ่ือนผู้เรียน

ดอนท ี่ 3.2 ผลการป ร ับ ป ร ุงร ูป แบ บ การเร ียน การสอน  ม ีรายละเอ ึยดของร ูปแบบ  
การเร ียน การสอน ด ังน ี้

ข ั้น เตร ียมก ิจกรรมการเร ียน การสอน

1 ขั้นเลือกและนำเสนอเกม เลือกเกมตามเรื่องที่จะสอน
1.1 เกม 20 คำถาม ไซ้กับเรื่อง

- การทำงานของคอมพิวเตอรั
- การไซ้คอมพิวเตอร์สร้างขั้นงาน

1.2 เกมผลัดใช้กับเรื่อง
- การไซ้คอมพิวเตอร์ในการหาข้อมูล

1.3 เกมทายคุณลมบ้ติ ใช้กับเร่ือง
- การทำงานของคอมพิวเตอร์
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างขั้นงาน

1.4 เกมทายภาพ ใช้กับเรื่อง
- การทำงานของคอมพิวเตอร์
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(ดู'วิธีการเล่น'จากเอกลาร การประยุกต์H  เกม)
2 บทบาทผู้เรียน ในระหว่างการทำกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนต้องมีบทบาทใน 

การทำกิจกรรมดังน้ี
2.1 ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเองมากกว่าครูสอน
2.2 ผู้เรียนร่วมกันทำงานในกลุ่ม
2.3 ผู้เรียนต้องสีบเสาะหาความรู้ร่วมกัน
2.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ความคิด
2.5 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน
2.6 ผู้เรียนมีความคิดเห็นท่ีต่างจากครูใต้

3 กา?แบ่งกลุ่มผู้เรียน การแบ่งกลุ่มผู้เรียนในการทำกิจกรรมมีวิธีการดังน้ี
3.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3- 5 คน
3.2 ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรม และเพ่ีอนร่วมกิจกรรมในแต่ละกัน
3.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องให้ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยอยู่ร่วมกับผู้เรียนท่ีมี 

ประสบการณ์มาก (พิจารณาจากการตอบคำถาม การเขียนบรรยาย การวาดภาพของผู้เรียน โดย
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากจะอธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้มาก ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะอธิบายเร่ืองท่ี 
เรียนไต้น้อย โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกมาเป็นสองกลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์มากและกลุ่ม 
ประลบการณ์น้อย แล้วให้ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วมกิจกรรมเอง โดยมีข้อแม้ว่าจะต้องมีผู้เรียนท้ังลองกลุ่ม 
อยู่ในกลุ่มย่อยปะปนกัน)

4 บทบาทครู ในระหว่างการทำกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนต้องมีบทบาทในการ
ทำกิจกรรมดังน้ี

4.1 ครูเปล่ียนบทบาทจากผู้บอกความรู้มาเป็นผู้อำนวยความสะดวก
4.2 ครูส่งเสริมการทำกิจกรรมตามความสนใจของผู้เรียน
4.3 ครูใช้คำถามประ๓ ทปลายเปิดและท้ิงช่วงเวลาให้ผู้เรียนตอบ
4.4 ครูส่งเสริมความคิดของผู้เรียน
4.5 ครูต้องยอมรับและส่งเสริมความคิดริเร่ิมและการเป็นตัวของตัวเองของผู้เรียน
4.6 ครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย และสนับลนุนให้ 

ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปล่ียนกับครูและกับเพ่ือนผู้เรียน

5 บรรยากาศในข้ันเรียน เวลาท่ีดำเนินกิจกรรมในข้ันเรียนบรรยากาศในห้องเรียนท่ีดีท่ีครูและ 
นักเรียนต้องดำเนินการให้เป็นใปมีองค์ประกอบดังน้ี
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5.1 การปีทางเลอก ผู้เรียนเลือกลร้,'งสิงท่ีตนเองชอบและสนใจ
5.2 การปีความหลากหลาย แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ

5.2.1 การมีความหลากหลายทางทักษะ จากการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความ 
หลากลหายทางประสบการณ์โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยและผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์มากปะปนกันอยู่ในกลุ่ม

5.2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบในแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนใน 
กลุ่มจะมีวิธีการในการทำงานวิธีการในการสร้างความรู้ท่ีแตกต่างกัน

5.3 การปีความเป็นกันเองกับy เรียน สร้างความเป็นมิตรและยินดีต้อนรับเช้ือเชิญ 
ผู้เรียน และ ให้เวลาท่ีพอเพียงในการทำงานและให้เวลาในการใช้ความคิด

6 อุปกรณ์ การจัดเตรียมอุปกรณ์ให้แก่ผู้เรียน ต้องจัดเตรียมลือและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ี 
ผู้เรียนสามารถลงมือกระทำและจับต้องได้

7 กติกา กูฏ ระเบียบการเล่น กติกาท่ีใช้ในการเล่นเกมแบ่งตามเกมท่ีครูจะนำมาสอนใด้ด้งน้ี
7.1 เกม 20 คำถาม กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
7.2 เกมผลัด กติกา คือ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกมจนครบทุกคนและทำการเล่นถูกต้อง

เป็นฝ่ายชนะ
7.3 เกมทายคุณลมปติ กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาใต้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
7.4 เกมทายภาพ กติกา คือ กลุ่มใดทายภาพไต้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ

ขนทำกิจกรรมดึงความคิด
1. ครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน โดยการใช้คำถามปลายเปิดถามผู้เรียน
2 ท้ิงเวลาให้ผู้เรียนตอบ โดยการเขียนบรรยายหรือวาดภาพเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถาม ให้ 

ผู้เรียนทำทุกคน
3 ในระหว่างท่ีผู้เรียนเขียนหรือวาดภาพ ครูต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความรู้กัน 

ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับครู
4 ครูติดตามลังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ 

เรียนรู้ของผู้เรียนไว้ตลอดเวลาต้ังแต่เร่ิมทำกิจกรรมเพ่ือนำไปอภิปรายหลังการทำกิจกรรม
ครูอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีลังเกตพฤติกรรมและจดบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในการ 
ทำกิจกรรมด้วย
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ข้ันสัแจงกติกาและ'อธิบายวิธีการเล่นเกม
1 บอกช่ือเกมแก่นักเรียน
2 อธิบายวิธีการเล่นแก่นัก
3 ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเสนอแนะกติกาเพ่ิมเติมตามที,ผู้เรียนลนใจ
4 สาธิตการเล่น ในกรณีท่ีเกมท่ีมีการเล่นท่ีซับช้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน
5 ซ้อมก่อนเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับช้อน นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องท่ีจะให้ผู้เรียน 

ลองซ้อมก่อนเล่นจริง เพ่ือความเช้าใจท่ีซัดเจน

ขนปรับเปล่ียนแนวความคิด
1 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยอยู่รวมกับผู้เรียนท่ีมี 

ประสบการณ์มาก โดยให้ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วมกลุ่มเอง (พิจารณาจากการตอบคำถาม การเขียน 
บรรยาย การวาดภาพของผู้เรียน ในข้ันทำกิจกรรมดึงความคิดโดยผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากจะ 
อธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้มาก ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะอธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้น้อย โดยแบ่งกลุ่ม 
ผู้เรียนออกมาเป็นสองกลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์มากและกลุ่มประสบการณ์น้อย แล้วให้
ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วมกิจกรรมเอง โดยมีช้อแม้ว่าจะต้องมีผู้เรียนท้ังสองกลุ่มอยู่ในกลุ่มย่อยปะปนกัน)

2 แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3-5 คน
3 ให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำข้อความท่ีเขียนหรือภาพวาดเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถามในทำ 

กิจกรรมประเมินความรู้และดึงความเมาเสนอและอธิบายให้คนในกลุ่มได้ฟัง
4 ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตรวจสอบข้อมูล วิธีการของแต่ละคนโดยการคิดหรือทดลองทำตาม 

วิธีการของแต่ละคนแล้วเก็บรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการต่าง  ๆท่ีนักเรียนในกลุ่มสนใจและเห็นว่าเป็น 
ประโยชน์ต่อการเล่นเกม

5 ครูคอยล่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดกันท้ังการแลกเปล่ียนความคิดกับครูและ 
แลกเปล่ียนความคิดกับเพ่ือนนักเรียนด้วยกันในระหว่างท่ีผู้เรียนทำกิจกรรม

ขนน ำความค ิดมาใชในการเล ่น เกม

1 เม่ือผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวมข้อมูลและวิธีการจนครบทุกกลุ่มก็ดำเนินการเล่นเกม
2 ระหว่างการเล่นเกมคนในกลุ่มท่ีเล่นเกมร่วมกันรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการท่ีกลุ่ม 

รวบรวมมา นำมาใช้ในการเล่นเกม และปรึกษาหารือกันในกลุ่มระหว่างเล่นเกม
3 ในระหว่างท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้เล่นก็จะประขุมปรึกษาหารือ เก็บข้อมูลต่าง  ๆท่ี 

ได้มาจากการท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นท่ีเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม
4 ครูคอยอำนวยความสะดวกในการเล่นเกม และให้เกมดำเนินไปตามข้ันตอน
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ข ั้นอภ ิป รายหล ังการทำก ิจกรรมและสร ุปผล

1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายส^ปผลการเล่นเกม โดยดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ดำเนินการดังน้ี

1.1 ผู้ลอนต้ังประเด็นคำถามเพ่ีอนำไปลุ่การอภิปราย เช่นผู้ชนะและผู้แพ้มีวิธีการ 
เล่น มีวิธีการทำกิจกรรมอย่างไร ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สิกอย่างไร ผู้ซนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด ผู้ 
แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด เป็นต้น

1.2ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิควิธีการหรือทักษะต่างๆท่ีผู้เรียนไต้รับ ฟน 
ผู้เรียนไต้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ไต้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประลบความสำเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ 
ได้รับความรู้อะไรเพ่ิมเปรยบเทียบก่อนการทำกิจกรรมและหลังการทำกิจกรรม มีฃ้อผิดพลาดอะไรบ้าง 
และจะมีวิธีการใดท่ีจะช่วยให้ประลบความสำเร็จ เป็นต้น

1.3ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระในเร่ืองท่ีเรียนท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้รับ 
ความรู้เร่ืองใดบ้างเก่ียวกับเร่ืองท่ีเล่นเกมหรือทำกิจกรรม

2 หลังจากอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและลรุปผลการเล่นเกมให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมผลงาน 
ต่างๆ  หรืออาจให้ผู้เรียนผู้เรียนแลกเปล่ียนข้อมูลหรือวิธีการกัน แล้วนำมาสร้างเป็นช้ินงาน 
เก็บรวบรวมผลงานไว้ไนแฟ้มสะสมผลงาน

การว ัดและการประเม ีนผล

1. ลังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
4. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ีอน
5. การประเมินกลุ่ม
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ตอนท 4 ผลการร ับ รองร ูป แบ บ การเร ียน การสอน โดยผ ู้ท รงค ุณ ว ุฒ ิ

ตารางท่ี 15 แสดงค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิในข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอนเก่ียวกับข้ันเลือกและนำเสนอเกม

รายละเอียด
ค่าสถิติ

ระดับความเหมาะสม
X S.D.

1. ข้ึนเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน
1.1 ข้ันเลือกและนำเสนอเกม 
เลือกเกมตามเร่ืองท่ีจะสอน

1.1.1 เกม 20 คำถาม ใช้กับเร่ือง 4.66 0.57 มากท่ีสุด
- การทำงานของคอมพิวเตอรี
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้ึนงาน

1.1.2 เกมผลัดใช้กับเร่ือง 4.66 0.57 มากท่ีลุด
-  การใช้คอมพิวเตอร์ในการหาข้อมูล 

1.1.3 เกมทายคุณสมบ้ติใช้กับเร่ือง 4.66 0.57 มากท่ีสุด
- การทำงานของคอมพิวเตอร์
-  การใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้ึนงาน 
1.1.4 เกมทายภาพใช้กับเร่ือง 4.66 0.57 มากท่ีสุด
- การทำงานของคอมพิวเตอร์ 

(ดูวิธีการเล่นจากเอกสารการประยุกตํใช้เกม)

จากตารางท่ี 15 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในข้ันเลือกและ 
นำเสนอเกมมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี4.66 ซ่ึงอยู่ในร!วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็นในข้ันเลือกและนำเสนอเกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 16 แลดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ

ผู้ทรงคุณวุฒ ิในขั้นเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนเกี่ยวกับบทบาทผู้เร ียน

^ ค่าสถิติ
รายละเอียด -----------------------  ระดับความเหมาะลม

___________________________________________ X  SD -___________________
1.2บทบาทผู้เรียน

1.2.1 ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเอง
มากกว่าครูลอน 5 0 มากท่ีสุด

1.2.2 ผู้เรียนร่วมกันทำงานในกลุ่ม 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.2.3ผู้เรียนต้องสืบเลาะหาความรู้ร่วมกัน 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.2.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ความคิด 5 0 มากท่ีสุด
1.3.5 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน 5 0 มากท่ีสุด
1.2.6 ผู้เรียนมีความคิดเห็นท่ีต่างจากครูได้ 5 0 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 16 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับบทบาท 
ผู้เรียนมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 4.66-5 ซ่ึงอยู่ในช่วงต้ังแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า ผู้ทรงคุณวุฒิแสดง 
ความคิดเก่ียวกับบทบาทผู้เรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด

ตารางท่ี 17 แสดงค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒิในข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนเก่ียวกับการแบ่งกลุ่มผู้เรียน

รายละเอียด
ค่าสถิติ

ระดับความเหมาะสม
X ร.อ.

1.3 การแปงกล่มผ้เรียน 
1.3.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3- 5 คน 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.3.2 ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรม และเพ่ีอน 

ร่วมกิจกรรมในแต่ดะวัน 4.66 0.57
มากท่ีลุด

1.3.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องให้ผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์น้อยอยู่ร่วมกับผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์มาก 5 0 มากท่ีสุด
จากตารางที 17 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนเกียวกับ 

การแบ่งกลุ่มผู้เรียนมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 4.66-5 ขึงอยู่ในช่วงต้ังแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับการแบ่งกลุ่มผู้เรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 18 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนฒี่ยงเบนมาตรฐาน'ของคะแนนความคิดเห็น'ของ

ผู้ทรงคุณจุฒ ิในขั้นเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอนเกี่ยวกับบทบาทครู

ค่าลกิติ
ระตับความเหมาะสม

X ร.อ.
1.4 บทบาทคร

1.4.1 ครูเปล่ียนบทบาทจากผู้บอกความเมาเป็นผู้ 
อำนวยความสะดวก 5 0 มาก

1.4.2 ครูส่งเสริมการทำกิจกรรมตามความสนใจ 
ของผู้เรียน 4.66 0.57

ท่ีสุด

1.4.3 ครูใช้คำถามประ๓ ทปลายเปิดและท้ิง 
ช่วงเวลาให้ผู้เรียนตอบ 4.66 0.57

มากท่ีสุด

1.4.4 ครูส่งเสริมความคิดของผู้เรียน 5 0 มาทท่ีชุด
1.4.5 ครูต้องยอมรับและส่งเสริมความคิดรีเร่ิมและ 

การเป็นตัวของตัวเองของผู้เรียน 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.4.6 ครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ี 

หลากหลาย และสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการ 
แลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะ 
แลกเปล่ียนกับครูและกับเพ่ือนผู้เรียน 5 0 มากท่ีสุด

จากตารางที่18พบว่าการประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับบทบาท 
ครูมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี4.66-5 ซ่ึงอยู่ในช่วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า ผู้ทรงคุณจุฒิแสดง 
ความคิดเก่ียวกับบทบาทครูอยู่ในระด้บมากท่ีสุด
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ตารางที่ 19 แสดงค่าเฉลี่ยIลฃคณ ๊ตนละส่วนเบ ี่ยงฌนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ

ผู้ทรงคุณจุฟ้'ใ,น1ขั้นเตรยมกิจกรรมการเรียนการสอนเกี่ยวกับบรรยากาศ'ในชั้นเรียน

รายละเอียด

1.5 บรรยากาศไนชันเรียน บรรยากาศในห้องเรียนที 
เอ้ือต่อการสร้างองค์ความรู้ท่ีดีมีองค์ประกอบดังน้ี

1.5.1 การมีทางเลือก

ผู้เรียนเลือกสร้างล่ีงท่ีตนเองชอบและสนใจ
1.5.2 การมีความหลากหลาย 

แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ
1.5.2.1 การมีความหลากหลายทางทักษะ 

จากการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความหลากลหายทาง 
ประสบการณ์โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์น้อยและผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ 
มากปะปนกันอยู่ในกลุ่ม

1.5.2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบใน 
แต่ละกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีวิธีการในการ 
ทำงานวิธีการในการสร้างความรู้ท่ีแตกต่างกัน

1.5.3 การมีความเป็นกันเองกับ$เรียน 
สร้างความเป็นมิตรและยินดีต้อนรับเช้ือเชิญผู้เรียน และ 
ให้เวลาท่ีพอเพียงในการทำงานและให้เวลาในการใช้ 
ความคิด.

ค่าสถิติ
------------------  ระดับความเหมาะลม
X  S D -

5 0 มากท่ีสุด

5 0 มากท่ีสุด

5 0 มากท่ีลุด

5 0 มาทท่ีสุด

จากตารางท่ี 19 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับ 
บรรยากาศในช้ันเรียนมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 5 ซ่ึงอยู่ในช่วงต้ังแต่ 4.50 ช้ืนไป แปรผลไต้ว่า 
ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับบรรยากาศในช้ันเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 20 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณจุฒ ิในขั้นเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอนเกี่ยวกับอุปกรณ์

รายละเอียด ค่าสถิติ
i % s v W ) T \ 4  l e J k in W  lasbltfvl

X  SD-
1.6อปกรณ์

1.6.1 จัดเตรียมล่ีอและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ี 
ผู้เรียนสามารถลงมือกระทำและจับต้องได้ 4.66 0.57 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 20 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนเก่ียวกับอุปกรณ์ 
มีค่าเฉล่ียเลขคณติอยู่ท่ี4.66 ซ่ึงอยู่ในๆ!วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิด 
เก่ียวกับอุปกรณ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด

ตารางท่ี 21 แสดงค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณจุฒิในข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอนเก่ียวกับกติกา กฎ ระเบียบการเล่น

รายละเอียด ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X S.D.

1.7 กติกา กฎ ระเบียบการเล่น
1.7.1 เกม20 คำถาม กติกา คือ กลุ่มใดทาย 

ปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.7.2 เกมผลัด กติกา คือ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกม 

จนครบทุกคนและทำการเล่นถูกต้องเป็นฝ่ายชนะ 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.7.3 เกมทายคุณสมปติ กติกา คือ กลุ่มใดทาย 

ปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 4.66 0.57 มากท่ีสุด
1.7.4 เกมทายภาพ กติกา คือ กลุ่มใดทายภาพได้ 

ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 4.66 0.57 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 21 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนเก่ียวกับกติกา 
กฎ ระเบียบการเล่น มิค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 4.66 ซ่ึงอยู่ใน !ๆวงต้ังแต่ 4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับกติกา กฎ ระเบียบการเล่นอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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รายละเอียด ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม

ตารางที่ 22 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณวุฒ ิในขั้น'ทำกิจกรรมดึงความคิด

2. ฃ ั๊น ทำก ิจกรรมด ึงความค ิด

2.1. ครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับเร่ืองท่ี 
เรียน โดยการไซ้คำถามปลายเปิดถามผู้เรียน

2.2 ท้ิงเวลาให้ผู้เรียนตอบ โดยการเขียน 
บรรยายหรือวาดภาพเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถามให้ 
นักเรียนทำทุกคน

2.3 ในระหว่างท่ีผู้เรียนเขียนหรือวาดภาพ ครู 
ต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความรู้กัน 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับครู

2.4 ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 
อย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนใว้ตลอดเวลาต้ังแต่เร่ิมทำกิจกรรม 
เพ่ีอนำไปอภิปรายหลังการทำกิจกรรมครูอาจมอบ 
หมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตพฤติกรรมและ 
จดบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในการทำกิจกรรมด้วย

X ร.อ.

4.66 0.57

5 0

5 0

5 0

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มาทท่ีสุด

มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 22 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับข้ันทำ 
กิจกรรมดึงความคิดมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี4.66-5 ซ่ึงอยู่ในช่วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับข้ันทำกิจกรรมดึงความคิดอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 23 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณวุฒ ิในขั้นชี้แจงกติกาและอธิบายวิธ ีการเล่นเกม

ร̂ า£เ̂ ค่าสถิติ ระดับความเหมาะลม
X ร.อ.

3 ขนส ัแจงกต ิกาและ ‘อธ ิบ ายว ิธ ีการเล ่น เกม

3.1 บอกซ่ือเกมแก่นักเรียน 4.66 0.57 มาทท่ีสุด
3.2 อธิบายวิธีการเล่นแก่นักเรียน 4.66 0.57 มาทท่ีสุด
3.3 ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเสนอแนะกติกา 

เพ่ิมเติมตามท่ีผู้เรียนสนใจ 4.66 0.57 มากที,สุด
3.4 สาธิตการเล่น ในกรณีท่ีเกมท่ีมิการเล่นท่ี 

ซับซ้อนอาจต้องมิการสาธิตก่อน 4.66 0.57 มากท่ีสุด
3.5 ซ้อมก่อนเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อน 

นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องท่ีจะให้ผู้เรียนลอง 
ซ้อมก่อนเล่นจริง เพ่ือความเข้าใจท่ีซัดเจน 4.66 0.57 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 23 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับข้ันช้ีแจง 
กติกาและอธิบายวิธีการเล่นเกมมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 4.66 ซ่ึงอยู่ใน !ๆวงต้ังแต่ 4.50 ข้ึนใป แปร 
ผลได้ว่า ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับข้ันช้ีแจงกติกาและอธิบายวิธีการเล่นเกม 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 24 แลดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณจุฒ ิในขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด

รายละเอียด

4. ขน ป ร ับ เป ล ี่ยน แน วความ ค ิด

4.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ3-5 
คน

4.2 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนท่ีมี 
ประลบการณ์น้อยอยู่รวมกับผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์มาก โดยให้ผู้เรียนเลือกเพ่ีอนร่วม 
กลุ่มเอง

4.3ให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำหรือภาพวาดเก่ียวกับ 
เร่ืองท่ีครูถามในทำกิจกรรมประเมินความรู้และ 
ดึงความรู้มาเลนอและอธิบายให้คนในกลุ่มได้ฟัง 
และทดลองทำให้ผู้เรียนในกลุ่มดู

4.5 เม่ือตรวจสอบเสร็จแล้วผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันหา 
ข้อยูลหรือวิธีการท่ีผู้เรียนในกลุ่มสนใจและคิดว่า 
ดีท่ีสุดในการเล่นเกม

4.6 ครูคอยส่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดกัน

ค่าสถิติ 

X  SD -

5 0

5 0

5 0
5 0

ระดับความเหมาะสม

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มากท่ีสุด

มาทท่ีสุด 
มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 24 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับข้ัน 
ปรับเปล่ียนแนวความคิดมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 5 ซ่ึงอยู่ในข้วงต้ังแต่4.50 ข้ึนใป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับข้ันปรับเปล่ียนแนวความคิดอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 25 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณ1จุฒไนขั้น'นำความรู้ไปVรใ'นการเล่นเกม

^ ค่าสถิติ
เล^ LfïPita ระดับความเหมาะลม

X  S D -
5. ขนน ำความร ู้ไป ใช ้ในการเล ่น เกม

5.1 เม่ือผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวมข้อมูลและ 
วิธีการจนครบทุกกลุ่มก็ดำเนินการเล่นเกม 5 0 มาทท่ีสุด

5.2 ระหว่างการเล่นเกมคนในกลุ่มท่ีเล่นเกม 
ร่วมกันรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการท่ีกลุ่มรวบรวมมา 
นำมาใช้ไนการเล่นเกม และปรกษาหารือกันในกลุ่ม 
ระหว่างเล่นเกม 5 0 มาทท่ีสุด

5.3ในระหว่างท ี่กลุ่มอ่ืนเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้ 
เล่นก ็จะประชุม ปรกษาหารือ เก็บข้อมูลต่าง  ๆท ี่ได้มา 
จากการท่ีกลุ่มอ่ืนเล่น ท่ีเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 5 0 มาทท่ีสุด

5.4 ครูคอยอำนวยความสะดวกในการเล่นเกม 
และให้เกมดำเนินไปตามข้ันตอน 5 0 มากท ี่สุด

จากตารางท่ี 25 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนเก่ียวกับข้ันนำความรู้ 
ไปใช้ในการเล่นเกมมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี5 ซ่ึงอยู่ในร!วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับข้ันนำความรู้ไปใช้ไนการเล่นเกมอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 26 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณ ิตและส่วนเบ ี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นรอง

ผู้ทรงคุณวุฒ ิไนขั้นอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผล

ร*ว?!ล*'Lสี? ira ค่าสถิติ ระดับความเหมาะสม
X  SD-

6. ขนอภ ิป รายห ล ังการท ำก ิจกรรมและสร ุป ผล

6.1 ผ้เรียนร่วมกันอภิปรายสรปผลการเล่นเกม โดย 
ดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกมดำเนินการดังน้ี 

6.1.1 ผู้ลอนต้ังประเด็นดำถามเพ่ีอนำไปล่การ 
อภิปราย เช่น ผู้ชนะและผู้แพ้มีวิธีการเล่น มีวิธีการทำ 
กิจกรรมอย่างไรผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สืกอย่างไร ผู้ 
ชนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะ 
เหตุได เป็นด้น 5 0 มากท่ีสุด

6.1.2 ประเด็นดำถามเก่ียวกับเทคนิควิธีการหรือ 
ทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ 
อะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบ 
ความสำเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ มีฃ้อผิดพลาด 
อะไรบ้าง และจะมีวิธีการใดท่ีจะช่วยให้ประลบ 
ความสำเร็จ เป็นต้น 5 0 มากท่ีสุด

6.1.3 ประเด็นดำถามเก่ียวกับเน้ีอหาสาระใน 
เร่ืองท่ีเรียนท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้รับความรู้เร่ือง 
ใดบ้างเก่ียวกับเร่ืองท่ีเล่นเกมหรือทำกิจกรรม 5 0 มากท่ีสุด

6.2 หลังจากอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและ 
สรุปผลการเล่นเกมให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมผลงานต่างๆ 
หรืออาจให้ผู้เรียนผู้เรียนแลกเปล่ียนข้อมูลหรือวิธีการ 
กัน แล้วนำมาสร้างเป็นช้ินงาน เก็บรวบรวมผลงานไวิใน 
แฟ้มสะสมผลงาน 5 0 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 26 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนเก่ียวกับข้ันอภิปราย
หลังการทำกิจกรรมและสรุปผลมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี 5 ซ่ึงอยู่ในช่วงต้ังแต่4.50 ข้ึนไป แปรผลได้ว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับข้ันอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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ตารางที่ 27 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณ ิตและส่วนเบ ี่ยงIบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห ็นของ

ผู้ทรงคุณจุฒ ิในขั้นการวัดและประเมินผล

รายละเอียด I

X

จ่าสถิติ 
ร.อ.

ระดับความเหมาะสม

การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 5 0 มากท่ีสุด
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ 5 0 มากท่ีสุด
3. แฟ้มผลงาน (Portfolio) 5 0 มากท่ีสุด
4. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน 5 0 มากท่ีสุด
5. การประเมินกลุ่ม 5 0 มากท่ีสุด

จากตารางท่ี 27 พบว่า การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการลอนเก่ียวกับการวัด 
และประเมินผลการเรียนการสอนมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยู่ท่ี5 ซ่ึงอยู่ในรเวงต้ังแต่4.50 ข้ึนไปแปรผลได้ 
ว่า ผู้ทรงคุณจุฒิแสดงความคิดเก่ียวกับการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากท่ีสุด
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