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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 วิชาคณิตศาสตร  เปนวิชาที่มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง  เนื่องจากเปนวิชาที่สงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลมีประโยชนตอการนําไปใชในชีวิตประจําวัน นอกจากนั้นวิชา
คณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูและเปนรากฐานของวิทยาการหลายสาขา  เชน 
วิทยาศาสตร เศรษฐศาสตร ประชากรศาสตร คอมพิวเตอร เทคโนโลยี ฯลฯ และเปนวิชาพื้นฐานที่
จะนําไปสูความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคม กลาวไดวาความ
เจริญในวิทยาการทุกแขนงนั้นตองอาศัยหลักการทางคณิตศาสตร วิชาคณิตศาสตรจึงเปนปจจัยที่
สําคัญที่สุดในการพัฒนาคุณภาพมนุษย เพราะชวยพัฒนาความคิดอยางเปนระบบ มีเหตุผล 
แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดการศึกษาในทุกระดับชั้นจึงใหความสําคัญกับวิชา
คณิตศาสตรมาโดยตลอด  
 แตถึงแมวาคณิตศาสตรจะเปนวิชาที่มีความสําคัญ และมีการจัดทําหลักสูตรเพื่อใหผูเรียน
ไดเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยางทั่วถึงและครอบคลุมในทุกเนื้อหา แตวิชาคณิตศาสตรยังคงเปน
วิชาที่มีปญหาเปนอยางมากเนื่องจากผูเรียนสวนใหญเห็นวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีเนื้อหา
คอนขางยาก เปนวิชาตองใชความคิดและตองอาศัยเหตุผลเขามาสนับสนุนวาส่ิงที่ผูเรียนคิดนั้น
สมเหตุสมผลหรือไม  เมื่อมีการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาตางๆ  คือ  คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร พัฒนาอาชีพ พัฒนาสุขภาพ พัฒนาสังคม และภาษาไทย เมื่อเปรียบเทียบกับวิชาอ่ืน
แลว ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ําที่สุด เพียงรอยละ 
43.12 เทานั้น (กรมวิชาการ, 2537) ดังนั้นผูสอนจึงควรที่จะพัฒนากระบวนการเรียนการสอน
คณิตศาสตรใหนาสนใจและเพิ่มความทาทายในการเรียนคณิตศาสตรใหกับผูเรียน เพื่อเพิ่มแรง
กระตุนใหผูเรียนสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรมากขึ้น 
 การจัดกระบวนการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรนั้น ควรมีความหลากหลายในการใช
วิธีการสอน เพราะวิธีการสอนดวยการบรรยายเพียงอยางเดียวไมเพียงพอตอการจัดการเรียนการ
สอนทางคณิตศาสตร เนื่องจากการวิจัยดานสมองพบวาผูเรียนสวนมากไมไดเรียนรูจากการฟง มี
ผูเรียนเพียงรอยละ 20 เทานั้นที่เรียนไดดีจากการฟง สวนอีกรอยละ 80 เรียนรูไดดีจากการดูหรือการ
กระทํา และถึงแมวาผูเรียนสวนหนึ่งจะเรียนไดดีจากการฟง แตประสิทธิภาพในการฟงของพวกเขา
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จะลดลงเรื่อยๆ ตั้งแต 10-20 นาทีแรกของการเรียนการสอน Sousa (1997) ดังนั้นการจัด
กระบวนการสอนใหแกผูเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนเขามามีสวนรวมในการเรียนรูไมใช
เพียงแตนั่งฟงเพียงอยางเดียว โดย Breaking Rank (National Association of Secondary School 
Principals,1996) เช่ือวาการเรียนการสอนนั้นควรทําใหผูเรียนมีความกระฉับกระเฉง มากกวาการ
เปนผูรับขอมูลขาวสาร จากหนังสือ ตําราหรือจากผูสอนที่ไมทําอะไรมากไปกวาการยืนบรรยาย 
และเนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาตองการใหผูเรียนคิดและใชเหตุผลในการแกปญหา ดังนั้นการ
จัดกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนนั้นจึงตองคํานึงถึงความตองการ 
ความสนใจ และความสามารถของผูเรียนดวย 
 โดยทั่วไปแลวผูเรียนที่เปนเด็กสวนใหญจะใหความสนใจในการเลนมากกวาการเรียน
เพราะเปนส่ิงที่สนุกสนานและผอนคลายมากกวาการเรียน ยิ่งเปนวิชาที่มีเนื้อหาที่คอนขางซับซอน 
ยุงยากและตองใชความคิดและเหตุผลตางๆเขามาใชในการเรียนอยางวิชาคณิตศาสตร ผูเรียนยิ่งรูสึก
วาเปนวิชาที่ไมนาสนใจและไมอยากเรียน แตถึงอยางไรผูเรียนก็ตองเรียนวิชาคณิตศาสตรเพราะเปน
วิชาบังคับที่ผูเรียนทุกคนจะตองเรียน ดังนั้นผูเรียนสวนใหญจึงมีความรูสึกวาตัวเองถูกบังคับให
เรียนทั้งที่ไมเต็มใจ  ซ่ึงเปนการปดกั้นโอกาสการพัฒนาความรูสําหรับผูเรียน เมื่อพิจารณาจากสิ่ง
ตางๆเหลานี้ก็พบวาหากเราสามารถนําการเรียนมาพัฒนาปรับปรุงใหมีรูปแบบคลายการเลนเกม ก็
จะทําใหผูเรียนไดรับทั้งความสนุกสนานและไดรับความรูไปพรอมกัน  
 ในการจัดกิจกรรมการเลนใหแกผูเรียนนั้น Piaget (1962) ไดกลาววา การเลนเปนกิจกรรม
ในการพักผอน เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ที่ไมไดมุงเนนที่การแขงขันเพียงอยางเดียว แตควร
คํานึงถึงวาเมื่อเด็กเลนแลว ไดประโยชน รูจักคิด รูจักแกปญหา ใหอภัย เสียสละ ตลอดจนมี
ปฏิสัมพันธและไดทํางานรวมกันเพื่อพัฒนาการดานรางกาย  อารมณ สังคม และสติปญญา 
นอกจากนั้น ทิศนา แขมมณี(2545) ไดกลาวถึงการเรียนการสอนโดยใชเกมวา เปนกระบวนการที่
ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกม
ตามกฎ กติกา และนําเนื้อหา ขอมูลของการเลนเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลน
เกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู โดยวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูแบบ
เกม คือการชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีการตางๆอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ ผูเรียนเปน
ผูเลนเองทําใหไดประสบการณตรงเปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง ดังนั้นการนําเอา
กิจกรรมการเลนหรือเกมการแขงขันมาใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงเปนรูปแบบ
การเรียนการสอนอีกวิธีหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น เนื่องจากผูเรียนจะไดรับ
ความสนุกสนานและตื่นเตนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา ซ่ึงชวยใหผูเรียนชอบคณิตศาสตรและมี
เจตคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น (นอมศรี เคท, 2530) 
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 Alessi (1989) ไดใหคําจํากัดความของคําวาเกมวา เปนเครื่องมืออีกประเภทหนึ่งที่สามารถ
นํามาใชรวมกับการเรียนการสอน โดยการเลนเกมนั้นก็มีลักษณะที่คลายกับการแสดงบทบาทสมมติ 
ซ่ึงเปนการสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรูและทักษะ แตการแสดงบทบาทสมมติจะสอน
โดยเลียนแบบความจริง สวนเกมอาจเลียนแบบความจริงหรือไมก็ได และเกมจะใหความสนุกสนาน
ทาทายมากกวา ยิ่งมีการนําคอมพิวเตอรมาใชกันแพรหลายในโรงเรียน การเรียนการสอนแบบเกมก็
ยิ่งมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ซ่ึงในปจจุบันนั้นผูเรียนจะรูจักเกมในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร (วีระ 
ไทยพานิช, 2527) โดยการนําเกมคอมพิวเตอรมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้นสามารถทําใหเด็กได
เรียนรูในดานการรับภาพ ไดทดลอง ไดคิดอยางสรางสรรค สามารถแกปญหาไดดวยการพัฒนา
ความคิดอยางมีวิจารณญาณ ผานการวิเคราะหการประเมินเพื่อหาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวย
ความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน ซ่ึงการรับรูเปนภาพนั้นเปนสวนที่มีบทบาทสําคัญในการเรียนดวย
วิธีการคนพบและการแกปญหาเพื่อใหเกิดความรู (Betz, 1995) 
 ในปจจุบันนั้นมีเกมคอมพิวเตอรอยูมากมายหลายประเภท เกมบางเกมนั้นผูเลนไมไดรับแต
เพียงความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเลนเกมเทานั้น แตผูเลนยังไดรับความรู ฝกปญญา ฝก
ทักษะจากเนื้อหาในตัวเกม เพื่อแกไขสถานการณที่เกิดขึ้นในเกมจนสามารถชนะและผานดานใน
เกมไดสําเร็จ นั้นก็เพราะเกมเหลานั้นไดมีการสอดแทรกความรูตางๆ เขาไปดวย ซ่ึงวิชาคณิตศาสตร
นั้นก็เปนวิชาที่ไดรับความนิยมอีกวิชาหนึ่ง ในการนํามาผลิตเปนเกมคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะ
ตางๆทางคณิตศาสตร เชน บวก ลบ คูณ หาร ใหผูเรียนไดมีความเขาในและความชํานาญในทักษะ
ดานตางๆทางคณิตศาสตรมากขึ้น  

บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548)ไดกลาววา เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะ
ของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มีลักษณะ ดังนี้ 

1. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอันตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกิจกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 เมื่อพิจารณาถึงความเหมาะสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร พบวาเนื้อหา
ในวิชาคณิตศาสตรนั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับเกมคอมพิวเตอรได เนื่องจากเนื้อหาในวิชา
คณิตศาสตรนั้นจะมีความนาเบื่อ และเนื้อหาโดยสวนใหญจะเปนเกี่ยวกับการคํานวณ อาจเกี่ยวของ
กับธุรกิจ การวัด การประมาณ คาดคะเน ซ่ึงหากมีการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดทดลองทํา
กับสถานการณจริงก็อาจจะทําใหเกิดอาจตองเสียเวลาหรือคาใชจายมาก หรืออาจทําใหผูเรียนไดรับ
อันตรายได ดังนั้นการจําลองสถานการณจริงใหมาอยูในรูปแบบของเกมจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา
ของการเรียน โดยไมตองเสียเวลาและคาใชจายในการเรียนรูมากนัก ผูเรียนไมตองเสี่ยงกับอันตราย 
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อีกทั้งยังไดความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนมากกวาที่จะเกิดความเบื่อหนาย จากงานวิจัย
ตางๆ พบวาเกมคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากในการเรียนคณิตศาสตร 
เนื่องจากทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดย เกมคอมพิวเตอรทําใหเด็กนักเรียนตั้งแต
เกรด 1 ถึง เกรด 9 จํานวน 7 คนจาก 8 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรอยูในเกณฑดีมาก 
ในขณะที่เด็กอีก 1 คนมีผลการเรียนไมแตกตางจากการเรียนในหองเรียนปกติ (Allen, Jackson, Ross 
& White, 1987 ; De Vries & Slavin,1976 ; Watkin,1986 ; Weusi-Puryesr, 1975 cited in Randel et 
al. 1992, อางถึงใน  เนตร หงสไกรเลิศ, 2545)  

เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game) เปนเกมรูปแบบหนึ่งที่เลียนแบบของจริง ซ่ึง
ของจริงไมสามารถนํามาเปนเกมได เชน นักบินขับเครื่องบิน เกมสถานการณจําลองนั้นจะมีรูปแบบ
ที่งายไปจนถึงระดับที่มีความซับซอน  Glavao (2000) กลาววา เกมสถานการณจําลองนั้นมีจุดเดน
อยูตรงที่เปนการรวมเอาเกมการแขงขัน การรวมมือ การมีสวนรวม และกฎกติกาเขามาไวดวยกัน 
นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการจัดสภาพแวดลอมระหวางการเลนเกมดวย เมื่อกลาวถึงจุดเดนของเกม
สถานการณจําลองก็จะพบวาเกมสถานการณจําลองสามารถนําไปใชประโยชนไดในหลายลักษณะ 
แตที่สําคัญก็คือการนํามาประยุกตใชเขากับการศึกษา โดยการนําเกมสถานการณจําลองมาจําลอง
เปนสถานการณตางๆขึ้น เชน การจําลองสถานการณการตอสูขึ้นมาเพื่อสอนวาผูเรียนจะตองสู
อยางไร หรือจําลองการทํางานของวงจรกระแสไฟ เปนตน  
 การนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการเรียนการสอนนั้นจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดีขึ้น (Weusi – Puryear, 1975; Dow, 1981; Lewis, Stem and Linn ,1993 ) นอกจากนั้น
ผูเรียนจะมีความพอใจในการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองดวย ( Weusi – Puryear 1975 cited 
in Rander et al. 1992)   ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองจึงเปนอีก
วิธีการเรียนการสอนหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี แตจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี
เพียงใดก็ตองขึ้นอยูกับลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวย 
 การจัดกิจกรรมการเลนสําหรับเด็กนั้นจะเห็นไดวาส่ิงที่สําคัญที่จะทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูนั้นก็คือการที่ ผู เ รียนไดมีสวนรวมในการเรียน ไดคิดแกปญหาตางๆดวยตนเองและ
เปรียบเทียบกับเพื่อน ในการแขงขันนั้นจะทําใหเกิดความรูสึกทาทาย ผูเรียนจะรวบรวมความรูตางๆ
ที่ตัวเองมีและสิ่งที่ไดเรียนรูรวมกับเพื่อน เพื่อนําความรูที่ไดมาแกไขสถานการณใหผานเกมแตละ
ครั้งไปใหได เปนการสรุปวาการเรียนโดยใชเกมนั้นจะเนนบทบาทของผูเรียนและใหสรางองค
ความรูดวยตัวเอง มีการนําประสบการณเดิมและประสบการณใหมที่ไดรับมาเชื่อมโยงระหวางกัน 
จนเกิดเปนความรูใหม ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู คิดคน แกปญหา สรางและสรุปความรูขึ้นดวย
ตัวเอง และสามารถนําไปประยุกตใชไดจริง ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะการเรียนการสอนของแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต 
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 Piaget ไดใหความสําคัญของเกมตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต วาเกมเปนการเลน เปน
กิจกรรมที่เด็กชอบเนื่องจากใหความสนุกสนานและเพลิดเพลิน ในขณะเดียวกันก็ยังชวยใหเด็กเกิด
การเรียนรูส่ิงตางๆได โดยตามทฤษฎีของ Piaget เขาใชเกมเปนเครื่องมือสําหรับพัฒนาสติปญญา
และพัฒนาการทางสังคมสําหรับเด็ก (รุงอรุณ ลียะวณิชย, 2546) นอกจากนี้เกมยังชวยใหเด็กเกิดการ
เรียนรูจากการกระทําของตนเอง รูจักเปรียบเทียบสิ่งที่ทํากับเพื่อน และผูเรียนจะมีความพยายามใน
การหาวิธีการเลนที่ดีที่สุดในการเลนครั้งตอๆไป และทําใหเด็กสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของ
ตนเองไดเมื่อส้ินสุดกิจกรรมการเลนเกม 
  Driver and Bell (1986) ไดสรุปแนวความคิดคอนสตรัคติวิสตไววาทุกคนจะมีปฏิสัมพันธ
กับสิ่งแวดลอมและทําการเสาะแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพื่ออธิบายสิ่งตางๆรอบตัว ซ่ึงในการหา
คําตอบนั้นก็มีการสรางรูปแบบหรือสรางตัวแทนประสบการณที่ไดพบเห็นไวในสมอง และพยายาม
สรางความหมายใหกับสิ่งนั้น กระบวนการเหลานี้จะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนไดเขาไปมีสวนรวม
ในกระบวนการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนและไดรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอง ผูสอนทําหนาที่
เปน เพียงผูที่ คอยใหคํ าสนับสนุนและชี้ แนะผู เ รียนเท านั้น  การเรียนรู รูปแบบนี้ จึ ง เปน
กระบวนการพัฒนาทางสติปญญาที่ผูเรียนนั้นเปนผูสรางความรูดวยตนเอง กระบวนการเรียนรูนี้จะ
เกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนมีประสบการณตรงจากการใชประสาทสัมผัสหรือการเกิดปฏิสัมพันธทาง
สังคมและกระบวนการคิดที่เกิดจากความพยายามในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม ดวยการ
อธิบาย ใหเหตุผลเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความขัดแยงของขอมูลที่มีอยูเดิม ทําใหเกิดการ
เปล่ียนแปลง กลายเปนโครงสรางทางปญญาที่มีความซับซอนและคงทนมากยิ่งขึ้น ซ่ึงการที่ผูเรียน
พยายามในการประยุกตใชโครงสรางความรูเดิมกับสถานการณใหมๆจะทําใหผูเรียนเกิดความ
ขัดแยงทางปญญาและพยายามรับขอมูลใหมไปเชื่อมโยงกับโครงสรางทางความรูเดิมแลวสรางเป
นความรูใหม นับวาเปนพยายามหาคําตอบเพื่อลดความเครียดทางปญญา ดังนั้นการจัดการเรียนการ
สอนที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับประสบการณเดิมเขาดวยกันจึงถือวา
เปนการเรียนที่สมบูรณ (Bently and Watts, 1994; Driscoll, 1994; Hassard อางถึงใน Hemmerich et 
all.1994; Martin et all.1994; Ormdo,1995; Abruscato,1996; Shepardson, 1997) 
 ดังนั้นเมื่อพิจารณาจากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตที่เชื่อวาผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยโครงสรางทางความรูเดิมและการมีปฏิสัมพันธทางสังคม เพื่อใหเกิดความขัดแยง
และการไตรตรองทางความคิด เพื่อหาขอสรุปที่เปนโครงสรางความรูใหม ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะ
ของการเรียนการสอนโดยการใชเกมสถานการณจําลอง เนื่องจากเกมสถานการณจําลองนั้นจะให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเองจากการเลนเกมผานทางสถานการณ การที่เปดโอกาสใหผูเรียนเขาไปอยู
ในสถานการณ ทําใหผูเรียนจะตองตัดสินใจหรือทําอยางใดอยางหนึ่งเพื่อแกไขสถานการณ อาศัย
ความรูที่ตัวเองมีและปฏิสัมพันธในสังคม อาจจะเปนผูสอน เพื่อนในกลุม หรือคูแขง เพื่อหาทาง
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แกปญหา ทําใหผูเรียนเกิดความขัดแยงในความรูของตัวเองกับผูอ่ืน และเกิดการไตรตรองเพื่อหา
ขอสรุปของความรูและนําไปใชในการเลนเกม จากการที่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเนนใหการผูเรียน
สรางความรูดวยตัวเองจากความขัดแยงและการไตรตรองทางความคิดจึงสามารถนําทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต มาประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เนื่องจากคณิตศาสตรเปนวิชาที่วา
ดวยการพิสูจนหรือการใหเหตุผล ไมใชสามัญสํานึกในการตัดสินแตใชนิยาม กติกา และทฤษฏีมา
เปนเหตุผลสนับสนุนวาสิ่งใดเปนจริง (หนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา, 2534) การคิดหา
เหตุผลตางๆมาสนับสนุนนั้น จะตองมาจากการคิดพิจารณาทั้งสิ้น โดยอาจจะเปนจากความรูหรือ
ประสบการณเกาของตัวผูเรียนเอง หรือจากการมีปฏิสัมพันธทางสังคม โดยในทรรศนะของทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต ตัวบุคคลเปนผูสรางความหมายทางคณิตศาสตรภายในกรอบแหงประสบการณ
ของตนเอง (Davis and Hersh, 1982; Trudeau, 1987)  
 Davis and Hersh (1982) ไดกลาววาคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตร 
ทั้งจากการปฏิบัติหรือจากประสบการณ แตคอนสตรัคติวิสตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับส่ิงที่นักเรียน
คิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ ของ
นักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนไดตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียน 
 ไพจิตร  สดวกการ  (2539)  ไดกลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตใหความสําคัญกับ
ประสบการณและกระบวนการของรายบุคคลในการไดมาซึ่งความรูทางคณิตศาสตร สงเสริมให
ผูเรียนไดทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบความเปนไปไดของทางเลือกที่แตกตางอันเปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูคณิตศาสตรในวิธีทางและในบริบทที่ผูเรียนสามารถถายโยง
ประสบการณสวนตัว ทั้งที่เกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตรโดยตรง มาทําใหเกิดความ
เขาใจในเนื้อหาทางคณิตศาสตรไดอยางลึกซึ้ง กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรในลักษณะ
นี้จะสนองความแตดตางระหวางบุคคล และอาจสงผลใหนักเรียนสามารถหาความรูและการถายโยง
ความรูตางๆไดอยางไมจํากัดสาขาวิชา ดังนั้นการนําเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวน
ดีขึ้น (สิริชนม ปนนอย, 2542; รุงอรุณ ลียะวณิชย, 2546)   
 จากการที่การเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตนั้นสามารถทําใหผู เ รียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น จึงมีผูสนใจนําแนวคิดนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปประยุกตใชใน
การสอนวิชาตางๆ โดยในป 1994 ประเทศสหรัฐอเมริกาไดทําการประเมินเปาหมายทางการศึกษา
ของประเทศ พบวาในชวง 20 ปที่ผานมา นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรูทักษะพื้นฐานในบาง
วิชาเพ่ิมมากขึ้นเพียงเล็กนอยเทานั้นและที่สําคัญ นักเรียนมีความสามารถทางดานการคิดหรือการ
เรียนรูเชิงเหตุผลนั้นตกต่ําลง (U.S. Department of Education, 1994 cited in Lunenbeg,1998) จึง
เปนสาเหตุใหมีการปฏิรูปทางการศึกษา ดวยการนํากรอบแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เขามาเปนตัวชวย
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ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ในวิชาที่สําคัญคือ คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และไดมี
การนําเอาเทคโนโลยีของเครือขายคอมพิวเตอรเขามาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน และพบวา
รูปแบบการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่ไดนําเอาเทคโนโลยีของเครือขาย
คอมพิวเตอรเขามาใชรวมดวย  สามารถนํามาใชในการสอนในระดับความคิดที่สูงขึ้น เชน การ
แกปญหา และยังเพิ่มความสามารถในการรูจักควบคุมตนเองของผูเรียน (Lunenbeg, 1998) 
 ในประเทศไทยนั้นก็มีการปฏิรูปการเรียนรูเชนกัน โดยเนนในเรื่องของการพัฒนาหลักสูตร
และกิจกรรมที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ นอกจากนั้นยังมีการสนับสนุนใหโรงเรียนเขาถึงเครือขาย
อินเทอรเน็ตอยางทั่วถึง โดยจัดใหโรงเรียนเปนสมาชิกเครือขาย School Net  ของ NECTEC ตลอด
จนถึงการดําเนินการโครงการจัดตั้งศูนยวิทยบริการ (Resource Center) และโครงการพัฒนา
เครือขายการเรียนการสอนอิเลคทรอนิกส เพื่อจัดทําระบบอินเทอรเน็ตใหกับโรงเรียน จากแนวทาง
การปฏิรูปการเรียนรูดังกลาวนั้นแสดงใหเห็นถึงการนําเอาเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการจัดการ
เรียนการสอนมากขึ้น โดยเฉพาะทางดานของเทคโนโลยีสารสนเทศ  จากการที่ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต การสื่อสาร ขอมูล และเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
จัดเก็บ ไดนํามาสูระบบการเรียนการสอนในรูปแบบใหม โดยใชระบบเครือขายขอมูลคอมพิวเตอร 
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต และเทคโนโลยีของเวิลด ไวด เว็บ มาเปนเครื่องมือท่ีใชเปนสื่อในการ
สอนและถายทอดเนื้อหา โดยเปนสื่อที่ใชในการจัดการเรียนการสอนทางไกล 
 เวิลด ไวด เว็บ นั้นเปนเครื่องมือใหมสําหรับการศึกษา มีการใชงานกันในหลายรูปแบบ การ
จัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นมีอยูมากมายในปจจุบัน โดยจะเห็นไดจากการที่การเรียนการสอน
บนเว็บ (Web - Based Instruction)  ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งของการบริการเครือขายอินเทอรเน็ตที่
นักศึกษาใหความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน เปนความพยายามในการใชคุณสมบัติตางๆของ
อินเทอรเน็ตเขามาใชในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  
(วิชุดา รัตนเพียร, 2542)  
 การเรียนการสอนบนเว็บ  เปนการจัดการเรียนการสอนทางไกลรูปแบบหนึ่งซึ่งเปนการ
เรียนการสอนผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  อาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด  ไวด  เว็บ  มา
เปนสิ่งแวดลอมในการจัดการเรียนการสอนโดยผานการออกแบบอยางเปนระบบ  ซ่ึงการจัดการ
เรียนการสอนบนเว็บเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  หรืออาจจัดเปนการ
เรียนการสอนทั้งกระบวนการบนเว็บก็ได 
 Cuban (1993)  ไดกลาววา  นวัตกรรมทั้งหลายรวมถึงเทคนิคการเรียนการสอนสมัยใหมจะ
ไมเหมาะกับการใชในสภาพหองเรียนแบบปกติ  การเรียนบนเว็บเปนการประยุกตใชวิธีการสอน
แบบตาง ๆ  หลายรูปแบบ  โดยการใชเว็บเปนแหลงเก็บเนื้อหาบทเรียนตามหลักสูตร  ใชเว็บในการ
เสริมเนื้อหาจากการเรียน  ใชเปนแหลงทรัพยากรในการคนควาเพิ่มเติม  และใชในการสื่อสาร  การ
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สอนบนเว็บใชไดทั้งการสอนในระบบโรงเรียนและในลักษณะการศึกษาทางไกล  ซ่ึงกําลังเปนที่
นิยมใชกันมากในปจจุบันการสอนบนเว็บในระบบโรงเรียน โดยท่ีผูสอนและผูเรียนอาจรวมกัน
คนหาเว็บไซตตาง ๆ  มาใชประกอบการเรียน  และมีการสื่อสารกันผานทางเครื่องมือติดตอส่ือสาร
เพื่อปรึกษาการเรียนรวมดวย   
 กระดานสนทนาเปนหนึ่งในเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเครือขาย เปนเทคโนโลยีการ
ส่ือสารที่มีความสามารถและมีประสิทธิภาพตอระบบการเรียนการสอน  สามารถนํามาใชใหเปน
ประโยชนไดเปนอยางดี  สรางความเหมาะสมที่สอดคลองกับกระบวนการเรียนการสอนและการ
เรียนรู  โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนที่เรียกวา  เรียนตางเวลาตางวาระในลักษณะของการเรียนรู
รวมกันมีปฏิสัมพันธตอกัน  ซ่ึงเปนการเรียนที่ไมจํากัดผูเรียนแตละคนวาจะเรียนจากที่ไหน  และ
เรียนเวลาใด  ขึ้นอยูกับความสะดวกของผูเรียน  และมีทรัพยากรที่จําเปนสําหรับการติดตอใน
ระยะไกล  โดยการสื่อสารตางเวลากันในเวิลดไวดเว็บ  การส่ือสารตางเวลากันบนเว็บนั้นมีหลาย
แบบดวยกัน  แตที่ใชกันมากและรูจักกันดี  คือ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและกระดานสนทนา   
(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ,  2540) 
 จากการศึกษาของ Reed (2000)  พบวาปฏิสัมพันธระหวางผูสอนบนเครือขายกับนักเรียน
นั้น  การสนทนาบนเครือขายนั้นเหมาะที่จะใชที่สุดสําหรับระดับต่ําของบลูม  (Bloom’s)  สวน
กระดานสนทนา  จะมีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่สูงกวา  เชน  
การประยุกต  การประเมิน  และการสังเคราะห  เปนตน  กระดานสนทนายังชวยใหผูเรียนไดแสดง
ความคิดเห็นไดเปนอยางดี  ซ่ึงกระดานสนทนาจะใชงานไดงายตามหัวขอสนทนา  ซ่ึงจะดูเปน
ระเบียบดีกวาการสนทนาบนเครือขาย นอกจากนี้กระดานสนทนายังนําไปใชในเนื้อหาที่สนทนา  
คําถามที่ถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละคนไดชวยเหลือกันเรื่องของ
การเรียนไดอีกดวย (Reed,  2000)   
 กระดานสนทนาเปนเครื่องมือสําหรับติดตอส่ือสารในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
ผูเรียนและผูสอนสามารถอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ รวมกันได โดย
กระดานสนทนาทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุมดีขึ้น 
นอกจากนั้นยังเปนส่ือที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนได (James ,1992 ; Eslick ,1993; 
Yao ,1993;  Gregor  and  Cuskelly ,1994  อางถึงใน  ทัศพร  วิทยานนท, 2542 ; Dyrli  ,1995;  Hule 
and Kinkead ,1995;  )       
 ถึงอยางไรก็ตาม ส่ิงที่ตองควรคํานึงถึงอีกสิ่งหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนนั้นก็คือตัว
ของผูเรียน ที่มีความแตกตางกันในดานตางๆหลายๆประการ ทั้งดานสติปญญา อารมณ จิตใจ และ
ลักษณะนิสัย ดังนั้นในการเรียนรูส่ิงตางๆ ของแตละบุคคลจึงมีวิธี หรือแบบในการเรียนแตกตางกัน
ออกไป แบบการเรียนจึงเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหทราบวา ผูเรียนแตละคนมีความชอบในวิธีการสอน
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แบบใด และเรียนรูไดดีที่สุดจากวิธีการสอนวิธีใด เพราะเมื่อผูสอนทราบวาผูเรียนมีแบบการเรียน
แบบใด และเมื่อใดก็ตามที่ไดมีการสอนใหสอดคลองกับแบบการเรียนของผูเรียน จะพบวา ผูเรียน
เรียนไดอยางดี ทําคะแนนไดสูงขึ้น มากกวาที่เรียนจากการสอนซึ่งไมสอดคลองกับแบบการเรียน
ของผูเรียน โดยแบบการเรียนนั้นเปนผลรวมจากอิทธิพลของสิ่งแวดลอมทางชีววิทยาและพัฒนาการ
ดานตางๆ ที่หลอหลอมใหบุคคลมีบุคลิกภาพเฉพาะตัว อยางไรก็ตาม การที่นักเรียนมีแบบการเรียน
แตกตางกันมิไดหมายความวาแบบการเรียนหนึ่งจะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางสติปญญาสูง
กวาผูที่มีแบบการเรียนแบบอื่นๆ แบบการเรียนเปนลักษณะเฉพาะตัวของแตละคน ไมมีผูเรียนคนใด
สามารถสรางแบบการเรียนแบบใดแบบหนึ่งขึ้นมาเปนของตนตามที่ตนเองตองการได (ประชิต  
อินทะกนก, 2541) 
 แบบการเรียน หมายถึง วิธีการเรียนของผูเรียนทั้งทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัยที่บงชี้ใหทราบวา ผูเรียนรับรู ทําการโตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียน
อยางไร (NASSP, 1979 cited in Keefe, 1987) 
  แบบการเรียนของแตละบุคคลยอมแตกตางกัน การที่ครูจะใชวิธีสอนนักเรียนหรือมีแบบ
การสอนแบบใดนั้นมีความสําคัญมากพอๆ กับวาครูจะสอนอะไรแกผูเรียน (Moore, 1984) การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับแบบการเรียนจะชวยใหงายตอการเรียนรู
(Rasmussen,1996) การทําความเขาใจในแบบการเรียนนั้นจะชวยใหทราบวาผูเรียนเนนลักษณะการ
เรียนรูในขั้นตอนใด อันจะเปนหนทางในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหดีขึ้น  ดังนั้นการที่
ครูผูสอนเขาใจและทราบถึงแบบการเรียนของผูเรียนจะเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหมีประสิทธิภาพและเปนประโยชนสูงสุดตอการบรรลุถึงจุดมุงหมายของการเรียนรู (Kolb, 
1985)  สวน Bloom (1982) ไดกลาวถึงลักษณะผูเรียนวาเปนตัวแปรที่กําหนดผลการเรียนรูของ
ผูเรียนโดยตัวแปรดานพุทธิพิสัยเปนตัวแปรที่สําคัญที่สุด รองลงมาคือ ลักษณะเบื้องตนดานทัศนคติ 
ทั้งนี้ แบบการเรียนจะสัมพันธกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Keefe, 1987; Kolb, 1976) โดยแบบการ
เรียนที่ตางกันสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน (Rasmussen, 1996) จากความสําคัญของแบบ
การเรียนจึงทําใหมีนักวิชาการหลายทานไดแบงแบบการเรียนออกเปนหลายลักษณะ โดยแบบการ
เรียนแตละลักษณะนั้นลวนมาจากแนวคิดและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่มีประโยชนตอการจัดการเรียน
การสอน เชน ระบบการจําแนกแบบการเรียนตามแบบของ Kolb (1984) ที่ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
แบบการเรียนโดยเริ่มจากการศึกษาจากกระบวนการเรียนรูหรือการปรับตัวของบุคคล แบบการเรียน
เปนผลของเครื่องมือทางพันธุกรรม ประสบการณเดิม และความตองการสิ่งแวดลอมในปจจุบัน
รวมกันกอใหเกิดเปนวิธีเรียนของแตละคนโดยกอใหเกิดวิธีการเรียนพื้นฐาน 4 วิธี ตามทฤษฎี
ประสบการณการเรียนรูซ่ึงแตละคนจะแตกตางกันไปและสงผลตอการเรียนรู โดยลักษณะของแบบ
การเรียนที่ Kolb แบงนั้นสามารถแบงออกไดเปน 4 แบบ ไดแก 
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 1. แบบคิดอเนกนัย (Divergent Learning Style) เนนประสบการณเชิงรูปธรรมและการ
ไตรตรอง มีความสามารถในการรับรูและสรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจน
มองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย เชน ในการระดม
พลังสมอง มีความสนใจในบุคคล วัฒนธรรมตางๆ มักเปนผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะ และใชอารมณ 
 2. แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) เนนการไตรตรองและการสรุปเปนหลักการ
นามธรรม มีความสามารถในการสรุปหลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆใหความสนใจกับประสบการณ
จริงคอนขางนอย แตสนใจในหลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอย
คํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช 
 3. แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) เนนการสรุปหลักการเปนนามธรรมและ
การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการที่ถูกตอง
ที่สุดเพียงวิธีเดียวที่จะนําไปใชในการแกปญหาได ไมชอบใชอารมณในการแกปญหา ชอบใช
เหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวามนุษย มีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ และจะมี
ความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ 
 4. แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) เนนการทดลองปฏิบัติจริงและ
ประสบการณเชิงรูปธรรม ชอบทดลอง ทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการการปรับตัว มีแนวโนม
ที่จะแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางาน
กับบุคคล  
  โดยแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb เปนแบบวัดแบบการเรียนที่ไดรับความนิยมมาก
ที่สุด และไดนําไปใชในการวิจัยทางดานการศึกษาทางไกลบอยๆ (Diaz D.P Cartnal, R.B., 1999) 
เชน มหาวิทยาลัยเท็กซัส ไดใชแบบวัดของ Kolb (1984) วัดรูปแบบการเรียนของนักศึกษาสําหรับ
การเรียนในบางรายวิชาตั้งแตป 1998 (Matuszek, 1998) จึงนับไดวาแบบวัดของ Kolb (1984) ไดรับ
การยอมรับกันเปนอยางมากและมีการใชในการเรียนการสอนแบบออนไลนหรือบนเครือขาย
คอมพิวเตอรมาก (Palloff, Rena M, and Pratt, Keith, 2001; Wentling and Others, 2000; Healey, M. 
and Jenkins ,A.,2000 อางถึงในสมสิทธิ จิตรสถาพร, 2545) 

 ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb เปนแบบวัดแบบการเรียนของ
ผูเรียนในการวิจัยคร้ังนี้ เนื่องจากแบบวัดของ Kolb ยังสามารถแยกประเภทแบบการเรียนรูของ
บุคคลที่สามารถทํานายการเรียนที่ประสบผลสําเร็จไดในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่แตกตางกัน 
(Kolb, 1986 cited in Blocher, 2001) อีกทั้งเปนแบบการเรียนที่มีความเหมาะสมกับการแบงเพื่อทํา
กิจกรรมในการเรียนรูรวมกัน เพราะเปนการแบงแบบการเรียนที่แบงตามประสบการณในการ
เรียนรู 4 แบบ ตางจากการแบงรูปแบบการเรียนของนักการศึกษาทานอื่นๆ ที่แบงแบบการเรียนแลว
อาจสงผลกระทบตอการเรียนแบบกลุมและมีรูปแบบมากเกินไป สวนรูปแบบการเรียนของ Kolb 
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นั้นแบงออกเปน 4 แบบซึ่งมีจํานวนไมมากเกินไป สามารถหากลุมตัวอยางในงานวิจัยได อีกทั้ง
งานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวาแบบการเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัด
การศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย ทองดีเลิศ, 2547) 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของพบวา วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาพื้นฐานที่
สามารถนําไปสูวิทยาศาสตร เทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคม ดังนั้นการจัดการศึกษาในทุกระดับชั้น
จึงใหความสําคัญกับวิชาคณิตศาสตรมาโดยตลอด แตอยางไรก็ตามวิชาคณิตศาสตรยังคงเปนปญหา
สําหรับผูเรียน ดวยลักษณะเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตรที่คอนขางยากและมีลักษณะเปนนามธรรม 
รวมไปถึงกระบวนการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่ผูสอนเปนผูใหและถายทอดความรู ผูเรียนเปน
ผูรับอยางเดียว จึงทําใหการจัดการเรียนที่ผานมายังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร และจากการที่
ผูเรียนแตคนมีรูปแบบการเรียนแตกตางกัน โดยเกิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดลอมทางชีววิทยาและ
พัฒนาการดานตางๆที่ หลอหลอมให ผูเรียนมีบุคลิกภาพเฉพาะตัว แตอยางไรก็ตามไมมีรูปแบบการ
เรียนแบบใดดีกวาแบบอื่นๆ การที่นักเรียนมีรูปแบบการเรียนที่แตกตางกันมิไดหมายความวา
รูปแบบการเรียนหนึ่งจะทําใหผูเรียนมีความสามารถทางสติปญญาสูงกวาผูที่มีรูปแบบการเรียนแบบ
อ่ืนๆ  
 จากการที่วิชาคณิตศาสตรยังคงเปนปญหาสําหรับผูเรียนนอกจากนั้นผูเรียนแตละคนก็ยังมี
รูปแบบการเรียนที่ตางกัน ดังนั้นจึงควรมีการปรับปรุงวิธีการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น จัดการเรียนที่ผู เรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู คํานึงถึงความตองการ ความสนใจ และ
ความสามารถของผูเรียน โดยผูเรียนที่เปนเด็กนั้นจะใหความสนใจในการเลนมากกวาการเรียน เกม
สถานการณจําลองเปนรูปแบบหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนที่นาสนใจ เพราะนอกจากจะทําให
ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและความรูในระหวางเรียนแลวนั้น ผูเรียนยังสามารถเห็นภาพของ
ความจริงมีประสบการณตรง ไดรับรูส่ิงที่เกิดขึ้น โดยไมจําเปนตองเขาไปเกี่ยวของโดยตรง เกิดการ
คิดหาวิธีการแกปญหาในสถานการณตางๆในเกม ภายใตกฎ กติกา เงื่อนไข รวมไปถึงการมี
ปฏิสัมพันธรวมกันกับเพื่อนในกลุม เพื่อมาตอบใชในการเลนเกมสถานการณจําลอง และเมื่อนํามา
ผนวกเขากับแนวคิดคอนสรัคติวิสตที่เนนใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง และเทคโนโลยีการ
ส่ือสารออนไลนที่ชวยใหผูเรียนสื่อสารแลกเปลี่ยนความรูและหาขอมูลเพิ่มเติมไดอยางอิสระ จะทํา
ใหผูเรียนสามารถพัฒนาความคิด เกิดการเรียนการสอนที่สนุกสนาน แตทั้งนี้ยังไมอาจทราบไดวา
รูปแบบการเรียนเชนนี้จะเหมาะสมกับผูเรียนทุกคนหรือไม เนื่องจากผูเรียนแตละคนยอมมีความ
แตกตางกัน และปจจัยที่ผูวิจัยคาดวาจะสงผลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของผูเรียน นั่นคือรูปแบบ
การเรียนของผูเรียนแตละคน ดังนั้น ผูวิจัยจึงตองการศึกษาผลของการใชเกมสถานการณจําลองตาม
แนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่มีรูปแบบการเรียนที่
แตกตางกัน เพื่อใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร 
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วัตถุประสงคของการวิจัย   
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสตบนเว็บ  
 
สมมุติฐานการวิจัย  
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
กรอบแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัย 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 
แผนภูมิท่ี 1 กรอบแนวคิดละทฤษฎีในการวิจัย 

 
 
 
 

การเรียนบนเวบ็โดยใช 

กระดานสนทนา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร 

 

เกมสถานการณจําลอง 

คอนสตรัคติวิสต 

รูปแบบการเรียน  
(Learning style) Kolb (1976) 

1.  แบบคิดอเนกนัย  
2.  แบบดูดซึม 
3.  แบบคิดเอกนัย 
4.  แบบปรับปรุง 

 



 13

คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย   
 
 1. เกมสถานการณจําลอง เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง มีการแขงขันที่เลนกัน
เปนทีม ผูเลนจะมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกันเพื่อใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ตั้งไว แตตองอยูภายใตกฎ 
กติกาและเงื่อนไข ซ่ึงผลตอบสนองหรือรางวัลที่ไดจากเกมสถานการณจําลองนั้นก็จะขึ้นอยูกับส่ิงที่
ผูเรียนไดตัดสินใจทําลงไป 
  
 2. ทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสต เปนการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสรางความรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยประสบการณเดิม กับขอมูลความรูที่ไดมาใหมจากการมีปฏิสัมพันธกันกับผูเรียน
คนอื่นและผูสอน แลวสรุปออกมาเปนโครงสรางความคิดใหม เพื่อใชในการแกไขสถานการณ ซ่ึง
ครูมีหนาที่คอยแนะแนวทางและใหคําปรึกษาเทานั้น 
 
 3. การเรียนบนเว็บโดยใชกระดานสนทนา  เปนการเรียนทางไกลที่ผูเรียนสามารถเรียนได
ทุกที่ ทุกเวลา ผูเรียนสามารถที่จะคนควาหาความรูไดดวยตนเอง อีกทั้งยังสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล
ความรูของตนเองกับผูเรียนคนอื่นหรือผูสอนได โดยกระดานสนทนา เปนเครื่องมือท่ีใชสําหรับการ
ติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือผูเรียนกับผูเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อให
ผูเรียนไดรวมอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถ
ตั้งประเด็นหัวขอที่เกี่ยวของกับเรื่องที่เรียน  แสดงความคิดเห็น  ใหขอเสนอแนะ  รวมทั้งวิเคราะห
โตตอบถึงปญหาตาง ๆ  และถกเถียงกันเพื่อหาทางแกไขสถานการณ  
 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร คะแนนที่ผูเรียนทําไดจากแบบสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู เร่ืองอัตราสวนและรอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปน
แบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ  
 
 5. แบบการเรียน หมายถึง วิธีในการเรียนที่ผูเรียนชอบและใชในการเรียน ทั้งทางดานของ
พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ที่จะบงชี้ใหทราบวา ผูเรียนทําการรับรู โตตอบ และตอบสนอง
ตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร ในการวิจัยคร้ังนี้ใชรูปแบบการเรียนของ Kolb (1976) โดยแบง
ออกเปน 4 แบบ ไดแก 
  1. แบบคิดอเนกนัย หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการ
รับรูและสรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจนมองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย 
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  2. แบบดูดซึม หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการสรุป
หลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับประสบการณจริงคอนขางนอย แตจะสนใจใน
หลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช  
  3. แบบคิดเอกนัย หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่เนนการสรุปหลักการเปน
นามธรรม การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการ
ที่ถูกตองที่สุดที่จะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ชอบใชเหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวา
มนุษย สนใจเฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และจะมีความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ  
  4. แบบปรับปรุง หมายถึง แบบการเรียนของนักเรียนที่ชอบทดลอง ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการการปรับตัว มักแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะ
ที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางานกับบุคคล 
 
ขอบเขตของการวิจัย   
 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการ
ใชอินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจํา
ช้ันม. 2) โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่
กําหนด และมีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 187 คน จากนั้นผูวิจัยใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 
อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) เพื่อแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบ
คิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่ไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมทั้งส้ิน 80 คน 
จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 
จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  
  
 
 



 15

 2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

2.1 ตัวแปรตน ไดแก รูปแบบการเรียนของผูเรียน ไดแก 
 2.1.1 แบบคิดอเนกนยั 
 2.1.2 แบบดูดซึม 
 2.1.3 แบบคิดเอกนัย  
 2.1.4 แบบปรับปรุง  

2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 

3. เนื้อหาในการทดลอง คือ วิชาคณิตศาสตรพื้นฐาน เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ 
ซ่ึงเนื้อหาที่เลือกมาใชในการเรียนการสอนครั้งนี้นั้นมีความเหมาะสมในการใชเลนเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เนื่องจากสามารถสรางเนื้อหาใหเปนสถานการณปญหา
เพื่อใหผูเรียนชวยกันหาวิธีทางในการแกปญหาไดและเนื้อหาในสถานการณที่สรางขึ้นนั้นก็จะ
ใกลเคียงกับการใชชีวิตประจําวันของผูเรียนดวย โดยเนื้อหาที่จะใชในการเรียนการสอนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ มีดังนี้ 

 เนื้อหาเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับภาษีมูลคาเพิ่ม 
 เนื้อหาเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตน 
 เนื้อหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระ 

 
4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรพื้นฐาน เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ โดยวัด

ความรูตามวัตถุประสงคของการศึกษาดังนี้ 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตนได 
 แกโจทยปญหารอยละเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระได 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 1. เกมสถานการณจําลอง คือ เกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง โดยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้น
เพื่อทดสอบและเสริมสมรรถภาพในการเรียนของผูเรียน ซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเขาไปอยูใน
สถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป โดยผูเรียนตองเลนไปตาม
กฎเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก และสามารถนําความรู
ขอมูลจากสถานการณจําลองที่ไดรับกับความรูที่มีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไขสถานการณนั้นๆ 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยนําเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการ
เลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู   
 

2. ทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสต คือ แนวคิดที่เนนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวย
ตัวเอง โดยอาศัยประสบการณและความรูเดิม แรงจูงใจภายในตนเองและปฏิสัมพันธทางสังคม มา
ปรับเปล่ียนโครงสรางของความคิดที่มีอยูแลวใหเปนโครงสรางความรูใหม ซ่ึงผูเรียนแตละคนจะมี
วิธีการในการสรางความรูเพื่อแกไขสถานการณที่แตกตางกันออกไป ดังนั้นเมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับสังคม ก็จะเกิดความขัดแยงและเริ่มเกิดการคิดไตรตรองโดยอาศัยประสบการณและโครงสราง
ทางความรูเดิมที่มีอยู แลวนํามาแกขอขัดแยงนั้นจนเกิดเปนโครงสรางทางความรูใหม  

 
 3.  กระดานสนทนา เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน 
หรือผูเรียนกับผูเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บ ผูเรียนและผูสอนสามารถรวมอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆรวมกันได กระดานสนทนานั้นจะทําใหผูเรียนจะมี
ความรูสึกมั่นใจมากขึ้นในการที่จะทําการอภิปรายผานทางกระดานสนทนา  เนื่องจากมีเวลามาก
พอที่จะทําการคิดไตรตรองขอความในการอภิปรายกอนที่จะสงขึ้นไปยังกระดานสนทนา 
นอกจากนั้นกระดานสนทนายังทําใหผูเรียนไดเห็นถึงแนวคิดของการอภิปรายไดโดยตรงและแสดง
ใหเห็นถึงการอภิปรายที่ตอเนื่องกันลงมาเปนลําดับขั้น  และจากการที่ผูเรียนที่เรียนบนเว็บสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู  และทัศนะระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน  รวมท้ังซักถามขอของใจกับผูสอนไดใน
เวลาอันรวดเร็วผานกระดานสนทนา  ทําใหเกิดการทํางานรวมกันเปนทีม  พัฒนาความรวมมือ
ระหวางผูเรียนดวยกัน  และเปนการสงเสริมการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน  ตลอดจนหาแนวทาง
ที่ดีที่สุดมาปรับปรุงผลงานของตนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นไดอีกดวย 
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 4. การเรียนบนเว็บดวยกระดานสนทนา คือ โปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของ
ไฮเปอรมีเดียที่นําเอาบริการและทรัพยากรตางๆในเวิลด ไวด เว็บ มาใชประโยชนในการจัด
สภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนสามารถที่จะเรียนไดในทุกที่ทุก
เวลาใชกระดานสนทนามาเปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร เนื่องจากกระดานสนทนาชวยใหเกิด
การคิดและการโตตอบ และมีลักษณะเดนตรงที่งายตอการใชงาน  
 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ความรูและความสามารถเปนการหาคําตอบของ
สถานการณหรือคําถามทางคณิตศาสตร ซ่ึงผูเรียนไมสามารถตอบไดโดยทันที แตจะตองใชความรู 
ประสบการณตางๆที่ไดรับจากกระบวนการเรียนการสอนมาใชเพื่อหาคําตอบ โดยวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวน
และรอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปนแบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 ขอ  
  

6. รูปแบบการเรียน หมายถึง รูปแบบและวิธีในการเรียนที่ผูเรียนชื่นชอบและใชในการ
เรียน โดยพฤติกรรมในการเรียนทั้งในดานของพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย จะตัวบงชี้ที่จะทํา
ใหทราบวา ผูเรียนทําการรับรู โตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร ในการ
วิจัยคร้ังนี้ใชรูปแบบการเรียนของ Kolb (1976) มาเปนตัววัด โดยแบงออกเปน 4 แบบ ไดแก 
 1. แบบคิดอเนกนัย หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการรับรูและ
สรางจินตนาการตางๆ ขึ้นเอง สามารถไตรตรองจนมองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณ
ที่ตองการความคิดที่หลากหลาย 
   2.แบบดูดซึม หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่มีความสามารถในการสรุปหลักการ 
สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับประสบการณจริงคอนขางนอย แตจะสนใจในหลักการเชิง
นามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกตใช  
 3.แบบคิดเอกนัย หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่เนนการสรุปหลักการเปน
นามธรรม การทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคิดที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการ
ที่ถูกตองที่สุดที่จะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ชอบใชเหตุผล ชอบทํางานกับวัตถุมากกวา
มนุษย สนใจเฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และจะมีความเชี่ยวชาญในสิ่งนั้นๆ  

4.แบบปรับปรุง หมายถึง รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่ชอบทดลอง ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการการปรับตัว มักแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคิดขึ้นเองในลักษณะ
ที่ชอบลองผิดลองถูก ชอบทํางานกับบุคคล 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
1. เพื่อเปนแนวทางในการสรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 

ที่เหมาะสมสําหรับผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนที่แตกตางกัน 
2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 

ที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร 
 3. เปนแนวทางสําหรับครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีพัฒนาการ
ดานทักษะคณิตศาสตร 
 4. เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่นําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
มาประยุกตใชในการเรียนการสอน 
 



บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
  การวิจยัเร่ือง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกัน ผูวิจัยไดทําการศึกษา 
แนวคดิ ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจยัที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังตอไปนี ้

1. วิชาคณิตศาสตรกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
1.1 แนวทางการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
1.2 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
1.3 กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

 2. เกมสถานการณจําลอง (Simulation Game) 
 2.1 คุณคาและความสําคัญของเกม 
  2.2 ความหมายของเกมสถานการณจําลอง 

2.3 เกมสถานการณจําลองกบัการเรียนการสอน 
2.4 การเลือกใชเกมสถานการณจําลองในการการเรียนการสอน 
2.5 ขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลอง 
2.6 การออกแบบเกมสถานการณจําลอง 
2.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  3. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
  3.1 ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
  3.2 แนวคิดหลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
  3.3 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
  3.4 การนําแนวคิดคอนสตรคัติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
  3.5 การนําหลักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเลนเกม 
  3.6 การเรียนการสอนคณิตศาสตรในทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต 
  3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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 4. การเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 
  4.2 ลักษณะการเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.3 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
  4.4 กระดานสนทนา 
  4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 5. แบบการเรียน (Learning style) 
  5.1 ความหมายของแบบการเรียน 

5.2 แบบการเรยีนตามแบบของ Kolb 
5.3 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับแบบการเรียน 

 
1. วิชาคณติศาสตรกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 
1.1 แนวการจัดการเรียนรูกลุมสาระวิชาคณิตศาสตร 
 

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาศักยภาพของบุคคลในดานการสื่อสาร  การ
สืบเสาะ  และเลือกสรรสารสนเทศ  การตั้งขอสันนิษฐาน  การใหเหตุผล  การเลือกใชยุทธวิธีตาง ๆ  
ในการแกปญหานอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนพื้นฐานในการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
ตลอดจนพื้นฐานในการพัฒนาวิชาการอื่น ๆ 

ในการจัดการเรียนรูในกลุมวิชาคณิตศาสตรเพื่อใหผูเรียนไดเกิดกระบวนการเรียนรู  และ
สามารถนําคณิตศาสตรไปประยุกตเพื่อพัฒนาคุณภาพของชีวิต  และพัฒนาคุณภาพของสังคมไทย
ใหดีขึ้น  ผูจัดควรคํานึงถึงความเหมาะสมและความจําเปนในหลาย ๆ  ดาน  ไดแก  ความพรอมของ
สถานศึกษาในดานบุคลากร  ผูบริหาร  ผูสอน  ผูเรียน  และสิ่งอํานวยความสะดวก  การจัดสาระการ
เรียนรูจะตองจัดใหสอดคลองกับสาระกลุมคณิตศาสตรในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช  2544  ที่กําหนดสาระการเรียนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนไวดังนี้ 

1. จํานวนและการดําเนินการ 
2. การวัด 
3. เรขาคณิต 
4. พีชคณิต 
5. การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
6. ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
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รูปแบบของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีหลายรูปแบบผูสอนสามารถนําไปจัดให
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาเรียนของผูเรียนไดดังนี้ 

1. การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 
2. การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและใหเหตุผล 
3. การเรียนรูจากการศึกษาคนควา 
4. การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 
5.  แนวการพัฒนาทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ในสาระการเรียนรูกลุมคณิตศาสตร

ไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูดานทักษะ /  กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไว  5  มาตรฐาน  
ในการจัดการเรียนรู  ผูสอนจะตองจัดกิจกรรม  กําหนดสถานการณหรือปญหา  เพื่อพัฒนาผูเรียนให
บรรลุมาตรฐานดานทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรดังกลาว  แนวการพัฒนาทักษะ / 
กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนมีดังนี้ 

1. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการแกปญหา 
2. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการใหเหตุผล 
3. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และการ

นําเสนอ 
4. การพัฒนาทักษะ / กระบวนการเชื่อมโยง 
5. การพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 
1.2 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
 
 มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของ  ปญหาทางคณิตศาสตร  ซ่ึงสวนใหญมี
ประเด็นที่คลายคลึงกันดังนี้ 
 
 Handerson and Pingry (1973) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา สถานการณ
หรือคําถามที่ตองการคําตอบ ซ่ึงผูแกปญหาจะแกปญหาไดตองใชวิธีการที่เหมาะสม ตองใชความรู  
ประสบการณและการตัดสินใจ ปญหาจะมีความสัมพันธกับผูแกปญหา สถานการณหนึ่งอาจเปน
ปญหาสําหรับบุคคลหนึ่ง แตอาจไมเปนปญหาสําหรับบุคคลอื่นก็ได 
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 Bell (1978) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา สถานการณใด ๆ จะเปนปญหา
สําหรับบุคคลหนึ่งบุคคลถาเขาเอาใจใส มีความตองการที่จะตอบสนองสถานการณนั้น แตไม
สามารถแกสถานการณนั้นไดในทันที การหาคําตอบของสถานการณทางคณิตศาสตรจะเปนปญหา
หรือไมขึ้นอยูกับบุคคลผูตอบนั้น 
 
 Kennedy (1984) ไดใหความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตรวาเปนการแสดงออก
ของแตละบุคคลในการตอบสนองสถานการณที่เปนปญหา 
 
 Polya (1980) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรวา การแกปญหาเปนการหา
วิถีทางที่จะหาสิ่งที่ไมรูปญหา เปนการหาวิธีการที่จะนําสิ่งที่ยุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะ
อุปสรรคที่เผชิญอยูเพื่อจะใหไดขอลงเอย หรือคําตอบที่มีความชัดเจน แตวาส่ิงเหลานี้มิไดเกิดขึ้นได
อยางทันทีทันใด 
 
1.3 กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร   
 
 John F. Le Blance (1977) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการแกปญหาโจทยคณิตศาสตรไว 
 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ขั้นทําความเขาใจปญหา  เปนขั้นที่ชวยใหผูแกปญหาเขาใจปญหาไดอยางชัดเจน  จะทํา
ใหรูถึงส่ิงที่โจทยถาม  ขอมูลและเงื่อนไขตาง ๆ  ที่โจทยกําหนดใหมา 
 2.  ขั้นเลือกวิธีการที่จะใชในการหาคําตอบ  เปนขั้นที่ผูแกปญหาตัดสินใจเลือกกลวิธีหรือ
วิธีการใดวิธีการหนึ่งที่ใชในการหาคําตอบของปญหา 
 3.  ขั้นลงมือแกปญหา  เปนขั้นที่ผูแกปญหานําวิธีการที่เลือกไวในขั้นที่  2  มาใชในการแก
โจทยปญหา  บางครั้งวิธีการที่เลือกใชในการหาคําตอบนั้น  อาจเปนวิธีการที่ทําใหไมไดคําตอบผู
แกปญหาตองยอนกลับไปสูขั้นตอนการแกปญหาขั้นที่  2  อีกครั้งหนึ่ง 
 4.  ขั้นทบทวนการแกปญหาและคําตอบ  เปนการตรวจสอบขั้นตอนตาง ๆ  ที่ใชในการ
แกปญหา  ตลอดจนคําตอบที่ได 
 
 Stephen Krulik and Robert E.Reys (1980) ไดกลาวถึงขั้นตอนการแกโจทยปญหาไวดังนี้ 
 1.  ทําความเขาใจ  เปนขั้นที่พิจารณาวา  ขอมูลและเงื่อนไขที่โจทยกําหนดมาใหนั้นมี
อะไรบาง  ส่ิงที่โจทยบอกมานั้นเพียงพอสําหรับการแกปญหาหรือไมและสิ่งที่โจทยถามนั้นคือ
อะไร 
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 2.  วางแผนในการแกปญหา  เปนขั้นที่หาความสัมพันธระหวางสิ่งที่โจทยบอกกับส่ิงที่
โจทยถาม  คนหาทฤษฎี  กฎ  สูตร  บทนิยาม  เพื่อนํามาใชในการวางแผนในการแกปญหา 
 3.  ดําเนินการตามแผน  เปนขั้นที่ดําเนินการตามแผนที่วางไว 
 4.  ตรวจสอบ  เปนขั้นที่ตรวจสอบการดําเนินการแกปญหาทั้งหมดและไดผลเปนไปตามที่
ตองการครบถวนหรือไม 
 
 Polya (1973) ไดเสนอแนวคิดในการแกปญหาทางคณิตศาสตรซ่ึงแนวคิดดังกลาวมีอิทธิพล
ตอนักคณิตศาสตรในปจจุบันมาก โดยขั้นตอนของการแกปญหาทางคณิตศาสตรไดแบงเปน 4 
ขั้นตอนดังนี้ 
 
 1.  ขั้นทําความเขาใจปญหา 
 เปนขั้นที่ตองทําความเขาใจวาส่ิงใดที่เราคนหาสิ่งใดคือเงื่อนไข  และเงื่อนไขนั้นจะเปนตัว
นําไปสูส่ิงที่เราคนหาหรือไม  เงื่อนไขที่มีอยูเพียงพอหรือมากเกินไปหรือขัดแยงกันหรือไม  จากนั้น
จะตองวาดภาพหรือเขียนแผนผังเพื่อแสดงใหเห็นถึงจุดสําคัญและแยกเงื่อนไขเปนตอน ๆ 
 2.  ขั้นวางแผน 
 เปนการหาความสัมพันธระหวางขอมูลกับสิ่งที่ตองการคนหาแตหากไมสามารถหาพบได
ในทันที  ตองพิจารณาปญหาขางเคียงประกอบการวางแผนซึ่งในการวางแผนนั้นจะตองพิจารณา
เพื่อพยายามอธิบายสิ่งตอไปนี้ 
  2.1 วาเคยเห็นปญหานี้มากอนหรือเคยเห็นปญหาที่คลายคลึงกับปญหานี้มากอน
หรือไม 
  2.2 รูจักปญหาที่สัมพันธกับปญหานี้ไหม รูจักทฤษฎีซ่ึงสามารถนํามาใชประโยชน
หรือไม 
  2.3 พิจารณาสิ่งที่ไมทราบในปญหาและพยายามนึกถึงปญหาที่คุนเคยซึ่งสิ่งที่ไม
ทราบเหมือนกันหรือคลายคลึงกัน 
  2.4 ปญหานี้สัมพันธกับปญหาที่เคยมีประสบการณในการแกมากอนหรือไม
สามารถนําประสบการณเหลานั้นมาใชแกปญหานี้ไดหรือไม 
  2.5 พิจารณาปญหานี้ใหมอีกครั้ง พิจารณาวายังคงแตกตางจากปญหาที่เคยมี
ประสบการณมากอนหรือไม 
  2.6 ถาไมสามารถที่จะแกปญหาที่กําหนดไดโดยตรง ในเบื้องแรกควรพยายาม
แกปญหาที่สัมพันธกันกอน พยายามจินตนาการเพื่อจะเขาใจถึงปญหาที่สัมพันธกันนั้น พิจารณาวา
สามารถแกเพียงบางสวนของปญหาไดหรือไม พิจารณาเก็บบางสวนของเงื่อนไขไว ตัดสวนอ่ืน ๆ 
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ทิ้งไปกอน พยายามแกหาสิ่งที่ไมทราบจากปญหายอยนี้ เพื่อนําไปสูการหาสิ่งที่ไมทราบคาอื่น ๆ 
ถัดไป 
  2.7 ใชขอมูลที่กําหนดใหทั้งหมดหรือไม ใชเงื่อนไขทั้งหมดหรือไม ไดแจกแจง
รายการของสิ่งที่เปนสารประโยชนเพื่อเช่ือมโยงไปถึงตัวปญหาหรือไม 
 3.  ขั้นดําเนินการตามแผน 
 เปนขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนที่ไดวางไวซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบขั้นตอนแตละขั้นตอนวา
เปนขั้นตอนที่ถูกตองหรือไม  สามารถทดสอบไดหรือไมวาถูกตอง 
 4.  ขั้นตรวจสอบ 
 เปนการตรวจสอบความสมบูรณถูกตองของข้ันตอนตาง ๆ  โดยพิจารณาวาคําตอบที่ได
สอดคลองกับปญหาหรือไม  มีคําตอบอยางอื่นนอกจากที่หาไดหรือไมและพิจารณาวาสามารถใช
วิธีการนี้กับปญหาอื่น ๆ  ไดหรือไม 
 
 วิชาคณิตศาสตรมีความสําคัญเปนอยางมากเพราะเปนพื้นฐานในการพัฒนาวิชาการดาน
อ่ืนๆ สวนใหญในการเรียนวิชาคณิตศาสตรนั้นจะตองมีโจทยมาแลวตองหากระบวนการและวิธีการ
ในการแกปญหาเพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตอง ดังนั้นกระบวนการทางคณิตศาสตรที่ สําคัญคือ
กระบวนการแกปญหาซึ่งผูเรียนจะตองใชความรู วิธีการ ประสบการณและการตัดสินใจมาใชใน
การแกปญหา โดยขั้นตอนในการแกปญหาในการวิจัยคร้ังนี้ไดใชขั้นตอนในการแกปญหาของ 
Polya (1973) มาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนและเกณฑการใหคะแนน มีขั้นตอน คือ ขั้นทํา
ความเขาใจปญหา ขั้นวางแผน ขั้นดําเนินการตามแผนและขั้นตรวจสอบ 
 
2. เกมสถานการณจําลอง  
  
 การเรียนการสอนโดยใชเกมเปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกฎ กติกา และนําเนื้อหา ขอมูลของการ
เลนเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู โดยวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูแบบเกม คือการชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวิธีการตางๆ
อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ ผูเรียนเปนผูเลนเองทําใหไดประสบการณตรงเปนวิธีการ
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง (ทิศนาแขมมณี, 2545) ดังนั้นการนําเอากิจกรรมการเลนหรือ
เกมการแขงขันมาใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงเปนรูปแบบการเรียนการสอนอีกวิธี
หนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น เนื่องจากผูเรียนจะไดรับความสนุกสนานและ
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ตื่นเตนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา ซ่ึงชวยใหผูเรียนชอบคณิตศาสตรและมีเจตคติที่ดีตอการเรียน
คณิตศาสตรมากขึ้น (นอมศรี เคท, 2530) 
 
2.1 คุณคาและความสําคัญของเกม 

 
Malone (1981) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย 

จินตนาการเพอฝนและความอยากรูอยากเห็น Quinn (1997) ใหความสนับสนุนวา การใชเกมเพื่อ
การศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี โดยการนําความ
สนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ มี
ปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน 

 
Prensky (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน

ไววา เมื่อทานคิดถึงเกมคอมพิวเตอรคงจะคิดวามีเพียงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไมสนใจ
เกี่ยวกับเนื้อหา สวนในเรื่องของธุรกิจมีแตเนื้อหาไมมีความนาสนใจ แตเมื่อสามารถรวมสองสิ่งนี้
เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูเร่ืองธุรกิจผานทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี 3 เหตุผล
สําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรประสบผลสําเร็จ ประกอบดวย 

1. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนในปจจบุันและในอนาคต 

2. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานในการ
เรียน 

3. การเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับทุก
สาขาวิชา ขอมูลหรือทักษะการเรียน และเมือ่ใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการเรียนชนิดอืน่ 
(บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) 

             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดูดใจ ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ประสบการณการเรียน ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ผลปอนกลับทันที ตํ่า ตํ่า กลาง สูง กลาง ตํ่า สูง 

การวิเคราะหแนวลึก ตํ่า ตํ่า กลาง ตํ่า กลาง ตํ่า สูง 

การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ตํ่า สูง สูง สูง 

มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 

ปลอดภัย สูง สูง สูง ตํ่า สูง สูง สูง 

การเรียนรูดวยตนเอง ตํ่า ตํ่า ตํ่า กลาง ตํ่า กลาง สูง 

การคิดไตรตรอง กลาง ตํ่า กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 

การจูงใจในการเรียน ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ความพอใจในตนเอง ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

ความราบรื่นในการเรียน ตํ่า กลาง กลาง กลาง ตํ่า กลาง สูง 

เรียนรูจากการปฏิบัติ ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า สูง สูง 

ความเพลิดเพลิน ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า กลาง สูง 

การไปสูเปาหมาย กลาง ตํ่า สูง กลาง ตํ่า สูง สูง 

ความพึงพอใจ ตํ่า กลาง กลาง สูง ตํ่า ตํ่า สูง 

การดึงดูดใจในการรับรู ตํ่า ตํ่า กลาง สูง ตํ่า ตํ่า สูง 

ผูเรียนเปนศูนยกลาง สูง ตํ่า กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการควบคุม สูง ตํ่า ตํ่า สูง ตํ่า กลาง สูง 

 
จากตารางที่ 1 จะเห็นไดวาการเรียนโดยใชเกมจะสงผลตอการเรียนของผูเรียนในทุกดานอยู

ในระดับที่สูง จึงสรุปไดวาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี
และมีประสิทธิภาพ 
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นอกจากนั้น Prensky (2001) ยังไดกลาวเสริมอีกวา เกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งบันเทิงที่ดึงดูด
ใจผูเลนอยางมาก เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ 12 ประการ ดังตอไปนี ้

1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
2. เกมคือรูปแบบของการเลน ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจงั 
3. เกมมีกตกิา ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
4. เกมมีเปาหมาย ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
5. เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
6. เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
7. เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
8. เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ ทาํใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
9. เกมมีการตอสู แขงขันกับฝายตรงกันขาม ทําใหเกิดความทาทาย และทําใหผูเลนหล่ังสาร

อะดรีนาลีน ขณะเลนเกม  
10. เกมจะมีแกปญหา ทําใหผูเลนเกิดประกายในการสรางสรรคงาน  
11. เกมมีปฏิสัมพันธ ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน  
12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 

 
           ถาพิจารณาตามลักษณะของการนําเกมไปใช สามารถแบงออกเปน 2 พวกคือเกมที่ไม
เกี่ยวกับการศึกษาและเกมการศึกษา (วรสุดา บุญยไวโรจน, 2530) 
                  1. เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา (Nonacademic games) เปนเกมที่จัดเพื่อความสนุกสนาน 
ลักษณะของความแตกตางของเกมชนิดนี้เปนเรื่องของกฎเกณฑ หรือกติกาที่กําหนดไวใหเหมาะสม
กับการเลนในแตละเกมเทานั้น  
                  2. เกมการศึกษา (Academic games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใชประโยชนในการเรียนการ
สอน หรือดานการศึกษา บางครั้งอาจนําเอาเกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษาที่เด็กชอบนํามาดัดแปลงเปน
เกมการศึกษาได โดยยึดเนื้อหาและจุดประสงคของการสอนบทเรียนนั้นๆ 
                             เกมการศึกษายังแบงออกเปน 2 ประเภทคือ 
                             2.1 เกมที่เปนสถานการณจําลอง (Simulation games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อจําลอง
แบบจากชีวิตจริงหรือคลายคลึงสภาพความเปนจริง โดยกําหนดบทบาท ลักษณะตางๆใหเหมือน
จริงตามแบบ เพื่อจุดมุงหมายที่จะนําสถานการณจําลองนี้ไปใชในการศึกษา 
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  2.2 เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง ( Nonsimulation games) เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อให
ผูเลนไดแกไขปญหาที่ไมเขาใจ เปนการย้ํา ซํ้าทวน เพื่อใหผูเลนเกิดความเขาใจและเกิดทักษะใน
บทเรียนที่ดียิ่งขึ้น โดยจัดในรูปของการแขงขันในกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีครูรวมอยูดวยใน
ฐานะผูนําเกมและผูตัดสินการแขงขัน 
 
2.2 ความหมายของเกมสถานการณจําลอง 
 
 Brown, Lewis and Harcleroad (1985) กลาววา สถานการณจําลองเปนรูปแบบของโลกแหง
ความจริง ผูเลนสถานการณจําลองจะไดรับมอบหมายบทบาทซึ่งจะตองทําการตัดสินใจ และ
แกปญหาตามเงื่อนไขที่กําหนดไว 
  
 Reigeluth and Schwartz (1989) กลาววา สถานการณจําลองซึ่งเปนการจําลองสถานการณที่
เปนความหมายของการเรียนการสอนวา คือ การที่ผูเรียนสามารถนําเอาความสามารถที่มีอยูมาใชกับ
กระบวนการหรือการประยุกตหลักการ ภายใตสถานการณเงื่อนไขที่เปนจริง โดยเฉพาะการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณจะชวยใหเกิดปฏิสัมพันธกับผูเรียน ชวยใหนักเรียนมี
ความชํานาญและเชี่ยวชาญในการกระบวนการและการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงได  
  
 Alessi and Trollip (1991) กลาววา การจําลองสถานการณวาเปนวิธีการสอนอยางหนึ่ง 
ที่สามารถนําไปใชในคอมพิวเตอรไดอยางเต็มที่ โดยเฉพาะในการนําไปใชในการสอน การจําลอง
สถานการณจะปรับปรุงการเรียนทบทวนและการฝกไปเปนการเพิ่มแรงจูงใจ การถายโอนการเรียนรู 
และประสิทธิภาพ ซ่ึงมีประโยชน ปลอดภัย และสามารถควบคุมไดเหมือนไดประสบการณจริง 
  
 Glavao (2000) กลาววา เกมสถานการณจําลองนั้นมีจุดเดนอยูตรงที่เปนการรวมเอาเกมการ
แขงขัน การรวมมือ การมีสวนรวม และกฎกติกาเขามาไวดวยกัน นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการจัด
สภาพแวดลอมระหวางการเลนเกมดวย เมื่อกลาวถึงจุดเดนของเกมสถานการณจําลองก็จะพบวาเกม
สถานการณจําลองสามารถนําไปใชประโยชนไดในหลายลักษณะ แตที่สําคัญก็คือการนํามา
ประยุกตใชเขากับการศึกษา โดยเกมสถานการณจําลองจะเปนการจําลองสถานการณตางๆขึ้นมา 
เชน การจําลองสถานการณการตอสูขึ้นมาเพื่อสอนวาผูเรียนจะตองสูอยางไร หรือจําลองการทํางาน
ของวงจรกระแสไฟ เปนตน  
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 วลัย พานิช (2549) กลาววาเกมสถานการณจําลองเปนรูปแบบจําลองของกระบวนการทาง
สังคม ซ่ึงจะตองใชบทบาทสมมติและมีการแขงขันประกอบดวย ผูเรียนจะตองมีความเขาใจใน
องคประกอบทุกสวนของเกมสถานการณจําลองเพื่อสามารถตัดสินใจไดถูกตอง เนนที่การแพชนะ 
เปนเรื่องที่สะทอนใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งแวดลอมทางสังคมกับการมีปฏิกิริยาของนักเรียน 
   
 อมรา รสสุข (2528) กลาววา เกมจําลองสถานการณคือ การแขงขันที่มีเปาหมาย และ
กฎเกณฑในการกระทําซึ่งมีสถานการณบางอยางรวมอยูดวย เกมจําลองสถานการณมีลักษณะที่
แตกตางจากประสบการณอ่ืนในหองเรียน เนื่องจากเปนสื่อท่ีตองการทั้งปฏิกิริยาตอบโตจากผูเรียน
แตละคน และสามารถตอบสนองปฏิกิริยาของผูเรียนได  
   
 จากเอกสารขางตนจึงสรุปวา เกมสถานการณจําลอง คือ เกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง 
โดยเปนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อทดสอบและเสริมสมรรถภาพในการเรียนของผูเรียน ซ่ึงจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป โดย
ผูเรียนตองเลนไปตามกฎเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก 
และสามารถนําความรูขอมูลจากสถานการณจําลองที่ไดรับกับความรูที่มีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไข
สถานการณนั้นๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดยนําเนื้อหา ขอมูลของ
เกม พฤติกรรมการเลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผล
การเรียนรู  โดยเกมสถานการณจําลองเปนวิธีการซึ่งชวยใหผูเรียนรูจักการทํางานรวมกัน  การใช
กลวิธีในการแขงขันกัน  และยังทําใหผูเรียนเรียนรูซ่ึงกันและกันไดดีขึ้นอีกดวย  นอกจากนั้นเกม
สถานการณจําลองยังตองการทักษะหลายประการซึ่งอาจจะถูกมองขามไปในการเรียนแบบธรรมดา  
เชน  การพูดสุนทรพจน  การพูดจูงใจ  กลวิธีในการวางแผน  แมแตนักเรียนที่ออนที่สุดในชั้นเรียน
แบบธรรมดา  ก็อาจจะกลายเปนคนเดนในการเรียนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
  
2.3 เกมสถานการณจําลองกับการเรียนการสอน 
 
 เราสามารถนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการจัดการเรียนการสอนได เนื่องจากลักษณะ
ของเกมสถานการณจําลอง ที่มีลักษณะใกลเคียงกับสถานการณจริง โดยการจะทําใหผูเรียนไดมี
ทักษะในการคิด ซ่ึงจะเปนทางในการตัดสินใจในชีวิตจริงของเขา ไมวาจะอยูขางในหรือนอก
โรงเรียน กระบวนการหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนมีทักษะในการคิดไดก็คือผูเรียนจะตองเขาไปอยูใน
สถานการณจริงที่เขาจะตองตัดสินใจ เมื่อผูเรียนไดมีสวนรวมในการตัดสินใจเขาจะไมอยูเฉย จะมี
ความพยายามในการคิดและตัดสินใจก็จะทําใหกระบวนการคิดสามารถลงลึกไปได เมื่อเกิด
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กระบวนการคิดขึ้น ก็จะมีการถายโยงกระบวนการคิดไปสูสถานการณในชีวิตจริง ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญ 
แตอะไรจะทําใหกระบวนการคิดเกิดขึ้นได การจําลองสถานการณเปนเครื่องมือท่ีเหมาะสม และ
สามารถทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน มีประสบการณในกระบวนการตัดสินใจ ชวยทําให
เกิดกระบวนการคิด (Sook, 1995) 
  
 เกมสถานการณจําลองในปจจุบนันัน้มีการนํามาประยกุตเพื่อใชในการเรียนการสอน
มากมาย ซ่ึงแตละเกมนัน้ก็จะมุงเนนพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูในแตละดานซึ่งผูสอนก็ควร
พิจารณาถึงวัตถุประสงคในการเรียนกอนที่จะเลือกเกมสถานการณจําลองมาใชในการเลนเกม 
ยกตวัอยางเชน 
 1. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับความหมายของคําและความคิด
รวบยอด  (Knowledge  of  Terms  and  Concepts)  ซ่ึงเปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่ม
ความรูเกี่ยวกับคําศัพทใหแกนักเรียน  เพราะเกมสถานการณจําลองไมเพียงแตใหความหมาย  และ
ความคิดรวบยอดเทานั้นแตยังชวยใหผูเรียนใชคํานั้น ๆ  ไดอยางถูกตองอีกดวย  เชน ในการเลนเกม
สถานการณจําลองดานธุรกิจ ผูเลนก็จะไดเรียนรูคําตาง ๆ  ที่ใชในวงการธุรกิจ  และใชคําเหลานี้ได
อยางถูกตอง 
 2. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเรียนรูเกี่ยวกับความเปนจริงเฉพาะอยาง   
(Specific  Facts)  โดยเกมสถานการณจําลองสามารถสอนความเปนจริงไดเชนเดียวกับการสอน
คําศัพทโดยการเสนอขอมูลและผูเลนจะตองใชขอมูลนั้น  เชน  เกมอาชีพ  (Life  Career)  แตละทีม
จะไดรับขอมูลเกี่ยวกับโรงเรียนและอาชีพตาง ๆ  ขอมูลเกี่ยวกับโรงเรียนที่ผูเลนจะไดรับก็คือ  
รายละเอียดเกี่ยวกับจํานวนนักเรียนที่จะรับเขาเรียน  อัตราคาธรรมเนียมการศึกษา  หลักสูตรที่เปด
สอน  ผลการเรียนของผูสมัคร  สําหรับขอมูลเกี่ยวกับการทํางานจะมีรายละเอียดเกี่ยวกับคุณวุฒิทาง
การศึกษาที่ตองการเงินเดือนขั้นตน  การเลื่อนเงินเดือน  และอัตราเงินเดือนสูงสุด  จํานวนพนักงาน
ทั้งหมด  ผูเลนจะใชขอมูลเหลานี้ในการวางแผนเลือกอาชีพของเขา 
 3. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมความรูเกี่ยวกับโครงสรางและความสัมพันธ  
(Knowledge  of  Structures  and  Relationship)  โดยกําหนดโครงสรางและความสัมพันธของความ
เปนจริงในรูปของกฎเกณฑ  และผลของการตัดสินใจของผูเลน  ผูเลนจะไดเรียนรูถึงโครงสราง  
และสภาพการณที่เปนจริงจากกฎเกณฑของเกม  การนําเอาโครงสรางของความเปนจริงมาเสนอใน
รูปแบบงาย ๆ  ของเกมนี้ชวยใหผูเลนไดเรียนรูจุดสําคัญของโครงสรางงายขึ้น  เมื่อผูเลนเลนเกม  
และสังเกตผลของการกระทําของเขา  เขาจะไดเรียนรูถึงสาเหตุและผลที่จะตามมาดังที่เปนอยูตาม
สภาพความเปนจริง  ตัวอยางเชน  เกมอาชีพ  ความพอใจของผูเลนเกิดจากหนาที่การงานของแตละ
คนซึ่งขึ้นอยูกับระดับการศึกษาที่งานนั้นระบุไว  และจํานวนปในการทํางานของแตละคน  สําหรับ
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งานระดับต่ํา  คะแนนที่ไดจะนอย  สวนงานระดับสูง  คะแนนที่ไดจะสูงไปดวย  ผูเลนที่เลือกงาน
ระดับต่ําจะพบวาความพอใจในหนาที่การงานของเขาจะลดลงทุกป 
 4. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมความฉลาดและทักษะทางสังคม เปนการสอนทักษะ
โดยการจัดหาสิ่งที่นาสนใจ ใหโอกาสที่จะพัฒนา และฝกฝนผูเลน นอกจากนี้เกมสถานการณจําลอง
ยังอาจจะสอนการวางแผน การใชจายทรัพยากร ทักษะในการจูงใจ และทักษะในการคาดหมาย
ลวงหนาวาคนอื่นจะทําอยางไรภายใตสถานการณที่กําหนดใหไดอีกดวย  
 5. เกมสถานการณจําลองที่มุงสงเสริมการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  โดยเกมสถานการณจําลอง
ไมไดเปลี่ยนทัศนคติของผูเรียนตอสภาพความเปนจริงโดยการใหขอมูลใหม  แตเปลี่ยนโดยการให
แนวทางในการพัฒนาสถานการณนั้น ๆ ใหม  ตัวอยางเชน  เกมเกตโต  (Ghetto)  ผูเลนจะไดรับบท
เปนผูอาศัยอยูในสลัม  ซ่ึงกําลังตกงานและเพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งจําเปนในการดํารงชีวิต  เขาอาจจะหัน
เขาการกระทําที่ผิดกฎหมาย  ซ่ึงการกระทํานี้อาจจะไดรับคาตอบแทนสูง  หรืออาจจะตองเสี่ยงตอ
การถูกจับได  และถูกลงโทษ  ผูเลนอาจจะเคยไดยินขาวเชนนี้มากอน  แตในการเลนเกมสถานการณ
จําลองนี้เราจะตองตัดสินใจดวยตนเอง  ประสบการณเชนนี้จะชวยใหทัศนคติของผูเลนเปลี่ยนได 
 
2.4 การออกแบบเกมสถานการณจําลอง 
  
 ในการสรางเกมสถานการณจําลองควรที่จะทําใหผูใชสามารถเขาใจโครงสรางและการ
ทํางานไดงาย  โดยปกติแลวผูออกแบบและสรางเกมสถานการณจําลอง  กับผูที่นําเกมสถานการณ
จําลองไปใชมักจะเปนคนละคน  ผูใชเกมสถานการณจําลองมักจะไมทราบกระบวนการ  หรือ
วิธีการของเกมสถานการณจําลองที่สรางขึ้น  ถาหากรูปแบบของเกมสถานการณจําลองยุงยากมาก
เกินไปผูใชไมเขาใจก็จะไมนําไปใช  ถึงแมวาเกมสถานการณจําลองตองใชเวลาและเงินเปนจํานวน
มากในการสรางมากเพียงใด  ก็กลายเปนเกมสถานการณจําลองที่ไมไดนํามาใชประโยชน  เปนการ
สูญเปลาทั้งกําลังเงิน  เวลา  และความคิด ในสวนของผลลัพธตามวัตถุประสงคของการออกแบบ
และสรางเกมสถานการณจําลองนั้น  ผลลัพธจากการใชเกมสถานการณจําลองจะตองเปนไปตาม
วัตถุประสงคของผูสรางและผูใชเกมสถานการณจําลองนั้น  เชน  ถาเกมสถานการณจําลองนั้นถูก
สรางขึ้นเพื่อแสดงดัชนีของสภาวะเงินเฟอ  ผลลัพธที่ออกมาจากการใชเกมสถานการณจําลองก็
จะตองเปนดัชนีของสภาวะเงินเฟอ นอกจากนั้นเกมสถานการณจําลองที่สามารถปรับปรุง
เปล่ียนแปลง  เพื่อใชกับระบบงานอื่นไดงาย  ถาเราสามารถปรับปรุงเกมสถานการณจําลองนี้ไปใช
กับระบบงานอื่น  ที่นอกเหนือจากระบบที่เกมสถานการณจําลองนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อใชงาน  ก็จะเปน
การใชประโยชนจากสถานการณจําลองไดมากขึ้น  คุมคากับคาใชจายและเวลาที่ตองเสียไปในการ
สรางเกมสถานการณจําลองขึ้นมา  
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 ดังนั้นการออกแบบเกมจําลองสถานการณ  ก็เชนเดียวกับการสรางสื่อการสอนอื่น ๆ  
จะตองคํานึงวาจะใชเกมสถานการณจําลองที่สรางขึ้นมาเพื่ออะไร  มีขอบเขตในการใชงานแคไหน  
ขั้นตอนตอไป  คือ  ศึกษาระบบปญหาที่เราสนใจใหเขาใจ  จากนั้นใหวิเคราะหระบบปญหานั้น ๆ  
วามีองคประกอบอะไรบาง  โดยเริ่มจากองคประกอบที่สําคัญที่สุดแลวแยกลําดับองคประกอบที่มี
ผลตอระบบปญหาที่สนใจรองลงมาเปนลําดับ  จากนั้นใหเลือกใชลักษณะของสถานการณตาม
ความเหมาะสม   
 โดยการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตองคํานึงถึงลักษณะของ
เกมสถานการณจําลองและองคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลอง (วลัย พานิช, 2549) มี
รายละเอียด ดังนี้ 
 ลักษณะของเกมสถานการณจําลอง ประกอบดวย 

1. ผูเรียนมีบทบาทในการเรียน เปนศูนยกลางของการเรียน 
2. ผูเรียนจะตองรูจักคิด 
3. เปนเรื่องของความขัดแยงตางๆ 
4. ผูเรียนสามารถเลือกตัดสินใจเองได แตอาจมีขอบังคับหรือขอจํากัดในการ

ตัดสินใจนั้นๆ 
5. ผูเรียนแตละคนตองมีการตัดสินใจ 
6. ผูเรียนไดรับรูผลของการตัดสินใจไดทันที 

  
 องคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลอง ประกอบดวย 

1. วัตถุประสงค บอกแนวคิดวาจะใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองอะไร 
2. เนื่องจากเกมสถานการณจําลองเปนรูปแบบจําลองเหตุการณจริง รูปแบบจึงตองมีการ
กําหนดสิ่งตางขึ้นมาเพื่อใชในเกมสถานการณจําลอง ดังนี้  

  2.1 กําหนดตัวเหตุการณภายนอกหรือกําหนดประเด็นปญหาในการแกไขและ
ตัดสินใจ   
  2.2 กําหนดภูมิหลังของเหตุการณหรือสถานการณใหผูเลน เชน ลักษณะของ
เหตุการณ  

2.3 กําหนดบทบาทผูเลน 
2.4 กําหนดกฎการเลน โดยระบุ ระยะเวลา จุดมุงหมาย และการลําดับเหตุการณ 

3. เมื่อเกมสถานการณจําลองสิ้นสุดตองมีการอภิปรายเปนการสรุปรวมกัน 
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นอกจากจะคํานึงถึงลักษณะและองคประกอบที่สําคัญของเกมสถานการณจําลองแลวแลว 
ก็ควรที่จะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญพื้นฐานของเกมดวย ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน 
ความทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 
2001) อีกทั้งผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ 
ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนประเภทเกม ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของ 
(Malone, 1981) ประกอบดวย ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และความรูสึกได
ควบคุมบทเรียน  

 
 Livingston Stoll (1973) ไดกลาวถึงหลักเกณฑสําคัญทีใ่ชในการสรางเกมสถานการณ
จําลอง ดังนี้  
 1.  กําหนดวัตถุประสงคและขอบเขตของสถานการณ เนื่องจากการกําหนดวัตถุประสงค
และขอบเขตของสถานการณ ใหชัดเจนจะชวยใหการสรางเกมสถานการณจําลองประสบ
ความสําเร็จไดดวยดี 
 2.  เลือกเนื้อหาของความเปนจริงมาสรางเปนสถานการณจําลองโดยใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงค  ในการสรางเกมสถานการณจําลองนั้น  ผูสรางอาจพบวาในการออกแบบเกมให 
บรรลุตามวัตถุประสงคที่ไดวางไวทั้งหมด  อาจทําใหเกมซับซอนจนไมสามารถนํามาใชในได ให
แกไขโดยปรับปรุงวัตถุประสงคที่ตั้งไวนั้นใหแคบลง 
 3.  กําหนดการกระทําใหเกมสถานการณจําลอง กําหนดบทบาทของผูเลน  ในบางเกมผูเลน
ทุกคนอาจถูกกําหนดใหแสดงบทเดียวกันหมด  บางเกมผูเลนถูกกําหนดใหแสดงบทบาทที่แตกตาง
กันไป  แตไมวาจะเปนลักษณะใด  เกมจําลองสถานการณที่ดีจะตองใหผูเลนไดตัดสินใจและผลของ
การตัดสินใจนั้นจะมีผลตอผลลัพธที่ตามมา  แตถาผูเลนไดเลนบทบาทที่ตางกันจะกอใหเกิดการ
เรียนรูหลาย ๆ  ส่ิงจากการเลนเกม 
 4.  กําหนดเปาหมายของผูเลนแตละคน  เปาหมายของผูเลนทุกคนอาจเหมือนกันหรือ
แตกตางกันไปตามบทบาทที่แตละคนไดรับ  เปาหมายที่กําหนดใหสําหรับผูเลนแตละคนนั้นอาจ
เปนสิ่งที่สัมผัสไดหรือเปนสิ่งที่เปนนามธรรมก็ได  เชน  คะแนนเสียง  จํานวนเงิน  จํานวนสินคา  
เครดิต  อิทธิพล  อํานาจ  เปนตน 
 5.  กําหนดแหลงทรัพยากรสําหรับผูเลนแตละคน  เพื่อใหผูเลนใชสําหรับดําเนินการเลน
เพื่อใหไดผลตามเปาหมาย  แหลงทรัพยากรอาจเปนสิ่งที่จับตองได  หรือเปนสิ่งที่เปนนามธรรมก็ได  
เชน  เงิน  ที่ดิน  จํานวนคน  โรงงาน  ถนน  ระยะเวลา  อิทธิพล  ช่ือเสียง  เปนตน  สําหรับการแบง
ทรัพยากรใหแกผูเลนอาจแบงโดยใหผูเลนทุกคนมีโอกาสที่จะไดรับชัยชนะเทากันทุกคน  ถา
วัตถุประสงคของการเลนนั้นเปนไปเพื่อความสนุกสนาน  แตถาจุดมุงหมายเพื่อการศึกษาแลวควร



34 
 

จัดแบงทรัพยากรตามความเปนจริงวา  ผูเลนคนหนึ่งอาจจะไดทรัพยากรมากกวาอีกคนหนึ่ง  แตจะ
มากนอยกวากันเทาใดนั้นอาจหาคําตอบไดโดยนําเกมไปทดลองเลนแลวนําผลที่ไดจากการทดลอง
มาเปนขอสรุป  ทั้งนี้เพื่อใหเกมที่สรางขึ้นมีลักษณะเหมือนจริงมากที่สุด 
 6.   กําหนดปฏิสัมพันธระหวางผู เลน   หรือระหวางกลุมตามสภาพความเปนจริง  
ปฏิสัมพันธเปนสิ่งที่ทําใหการตัดสินใจ  หรือการกระทําของผูเลนมีผลตอโอกาสที่จะประสบ
ความสําเร็จของผูเลนอีกคนหนึ่ง  ปฏิสัมพันธบางอยางขึ้นอยูกับการกระทําของบุคคลเพียงคนเดียว  
เชน  ผูเลนคนหนึ่งซ้ือสินคาไปเปนจํานวนมาก  ก็จะมีสินคาเหลือเพียงเล็กนอยสําหรับผูเลนคนอื่น
ที่จะมาซื้อ  ปฏิสัมพันธบางอยางอาจเปนการกระทําของกลุมบุคคล  เชน  ถาผูผลิตทุกคนรวมกัน
ผลิตสินคาชนิดเดียวกันออกมาเปนจํานวนมากราคาของสินคาจะตกลง 
 การสรางเกมสถานการณจําลองในขั้นกําหนดปฏิสัมพันธ  และเปลี่ยนปฏิสัมพันธใหอยูใน
รูปของกฎเกณฑนี้  ความรูเกี่ยวกับสภาพความเปนจริงเปนสิ่งสําคัญมาก  ผูสรางจะตองเขาใจ
เสียกอนวาทําไมคนจึงประพฤติเชนนั้น  และอะไรจะเกิดขึ้นถาเขาไมปฏิบัติเชนนั้น  จึงจะสามารถ
กําหนดกฎเกณฑซ่ึงจะทําใหผูเลนประพฤติไปในแนวทางเดียวกับที่คนในสภาพความเปนจริง
ประพฤติปฏิบัติโดยเหตุผลอยางเดียวกัน 
 7.  การลําดับเหตุการณ  บางครั้งผูสรางเกมจําลองสถานการณอาจพบวา  ความเปนจริงซ่ึง
ประกอบดวยกระบวนการตอเนื่องหลายกระบวนการ  เปนเรื่องที่จะจําลองไวในเกมจําลอง
สถานการณไดยาก  ในกรณีนี้ผูสรางอาจจะจัดลําดับตามความเปนไปได  เชน  กระบวนการผลิต  
การกระจาย  และการบริโภค  ทั้งหมดนี้เปนกระบวนการที่จะดําเนินไปพรอมกันทันที  แตส่ิงที่
จะตองมากอนก็คือการผลิต  จากนั้นจึงตามมาดวยการกระจาย  และการบริโภค 
 8.  การจบเกม  ถาเหตุการณที่จําลองมามีการจบลงในตัวของมันเอง  เชน  การหาเสียง
เลือกตั้งจบลงดวยการเลือกตั้ง  การจบเกมของเหตุการณนี้ก็ไมมีปญหา  แตสภาพการณที่เปนจริง
สวนใหญแลวไมไดมีการจบลงอยางเรียบรอยเสมอไป  ถาเหตุการณที่ไดจําลองมานั้นไมไดมีการจบ
ลงดวยตัวเอง  ก็จําเปนที่ผูสรางเกมจะตองกําหนดจุดที่จะหยุดการเลน  ซ่ึงอาจทําไดโดยการ
กําหนดเวลา  หรือเมื่อผูเลนทําคะแนนไดถึงที่กําหนด 
 9.  กําหนดองคประกอบภายนอก  องคประกอบภายนอกคือ  ส่ิงที่อยูนอกเหนือการ
ตัดสินใจ  หรือการกระทําของผูเลน  แตมีอิทธิพลของการเลน  ผูสรางเกมจะตองพิจารณาวาส่ิงใด
คือองคประกอบภายนอกของเหตุการณนั้น  แลวนํามารวมไวในเกมสถานการณจําลองดวย  
ตัวอยางเชน  ถาผูเลนถูกกําหนดใหเปนกัปตันเรือ  ลมและสภาพดินฟาอากาศจะเปนองคประกอบ
ภายนอกของเหตุการณนี้ 
 10.  จัดเตรียมวัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเลน  
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 11.  เขียนกฎเกณฑในการเลนใหผูเลนเขาใจงาย  มีหลักดงันี้ 
  1.  อธิบายเหตกุารณที่ไดจําลองมาอยางสั้น ๆ 
  2.  บอกวัตถุประสงคของเกมอยางสั้น ๆ 
  3.  อธิบายหนาที่  และวิธีใชวัสดุอุปกรณแตละชนิด 
  4.  อธิบายการเตรียมตัวกอนที่จะเริ่มตนเลน 
  5.  กําหนดลําดับของการเลนอยางสั้น ๆ  และเปนระบบ 
  6.  อธิบายรายละเอียดที่ผูเลนจะตองทําในแตละขั้นของการเลน 
  7.  อธิบายการสิ้นสุดของเกม  และการนับคะแนน 
  8.  ควรยกตวัอยางขณะอธิบาย  อีกทางหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจกฎเกณฑของ
การเลนไดดีขึน้ก็คือ  การพมิพกฎเกณฑทีสํ่าคัญ ๆ  ในการเลนแจกใหผูเลนกอนการเลน 
 12.  การทดสอบเกม  การสรางเกมจําลองสถานการณไมใชกิจกรรมที่สามารถดําเนินไปได
ดวยดีในครั้งแรก  ปญหาซึ่งไมคาดวาจะเกดิขึ้นในขณะทีก่ําลังสรางเกมอยูนั้นจะเกิดขึน้ไดเมื่อได
เร่ิมเลน  ดังนัน้จึงจําเปนตองมีการทดลองเพื่อแกไขปรับปรุงกอนนําไปใชจริง  หลักสองประการที่
ควรนํามาใชในการพิจารณา  คือ  สภาพความเปนจริง  และการนํามาใชเลนได 
 12.1 สภาพความเปนจริง ประกอบดวยแนวคิด 3 ประการ คือ 
  12.1.1 ความถูกตองจะชวยใหเกมเปนสิ่งที่มีคุณคาทางการศึกษา การตัดสินวาเกม
นั้นมีความถูกตองหรือไม อาจพิจารณาโดยตอบคําถามตอไปนี ้
   12.1.1.1 ผูเลนมีโอกาสเลือกกลวิธีในการดาํเนินการไดเหมือนคนที่อยูใน
เหตุการณจริงหรือไม 
   12.1.1.2 การไดรับรางวัล หรือการถูกทําโทษซึ่งเปนผลจากการตัดสนิใจ
ของผูเลนตรงกันกับผลของการตัดสินใจในสภาพการณจริงหรือไม 
   12.1.1.3 ผลลัพธขั้นสุดทายของการตัดสินใจของผูเลน และองคประกอบ
ภายนอกเปนอยางเดยีวกับสภาพการณจริงหรือไม 
  12.1.2 การครอบคลุมเนื้อหา คือการรวบรวมเอาหัวขอสําคัญของเหตุการณจริงมา
จําลองไวอยางครบถวน  ซ่ึงจะเปนการชวยเพิ่มศักยภาพของคุณคาทางการศึกษาของเกม 
ขณะเดียวกันก็จะทําใหเกมนั้นยากมากขึ้นในการที่จะนํามาเลน ดังนั้นจึงจําเปนที่จะตองลดความ
ซับซอนของเกมลง การลดความซับซอนจะลดอยางไรนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคทางการศึกษาเปน
สําคัญ เชน อาจจะใหเปาหมายของผูเลนงายขึ้น อาจจะรวมหรือตัดขั้นตอนบางอยางออก 
  12.1.3 ความเหมือนจริง การสรางความเหมือนจริงใหเกิดขึ้นโดยไมเปล่ียนแปลง
โครงสรางของเกมทําไดโดย การใหขอมูลท่ีถูกตองแกผูเลน เชน ช่ือ คําอธิบายเกี่ยวกับบทบาทของ
ผูเลนการใหกรอกใบสมัครงาน การทําสัญญาซื้อขาย หรือสัญญากูยืม เปนตน 
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 12.2 การนํามาใชเลนได ซ่ึงส่ิงที่ควรหลีกเลี่ยงในการใชเกมจําลองสถานการณ คือ 
  12.2.1  อยาทําใหผูเลนตองคอยนาน  เพราะจะทําใหเกิดการเบื่อหนายได  เชน  เกม
ที่ผูเลนไปตามลําดับ  ควรตั้งกฎเกณฑไววาผูเลนที่ไมพรอมที่จะเลนเมื่อถึงรอบของตนเอง  จะตอง
เสียสิทธิ์ในการเลนรอบนั้นไปเพื่อปองกันไมใหผูเลนที่เลนชาทําใหเกมดําเนินไปอยางลาชา  หรือ
ในเกมคณิตศาสตรที่จะตองมีการคํานวณ  ควรจัดเตรียมตารางการคํานวณเลขสําเร็จรูปไวใหผูเลน
ใช  เพื่อปองกันความผิดพลาดในการคํานวณ  และไมใหเกิดความลาชาในการเลน 
  12.2.2 หลีกเลี่ยงส่ิงที่ไมจําเปนหรือทําใหสับสน เชน วัสดุที่ใชในการเลนอาจมีการ
แบงสีสําหรับแตละกลุม หรือแตละคนไวอยางชัดเจน 
  12.2.3. หลีกเลี่ยงกฎเกณฑที่ยากแกการเขาใจหรือปฏิบัติตาม 
  
2.5 ขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลอง 
   
 1. กอนที่จะนําเกมจําลองสถานการณมาใชควรรูจักเกมใหดีเสียกอนซึ่งอาจทําไดโดย
ทดลองเลน หรือศึกษากฎเกณฑ และวัสดุตาง ๆ ที่ใชในการเลน 
 2. ในการเลนเกมที่ซับซอนควรเตรียมวัสดุที่ใชในการเลนใหเรียบรอยกอน จะชวยให
ประหยัดเวลาไดมาก 
 3. แนะนําการเลนเกมใหแกผูเรียนและควรอธิบายใหผูเลนไดทราบวา เกมที่จะเลนนั้น
เกี่ยวกับอะไร โดยอธิบายอยางสั้น ๆ และงาย ๆ เกี่ยวกับสถานการณที่ผูเรียนจะตองเจอ 
 4. แบงกลุมผูเลน และเลือกบทบาท การแบงนี้ครูอาจเปนผูแบงหรือใหนักเรียนแบงกันเอง 
กอนแบงควรกําหนดขนาดของกลุมเสียกอนในการแบงกลุมนี้ไมควรใหนักเรียนที่เรียนดีมารวมอยู
ในกลุมเดียวกัน ควรจับคูใหนักเรียนที่เรียนดีคูกับนักเรียนเรียนชา ซ่ึงจะทําใหเกิดการแขงขันกัน
มากขึ้น และจําทําใหนักเรียนเรียนชาเรียนไดงายขึ้น นอกจากนั้นควรจัดใหมีผูรับผิดชอบประจํา
กลุม  เพื่อทําหนาที่ควบคุมการเลนเกม  และสอนการเลนใหแกนักเรียนคนอื่น ๆ  ผูรับผิดชอบควร
เปนผูที่คุนเคยกับเกม  หรือเปนผูที่เขาใจสิ่งใหม ๆ ไดรวดเร็ว  และมีความสามารถอธิบายเรื่องราว
ตาง ๆ  แกคนอื่น ๆ  ไดเปนอยางดี  นอกจากนี้ยังตองรับผิดชอบในการตีความกฎเกณฑตาง ๆ  ใน
กรณีที่มีการโตแยง  หรือมีความเขาใจผิดเกิดขึ้น  และถาผูรับผิดชอบนี้มีความยุงยากในการตัดสินใจ
ใหปรึกษาครูผูควบคุมได  สําหรับนักเรียนผูทําหนาที่รับผิดชอบดังกลาวนี้ควรจะไดมีโอกาสเลน
เกมหรือศึกษาเกี่ยวกับกฎเกณฑในการเลน  และวัสดุที่ใชในการเลนเพื่อจะไดสามารถอธิบายใหแก
นักเรียนคนอื่น ๆ  เขาใจไดดียิ่งขึ้น  ซ่ึงทําไดโดยใหนักเรียนผูนั้นหัดเลนภายหลังโรงเรียนเลิก  หรือ
นําไปเลนที่บาน 
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 5. ในระหวางที่ผูเรียนเลนเกม ผูสอนควรที่จะอยูในหองเรียนดวย เพื่อตอบคําถามเกี่ยวกับ
ปญหาตาง ๆ ที่นักเรียนเกิดความสงสัยของใจ 
 6. ถาผูเรียนเลนหรือตอบคําถามไดไมถูกตอง ไมจําเปนตองแกไข ถาเขาแนใจในสิ่งที่เขา
กําลังกระทําอยูแลว แตในการอภิปรายภายหลังการเลนควรแกไขความเขาใจเสียใหมใหถูกตอง 
นักเรียนจะเรียนรูจากการเลนไมถูกตองมากกวาการพยายามที่จะเครงครัดกับกฎเกณฑกอนที่จะเริ่ม
เลน ครูผูสอนควรชวยใหนักเรียนเขาใจกฎเกณฑ แตปลอยใหนักเรียนวางแผนการหรือกล
วิธีดําเนินการเอง นักเรียนจะเกิดการเรียนรูเมื่อไดตัดสินใจภายใตขอมูลที่กําหนดให และพยายาม
คาดหมายผลของแตละกลวิธี เกมจําลองสถานการณสวนใหญมีผลตอความสัมพันธระหวางครูกับ
ผูเรียน  ครูไมใชผูตัดสินการกระทําของนักเรียนอีกตอไป  ระบบการนับคะแนนจะเปนตัวตัดสิน
แทน  ครูจะเปนผูตีความ  และใหคําอธิบายกฎเกณฑ  และตอบคําถามแกเด็กที่ยังไมเขาใจ 
 
2.6 การเลือกใชเกมสถานการณจําลองในการเรียนการสอน 
 
 ในการเลือกใชเกมสถานการณจําลองเพื่อการเรียนการสอน  จะตองคํานึงถึงความเหมาะสม
ของเกมกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  และคุณคาในการเปนเครื่องมือชวยสอนของเกม
จําลองสถานการณ  โดยมีหลักเกณฑที่ใชในการเลือกเกมจําลองสถานการณ ดังนี้ (Livingston Stoll, 
1973) 
 1.  เกมสถานการณจําลองจะตองชวยสอนในสิ่งที่ตองการสอน โดยจะเนนที่หัวขอใดหัวขอ
หนึ่งของเหตุการณจริงที่ไดจําลองมา  ดังนั้นผูสอนจะตองเลอืกเกมซึ่งเนนในหัวขอที่ผูสอนพิจารณา
แลววาสําคัญ  และเปนเรื่องที่ตองการสอน 
 2.  การเลนเกมนั้นจะตองไมใชผูเลนมากเกินกวาที่จะหาได 
 3.  ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมจะตองเลนไดภายในเวลาที่มีอยู  สําหรับบางเกมที่ตองใช
เวลาในการเลนนานควรหาทางเพิ่มเวลาจะเปนการดีกวาที่จะไปแยกการเลนเปนสองหรือสามครั้ง  
เกมที่ใชเวลาในการเลนคอนขางสั้นมีขอไดเปรียบ คือ สามารถเลนซ้ําไดหลายครั้งซึ่งจากการเลนซ้ํา
นี้ผูเลนจะไดทดลองกลวิธีตาง ๆ  และไดเรียนรูถึงผลลัพธของมันหรือถาเกมมีหลายบทบาท  ผูเลนก็
อาจจะและบทบาทไดในรอบตอ ๆ  มา  ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดรับประสบการณมากขึ้น 

4.  เกมสถานการณจําลองจะตองไมซับซอนจนเกินไปเพราะอาจทําใหเกิดการขาดระเบียบ
ในการเลนเกม 
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5.  เกมสถานการณจําลองตองเหมาะสมกับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูวิธีเลนไดโดยงาย 
เกมที่ออกแบบเพื่อใชในการเรียนการสอนควรมีลักษณะ ดังนี้ 

 5.1 มีคําแนะนําเกี่ยวกับผูที่จะเลนวาเกมนี้เหมาะสําหรับผูเลนอายุเทาใดหรือ
ระดับชั้นใด 

 5.2 จากจุดมุงหมายทางการศึกษาของเกมสถานการณจําลองซึ่งตองการสอน
นักเรียนโดยใชสถานการณที่ไดจําลองมา  ดังนั้นเกมจําลองสถานการณจึงตองจัดหาวัสดุอุปกรณ
เกี่ยวกับเหตุการณนั้น ๆ  หรือสรางฉากและเหตุการณอยางถูกตอง  และมีประโยชนใหมากที่สุด
เทาที่จะทําได  ผลลัพธของเกมควรจะถูกตัดสินโดยองคประกอบเดียวกันกับที่ตัดสินผลของ
สถานการณจริง  การตัดสินใจซึ่งผูเลนจะตองทําในการเลนเกม  ควรจะเปนอยางเดียวกับผูที่อยูใน
เหตุการณจริงจะตองตัดสินใจ  และผลของการตัดสินนี้จะตองไดรับผลเชนเดียวกับการตัดสินใจใน
สถานการณจริง  ทั้งผลที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด  และผลระยะยาว 

 5.3  โครงสรางของเกมสถานการณจําลองจะตองเอื้ออํานวยใหนักเรียนเรียนรูได
จากการเลน  เกมควรจะใหทั้งโอกาส  และกระตุนเพื่อใหเกิดการเรียนรู  ความสําเร็จในการเลนเกม
ควรขึ้นอยูกับการเรียนรูในสิ่งที่เกมตองการจะสอน 

 5.4  เกมจําลองสถานการณควรจะทําใหผูเลนตองตัดสินใจ  แกปญหาวางแผน
ดําเนินการและฝกฝนทักษะ 

 5.5  กฎเกณฑใชในการเลนเกม  ควรเขียนไวอยางชัดเจน  งายแกการเขาใจหากยาว
มากควรสรุปสั้น ๆ ใหแกผูเลน 

6.  ส่ิงที่มักเกิดขึ้นเสมอในการเลนเกมสถานการณจําลองก็คือ  การเสียเวลาไปโดยเปลา
ประโยชนระหวางการรอใหถึงรอบของผูเลนแตละคน  การจัดกลุมใหญเกินไปจะทําใหผูเลนตอง
เสียเวลาคอยจนกวาจะถึงรอบของตนเอง 

7.  ควรมีคูมือครู  ซ่ึงประกอบดวยวิธีดําเนินการสอนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
วัตถุประสงคที่ชัดเจนของเกม  คําแนะนําเกี่ยวกับคําถามที่ใชในระหวางการอภิปราย  คําแนะนํา
สําหรับกิจกรรมที่เกี่ยวของ  คําแนะนําเกี่ยวกับแนวความคิดบางประการที่ยากแกการเขาใจหรือ
คุนเคยของเกม  อภิธานศัพทของคําเฉพาะที่ใชในเกม  และบรรณานุกรมแนะนําหนังสือ  ส่ิงพิมพ 
และเครื่องชวยสอน 

8. งบประมาณที่ใชในการผลิตหรือใชในการจัดซื้อไมควรจะสูงจนเกินไป 
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2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 Stember (1979) ไดทําการวจิัยผลของเกมจําลองสถานการณที่มีตอความคงทนในความรู 
และการเปลี่ยนทัศนคติของผูที่ถูกลงโทษเปนคร้ังแรก เพราะขับรถมึนเมา ผลปรากฏวา ในดาน
ความรูมีขอจํากัดในการวดัเพราะความแตกตางของระดบัการศึกษาของกลุมตัวอยาง สวนทัศนคติ
ของกลุมทดลองเปลี่ยนไปในทางบวก ซ่ึงสอดคลองกับ Boocock (1996) ไดทดลองผลของการใช
เกมสถานการณจําลอง 2 เร่ือง คือ Career Game ซ่ึงมีเนื้อหาเกีย่วกับอาชีพ และ Legislative Game มี
เนื้อหาเกี่ยวกบัการออกบัญญัติกฎหมาย พบวาเกมสถานการณจําลองทําใหเกิดการเรียนรูขอมูลไดดี 
และสามารถทําใหนกัเรียนเปลี่ยนทัศนคตไิด 
  
 Dow (1981) ไดทําการวจิัยเกีย่วกับการใชสถานการณจําลองจากคอมพิวเตอรกับการใช
สถานการณจําลองวีดีโอเทป เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ พบวา การ
ใชสถานการณจําลองคอมพิวเตอรใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการใชสถานการณจําลอง
วีดีโอเทป นอกจากนั้น 2 ใน 3 ของนักศึกษาชอบสถานการณจําลองคอมพิวเตอรมากกวา
สถานการณจําลองวีดิโอเทป 
 
 Spraggin  (1984)  ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชเกมจําลองสถานการณ
กับการสอนแบบปกติที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความคงทนในการจําของนักเรียนระดับ
มัธยมที่มีความสามารถแตกตางกันในวิชาชีววิทยา พบวา มีปฏิสัมพันธระหวาง วิธีการสอน
ความสามารถ  และเพศของผูเรียน ดังนี้ เด็กหญิงที่มีความสามารถต่ําซึ่งเรียนโดยเกมจําลอง
สถานการณ มีความคงทนในการจําสูงกวาเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เรียนโดยใช
การสอนแบบปกติ เด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ําซ่ึงเรียนโดยการสอนแบบปกติ  มีความ
คงทนในการจําสูงกวาเด็กชายที่มีความสามารถในการเรียนต่ําที่เรียนโดยใชเกมจําลองสถานการณ  
สําหรับดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เกมจําลองสถานการณเปนวิธีการที่มีผลตอการสอนวิชา
ชีววิทยาเฉพาะบางขอ เชนเดียวกับการสอนแบบปกติและผูวิจัยไดกลาววาเกมจําลองสถานการณ
อาจเปนวิธีการที่มีผลดีและเหมาะสําหรับเด็กหญิงที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา 
 
 Micheal (1997) ไดทําการศึกษา การเรียนการสอน โดยใชเกมแบบมีปฏิสัมพันธบนเว็บ ที่
ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคประกอบคือ ความบันเทิง จินตนาการ ความเหมือนจริง มี
วัตถุประสงค กฎกติกา ผลลัพธ ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชนสําหรับผูเรียนในการถายโอนการ
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เรียนรู การเรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ มีการใชเวลาที่เหมาะสม และ
สามารถแกปญหาในการเรียนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ 
 

Klawe (1998) ไดทําการศึกษาวิจัยจากโครงการ E-GEMS project (the Electronic Games 
for Education in Math and Science project) เกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอประสิทธิภาพของ
เกมคอมพิวเตอรและโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืนๆ ในการเสริมการเรียนทางคณิตศาสตร ผลจากการ 
ศึกษาพบวา เกมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผลการเรียนและความสนุกสนานในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงขึ้น 

 
Sedighian and Sedighian (1998) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมา

แกปญหาที่เด็กจํานวนมากเบื่อและไมชอบวิชาคณิตศาสตรผลวิจัย พบวา องคประกอบที่ทําใหเกิด
ความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยการใชเกมคอมพิวเตอรประกอบดวย 8 องคประกอบ 
ดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 2) มีเปาหมาย 3) ความสําเร็จ 4) คํา
ทาทาย 5) การรับรูในสิ่งที่ทําลงไป 6) ความพอใจที่ไดมีสวนรวม 7) ความดึงดูดใจ 8) ผูเลนรูสึกวา
ไดถูกกระตุน 
 
 สันติพงศ ชินประดิษฐ  (2534) ไดทําการวิจัยเพื่อการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถ ในการสรางความคิดรวบยอดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคม
ศึกษาดวยการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง กับการสอนตามคูมือครู พบวา นักเรียนที่เรียนโดย
การใชเกมสถานการณจําลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการสรางความคิดรวบ
ยอดสูงนักเรียนที่เรียนดวยการสอนตามคูมือครู 

  
เนตร หงษไกรเลิศ (2545) ไดทําการทดลองเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิต 
ศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุ 
ประสงคเพื่อศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 3 แบบ ที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ัน 
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียน
ของกลุมตัวอยาง ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนระยะเวลาในการเรียน พบวา มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากเอกสารขางตนสรุปไดวา การนําเกมสถานการณจําลองมาใชในการเรียนการสอนนั้น
จะทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา มีความพอใจในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองจึงเปนอีกวิธีการเรียนการสอนหนึ่งที่
จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีและมีประสิทธิภาพ ในการวิจัยคร้ังนี้ไดเลือกใชเกมสถานการณ
จําลองที่มุงสงเสริมเกี่ยวกับความจริงเฉพาะอยาง ออกแบบเกมสถานการณจําลองโดยคํานึงถึง
ลักษณะและองคประกอบที่สําคัญทั้งของเกมและเกมสถานการณจําลอง นอกจากนั้นไดคํานึงถึง
ทฤษฎีสรางแรงจูงใจซึ่งประกอบดวย ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และ
ความรูสึกไดควบคุมบทเรียน  
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดออกแบบและขั้นตอนการเลนเกมสถานการณจําลองโดยคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการนําไปใช ลักษณะของเกมสถานการณจําลองและลักษณะทั่วไปของเกม  
หลักการออกแบบและเกณฑในการสรางเกม ขั้นตอนการเลนเกม และหลักในการเลือกใชเกม
สถานการณจําลองเพื่อการเรียนการสอน โดย มีรายละเอียด ดังนี้  
 
ตารางที่ 2 ตารางสังเคราะหขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม 
 

                ขั้นตอน 
   ชื่อ 

ขั้นเตรียมกจิกรรมการ
เรียนการสอนและชี้แจง

การเลน 

ขั้นขั้นเลนเกม 
 

ขั้นอภิปรายและ
สรุปผล 

วลัย พานิช 
(2549) 

1. มีวัตถุประสงคใหผูเรียน 
2. กําหนดกฎ กติกา บทบาทผู
เลน  เวลา จุดมุงหมาย 
ประเด็นปญหาและลําดับ
เหตุการณ  

1. ผูเรียนมีบทบาท รูจักคิด  
2. ผูเรียนตองมีการตัดสินใจ  
3. ตองมีเรื่องราวขัดแยง 

1. อภิปรายและสรุปผล 

Alessi and Trollip 
(2001) 

1. มีกฎ กติกา 
2. มีเปาหมาย 

1. มีการแขงขัน 
2. มีความทาทาย  
3. มีจิตนาการ 
4. มีความสนุกสนาน 

 

Malone 
(2001) 

 1. มีความทาทาย 
2. ทําใหเกิดความอยากรูอยาก
เห็น 
3. สงเสริมจิตนาการ 
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                ขั้นตอน 
   ชื่อ 

ขั้นเตรียมกจิกรรมการ
เรียนการสอนและชี้แจง

การเลน 

ขั้นขั้นเลนเกม 
 

ขั้นอภิปรายและ
สรุปผล 

Livingstone Stoll 
(1973) 

1. กําหนดวัตถุประสงค 
บทบาทผูเรียน เปาหมาย 
ปฏิสัมพันธ การลําดับ
เหตุการณ  
2. เลือกเนื้อหา 
3. เขียนกฎเกณฑการเลนให
ผูเรียนเขาใจไดงาย 
4. แบงกลุมผูเรียน 
5. ทดสอบเกม 

1. ผูสอนควรอยูดวยขณะเลน
เกม เพื่อคอยใหคําช้ีแนะแตไม
ใชการสอนหรือตัดสินการ
กระทําของผูเรียน 
2. ผูเรียนวางแผนการหรือ
กลวิธีเอง 
3. เมื่อผูเรียนเลนหรือตอบ
คําถามไมถูกไมจําเปนตอง
แกไข ปลอยใหผูเรียนเรียนรูเอง 
4. มีลักษณะของเกมที่ไม
ซับซอน 
5. โครงสรางของเกมควร
เอื้ออํานวยใหผูเรียนไดเรียนรู 
6. ควรใหโอกาสและกระตุน
ผูเรียน 
 

1. อภิปรายหลังการเลน
เกมในสิ่งที่ผูเรียนเลน
หรือตอบคําถามไมถูก
เพื่อใหผูเรียนเขาใจได
อยางถูกตอง 

 
จากตารางที่ 2 สามารถสรุปเปนขั้นตอนในการออกแบบเกมสถานการณจําลองได ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมกจิกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน  
 1.1 กําหนดวัตถุประสงคการเรียน เนื้อหา กฎ กติกา บทบาทผูเรียน แบงกลุมผูเรียน 
ระยะเวลาการเลน สถานการณปญหาและลําดับของการนาํเสนอสถานการณ  
 1.2 แนะนําและอธิบายวิธีการเลน 
 1.3 ทดลองเลนเกม 
 2. ขั้นเลนเกม 
 ผูวิจัยไดนําหลักการตางๆในขั้นตอนนี้มาใชในการออกแบบเกมโดยผูวจิัยออกแบบเกมให
มีลักษณะของการแขงขันและสงเสริมจิตนาการ เกมจะมคีวามทาทาย สนุกสนานและทําใหผูเรียน
เกิดความอยากรูอยากเห็น ที่สําคัญเกมตองไมมีความซับซอนผูเรียนจะไดเขาใจและเลนเกมไดงาย
ขึ้น โครงสรางของเกมควรเอือ้อํานวยใหผูเรียนไดเรียนรู และหากผูเรียนตอบคําถามผิดควรให
โอกาสและกระตุนผูเรียนใหพยายามหาคําตอบที่ถูกตองใหได 
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 โดยในการออกแบบสถานการณตางๆในเกมนั้นจะตองมีเร่ืองราวที่ขัดแยง เพื่อใหผูเรียน
เกิดการตดัสินใจ ซ่ึงไมวาผูเรียนจะตัดสินใจยังไงผูสอนไมควรเขาไปยุงเกีย่ว ถึงผูสอนจะไมไดเปน
ผูตัดสินผูเรียนแตในขณะที่ผูเรียนเลนเกมผูสอนควรอยูดวยเพื่อคอยใหคําแนะนําแกผูเรียน 
 3. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
 หลังจากเลนเกมจบจะตองมกีารอภิปรายหลังการเลนเกมเพื่ออธิบายในสิ่งที่ผูเรียนเลนหรือ
ตอบคําถามไมถูก ทบทวนความรูใหมทีไ่ดแกไขความเขาใจตางๆของผูเรียนใหถูกตอง 
 
3. แนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
 
3.1 ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวสิต 
  
 Fensham (1995) ไดกลาววา แนวคดินี้เปนวิธีการสอนที่ใชหลักการที่ผูเรียนแตละคนสราง
ความหมายของตนเองจากประสบการณของตน 
  
 Fosnot (1996); Henson and Eller (1999) กลาววา แนวคดิคอนสตรัคติวิสต เปนทฤษฎี
เกี่ยวกับความรูและการเรียนรูที่มีรากฐานมาจากทั้งความรูดานวิทยาศาสตร ปรัชญา และจิตวิทยาได
เนนวา ความรูเปนสิ่งที่เกิดขึน้จากการสรางความรูของผูเรียนคือ การทีผู่เรียนสรางความรูดวยตนเอง
มากกวาจะรับการถายทอดจากผูอ่ืน เนนความสําคัญของตัวผูเรียนในฐานะที่เปนศูนยกลางของการ
เรียนรู 
 
 Nick Selly (1999) กลาววาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนทฤษฎีผูเรียนทุกคนสรางความรูจาก
ความคิดของตนเอง แทนที่จะรับความรูที่สมบูรณและถูกตองจากผูสอนหรือแหลงความรูที่ผูสอน
กําหนดไว การสรางความรูเชนนี้เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในบุคคลโดยไมรูตัวซ่ึงสวนใหญ
ประกอบดวยการนําความรูในหลายดานมาตีความหมายใหม ความรูบางเรื่องอาจไดมาจาก
ประสบการณตรงของตนเองและบางเรื่องไดมาจากการแลกเปลี่ยนกับผูอ่ืนแลวจึงสรางภาพที่
สมบูรณและสอดคลองกันของโลกโดยรวมขึ้นมา “โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาติทางดาน
กายภาพหรือวัตถุ และดานจิตใจ คือดานสังคม อารมณ และปรัชญาตางๆ 
  
 ไพจิตร สดวกการ (2538) ไดใหคําจํากัดความของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต หมายถึง
หลักการ ขอตกลงเบื้องตนทางการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรางมโนทัศนในการ
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แกปญหาไดโดยการอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู และแรงจูงใจภายในตนเอง
เปนจุดเริ่มตน 
   
 สิริชนม ปนนอย (2542) ไดใหคําจํากัดความแนวคิดคอนสตรัคติวิสตวา หมายถึงทฤษฎี
เกี่ยวกับการเรียนรูของเด็กที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง มีการจัดรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนสรางความรูดวยวิธีการตางๆกัน โดยอาศัยประสบการณเดิมและการมีปฏิสัมพันธ
ทางสังคม 
  
 สุกัญญา กตัญู (2542) ไดใหอธิบายถึงแนวคิดนี้วา เปนหลักการและขอตกลงเบื้องตน
ทางการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง โดยอาศัยประสบการณเดิมและแรงจูงใจภายใน
ของตนเองเปนจุดเริ่มตนในการเรียนรู ผูเรียนจะสรางความหมายโดยการมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน ซ่ึง
ผูสอนมีบทบาทเพียงเปนผูสนับสนุนและอํานวยความสะดวกในการเรียนรู 
  
 ธิดา ภูประทาน (2542) ไดใหคําจํากัดความแนวคิดคอนสตรัคติวิสตวา หมายถึง
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเด็กซึ่งเปนผูสรางความรูจากสิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจเดิม
เกิดเปนโครงสรางทางปญญามีลักษณะ 2 ประการ คือ ใหความสําคัญกับกระบวนการเรียนรูที่เด็กมี
ปฏิสัมพันธกับโลกภายนอก และเกิดปฏิกิริยาภายในระหวางการรับรูของเด็กที่มีตอเหตุการณดวย
การซึมซับรับรูและการปรับประสบการณใหม 
  
 กรมวิชาการ (2543) อธิบายวา ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง ผานรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อกระตุนใหผูเรียนตื่นตัวตลอดเวลา และมีการ
เชื่อมโยงวิธีการเรียนรูในเนื้อหาวิชากับชีวิตจริง โดยมีองคประกอบดังนี้ 
 1. ผูเรียนตองเรียนรูดวยตนเอง เปนเจาของการเรียน ลงมือปฏิบัติจริง ไมใชการเรียนรูดวย
การบอกเลา เรียนรูดวยความเขาใจ จากแหลงความรู 2 แหลง คือ ความรูที่เกิดจากการที่ผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติ และความรูที่ไดจากการเรียนในหองเรียน 
 2. ผูเรียนจะเรียนรูไดดีตองผานกระบวนการกลุม ซ่ึงจะชวยเสริมใหเกิดการรวมมือในการ
ทํางาน สงผลถึงทักษะทางสังคม ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน ความรับผิดชอบ การเปนผูนํา ผูตามการ
ตัดสินใจ การแกปญหาขอขัดของ การจัดการ การสื่อสาร 
 3.บทบาทครู จําเปนจะตองส่ือสารออกมาในลักษณะการกระตุนใหผูเรียนคิดมาวาจะบอก
หรือตอบคําถามผูเรียนตรงๆ ผูสอนจึงเปนผูช้ีแนะไมใชผูช้ีนํา และไมยัดเหยียดความคิดของผูสอน
ใหกับผูเรียน 
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 อัมพร มาคนอง (2543) ไดใหความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสต วา ความรูเปนสิ่งที่
เกิดขึ้นจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรู ประสบการณที่ตนมีอยู และการมีปฏิสัมพันธกับ
ส่ิงแวดลอม มากกวาไดมาจากการจดจําหรือถูกถายทอดมา ซ่ึงผูเรียนมีบทบาทในกระบวนการคิด
ไตรตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่ชวยเหลือผูเรียน
ตรวจสอบความคิดของตนเอง กระตุนใหผูเรียนใชขอมูล ความเขาใจที่มีอยูมาใชสรางความรู 
 
 จากเอกสารงานวิจัยตางๆ จึงสรุปไดวาการเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เปนการเรียนรูที่
เนนใหผูเรียนสรางความรูดวยตัวเอง โดยอาศัยประสบการณเดิมกับขอมูลความรูที่ไดมาใหมจาก
การมีปฏิสัมพันธกันกับผูเรียนคนอื่นและผูสอน แลวสรุปออกมาเปนโครงสรางความคิดใหม การ
เรียนในรูปแบบนี้จะเรียนไดดีก็ตอเมื่อผูเรียนไดเรียนผานกระบวนการกลุมซ่ึงจะชวยสงเสริมใหเกิด
การรวมมือในการทํางาน เพื่อใชในการแกไขสถานการณ ครูมีหนาที่คอยแนะแนวทางและให
คําปรึกษาเทานั้น 
 
3.2 แนวคิดและหลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 
 3.2.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
 
 John Dewey กลาววา ผูเรียนตองเรียนควบคูไปกับการกระทําและตองมีการทําความเขาใจ
ความรูใหม โดยตองอาศัยประสบการณเดิมที่ส่ังสมมาเปนพื้นฐาน 
 
 Jean Piaget (1973) กลาววา ความรูไมใชตัวสารสนเทศที่คงที่ ซ่ึงสงผานจากผูสอนไปยังตัว
ผูเรียน แตเปนกระบวนการสรางและจัดระบบโครงสรางใหมของความรูอยางตอเนื่อง ผูเรียนจะตอง
มีการสรางและปรับโครงสรางของความรูนี้ดวยตนเองอีกทั้ง Piaget ไดเสนออีกวาการรูบางสิ่งมี
ความหมายมากกวาการจําขอมูล การรู เกี่ยวกับการจัดลําดับขอมูลและการขยายความคิดรวบยอดที่
บุคคลมีอยูเพื่อรับประสบการณหรือขอมูลใหม (ปยนุช จุลกนิษฐ, 2544) 
 
 นอกจากนี้ Piaget ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา ซ่ึงเปนพื้นฐาน
ของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต Piaget แบงพัฒนาการทางสติปญญา เปน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 1 ระยะประสาทสัมผัส กลามเนื้อ และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) คือ อายุ
ตั้งแตแรกเกิดถึง 2 ป เด็กจะรูเฉพาะสิ่งที่เปนรูปธรรม โดยผานประสาทสัมผัสทางปาก หู ตา ตอ
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สภาพแวดลอม มีพฤติกรรมที่แสดงออกตอส่ิงเรา มีความเจริญอยางรวดเร็วในดานความคิดความ 
เขาใจ การประสานงานระหวางกลามเนื้อและสายตา และการใชประสาทสัมผัสตางๆ ตอสภาพจริง
รอบตัว เด็กในวัยนี้ชอบทําอะไรบอยๆ ซํ้าๆ เปนการเลียนแบบ พยายามแกปญหาแบบลองผิดลอง
ถูก ความสามารถในการคิดวางแผนของเด็กอยูในขีดจํากัด 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียมสําหรับความคิดที่มีเหตุผล (Pre-parational Stage) อยูในชวงอายุ 2-7 ป 
เปนขั้นที่เด็กเริ่มเรียนรูภาษาพูดและเขาใจเครื่องหมายตางๆ หรือสภาพแวดลอมรอบตัวสัญลักษณ
ตางๆ เด็กสามารถสรางโครงสรางความรูทางปญญาแบบงายๆ โดยไมเห็นวัตถุหรือเหตุการณที่
สัมพันธกัน ซ่ึงการคิดพื้นฐานที่อาศัยการรับรูเปนสวนใหญ เด็กในวัยนี้ยังไมสามารถคิดแบบเปน
เหตุเปนผลได Piaget ไดแบงขั้นนี้ออกเปนขั้นยอยๆ 2 ขั้น คือ 
 1. ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอด (Pre-conceptual Though) อยูในชวง 2 - 4 ป โดยมีลักษณะ
ชอบสํารวจ ตรวจสอบเด็กจะสนใจวาทําไมเหตุการณตางๆ จึงเกิดขึ้นไดอยางไร เด็กเริ่มจะใชภาษา
และความเขาความหมายของสัญลักษณ โดยที่เด็กในขั้นนี้จะมีลักษณะตางๆ ดังนี้ 
  1.1. ยึดตนเองเปนศูนยกลางชัดเจน 
  1.2. มองไมเห็นวัตถุที่เหมือนกัน อาจมีบางสวนตางกัน 
  1.3. เร่ิมคิดอยางมีเหตุผลเปนแบบตามใจตนเอง 
  1.4. ตัดสินใจตางๆ ตามที่มองเห็น 
 2. ขั้นคิดแบบรูขึ้นไดเอง (Intuitive Though) อยูในชวงอายุระหวาง 4 - 7 ป เปนการคิด
เกี่ยวกับบางสิ่งบางอยางแบบรวดเร็วโดยไมคํานึงถึงความละเอียด การคิดและการตัดสินใจขึ้นอยูกับ
การรับรูเปนสวนใหญ ทําใหการตัดสินใจเปลี่ยนไปมา ความเขาใจเด็กเริ่มมีปฏิกิริยาตอส่ิงแวดลอม 
มีความสนใจอยากรูอยากเห็น มีการซักถามมากขึ้น มีการเลียนแบบพฤติกรรมของผูใหญที่อยูรอบ
ขาง ใชภาษาเปนเครื่องมือในการคิด อยางไรก็ตามความเขาใจของเด็กวัยนี้ก็ยังขึ้นอยูกับสิ่งที่รับรู
จากภายนอก โดยเด็กในขั้นนี้มีลักษณะดังนี้ 
  2.1. เขาใจเรื่องจํานวน 
  2.2. เขาใจเรื่องการคงที่เริ่มคิดไดวาของบางสิ่งบางอยางยังคงเดิม ไมคํานึงถึง
รูปรางและจํานวนที่เปลี่ยนไป 
  2.3. เลนเพื่อเขาสังคมมากขึ้น เลียนแบบบทบาทตางๆ และยึดตนเองเปนศูนยกลาง
นอยลง 
 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการคิดอยางมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยูในชวงอายุ  
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7 - 11 ป เด็กวัยนี้ สามารถใชสมองในการคิดอยางมีเหตุผล แตกระบวนการคิดและการใชเหตุผลใน
การแกไขปญหายังตองอาศัยส่ิงที่เปนรูปธรรม จุดเดนของเด็กวัยนี้คือเร่ิมมีเหตุผลสามารถคิด
กลับไปกลับมาได เริ่มมองเห็นเหตุการณและสิ่งตาง ๆ ไดหลายแงหลายมุมมากขึ้นสามารถตั้ง
กฎเกณฑนํามาใชในการแบงแยกสิ่งตาง ๆ เปนหมวดหมูได 
  
 ขั้นที่ 4 ขั้นการคิดอยางมีเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยูในชวงอายุ 
11 - 15 ป ในขั้นนี้โครงสรางทางความคิดของเด็กไดพัฒนามาถึงขั้นสูงสุด เด็กจะเริ่มเขาใจกฎเกณฑ
ทางสังคมไดดีขึ้น สามารถเรียนรูโดยใชเหตุผลมาอธิบายและแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได เด็กรูจัก
คิดตัดสินปญหา มองเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ไดมากขึ้น สนใจในสิ่งที่เปนนามธรรม และ
สามารถเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมไดดีขึ้นพัฒนาการของเด็กจะเปนไปตามลําดับขั้นและเกิดขึ้นอยาง
ตอเนื่องจากระดับต่ําไปสูระดับสูงโดยไมมีการกระโดดขามขั้น แตบางชวงอาจชาหรือเร็วก็ได โดย
พัฒนาการทางสติปญญาจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อมีการปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมใน 2 ลักษณะ คือ 
 1. การผสมผสาน หรือการซึมซับ หมายถึง การซึมซับประสบการณที่ไดใหเขามาอยูใน
โครงสรางของสติปญญา (Cognitive Structure) ของเด็ก 
 2. การปรับโครงสรางของสติปญญาใหเขากับสิ่งแวดลอม เปนการเปลี่ยนแปลงความคิด
ของเด็กที่มีอยูใหเขากับส่ิงแวดลอมหรือประสบการณใหมหลักการสําคัญอีกประการหนึ่งคือ การ
สรางภาวะสมดุล (Equilibration) หมายถึงการที่บุคคลแตละคน จะตองปรับปรุงความสมดุลทาง
สติปญญาจากขั้นต่ําไปหาขั้นที่สูงกวา โดยใชการซึมซับประสบการณ และการปรับโครงสรางทาง
สติปญญาทั้งสองขอและการปรับสมดุลเปนส่ิงจะเปนสําหรับทุกคนเพื่อการพัฒนาไปสูขั้นที่สูงขึ้น
ไป 
 Piaget กลาววา ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง จากการลงมือกระทําเพื่อเกิด
ประสบการณตรง เกิดการเรียนรูที่ไดจากการมีปฏิสัมพันธจากสิ่งแวดลอมและผูอื่นโดยผูเรียนเปน
ผูสรางความรูปรากฏการณที่เคยมีมากอนจะมีบทบาทในการสงเสริมการเรียนรู โดยเปนการเสนอ
แนวคิดที่แตกตางจาก Piaget วาวุฒิภาวะเพียงอยางเดียวนั้น ไมเพียงพอตอการพัฒนาโครงสราง
ความรูใหม แตยังมีองคประกอบอื่นๆ เชน พัฒนาการดานภาษาและประสบการณเดิมมีสวนสําคัญ
ในการเพิ่มความเจริญงอกงามทางสติปญญา 
 Vygotsky (1989) เช่ือวา บริบททางสังคมและวัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการเรียนรู และ
สนับสนุนใหใชวิธีการดานคนควาหาความรูในการเรียน โดยหลักการเรียนรูของ Vygotsky คือ 
 1. การสรางความหมาย (Making Meaning) 
  1.1 ชุมชนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู 
  1.2 บุคคลที่อยูแวดลอมเด็กอิทธิพลตอการมองโลกของเด็กเปนผูมีบทบาท 
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 2. เครื่องมือเพื่อพัฒนาการเรยีนรู 
  2.1 รูปแบบและคุณภาพของเครื่องมือเปนสิ่งกําหนดรูปแบบและอัตราของการ
พัฒนา 
  2.2 เครื่องมืออาจจะรวมถึงตัวบุคคลที่เปนผูใหญ วัฒนธรรม และภาษา 
 3. เขตการพัฒนาใกลชิด Zone of Proximal Development โดยเชื่อวา เด็กๆ ยอมเลียนแบบ
ผูใหญในขั้นตน ตอมาก็คอยๆพัฒนาทีละนอยจนกระทั้งสามารถจะปฏิบัติงานบางอยางไดโดยไมมี
ใครชวย โดยเรียกระยะที่เด็กตองที่คนมาชวยกับระยะที่เด็กสามารถทําไดเองโดยไมตองมีคําแนะนํา
วา“เขตการพัฒนาใกลชิด” เปนอาณาเขตระหวางผูสอนและผูเรียนซึ่งจะรวมกันสรางความหมาย 
ความรูและสติปญญาขึ้นมา การเรียนรูไมควรถูกแยกแยะออกจากบริบท หรือเปนอิสระจาก
ประวัติศาสตรและสังคม แตการเรียนรู คือ ประสบการณที่ไดจากการสั่งสมมาจากสวนบุคคล
ประสบการณประวัติศาสตรและสังคมของกลุมบุคคล โดยวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้นเพื่อ ใหผูเรียนสรางองคความรูใหมดวยการศึกษาและปฏิบัติ
กิจกรรมตางๆ จากสื่อการเรียนหรือแหลงเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.2.2 หลักการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคตวิิสต 
 
 Driver and Bell (1986) มีความคิดวาโดยทัว่ไปแลวคนสวนใหญมักคิดวา การเรียนรูเปน
การซึมซับความรู แตแนวคิดปจจุบันไดช้ีแนะวาการเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนมสีวนรวมใน
การสรางความหมายของความรูนั้น ไมวาความรูนั้นไดมาจากหนังสือเรียน จากการพูดคุย หรือจาก
ประสบการณรอบตัว แนวคดินี้เนนในเรื่องตางๆ ดังนี ้
 1. ผลที่ไดจากการเรียนรูไมไดขึ้นอยูเพียงแคสภาพแวดลอมของการเรียนรูเทานั้น แตยัง
ขึ้นอยูกับความรูที่มีอยูเดิมของผูเรียน ความคิด เปาหมาย และแรงจูงใจของผูเรียนมีอิทธิพลตอ
วิธีการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับอุปกรณการเรียนรูในหลายรูปแบบ 
 2. การเรียนรูจะเกีย่วของกับการสรางความหมาย คนเรามักสรางความหมายในสิ่งที่เขาได
ยินหรือไดเหน็โดยการเชื่อมโยงระหวางความรูเดิมที่มอียูกับประสบการณใหมที่ไดรับ 
 3. การสรางความหมาย เปนกระบวนการทีต่อเนื่องและผูเรียนมีสวนรวมในการสราง
ความหมาย เมื่อคนเรามีปฏิสัมพันธกับปรากฏการณตางๆ หรือบุคคลอื่นๆ เราจะมีสวนรวมในการ
ตั้งสมมติฐาน ตรวจสอบ และเปลี่ยนแปลงความคิด 
 4. ความเชื่อและการประเมนิผลความหมาย ถึงแมวาผูเรียนอาจสรางความหมายอยางที่
ผูสอนตั้งใจไว แตเขาอาจไมเต็มใจยอมรับหรือเช่ือมั่น การเรียนรูไมไดเกี่ยวของแคการสราง
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ความหมายเทานั้น แตตองยอมรับมันดวยความหมายที่ถูกสรางขึ้นแลวตองมีการประเมินผลและ
หลังจากการประเมินผลแลวอาจมีการยอมรับหรือทิ้งมันไป 
 5. การเรียนรูเปนความรับผิดชอบของผูเรียนนัน้ ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบตอการเรียนรู
ของตนเองดวย 
 6. ความหมายบางความหมายสามารถแลกเปลี่ยนกนัได ผูเรียนแตละคนสามารถสราง
ความหมายที่แตกตางกันในการทําความเขาใจเกีย่วกับปรากฏการณตางๆ รอบตัว ซ่ึงเปนความหมาย
ที่แปลกไมเหมือนใครความหมายที่ผูเรียนสรางขึ้นอาจเนื่องมาจากการแลกเปลี่ยนประสบการณที่
เกี่ยวกับสิ่งแวดลอมโดยผานภาษาพดู 
  
 Underhill (1991) ไดเสนอกลไกการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตทีเ่กี่ยวของกับการคิด
ไตรตรองดังนี ้
 1. ความขัดแยงทางปญญาและความอยากรูอยากเหน็ เปนกลไกสําคัญในการกระตุนให
ผูเรียนเรียน 
 2. การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนเปนปจจยัของความขัดแยงทางปญญา 
 3. ความขัดแยงทางปญญากอใหเกดิกจิกรรมการไตรตรอง 
 4. การไตรตรองเปนการกระตุนใหเกิดการสรางโครงสรางทางปญญา  
 5. โดยข้ันตอนตั้งแตการเกดิความขัดแยงทางปญญา การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนกอใหเกิด
กิจกรรมการไตรตรองซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดโครงสรางทางปญญานั้น มีลักษณะการเกิดเปน
กระบวนการครบวงจร 
 6. โดยวงจรที่เกิดขึ้นนีเ้กิดจากประสบการณของผูเรียน 
 7. วงจรนี้จะชวยใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูของตนเองได จากสมมุติฐานของ Underhill 
ขางตนสามารถสรุปเปนแผนภาพการเกิดการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู 
 
3.3 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 
 กระบวนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เปนเพียงแนวคิดที่เนนการเปด
โอกาสใหผูเรียนสรางองคความรูขึ้น องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูหลัก คือ การให
ผูเรียนไดสรางความรูใหมขึ้นมาโดยอาศัยความรูเดิมเปนฐาน เมื่อสรางความรูใหมแลวผูสอนจะได
ตรวจสอบหรือประเมินความรูใหม เมื่อเกิดความเขาใจชัดเจนและพอใจกับความรูใหมนั้นแลว
ผูเรียนจึงนําความรูไปใชไดหรือเปนแนวทางในการใชความรูใหม 
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 Driver and Oldham (1986) ไดเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรูไวดังนี ้
 1. ขั้นนํา คือ การใหผูเรียนรับรูจุดหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนบทเรียน 
 2. ขั้นลวงความคิด คือ การใหผูเรียนแสดงออกถึงความรูเดิมที่มีความ 
เกี่ยวของกับเรือ่งที่เรียน วิธีการใหผูเรียนแสดงออก อาจจะทําไดโดยการอภิปรายกลุม หรือเขียนเพือ่ 
แสดงความรูความเขาใจที่มีอยู 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวคดิ ประกอบดวยข้ันตอนดังนี ้
  3.1. ทําความกระจางและแลกเปลี่ยนความคิด คือผูเรียนพิจารณาความแตกตางและ
ความขัดแยงระหวางความคดิของตนกับผูอ่ืน 
  3.2. สรางความคิดใหม ผูเรียนจะกําหนดความคิดขึ้นใหมจากการไดอภิปราย ได
ชมการสาธิต คนควา ทดลอง เปนตน 
  3.3. ประเมินความคิดใหม โดยการทดลองหรือคิดอยางลึกซึ้ง 
  3.4. ขั้นนําความคิดไปใช เปนขั้นตอนที่ผูเรียนมีโอกาสใชแนวคดิหรือความรูความ
เขาใจที่พัฒนาขึ้นมาใหมในสถานการณตางๆ 
  3.5. ขั้นทบทวน ผูเรียนทบทวนตนเองวาความเขาใจไดเปล่ียนแปลงไปจากเดิม
หรือไม โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเร่ิมตนบทเรียนกับความคิดเมื่อส้ินสุดบทเรียน โดย Driver 
and Oldham เนนวา ผูเรียนควรจะเรียนเนื้อหาสาระไปพรอมกับการเรียนรูกระบวนการเรียนรู 
  
 Ellis and Maxwell (1995) อธิบายการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 1. จัดใหผูเรียนอยูในบทเรียน โดยการตั้งคําถามใหผูเรียนสนใจเปนการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียน
กับความรูเดิม 
 2. ใหผูเรียนสํารวจมโนทัศน สังเกต สํารวจ รวมกันคนหาปญหาหรือปรากฏการณ 
 3. ใหผูเรียนอธิบายมโนทัศน เปนการเรยีนรูส่ิงใหมเพื่อจัดใหเขากับความรูเดิม และอธิบาย
ดวยคําพูดของตนเอง 
 4. ใหผูเรียนขยายความมโนทัศน ผูสอนทําการจัดสถานการณใหผูเรียนสามารถประยุกตใช
ความรู เพื่อใหความรูนั้นมีความหมายกับผูเรียน 
 5. ประเมินความเขาใจมโนทัศนของผูเรียน เปนการตรวจสอบความคิดที่เปลี่ยนไป เชน 
การแกปญหา ทักษะทางสังคม 
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 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540) เสนอขั้นตอนในการจัดการเรียนรู 
โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1. ขั้นปฐมนิเทศ คือ ผูสอนใหโอกาสผูเรียนสรางจุดหมายและแรงดลใจในการเรียนรูใน 
เนื้อหาที่กําหนด 
 2. ขั้นทําความเขาใจ คือ ผูสอนใหผูเรียนปรับแนวคิดปจจุบันหรือบรรยายความเขาใจของ
ตนเองในหัวขอที่กําลังเรียน ซ่ึงผูเรียนแตละคนอาจมแีบบจําลองทางความคิดรวบยอดที่ไมสมบูรณ
ในตอนที่เร่ิมเรียน โดยผูเรียนจะทํากิจกรรมที่หลากหลาย เชน อภิปรายกลุมเล็ก เขียนผังความคิด 
การเขียนสรุปความคิด เปนตน 
 3. ขัน้จัดโครงสรางแนวคิดใหม โดยข้ันตอนนี้ถือเปนหวัใจสําคัญของการจัดการเรียนรู 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต ซ่ึงประกอบดวย 
  3.1. การชวยผูเรียนสรางสรรคความรูความเขาใจใหม เปนการที่ผูสอนชวยผูเรียน
เกิดความคิดรอบยอดใหม หรือการสรางความคิดรวบยอดที่ยังไมสมบรูณขึ้นใหม ตลอดจนขยาย
ไปสูแบบจําลองทางความคิดรวบยอดของตนเอง โดยผูสอนตองรับผิดชอบและที่สําคัญ คือ การ
วินิจฉยัความเขาใจผิดของผูเรียน ซ่ึงสามารถทําไดโดยการสัมภาษณ ซักถามผูเรียนโดยตรงเพื่อ
คนหาแบบจําลองทางความคิดรวบยอดทีไ่มสมบูรณและสรางแบบจําลองที่สมบูรณขึ้นมาใหม 
  3.2. การเขียนแผนภาพความคิดรวบยอด เปนรูปแบบโครงสรางทางความคิดของ
ผูเรียนซ่ึงดําเนนิการไดโดย 
 3.2.1. ผูเรียนจดัความคิดรวบยอดของคําลงในโครงสรางหรือจัดทําเปนหมวดหมู 
 3.2.2. ระบุความคิดรวบยอดที่ตองการศึกษาตั้งแตสองความคิดรวบยอดขึ้นไป 
 3.2.3. สรางโครงสรางความรูของความคิดรวบยอดและตวัปญหาที่ตองการศึกษาเปน
แผนภาพความคิดรวบยอด 
 3.2.4. นําโครงสรางความรูที่ไดมาอภิปรายรวมกันเปนกลุมและจัดทําเปนแผนภาพความคิด
รวบยอดรวมกนั 
  3.3. การตรวจสอบความเขาใจ นอกจากชวยใหผูเรียนสรางความคิดรวบยอดใหม
ขึ้นดวยตนเองแลว ยังตองมีการตรวจสอบวาผูเรียนเขาใจหรือไม โดยอาจจะพจิารณาจากเกณฑดังนี้ 
 3.3.1. ความคิดรวบยอดไดเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางกันและจัดระเบียบเปนโครงสราง
ความรูแลวหรือยัง 
 3.3.2. ความคิดรวบยอดนั้น ไดรับการเชื่อมโยงเขาสูเครือขายของปญหาที่ตองพิสูจนหรือ
ยัง 
 3.3.3. ความรูนั้นนําไปใชในบริบททางสังคมของโลกแหงความจริงไดหรือไม 
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 4. ขั้นนําแนวคิดไปใช โดยผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนนาํแนวคดิของตนที่สรางขึ้นไปใชใน
สถานการณตางๆ ที่หลากหลายทั้งที่คุนเคยและแปลกใหม 
 5. ขั้นทบทวนหรือเปรียบเทยีบความรู เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสะทอนตนเองวาได
เปลี่ยนแปลงไปจากกอนการเรียนรูอยางไร โดยอาจจะเขยีนหรือวาดภาพเปรียบเทยีบระหวาง
ความคิดกอนเริ่มเรียนรูในบทเรียนนัน้ กับความคิดตอนสิ้นสุดการเรียนรูในบทเรียนนั้น 
 
 นิลวรรณ วานชิสุขสมบัติ (2547) ไดกลาวถึงการจัดกระบวนการเรยีนการสอนตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต มีรายละเอยีดดังนี ้ 
 ขั้นที่ 1 ลวงความคิดผูเรียน 
  1.1. ผูสอนจะตองใหผูเรียนแสดงออกถึงความเขาใจเดิมที่มีอยูเกีย่วกับเรื่องที่เรียน
โดยวิธีการทีใ่หผูเรียนแสดงออกนั้น อาจทําไดโดยผูสอนเปนผูนําเสนอปญหาแกผูเรียนเปน
รายบุคคลเพื่อนําไปสูการสรางโครงสรางทางปญญา 
  1.2. จากนั้นผูสอนทําการแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอยๆ เพื่อทํากจิกรรมตอไป 
 ขั้นที่ 2 ปรับเปลี่ยนความคิดผูเรียน 
  2.1. ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดของตนเองกับสมาชิกภายในกลุม โดยผูเรียนจะ
นําแนวทางการแกปญหาทั้งหมดที่เกิดขึ้นในกลุมมาเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางและหา
คําตอบของปญหาที่เกิดขึ้นทั้งในตัวผูเรียนเองและของผูเรียนคนอื่น 
  2.2. ความคิดใหมๆจะเกิดขึ้นภายในตัวผูเรียนจากการอภิปรายกลุมยอยที่เกิดขึ้น
และกลุมจะเลือกแนวทางการแกปญหาที่สมาชิกทุกคนเห็นชอบที่สุดเพื่อมานําเสนอในกลุมใหญ 
  2.3. แตละกลุมจะทําการเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางระหวางแนว
ทางการแกปญหาของกลุมของตนเองกับกลุมของผูเรียนคนอื่น ทําใหผูเรียนเห็นแนวทางการ
แกปญหาที่หลากหลาย โดยที่ผูสอนจะทําการสรุปแตละแนวทางในการแกปญหาอีกครั้งหนึ่ง 
  2.4. ผูเรียนหาแนวทางการแกปญหาจากการอภิปรายกลุม การทดลองหรือคิดอยาง
ลึกซึ้ง เพื่อหาแนวทางการแกปญหาที่ดีที่สุด ผูเรียนอาจไมพอใจเพราะการแกปญหาที่ไดอาจขัดแยง
กับความรูเดิมหรือผลทดลองที่ไดสนับสนุนแนวทางแกปญหาแบบใหมมากกวาแบบเดิม 
 ขั้นที่ 3 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
  3.1. ผูเรียนทําการแลกเปลี่ยนแนวทางการแกปญหาที่ผานการสรุปของตนเองกับ
ผูอ่ืนที่มีความรูและเขาใจที่ไดจากการอภิปรายกลุมที่ผานมา ทั้งผูเรียนที่คุนเคยและไมคุนเคยกัน 
  3.2. ผูสอนและผูเรียนอภิปรายสรุปแนวทางการแกปญหารวมกัน 
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 นอกจากนั้น ในการจักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตควรที่จะตองคํานึงถึง
การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนดวย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ มี
รายละเอียด ดังนี้  
 1. ผูสอนตองยอมรับและสงเสริมการริเร่ิมและการเปนตวัของตัวเองของผูเรียน การที่
ผูสอนใหการยอมรับความคิดเห็นของผูเรียน และสงเสริมใหเขาใชความคิดโดยอิสระนั้นจะเปนการ
ชวยใหผูเรียนพัฒนาความมีเอกลักษณทางดานวิชาการเฉพาะตวั ผูเรียนที่ตั้งคําถามและประเด็นแลว
ทําการวิเคราะหและหาคําตอบดวยตนเอง จะเปนคนที่รับผิดชอบที่จะหาความรูและแกปญหา 
 2. ผูสอนตั้งคําถามประเภทปลายเปดและทิง้ชวงเวลาใหผูเรียนตอบเพราะความคิดที่ลึกซึ้ง
ตองใชเวลาและมักจะเกิดขึ้นจากที่ไดฟงความคิดเห็นของคนอื่น แลวลักษณะคําถามลักษณะคําตอบ
จากผูเรียนจะมีสวนสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน 
 3. ผูสอนสงเสริมความคิดลึกซึ้งมีความซับซอนขึ้นผูสอนในแนวปรัชญาแหงการ
สรางสรรคจะกระตุนใหผูเรยีนไมใหพอใจแคเพยีงรูความรูอยางงายๆ แตใหสามารถเชื่อมโยงและ
สรุปความคิดรวบยอดตางๆ โดยวเิคราะห ทํานายและใหคําอธิบายความคิดของเขาได 
 4. ผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกับผูสอน และกับเพื่อน
ผูเรียน ความคิดของผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือมั่นคงขึ้นเมื่อไดทดสอบความคิดนั้นในสังคม เมื่อ
ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคดิของตนเองและรับรูความคิดเห็นของคนอื่นผูเรียนจะมพีื้นฐาน ความรู
ซ่ึงเราเขาใจได ผูเรียนตองมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเหน็อยางอิสระเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยน
ความคิดเหน็อยางมีความหมาย 
 5. ผูสอนจัดโอกาสใหผูเรียน ไดรับประสบการณที่จะทดสอบขอสงสัยและกระตุนการ
อภิปราย ถาหากใหผูเรยีนมีโอกาสที่จะทํานายเกี่ยวกับปรากฏการณธรรมชาติ แตละคนจะ
ตั้งสมมติฐานไวแตกตางกนั ผูสอนที่มีความคิดแนวปรัชญาสรางสรรคจะหาโอกาสใหผูเรียนทําการ
ทดสอบสมมติฐานเหลานัน้จากการอภิปรายประเดน็ที่เปนรูปธรรม 
 6. ผูสอนใชขอมูลดิบจากแหลงปฐมภูมิใหผูเรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวใชวัสดุอุปกรณทุก
ชนิดรวมทั้งส่ือและประเภทที่มีกระบวนการตองปฏิสัมพันธ (Interactive) ผูสอนที่ยดึแนวทางของ
ปรัชญาแหงการสรางสรรคจะใหผูเรียนไดเรียนในสภาพแหงความเปนจริงแลวชวยเขาใหสามารถที่
จะเชื่อมโยงปรากฏการณตางๆ โดยใชความคิด 
 
 Alessi (2001) ไดใหแนวการจัดสภาพแวดลอมเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูซ่ึงเปน
กระบวนการทีเ่กิดขึ้นภายในตัวผูเรียน โดยที่ผูเรียนจะเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวาง
ส่ิงที่พบเห็นกบัความรูความเขาใจเดิม โดยเนนวิธีการที่นาํไปสูเปาหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดังนี ้
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  1. เนนการเรยีนมากกวาการสอน 
  2. เนนการแสดงออกและการคิดของผูเรียนมากกวาผูสอน 
  3. เนนการเรยีนที่มีการโตตอบกัน 
  4. ใชการสืบคนหรือแนะนําเพื่อใหผูเรียนการสืบคน 
  5. สงเสริมใหผูเรียนสรางความรูหรือสรางชิ้นงาน 
  6. ใชกิจกรรมการเรียนใหผูเรียนแบบรวมมือ 
  7. มีการสรางกระบวนการความรู และรวมกันสรางโครงสรางความรูนั้น 
  8. ใหผูเรียนเรียนดวยกิจกรรมหรือประสบการณจริง 
  9. ใหผูเรียนมทีางเลือกในการกาํหนดวัตถุประสงค กลวธีิ และการวดัผล 
  10. เนนความแตกตางระหวางบุคคล 
  11. สนับสนุนใหผูเรียนโตตอบ 
  12. สงเสริมกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง 
  13. กระตุนใหผูเรียนยอมรับและนําเสนอแลกเปลี่ยนความคิดผานประสบการณ
จริง 
  14. ใชสถานการณตามที่ผูเรียนสนใจ 
 
3.5 การนําแนวคิดคอนสตรคัติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
 
 สุมาลี ชัยเจรญิ (2545) ไดเสนอการนําแนวคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอนซึ่ง
สามารถประยุกตได 2 แนวทางดวยกัน คอื 
  
 
 การนําทฤษฎี Cognitive Constructivist มาประยุกตใชในการเรียนการสอน 
  1) จัดการเรียนรูที่เปนกระบวนการใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ มีประสบการณตรง 
การลองผิดลองถูก คนหาวิธีการแกปญหาซึ่งจําเปนตอการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของขอมูล 
วิธีการสืบคนสารสนเทศเพื่อนํามาใชในการแกปญหา 
  2) การจัดการเรียนรูที่เปนองครวม เนนสภาพจริงที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตหรือในชั้น
เรียน เชน การจัดหองเรียนตามแนวคิดของ Piaget คือมีลักษณะเปดโอกาสใหผูเรียนสรางความรู
ผานประสบการณความรูของตนเองที่ไมไดมาจากการบอกหรือสอนโดยครู มีการสอนที่เนนทักษะ
นอยลงแตเพิ่มการเรียนรูในบริบทที่มีความหมายโดยใชเทคโนโลยีที่ผูสอนเปนผูจัดสภาพหรือ
เตรียมส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู เปนชวยขยายพื้นฐานความคิดรวบยอดประสบการณของผูเรียน 
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 การนําทฤษฎี Sociocultural Constructivist ประยุกตใชในการเรียนการสอน 
  1) การเรียนรูอยูภายใตพัฒนาการทางสังคม คือ การใชกิจกรรมการเรียนรูแบบ
รวมมือ 
  2) การเรียนรูเกิดขึ้นควรอยูในบริบทที่มีความหมายและไมควรแยกออกจากการ
เรียนรูที่ผูเรียนพัฒนามาจากสภาพจริง 
  3) ประสบการณนอกชั้นเรียนตองสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณในชั้นเรียนได 
  
 เฉิดศักดิ์ ชุมนุม (2540) นําเสนอการประยุกตแนวคอนสตรัคติวิสตในการจัดการเรียนรูดังนี้ 
  1. กําหนดขอบเขตของเนื้อหาหรือปญหาที่จะศึกษาที่มีขอบเขตกวาง ทําใหผูเรียน
สามารถมองเห็นความสัมพันธของกิจกรรมกับเนื้อหาการเรียนการสอน 
  2. สงเสริมใหผูเรียนรูสึกหรือเปนเจาของหัวขอการเรียนการสอน โดยการมีสวน
รวมในการระบุประเด็นในการเรียน และนําเสนอปญหา ประเด็นตางๆ จากประสบการณตรงของ
ผูเรียนเอง 
  3. การออกแบบการเรียนการสอนตองอยูในบริบทจริง (Authentic) เนนการมีสวน
รวมในการอภิปรายกลุม และการปฏิสัมพันธกับกลุมเพื่อพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน 
  4. ผูสอนอาจเสนอแนะใหผูเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิแทนที่
จะมอบหมายใหอานจากหนังสือหรือส่ิงที่ผูอ่ืนเขียนขึ้น 
  5. กําหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหสามารถประยุกตใชไดใน
ชีวิตจริง 
  6. กําหนดบริบทของผูเรียนใหไดรับการกระตุนใหฝกความคิด เปดโอกาสให
วิเคราะหเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอน 
 สมประสงค สิงคชาติ (2548) กลาวถึงหลักพื้นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต ไว 4 ประการ คือ 
 1. Positive Interdependence กิจกรรมมีลักษณะตองพึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกันในเชิงบวก
และเปนประโยชนตอสวนรวม 
 2. Individual Accountability เปนกิจกรรมที่สรางใหผูเรียนมีความรับผิดชอบสวนบคุคล
หรือมีหนาที่ในการทํากิจกรรม 
 3. Equal Participation กิจกรรมที่ผูเรียนทุกคนมีสวนรวมทํากิจกรรมอยางเทาเทียมกนั 
 4. Simultaneous Interaction กิจกรรมที่กระตุนใหผูเรยีนมปีฎิสัมพันธไดในเวลาเดียวกนั 
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 กรมวิชาการ (2543) ไดอธิบายการนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอนซึ่ง
สามารถสรุปไดดังนี ้
 1. ตองจัดสภาพการเรียนรูใหมีทางเลือก ลดความกดดันและสงเสริมความคิดริเร่ิม การเรียน
การสอนไมเนนหนักในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนที่ตองอยูในกรอบและปฏิบัติ
ตามสิ่งที่ผูสอนบอกทุกอยางจนไมมีทางเลือก 
 2. การจัดบริบทการเรียนรู ซ่ึงสนับสนุนการเปนอิสระของผูเรียนในลักษณะเดียวกับที่ 
ผูสอนซึ่งเปนผูสนับสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาผูเรียนที่อยูระหวางการพึ่งผูอ่ืนมาพึ่งตนเอง โดยการจัด
ส่ิงแวดลอม หมายถึง เพื่อนๆ ของผูเรียนซึ่งมีการทํางานรวมกัน เกื้อกูลและสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
ยอมเปนปจจัยสนับสนุนใหผูเรียนพัฒนาการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
 3. ผูเรียนมีโอกาสที่จะใชความรูที่เรียนในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนเห็นความ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรูกับโลกแหงความเปนจริง 
 4. สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง โดยการสอนใหมีทักษะและเจตคติที่เหมาะสมตอ
การแสวงหาและสรางความรู 
 5. เสริมสรางศักยภาพผูเรียนใหพรอมที่จะเรียนรู รวมทั้งการยอมรับความผิดพลาดวาเปน
เร่ืองธรรมดา และเปนสิ่งที่จะชวยใหสามารถแสวงหาสิ่งที่ดีกวาและถูกตองไดตอไป 
 
 แจมจนัทร ทองสา (2544) กลาวถึงการนําแนวคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
เพื่อใหผูเรยีนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง ประกอบไปดวย 
 1. มีการเนนใหผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกให
ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองมากกวาที่จะเปนผูบอกความรู 
 2. ผูสอนตองตระหนักถึงโครงสรางทางปญญาและประสบการณเดิมของผูเรียน ทั้ง
ประสบการณที่ผูเรียนไดรับจากในโรงเรียน และในชีวิตประจําวัน เพื่อจะไดใชส่ิงเหลานี้เปนจุดเริ่ม
ตนของการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
 3. ผูสอนไมควรปฏิเสธกลวิธีการเรียนรูของผูเรียนที่ใชไดผลจริงๆ สําหรับตัวผูเรียนเอง 
  
 ชนาธิป พรกุล (2544) กลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการจัดโครงสรางความรูซ่ึงเกิดขึ้น
ในขณะที่ผูเรียนพยายามเอาชนะอุปสรรคขณะทํากิจกรรม หรือทําความเขาใจกับปญหาที่กําลังเผชิญ
อยู โดยผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน โดยการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสตจะเพื่อใหประสบความสําเร็จ ตองมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. การใหผูเรียนมีเปาหมายในการเรียนรู และพยายามหาหนทางไปสูเปาหมายนั้น 
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 2. มีการใชกระบวนการถายโอนความรู ดวยทักษะการตีความและการสรางองคความรูใหม
จากการทํากิจกรรมทางกายและสมอง 
 3. การเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้น ผูเรียนแตละคนจะสรางความหมายจาก
ประสบการณของตน ซ่ึงเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต ตองใชเวลาและสติปญญา
กระบวนการที่สามารถถายทอดในการเรียนการสอนได แตความรูที่เกิดขึ้นนั้นไมไดเกิดดวยวิธีการ
ดูดซึมขอความที่สงมาจากผูสอน ซ่ึงองคประกอบในการสรางองคความรู ไดแก 
  1. ความรูเดิมของผูเรียน ผูเรียนทุกคนยอยมีความรูติดตัวมาและความรูนั้นมีคุณคา
ที่จะนําไปใชเปนพื้นฐานเชื่อมโยงกับสิ่งที่ศึกษาใหม 
  2. จุดมุงหมายของการเรียนรู ผูเรียนควรมีเปาหมายหรือมีความตองการเรียนรู จึง
จะทําใหมีความพยายามหาหนทางไปสูเปาหมายนั้น 
  3. ขอมูลจําเพาะที่เปนเรื่องใหม ไดแก ขอเท็จจริง ประสบการณ และความรูสึก 
  4. ประสบการณเพิ่มเติมอ่ืนที่ทาทาย หรือขยายความคิด เพื่อใหผูเรียนไดใชความรู
เดิมและความรูใหม ทําการยืนยัน ปฏิเสธหรือขยายความสิ่งที่กําลังคิดอยู 
  5. กระบวนการสรางความเขาใจหรือกระบวนการทางสติปญญา ที่ผูเรียนใชคนหา
วิธีนําขอมูลใหมไปสัมพันธกับความรูเดิม โดยผูเรียนตองตั้งคําถามกับตนเอง มีการไตรตรอง ไดมี
การอภิปรายกับผูอ่ืน มีขอโตแยงแลวจึงลงขอสรุป 
 
3.5 การนําหลักการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาใชในการเลนเกม 
  
 Kamii  and  DeVries  (1981)  ไดกลาวถึงลักษณะการจัดกิจกรรมการเลนสําหรับเด็กตาม
หลักการทฤษฎีของ  Piaget  ไว  3  ประการ  ดังนี้ 
 1.  เสนอสิ่งที่นาสนใจและทาทาย  เพื่อใหเด็กไดคนหาวิธีการเลน  โดยคํานึงระดับ
พัฒนาการของเด็กเปนสําคัญ  เพราะจะทําใหเด็กเกิดความรูสึกที่ดี   สนใจ  จะทําใหเด็กอยากรูอยาก
เห็น  อยากทดลอง  กิจกรรมที่จัดใหเด็กนั้นควรมีความยากพอที่จะทาทายแตก็งายพอที่เด็กสามารถ
ทําไดดวยตนเอง  การทาทายเรื่องการคิดหาวิธีเลนจะทําใหเด็กไดคิดอยางกวางขวาง  ซ่ึงจะชวย
กระตุนใหเด็กเรียนรูที่จะแกปญหาในการแบงหนาที่ของตนเอง  ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูในการ
กระทําของตนเอง  รูจักเปรียบเทียบกับเพื่อน  และทําใหมีความพยายามที่จะหาวิธีการเลนที่ดีในครั้ง
ตอไป 
 2.  ทําใหเด็กสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของตนเองได  เมื่อส้ินสุดกิจกรรมลงควรให
เด็กประเมินผลการเลนไดดวยตนเอง  และผลที่ไดตองชัดเจนและตัดสินใจในความสําเร็จได  ทําให
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เด็กมีความพยายามคิดคนวิธีการเลนที่ดีขึ้น  แตถาเด็กไมสามารถตัดสินใจในความสําเร็จของตนเอง  
จะทําใหเด็กสนใจกิจกรรมนอยลง 
 3.  ถาผูเลนทุกคนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางตั้งใจตลอดกิจกรรม  เพราะถาผูเลนไมมีสวน
รวมในกิจกรรมนั้น  ก็จะไมเกิดแรงกระตุนในการอยากเขารวมกิจกรรม  การที่จะใหเด็กมีสวนรวม
ไดตลอดกิจกรรม  การเลนจะตองกอใหเกิดความสนใจ  ทาทาย  ซ่ึงมีผลตอจิตใจและพัฒนาการทาง
ความคิด 
 จากหลักเกณฑดังกลาว  Kamii  and  DeVries  ไดสรุปวาไมเพียงเพื่อใหเด็กไดเรียนรูจาก
การเลนเทานั้น  แตสําคัญอยูที่วาเด็กจะไดเลนถูกตองตามกฎเกณฑการเลนหรือไม  ไดสาระ 
ประโยชนในการพัฒนาความคิดหรือไม  และเพื่อความสามารถในการเลนหรือการมีสวนรวมใน
กิจกรรมมากนอยเพียงใด 

3.6 การเรียนการสอนคณิตศาสตรในทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต 
 
 Shaw and blake (1996) กลาววา ในทศวรรษนี้พัฒนาการและแนวคิดคอนสตรัคติวิสตมี
บทบาทมาก  ในการสรางความรูทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีจุดประสงคเพื่อใหเด็กแตละคนเกิด
กระบวนการเรียนรู และพัฒนาการความเขาใจทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีจุดประสงคเพื่อใหเด็กแตละคน
เกิดกระบวนการเรียนรู และพัฒนาการความเขาใจทางคณิตศาสตรที่มีการพัฒนาเปนขั้นตอน ซ่ึง
ขึ้นอยูกับปจจัยทางกายภาพ ความหมายของสังคม และปฏิสัมพันธทางการศึกษาตรงกับธรรมชาติ
และสัมพันธกับประสบการณของกายภาพและความรู กระบวนการเรียนรูและการคิดเปนการ
กระทําที่มีมากกวาการอยูนิ่งที่สัมพันธกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรและการเรียนรูของแต
ละบุคคล Piaget , Dienes และ Montessori ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการทางคณิตศาสตร และ 
ยอมรับวาการกระทําเปนพื้นฐานการสอนที่เปนกุญแจสูทฤษฏีพัฒนาการเรียนรูที่มีความแตกตาง 
ของแตละบุคคล 
 แนวคิดคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตรจากการปฏิบัติหรือจาก
ประสบการณ  แตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนคิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น  
และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ  ของนักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนได
ตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียนเอง (Davis and Hersh, 1982) 
 คอนสตรัคติวิสตมุงเนนพัฒนาการของความคิดทางคณิตศาสตรในเด็ก วัยรุน และผูใหญ
และตั้งขอสมมติฐานเกี่ยวกับพัฒนาการของความรูทางคณิตศาสตรไวดังนี้  (Confrey, 1991) 
 1.  คณิตศาสตรเปนสิ่งสรางสรรคของมนุษยซ่ึงวิวัฒนาการมาภายในบริบทของวัฒนธรรม  
คอนสตรัคติวิสตคนหาความหลากหลายของความหมายขามสาขาวิชา  วัฒนธรรมการจัดกระทําทาง
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ประวัติศาสตรและการประยุกตและตั้งสมมติฐานวา  มนุษยสรางมโนทัศนทางคณิตศาสตรจาก
กิจกรรมของการไตรตรอง  การสนทนาและการแลกเปลี่ยนความหมายกัน เพื่อใชในการจัดระเบียบ  
ประสบการณและแกปญหา  
 2.ในการตรวจสอบความเขาใจในมโนทัศนใดมโนทัศนหนึ่ง  ทางวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียน  คอนสตรัคติวิสตจะสืบคนวานักเรียนเขาถึงมันโดยวิธีการใด  โดยคาดหวังในความ
หลากหลาย  และการใหเหตุผลที่แปลก  แตกตางกันไปจากเดิม  ความรูทางคณิตศาสตรที่สมบูรณ
ของผูตรวจสอบ  จะเปนตัวช้ีนําการสืบคนนี้  ความมุงหวังของคอนสตรัคติวิสตคือการตรวจสอบ
การใชจินตนาการ  ภาษา  คําจํากัดความ  ตัวอยางหรือการอุปมาอุปไมยของนักเรียน เพื่อสราง
รูปแบบสําหรับอธิบายการกระทําและคําพูดของนักเรียน ซ่ึงอาจเปลี่ยนความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหา
ทางคณิตศาสตรของผูตรวจสอบเองไดอยางดีในวิธีทางอยางงาย    
 3.  ปญหามีบทบาทสําคัญในการสรางความรู  ปญหาอยูในใจของนักเรียนไมใชอยูใน
หนังสือเรียน  หรือในคณิตศาสตร  ปญหาคือความรูสึกขัดแยง  ความรูสึกวามีอุปสรรคตอการบรรลุ
จุดมุงหมาย  ความรูสึกเหลานี้นําไปสูการกระทําในการรับมือกับปญหานั้น  บุคคลตองมีความเชื่อวา
สามารถแกมันได   และกระทําประหนึ่งวาปญหาและคําตอบมีอยูกอน  วงจรของการสังเกตและ
บรรลุความเปนปญหา  การกระทําและการคิดเกี่ยวกับปญหา  ตามดวยการไตรตรองเกี่ยวกับผลของ
การกระทําเหลานั้นผูกพันกับอารมณ  แรงจูงใจ  และความตองการของบุคคล  กระบวนการของการ
สร า งความรูนี่ เ องที่ เปนแหล ง สํ าคัญสํ าห รับครูห รือนักวิ จั ย ในแนวคอนสตรัคติ วิสต 
 4.  การแกปญหาอยางที่กระทําในการวิจัย  หรือในการเรียนการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต  
เปนกระบวนการเชิงปฏิสัมพันธ  นักวิจัยหรือผูสอนเลือกงานที่ เกี่ยวของกับความคิดทาง
คณิตศาสตรอยางหนึ่งใหนักเรียนทํา  งานนั้นเชิญชวนใหนักเรียนตีความและบรรลุคําตอบดวย
วิธีการอันหลากหลาย  นักวิจัยหรือผูสอนตองศึกษาใหเขาใจถึงปญหาของนักเรียน  ทางเลือกของ
การกระทํา  และวิธีการไตรตรองของนักเรียน  โดยจัดสภาพการสัมภาษณหรือการสอนใหสงเสริม
การไตรตรองดวยตนเอง  และสงเสริมวิธีการในการสรางความรูที่แข็งกวา  โดยคาดหวังวานิยาม  
มโนทัศนที่เกี่ยวของและสิ่งที่กอใหเกิดคําตอบที่เหมาะสมจะคอย ๆ  เกิดขึ้นในระหวางการดําเนิน 
การสัมภาษณ หรือในระหวางการดําเนินกระบวนการการเรียนการสอน 
 5.  การตอบของนักเรียนซึ่งเบี่ยงเบนจากความคาดหวังของนักวิจัย  หรือผูสอน  อาจเปนสิ่ง
ที่นักเรียนเห็นวามีเหตุผลและวิจารณญาณที่ดี  มันอาจถูกตองโดยตลอดในฐานะที่เปนทางเลือกอีก
ทางหนึ่ง  หรืออาจนําไปใชอยางไดผลในขอบขายที่จํากัด  นักวิจัยหรือผูสอนตองกระตุนใหนักเรียน
อธิบายความเชื่อของเขา  และระลึกอยูเสมอวาความเบี่ยงเบนใหโอกาสที่มีคาสําหรับนักวิจัยหรือ
ผูสอนในการไดเห็นทรรศนะของนักเรียน 
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 จากการวิเคราะหการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามทรรศนะของคอนสตรัคติวิสต  สรุปได
วา  ทฤษฎีนี้ใหความสําคัญกับประสบการณและกระบวนการคิดเพื่อใหไดคําตอบของรายบุคคล  
สงเสริมใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบทางเลือกที่หลากหลาย  เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูคณิตศาสตรในสถานการณที่นักเรียนสามารถถายโยงประสบการณ
สวนตัวทั้งที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรและไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตร  เพื่อจะชวยใหเกิดความเขาใจ
ในเนื้อหาคณิตศาสตรไดอยางลึกซึ้ง  กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรตามทฤษฎีนี้จะ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี 
 
3.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
  
 Bigge (1976) ไดศึกษาวิธีการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตพบวาสามารถชวย
ใหผูเรียนพัฒนาในดานความสามารถและความเขาใจในการใชความคิด ความอยากรูอยากเห็น การ
แกปญหา ความเพียรพยายามและความรอบคอบ 
 
 Golue and Kolen (1978) ไดศึกษาและพบวา ผูเรียนที่มาจากรูปแบบการสอนตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต มีความคิดซับซอนมากกวาผูเรียนที่มาจากโรงเรียนอนุบาลทั่วไป เมื่อเปรียบเทียบ
ในกิจกรรมการเลนอิสระ และพบวา ผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคม มีความรวมมือ และอิสระในการ
ตัดสินใจดวยตนเองมากกวากลุมควบคุม 
 
 Renner and Marek (1988) ไดศึกษาโดยการนําทฤษฎีพัฒนาทางสติปญญาของPiaget มา
ออกแบบการสอนวิทยาศาสตร โดยใชวัฎจักรการเรียนรู (The Learning Cycle) พบวาสงตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ทักษะทางสังคม
และความเขาใจความหมายของคํา การแกปญหาและชวยใหผูเรียนรูวิธีคิด 
 
 ไพจิตร สดวกการ (2538) ศึกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และการถายโยงความรูของนักเรียนระดับชั้นมัธยม
ตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลางหลังจากที่ไดรับ
การสอน ดวยกระบวนการสอนที่สูงขึ้นกวานักเรียนระดับเดียวกันที่ไดรับการสอนปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนระดับผลการเรียนคณิตศาสตรสูง กลาง ต่ํา ที่ไดรับการ
สอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรที่สรางขึ้นมีความสารถในการถายโยงความรูสูงกวานักเรียน
ระดับเดียวกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05, .01 และ .05 ตามลําดับ 
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 สิริชนม ปนนอย (2542) ไดทําการวิจัยในเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอน
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของเด็กวัยอนุบาล พบวา 
เด็กที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรโดยใชเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสต ในการ
เปรียบเทียบจํานวน ทั้งการเพิ่มและการลดจํานวนและคะแนนความสามารถดานจํานวนมีคะแนนสูง
กวาเด็กที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01   
  
 รุงอรุณ ลียะวณิชย (2546) ไดทําการวิจัยในเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอน
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดานจํานวนดีกวานักเรียนที่ใชการสอนตามปกติ 
  
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของสรุปไดวา กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตนั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับเกมและการเรียนคณิตศาสตรได เนื่องจากแนวคิดคอน
สตรัคติวิสตเปนกระบวนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนจะตองเรียนรู ไตรตรองและ
สรุปความรูที่เกิดจากกระบวนการทางสังคมทั้งการสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน 
ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะของการเลนเกมและการเรียนคณิตศาสตร  
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใชกลุมตัวอยางผูเรียนที่มีพัฒนาการเรียนรูอยูในขั้นการคิด
อยางมีเหตุผลเชิงนามธรรม ผูเรียนสามารถยกเหตุผลมาอธิบายและแกปญหาที่เกิดขึ้นได(Piaget, 
1973) เนื่องจากเหมาะกับการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองในวิชาคณิตศาสตรที่ตองใช
กระบวนการคิด  ไตรตรอง  แกปญหามาใชในการเลนเกม  และไดนําทฤษฎี  Sociocultural 
Constructivist (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน คือ ใชกิจกรรมการเรียนรู
แบบรวมมือ ผูเรียนอยูในบริบทที่มีความหมายและสามารถนําประสบการณนอกชั้นเรียนมา
เชื่อมโยงกับประสบการณในชั้นเรียนได  
 นอกจากนั้นผูวิจัยไดทําการสังเคราะหขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสตเพื่อใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ มีรายละเอียด ดังนี้  
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ตารางที่ 3 ตารางสังเคราะหขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
 

                                ขั้น 
   ชื่อ 

ขั้นนํา 
ขั้นลวง
ความคิด 

ขั้นปรับเปล่ียน
แนวความคิด 

ขั้นนํา
ความคิดมาใช 

ขั้นอภิปราย
และสรุปผล 

Driver and Oldham 
(1986) 

     

Ellis and Maxwell 
(1995) 

     

สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ (2540) 

     

นิลวรรณ วานชิสุขสมบัติ 
(2547) 

     

  
 จากตารางที่ 3 สามารถสรุปขั้นตอนสําหรับการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตใช
ในการวิจัยคร้ังนี้ (Driver and Oldham, 1986; Ellis and Maxwell, 1995; สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ, 2540;  นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ไวดังนี ้
 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนํา  
  การใหผูเรียนรับรูวัตถุประสงคในการเรียนบทเรียนและวิธีการที่จะใชในการเรียน
การสอน 
 ขั้นที่ 2 ลวงความคิดผูเรียน 
  ผูสอนเสนอปญหาเพื่อใหผูเรียนแสดงออกถึงความเขาใจเดิมที่มีอยูเกี่ยวกับเรื่องที่
เรียนโดยวิธีการที่ใหผูเรียนแสดงออกนั้น อาจทําไดโดยผูสอนเปนผูนําเสนอปญหาแกผูเรียนเปน
รายบุคคลเพื่อนําไปสูการสรางโครงสรางทางปญญา 
 ขั้นที่ 3 ปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
  3.1. ผูเรียนจะแลกเปลี่ยนความคิดของตนเองกับสมาชิกภายในกลุม โดยผูเรียนจะ
นําแนวทางการแกปญหาทั้งหมดที่เกิดขึ้นในกลุมมาเปรียบเทียบ พิจารณาถึงความแตกตางและหา
คําตอบของปญหาที่เกิดขึ้นทั้งในตัวผูเรียนเองและของผูเรียนคนอื่น 
  3.2. ความคิดใหมๆจะเกิดขึ้นภายในตัวผูเรียนจากการอภิปรายกลุมยอยที่เกิดขึ้น
และกลุมจะเลือกแนวทางการแกปญหาที่สมาชิกทุกคนเห็นชอบที่สุด นํามาทดลองและคิดอยาง
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ลึกซึ้ง เพื่อหาแนวทางการแกปญหาที่ดีที่สุด ผูเรียนอาจไมพอใจเพราะการแกปญหาที่ไดอาจขัดแยง
กับความรูเดิมหรือผลทดลองที่ไดสนับสนุนแนวทางแกปญหาแบบใหมมากกวาแบบเดิม 
 ขั้นที่ 4 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
  ผูเรียนนําแนวทางการแกปญหาที่ไดมาใชหาคําตอบเพื่อใชในการแกสถานการณ 
 ขั้นที่ 5 ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
  ผูสอนและผูเรียนอภิปรายสรุปแนวทางการแกปญหาและความรูใหมที่ไดรวมกัน 
 
1. การเรียนการสอนบนเว็บ  

 
 การเรียนการสอนบนเว็บไดแสดงใหเห็นวาเปนสื่อที่ทรงพลัง ที่จะเขามาพัฒนาใชในการ
เรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงกระทําไดทั้งภายในและภายนอกสถานที่ ทุกแหงทุกหนทุก
สถานที่จะเปนแหลงที่ใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนได เนื่องจากสามารถเขาถึงไดในทุกที่ของ
หนวยงานที่มีระบบอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู  การเรียนการสอนดวยเว็บเปนมิตรกับผูใช เขาถึงขอมูลได
งายตลอด 24 ช่ัวโมง เรียนรูในเวลาใดก็ได มีประสิทธิภาพสูงเมื่อเทียบกับราคา ไมตองกลาวถึง
ความนิยมที่ เพิ่มมากขึ้นทุกวัน  สามารถเรียนไดดวยตนเอง  เปนมิติใหมของเครื่องมือและ
กระบวนการในการเรียนการสอน (Pollack and Masters, 1997 อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2544)   
 
4.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 การเรียนการสอนบนเว็บเปนการนําเอาระบบอินเตอรเน็ตมาออกแบบเพื่อใชในการศึกษา  
ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายและคํานิยามของการเรียนการสอนบนเว็บเอาไว  ดังนี้ 
 
 Khan (1997) ไดใหคําจํากัดความของ การเรียนการสอนดวยเว็บวา เปนโปรแกรมไฮเปอร
มีเดียที่ชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตมาสราง
ใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 
 Retan and Gillani (1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการสอนเอาไววา เปนการกระทํา
ของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดยกลุมคอนสตรัคติวิสตและการเรียนรูใน
สถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน www 
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 Parson (1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการเรียนการสอนดวยเว็บวาเปนการสอนที่
นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือท้ังหมดโดยอาศัยเว็บ โดยการเรียนการสอนดวยเว็บสามารถ
กระทําไดในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียน วัสดุ
ชวยการเรียนรูและการศึกษาทางไกล 
 
 Reeves & Reeves (1997) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูบนเว็บ หมายถึง การเรียนรูที่
ผูเรียนเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ เปดโอกาสใหผูเรียนคิดและเรียนรูดวยตนเอง เขาถึงขอมูลในลักษณะ 
online ผาน WWW ไดทั่วโลก ขณะเดียวกันผูเรียนทํางานบทเรียนที่ผูสอนมอบหมายใหดวย 
แบงปนหรือมีสวนรวมตอประสบการณและทํางานรวมกันกับเพื่อน ๆ ซ่ึงแตกตางอยางสิ้นเชิงจาก
การเรียนแบบดั้งเดิมที่เรียนตามครูสอนภายในชั้นเรียน 
 
 ปรัชญนันท  นิลสุข  (2544) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนดวยเว็บไววาเปน
ทรัพยากรที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบเปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย เชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา 
 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2545)  ใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บ  หรือ  Web-Based  
Instruction  ไววา  เปนรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนทางไกลที่ใชบริการเวิลด ไวด  เว็บ  
(WWW)  เปนส่ือกลางในการนําเสนอและถายทอดความรูตาง ๆ นอกจากนี้ยังใชบริการ เวิลด ไวด 
เว็บ เปนสื่อกลางชวยใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอส่ือสารระหวางกันไดโดยที่ทั้งผูเรียนและ
ผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในสถานที่เดียวกันและในเวลาเดียวกันเสมอไปเหมือนเชนการจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ 
  
 ใจทิพย ณ สงขลา (2547) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บ    (Web-Based Instruction: 
WBI) หมายถึง การใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดียและคอมพิวเตอรเครือขาย ซ่ึงรวมทั้งเครื่องมือ
ส่ือสารในการสรรคสรางกิจกรรมการเรียน   ทําใหเกิดการเรียนรูโดยผูเรียนผูสอนไมจําเปนตองอยู
พรอมกัน ณ สถานที่เดียวกัน โดยเนนการจัดการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรูเชิงวิชาการใน
รูปแบบตางๆ 
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 ดังนั้นจึงสรุปไดวา  การเรียนการสอนบนเว็บ  เปนการจัดการเรียนการสอนผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ต  โดยไดมีการนําเอาคุณสมบัติและทรัพยากรตางๆของเวิลด  ไวด  เว็บ  มา
ออกแบบรวมกันอยางเปนระบบ  เพื่อใชในการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อสนันสนุนและสงเสริมให
เกิดการเรียนรูอยางมีความหมายลึกซึ้ง 
 
4.2 องคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บทีด่คีวรคํานึงถึงองคประกอบสําคัญตาง ๆ  ของการ
เรียนการสอนบนเว็บดวย เพือ่ใหครอบคลุมการใชเครื่องมือตางๆบนเวบ็และเกดิการเรียนการสอนที่
มีประสิทธิภาพ   
 
 มหาวิทยาลัยแหงรัฐอิลลินอยส (2002 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร, 2545) ไดสรุป
องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไวดังปรากฏตามภาพตอไปนี ้
 
 
 
 
             
             
           
 
 
 
 

 
 

แผนภาพที ่1 องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บของมหาวิทยาลัยแหงรัฐอิลลินอยส 
                                           (2002 อางถึงใน วิชุดา รัตนเพียร , 2545) 
                 
 
 

Web resources Online test &Quizzes 
 

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

         Homework,      
         Paper, 
         Collaborative 
         Project 

Discussion Forum: 
Instruction      Class   
Instruction      Student (S) 
Student            Student (S) 
Student            Class 
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 1. Web resources หรือแหลงความรูตางๆ จากเวิลดไวดเว็บ องคประกอบนี้หมายถึง เนื้อหา
บทเรียนบนเว็บที่ผูสอนออกแบบและพัฒนาไว หรืออาจเปนแหลงขอมูลจากเว็บอื่นๆที่เกี่ยวของ ที่
ผูสอนแนะนําหรือผูเรียนอาจคนควาไดดวยตนเองก็ได การศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทเรียนบนเว็บนี้ 
ผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองในเวลาใดก็ไดที่เหมาะสม 
 2.Offline หรือการเรียนการสอนอื่นๆที่ไมไดเกิดขึ้นบนเครือขาย องคประกอบนี้ถือวาเปน
องคประกอบที่มีความสําคัญเชนเดียวกัน โดยที่ผูสอนอาจจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปนชั้น
ปกติ หรืออาจมอบหมายใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากตํารา เอกสารประกอบการสอนหรือส่ือ
การสอนรูปแบบอื่นๆ เชน CD-ROM หรือ CAI ซ่ึงผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาตางๆนี้ไดดวยตนเอง
ในเวลาที่สะดวกเชนเดียวกันกับการศึกษาจาก Web resources 
 3.Homework หรือ Assignment เมื่อศึกษาเนื้อหาตามที่กําหนดแลว ผูสอนมักจะมอบหมาย
งานใหผูเรียนไดทําหรือฝกปฏิบัติ ซ่ึงอาจเปนงานรายบุคคลหรือกิจกรรมกลุมที่ตองรวมมือกันหรือ
ชวยกันทําก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเนื้อหาและจุดประสงคของบทเรียน การมอบหมายงานนี้อาจเปน
กิจกรรมที่มอบหมายใหผูเรียนทําเปนรายบุคคลหรืออาจเปนกิจกรรมที่ตองใหผูเรียนรวมกันทําเปน
กลุมก็ได หากเปนกิจกรรมเดี่ยว ผู เรียนแตละคนสามารถทํางานที่ไดรับมอบหมายผานทาง
อินเทอรเน็ตใหผูสอนไดเอง แตหากเปนกิจกรรมกลุมควรจะตองมีการบริหารจัดการรูปแบบของ
การสื่อสารระหวางผูเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งขึ้นซึ่งอาจทําไดทั้งที่ตองใหผูเรียนเขาสูระบบ
เครือขายพรอมๆกันเพื่อประชุมกลุมหรือสนทนาระหวางกันแบบทันทีทันใดหรือในอีกลักษณะ
หนึ่ง ผูเรียนอาจสื่อสารกันไดโดยไมจําเปนตองเขาสูระบบเครือขายพรอมๆกันก็ได ซ่ึงไมวาจะเปน
การกิจกรรมแบบ Synchronousหรือ Asynchronousนี้มีหลากหลายวิธีดวยกัน ผูสอนควรศึกษากล
ยุทธในการจัดกิจกรรมการสื่อสารสื่อสารรูปแบบตางๆ พรอมทั้งขอดีขอจํากัดของรูปแบบของการ
ส่ือสารแตละรูปแบบอยางดีกอนเลือกใชในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บของตน 
 4.Online Test and Quizzes หรือแบบทดสอบออนไลน เพื่อเปนการประเมินความเขาใจใน
เนื้อหาบทเรียน ผูสอนสามารถประเมินความรูความสามารถของผูเรียนรายบุคคล ออนไลนผาน
เวิลดไวดเว็บ ไดหลังจากที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจนจบ นอกจากนั้นแลวผูสอนนําเสนอคํา
เฉลยของแบบทดสอบเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลของการประเมินทันทีทันใดไดอีกดวย การจัดการ
ทดสอบบนเว็บนั้น ผูสอนจะตองออกแบบการจัดสอบใหรัดกุม รอบคอบ ทําใหเกิดความมั่นใจวาผู
ที่เขาสอบนั้นเปนบุคคลเดียวกับที่ลงทะเบียนเรียน 
 5.Discussion Forum การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ผูเรียนและผูสอนจะตองมีการ
ส่ือสารระหวางกันโดยอาศัยอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือในการสื่อสาร เชน การสื่อสารผานไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (E-Mail) การแลกเปลี่ยนหรือแสดงความคิดเห็นผานกระดานสนทนา การจัดการ
ประชุมสนทนาแบบประสานเวลาผานโปรแกรมสนทนา เพื่อใหผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสาร
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กันได ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนจะตองกําหนดตารางและวิธีการสื่อสารอยาชัดเจนเพื่อใหผูสอนไดรับ
ทราบความคืบหนาหรือปญหาที่อาจเกิดขึ้นได 
 
 ใจทิพย ณ สงขลา (2547) กลาววา การเรียนการสอนบนเว็บเปนการใชองคประกอบทาง
เทคโนโลยีหลัก 2 สวน คือ ไฮเปอรมีเดีย และคุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขาย มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
 1.ไฮเปอรมีเดียหรือส่ือหลายมิติ หมายถึงส่ือในรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพ เสียง ที่
เชื่อมโยงถึงกัน(Link) และสามารถแสดงผลทางจอภาพที่ผูใชสามารถเลือกรับเนื้อหาสาระตามการ
เช่ือมโยงที่ไดกําหนดไว คุณสมบัติของสื่อหลายมิตินี้ไดถูกนําไปประยุกตใชในการนําเสนอสาระ
ความรูที่ใหทางเลือกกับผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาสาระตามเปาหมายของตนเอง และรวมถึงการ
เรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถสนองตอบความแตกตางของ 
บุคคลในการเรียนรู มีการสรางเสริมกิจกรรมเพื่อการทบทวนความรูความเขาใจ หรือการจําลอง
สถานการณ การฝกปฏิบัติ เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน รวมทั้งมีการประเมินการ
เรียนอยางเปนระบบ 
 2.การใชคุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขาย หมายถึง การเชื่อมโยงระหวางคอมพิวเตอร
ดวยกันเปนเครือขาย และรวมทั้งการเชื่อมโยงระหวางเครือขาย การขยายตัวของเครือขาย
อินเทอรเน็ตที่มีขอบขายกวางขวางทั่วโลก เปดโอกาสทางการเรียนการสอน ที่ประยุกตใชคุณสมบัติ
ของเครือขายใน 2 ลักษณะคือ การรวมใชสารสนเทศ และการใชประโยชนทางการสื่อสาร 
  2.1 การรวมใชทรัพยากร(Resources sharing) การรวมใชทรัพยากร หมายถึงการ
รวมใชสารสนเทศ บทเรียน และทรัพยากรอื่นๆ คุณสมบัติของคอมพิวเตอรเครือขายทําให
สารสนเทศ บทเรียน และกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส  หรือส่ือหลายมิติที่พัฒนา
เก็บไวในคอมพิวเตอรใหบริการ สามารถเผยแพรและอนุญาตใหผูเรียนเขาศึกษาบทเรียนและรวม
กิจกรรมทางการเรียนเหลานั้นผานคอมพิวเตอร ที่ตั้งอยู ณ ที่ใดก็ไดที่มีการเชื่อมโยงเขาเปน
เครือขาย ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยไมตองจํากัดวาผูเรียนตองมาอยูพรอมกันในสถานที่ใด
สถานที่หนึ่ง การเรียนรูสามารถเกิดขึ้นในเวลาและสถานที่ที่ผูเรียนแตละบุคคลสะดวก (any time-
any-place)  บทเรียนที่นําเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอรนั้น  มีคุณสมบัติดังนี้ 
                1. สามารถแกไข ปรับปรุง บทเรียน ใหทันสมัยไดทนัท ี
                2. สามารถนําเสนอเผยแพรแกผูเรียนไดตลอดเวลา 
                3. สามารถใหการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและโปรแกรมการเรียน                             
               4. สามารถเก็บขอมูล และผลการเรียน เพื่อการเรียกดูจากผูเรียนและผูสอน 
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                 5. สามารถอํานวยความสะดวกในการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนได 
ตลอดเวลา                            
  2 . 2  การสื่ อส ารโดยใช คอมพิ ว เ ตอร เ ป น ส่ื อกลาง  ( Computer-mediated 
communication) การสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรเปนการสื่อสารโดยใชโปรแกรมที่สามารถทํา
ใหเกิดการสื่อสารติดตอกันใน 2 มิติเวลาคือ  
 1. มิติประสานเวลา เปนการสื่อสารระหวางผูเรียนที่ตองนัดหมายออนไลนพรอมกัน และ
ส่ือสารดวยการใชโปรแกรมที่สนับสนุนการสื่อสารโตตอบแบบทันทีทันใด เชน โปรแกรมสนทนา
โปรแกรมการบรรยายทางไกลดวยเสียง หรือผานกลองวีดิทัศน   
 2. มิติตางเวลา เปนการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอนติดตอถึงกันดวยการฝากขอความ 
หรือไฟลประเภทตางๆ ในเครื่องคอมพิวเตอรใหบริการ ซ่ึงผูรับสารสามารถเลือกรับสาระตามเวลา
ที่ตนเองสะดวกดวยการใชโปรอกรม เชน เว็บเมล (ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสบนเว็บ) โปรแกรมเว็บ
บอรด (กระดานขาว) 
 
 กิดานันท   มลิทอง (2548) กลาววา องคประกอบในการสอนบนเว็บจะมีหลายอยาง โดย
อาจใชเพียงอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งหมดในการสอนก็ได ไดแก 
 1. ขอความหลายมิติ (Hypertext) เปนการเสนอเนื้อหา ตัวอักษร ภาพกราฟก และเสียงใน
ลักษณะไมเรียงลําดับกันเปนเสนตรง ในสภาพเสนตรงในสภาพแวดลอมของเว็บนี้ การใชขอความ
หลายมิติจะใหผูใชคลิกสวนที่เปน”จุดเชื่อมโยง” (Hot pot) โดยอาจเปนภาพ ขอความสี ขอความขีด
เสนใต เพื่อเขาถึงไฟลที่เชื่อมโยงกับจุดเชื่อมโยงนั้น ไฟลนี้อาจอยูในเอกสารเดียวกันหรือเชื่อมโยง
กับเอกสารอื่นที่อยูหางไกลได 
 2. ส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ซ่ึงเปนการพัฒนาของขอความหลายมิติเปนวิธีการในการ
รวบรวมและเสนอขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อนําเสนอในเว็บเพจ บทเรียน 
การใชส่ือหลายมิติในเว็บเพจ บางครั้งอาจทําใหผูเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะปาน
กลางไมสามารถใชงานไดสะดวกเนื่องจากอาจมีภาพกราฟกขนาดใหญมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่
ตองใชโปรแกรม plug-in ชวย เชน JAVA Applet และ RealOne Player ซ่ึงใชไดกับคอมพิวเตอรที่มี
หนวยความจําสูงและการประมวลเร็วเทานั้น 
 3. บทเรียน CAI นอกจากเนื้อหาในลักษณะขอความหลายมิติและสื่อหลายมิติบนเว็บเพจ
แลว การใชบทเรียนซีเอไอบนเว็บนับเปนรูปแบบพื้นฐานสําคัญอยางหนึ่งของการสอนบนเว็บ ทั้งนี้
เนื่องจากโดยทั่วไปแลวบทเรียนซีเอไอจะมีกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนมีการโตตอบกับโปรแกรม
บทเรียนได  กิจกรรมนี้อาจอยูในลักษณะของคําถาม  แบบทดสอบ  เกม  การทบทวน  ฯลฯ 
ตัวอยางเชน TONIC the Online Netskills Interactive Course   
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4.3 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
 

4.3.1 การออกแบบการเรียนการสอนบนเวบ็ 
 

 การนําการเรียนการสอนบนเว็บมาใชในการเรียนการสอนไดอยางเปนระบบและมีการ
ออกแบบที่ดี จะทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูในการคิดระดับสูง ไดแก การคิดวิจารณญาณ 
การคิดสรางสรรค และการรวมมือกันทํางานเปนทีม (Bank & Reynold 1997)  
 
 วิชุดา รัตนเพียร(2545) กลาววา Model ที่ไดรับความนิยมจากนักออกแบบและพัฒนา
บทเรียนบนเว็บ เพื่อใชสําหรับออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเว็บมากที่สุด Model หนึ่งก็คือ 
ADDIE Model มีขั้นตอน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพที่ 2 ADDIE Model 

 
 Analysis หรือ การวิเคราะห ในขั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนของการวิเคราะห เชน ผูเรียน 
บทเรียน ปญหาและอุปสรรคตางๆ 
 Design หรือ การออกแบบ เมื่อทราบวากลุมเปาหมายเปนใคร บทเรียนและเนื้อหามี
อะไรบาง ปญหาและอุปสรรคที่นาจะมี แลวจึงนําส่ิงตางๆเหลานี้มาออกแบบ  
 Development หรือ การพัฒนาบทเรียน เมื่อผานการทดสอบและสอบถามผูเชี่ยวชาญกลุม
ตางๆจนเกิดความมั่นใจแลว ก็จะเริ่มมีการสรางบทเรียนและพัฒนาขึน้ 
 Implementation หรือ การนาํบทเรียนไปใช เมื่อดําเนินการแกไขบทเรยีนตามความ
เหมาะสมแลวจึงนําบทเรียนไปใชงานจริง 
 Evaluation หรือ การประเมินเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนสําหรับเปนขอมูลในการ
พัฒนาบทเรียนชุดตอไป 

Analysis 

Design 

Development Implementation 

Evaluation 



70 
 

 สําหรับการออกแบบกิจกรรมบนเว็บเพื่อการเรียนรู และสงเสริมความคิดสรางสรรค  โดย
กระทําในลักษณะใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมใหเขากับความรูเกาไดอยางมีความหมายและทักษะ
การคิดขั้นสูง  ซ่ึงสามารถทําไดในรูปแบบของกิจกรรมตาง ๆ ดังนี้คือ ระดมสมอง คิดในบทบาท
สมมติ เขียนอยางสรางสรรค แสดงบทบาทสมมติ สมมติเหตุการณ คิดอยางอุปมาอุปไมย เขียนอยาง
อิสระ กระตุนการคิดและสรางแผนผังความคิด โดยนําเสนอในลักษณะการทํางานรวมกัน เชน 
กิจกรรมเปนคู ประชุมโตะกลม ประชุมAsynchronous ประชุม  Synchronous เทคนิคการรวมมือ 
เปนตน  (Bonk  &  Reynolds,  1997)  โดยมีปญหาเพื่อใหผูเรียนฝกทักษะการแกปญหาควรใช
หลักการใหผูเรียนเผชิญกับปญหาแลวใชหลักการวิเคราะหเพื่อหาความชัดเจนของปญหา  โดย
รวบรวมขอมูลทั้งหมดที่เกี่ยวของกับปญหา  นํามาสังเคราะหเพื่อไตรตรองหาวิธีการแกปญหา  
(Hedberg  &  Lefoe, 1998) 
 
 4.3.2 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 Angco (1998) กลาวถึงหลักการพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอน
บนเว็บไว 5 ประการ คอื   
 1.การมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน เชน การสั่งงานของผูสอนแลวผูเรียนสงผาน
อินเทอรเน็ตไปยังผูสอน ผูสอนตรวจงานและประเมินผลกลับไปยังผูเรียน 
 2.ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตั้งแตผูเรียนสองคนขึ้นไป
จนถึงกลุมใหญสามารถสื่อสารกันไดแมวาจะอยูคนละที่ทําใหเกิดการพัฒนาความคิดแกปญหาใน
การเรียนรูและการยอมรับความคิดของผูอ่ืนเพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุด 
 3.สนับสนุนการแสวงหาความรูดวยตนเอง โดยการคนหาขอมูลจากเครือขายอินเทอรเน็ต 
 4.การใหผลยอนกลับทันที ทําใหผูเรียนทราบความสามารถของตนเอง ปรับแนวทางวิธีการ 
หรือพฤติกรรมใหถูกตอง 
 5.การเรียนดวยตนเอง โดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
 
 นอกจากนั้น วิชุดา  รัตนเพียร  (2545) ที่ไดสรุปหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บไวดังนี้ คือ 
 1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บชวยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนได
ทุกเวลา โดยผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในหองเรียนเดียวกัน และในเวลาพรอม ๆ กัน 
เสมอไปเหมือนกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
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 2.  ปฏิสัมพันธของผูเรียนที่เกิดขึ้นกับบทเรียนบนเว็บ  กับผูสอนและกับกลุมผูเรียนดวย
กันเอง  เปนปจจัยสําคัญในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหผูเรียนทุกคน
และผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันหรือเขาถึงบทเรียนบนเว็บไดตลอดเวลาดวยความสะดวก  ซ่ึง
รูปแบบของการสื่อสารอาจทําไดในลักษณะการรับสงขอความธรรมดา การสื่อการกันดวยเสียง 
หรือแมกระทั่งการรับสงสัญญาณภาพ  วิดีทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ตก็ได  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความ
พรอมของทางดาน  ฮารดแวร  ซอฟแวร  รวมทั้งความสามารถของระบบเครือขายที่ผูเรียนและ
ผูสอนใช 
 3.  ควรสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือซ่ึงกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนี้  
จะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจของผูเรียนไดดีกวาการทํางานคนเดียว  ทั้งยังสรางความสัมพันธ
เปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน  ผูเรียนจะตองรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนเพื่อ
หาหนทางที่ดีที่สุดในการแกปญหา  ผูเรียนที่เรียนบนเว็บแมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคน
ละที่  แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไว
ดวยกันทําใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทันทีทันใด  เชน  การใชบริการสนทนาแบบ
ออนไลนที่สนับสนุนใหผูเรียนติดตอส่ือสารกันไดตั้งแต  2  คน  ขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ  
เปนตน 
 4.  ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอน
เปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรูตาง ๆ เอง โดยการ
แนะนําของผูสอน เปนที่ทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก ดังนั้น
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูลไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว 
ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความกระตือรือรนในการใฝหาความรู 
 5.  การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใดชวยใหผูเรียนไดทราบถึงความสามารถของ
ตน อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียนที่เรียน
ผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผู เ รียนคนอื่น ๆ ได
ทันทีทันใดแมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 
 6.  ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหาความรู การ
เรียนการสอนบนเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุก ๆ คนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผูเรียนไมจําเปน
จะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
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 4.3.3 การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนการสอนบนเว็บ 
  
 ใจทิพย  ณ  สงขลา  (2542)  ไดกลาวถึงสภาพแวดลอมทางการดําเนินการเรียนการสอนบน
เว็บที่มีความสําคัญ  มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 1.  ความพรอมของเครื่องมือและทักษะการใชงานเบื้องตน  ความไมพรอมของเครื่องมือ
และการขาดทักษะทางเทคนิคที่จําเปนในการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเปนสาเหตุสําคัญที่
กอใหเกิดความสับสนและผลทางลบตอทัศนคติของผูใช  จากการศึกษาการนําเทคโนโลยีเครือขาย
มาใชพบวา  ผูใชที่ไมมีความพรอมทางทักษะการใชจะพยายามแกปญหาและศึกษาเรื่องของเทคนิค
มากกวาจํากัดความสนใจอยูที่เนื้อหา 
 2.  การสนับสนุนจากฝายบริหารและผูใชเชนเดียวกับการนําเทคโนโลยีอ่ืนเขาสูองคกร  
ตองอาศัยการสนับสนุนอยางจริงจังจากฝายบริหาร  ทั้งในการสนับสนุนดานเครื่องมือและนโยบาย
สงเสริมการใชเครือขาย  เวิลด  ไวด  เว็บ  เพื่อประโยชนทางการศึกษาการกําหนดการใชเครื่องมือ
ดังกลาวจึงไมสามารถเปนไปในลักษณะแนวดิ่ง  (Top  down)  โดยการกําหนดจากฝายบริหารเพียง
ฝายเดียว  แตตองเปนการประสานจากทั้งสองฝาย  คือ  ฝายบริหารและผูใชจะตองมีการประสาน
จากแนวลางขึ้นบน  ผูใชจะตองมีทัศนะที่ยอมที่ยอมรับการใชส่ือดังกลาวเพื่อประโยชนทาง
การศึกษา  ฝายบริหารสามารถสรางนโยบายที่กระตุนแรงจูงใจของผูใช  เชน  สรางแรงจูงใจจาก
ภายในของผูใชใหรูสึกถึงความทาทายและประโยชนที่จะไดรับ  หรือสรางแรงจูงใจภายนอก  เชน  
สรางเงื่อนไขผลตอบแทนพิเศษทั้งในรูปนามธรรมและรูปธรรม 
 3.  การเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนจากการเรียนรูแบบตั้งรับ โดยพึ่งพิงการปอนจากครูผูสอน  
มาเปนพฤติกรรมการเรียนที่สอดคลองกับการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง  กลาวคือ  เปนผูเรียน
ที่เรียนรูวิธีการเรียน  เปนผูเรียนที่กระตือรือรนและมีทักษะที่สามารถเลือกรับขอมูล  วิเคราะห  และ
สังเคราะหขอมูลไดอยางมีระบบนั้น  ผูสอนจะตองสรางวุฒิทางการเรียนใหเกิดกับผูเรียนกอน  
กลาวคือ  จะตองเตรียมการใหผูเรียนพัฒนาทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเลือกสรร  วิเคราะห  และ
สังเคราะหในการเรียนผานเครือขาย  ทักษะดังกลาวไดแก  ทักษะการอานเขียน  ทักษะในเชิงภาษา  
ทักษะในการอภิปรายและที่จําเปน  คือ  ทักษะในการควบคุมตรวจสอบการเรียนรูของตนเอง 
 4.  บทบาทของผูสอนในการเรียนการสอนบนเครือขาย  จะตองมีการเปลี่ยนแปลงไปสู
บทบาทที่เอื้อตอการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยในเบื้องตนจะเปนบทบาทผูนําเพื่อ
สนับสนุนกลุมและวัฒนธรรมการเรียนรูบนเครือขาย  ผูสอนตองใชเวลามากไปกวาการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนธรรมดา 
 5.  การสรางความจําเปนในการใช  ผูสอนที่จะนําการเรียนการสอนผานเครือขายมาใชควร
คํานึงถึงความจําเปนและผลประโยชนที่ตองการจากกิจกรรมบนเครือขายซึ่งจะเปนตัวกําหนด
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รูปแบบการใชวาผูสอนเพียงตองการใชเครือขายเพื่อเสริมการเรียนหรือเปนการศึกษาทางไกล 
ผูสอนตองสรางสภาวะใหผูใชมีความจําเปนที่ตองใช  เชน  การสงผานขอมูลที่จําเปนทางการเรียน
ใหกับผูใชผานทางเครือขายหรือสรางแรงจูงใจที่เปนผลประโยชนทางการเรียนใหกับผูใช 
 6.  ผูสอนตองออกแบบการเรียนการสอนและใชประโยชนของความเปนเครือขายอยาง
สูงสุดและเหมาะสม วิธีออกแบบการเรียนการสอนควรตองพัฒนาใหเขากับคุณสมบัติความเปน
คอมพิวเตอร เครือขายซึ่งมีความแตกตางจากการออกแบบสําหรับโปรแกรมชวยสอนใน
คอมพิวเตอรทั่วไป นอกเหนือจากเนื้อหาบทเรียนที่ผูสรางเสนอสงผานเครือขาย ผูสอนสามารถ
สรางการเชื่อมโยงแหลงขอมูลอ่ืนที่สนับสนุนเนื้อหาหลักที่ผูสอนสรางเปนการแนะแนวทางให
ผูเรียนไดศึกษา ทั้งนี้เนื้อหาและการเชื่อมโยงควรจะตองปรับปรุงใหทันสมัยตลอดเวลา และควร
จะตองมีการจัดกิจกรรมการปฏิสัมพันธใหผูเรียนไดประโยชนจากการศึกษารวมกับผูอ่ืน 
  
 เมื่อพิจารณาถึงการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและการจัดสภาพแวดลอมแลว ส่ิงที่
ผูสรางควรคํานึงถึง คือ บทบาทของผูสอนและผูเรียน โดยผูสอนจะตองเปลี่ยนแปลงตัวเองไปสู
บทบาทที่เอื้อตอการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และจะตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืนไดอยางเหมาะสม ซ่ึงตองอาศัยคุณลักษณะของเว็บในการใชเครื่องมือบน
เว็บแสดงความคิดเห็น อภิปรายโตตอบ รวมกันแกปญหา สรางความเขาใจในการสื่อสาร ดังนั้นการ
เลือกใชเครื่องมือในการติดตอส่ือสารจึงมีความสําคัญหากเลือกเครื่องมือที่ใชในการติดตอส่ือสาร
ไดถูกตองเหมาะสมกับรูปแบบการเรียน ก็จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
4.4 กระดานสนทนา 
  
 เทคโนโลยีที่พัฒนาบนเว็บมีความสามารถและมีประสิทธิภาพตอระบบการเรียนการสอน  
สามารถนํามาใชใหเปนประโยชนไดเปนอยางดี  สรางความเหมาะสมที่สอดคลองกับกระบวนการ
เรียนการสอนและการเรียนรู  โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนที่เรียกวา  เรียนตางเวลาตางวาระใน
ลักษณะของการเรียนรูรวมกันมีปฏิสัมพันธตอกัน  ซ่ึงเปนการเรียนที่ไมจํากัดผูเรียนแตละคนจะ
เรียนที่ไหน  และเรียนเวลาใด  ขึ้นอยูกับความสะดวกของผูเรียน  และมีทรัพยากรที่จําเปนสําหรับ
การติดตอในระยะไกล  เชน  ที่บานหรือนอกหองเรียน  หรือผูเกี่ยวของ  ไดแก  ผูสอนและเพื่อน
รวมวิชา  รวมทั้งสื่อการเรียนการสอนในทุกลักษณะที่ไดกลาวขางตน  การสื่อสารตางเวลากันใน
เวิลดไวดเว็บ  การสื่อสารตางเวลากันบนเว็บนั้นมีหลายแบบดวยกัน  แตที่ใชกันมากและรูจักกันดี  
คือ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและกระดานสนทนา  (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ,  2540) 
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 4.4.1 ความหมายของกระดานสนทนา 
 
 กระดานสนทนาเปนกิจกรรมหนึ่งที่ไดรับความนิยมในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
เนื่องจากผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองเขาสูระบบอินเทอรเน็ตพรอม ๆ  กัน  อีกทั้งยังเปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ  มีนักวิชาการและนักการศึกษา
หลายทานไดใหความหมายของกระดานสนทนา  ดังนี้ 
 
 Oliver (1998) กลาววา กระดานสนทนาเปนการสงขาวสารที่ เปนสาธารณะเปนการ
เตรียมการสนับสนุนใหมีการอภิปรายในหัวขอที่เปนเฉพาะ กระดานสนทนาถูกนํามาใชในการ
อภิปรายในการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
 
 Maxwell (1998) กลาววา กระดานสนทนาเปนเครื่องมือติดตอส่ือสารที่ใชงานงายและมี
ประสิทธิภาพสูง ใชสําหรับการตั้งประเด็นตาง ๆ บนเครือขาย เปนที่รวมคําตอบตาง ๆ จากทั่วทุก
มุมโลกและปจจุบันกระดานสนทนายังไดพัฒนาอยางตอเนื่องจนกลายเปนการติดตอส่ือสารกัน
ภายในองคกรตาง ๆ 
  
 Reed (1998) กลาววา กระดานสนทนาชวยใหเกิดการคิดและการโตตอบ เพราะมีลักษณะ
เดนตรงที่งายตอการใชงาน แมกระทั่งกับผูเร่ิมใช การโตตอบที่เกิดขึ้นมีความคงทนมากกวาการ
สนทนาบนเครือขาย  
 
 พงศพันธ  บัวเพ็ชร  (2545)  กลาววา  กระดานสนทนาเปนเครื่องมือที่ใชในการแจงขอมูล
ขาวสาร  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  กระดานสนทนาอนุญาตใหผูเรียนและผูสอน  สามารถตั้ง
หัวขอกระทู  เพื่อประกาศขาวสาร  แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันได  กลาวไดวา  กระดานสนทนา  คือ  
พัฒนาการในรูปแบบใหมของระบบการสนทนาใน  BBS (Bulletin  Board  System)  ที่เคยไดรับ
ความนิยม  กอนที่ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตจะเขามามีบทบาทมากขึ้น 
 
 จากความหมายของกระดานสนทนาที่กลาวมาแลวนั้น  สามารถสรุปไดวา  กระดาน
สนทนาเปนเครื่องมือที่ใชในการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  หรือผูเรียนกับผูเรียนในการ
เรียนการสอนบนเว็บ  เพื่อใหผูเรียนไดรวมอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในประเด็นตาง ๆ 
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 กิดานันท  มลิทอง  (2542  อางถึงใน มูนีเราะ  ผดุง,  2545)  กลาววา  กระดานสนทนา
จัดเปนบริการทางอินเทอรเน็ตอยางหนึ่งที่เรียกวา  กลุมอภิปรายหรือกลุมขาว  ซ่ึงเปนการรวมกลุม
ของผูใชอินเทอรเน็ตที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน  เพื่อสงขาวหรืออภิปรายแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในเรื่องที่สนใจนั้น  ผูที่รวมอยูในกลุมอภิปรายจะสงขอความไปยังกลุมและผูอานภายใน
กลุมจะมีการอภิปรายสงขอความกลับมายังผูสงโดยตรงหรือสงเขาในกลุมเพื่อใหผูอ่ืนอานดวยก็ได  
การรวมอยูในกลุมอภิปรายจะมีประโยชนมากเนื่องจากสามารถไดขอมูลในเรื่องนั้น ๆ  จากบุคคล
ตาง ๆ  หลากหลายความคิดเห็น  ทําใหไดขอคิดความรูและสามารถนําไปใชในการคนควา  วิจัย  
หรือเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินได 
 จากการศึกษาของ Reed (2000)  พบวา ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนบนเครือขายกับนักเรียน
นั้น  การสนทนาบนเครือขายนั้นเหมาะที่จะใชที่สุดสําหรับระดับต่ําของบลูม  (Bloom’s)  สวน
กระดานสนทนา  (Web  board)  จะมีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่
สูงกวา  เชน  การประยุกต  การประเมิน  และการสังเคราะห  เปนตน  กระดานสนทนายังชวยให
ผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นไดเปนอยางดี  ซ่ึงกระดานสนทนาจะใชงานไดงายตามหัวขอสนทนา  
ซ่ึงจะดูเปนระเบียบดีกวาการสนทนาบนเครือขาย  (Chat  room)  นอกจากนี้กระดานสนทนายัง
นําไปใชในเนื้อหาที่สนทนา  คําถามที่ถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละ
คนไดชวยเหลือกันเรื่องของการเรียนไดอีกดวย  (Reed,  2000)   
 กระดานสนทนาเปนเครื่องมือที่นิยมนํามาใชในการพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บมาก
ที่สุดในปจจุบัน  ดวยความสามารถของเทคโนโลยีทําใหการสื่อสารไดงายขึ้น  กระดานสนทนานี้
สามารถใชหลายคนในเวลาเดียวกัน  ทั้งนี้มีขอเสนอ  5  ประการ  ในการนํากระดานสนทนามาใช
ในการเรียนการสอนบนเว็บ  คือ  (Brennan,  2000 – 2001) 
 1.  เปนสิ่งที่ดําเนินการอยางชา ๆ  อยาคาดหวังวาจะประสบความสําเร็จทันที 
 2.  ตองเขาใจระบบการทํางานออนไลน 
 3.  เลือกคอมพิวเตอรและโมเด็มที่มีความเร็วตามกําลังงบประมาณ 
 4.  ระวังความหลากหลายในการเชื่อมโยง  วิธีการเขาอินเทอรเน็ต  และการลงทะเบียน 
 5.  ตองแนใจวากระดานสนทนาที่นํามาใชในการเรียนการสอนบนเว็บสามารถติดตอได
อยางสะดวกสบาย 
 นอกจากนี้ Turoff (2000) ไดนํากระดานสนทนามาใชในการเรียนการสอนทางไกล โดยมี
ผูเรียนทั้งหมด 50 คน ซ่ึงในการเรียนการสอนดังกลาวทําใหเห็นถึงปญหาและประโยชนจากการใช
กระดานสนทนา จึงสามารถสรุปหลักการในการใชกระดานสนทนาได ดังนี้ 
 1.  ระบบขอมูลและการแกไข ควรที่จะมีโครงสรางกิจกรรมของเว็บบอรด และหัวขอที่ใช
ในการอภิปรายควรไมมากจนเกินไป  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลตาง ๆ  ไดอยางทั่วถึง 
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 2.  เตรียมทุกอยางใหพรอม ควรมีการรางแบบโครงสรางกิจกรรมในเว็บบอรดวาจะทํา
กิจกรรมเมื่อใด  ที่ไหน  และโครงรางเหลานั้นจะตองเปนกฎที่แนนอนและตายตัว  เพื่อที่จะทําให
มั่นใจวาปฏิสัมพันธเหลานั้นเปนไปตามที่ตองการ 
 3.  การมีสวนรวมและการมีปฏิสัมพันธในกลุมผูเรียน ผูสอนควรจัดหาวิธีการตาง ๆ  ใน
การกระตุนใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธอยางตอเนื่อง  เพื่อที่จะใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการทํา
กิจกรรมและแสดงความคิดเห็นในเว็บบอรด 
 4.  การแลกเปลี่ยนความรู กระตุนใหผู เรียนเกิดความสนใจ  โดยใหผู เรียนไดมีการ
แลกเปลี่ยนความรูหรือความเห็นกับผูเรียนคนอื่น ๆ  ในประเด็นตาง ๆ  ที่กําหนดขึ้น  เพื่อที่จะให
ผูเรียนมีความรูในแนวลึก  และสามารถเขาใจในเรื่องนั้น ๆ  ไดอยางถองแทมากยิ่งขึ้น 
 5.  การแลกเปลี่ยนการเรียนรูและผลตอบรับ จากที่ผูเรียนไดมีการแลกเปลี่ยนความรูและ
แสดงความคิดเห็น ผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนไดทราบวาผูเรียนไดเรียนรูอะไรจากการเรียนการ
สอนในแตละครั้ง เพื่อที่จะศึกษาถึงความเปนไปไดในการพัฒนาโครงสรางของเว็บบอรดและ
กิจกรรม 
 6.  ความตองการมีสวนรวมของผูเรียน ควรมีการแจงผลคะแนนและเวลาการเขาเรียนแก
ผูเรียน เพื่อที่จะชวยกระตุนใหผูเรียนรูสึกในการมีสวนรวมในการเรียน  ใชคะแนนเปนตัวกระตุน
ใหเกิดการอยากมีสวนรวมมากขึ้นและใชเวลาในการเขาเรียนเพื่อใหผูเรียนรูถึงสถานภาพในการ
เรียนของตนเอง 
 
 จากการที่นักการศึกษาหลายทานไดใหความสําคัญในการนํากระดานสนทนามาใชในการ
เรียนการสอน  เนื่องมาจากกระดานสนทนามีความสะดวกในการควบคุมและไมตองคํานึงถึงเวลา
ในการเขาใช ผูสอนสามารถที่จะเขาไปตรวจดูกระดานสนทนาไดตลอดเวลา ถึงแมวากระดาน
สนทนาจะขาดภาวะที่เกิดขึ้นของกาติดตอส่ือสารแบบทันที  แตกระดานสนทนาสามารถที่จะให
ผูเรียนเห็นถึงแนวคิดของการอภิปรายไดโดยตรงและแสดงใหเห็นถึงการอภิปรายที่ตอเนื่องกันลง
มาเปนลําดับขั้น (McCampbell, 2000) ทั้งนี้จากการอางอิงผลการวิจัยที่สนับสนุนการใชกระดาน
สนทนาในการเรียนการสอนบนเว็บนั้น พบวา ผูเรียนสามารถแสดงการอภิปราย  แสดงความ
คิดเห็นไดนาประทับใจ ผูเรียนสามารถใชเวลาในการพิจารณาแตละขอความไดอยางละเอียด
รอบคอบและสามารถพิจารณาการใชคํา การสะกดคํา ตลอดจนหลักไวยากรณไดอยางถูกตอง
แมนยํา ผูเรียนจะมีความรูสึกมั่นใจมากขึ้นในการที่จะทําการอภิปรายผานทางกระดานสนทนา  
เนื่องจากมีเวลามากพอที่จะทําการคิดไตรตรองขอความในการอภิปรายกอนที่จะสงขึ้นไปยัง
กระดานสนทนา  (Khan,  1999  อางถึงใน โลจนันท  ชลลัมพี, 2546)   
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 4.4.2 รูปแบบของกระดานสนทนา 
 
 จากคุณสมบัติและประโยชนของการใชสนทนาตาง ๆ  ดังที่ไดกลาวมาขางตน  ทําให
กระดานสนทนาไดถูกนํามาใชในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนบนเว็บกันอยางกวางขวาง  
(Friesen,  1999  อางถึงใน  โลจนันท  ชลลัมพี,  2546)  แตจากการศึกษาการออกแบบกระดาน
สนทนาที่มีการใชงานอยูในปจจุบันพบวา  ไมไดมีรูปแบบที่ตายตัววาจะตองเปนอยางไร  ขึ้นอยูกับ
นักออกแบบและพัฒนาของแตละเว็บไซตนั้น ๆ  ที่จะออกแบบใหกระดานสนทนาของตนใหมี
รูปแบบที่แตกตางกันไป  ซ่ึงพบวากระดานสนทนาแตละเว็บไซตจะมีลักษณะหนาจอคลาย ๆ  กัน  
ซ่ึงรูปแบบที่ใชกันอยูทั่วไปสามารถแบงออกไดเปน  2  ลักษณะดวยกัน  คือ 
 
 1.  รูปแบบของกระดานสนทนาแบบมีการนําเสนอโครงสรางเนื้อหา  กระดานสนทนา
รูปแบบนี้จะเปนรูปแบบที่มีการแบงเฟรมเปนสองเฟรม  โดยเฟรมดานหนึ่งจะนําเสนอโครงสราง
ของเนื้อหาที่ใชในการอภิปราย  ซ่ึงจะแสดงความสัมพันธระหวางหัวขอตาง ๆ  สวนเฟรมอีกดาน
หนึ่งนําเสนอเนื้อหาตามที่ผูเรียนเลือกที่จะเขาไปแสดงความคิดเห็นหรือสนทนา   
 
 2.  รูปแบบของกระดานสนทนาแบบไมมีการนําเสนอโครงสรางเนื้อหา  กระดานสนทนา
รูปแบบนี้จะแสดงหัวขอที่ผูเรียนและผูสอนไดประกาศไวทั้งหมดภายในหนึ่งเฟรม  โดยไมมีการ
จัดแบงหัวขอเปนหมวดหมู  เมื่อผูเรียนเลือกหัวขอท่ีสนใจจะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาของหัวขอนั้นใน
หนาตางใหม  สวนหนาตางของหัวขอยังคงเดิม 
 
 โดยทั่วไปแลวกระดานสนทนาจะประกอบไปดวย  3  สวนสําคัญ  คือ  (Blaire and others, 
2002) 
 1. All ซ่ึงจะรวมประเด็นหรือหัวขอทั้งหมดไวดวยกันในที่เดียว 
 2. Main เปนสวนของประเดน็หลักใหญ 
 3. Notes เปนขอความที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนและผูใชสามารถที่จะ 
  3.1 อานกระทูตาง ๆ ที่มีอยูได 
  3.2 เขียนความคิดเห็น หรือตัง้กระทูใหมได 
  3.3 แนบเอกสารอื่น ๆ ไปกับขอความได 
  3.4 คนหาและรวบรวมกระทูตาง ๆ ที่สนใจได 
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4.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
การเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 Serguin (1997) ไดศกึษาเรือ่งการใชอินเทอรเน็ตของครูสําหรับหลักสูตร การสอน และ
กิจกรรม พบวา การใชอินเทอรเน็ตเปนกิจกรรมเสริมประกอบการเรียนการสอน ทําใหนกัเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีทกัษะการคิด มแีรงจูงใจ ทกัษะทางสังคมและการสื่อสารดีขึ้น 
 Butler (1996) ศึกษาการใชเว็บในการสนับสนุนการเรียนการสอนดวยกรณีศึกษาโดย
สังเคราะหกรอบแนวคิดโครงสรางในการใชเว็บในการเรียนการสอนในหองเรียนที่ไดจากการ
รวบรวมกรณีศึกษาหลายๆกรณี นํามาสรุปเปนกรอบแนวคิดในการใชเวิลดไวดเว็บในการสอนดวย
กรณีศึกษา เปน 3 แนวทาง คือ 
 1. เว็บเปนเครื่องมือสําหรับนําขอมูลภายนอกเขาสูหองเรียน คือ การนําขอมูลจาก
แหลงขอมูลภายนอกเจาสูหองเรียนแบบทางไกล ไดแก การรวบรวมขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับหัวเร่ืองที่
เรียน การประชุมทางไกลกับกลุมอ่ืน การเขาไปในเหตุการณตางๆที่สนใจ 
 2. เว็บเปนเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมภายในหองเรียน คือ การจัดการขอมูลและจัด
กิจกรรมในหองเรียน ไดแก การสนับสนุนการบริหารโครงการตางๆ ของนักเรียน เชน การ
ปฐมนิเทศ การจัดทําโครงการ การประชุมปรึกษาหารือจากแหลงทรัพยากรตางๆ 
  3. เว็บเปนเครื่องมือเปดหองเรียนสูโลกภายนอก ไดแก การติดตอส่ือสารกับผูเรียนใน
สถาบันอื่นๆ คุยกับผูสอนและผูสอนและผูเชี่ยวชาญภายนอกสถาบัน 
 
 วรางคณา หอมจันท (2542) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางโปรแกรมการเรียนการสอนผาน
เว็บแบบเปดและปด ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 
กลุมตัวอยางคือ นักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี จํานวน 80 คน ผลการวิจัยพบวา 1)ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและต่ํากับโปรแกรมการเรียนการ
สอนผานเว็บ แบบเปดและปด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   2) นักเรียนที่เรียนดวย
โปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บแบบเปดและแบบปดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   และ 3) นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันเมื่อ
เรียนดวยโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ มีผลสําฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
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กระดานสนทนา 
 
 Hule and Kinkead (1995) ไดศึกษาเกี่ยวกับความรวมมือในการทํางานกลุมโดยใชการ
ส่ือสารดวยกระดานสนทนา วิธีการทดลองจะเนนการรวมมือกันในการทํางานกลุมโดยใชการ
ส่ือสารดวยกระดานสนทนาเปนหลักในการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และฝกทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุมสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม ซ่ึงไมไดใช
การสื่อสารดวยกระดานสนทนา 
 
 Ohlund  and  others  (2000)  ไดศึกษาผลกระทบของการใชการสื่อสารดวยการสนทนาและ
การสื่อสารดวยกระดานสนทนาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรวมมือในการทํางานกลุม  
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่เรียนในระดับเกรด  1 – 12   โดยมีวิธีการเรียน  คือ  มอบหมายให
นักเรียนทําโครงการรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ  ในระยะเวลาที่กําหนด  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ใช
การสื่อสารดวยกระดานสนทนามีความรวมมือในการทํางานสูงกวานักเรียนที่ใชการสื่อสารดวยการ
สนทนา   
 
 Landsberger (2001) ไดนํากระดานสนทนามาใชในการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อ
สนับสนุนกิจกรรมตาง ๆ  ทําใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากการอภิปรายรวมกับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน
และเห็นวาการนํากระดานสนทนามาใชชวยใหเกิดความยืดหยุนในการเรียนการสอน  ผูเรียนและ
ผูสอนสามารถติดตอส่ือสารกันไดทุกเวลาอีกดวย 
 
 รัตนา  บรรณาธรรม  (2546)  ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการสรางผังความคิดและการ
เปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  และการ 
สรางผังความคิดในการเรียนแบบเปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและ
สังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  ซ่ึงผลการวิจัยพบวา  ไมมีปฏิสัมพันธระหวางการสรางผังความคิด
กับการเปดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลตอการคิดวิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนบนเว็บ  
และการสรางผังความคิดและการเปดเผยตัวในกระดานสนทนามีผลตอการคิดวิเคราะหและ
สังเคราะหในการเรียนบนเว็บ 
 
 อุดม  รัตนอัมพรโสภณ  (2544)  ไดศึกษาผลของการสื่อสารในเวลาเดียวกัน  การสื่อสาร
ตางเวลากันในการเรียนรูผานเว็บโดยใชปญหาเปนหลักที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
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ระดับปริญญาตรี  ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษากลุมที่เรียนดวยการสื่อสารในเวลาเดียวกันและ
นักศึกษากลุมที่เรียนดวยการสื่อสารตางเวลากันผานเว็บโดยใชปญหาเปนหลัก  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 
 จากงานวิจัยขางตน สรุปไดวาการเรียนการสอนบนเว็บเปนการเรียนผานทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยมีการนําเอาทรัพยากรตางๆของเวิลด ไวด เว็บ มาใชรวมกับการเรียนการสอน ซ่ึง
จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดีขึ้น ไดจากการที่ผูเรียนสามารถคนควาสิ่งตางๆและนําความรูที่ไดมา
อภิปรายแลกเปลี่ยนความรูรวมกันผานทางเครื่องมือท่ีใชสําหรับติดตอส่ือสาร โดยกระดานสนทนา
เปนเครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ เปดโอกาสใหมีการติดตอส่ือสาร อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน ครอบคลุมไปถึงกระบวนการคิด  การใชเหตุผล  และการหา
หลักฐานมาสนับสนุนทัศนะของตนพรอม ๆ  กัน โดยการอภิปรายนั้นจะเกิดขึ้นทั้งระหวางผูเรียน
กับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนสามารถหาแนวทางที่ดีที่สุดมาปรับปรุงผลงานของตนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นไดดวย 
 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ไดออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยคํานึงถึงองคประกอบ หลักการ
ออกแบบและการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน  สําหรับเครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสาร
ระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอนที่นํามาใชคือกระดานสนทนา ประกอบไปดวย  
 1. All ซ่ึงจะรวมประเด็นหรือหัวขอทั้งหมดไวดวยกันในที่เดียว 
 2. Main เปนสวนของประเด็นหลักใหญ 
 3. Notes เปนขอความที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนและผูใชสามารถที่จะอานกระทู เขียน
ความแสดงความคิดเห็นได 
 
4. แบบการเรียน (Learning style) 

 
 แบบการเรียน (Learning Style) ของผูเรียนเปนขอมูลท่ีสําคัญที่สุดอันหนึ่งสําหรับครู เพื่อ

ใชประกอบการที่จะวิเคราะหหาทางนําผูเรียนไปสูเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ (Keefe, 1979) 
แบบการเรียนจึงเปนองคประกอบที่สําคัญอันหนึ่งซึ่งควรใหความสนใจเพื่อนํามาประกอบการวาง
แผนการสอนใหสอดคลองกับความชอบและความตองการของผูเรียน อันจะนําไปสูการพัฒนา
คุณภาพของการเรียนรูของตัวผูเรียนซึ่งเปนเปาหมายสําคัญ โดยแบบการเรียนของแตละบุคคลยอม
แตกตางกัน การที่ครูจะใชวิธีสอนนักเรียนหรือมีแบบการสอนแบบใดนั้นมีความสําคัญมากพอๆ 
กับวาครูจะสอนอะไรแกผูเรียน (Moore, 1984) 
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4.1 ความหมายของแบบการเรียน 
 
Rezler and Rezmovic (1981) กลาววา แบบการเรียนหมายถึง ลักษณะที่แตละบุคคลรับรู

และประมวลขอมูลในสภาพตางๆ ของการเรียนรู 
 
Hunt (1979) กลาววา แบบการเรียนคือ ส่ิงที่อธิบายถึงตัวผูเรียนในดานของเงื่อนไขทาง 

การศึกษา ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนไดดีที่สุดและยังอธิบายถึงปริมาณของโครงสรางที่ผูเรียนแตละคน
ตองการดวย 

Gregorce (1979 อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) กลาววา แบบการเรียน หมายถึง 
พฤติกรรมที่แตกตางกันของผูเรียนซ่ึงเปนตัวบงชี้วาบุคคลเรียนรูอยางไร และปรับตัวใหเขากับ
สภาพแวดลอมของตนอยางไร แบบการเรียนยังเปนตัวช้ีแนะวา จิตใจของบุคคลทํางานอยางไร  
 

Rezler and Rezmovie (1981) กลาววา แบบการเรียน หมายถึง ลักษณะที่แตละบุคคลรับรู 
และประมวลขอมูลในสภาพตางๆ ของการเรียนรู  

 
Kolb (1981) กลาววา แบบการเรียน คือ ผลของเครื่องมือทางพันธุกรรม ประสบการณเดิม

และความตองการของสิ่งแวดลอมในปจจุบัน ทําใหเกิดการเรียนรู คือ ประสบการณเชิงรูปธรรม 
การสังเกตอยางไตรตรอง การสรางมโนทัศนเชิงนามธรรมและการทดลองปฏิบัติ 

 
จากเอกสารขางตนจึงสรุปไดวา แบบการเรียน หมายถึง วิธีในการเรียนที่ผูเรียนชอบและใช

ในการเรียน ทั้งทางดานของพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ที่จะบงชี้ใหทราบวา ผูเรียนทําการ
รับรู โตตอบ และตอบสนองตอส่ิงแวดลอมทางการเรียนอยางไร 
   
 เนื่องจากนักจิตวิทยาเชื่อวา นักเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน ยอมมีความแตกตางกัน
ในเรื่องการเรียน ทั้งในสวนที่ประสบความสําเร็จและความลมเหลว ประกอบกับลักษณะของผูเรียน
จะมีสวนในการใชวิธีการในการเขาถึงการเรียนที่แตกตางกัน การที่ครูหรือนักการศึกษา หรือผูที่
เกี่ยวของทราบแบบการเรียนที่เหมาะสม จะชวยใหกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 
(Dean. D., 1997 อางถึงในสมสิทธิ์ จิตรสถาพร, 2545) และผลการวิจัยเกี่ยวกับแบบการเรียนจํานวน
มากที่แสดงใหเห็นวา แบบการเรียนนั้นเกี่ยวของกับผูเรียนที่จะใชในการเรียนและมีการปรับแบบ
หรือวิธีการเรียนตามลักษณะของเนื้อหาที่จะเรียน (Mc Loughlin, 1999) แต Cornett (1983 cited in 
Robotham, 1999) ใหความเห็นวา แบบการเรียนเปนสิ่งที่อยูในบุคคลแตละคนและไมเปลี่ยนแปลง 
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ถาสิ่งแวดลอมทางการเรียนไมสัมพันธกับแบบการเรียนของผูเรียนแลว ผูเรียนอาจจะปฏิเสธการ
เรียนได ดวยเหตุนี้ นักการศึกษาหลายทานไดใหความสนใจศึกษาแบบการเรียนอยางจริงจัง จาก
การศึกษาแบบการเรียนของนักการศึกษาทานตางๆ ทําใหทราบวา ผูเรียนในแบบการเรียนตางๆ นั้น 
จะมีวิธีการในการเรียนรูที่ตางกัน และชอบเรียนดวยวิธีการและจัดกิจกรรมที่ตางกันออกไป เรียนได
ดีไมเทากันในสถานการณเดียวกัน ซ่ึงนักการศึกษาแตละทานไดออกแบบวิธีการในการเรียนให
เหมาะสมกับแบบการเรียนที่ตนไดกําหนดไว แตแบบการเรียนที่ไดรับความนิยมและนําไปใชมาก 
คือ แบบสํารวจแบบการเรียนของ Kolb (The Kolb Learning Style Inventory) และนําไปใชในการ
วิจัยทางดานการศึกษาทางไกลบอยครั้ง (Diaz D.P. Cartnal, R.B., 1999) นับวาแบบวัดของ Kolb 
ไดรับการยอมรับมากที่สุดและนําไปใชกับการเรียนแบบออนไลนหรือบนเครือขายคอมพิวเตอร
มาก (Palloff, Rena M., and Pratt, Keith, 2001;  Wentling and Others, 2000; Healey, M. and 
Jenkins, A., 2000 อางถึงใน สมสิทธิ์ จิตรสถาพร, 2545)  
 แบบวัดของ Kolb  สามารถแยกประเภทแบบการเรียนรูของบุคคลที่สามารถทํานายการ
เรียนที่ประสบผลสําเร็จไดในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่แตกตางกัน (Kolb, 1986 cited in 
Blocher, 2001) อีกทั้งเปนแบบการเรียนที่มีความเหมาะสมกับการแบงเพื่อทํากิจกรรมในการเรียนรู
รวมกัน เพราะเปนการแบงแบบการเรียนที่แบงตามประสบการณในการเรียนรู 4 แบบ ซ่ึงมีจํานวน
ไมมากเกินไป สามารถหากลุมตัวอยางในงานวิจัยได อีกทั้งงานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวา
แบบการเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย  
ทองดีเลิศ, 2547) 

 
4.2 ระบบการจําแนกแบบการเรียนตามแบบของ Kolb 

 
Kolb (1984) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับแบบการเรียนโดยเริ่มจากการศึกษาจากกระบวนการ

เรียนรูหรือการปรับตัวของบุคคล แบบการเรียนเปนผลจากพันธุกรรม ประสบการณเดิม และความ
ตองการสิ่งแวดลอมในปจจุบัน รวมกันกอเกิดเปนวิธีการเรียนของแตละคน เกิดเปนวิธีการเรียน
พื้นฐาน 4 วิธี ตามทฤษฎีประสบการณเรียนรูซ่ึงแตละคนจะแตกตางกันออกไปและสงผลตอการ
เรียนรู  

แบบการเรียนตามระบบของ Kolb (Kolb 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) เสนอกระบวนการเรียนรูและปรับตัวของบุคคลซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน
ที่เปนวงจรตอเนื่องกัน ดังแผนภาพนี้ 
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ขั้นที่ 1 ประสบการณเชิงรูปธรรม 
(Concrete Experience) 

(CE) 
ขั้นที่ 4 การทดลองปฏิบัติจริง      ขั้นที่ 2 การไตรตรอง 
  (Active Experimentation)                (Reflective Observation) 
                  (AE)          (RO) 

ขั้นที่ 3 สรุปเปนหลักการนามธรรม 
(Abstract Conceptualization) 

(AC) 
แผนภาพที่ 3 กระบวนการเรียนรูและปรบัตัวของบุคคลตามระบบของ Kolb (1984) 

 
   ขั้นที่ 1) ประสบการณเชิงรูปธรรม (Concrete Experience ยอวา CE) เปนขั้นตอน
ของการเขาไปมีสวนรวมและรับรูในประสบการณตางๆ เนนความรูสึกและยึดถือส่ิงที่เกิดขึ้นจริง 
 
       ขั้นที่ 2) การไตรตรอง (Reflective Observation ยอวา RO) เปนขั้นที่มุงจะเขาใจ 
ความหมายของประสบการณที่ไดรับโดยการสังเกตอยางระมัดระวัง ขั้นนี้เนนที่การกระจาย
ความคิดเพื่อไตรตรองพิจารณา 
 
 

     ขั้นที่ 3) สรุปเปนหลักการนามธรรม (Abstract Conceptualization ยอวา AC) เปน 
ขั้นที่มุงใชเหตุผลและใชความคิดในการสรุปรวบยอดเปนหลักการตางๆ 
 

   ขั้นที่ 4) การทดลองปฏิบัติจริง (Active Experimentation ยอวา AE) เปนขั้นที่มุง
นําเอาความเขาใจที่สรุปจากขั้นที่ 3 ไปทดลองปฏิบัติเพื่อดูวาถูกตองหรือไมเนนที่การประยุกตใช 

 
Kolb กลาววา ผูเรียนแตละคนจะเนนในขั้นตางๆ แตกตางกัน ทําใหมีการใชขั้นตางๆ ใน

การเรียนรูไมเทากัน บางคนเนนที่ขั้นที่ 1 บางคนเนนที่ขั้นที่ 2 บางคนเนนที่ขั้นที่ 3 บางคนเนนที่ 
ขั้นที่ 4 ตามแนวคิดของ Kolb ขั้นการเรียนรูทั้ง 4 มีลักษณะตรงขามกัน จัดไดเปน 2 คู คือ 
 

1. ขั้นที่ 1 ประสบการณเชิงรูปธรรม (CE) ลักษณะตรงขามกับ ขั้นที่ 3 สรุปเปนหลักการ 
นามธรรม (AC)  
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  2. ขั้นที่ 2 การไตรตรอง (RO) สรุปเปนหลักการนามธรรม ลักษณะตรงขามกับ ขั้นที่ 4  
การทดลองปฏิบัติจริง (AE)  
   
  Kolb(1976) ไดเสนอวิธีการวัดแบบการเรยีนโดยอาศัยแกน 2 แกน คือ 
  1. แกนที่ 1 เปนแกนความแตกตางของขั้นที่ 1 และขั้นที่ 3 (CE – AC) 
  2. แกนที่ 2 เปนแกนความแตกตางของขั้นที่ 2 และขั้นที่ 4 (RO – AE) 
 แกนทั้ง 2 นี้ตดักันเปนโคออรดิเนต (Co - ordinate) และแบงพืน้ที่ออกเปน 4 คว็อดแรนท 
(Quadrant)     
                (CE – AC) 

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

                     - 
แผนภาพที่ 4 การแบงแบบการเรียนตามแบบการแบงของ Kolb (1976) 

 
แตละคว็อดแรนทเปนแบบการเรียน 1 แบบ คือ 

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

ลักษณะของแบบการเรียน 4 แบบ 
 
1. แบบคิดอเนกนัย (Divergent Learning Style) เนนประสบการณเชิงรูปธรรมและการ

ไตรตรอง มีความสามารถในการรับรูและสรางจินตนาการตางๆขึ้นเอง สามารถไตรตรองจน
มองเห็นภาพรวม มักทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย เชน ในการระดม
พลังสมอง คนเหลานี้มักใหความสนใจแกบุคคล วัฒนธรรมตางๆ มักเปนผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะ 
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และมักใชอารมณ ตัวอยางของบุคคลประเภทนี้มักมพีื้นฐานทางมนุษยศาสตร และศิลปศาสตร เชน 
นักแนะแนว ผูจัดการฝายบุคคล เปนตน 

2. แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) เนนการไตรตรองและการสรุปเปนหลักการ
นามธรรม มีความสามารถในการสรุปหลักการ สนใจในทฤษฎีตางๆ ใหความสนใจกับ
ประสบการณจริงคอนขางนอย แตสนใจในหลักการเชิงนามธรรมมากกวา ไมชอบลงมือปฏิบัติ และ
ไมคอยคํานึงถึงการนําทฤษฎไีปประยกุตใช ตัวอยางของบคุคลในกลุมนีม้ักอยูในสาขาวิทยาศาสตร
พื้นฐาน สาขาคณิตศาสตร และในหนวยงานที่เกีย่วของกบัการวิจยั 
 3. แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) เนนการสรุปหลักการเปนนามธรรม การ
ทดลองปฏิบัติจริง นําแนวคดิที่เปนนามธรรมไปใชในการปฏิบัติ สามารถสรุปวิธีการที่ถูกตองที่สุด
เพียงวิธีเดียวทีจ่ะสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ไมชอบใชอารมณในการแกปญหา ชอบใช
เหตุผล ชอบทํางานกับวตัถุมากกวามนุษย มักมีความสนใจที่เฉพาะเจาะจงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
โดยเฉพาะ และจะมีความเชีย่วชาญในสิ่งนั้นๆ ตัวอยางของบุคคลเหลานี้มักอยูในสาขาวิทยาศาสตร
กายภาพ เชน วิศวกร เปนตน 
 4. แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) เนนการทดลองปฏิบัติจริงและ
ประสบการณเชิงรูปธรรม ชอบทดลอง ทํางานไดดใีนสถานการณที่ตองการการปรับตัว ม ี
แนวโนมที่จะแกไขปญหาทีเ่กิดขึ้นดวยวิธีการที่ตนนึกคดิขึ้นเองในลักษณะที่ชอบลองผิดลองถูก 
ชอบทํางานกบับุคคล บุคคลกลุมนี้มักมีพืน้ฐานในสาขาที่ตองใชการประยุกตและใชเทคนิคตางๆ 
เชน นักบรหิาร นักการตลาด และพนักงานขาย เปนตน 
 
 ลักษณะของมาตรวัดแบบการเรียน 
 

แบบสอบถามแบบการเรียนของผูเรียนนั้น มี 32 ขอ โดยลักษณะการเรยีนรูแตละลักษณะมี
ลักษณะละ 8 ขอ ซ่ึงคะแนนสูงสุดของแตละขอ คือ 5 คะแนน และคะแนนต่ําสุดแตละขอคือ 1 
คะแนน ดังนัน้คะแนนสูงสุดของแตละลักษณะเทากับ 40 คะแนน และคะแนนต่ําสุดของแตละ
ลักษณะเทากบั 8 คะแนน จากนั้นคิดคะแนนของนักเรยีนแตละคนโดยรวมคะแนนในแตละลักษณะ
การเรียนรู จะไดคะแนนรวมของลักษณะ CE, RO, AC และ AE ตามลําดับ  

คาที่ไดจากการลบของคะแนนลักษณะ CE กับคะแนนลักษณะ AC ซ่ึงแทนดวย CE – AC 
และคาที่ไดจากการลบของคะแนนลักษณะ ROกับคะแนนลักษณะ AE ซ่ึงแทนดวย RO – AE มีคา
อยูระหวาง - 32 ถึง 32 และในแตละขอในมาตรวัดแบบการเรียนนัน้จะมีลักษณะการเรียนรู 
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ตารางที่ 4 ลักษณะของแบบการเรียนรูของแตละขอในมาตรวัดแบบการเรียน 
 

ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ ขอท่ี ลักษณะ 

1 RO 9 AE 17 AC 25 CE 

2 AE 10 AC 18 AE 26 CE 

3 AC 11 CE 19 RO 27 RO 

4 CE 12 AC 20 CE 28 AE 

5 AE 13 CE 21 AC 29 AC 

6 CE 14 AE 22 CE 30 AE 

7 RO 15 RO 23 AC 31 RO 

8 AE 16 RO 24 RO 32 AC 

  
4.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับแบบการเรียน 

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

เรียนของนักเรียนที่อยูในกลุมนักเรียน 3 กลุมที่มีอายุตางกัน ไดแก ผูที่มีอายุระหวาง 13 – 14 ป,  
19 – 21 ป และวัยผูใหญที่มีตอการเรียนวิชาคอมพิวเตอรชวยเรียน (CAL: Computer assisted 
learning) โดยใชแบบวัดแบบการเรียนของคอลบ (Kolb’s LSI) ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา มิติของ
การเรียนของกลุมอายุ 13 – 14 ป นั้นสามารถเปลี่ยนแปลงไดในระยะเวลา 5 เดือน และผลการศึกษา
ยังพบวา ผูที่เรียน CAL ไดดีคือผูที่มีแบบการเรียนที่ใช CE (Concrete Experience) และ AE (Active 
Experience) ซ่ึงไดแกผูที่มีแบบการเรียนแบบปฏิบัติ 
 
 Patricia O’ Rourke Burke Guild (1980 อางถึงใน นิภวรรณ รัตนวราวัลย, 2533) ได
ทําการศึกษาเกี่ยวกับแบบการเรียนและการนําแบบการเรียนไปประยุกตใชในหองเรียน 
วัตถุประสงคของการวิจัยคือ ตองการหาขอมูลที่เหมาะสมเพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการสอน 
วิธีการดําเนินการวิจัยใชวิธีการแบบวิเคราะหเอกสาร สามารถสรุปผลการศึกษาไดดังนี้ 

1. นักเรียนมีแนวทางในการเรียนหรือแบบการเรียนของแตละคนแตกตางกัน 
2. คุณลักษณะของแบบการเรียนสามารถประเมินและจําแนกได 

 3. คุณลักษณะของแบบการเรียนมีผลตอบุคคลในทิศทางที่ตางกัน และมีปจจัยหลาย
ประการที่มีอิทธิพลตอแบบการเรียนของบุคคล 
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 4. ทฤษฎีแบบการเรียน มีความสําคัญในการที่จะนํามาใชสํารวจการเรียนการสอนใน
หองเรียน 

5. แบบการสอนที่มีอยู จะมีผลตอแบบการเรียนและผลการเรียนของนักเรียนดวย 
 

 Sein and Robey (1991 cited in Wentling T.L.  and Others, 2000: 16 อางถึงใน สมสิทธิ์ 
จิตรสถาพร, 2545) ไดใชแบบวัดแบบการเรียนของ Klob เพื่อดูปฏิสัมพันธระหวางแบบการเรียนกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงจากการศึกษาสรุปวา กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย ซ่ึง
เปนกลุมที่มีลักษณะผสมผสานกันระหวางการเรียนแบบลงมือปฏิบัติ กับการเรียนแบบใชความคิด
รวบยอด จะเรียนไดดีกวา นอกจากนี้ Sein and Robey ยังไดใหขอเสนอแนะวา การเรียนของ
นักเรียนเมื่อนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการเรียนการสอนนั้นนาจะเกี่ยวของกับแบบการเรียน
ของนักเรียน 
  

O’Connor (1997) ไดทําการศึกษาแบบการเรียนซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
1. นักเรียนจะเรียนไดดีเมื่อเขาใชแบบการเรียนหรือวิธีการเรียนที่เขาชอบ 
2. เมื่อการสอนมีหลายวิธี จะชวยใหการเรียนของนักเรียนมีโอกาสประสบผลสําเร็จมาก

ยิ่งขึ้น 
3. ครูสามารถสรางกิจกรรมตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสใชแบบการเรียนของตนได 

 
พัชรี เกียรตินันทวิมล (2530) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาปจจัยคัดสรรที่สงผลและที่รับผลของ

แบบการเรียนของนักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาพยาบาลมีแบบการเรียนตางกัน โดย
มีการเรียนแบบดูดซึมมากที่สุด รองลงมาคือ แบบคิดเอกนัย แบบปรับปรุง และแบบคิดอเนกนัย
ตามลําดับ และแบบการเรียนไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพยาบาล แตสงผลตอความพึง
พอใจในการเรียนพยาบาล ยกเวนการเรียนแบบเอกนัย 

 
นิภวรรณ รัตนวราวัลย (2533) ไดทําการศึกษาการเปรียบเทียบแบบการเรียนของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรตางกัน ผลการวิจัยพบวา  
1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 มีแบบการเรียนแบบปรับปรุงมากที่สุด รองลงมา ไดแก 

แบบคิดเอกนัย แบบคิดอเนกนัย และแบบดูดซึมตามลําดับ 
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูง มีแบบการเรียน
แบบปรับปรุงมากที่สุด รองลงมาไดแก แบบคิดเอกนัย แบบคิดอเนกนัยและแบบดูดซึมตามลําดับ 
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 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับตางกัน มี
แบบการเรียนแตละแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ทําการศึกษาเรื่อง การนําเสนอรูปแบบการเรียนรูรวมกันบน
เครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา 
กลุมตัวอยางในทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนทุกรูปแบบการ
เรียนไมมีความแตกตางกัน 

 
 ฉัตรลดา สุนทรนนท (2549)ไดศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บที่
มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีแบบการเรียน
ตางกัน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร
ที่มีแบบการเรียนตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
  
 จากเอกสารและงานวิจัยขางตนสรุปไดวา ผูสอนและผูเรียนควรที่จะทราบแบบการเรียน
ของผูเรียนเพื่อจะทําใหเกิดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับแบบการเรียนของผูเรียนแตละคน ซ่ึง
การที่ครูทราบวาจะใชวิธีใดสอนผูเรียนนั้นมีความสําคัญมากเนื่องจากหากออกแบบการเรียนการ
สอนใหเขากับแบบการเรียนจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น โดยแบบการเรียนของ Klob 
นั้นเหมาะที่จะนํามาจัดการเรียนการสอนในการวิจัยคร้ังนี้ เนื่องจากมีการแบงแบบการเรียนออกเปน
แค 4 แบบเทานั้น สามารถหากลุมตัวอยางๆไดงาย อีกทั้งงานวิจัยหลายเรื่องไดใหคําแนะนําวาแบบ
การเรียนของ Kolb เหมาะในการทําวิจัยเกี่ยวกับการจัดการศึกษาทางไกลอีกดวย (พิชัย ทองดีเลิศ, 
2547) 
 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร เกมสถานการณ
จําลอง การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต การเรียนบนเว็บโดยใชกระดานสนทนา
เปนเครื่องมือในการติดตอส่ือสาร พบวา การเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองนั้น
สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได แตจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีเพียงใดก็ตองขึ้นอยูกับ
ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวย โดยการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต
เปนการเรียนที่ผูเรียนจะตองไตรตรองความคิดผานกระบวนการทางสังคมจนเกิดเปนความรูของ
ตัวเองขึ้นมา จึงเปนลักษณะการเรียนรูที่สามารถนํามาใชรวมกับการเลนเกมเพื่อใหเกิดการเรียนรูได 
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 นอกจากนั้นการเรียนการสอนบนเว็บก็เปนเครื่องมืออยางดีในการนํามาใชรวมกับการเรียน
โดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต เนื่องจากลักษณะของการเรียนบนเว็บเอื้อ
ใหผูเรียนสามารถคนหาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ เพื่อนํามาใชการอภิปรายรวมกับเพื่อนและ
ผูสอนผานทางกระดานสนทนาซึ่งเปน เครื่องมือที่ใชติดตอส่ือสารสําหรับการเรียนบนเว็บที่มี
ประสิทธิภาพ เพราะสามารถสงเสริมความคิดผูเรียนในขั้นที่สูงกวาขั้นความรู ความจําได มีความ
สะดวกสบายและงายตอการใช แตในการจัดการเรียนการสอนควรที่จะตองคํานึงถึงแบบการเรียน
ของผูเรียนดวย เพื่อจะไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหเขากับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยไดนําหลักการและแนวทางตางๆ มาใช
ในการสรางเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อใชในการวิเคราะหและ
อภิปรายผลตอไป  



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัครั้งนี้เปนการวจิัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาผลของการใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ที่มีรูปแบบการเรียนท่ีตางกนั ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 
 จากสมมติฐานการวจิัยขางตน มีวธิีดําเนนิการตรวจสอบ ดังนี้  
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจยั 
 3. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือวิจัย 
 4. การดําเนินทดลองเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการใช
อินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจําชั้นม. 2) 
โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่กําหนด และ
มีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียนทั้งหมด 187 คน 
จากนั้นผูวิจยัใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจรูปแบบการเรียนของ 
Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี เกียรตินัน
ทวิมล, 2530) เพ่ือแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบ
ดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรยีนแบบปรับปรุง 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ท่ีไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจรูปแบบการ
เรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมท้ังสิ้น 80 คน ดังตารางสรุป 
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ตารางที่  5 จํานวนนักเรยีนจาํแนกตามแบบการเรยีน 
  

แบบการเรียน จํานวนนกัเรยีนทั้งหมด จํานวนนกัเรยีนที่สุมตวัอยางอยางงาย 
แบบคิดอเนกนัย 48 20 
แบบดูดซึม 39 20 

แบบคิดเอกนัย 43 20 
แบบปรับปรุง 57 20 

รวม 187 80 
   
 จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุม
ยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน เพื่อใชในการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตมีรายละเอียดดังนี้  

1. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงาย
เพื่อเขากลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  

2. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบดูดซึม จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อเขา
กลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

3. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบเอกนัย จาํนวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อเขา
กลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

4. กลุมผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบปรับปรุง จํานวน 20 คน สุมตัวอยางอยางงายเพื่อ
เขากลุมยอย จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน 

ดังตารางตอไปนี้ 
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ตารางที่ 6 การแบงกลุมทดลองที่มีแบบการเรียน 4 แบบ เขากลุมยอย 
 

 
แบบการเรียน 

กลุมการเรยีนที่ (คน) รวม 
(คน) 1 2 3 4 

แบบคิดอเนกนัย 5 5 5 5 20 

แบบดูดซึม 5 5 5 5 20 

แบบคิดเอกนัย 5 5 5 5 20 

แบบปรับปรุง 5 5 5 5 20 

                   รวม 80 

 
2. เครือ่งมือท่ีใชในการวจิัย  
 1. แบบสํารวจการเรยีน 
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเวบ็ 
 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
 

1. แบบสาํรวจการเรียน (The Kolb Learning Style Inventory) 
  ผูวจิัยไดนําแบบสํารวจการเรยีนของ  Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; 
Wolfe and Kolb, 1984) มาใชในการแบงแบบการเรยีนของผูเรียน โดยใชฉบับแปลของ พัชรี  
เกียรตินันทวิมล (2530) ซ่ึงมกีารหาคาความเที่ยงของลกัษณะการเรียนรูตางๆ มีคาตั้งแต 0.61 ถึง 0. 74 
และคาความเที่ยงของแบบสํารวจท้ังฉบบัมีคาความเทีย่งเทากับ 0.83 โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 1.1 ลักษณะแบบสํารวจการเรยีนตามแนวคิดของ Kolb  
 แบบการเรียนตามแนวคิดของ Kolb ไดถอืเอาแตละควอ็ดแรนท (Quadrants) ซึ่งเกิดจากแกน 2 
แกน คือ แกนของคะแนน CE – AC และแกนของคะแนน RO – AE ตัดกันเปนโคออรดิเนต ท่ีจุด (0, 0) 
และแบงพืน้ทีอ่อกเปน 4 ควอ็ดแรนท แทนการเรียนแตละแบบ ดังนี ้
   คว็อดแรนทที่ 1 คือ แบบคิดอเนกนยั (Divergent Learning Style) 

คว็อดแรนทที่ 2 คือ แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) 
คว็อดแรนทที่ 3 คือ แบบคิดเอกนัย (Convergent Learning Style) 
คว็อดแรนทที่ 4 คือ แบบปรบัปรุง (Accommodative Learning Style) 
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 แกนทั้ง 2 นี้ตดักันเปนโคออรดิเนต (Co - ordinate) และแบงพืน้ที่ออกเปน 4 คว็อดแรนท 
(Quadrant)  (ดูรายละเอยีดในแผนภาพที่ 4) 

      
 แบบสอบถามแบบการเรียนของผูเรียนนั้น มี 32 ขอ โดยลักษณะการเรียนรูแตละลักษณะมี
ลักษณะละ 8 ขอ ซึ่งคะแนนสูงสุดของแตละขอ คือ 5 คะแนน และคะแนนต่ําสุดแตละขอคือ 1 คะแนน 
ดังนั้นคะแนนสูงสุดของแตละลักษณะเทากับ 40 คะแนน และคะแนนต่ําสุดของแตละลักษณะเทากับ  
8 คะแนน จากนั้นคิดคะแนนของนักเรียนแตละคนโดยรวมคะแนนในแตละลักษณะการเรียนรู จะได
คะแนนรวมของลักษณะ CE, RO, AC และ AE ตามลําดับ (ดูรายละเอียดในตารางที่ 1) 

 
 1.2 การตรวจวดัแบบการเรยีนของผูเรียน 
   1.1 นําคะแนนรวมของลักษณะ CE ลบดวยคะแนนของลักษณะ AC (CE – AC)  
   1.2 นําคะแนนรวมของลักษณะ RO ลบดวยคะแนนของลักษณะ AE (RO – AE) 
   1.3 นําคะแนนจากขอ 1.1 และขอ 1.2 มาหาจุดตัด (Co – ordinate) วาตกอยูใน 
คว็อดแรนทใด โดยคาที่ไดจากการลบของทั้งขอ ขอ 1.1 และขอ 1.2 มีคาอยูระหวาง - 32 ถึง 32 
ยกตวัอยางเชน CE – AC มีคาเทากับ 16-23 = - 7 สวน RO – AE มีคาเทากับ 25-12 = 13 เขียนแทนไดวา 
(-7,13) 
  1.4 ผูวจิัยแบงกลุมผูเรียนโดยพิจารณาจากคาของคะแนน [(CE – AC), (RO – AE)] 
และจัดผูเรยีนใหอยูในคว็อดแรนทตางๆ มเีกณฑในการแบง ดังนี ้
   ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูในคว็อดแรนทที่ 1 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบอเนกนัย (Divergent Learning Style) 

 ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 2 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบดูดซึม (Assimilative Learning Style) 

 ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 3 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน  
แบบเอกนยั (Convergent Learning Style) 

   ถาจุดตัดของคะแนนตกอยูใน คว็อดแรนทที่ 4 คือ นักเรียนมีแบบการเรยีน 
แบบปรับปรุง (Accommodative Learning Style) 
 แตถาจุดตัดของคะแนนตกอยูบนแกนใดแกนหนึ่งหรือท้ังสองแกน ผูวจิัยจะตัดขอมลูนั้นออก 
เพราะไมสามารถจัดเขาในแบบการเรยีนแบบใดแบบหนึง่ของแบบการเรยีนทั้ง 4 แบบที่จําแนกตาม
แนวคิดของ Kolbได ยกตัวอยาง เชน (-7,13)  
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          (CE – AC) 
  + 

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

  
แผนภาพที่ 5 ตัวอยางการแบงแบบการเรยีนตามแบบการแบงของ Kolb 

 
 ดังนั้น (-7,13) จะตกอยูในชวงคว็อดแรนทที่ 4 เปนนักเรยีนมีแบบการเรียนแบบปรับปรุง (ดู
รายละเอียดในภาคผนวก ช ) 
 
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเวบ็  
 
 เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในรายวิชาคณิตศาสตรช้ันมธัยมศกึษาป
ท่ี 2 เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณเสมือนจริง สรางขึ้นโดยใชแนวคิดของการสรางเกมและวิธีการสอน
แบบแนวคอนสตรัคติวิสต โดยแบงวิธีการเรียนเปนลําดับ คือ ผูเรียนเลนเกมผานสถานการณเพียงคน
เดียวกอน จากนั้นคอยเลนเปนกลุม อภิปรายรวมกันเพ่ือแกปญหาใหผานสถานการณ เกมจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป ผูเรียนตอง
เลนเกมไปตามกฎเกณฑ กติกา เง่ือนไข หรือมีขอตกลงรวมกันที่ไมซับซอนจนเกินไปนัก และสามารถ
นําความรูขอมูลจากสถานการณจําลองท่ีไดรับกับความรูท่ีมีอยูมาประยุกตใชเพื่อแกไขสถานการณน้ันๆ 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด โดยผูเรียนจะตองนําเนื้อหา ขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลนเกม วิธีการเลนเกมและผลในการเลนเกม มาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู   
 เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บเสนอสถานการณเปนโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ  ผูเรียนไดรับบทบาทเปนเจาของสวนสม และจะตอง
บริหารสวนสมใหมีกําไร จนสามารถขยายกิจการได มีลักษณะดังนี้  
 

. (-7,13)   
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 1. เกมมีดานท้ังหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 
  1.1 ในสถานการณท่ี 1 และ 2 ผูเรียนตองเลนคนเดียว 
  1.2 ในสถานการณท่ี 3 ผูเรยีนเลนเปนกลุมผานทางกระดานสนทนา  
 2. ผลปอนกลบัเมื่อผูเรียนตอบคําถาม 
  2.1 ในสถานการณท่ี 1 และ 2 หากผูเรียนตอบถูก ไดรับรางวัล ตอบผิดจะโดนหักเงิน
และมีสิทธิ์ตอบไดใหมอีก 1 ครั้ง หากยังตอบผิดอยูเกมจะเฉลยวธิีทําและคําตอบ 
  2.2 ในสถานการณท่ี 3 ผูเรยีนตอบถูกจะไดรับโบนัสแตถาตอบผดิ จะโดนหักเงิน 500 
บาท ผูเรียนจะตองตอบคําถามใหถูกถึงจะสามารถผานสถานการณน้ีไปได 
  
 โดยมีวิธีการและขั้นตอนในการสราง เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
ดังนี ้
 
ขั้นที่ 1 ขั้นการวเิคราะห 
 
   วิเคราะหเกีย่วกับผูเรยีน โดยผูเรียนในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนแตกตางกัน ของโรงเรยีนกรับใหญวองกศุลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี สําหรับวิชาที่จะ
ใชในการเรยีนการสอน คือ คณิตศาสตร มธัยมศึกษาปที่ 2 เรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ สวน
เครื่องมือที่ใช คือ เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยมกีารดําเนินการวิเคราะห
ตามขั้นตอน ดงัตอไปนี ้
 1. ปรึกษาผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม ในการเลือกเนื้อหาคณิตศาสตรเพื่อใชรวมกับการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ จากนั้นไดรวมกันเลือกบทเรียนเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ในสวน
ของการแกโจทยปญหารอยละ  มาใชรวมกับการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เน่ืองจากเปนเนื้อหาท่ีผูเรียนตองพบเจอในชีวิตประจําวัน เม่ือนํามาเปนสราง
เปนสถานการณจําลองแลวผูเรียนสามารถที่จะจินตนาการภาพตามไปได เกิดความสนใจและอยากที่จะ
แกปญหา และการแกโจทยปญหานั้นเปนการคิดในขั้นที่สูง ซึ่งการเรียนโดยใชสถานการณจําลองจะ
ชวยใหนักเรียนมีความชํานาญและเชี่ยวชาญในการกระบวนการและการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง
ได (Reigeluth and Schwartz ,1989) หลังจากนั้นไดกําหนดกิจกรรมการเรียนรู วัตถุประสงค บทบาท
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ของผูเรียน และกิจกรรมใหครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนการเรียนตามหลักการเรียนการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสต  
 2. รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ เว็บเพจและเกมสถานการณจําลอง ทั้งหลัก
ออกแบบ วิธีการสราง โดยรวบรวมเนื้อหา ขอมูลจากเอกสารสิ่งพิมพ งานวิจัยตาง ๆ ซึ่งผูวิจัยทําการ
สังเคราะหขั้นตอนการออกแบบและหลักการออกแบบเว็บเพจและเกมสถานการณจําลองมาจากแนวคิด
มากําหนดกรอบของขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
ในการสรางเกมผูวจิัยไดสรางโดยคํานึงถึงหลักการออกแบบเกมและใหครอบคลุมข้ันตอนการ

เลนเกม ไดแก 
 1. ขั้นเตรยีมกจิกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน  
  1.1การสรางเกม 
   1.2 บทบาทผูเรียน 

   1.3 บทบาทผูสอน 
   1.4 การแบงกลุมผูเรยีน 
   1.5 บรรยากาศในชั้นเรยีน 
   1.6 อุปกรณ 

   1.7 กฎ กติกา ระเบียบวิธกีารเลน 
 2. ขั้นเลนเกม  
 3. ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

 
2. รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดย

รวบรวมเนื้อหา ขอมูลจากเอกสารสิ่งพิมพ งานวิจัยตาง ๆ มากําหนดเปนกรอบของขั้นตอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีขั้นตอนตางๆ (Driver and Oldham, 1986 ; Ellis and Maxwell, 1995 ; 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540 ; นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547) ไดแก 

1. ขั้นนํา เปนขั้นตอนที่ผูเรียนรับรูเกี่ยวกับบทบาทหนาที่ของตน วิธีการในการเรียน 
กฎ กติกา ขอตกลงตางๆ และรับรูถึงจุดมุงหมายในการเรียนจึงทําใหเกิดแรงจูงในการเรียน 

2. ขั้นลวงความคิด เปนขั้นตอนที่ผูเรียนแสดงออกถึงความรูความเขาใจจาก
ประสบการณเดิมจากเรื่องที่เคยเรียน มาใชในการแกไขสถานการณ 
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  3. ขั้นปรับเปลี่ยนความคิด เปนขั้นตอนที่สรางความขัดแยงทางปญญาซึ่งเปนขั้นตอนที่
มีความสําคัญมาก โดยจะเนนที่การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเพื่อใหเกิดความขัดแยงทางปญญา ความอยากรู
อยากเห็น และการไตรตรองความคิด จนทําใหผูเรียนเกิดการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางความคิด ซึ่งเกิด
จากสาเหตุดังนี ้
    3.1 ผูเรียนจะมีการพิจารณาถึงความแตกตางและความขัดแยงระหวางความคิด
ของตนเองกับของคนอื่น จึงทําใหผูเรียนจะเขาใจสิ่งตางๆไดดียิ่งขึ้น 
    3.2 ผูเรียนสามารถเห็นรูปแบบและแนวคิดที่หลากหลายในการตีความ
เหตุการณตางๆเพื่อหาวิธีการในการแกปญหา 
   3.3 ผูเรียนจะเลือกวิธีการที่ดีที่สุดในการแกปญหา ซ่ึงเปนวิธีที่ผานการทดลอง
หรือผานการคิดอยางดีแลว 
  4. ขั้นนําความคิดไปใช เปนขั้นตอนที่ผูเรียนไดมีโอกาสนําโครงสรางทางความรูใหม
มาปรับใชในการแกไขสถานการณตางๆ 
 5. ขั้นอภิปรายหลังการเรียน เปนขั้นตอนที่ผูเรียนจะไดรับการทบทวนวาความรู 
ความคิด ความเขาใจของผูเรียน ไดเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมหรือไม โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อ
เริ่มตนบทเรียนกับความคิดเมื่อสิ้นสุดบทเรียน และจากการที่ผูเรียนไดอภิปรายจะทําใหผูเรียนเห็น
วิธีการตางๆที่หลากหลายขึ้น 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ 
 

1. นําเนื้อหาเรื่องอัตราสวนและรอยละ ที่ไดกําหนดขอบเขตของเนื้อหา วัตถุประสงคในการ
เรียน วิธีการเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูและการประเมินผลรวมกับครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร 
มาสังเคราะหรวมกับหลักการออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพ่ือกําหนด
กิจกรรมการเรียนรูในการเรียน โดยกําหนดวัตถุประสงค บทบาทของผูเรียน และกิจกรรมการเรียนให
ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนการเรียนตามหลักการที่ผูวิจัยสังเคราะหมา เพ่ือกําหนดเปนกรอบของ
ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน 

2. ออกแบบเกมโดยคํานึงถึงขั้นตอนและหลักการออกแบบเกมสถานการณจําลองบนเว็บมา
สังเคราะหรวมกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสรุปเปนแนวทางการ
ออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ แลวทําแบบโครงรางเพื่อใหอาจารยที่
ปรึกษาพิจารณาและแกไข โดยมีรายละเอียด ดังตอไปนี้  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภูมิที่  2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองและกระบวนการเรยีนการสอนตามแนวคอนสตรัคตวิิสต 
เชื่อมโยงกับกระบวนการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ  

ขั้นเตรยีมกจิกรมการเรยีนการสอน 
และชี้แจงการเลน ชีแ้จงกตกิาและ 

อธิบายวธิกีารเลน 

เตรียมกจิกรรม 

เสนอสถานการณ ขั้นเลนเกม 

เสนอสถานการณ 

ตอบคําถาม 

กระบวนการเรียนการสอนโดย 
ใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเวบ็ 

อภิปรายหลังการเลนเกม ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

ขั้นลวงความคดิ 

ขั้นปรับเปลีย่นแนวความคดิ 

ขั้นนําความคดิมาใช 

ขั้นอภิปรายและสรุปผล 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเกม 

ขั้นนํา 

กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรคัตวิิสต 
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ในการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้ผูวิจัยไดนําขั้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดย
ใชเกมสถานการณจําลอง ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและกําหนดขั้นตอนในการเลนเกมจากวัตถุประสงคใน
การนําไปใช ลักษณะของเกมสถานการณจําลองและลักษณะทั่วไปของเกม  หลักการออกแบบและ
เกณฑในการสรางเกม ขั้นตอนการเลนเกม และหลักในการเลือกใชเกมสถานการณจําลองเพ่ือการเรียน
การสอน (Livingston Stoll, 1973; Alessi and Trollip, 2001; Malone, 1981; วลัย พานิช , 2549) แบงเปน 
3 ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 

 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียมกิจกรมการเรียนการสอนและชี้แจงการเลน เปนขั้นที่ผูสอนจะตองทําการ
เลือกเกมสถานการณจําลองเพื่อใหเขากับเนื้อหาการเรียนการสอน มีการกําหนดวัตถุประสงคการเลน
เกม กฎ กติกา ระเบียบในการทํากิจกรรมตางๆ ช้ีแจงกติกาและใหผูเรียนทดลองเลนเกมเพื่อเพ่ิมความ
มั่นใจใหแกผูเรียน 
 ขั้นท่ี 2 ขั้นเลนเกม เปนขั้นที่ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนเลนเกมดวยตัวเอง ทั้งในสถาการณที่
ผูเรียนตองเลนคนเดียวและสถานการณที่ผูเรียนตองเลนเปนกลุม ผูสอนมีบทบาทเปนแคเพียงผูที่คอยให
คําแนะนําและสงเสริมใหผูเรียนมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นอภิปรายและสรุปผล เปนขั้นที่ผูเรียนและผูสอนจะสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม
รวมกัน 
  
 สําหรับขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตผูวจิัยไดนําเอาหลกัการและ
ขั้นตอนการออกแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวสิตมาใชในการออกแบบกิจกรรม
การเรยีนรู( Suander, 1993 ; Nick Selly ,1999 ; Dewey,1996 ; ไพจิตร สะดวกการ,2542 ; นิลวรรณ  
วานิชสุขสมบัติ, 2547) มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนํา  
 ขั้นที่ 2 ลวงความคิดผูเรยีน 
 ขั้นที่ 3 ปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
 ขั้นที่ 3 การนําแนวทางแกปญหาที่ไดไปใช 
 ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายและสรุปผล 
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 จากนั้นผูวิจัยนํามาสังเคราะหรวมกันเพ่ือใหไดกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ซึ่งมีขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมกิจกรรม ผูสอนจะตองทําการออกแบบเกมสถานการณจําลองเพื่อให
เขากับเนื้อหาการเรียนการสอน แบงกลุมผูเรียน 
  ขั้นที่ 2 ขั้นช้ีแจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน ช้ีแจงกติกา อธิบายถึงวัตถุประสงคในการ
เรียน บทบาทผูเรียนและใหผูเรียนทดลองเลนเกมเพื่อเพิ่มความมั่นใจใหแกผูเรียน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นเสนอสถานการณ (ขั้นดึงความคิด) ผูสอนจัดใหผูเรียนตองเผชิญสถานการณที่ผูเรียน
ตองเลนคนเดียวโดยใชความรูเดิมที่มีมาแกไขสถานการณ หากผูเรียนตอบผิดครบ 2 ครั้งก็จะมีเฉลย
ขึ้นมาซึ่งเฉลยนี้ไมใชเพียงแคการเฉลยวิธีทําและคําตอบเทานั้น แตเปนการเฉลยแบบเวนชองวางเอาไว
ใหผูเรียนตอบ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิดและดึงความรูเดิมออกมาได 
  ขั้นที่ 4 ขั้นเสนอสถานการณ (ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด) ผูเรียนตองดําเนินกิจกรรม
ไตรตรองรวมกับเพื่อเพ่ือหาแนวทางในการแกปญหา 
  ขั้นที่ 5 ขั้นตอบคําถาม (ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม) ผูเรียนนําแนวทางการ
แกปญหาที่เกิดจากการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนมาหาคําตอบแลวนําความรูที่ไดไป
ตอบคําถามในเกม 
  ขั้นที่ 6 ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ไดรับจาก
การเลนเกมอีกครั้งหนึ่ง 

3. นํากระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
ท่ีไดรับการแกไขแลวมาดําเนินการสรางโครงเรื่องและกําหนดสถานการณปญหาใหครอบคลุมเนื้อหา 
และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของ
สถานการณปญหา นําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข ซึ่งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน มี
ความเห็นวาสถานการณมีความเหมาะสมดี    

4. นําโครงเรื่องและสถานการณปญหาที่ไดรับการแกไขแลวมาสรางเปนผังงาน ซึ่งอธิบาย
ขั้นตอนการดําเนินการในสถานการณและผลปอนกลับในเกมสถานการณจําลอง แลวนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษาพิจารณาและแกไข 

5. นําผังงาน ท่ีผานการแกไขแลวใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางเกมบนเว็บตรวจสอบความถูกตอง 
แลวนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข  

6. นําโครงเรื่อง สถานการณปญหาและผังงาน ไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตรและ
อาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบอีกครั้ง มีรายละเอียดโดยยกตัวอยางมา 1 ดาน ดังนี้  
 



ดานที่ 2 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 คร้ัง

ผิด

บรรจุสมใสลัง

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 คร้ัง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ลังสมถูกขนข้ึนรถบรรทุก

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

เงินเพิ่ม

ผิด

ถูก
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แผนภูมิท่ี 3 ตัวอยาง Flow Chart ของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
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ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีน 
 
 1. ผูวิจัยไดนําโครงเรื่อง สถานการณปญหาและผังงาน ที่แกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
ครูผูสอนประจําวิชาและอาจารยท่ีปรึกษามาสรางเปนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ ดังมีรายละเอียดในการสราง ดังนี้ 
 ผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด และดําเนินการสรางเว็บเพื่อให
สอดคลองกับขั้นตอนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต โดยทําการสรางเว็บเพจบทเรียนดวย
โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบและเนื้อหา สวนในการสรางงาน
กราฟฟกตางๆ ภายในเว็บผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia 
Flash MX ในการสรางภาพเคลื่อนไหวและการทํางานของโปรแกรม และใชภาษา ASP ในการสราง
เว็บไซตใหมีสื่อการเรียนการสอนและเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเว็บตามที่กําหนดไว สวนการ
สรางเกมนั้นผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และ Macromedia Flash MX ในการสรางภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว และขอความในการนําเสนอสถานการณจําลอง โดยผูวิจัยไดสรางเกมและเว็บตาม
กระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่ผูวิจัยได
สังเคราะหขึ้น มีรายละเอียดดังนี้  
  1. ลักษณะของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในรายวิชา
คณิตศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 เปนเกมที่นําเสนอเหตุการณสถานการณจําลอง โดยเปนกิจกรรมที่จัด
ขึ้นเพื่อสอนการเรียนคณิตศาสตรของผูเรียน ซึ่งจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณนั้นๆ 
และสามารถที่จะตัดสินใจกระทําสิ่งตางๆลงไป มีท้ังหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ   
  2. สรางเกมสถานการณจําลองบนเว็บตามกระบวนการเรียนการสอน โดยผูวิจัยได
สรางหนาเว็บเพจตางๆขึ้นมาเพื่อเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียน ผูเรียนจะไดเขาใจถึงรูปแบบการ
เรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ วัตถุประสงคในการเรียน บทบาท
ของผูเรียน นอกจากนั้นก็ยังจัดเตรียมแหลงคนควาหาขอมูลเพิ่มเติมใหผูเรียนดวย โดยมีสวนประกอบ
ตางๆ ดังนี้  
   2.1 หนาโฮมเพจ เปนหนาแรกของเว็บเพจบทเรียน มีสวนเขาสูระบบซึ่งเปน
สวนที่ผูเรียนตองใสช่ือเขาสูระบบและรหสัผานเพื่อเขาสูการเรียน 
   2.2 หนาคําแนะนําการเรียน เปนหนาที่อธิบายเกี่ยวกับสาระการเรียนรู และ
การแนะนําการเรียนและการเลนเกม 

  2.3 หนาวัตถุประสงค เปนหนาท่ีแจงใหทราบเกี่ยวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
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  2.4 หนาบทบาทผูเรียน เปนหนาท่ีอธิบายบทบาทของผูเรียนในการเรียนโดย
ใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

  2.5 หนารายชื่อสมาชิกกลุม เปนหนาที่แสดงรายชื่อสมาชิกในกลุมของผูเรียน
ในแตละกลุม 
    2.6 หนาแหลงขอมูล เปนหนาที่ผูสอนจัดแหลงขอมูลไวใหสวนหนึ่ง โดย
รวบรวมเว็บไซตที่เกี่ยวของกับการเรียนคณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ  
    2.7 หนาบทเรียน เปนหนาท่ีผูสอนไดจัดเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง อัตราสวน 
สัดสวนรอยละและการแกโจทยปญหารอยละเพ่ือใหผูเรียนไดอาน ทบทวนความรู และทําความเขาใจ
กอนเริ่มเลนเกม 
   2.8 หนาใบความรู เปนหนาที่ผูสอนไดจัดเตรียมตัวอยางของปญหาและวิธีการ
แกปญหา เพ่ือใหผูเรียนใชเปนขอมูลประกอบการแกปญหาในสถานการณตางๆ  

 2.9 หนา เกม เปนหนาที่เชื่อมโยงไปยังหนาของเกมเมื่อเขาไปแลวก็จะเขาสู
การเริ่มเลนเกม ในหนาแรกของการเลนเกมจะประกอบไปดวย 

1. คําอธิบายเกม 
2. ทดลองเลนเกม 
3. หนาเริ่มเลนเกม 

   2.10 หนาหองประชุมเจาของสวน เปนหนาท่ีเชื่อมโยงไปยังหนากระดาน
สนทนา หรือ web board เปนหนาท่ีแสดงขอมูลที่ผูสอนและผูเรียนใชติดตอสื่อสารกัน เชน ใชในการตั้ง
คําถาม หรือการซักถามขอสงสัยตางๆ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฐ ) 
   
 2. ผูวิจัยไดนําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตมาตรวจสอบประสิทธิภาพ โดย
มีขั้นตอนการดําเนินการ ดังตอไปนี้ 
  1. ผูวิจัยนาํเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตไปใหผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ดาน
ตรวจสอบ โดยผูเช่ียวชาญที่ใชในการวิจัยในขั้นตอนนี้ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง มีทั้งส้ิน 9 ทาน 
แบงออกเปน 3 กลุม กลุมแรก ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 3 
ทาน กลุมท่ี 2  ไดแก  กลุมผูเชี่ยวชาญดานเกมและเว็บ จํานวน 3 ทาน และ กลุมท่ี 3   ไดแก   กลุม
ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต จํานวน 3 ทาน โดยมีเกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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 1.1 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือท้ัง
สองอยาง ดังนี้ 
  1.1.1 เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา ไมต่ํา
กวา 5 ป และ/หรือ 
  1.1.2 เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา 
 
 1.2 ผูเชี่ยวชาญดานเกมและเว็บ มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดังนี้ 
  1.2.1เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนการออกแบบและผลิตเกมและเว็บ ไม
ต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 
  1.2.2เปนผูมีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับเกมบนเว็บ 
 

 1.3 ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดังนี้ 
 1.3.1เปนผูท่ีมีประสบการณในการจัดการเรียนการสอนดานคอนสตรัคติวิสตและ/ 

หรือ 
  1.3.2 เปนผูที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนดาน 
คอนสตรัคติวิสต 
 
 2. นําแบบประเมินที่ผูเชี่ยวชาญไดประเมินทั้ง 3 ทาน มาคํานวณคาคะแนนเฉลี่ย โดยกําหนด
เกณฑการแปลผลระดับความคิดเห็น ดังนี้ 

 
  คะแนนเฉลี่ย ระดับความคดิเห็น 

   4.50 – 5.00 ระดับความคดิเห็นเหมาะสมมากที่สุด 
   3.50 – 4.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมมาก 
   2.50 – 3.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมปานกลาง 
   1.50 – 2.49 ระดับความคดิเห็น เหมาะสมนอย 
   1.00 – 1.49 ระดับความคดิเห็น สมควรปรับปรุง  
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 สําหรับความคิดเห็นการประเมินเว็บของผูเชี่ยวชาญ จะตองมีระดับความคิดเห็นในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.50 ขึ้นไป จึงนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บ ที่สามารถนําไปใชจริงได โดย
ผูเชี่ยวชาญในแตละดานไดประเมินเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในหัวขอ
ตางๆ ดังนี้ 
 
  3.1 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ตรวจสอบความถูกตองของ
เนื้อหาการเรียนรู ภาษาที่ใช ขอมูลปอนกลับ ภาพที่ใช รวมไปถึงความถูกตองของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ พรอมทั้งทําแบบประเมินเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ รวมท้ังให
ขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอ่ืนๆ ซ่ึงคะแนนการดานเนื้อหาในแตละดานนั้น มีคะแนนมากกวา 
4.50 ขึ้นไปจึงสามารถนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญ
ไดใหคําแนะนําเพิ่มเติมในการแกไข ดังนี้ ในการใชภาษานั้นควรที่จะใชภาษาใหสั้นกระชับเพื่อผูเรียน
จะไดอานทําความเขาใจไดงาย ซึ่งผูวิจัยไดแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยการตัดทอน
ประโยคใหเปนภาษาที่สั้น กระชับและเขาใจงายข้ึน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 
    3.2 ผูเช่ียวชาญดานเกมและเว็บตรวจสอบความถูกตอง และประเมินเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บในแบบประเมิน โดยจะประเมินใน ดานการออกแบบหนาจอ
เว็บ และการออกแบบเกมสถานการณจําลอง รวมทั้งใหขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอื่นๆ ซึ่ง
คะแนนการประเมินเว็บไซตในแตละดานนั้น มีคะแนนมากกวา 4.30 ขึ้นไป จึงสามารถนํามาใชรับรอง
ความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําเพิ่มเติมในการแกไข 
ดังนี้ ตัวหนังสือท่ีใชในเกมละในใบความรูน้ันเล็กเกินไป ซึ่งผูวิจัยไดแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ โดยปรับขนาดตัวอักษรใหมีขนาดที่ชัดเจน อานงายขึ้น(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
 
  3.2 ผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต ตรวจสอบความถูกตองในดานขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต รวมทั้งใหขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอ่ืนๆ 
ซ่ึงคะแนนการประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตในแตละดานนั้น มีคะแนน
มากกวา 4.42 ขึ้นไป จึงสามารถนํามาใชรับรองความเหมาะสมของเว็บและนําไปใชจริงได  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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  4. ผูวิจัยนําขอแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาแกไขปรับปรุง จากนั้นนําเว็บเพจที่แกไขปรับปรุงตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวน้ันไปทดสอบประสิทธิภาพ โดยนําเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบเครื่องมือเพื่อ
หาประสิทธิภาพของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บนี้มีลักษณะใกลเคียงกับ
กลุมตัวอยางแตไมใชกลุมตัวอยาง โดยเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เขาไปทดลองโปรแกรมโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อไดทราบถึงประสิทธิภาพของบทเรียน และเปน
การตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันกับผูสอนในเรื่องของกติกาการเลน และ
เครื่องมือตาง ๆ บนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อหาคุณภาพมาตรฐาน
ตามเกณฑ 90/90 ตามกระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536)  
  90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉลีย่ของกลุม (Class Mean) คิดเปนรอยละ 
  90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคแตละขอของส่ือ 
 โดยผูวิจยัดําเนินการ ตามลาํดับ ดังนี ้
  1.8.1 ทดสอบหนึ่งตอหนึ่ง เปนการทดลองรายบุคคล โดยใหผูเรียนท่ีมีแบบการเรียน
แตกตางกัน เปนกลุมตัวแทน แบบเรียนละ 1 คน ขั้นตอนนี้ผูวิจัยทําการสังเกตนักเรียนอยางใกลชิด เชน 
ในดานการใชภาษา ความเขาใจในเนื้อหา เวลาที่ใชในการเรียน การแสดงออกของผูเรียน โดยผูวิจัยให
ความชวยเหลือเมื่อนักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได พรอมท้ังตั้งคําถามในสวนท่ีนักเรียนทําไมได 
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   
  1.8.2 ทดสอบกลุมเล็ก   นําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ที่
ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว   โดยใหนักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง
จํานวน 4 กลุม ๆ ละ 5 คน   เรียนกับเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยผูวิจัย
จะใหความชวยเหลือเม่ือนักเรียนตองการหรือสังเกตเห็นวานักเรียนไมสามารถดําเนินเกมตอได พรอม
ท้ังตั้งคําถามในสวนที่นักเรียนทําไมได   จดบันทึกเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข     
  1.8.3  ทดสอบกลุมใหญ   นําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
ท่ีไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง
จํานวน  4  กลุม ๆ ละ  10  คน เรียนกับเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ เพื่อ
ศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนไดหรือไม 
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย   
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  ไดเกณฑ  92.93/92.93 ซึ่งหมายความวาเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตมีคุณภาพมาตรฐานตามเกณฑกระบวนการประเมินผลสื่อการเรียนการสอน สามารถ
นําไปใชในการทดลองได (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฎ) 
  1.9 ปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพ  
 
ขั้นที่ 4 ขั้นนําบทเรยีนไปใชจริง 
 
 เมื่อปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว ผูวิจยันําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ไปใชในการทดลอง 
 
3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและ
รอยละ ในรายวิชา ค 203 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังนี้ 
  3.1 ปรึกษาครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญ
วองกุศลกิจพิทยาคมเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดย
กําหนดวัตถุประสงคที่ตองการวัดและประเมิน ขอบเขตเนื้อหาท่ีจะนํามาใชสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
  3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จาก
ตํารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรโดยวิเคราะหเนื้อหาและ
จุดประสงคการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากที่ไดปรึกษากับครูผูสอนประจําวิชา
คณติศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม  
  3.3 เลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรจากแบบการเรียน
วิชาคณิตศาสตร ค 203 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) โดย
เลือกขอสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร จํานวน 10  
  ลักษณะของแบบทดสอบเปนแบบอัตนัย ใหแสดงวิธีการแกปญหาคณิตศาสตรจํานวน 
10 ขอ โดยแตละขอใหคะแนนเต็ม 5 คะแนน โดยแบงเเกณฑการใหคะแนนตามขั้นตอนการแกปญหา
คณิตศาสตรของ Polya (1973) แบงเปนขั้นทําความเขาใจปญหาให 1 คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 
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คะแนน และขั้นคํานวณคําตอบที่ถูกตองให 1 คะแนน โดยการใหคะแนนในแตละขั้นตอนเปนอิสระตอ
กัน โดยมีเกณฑการตรวจใหคะแนนในแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี้  
   1. ให 0 คะแนนในกรณีที่ผูเรียนไมแสดงวิธีทําและตอบคําถาม 
  2. ขั้นความรูและความเขาใจในมโนทัศน ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถตอบไดวา
โจทยถามวาอะไร 
  3. ขั้นความสามารถในแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร แบงการใหคะแนน ดังนี้ 
   3.1 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนเปรียบเทียบบัญญัติไตรยางศได 
   3.2 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนสัดสวนได 
   3.3 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถยายขางการคูณไขวเพื่อแกสมการได 
  4. ขั้นความสามารถในการคํานวณ ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถคํานวณคําตอบได
ถูกตอง 
 3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และเกณฑการใหคะแนนที่
ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศล
กิจพิทยาคม ตรวจสอบและใหขอเสนอแนะเพื่อนําไปปรับปรุงแกไข แลวนําเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบและใหขอเสนอแนะ ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากนั้นนําไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 
ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของคําถามและใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับเกณฑการ
ตรวจแบบทดสอบ เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแบบทดสอบและตรวจสอบใหคะแนน  
 3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ท่ีปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญแลวทั้งหมด 10 ขอ ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คนที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 
 3.6 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหรายขอเพ่ือหาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 
(r) แลวนําผลการวิเคราะหมาใชในการเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผูวิจัยใชเกณฑ
ในการเลือกขอสอบที่มีระดับความยากงายอยูในชวง 0.2 - 0.8 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.1 ขึ้นไป 
ผูวิจัยเลือกขอสอบที่มีระดับความยากงาย คาอํานาจจําแนกอยูในเกณฑที่กําหนดมาจํานวน 5 ขอ  
 3.7 นําขอสอบที่คัดเลือกแลวจํานวน 5 ขอ ไปใหครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรตรวจสอบอีกครั้ง
เพื่อพิจารณาถึงระดับความยากงายวามีความสอดคลองกับผู เรียนซึ่งครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรมี
ความเห็นวาขอสอบมีความเหมาะสม สามารถนําไปใชทดสอบผูเรียนได จากนั้นนําผลที่ไดจากการ
ทดสอบมาหาคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ 
Cronbach โดยคาความเที่ยงของแบบสอบฉบับนี้ คือ 0.77 ซ่ึงอยูในระดับคอนขางสูง 
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  3.8 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด
ไปใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุมตัวอยาง 
 
4. การดาํเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
   
  ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจยัไดดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 
ขั้นเตรียมความพรอมกอนดําเนินการทดลอง    
  1. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจรูปแบบการ
เรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) จากนั้นจึงแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบคิดอเนกนัย แบบดูดซึม แบบ
คิดเอกนัย และแบบปรับปรุง แลวสุมกลุมตัวอยางมารูปแบบการเรียนละ 20 คน และทําการสุมอยางงาย
เพื่อแบงกลุมตัวอยางเปนกลุมยอย 16 กลุม กลุมละ 5 คน โดยใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนเหมือนกันอยู
กลุมเดียวกัน 
  2. จัดเตรียมหองคอมพิวเตอรท่ีจะใชสําหรับทดลอง โดยตรวจสอบดูการเชื่อมตอ
อินเทอรเน็ตของคอมพิวเตอรแตละเครื่อง เตรียมคอมพิวเตอรใหเพียงพอกับจํานวนผูเรียน และ
ตรวจสอบการใชงานของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ และกระดานสนทนา 
เพื่อหาขอผิดพลาดและทําการแกไข กอนทดลองจริง  
 
ขั้นดําเนนิการทดลอง 
  
 กอนเลนเกม 
  1 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเครื่องตามที่จัดไว โดยจัดใหนักเรียน 1 คนตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนที่อยูในกลุมเดียวกันนั่งแถวตางกัน  
  2 ช้ีแจงผูเรียนเพื่อทําความเขาใจกับผูเรียนในเรื่องของวิธีการใชโปรแกรมเกม
สถานการณจําลองบนเว็บ โดยทําการชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและอธิบายขั้นตอนในการเรยีนการ
สอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต รวมท้ังอธิบายเครื่องมือท่ีใชในการ
ติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนดวยกัน หรือผูเรียนกับผูสอน 
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  3 ทําการทดสอบกอนเรียนผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูท่ีตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ใชเวลาใน
การทดสอบ 50 นาที    
  4 ใหผูเรียนลงทะเบียนเพื่อเขาสูการเรียนจากนั้นทําการศึกษาขั้นตอนในการเลนเกม 
  5 ผูเรียนทดลองเลนเกม และทดลองใชกระดานสนทนาในการติดตอสื่อสาร โดย
ผูเรียนเขาไปยังกระดานสนทนาก็จะใหผูเรียนทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุม  
  
 เริ่มเลนเกม 
  1. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหจากเว็บ
ของเกมสถานการณจําลองจามแนวคอนสตรัคติวิสต (10 นาที) 
  2. ผูเรียนเริ่มเลนเกมซึ่งแบงเปนดานทั้งหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 1 ดาน ใช
เวลาในการเลนเกม 1 ช่ัวโมง ผูเรียนจะตองเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา โดยมีรายละเอียดดังนี้   
   2.1 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นมาเพื่อดึงและทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
ผูเรียนจะตองนําความรูและประสบการณเดิม มาทําการแกไขสถานการณปญหาเพียงคนเดียวไม
สามารถปรึกษาใครได (10 นาที) 
   2.2 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูใหม 
ซ่ึงเปนสถานการณปญหาที่ไมเหมือนสถานการณท่ีผูเรียนเคยเจอ แตก็จะมีบางสวนท่ีคลายกัน สามารถ
นําความรูเดิมเขามารวมแกไขปญหาได โดยผูเรียนจะนําความรูและประสบการณเดิมที่ตนมีมารวม
อภิปรายกับเพื่อนในกลุม ผานทางกระดานสนทนาเพื่อหาวิธีการและคําตอบของสถานการณ โดยจะมี
ผูสอนเปนผูสังเกตการณและใหคําแนะนํา (25 นาที) 
  2.  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนจบ 1 ดาน ผูสอนและผูเรียนก็จะมีการอภิปรายกลุมใหญ
รวมกันอีกครั้งเพื่อสรุปความรูที่ได เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาในสถานการณดานตอๆไป (5 
นาที) 

 3. เมื่อผูเรียนเลนเกมจนครบทุกดานแลว ผูวิจัยทําการทดสอบผูเรียนท่ีมีรูปแบบการ
เรียนรูที่ตางกันท้ัง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ชุดเดียวกันกับท่ีใชในการทดสอบกอนการทดลอง ใชเวลาในการ
ทดสอบ 50 นาที 
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ตารางที่ 7 สรปุระยะทดลอง 
 

สัปดาห/คาบเรียน กจิกรรม 

1/1      1. ผูสอนแจกเอกสารเพื่ออธิบายเกี่ยวกบับทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน ระยะเวลา
การเรยีน วัตถปุระสงคของวชิา กิจกรรมระหวางเรยีน และการประเมนิผล (10 นาที) 
     2. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียน (50 นาที) 

1/2 1. ผูเรียนศึกษากติกา วธิีการเลนเกมจากหนาเว็บไซต (10 นาที) 
2. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาที่ผูสอนเตรียมไวให 

(20 นาที) 
3. ผูเรียนทดลองเลนเกม (20 นาที) 

1/3  ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 1 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (10 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด  
 ผูเรียนเลนเกมในสถานการณท่ี 1และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมทีเ่คยเรยีนมาใน
การตอบคําถาม(10 นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณท่ี 3 เสรจ็ ผูเรยีนเขากลุมยอยผานทางกระดาน
สนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพ่ือใหผูเรยีนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา 
โดยสามารถหาขอมูลเพิ่มเตมิไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา ใชเวลา
ประมาณ 10 นาที) 

3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มโีครงสรางความสัมพันธแบบเดียวกับ
สถานการณปญหา จากนัน้ใหผูเรยีนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( 
ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรยีนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอนนําขอสรปุของแตละ
กลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลา
ประมาณ 3 นาที)   
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สัปดาห/คาบเรียน กจิกรรม 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรยีนนําความรูที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อ
นําไปตอบคําถามในเกม ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดาน
ได เมื่อผูเรยีนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหน่ึง สวนผูสอน
จะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองกระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรยีนรวมกนัอภิปราย สรปุความรูทีไ่ด
อีกครั้งเพ่ือทบทวนและทําความเขาใจในความรูทีไ่ดรับ (5นาที) 

1/4  ผูเรียนเลนเกมดานที่  2  
2/1  ผูเรียนเลนเกมดานที่  3  
2/2  ผูเรียนเลนเกมดานที่  4  
2/3  ผูเรียนเลนเกมดานที่  5 
2/4 1. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรยีน (50 นาที) 

 
การวิเคราะหขอมูล 

1. ผูวจิัยนําขอมูลจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรกอนและหลังเรยีนที่
เก็บรวบรวมไดจาการทดลองมาวิเคราะหคาทางสถิติ ดวยคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะหเปรยีบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 

 2. วิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนสอบหลังการทดสอบจากแบบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของกลุมตัวอยางที่มรีูปแบบการเรียนตางกันดวยการ
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) 
    
 
 



 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัค
ติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรของนักเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมี
รูปแบบการเรยีนที่ตางกนั ซึ่งมีสมมติฐานการวิจยั ดังนี ้

1. ผูเรียนท่ีเรียนดวยการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บจะ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกวากอนเรยีน 
 2. ผูเรียนท่ีมีแบบการเรยีนตางกัน เมื่อเรียนดวยการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวสิตบนเว็บในวิชาคณิตศาสตรจะมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกตางกนั 
  
 สถิติที่ใชวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
ของกลุมตวัอยาง โดยนําขอมลูมาวเิคราะหเปรียบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 
และสถิติทีใ่ชวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางที่มีแบบการเรียน
ตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) มีลําดับขัน้ตอนดังตอไปนี ้
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 ขอมูลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวธิีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS 10.0 
for Window แลวนําเสนอในรูปแบบของตาราง ดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 8 คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลัง
เรยีนของกลุมตัวอยาง 
  

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน N X  S.D. 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 80 13.31 3.27 
คะแนนทดสอบหลังเรยีน 80 23.60 1.47 

 
 จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนทดสอบกอน
เรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง พบวา คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน
ของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยเทากับ 13.31 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 3.27 ขณะที่คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 23.60 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหลังเรียนเทากับ 1.47 ซึ่งสูงกวา
คะแนนทดสอบกอนเรียน 
 
ตารางที่ 9 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลัง
เรยีนของกลุมตัวอยางที่มแีบบการเรยีนตางกัน 
 

 

แบบการเรียน 

 

 
N 

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

กอนเรียน หลังเรียน 
X  S.D. X  S.D. 

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

รวม 
80 13.31 3.27 23.60 1.47 

 
   จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนตางกัน พบวา กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ
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คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนสูงสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัย โดยมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนเทากับ 13.85 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.27 กลุมที่
มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนรองลงมา คือ กลุมตัวอยางท่ีมีแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 13.60 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ 3.67 และกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดอเนกนัย มีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 13.25 และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.59 ตามลําดับ ขณะที่กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอน
เรียนต่ําสุด คือ กลุมตัวอยางท่ีมีแบบการเรียนแบบคิดดูดซึม ซึ่งมีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียน
เทากับ 12.55 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 3.07 
 

  ในสวนของผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนตางกัน พบวา กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย ซึ่งมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทากับ 23.90 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.17 รองลงมาคือ 
กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบดูดซึม ซึ่งมีคาเฉลี่ยของคะแนนเทากับ 23.70 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 1.30 และกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัย มีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ
หลังเรียนเทากับ 23.45 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.09 ขณะที่กลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนทดสอบหลังเรียนต่ําสุด คือ กลุมตัวอยางที่มีแบบการเรียนแบบคิดแบบปรับปรุง ท่ีมีคาเฉลี่ยของ
คะแนนเทากับ 23.35 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรยีนเทากับ 2.18 

 
 
 
 
 
 
 

  
           
ภาพท่ี 6 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของแตละแบบ
การเรยีน 
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ตารางที่ 10 ผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางทีม่ี
แบบการเรียนตางกัน 
 

 

แบบการเรียน 

 

 
N 

คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 

        กอนเรยีน       หลังเรียน        ผลตางของคะแนน 
X  X  X  

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

รวม 
 

80 
13.31 23.60 10.35 

 
 
 จากตารางที่ 10 เมื่อพิจารณาถึงผลตางของคาเฉลี่ยระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและ
คะแนนทดสอบหลังเรยีนของแตละแบบการเรียน พบวา กลุมตวัอยางทีมี่รูปแบบการเรียนแบบปรับปรุง
มีพัฒนาการทางการเรยีนเพิม่ข้ึนมากที่สุด คือ มีคะแนนทดสอบหลังเรยีนเพิ่มข้ึน 11.25 คะแนน กลุม
ตัวอยางที่มรีูปแบบการเรียนแบบดูดซึมมีพฒันาการทางการเรียนต่ําที่สุด คือ มีคะแนนทดสอบหลังเรยีน
เพิ่มข้ึน 9.75 คะแนน ขณะทีก่ลุมตวัอยางทีม่ีรูปแบบการเรียนแบบอเนกนัยและกลุมตัวอยางที่มรีูปแบบ
การเรยีนแบบเอกนัยมีคะแนนทดสอบหลังเรยีนเพิ่มขึน้เทากัน คือ 10.20 คะแนน  
  
ตารางที่ 11 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลีย่ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบ
หลังเรยีนของกลุมตวัอยาง  
 

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

คะแนนทดสอบกอนเรียน 80 13.31 3.27 - 26.418 .000* 
 คะแนนทดสอบหลังเรยีน 80 23.60 5.71 

*p < .05 
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 จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ( X ) ของคะแนนทดสอบ 
กอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตวัอยาง พบวา กลุมตวัอยางที่เรียนดวยการเรยีนโดยใช
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ วิชาคณิตศาสตร มีคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
โดยคาเฉลีย่ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตวัอยางเทากับ 13.31และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 5.13 ขณะที่คาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรยีนเทากบั 23.20 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ 1.47    
 
ตารางที่ 12 วิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางที่มีแบบการเรยีน
ตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว  
 

แหลงความแปรปรวน SS df 
MS F 

Sig. 

ระหวางกลุม 3.700 3 1.233 .560 .643 
 ภายในกลุม 167.500 76 2.204 

รวม 171.200 79    

p < .05 
 

จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะหเปรยีบเทียบความแตกตางของคะแนนทดสอบหลังเรยีนของ
กลุมตวัอยางทีม่ีแบบการเรียนตางกันดวยการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One – Way ANOVA) 
น้ัน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่มีแบบการเรยีนตางกันทั้ง 4 กลุมที่เรยีนโดยใชเกม
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บไมแตกตางกัน  

 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการ
เรียนที่ตางกัน ดังนี้ 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่มีแบบการเรียนตางกัน  จากการเรียนการสอนโดยใช เกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ  

 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ .05 
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ .05 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจ
พิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ที่ไดผานการเรียนและการ
ใชอินเทอรเน็ตมาแลว โดยตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป.02 (สมุดประจํา
ช้ันม. 2) โดยตรวจสอบวาในวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูผานวัตถุประสงค ตามเกณฑที่
กําหนด และมีความรูพื้นฐานเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละจากชั้นเรียน ไดจํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 187 คน จากนั้นผูวิจัยใหนักเรียนทั้ง 187 คน ทําแบบวัดรูปแบบการเรียนโดยใชแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 
อางถึงใน พัชรี เกียรตินันทวิมล, 2530) เพื่อแบงกลุมนักเรียนเปน 4 กลุม ไดแก แบบการเรียนแบบ
คิดอเนกนัย แบบการเรียนแบบดูดซึม แบบการเรียนแบบคิดเอกนัย และแบบการเรียนแบบปรับปรุง 
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 กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกสุมตัวอยางอยางงายจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 โรงเรียนกรับใหญวองกุศลกิจพิทยาคม จังหวัดราชบุรี ที่ไดรับการแบงกลุมตามแบบสํารวจ
รูปแบบการเรียนของ Kolb ออกเปน 4 กลุมแลวมาแบบการเรียนละ 20 คน รวมทั้งส้ิน 80 คน 
จากนั้น สุมตัวอยางอยางงายในแตละแบบการเรียนอีกครั้ง เพื่อแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมยอย 
จํานวน 4 กลุม กลุมละ 5 คน  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 
1. แบบสํารวจแบบการเรียน  

 ผูวิจัยใชแบบสํารวจฉบับแปลของพัชรี เกียรตินันทวิมล (2530) ซ่ึงเปนแบบสํารวจการเรียน
ของ  Kolb (Kolb, Rubin and McIntyre, 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984) มีการหาคา
ความเที่ยงของลักษณะการเรียนรูตางๆ มีคาตั้งแต 0.61 ถึง 0. 74 และคาความเที่ยงของแบบสํารวจ
ทั้งฉบับมีคาความเที่ยงเทากับ 0.83 จํานวน 32 ขอ  
 2. เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเวบ็  
  ผูวิจัยปรึกษาครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ในการเลือกเนื้อหาซึ่งครูผูสอนไดเลือกเอา
เนื้อหาเรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ และไดกําหนดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อใชรวมกับการ
ออกแบบเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ซ่ึงทําการศึกษา 2 สวน คือ 

1. ศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ เว็บและเกมสถานการณจําลอง  
2. ศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต  

 จากนั้นนํามาสังเคราะห เพื่อกําหนดเปนกรอบของขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน ไดแก ขั้นเตรียมกิจกรรม ขั้นชี้แจงกติกาและอธิบาย
วิธีการเลน  ขั้นเสนอสถานการณ(ขั้นลวงความคิด) ขั้นเสนอสถานการณ(ขั้นปรับเปลี่ยน
แนวความคิด)  ขั้นตอบคําถาม(ขั้นนําความคิดมาใช ) ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม  

สรางผังงานตามขั้นตอนที่สังเคราะหขึ้นมา ดําเนินการสรางโครงเรื่องและกําหนด
สถานการณปญหาใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลวใหผูเช่ียวชาญดานการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของสถานการณปญหา นําขอเสนอแนะ
ที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณาและแกไข 

นําผังงานที่ผานการแกไขแลวใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางเกมบนเว็บตรวจสอบความ
ถูกตอง แลวนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร
และอาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบอีกครั้งแลวจึงสรางเปนเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยมีรายละเอียดในการสรางเครื่องมือ ดังนี้ 
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  1. ผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด โดยใชโปรแกรม 
Macromedia Dreamweaver MX 2004 ในการจัดรูปแบบและเนื้อหา สวนในการสรางงานกราฟฟก
ตางๆ ภายในเว็บผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และใชโปรแกรม Macromedia Flash 
MX ในการสรางภาพเคลื่อนไหวและการทํางานของโปรแกรม และใชภาษา ASP ในการสราง
เว็บไซตใหมีส่ือการเรียนการสอนและเครื่องมือในการติดตอส่ือสารบนเว็บตามที่กําหนดไว สวน
การสรางเกมนั้นผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และ Macromedia Flash MX ในการสราง
ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และขอความในการนําเสนอสถานการณจําลอง โดยผูวิจัยไดสรางเกมและเว็บ
ตามกระบวนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่
ผูวิจัยไดสังเคราะหขึ้น  
  2. ผูวิจัยไดนําเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตที่สรางเสร็จมาให
ครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและวิธีการสอน และนําไปให
อาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบและแกไข จากนั้นนําขึ้น server แลว จากนั้นผูวิจัยไดนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ดานตรวจสอบ โดยผูเชี่ยวชาญที่ใชในการวิจัยในขั้นตอนนี้ มีทั้งสิ้น 9 ทาน แบง
ออกเปน 3 กลุม ทําการตรวจสอบ ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต เพื่อตรวจสอบความ
ถูกตองของขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน  กลุมผูเช่ียวชาญดานเกมและเว็บเพื่อตรวจสอบความ
ถูกตองของการออกแบบหนาจอเว็บ และการออกแบบเกมสถานการณจําลอง และกลุมผูเช่ียวชาญ
ดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาการเรียนรู ขอมูล
ปอนกลับและภาษาที่ใช   
       3. ผูวิจัยนําขอแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาแกไขปรับปรุง จากนั้นนําเว็บที่แกไข
ปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพส่ือโดยทําการทดสอบ 3 
คร้ัง และทําการปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปทดลองใชจริง โดยไดคาในการทดลอง
ประสิทธิภาพสื่อ 92.93/92.93  
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง อัตราสวน สัดสวน
และรอยละ ในรายวิชา ค 203 ระดับมัธยมศึกษาปที่ ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน มีลักษณะเปนแบบสอบแบบอัตนัย จํานวน 5 
ขอ โดยใหแสดงวิธีการแกปญหาคณิตศาสตร แตละขอใหคะแนนเต็ม 5 คะแนน แบงเปนขั้นทํา
ความเขาใจปญหาให 1 คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 คะแนน และขั้นคํานวณคําตอบที่ถูกตอง
ให 1 คะแนน การใหคะแนนในแตละขั้นตอนเปนอิสระตอกันมีเกณฑการตรวจใหคะแนนในแตละ
ขั้นตอนมีรายละเอียด ดังนี ้
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 1. ให 0 คะแนนในกรณีที่ผูเรียนไมแสดงวิธีทําและตอบคําถาม 
 2. ขั้นความรูและความเขาใจในมโนทัศน ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถตอบไดวาโจทย
ถามวาอะไร 
 3. ขั้นความสามารถในแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร แบงการใหคะแนน ดังนี้ 
  3.1 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนเปรียบเทียบบัญญัติไตรยางศได 
  3.2 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถเขียนสัดสวนได 
  3.3 ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถยายขางการคูณไขวเพื่อแกสมการได 
 4. ขั้นความสามารถในการคํานวณ ให 1 คะแนน หากผูเรียนสามารถคํานวณคําตอบได
ถูกตอง 
  ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 10 ขอ 
และเกณฑการใหคะแนนที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหครูผูสอนประจําวิชาคณิตศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
2 และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตรจํานวน 3 ทานตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและเกณฑการใหคะแนนเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุง
แบบทดสอบและตรวจสอบใหคะแนน  
  จากนั้นนําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 40 คนที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง แลวนําผลการทดสอบมา
วิเคราะหรายขอเพื่อหาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) แลวนําผลการวิเคราะหมา
ใชในการเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เลือกขอสอบที่ตรงตามเกณฑที่กําหนด โดย
มีเกณฑการคัดเลือกขอสอบ จากคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ดังนี ้ 

คาความยากของขอสอบ    มีคาตั้งแต   0.20 ถึง 0.80  
อํานาจจําแนกของขอสอบ  มีคาตั้งแต   0.20 ถึง 1.00 

 จากนั้นผูวิจยันําแบบทดสอบที่มีคาความยากอํานาจจําแนกของขอสอบผานเกณฑจาํนวน 5 
ขอไปใหครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรตรวจสอบอีกครั้งเพื่อพิจารณาถึงระดับความยากงายวามีความ
สอดคลองกับผูเรียนซ่ึงครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรมีความเห็นวาขอสอบมีความเหมาะสม สามารถ
นําไปใชทดสอบผูเรียนได จากนั้นนาํผลการทดสอบมาหาคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตร
สัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ Cronbach โดยคาความเทีย่งของแบบสอบฉบับนี้ คือ 
0.77 ซ่ึงอยูในระดับคอนขางสูงจากนั้นจึงนําไปทดลองใชจริง 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 
ขั้นเตรียมความพรอมกอนการทดลอง 
 1. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเคร่ืองตามที่จัดไว โดยจัดใหนักเรียน 1 คนตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนที่อยูในกลุมเดียวกันนั่งแถวตางกัน  
 2. แจกเอกสารชี้แจงกลุมตัวอยางเพื่อทําความเขาใจในเรื่องของวัตถุประสงคของการวิจัย
ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต รวมทั้งอธิบาย
เครื่องมือที่ใชการติดตอส่ือสารระหวางกลุมตัวอยางดวยกันหรือกลุมตัวอยางกับผูสอน 
 3. ทําการทดสอบกลุมตัวอยางที่มีรูปแบบการเรียนรูที่ตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ใชเวลาในการ
ทดสอบ 50 นาที  
 4. ใหกลุมตัวอยางลงทะเบียนเพื่อเขาสูการเรียนจากนั้นทําการศึกษาขั้นตอนในการเลนเกม 
 5. กลุมตัวอยางทดลองเลนเกม และทดลองใชกระดานสนทนาในการติดตอส่ือสาร โดยให
กลุมตัวอยางเขาไปยังกระดานสนทนาแลวทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุม 
 
ขั้นดําเนนิการทดลองเลนเกม 
 1. ผูเรียนเริ่มเลนเกมซึ่งแบงเปนดานทั้งหมด 5 ดาน ดานละ 3 สถานการณ 1 ดาน ใชเวลาใน
การเลนเกม 1 ช่ัวโมง ผูเรียนจะตองเผชิญกับสถานการณที่เปนปญหา มีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1  ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลงคนควาที่ผูวิจัยเตรียมไวให
จากเว็บของเกมสถานการณจําลองจามแนวคอนสตรัคติวิสต  ใชเวลาประมาณ 10 นาที 
  1.2 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นมาเพื่อดึงและทบทวนความรูเดิมของผูเรียน 
ผูเรียนจะตองนําความรูและประสบการณเดิม มาทําการแกไขสถานการณปญหาเพียงคนเดียวไม
สามารถปรึกษาใครได ใชเวลาประมาณ 10 นาที 
  1.3 สถานการณปญหาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูใหม ซ่ึง
เปนสถานการณปญหาที่ไมเหมือนสถานการณที่ผูเรียนเคยเจอ แตก็จะมีบางสวนที่คลายกัน สามารถ
นําความรูเดิมเขามารวมแกไขปญหาได โดยผูเรียนจะนําความรูและประสบการณเดิมที่ตนมีมารวม
อภิปรายกับเพื่อนในกลุม ผานทางกระดานสนทนาเพื่อหาวิธีการและคําตอบของสถานการณ โดยจะ
มีผูสอนเปนผูสังเกตการณและใหคําแนะนํา ใชเวลาประมาณ 25 นาที 
 2. เมื่อผูเรียนเลนเกมจนจบ 1 ดาน ผูสอนและผูเรียนก็จะมีการอภิปรายกลุมใหญรวมกันอีก
ครั้งเพื่อสรุปความรูที่ได เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาในสถานการณดานตอๆไป ใชเวลา
ประมาณ 5 นาที 



 
 

123

 3. ผูวิจัยทําการทดสอบผูเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรูที่ตางกันทั้ง 4 กลุม โดยใชแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ ชุดเดียวกันกับที่ใช
ในการทดสอบกอนการทดลอง ใชเวลาในการทดสอบ 50 นาที 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS 10.0 
for Windows ดังนี้ 

1. วิเคราะหคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนของกลุมตัวอยาง  

2. วิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของ 
กลุมตัวอยาง โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบทางสถิติดวยการทดสอบคาที (t-test dependent) 
  3. วิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่มี
แบบการเรียนตางกันดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 
  
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกันสามารถสรุปผลวิจัยไดดังนี้ 

1. นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบน
เว็บ วิชา คณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   

2. นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนโดยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ
วิชา คณิตศาสตรที่มีแบบการเรียนตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 
 1. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต แลวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 จากผลการวิจัยพบวา  ผูเรียนที่เรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บวิชาคณิตศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกอนเรียนอยู 10.35 คะแนน งานวิจัย
สอดคลองกับงานวิจัยหลายๆงานวิจัย ที่วาเมื่อผูเรียนไดผานการเรียนการสอนแลวผูเรียนจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น โดยสอดคลองกับการวิจัย ของ Bigge,1976 ; Golue and Kolen,1978 
; Renner and Marek ,1988 ; อราม วัฒนะ, 2536 ; ไพจิตร สะดวกการ, 2538 ; Hule  and  Kinkead,  
1995 ;  สุกัญญา ยุติธรรมนนท , 2539 ; บังอร ภัทรโกมล, 2540 ; Britsch,1997 ; Scott  and  other, 
1997 ; ประชิต อินทะกนก, 2541 ;  ธิดา ภูประทาน, 2542; สิริชนม ปนนอย,2542;  
รพีพร โตไทยะ, 2542 ; สุกัญญา กตัญู,2542 ; Ohlund  and  others, 2000  ;  กมลทิพย ตอติด, 2544 
; สุวัฒน ไกรมาก,2544 ; ประยูร บุญใช, 2544 ; ยุรวัฒน คลายมงคล, 2545 ;   เนตร หงสไกรเลิศ, 
2545; รัตนา บรรณาธรรม, 2546 ; โลจนันท ชลลัมพี, 2546  ;  อภิรดี ประดิษฐสุวรรณ,2545 ; พิชัย 
ทองดีเลิศ, 2547; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548 ; ฉัตรลดา สุนทรนนท , 2549 ดังนั้นจึงสรุปไดวา ไมวาจะ
เปนการเรียนโดยใชส่ือการสอน เชน เกม เว็บ กระดานสนทนา CAI WBI เปนตน ก็มีสวนทําให
ผูเรียนมีคะแนนดีขึ้น สําหรับการเรียนโดยใชส่ือประเภทเกมสอดคลองกับเนตร หงสไกรเลิศ (2545) 
ที่ศึกษาเรื่อง ผลของการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไม
อยูนิ่งที่เรียนโดยการควบคุมบทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 การเรียนโดยใชเว็บสอดคลองกับ วิวัฒน ลีวงศวัฒน (2548) ศึกษาเรื่อง ผลของการสอน
ซอมเสริมโดยใชการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรูพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  5 ผลการวิจัยพบวา ความรูพื้นฐานในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังการเรียนซอมเสริมโดยใชการจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บมากกวาการเรียนซอมเสริมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับ พร
เทพ จันทราอุกฤษฏ (2546) ศึกษาเรื่องผลของการเรียนการสอนบนเว็บที่มีตอความรูและ
ความสามารถในการทําโครงงานวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต 
สังกัดมหาวิทยาลัยของรัฐในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนผานการเรียนการ
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สอนบนเว็บไดความรูในการทําโครงงานวิทยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   
 นอกจากนั้นวิธีการสอนในรูปแบบตางๆก็มีสวนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี
ขึ้น  เชน การเรียนตามแนวคอนสตรัคติวิสต การเรียนแบบรวมมือ การเรียนแบบสืบสอบ การเรียน
โดยใชปญหาเปนหลัก สําหรับการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตสอดคลองกับ ไพจิตร 
สะดวกการ (2538) ที่ศึกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการถายโยงการเรียนรูของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลาง ที่ไดรับ
การสอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนระดับเดียวกันที่ไดรับการสอนตามปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคลองกับรุงอรุณ ลียะวณิชย (2546) ที่ศึกษาเรื่อง ผลของ
การใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
สํานึกดานจํานวนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดย
ใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสํานึกดาน
จํานวนดีกวานักเรียนที่ใชการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลองกับ 
สิริชนม ปนนอย(2542) ที่ทําการศึกษาเรื่อง ผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตามแนวคอน
สตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของเด็กวัยอนุบาล ผลการวิจัยพบวา เด็ก
ที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรแบบเกมตามแนวคอนสตรัคติวิสต ในการเปรียบเทียบ
จํานวน ทั้งการเพิ่มและการลดจํานวนและคะแนนความสามารถดานจํานวนมีคะแนนสูงกวาเด็กที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 ดังนั้น จึงสรุปไดวา ไมวาผูเรียนจะเรียนดวยส่ือการเรียนการสอนหรือวิธีการสอนประเภท
ใด ก็ลวนแตสงผลใหผูเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีขึ้นทั้งส้ิน 
  
 2. ผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกัน เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสต แลวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 

 
จากผลการวิจัยพบวา  ผู เรียนที่มีแบบการเรียนที่แตกตางกันตามแบบการเรียนของ 

Klob(Kolb, Rubin and McIntyre 1971; Kolb, 1984; Wolfe and Kolb, 1984 อางถึงใน พัชรี 
เกียรตินันทวิมล, 2530) เมื่อเรียนดวยเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ แลว
จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ไมแตกตางกัน สอดคลองกับการศึกษาของฉัตรลดา 
สุนทรนนท (2549) ที่ศึกษาเรื่องผลของการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีแบบการเรียนตางกัน สอดคลอง
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กับการศึกษาของพิชัย ทองดีเลิศ (2547) ที่ศึกษาเรื่องการนําเสนอรูปแบบการเรียนรูรวมกันบน
เครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน สอดคลองกับรัศมี 
ทองสิงห(2548) ที่ศึกษาผลของการเรียนดวยวิธีสติรี่ไลนในการเรียนอิเล็กทรินิกสที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสังคมศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่มีแบบการเรียนตางกัน และ
สอดคลองกับนฤมล รักษาสุข(2543)  ที่ไดศึกษาผลของแบบการเรียนและการมีสวนรวมที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนการสอนดวยเว็บในการศึกษาทางไกลทางดานบรรณารักษและ
สารสนเทศ โดยผลการวิจัยทั้งหมดที่กลาวมาพบวา ผูเรียนทั้ง 4 รูปแบบการเรียนคือ แบบคิดอเนก
นัย แบบดูดซึม แบบคิดเอกนัย และแบบปรับปรุง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 นอกจากนั้นยังสอดคลองกับ Day (1996) ที่ศึกษาผลของการเรียนการสอนดวยเวิลด ไวด 
เว็บ กับการสอนแบบเดิมและรูปแบบการเรียนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติในวิชา (Technical Writing in Agricommunication) พบวา ผูเรียนที่มีรูปแบบตางกันมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน ซ่ึงสอดคลองกับ McDonald (1996) ศึกษาผลการเรียนการ
สอนดวยมัลติมีเดียที่มีตอทัศนคติและสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน และความสัมพันธกับรูปแบบการ
เรียน พบวา รูปแบบการเรียนที่ตางกันไมมีความสัมพันธกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน นอกจากนั้น 
Kettanurak (1996) ไดทําการศึกษาถึงระดับของการมีปฏิสัมพันธในโปรแกรมการเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนไมมีอิทธิพลตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 
และสอดคลองกับ Tronson (1985) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรเบื้องตนในผูเรียนที่มีแบบการเรียนตางกัน ผลการวิจัยพบวา ไมพบความสัมพันธ
ระหวางแบบการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน  

ทั้งนี้เปนเพราะผูเรียนตองหาวิธีในการแกปญหาสถานการณตางๆดวยตัวเองผานทางเว็บ 
เพื่อนํามาใชประกอบในการหาวิธีแกปญหาในสถานการณตางๆ ไมวาจะเปนผูเรียนในรูปแบบใด ก็
จะไดเรียนในปริมาณที่พอๆกัน ตามขั้นตอนกระบวนการที่ผูวิจัยไดจัดไวให โดย Lepper and 
others, 1985 (cited in Alessi and Trolip, 2001) ไดกลาววา การใหนักเรียนมีโอกาสไดควบคุม
บทเรียน และสํารวจบทเรียนดวยตนเองนั้น เปนกลวิธีหนึ่งในการสรางแรงกระตุนภายใน 
นอกจากนั้นผูเรียนยังตองนําวิธีการและความรูที่ไดมาอภิปรายรวมกันกับเพื่อน เพื่อสรุปเปนความรู
ใหมรวมกันภายในกลุม โดยผูเรียนตองไดรับขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนดวยรูปแบบนี้
ติดตอกันถึง 5 คร้ัง จึงทําใหผูเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนที่ดีขึ้นเทาๆกันในทุกแบบการเรียน  

การจัดเรียนการสอนครั้งนี้ไดใชเกมสถานการณจําลองเปนสื่อในการสอนคณิตศาสตร โดย 
รุงอรุณ ลียะวณิชย (2547) ไดกลาววา เกมคณิตศาสตรเปนเกมการศึกษาที่ผูสอนจัดเตรียมมาใช
ประกอบการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร จะชวยในการเริ่มเรียนเนื้อหาใหม การทบทวน
ความรู เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดตามจุดประสงคที่ผูสอนตั้งไว  
นอกจากนั้น Reese (1977) ไดกลาววา เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู มีจุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิด
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ความรู ความเขาใจและทัศนคติตามที่ตองการ นอกเหนือจากความสนุกสนาน และ Quinn (1997) 
ใหความสนับสนุนวาการใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําให
เกิดการเรียนรูไดดี โดยการนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการ
ออกแบบระบบใหมีการจูงใจ มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน  Malone (1981) กลาววา 
องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย  จินตนาการเพอฝนและความ
อยากรูอยากเห็น ส่ิงตางๆ เหลานี้เปนแรงจูงใจอยางดี ใหผูเรียนสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
เพิ่มมากขึ้น โดยการจัดลักษณะการเรียนการสอนที่เปนแบบเกมนั้นมีแนวโนมที่จะกระตุนและเรา
ความสนใจของนักเรียน ซ่ึงส่ิงนี้เองที่จะนําไปสูกระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
(Maidment and Bronstein, 1973; Nesbitt,1971 cited in Gredler,1992; Schild,1986 cited in Gredler, 
1992)  

นอกจากนั้นเกมสถานการณจําลองยังสรางขึ้นตามกระบวนการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต เปนกิจกรรมที่ผูเรียนตองสรางองคความรูดวยตัวเอง ซ่ึงแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสตถือวาความรูเกิดขึ้นไดจากการสรางของผูเรียน โดยใชความรู ประสบการณที่ตนมีอยู และการมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม มากกวาไดมาจากการจดจําหรือถูกถายทอดมา ผูเรียนมีบทบาทใน
กระบวนการคิดไตรตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองรวมกับผูอ่ืน ผูสอนมีหนาที่
ชวยเหลือผูเรียนตรวจสอบความคิดของตนเอง กระตุนใหผูเรียนใชขอมูล ความเขาใจที่มีอยูมาใช
สรางความรู (อัมพร มาคนอง, 2543)  

กระบวนการเรียนการสอนแบบนี้นั้นสามารถนํามาประยุกตใชกับการเรียนการสอน
คณิตศาสตรได เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่คํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ  การจัดเนื้อหาสาระ
และกิจกรรมตองสอดคลองกับวุฒิภาวะ  ความสนใจ  และความถนัดของผูเรียน  การจัดกิจกรรม
การเรียนรูควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  จากการฝกปฏิบัติ  ฝกให
นักเรียนคิดวิเคราะห  และแกปญหา  กิจกรรมการเรียนการสอนตองผสมผสานสาระทั้งทางดาน
เนื้อหาและดานทักษะกระบวนการ  ตลอดจนปลูกฝงคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยมที่ดีงาม  
ถูกตอง  และเหมาะสมใหแกผูเรียน(รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546)ซ่ึงสอดคลองกับ Davis and Hersh 
(1982) ที่กลาววา แนวคิดคอนสตรัคติวิสตไมไดปฏิเสธการเรียนรูคณิตศาสตรจากการปฏิบัติหรือ
จากประสบการณ  แตตองการคําอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนคิดและความหมายที่นักเรียนสรางขึ้น  
และคอนสตรัคติวิสตจะไมปฏิเสธความเห็นใด ๆ  ของนักเรียนกอนที่จะใหโอกาสนักเรียนได
ตรวจสอบและพบความคลาดเคลื่อนดวยตัวของนักเรียน   
  จากการที่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตไดใหความสําคัญกับประสบการณและกระบวนการคิด 
และปฏิสัมพันธทางสังคมเพื่อใหไดคําตอบของรายบุคคล  และการจัดกิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียน
ไดกระทํากิจกรรมไตรตรองเพื่อตรวจสอบทางเลือกที่หลากหลาย  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูคณิตศาสตรในสถานการณที่นักเรียนสามารถถายโยงประสบการณสวนตัวทั้งที่เกี่ยวของกับ
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คณิตศาสตรและไมเกี่ยวของกับคณิตศาสตร  เพื่อจะชวยใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาคณิตศาสตรได
อยางลึกซึ้ง  กระบวนการสรางความรูทางคณิตศาสตรตามทฤษฎีนี้จะตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดดี (นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ, 2547)  
 ดังนั้นเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บนั้นเปนการจัดกิจกรรมที่เปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน ไดคิดแกปญหาตางๆดวยตัวเอง แลวนําคําตอบมาตอบ
คําถามเพื่อเปรียบเทียบกับเพื่อน การแขงขันนั้นจะทําใหผูเรียนเกิดความทาทาย และพยายามหาวิธี
เอาชนะใหได อาศัยปฏิสัมพันธทางสังคมมาชวยใหเกิดความขัดแยงและการไตรตรองทางความคิด 
เพื่อหาขอสรุปที่เปนโครงสรางความรูใหม การที่ผูเรียนพยายามในการประยุกตใชโครงสรางความรู
เดิมกับสถานการณใหมๆจะทําใหผูเรียนเกิดความขัดแยงทางปญญาและพยายามรับขอมูลใหมไป
เชื่อมโยงกับโครงสรางทางความรูเดิมแลวสรางเปน ความรูใหม นับวาเปนพยายามหาคําตอบเพื่อลด
ความเครียดทางปญญา ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรูใหมกับประสบการณเดิมเขาดวยกันจึงถือวาเปนการเรียนที่สมบูรณ (Bently and Watts, 
1994; Driscoll, 1994; Hassard อางถึงใน Hemmerich et all.1994; Martin et all.1994; Ormdo, 1995; 
Abruscato,1996; Shepardson, 1997)  

เนื่องจากลักษณะการเรียนในการวิจัยคร้ังนี้เปนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงเปน
นวัตกรรมการเรียนการสอนที่ไดรับความสนใจเปนอยางมากในปจจุบัน เปนการนําเอาคุณลักษณะ
และทรัพยากรตาง ๆของเวิลดไวดเว็บ มาใชประโยชน และสรางการเรียนรูอยางมีความหมาย 
(Khan, 1996) เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถที่จะเขาศึกษาบางเนื้อหาเพิ่มเติมไดอยางไมจํากัดจาก
แหลงความรูที่มีมากมายบนอินเทอรเน็ต แลวนําขอมูลที่ไดไปประกอบกับความรูที่ตนเองมีอยู
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคการ โดยการเรียนบนเว็บนั้น เปนการกระทําของบุคคลในกลุมคอน
สตรัคติวิสตที่มีการเตรียมการคิดและกลวิธีในการสอน และจัดการเรียนรูในสถานการณที่รวมมือ
กัน ใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน www (Retan and Gillani, 1997) 
 นอกจากนั้นผูวิจัยไดเลือกใชกระดานสนทนาเปนเครื่องมือติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนดวย
กันเองและผูเรียนกับผูสอน เพื่อใหผูเรียนไดใชในกิจกรรมไตรตรองและปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
เนื่องจากกระดานสนทนาถือเปนเครื่องมือท่ีใชติดตอส่ือสารผานเว็บที่มีประสิทธิภาพ Reed (2000) 
ไดกลาววา กระดานสนทนาชวยใหเกิดการคิด และการโตตอบ มีลักษณะเดนตรงที่ใชงานไดงาย 
แมกระทั่งกับผูเร่ิมใช กระดานสนทนาจะชวยใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นไดเปนอยางดี ดูเปน
ระเบียบและการโตตอบที่เกิดขึ้นมีความคงทนมากกวาการสนทนาบนเครือขาย และกระดาน
สนทนามีประโยชนสําหรับสงเสริมการเรียนในประเภทของการเรียนที่สูง เชน การประยุกต การ
ประเมิน และการสังเคราะห และมีการกระตุนการแกปญหาเฉพาะหนากับผูเรียนและยังสามารถ
นําไปใชในเนื้อหาที่ถามคําถามที่ตองการคําตอบที่มีรายละเอียดและยังเปนที่ผูเรียนแตละคนได
ชวยเหลือกันเรื่องของการเรียนไดอีกดวย  
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ดังนั้น ดวยลักษณะทั้งหมดเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่กลาว
มาแลวนั้นจึงสงผลใหผูเรียนในทุกแบบการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นไมตางกัน เนื่องจาก
ลักษณะบางอยางของเกมก็จะสอดคลองกับรูปแบบการเรียนแบบหนึ่ง และลักษณะอีกอยางก็จะไป
สอดคลองกับผูเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง เชน ลักษณะของเกมเปนสถานการณจําลองก็จะสอดคลองกับ
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยที่ชอบเรียนโดยเนนประสบการณเชิงรูปธรรม และผูเรียนที่มี
แบบการเรียนแบบดูดซึมที่สนใจประสบการณจริงนอย ในบางสถานการณในเกมที่ผูเรียนตองเลน
เกมเพียงคนเดียวก็จะสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยที่ชอบทํางานกับวัตถุ
มากกวามนุษย สวนในบางสถานการณที่ผูเรียนตองเลนเปนกลุมจะสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการ
เรียนแบบปรับปรุงที่ชอบการทํางานกับบุคคล และสอดคลองกับผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนก
นัยที่ชอบใหความสนใจกับบุคคล  และการที่เกมเปดโอกาสใหผูเรียนชวยกันไตรตรอง คิดหาวิธีการ
ในการแกปญหารวมกันเพื่อใหผานสถานการณตางๆได ซ่ึงจะสอดคลองกันผูเรียนในทุกแบบการ
เรียน เชน ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยชอบการเรียนที่เนนการไตรตรอง และทํางานไดดี
ในสถานการณที่ตองการความคิดที่หลากหลาย ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยจะชอบใช
เหตุผล ทดลองปฏิบัติจริงและนําแนวคิดที่เปนนามธรรมมาใชในการปฏิบัติ ดังนั้นการเรียนโดยใช
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตจึงทําใหผูเรียนในทุกแบบการเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 นอกจากนั้น การใหคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก็เปนอีกสาเหตุหนึ่งเนื่องจาก
การใหคะแนนของแบบทดสอบการเรียนนั้นยังเปนวิธีการใหคะแนนแบบคณิตศาสตร คือให
คะแนนตามเกณฑที่ผูเรียนตอบคําถามในแตละเกณฑได โดยแบงเปนขั้นทําความเขาใจปญหาให 1 
คะแนน ขั้นวางแผนแกปญหาให 3 คะแนน และข้ันคํานวณคําตอบที่ถูกตองให 1 คะแนน สวนใน
กรณีที่ผูเรียนไมตอบคําถามก็จะได 0 คะแนน ดังนั้น ถึงแมวาผูเรียนจะตอบคําถามในขั้นคํานวณไม
ถูก ผูเรียนก็สามารถมีคะแนนไดจากเกณฑการใหคะแนนในขั้นอื่นไดเชนกัน และหากสังเกตดูก็จะ
พบวาเกณฑการใหคะแนนในขั้นอื่นๆนั้นมีคะแนนมากกวาในขั้นคํานวณ ดังนั้นการที่ผูเรียน
คํานวณไมถูกจึงไมไดหมายความวาผูเรียนไมเกิดการเรียนรูจากการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
 ในการศึกษาเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มี
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนที่
ตางกัน ซ่ึงผูวิจัยไดทําการศึกษาในครั้งนี้นั้น พบวา ผลการวิจัยนั้นไมสอดคลองกับ Yunfei (2002) ที่
ศึกษาผลกระทบของแบบการเรียนตอการเรียนบนเว็บของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยแบงรูปแบบ
ตามแบบการเรียนของ Klob ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนของผูเรียนมีผลกระทบตอการเรียน
บนเว็บ มีปฏิสัมพันธกันระหวางรูปแบบการเรียนกับความสามารถของผูเรียน นอกจากนั้น Dean 
(1997) กลาววา นักจิตวิทยาเชื่อวานักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตางกันยอมมีความแตกตางกันใน
เร่ืองการเรียน ทั้งในสวนที่ประสบความสําเร็จและความลมเหลว ทั้งนี้รูปแบบการเรียนจะสัมพันธ
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กับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Keefe, 1987; Kolb, 1976) โดยผลการวิจัยเปนจํานวนมากที่แสดงให
เห็นวา แบบการเรียนนั้นนั้นมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Rasmussen,1996 ;  
McLoughlin, 1999) และผลการวิจัยยังแตกตางจากการศึกษาวิจัยของมนัสวี โพธ์ิทอง (2546) ที่
พบวานักเรียนที่มีแบบการเรียนตางกันจะมีสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนที่ตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และแตกตางกับ พิศาลโพธิ์ทองแสงอรุณ(2536) ที่พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียน
ตางกันเมื่อเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนทั้ง 4 แบบการเรียนที่เรียน
โดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ พบวา ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของ
ผูเรียนทั้ง 4 แบบการเรียนสามารถเรียงลําดับจากคะแนนสูงไปต่ําไดดังนี้ แบบคิดเอกนัย แบบดูดซึม 
แบบคิดอเนกนัย และแบบปรับปรุง ตามลําดับ สอดคลองกับฉัตรลดา สุนทรนนท (2549) ที่พบวา
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุดเมื่อเรียนโดยการใชปญหาเปน
หลักบนเว็บ และสอดคลองกับ Sein and Robey (1991 cited in Wentling T.L. and Others, 2000) ที่
พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัย จะเรียนรูไดดีกวาแบบการเรียนแบบอื่นนั้นก็เพราะ
ผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบคิดเอกนัยจะมีความสามารถดานแนวคิดนามธรรมและทดลองปฏิบัติ
จริง จะทํางานไดดีในสถานการณที่ตองการคําตอบเพียงคําตอบเดียว มีความสามารถในการสรุป
และชอบทํางานกับวัตถุ ชอบที่จะศึกษาควบคูไปกับการทดลอง ชอบที่จะหาความรูใหมๆ ซ่ึง
ลักษณะตางๆเหลานี้ผูเรียนจะไดเรียนจากการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัค
ติวิสตบนเว็บ เปนผลใหใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนดี
ที่สุด และจากการที่ผูเรียนไดเรียนเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตผานเว็บจึงเปน
อีกเหตุผลหน่ึงที่ทําใหผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยมีผลการเรียนดีที่สุด เนื่องจากการสํารวจ
พบวา ผูเรียนที่มีแบบการเรียนเปนแบบคิดเอกนัยและแบบดูดซึม สวนใหญจะเปนนักศึกษาทางไกล
ที่เรียนผานคอมพิวเตอรและผูเขารับการฝกอบรมที่ใชคอมพิวเตอร (Terrell, 1995 cited in Henke, 
Harold, 2000) ซ่ึงแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่มีแบบการเรียนแบบเอกนัยชอบที่จะเรียนผานเว็บ   
 จากผลการวิจัยเมื่อพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแลวจะพบวาผูเรียนในแต
ละรูปแบบการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน แตเปนคะแนนที่แตกตางกันไมมากจนทํา
ใหเกิดนัยสําคัญทางสถิติได นั้นก็เพราะลักษณะและองคประกอบตางๆของเกมสถานการณจําลอง
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บและวิธีในการใหคะแนน  ดังที่กลาวมาแลวขางตน ดังนั้น
ผลการวิจัยในครั้งนี้จึงเปนการสนับสนุนใหเห็นวา การเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนว
คอนสตรัคติวิสตบนเว็บจะชวยทําใหนักเรียนที่ไมวาจะมีแบบการเรียนแบบใด ตางก็มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึ้น 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

   จากผลการวิจัยแสดงให เห็นวาการเรียนโดยใช เกมสถานการณจําลองตามแนว 

คอนสตรัคติวิสตบนเว็บนั้น สามารถนํามาใชในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและทําใหผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นถึงระดับความสามารถในการนําไปใชและสามารถใชไดกับ

นักเรียนทุกแบบการเรียน 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ในการวิจัยในครั้งตอไปควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการใชเกมสถานการณจําลองตามแนว

คอนสตรัคติวิสตที่มีวัตถุประสงคเพื่อวัดระดับการเรียนรูในระดับอื่น เชน คิดวิเคราะห คิด

สังเคราะห  

 2. ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรมีการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของเกม 4 รูปแบบเพื่อให
เหมาะสมกับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
 3. ในการวิจัยคร้ังตอไปจึงควรมีการจัดขั้นตอนการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละแบบการเรียน 
 4. ในการวิจัยคร้ังตอไปจึงควรมีการศึกษาแบบการเรียนแบบอื่น เชน แบบการเรียนตาม
ระบบของ Grasha and Reichman (1977) แบบการเรียนตามระบบของ Richardman แบบการเรียน
ของ J. King 
  5. ในการวิจัยคร้ังตอไปควรมีการศึกษาวิจัยถึงผลของการจัดการเรียนโดยใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ ในวิชาอื่น เชน วิทยาศาสตร สังคม 
ภาษาอังกฤษ 

  

 



รายการอางอิง 
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แบบประเมนิความสอดคลองดานเกมสถานการณจําลองและเว็บ 
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เร่ือง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน 

ผูวิจัย              นางสาวหทยันันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2 ที่มีแบบการเรียนตางกนั จากการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติ
วิสตบนเว็บ  
คําชี้แจง 
 แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมิน 
เกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ สําหรับการวิจยั  เร่ือง   ผลของการใชเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน  
 คาํตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานการออกแบบเกมบน
เว็บ 
                  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเหน็ของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
     1.1 สัดสวนระหวางภาพและเนื้อหา 

      

 1.2 การจัดวางภาพและเนื้อหา       
 1.3 ตัวอักษร 
  1.3.1 ขนาดของตัวอักษรอานงาย 

      

  1.3.2 รูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม       
  1.3.3 สีของตัวอักษรอานแลวสบายตา       
  1.3.4 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับพื้นหลัง       
  1.3.5 การใชตวัเอนในการเนนขอความมีความเหมาะสม       
  1.3.6 การใชตวัหนาในการเนนขอความมคีวามเหมาะสม       
 1.4 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม       
 1.5 ภาพ 
  1.5.1 ภาพที่ใชส่ือความหมายไดชัดเจน 

      

  1.5.2 ภาพที่ใชมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
  1.5.3 ภาพที่ใชเหมาะสมกับระดับของผูเรียน       
  1.5.4 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะกับขนาดของเว็บเพจ       
  1.5.5 ขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสมกับเว็บเพจ       
     1.6 สัญรูปและปุม 
  1.6.1 สัญรูปและปุมส่ือความหมายไดด ี

      

  1.6.2 สัญรูปและปุมมีความเปนสากล       
  1.6.3 ขนาดของสัญรูปและปุมเหมาะสมกับเว็บเพจ       
  1.6.4 สัญรูปและปุมวางอยูในตําแหนงที่เหมาะสม 
          กับเว็บเพจ 

      

  1.6.5 ปุมอยูในตําแหนงที่สังเกตไดงาย       
  1.6.6 ปุมงายตอการใช       
 1.7 animation ที่ใชมีความเหมาะสม       
 1.8 เสียง 
  1.8.1 ระดับความดังของเสียงมีความเหมาะสม 

      

  1.8.2 ดนตรีทีใ่ชประกอบมคีวามเหมาะสม       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

 1.9 อ่ืนๆ (โปรดระบุ).........................................................       
2. ดานการออกแบบเกม 
 2.1 ลักษณะของเกม 
  2.1.1 เกมมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน  

      

  2.1.2 เกมมีเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไป       
  2.1.3 เกมกระตุนและเราความสนใจ       
  2.1.4 เกมสรางสรรคความรูระหวางที ่  
   ผูเรียนเดนิทางสูเปาหมาย 

      

  2.1.5 เกมสรางสรรคความชํานาญระหวางที่  
     ผูเรียนเดินทางสูเปาหมาย 

      

  2.1.6 เกมมีกฎ กติกาที่ชัดเจน       
  2.1.7 เกมมีกฎ กติกาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน       
  2.1.8 เกมมีกฎ กติกาที่ผูเรียนสามารถกระทําได       
 2.1.9 เกมใชจนิตนาการเปนการสรางแรงจูงใจใหกับ 
    ผูเรียน 

      

  2.1.10 เกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียน       
 2.2 การออกแบบ       
  2.2.1 ดานเกม       
   2.2.1.1 เกมสอดคลองกับวัตถุประสงค       
   2.2.1.2 คําอธิบายการเลนเกมมีความชัดเจน       
   2.2.1.3 มีการใหเด็กทดลองเลนเกมกอนเลนจริง       
  2.2.1 ดานเนื้อหา       
   2.2.2.1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค       
   2.2.2.2 การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆโดยใชดาน       
   2.2.2.3 การแบงเนื้อหาจากงายไปยากในแตละดาน       
 2.3 ผลปอนกลับ       
  2.3.1 ผลปอนกลับที่ใชมีความนาสนใจ       
  2.3.2 ภาษาที่ใชในผลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความ
     เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

  2.3.3 การใหคาํอธิบายเมื่อผูเรียนตอบผิดเขาใจงาย       
  2.3.4 การเสริมแรงทางลบผูเรียนในกรณีทีผู่เรียนตอบผิด       
  2.3.5 การเสริมแรงทางบวกผูเรียนในกรณทีี่ผูเรียนตอบ
     ถูก 

      

  2.3.6 การใหโอกาสผูเรียนในการตอบคําถามใหมเมื่อ 
          ผูเรียนตอบผิดในครั้งแรก 

      

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

      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินความเหมาะสมดานเนือ้หา 
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แบบประเมนิความเหมาะสมดานเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เรื่อง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรียนตางกนั 

ผูวิจยั              นางสาวหทัยนันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบัณฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยี

การศกึษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
วตัถุประสงคในการวจิัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตรของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ  
คําชีแ้จง 

แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บสําหรบัการวิจยัเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้น
มัธยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรยีนตางกัน  
 คําตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนท่ี 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานเนื้อหาและ 
ดานคอนสตรัคติวิสต 
  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเห็นของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหาที่นําเสนอตรงตามวัตถุประสงค 

      

 1.2 เนื้อหาที่นําเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค       

 1.3 เนื้อหามีความถกูตอง       

 1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน       

 1.5 โครงสรางเนื้อหาในแตละเรื่องเรียงจากงายไปยาก       

 1.6 การใชภาษาสั้นกระชับ  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย       

 1.7 ใชภาษาถกูตองเหมาะสม        

 1.8 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรยีนตอบผิดมีความถกูตอง       

 1.9 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรยีนตอบผิดมีความชัดเจน       

     1.10 คําส่ังและคําแนะนําชดัเจน เหมาะสม       

 1.11 ภาพที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา       

 1.12 ภาพที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน       

2. ดานแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
1. ตัวอักษร 
 1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

      

 1.2 รูปแบบของตัวอักษรมคีวามเหมาะสม       

2. ขอคําถาม 
 2.1 ขอคําถามสอดคลองกับพฤติกรรมการเรยีนรู 

      

 2.2 ขอคําถามมีความสอดคลองและครอบคลุมเนื้อหา        

 2.3 ขอคําถามมีความชัดเจน       

 2.4 ขอคําถามมีความความถกูตอง       

 2.5 ขอคําถามอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ       

 2.6 ขอคําถามมีการถามเพยีงประเด็นเดียว       

 2.7 ขอคําถามสงเสริมใหใชความคิดในการตอบ       

 2.8 ปริมาณขอคําถามของมีความเหมาะสม       

 2.9 ความเหมาะสมดานความยากงาย       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

 2.10 ความถกูตองดานภาษาที่ใช       

 2.11 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม       

3. การเขยีนคําสั่งและคําชีแ้จงมีความชัดเจน สั้นและเขาใจงาย       

4. เกณฑการใหคะแนน 
 4.1 เกณฑการใหคะแนนมีความชัดเจน 

      

 4.2 เกณฑการใหคะแนนมีความเหมาะสม       

 
ตอนท่ี 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรคัตวิิสต 
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แบบประเมนิความเหมาะสมดานคอนสตรัคติวิสตของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 

เรื่อง  ผลของการใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรียนตางกนั 

ผูวิจยั              นางสาวหทัยนันท ตาลเจรญิ 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุวิมล วัชราภัย 
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบัณฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยี

การศกึษา  คณะครุศาสตร  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
วตัถุประสงคในการวจิัย 
 เพื่อศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตรของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ท่ี
มีแบบการเรียนตางกัน จากการเรยีนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต
บนเว็บ  
คําชีแ้จง 

แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิเกม
สถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บสําหรบัการวิจยัเรื่อง ผลของการใชเกมสถานการณ
จําลองตามแนวคอนสตรัคตวิิสตบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้น
มัธยมศกึษาปที่ 2 ท่ีมีรูปแบบการเรยีนตางกัน  
 คําตอบของทานจะเปนแนวทางในการปรบัปรุงพัฒนาเกมสถานการณจําลองตามแนวคอน
สตรัคติวิสตบนเว็บเพื่อเปนเครื่องมือในการใชทําวิทยานพินธตอไป       
 แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนท่ี 2 แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
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ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน................................................................................................................... 
 
ตอนท่ี 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ ดานเนื้อหาและ 
ดานคอนสตรัคติวิสต 
  
 คําชี้แจง  โปรดประเมินโปรแกรมสถานการณจําลองนี้ตามความคิดเห็นของทาน โดยทํา
เครื่องหมาย   ลงในชอง  ที่ตรงกับระดับความคดิเห็นของทาน โดยมีเกณฑการประเมิน ดังนี ้

  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

1. ดานการสอนคอนสตรคัตวิิสต 
     1.1 ขั้นเตรยีมกิจกรรม 

      

  1.1.1 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับวตัถุประสงคการเรียน       
  1.1.2 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับบทบาทผูเรียน       
  1.1.3 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับระยะเวลาการเรยีน       
  1.1.4 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับกจิกรรมระหวางเรยีน       
  1.1.5 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับตารางเรียน       
  1.1.6 อธิบายผูเรยีนเกีย่วกับการประเมนิผล       
  1.1.7 การแบงกลุมผูเรียน       
 1.2  ขั้นช้ีแจงกติกาและอธิบายวธิีการเลน 
 1.2.1 ผูเรียนศกึษากตกิาและวิธกีารเลน 

      

 1.2.2 ผูเรียนศกึษาเนื้อหาตางๆในเว็บ       
 1.2.3 ผูเรียนทดลองเลนเกม       
 1.2.4 ผูเรียนทดลองใชกระดานสนทนา       
 1.3 ขั้นลวงความคิด  
 1.3.1 เกมเสนอปญหาใหผูเรยีนคิดเกี่ยวกับเรื่องที่เคย
          เรียน 

      

 1.3.2 ทิ้งเวลาใหผูเรยีนตอบคาํถาม       
 1.3.3 เมื่อผูเรียนตอบผิด จะมเีฉลยใหผูเรียน โดยคํา 
          เฉลยนั้นจะใหผูเรียนดงึความคิดของตัวเองมาใช     
                       ดวย 

      

 1.4 ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
     1.4.1 สรางปญหาใหมที่ขัดแยง 
          1.4.1.1 เกมนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาท่ี 
         เปนปญหาใหมที่ขัดแยงและไมเขากับ 
         ความรูเดมิ 

      

         1.4.1.2 มีการแบงผูเรยีนเขากลุมยอย       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

                 1.4.1.3 ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็ 
        สนทนา 

      

                     1.4.1.4 มีการเปดโอกาสใหผูเรียนหาขอมูลเพ่ิมเติม 
        จากเว็บและเนื้อหาท่ีผูสอนเตรยีมไวให 

      

       1.4.2 ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง 
        1.4.2.1 ผูเรียนสรางสถานการณตวัอยางที่มี 
                   โครงสรางแบบเดียวกับสถานการณปญหา 

      

        1.4.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบ 
       วิธกีารที่ผูเรียนในกลุมของตนใชในการ 
        แกปญหา 

      

1.4.2.3 ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวธิีการทําใหม 
       จนกวาจะไดวธิีการที่ไมถูกคานดวย  
       สถานการณตัวอยางใด 

      

   1.4.3 สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
         1.4.3.1 ผูสอนและผูเรยีนรวมกนัสรุปความรูทีไ่ด   

      

 1.4.3.2 ผูสอนสงเสริมใหผูเรยีนมีการ 
         แลกเปลีย่นความคิดเห็นกัน  

      

 1.4.3.3 ผูสอนคอยอํานวยความสะดวกในการ 
             เลนเกม 

      

 1.5 ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม 
  1.5.1 ผูเรียนนําความรูทีไ่ดมาหาคําตอบเพื่อนําไป 

          ตอบคําถามในเกม 

      

 1.5.2 ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึง 
          สามารถผานดานได 

      

 1.5.3 มีการสรุปความรูท่ีไดอกีคร้ังหนึ่ง       
 1.6  ขั้นอภิปรายหลังหารเลนเกม       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม  

คําแนะนําเพิ่มเติม
5 4 3 2 1 

2. ดานประเมนิการเรียนการสอน 
    2.1 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการ 
          เรียน 

      

   2.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับทักษะที ่
          ตองการพัฒนา 

      

 
ตอนท่ี 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก จ.  

ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางที่ 13 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเกมสถานการณจําลองและเว็บ 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
     1.1 สัดสวนระหวางภาพและเนื้อหา 

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.2 การจัดวางภาพและเนื้อหา 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.3 ตัวอักษร 
  1.3.1 ขนาดของตัวอักษรอานงาย 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

  1.3.2 รูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.3.3 สีของตัวอักษรอานแลวสบายตา 4.0 เหมาะสมมาก 
  1.3.4 สีของตัวอักษรเหมาะสมกับพื้นหลัง 3.7 เหมาะสมมาก 
  1.3.5 การใชตวัเอนในการเนนขอความมีความเหมาะสม 4.0 เหมาะสมมาก 
  1.3.6 การใชตวัหนาในการเนนขอความมคีวามเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.4 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5 ภาพ 
  1.5.1 ภาพที่ใชส่ือความหมายไดชัดเจน 

5 เหมาะสมมากที่สุด 

  1.5.2 ภาพที่ใชมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.5.3 ภาพที่ใชเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.5.4 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะกับขนาดของเว็บเพจ 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.5.5 ขนาดของไฟลภาพมีความเหมาะสมกับเว็บเพจ 4.3 เหมาะสมมาก 
     1.6 สัญรูปและปุม 
  1.6.1 สัญรูปและปุมส่ือความหมายไดด ี

4.3 เหมาะสมมาก 

  1.6.2 สัญรูปและปุมมีความเปนสากล 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.3 ขนาดของสัญรูปและปุมเหมาะสมกับเว็บเพจ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.4 สัญรูปและปุมวางอยูในตําแหนงที่เหมาะสมกับเวบ็เพจ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.5 ปุมอยูในตําแหนงที่สังเกตไดงาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.6.6 ปุมงายตอการใช 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.7 animation ที่ใชมีความเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.8 เสียง 
  1.8.1 ระดับความดังของเสียงมีความเหมาะสม 

4.3 เหมาะสมมาก 

  1.8.2 ดนตรีทีใ่ชประกอบมคีวามเหมาะสม 4 เหมาะสมมาก 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

2. ดานการออกแบบเกม 
 2.1 ลักษณะของเกม 
  2.1.1 เกมมีวัตถุประสงคที่ชัดเจน  5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.2 เกมมีเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไป 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.1.3 เกมกระตุนและเราความสนใจ 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.1.4 เกมสรางสรรคความรูระหวางที่ผูเรยีนเดินทางสูเปาหมาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.5 เกมสรางสรรคความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดนิทางสูเปาหมาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.6 เกมมีกฎ กติกาที่ชัดเจน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.7 เกมมีกฎ กติกาที่เหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.8 เกมมีกฎ กติกาที่ผูเรียนสามารถกระทําได 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.1.9 เกมใชจนิตนาการเปนการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.1.10 เกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียน 4 เหมาะสมมาก 
 2.2 การออกแบบ 
  2.2.1 ดานเกม 
   2.2.1.1 เกมสอดคลองกับวัตถุประสงค 4 เหมาะสมมาก 
   2.2.1.2 คําอธิบายการเลนเกมมีความชัดเจน 3.7 เหมาะสมมาก 
   2.2.1.3 มีการใหเด็กทดลองเลนเกมกอนเลนจริง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  2.2.2 ดานเนื้อหา 
   2.2.2.1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.2.2 การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆโดยใชดาน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.2.3 การแบงเนื้อหาจากงายไปยากในแตละดาน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.3 ผลปอนกลับ 
  2.3.1 ผลปอนกลับที่ใชมีความนาสนใจ 4 เหมาะสมมาก 
  2.3.2 ภาษาที่ใชในผลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความเหมาะสม 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.3.3 การใหคาํอธิบายเมื่อผูเรียนตอบผิดเขาใจงาย 4 เหมาะสมมาก 
  2.3.4 การเสริมแรงทางลบผูเรียนในกรณีทีผู่เรียนตอบผิด 3.7 เหมาะสมมาก 
  2.3.5 การเสริมแรงทางบวกผูเรียนในกรณทีี่ผูเรียนตอบถูก 4.3 เหมาะสมมาก 
  2.3.6 การใหโอกาสผูเรียนในการตอบคําถามใหมเมื่อ ผูเรียนตอบผิด
ในครั้งแรก 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที่ 14 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานคอนสตรัคติวิสต 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานการสอนคอนสตรคัตวิิสต 
     1.1 ขั้นเตรียมกิจกรรม 
  1.1.1 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับวตัถุประสงคการเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.2 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับบทบาทผูเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.3 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับระยะเวลาการเรียน 4.3 เหมาะสมมาก 
  1.1.4 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับกจิกรรมระหวางเรียน 4 เหมาะสมมาก 
  1.1.5 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับตารางเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.1.6 อธิบายผูเรียนเกีย่วกับการประเมินผล 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
  1.1.7 การแบงกลุมผูเรียน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2  ขั้นชี้แจงกติกาและอธิบายวิธีการเลน 
 1.2.1 ผูเรียนศกึษากตกิาและวิธีการเลน 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.2 ผูเรียนศกึษาเนื้อหาตางๆในเว็บ 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.3 ผูเรียนทดลองเลนเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.2.4 ผูเรียนทดลองใชกระดานสนทนา 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3 ขั้นลวงความคิด  
 1.3.1 เกมเสนอปญหาใหผูเรยีนคิดเกี่ยวกับเรื่องที่เคยเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3.2 ทิ้งเวลาใหผูเรียนตอบคาํถาม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3.3 เมื่อผูเรียนตอบผิด จะมเีฉลยใหผูเรียน โดยคําเฉลยนัน้จะให
ผูเรียนดึงความคิดของตัวเองมาใชดวย 

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.4 ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด 
     1.4.1 สรางปญหาใหมที่ขัดแยง 
          1.4.1.1 เกมนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาที่เปนปญหาใหม
ที่ขัดแยงและไมเขากับความรูเดิม 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

         1.4.1.2 มีการแบงผูเรียนเขากลุมยอย 4.3 เหมาะสมมาก 
                 1.4.1.3 ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็สนทนา 4.3 เหมาะสมมาก 
                     1.4.1.4 มีการเปดโอกาสใหผูเรียนหาขอมูลเพิ่มเติมจากเวบ็และ
เนื้อหาที่ผูสอนเตรียมไวให 
 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 
       1.4.2 ดําเนินกจิกรรมไตรตรอง 
        1.4.2.1 ผูเรียนสรางสถานการณตวัอยางที่มีโครงสรางแบบ
เดียวกับสถานการณปญหา 

5 เหมาะสมมากที่สุด 

        1.4.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวิธีการที่ผูเรียนใน
กลุมของตนใชในการแกปญหา 

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

1.4.2.3 ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหมจนกวาจะได
วิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณตวัอยางใด 

4.3 เหมาะสมมาก 

   1.4.3 สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
         1.4.3.1 ผูสอนและผูเรียนรวมกนัสรุปความรูที่ได   

4.3 เหมาะสมมาก 

 1.4.3.2 ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคดิเห็น
กัน  

4.7 เหมาะสมมากที่สุด 

 1.4.3.3 ผูสอนคอยอํานวยความสะดวกในการเลนเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.5 ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม 
 1.5.1 ผูเรียนนาํความรูที่ไดมาหาคําตอบเพือ่นําไปตอบคาํถามในเกม 4.3 เหมาะสมมาก 
 1.5.2 ผูเรียนจะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5.3 มีการสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.6 ขั้นอภิปรายหลังหารเลนเกม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ดานประเมินการเรียนการสอน 
    2.1 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
   2.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับทักษะทีต่องการพัฒนา 4.3 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 15 ผลการประเมินแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 

รายการประเมิน X  แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหาที่นาํเสนอตรงตามวัตถุประสงค 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2 เนื้อหาที่นาํเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.3 เนื้อหามีความถูกตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.5 โครงสรางเนื้อหาในแตละเรื่องเรียงจากงายไปยาก 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.6 การใชภาษาสั้นกระชับ  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.7 ใชภาษาถกูตองเหมาะสม  4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.8 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความถูกตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.9 ขอมูลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิดมีความชัดเจน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
     1.10 คําส่ังและคําแนะนําชดัเจน เหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.11 ภาพที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.12 ภาพที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ดานแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
1. ตัวอักษร 
 1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 1.2 รูปแบบของตัวอักษรมคีวามเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ขอคําถาม 
 2.1 ขอคําถามสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรู 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.2 ขอคําถามมีความสอดคลองและครอบคลุมเนื้อหา  5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.3 ขอคําถามมีความชัดเจน 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.4 ขอคําถามมีความความถกูตอง 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.5 ขอคําถามอยูในรูปประโยคคําถามที่สมบูรณ 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.6 ขอคําถามมีการถามเพียงประเด็นเดียว 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.7 ขอคําถามสงเสริมใหใชความคิดในการตอบ 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.8 ปริมาณขอคําถามของมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.9 ความเหมาะสมดานความยากงาย 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.10 ความถูกตองดานภาษาที่ใช 5 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน X  แปลความหมาย 
 2.11 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
3. การเขียนคําส่ังและคําชี้แจงมีความชัดเจน ส้ันและเขาใจงาย 4.7 เหมาะสมมากที่สุด 
4. เกณฑการใหคะแนน 
 4.1 เกณฑการใหคะแนนมีความชัดเจน 5 เหมาะสมมากที่สุด 
 4.2 เกณฑการใหคะแนนมีความเหมาะสม 5 เหมาะสมมากที่สุด 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ. 
แบบสอบถามแบบการเรียน 
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แบบสอบถามแบบการเรียน 
คําชี้แจง 
แบบสอบถามนี้มีจํานวน 32 ขอ เมื่อนักเรียนอานแตละขอแลว โปรดขดีเครื่องหมาย / ลงในชองทางดาน
ขวามือของขอความ ซ่ึงเปนคําตอบที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมนิคา ดังนี ้
 

1  หมายความวา  ไมเปนลักษณะของฉัน 
2  หมายความวา  คอนขางจะไมเปนลักษณะของฉัน 
3  หมายความวา  ตัดสินใจไมได 
4  หมายความวา  คอนขางจะเปนลักษณะของฉัน 
5  หมายความวา  เปนลักษณะของฉัน 

 
 ** กรุณาตอบใหตรงกับความคิดเห็นสวนตัวอยางแทจรงิ ขณะที่นกัเรยีนกําลังทําแบบสอบถาม** 
 
ตอนที่1 ขอมูลสวนบุคคล 
  1. ช่ือ-สกุล _____________________________________________ 
   2. ช้ัน _______________________ 
 

 
 

แบบการเรียน 

 
ไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน

คอนขาง
จะไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
ตัดสินใจ
ไมได 

คอนขาง
จะเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
เปน

ลักษณะ
ของฉัน 

 
1.ฉันชอบสังเกตสิ่งตางๆ อยางพินิจพิเคราะห      
2. ฉันชอบการลงมือปฏิบัติใหเห็นจริงดวยตนเอง      
3. ฉันมักตัดสินสิ่งตางๆ โดยใชหลักเหตุผล      
4. ฉันมักตัดสินสิ่งตางๆ ตามความรูสึกนึกคิดของฉันเอง      
5. ฉันชอบพิสูจนสิ่งตางๆ ดวยตนเอง      
6. ฉันพยายามทําความเขาใจสิ่งที่อาจารยสอนขณะที่อยูในหองเรียน      
7. ฉันชอบวิเคราะหเรื่องราวตางๆ ที่พบเห็น      
8. ฉันชอบนําแนวความคิดไปทดลองใชในทางปฏิบัติ      
9. ฉันชอบลงมือปฏิบัติเพื่อใหรูผลชัดเจนวาเปนตามทฤษฎีหรือไม      
10.ฉันชอบปฏิบัติตามหลักเกณฑที่ถูกตอง      
11. ฉันมักตัดสินใจแกปญหาเฉพาะหนาตามขอมูลที่มีอยูในขณะนั้น      
12. ฉันชอบศึกษาคนควาเพื่อสรุปเปนหลักการดวยตนเอง      
13. ฉันถือวาความสัมพันธระหวางบุคคลมีความสําคัญ      
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แบบการเรียน 

 
ไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน

 
คอนขาง
จะไมเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
ตัดสินใจ
ไมได 

 
คอนขาง
จะเปน
ลักษณะ
ของฉัน 

 
เปน

ลักษณะ
ของฉัน 

 
14. ฉันชอบทดลองทํางานดวยวิธีใหมๆ      
15. ฉันชอบพิจารณาความคิดเห็นหลายๆทางเพื่อใหเขาใจแนวคิดนั้น      
16.ฉันมักต้ังสติและไตรตรองเหตุการณตางๆอยางสงบและรอบคอบ      
17.ฉันชอบวางแผนที่ชัดเจนเปนขั้นตอนกอนการปฏิบัติ      
18.ฉันชอบสิ่งที่สามารถนําไปปฏิบัติไดจริง      
19.ฉันชอบคิดหาแนวทางที่เปนไปไดหลายๆทางในการแกปญหา      
20.ฉันมีความรูสึกไวตอสิ่งที่ผานเขามาในชีวิตของฉัน      
21.ฉันถือวาเหตุผลและความถูกตองมีความสําคัญ      
22.ฉันทําในสิ่งที่สามารถตัดสินใจโดยใชความรูสึกนึกคิดของฉัน      
23.ฉันชอบงานที่มีหลักในการตัดสินใจที่ชัดเจนแนนอน      
24.ฉันชอบวิเคราะหเปรียบเทียบความเห็นตางๆที่เสนอในชั้นเรียน      
25.ฉันชอบทําตามความคิดอานของฉันเอง      
26.ฉันชอบเรียนในสิ่งที่ฉันรูสึกไดหรือสัมผัสไดดวยตัวเอง      
27.ฉันชอบเรียนรูจากการสังเกตเหตุการณที่เกิดขึ้น      
28.ฉันชอบทดสอบในสิ่งที่ฉันสงสัย      
29.ฉันชอบรวบรวม จัดและวางแผนกอนลงมือทํางาน      
30.ฉันมักไมเช่ืออะไรงายๆจนกวาจะพิสูจนใหเห็นจริง      
31.ฉันชอบใครครวญสิ่งตางๆ หลายๆแงมุม      
32.ฉันชอบวางแผนชีวิตอยางดีเพื่อความราบรื่น      

 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ช. 

ตารางแสดงแบบการเรียนของกลุมตวัอยาง 



 

 

ตารางที่  16  แบบการเรยีนของกลุมตวัอยางจํานวน 80 คน 
 

  ขอ 

 

ลําดับ 

แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตัด แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

174 

174



 

 

ขอ 

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

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

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

 
 

175 

175



 

 

 

ขอ 

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั แบบการเรียน CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ลําดับ 
แบบการเรียน คะแนนรวม 

จุดตดั 
แบบการ
เรียน 

CE AC RO AE 
CE AC RO AE 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

วิชา คณติศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 
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ตารางที่ 17 แสดงคาความยากงาย และอํานาจจําแนก ของขอสอบรายขอ แสดงผลการวิเคราะหหาคาความ
ยากงาย (P) และคาอํานาจจาํแนก (R) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 ขอเลือกใชขอ
ที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 – 0.8 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.1 ขึ้นไป 
 
 ขอสอบขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

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



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ. 
ตารางคาความเที่ยงของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางที่  18  คาความเที่ยงของแบบสอบ วิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ  
 

 
 

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

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

                                          
 

หาความเที่ยงโดยการใชสตูรสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient) ของ Cronbach 

                สูตร         =        = 

                            =  คาความเทีย่งของเครื่องมือ 
                    k        =  จํานวนขอของเครื่องมือ 

                     =  ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

                     =  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

       ซึ่งการหาคาความเที่ยงดวยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ Cronbach จะไดคาความเที่ยงเทากับ 0.77 
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ภาคผนวก ญ. 
ตารางคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

วิชา คณติศาสตร เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละของกลุมตัวอยาง 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
  

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 ด.ญ.สุวรรณ          โสภา 19 24 

2 ด.ญ.พนิดา             อุสาหะ                          16 25 

3 ด.ช.นัฐวุฒิ             ทองดอนนอย                12 24 

4 ด.ช.ภัทราวิช          คําประเสริฐ                   10 23 

5 ด.ญ.จิราพร            แดงหาร                         19 25 

6 ด.ญ.ทิพยวด ี          ขําหยี่                            12 24 

7 ด.ญ.มณรีัตน          อยูยงค                          16 24 

8 ด.ญ.เพ็ญวิภา          มีเย็น                             12 24 

9 ด.ญ.จารุวรรณ        จีนเลี้ยง                         12 23 

10 ด.ช.ณัฐวุฒิ             พาพร                            16 21 

11 ด.ช.พิพัฒน             เทาทอง                        19 24 

12 ด.ช.ศิระ                 ใครในธรรม                  9 21 

13 ด.ช.ภานุพงศ          เทาทอง                         9 21 

14 ด.ญ.ทิพยสุดา         แซวอง                          12 24 

15 ด.ญ.มาริษา            ใจขาน                           8 24 

16 ด.ญ.จันทิมา           ดานนอย                        10 23 

17 ด.ญ.สรุีพร             นันทดี                           12 23 

18 ด.ญ.ธญัญา             สินธมุาส                       17 23 

19 ด.ญ.ปวีณา             สีหน ู                             9 23 

20 ด.ญ.ไพลิน             ศรีสุข                            10 21 

 
 
 
 
 
 



 184 

ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน  
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
21 ด.ญ. ชุติมา              แรงงาน                        16 24 

22 ด.ญ. จันทิมา           ตะกอง                         17 24 

23 ด.ญ. สุพรรณี          จันทรเปรม                   19 25 

24 ด.ญ. กุลธิดา            สุขเข                            16 16 

25 ด.ญ.ไอรดา              สิงหถม                        16 24 

26 ด.ญ. สุณิสา             อนันตสุข                     12 25 

27 ด.ญ. ขวัญภิรมย      ฮ่ัวจ่ัน                           10 24 

28 ด.ญ.ทารกิา             อมรรตันพิจิต               10 25 

29 ด.ญ.นลิมณี             ราคา                             16 23 

30 ด.ช.สนธยา             ผลรอด                         17 24 

31 ด.ช. ทักษิณ  เจริญสุข 16 25 

32 ด.ช. ประสิทธิ์  อินกระเสม 10 24 

33 ด.ญ. สุพัตรา  ทองกัญญา 12 24 

34 ด.ญ. สุวรรณ โสภา 12 24 

35 ด.ญ. อัญชล ี ทองกัลยา 16 23 

36 ด.ช.อํานาจ              เรืองฤทธิ์                      16 21 

37 ด.ช.ไพบูลย             จันทรดี                        16 24 

38 ด.ญ.อรพรรณ         โลแพทย                       10 24 

39 ด.ญ.ณัฐวดี              ศรีนวล                         12 25 

40 ด.ญ.น้ําฝน              แสงสวาง                      16 24 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
41 ด.ญ.รัตนา               วาทิน                    19 24 

42 ด.ช.อําพล               แกวมุกดาอมร       10 24 

43 ด.ช.วรุฒ                 ยะนลิ                    16 25 

44 ด.ช.พิศุทธิ์              เชาวเฉียบ              19 25 

45 ด.ช.วสันต              โพธิ์เย็น                 16 25 

46 ด.ช.อภิรักษ            เสนาบูรณ              16 24 

47 ด.ญ.จุฬารัตน          บุตรดา                  12 24 

48 ด.ญ.นิตยา               สระธรรม             12 21 

49 ด.ช.สุวิทย               ภูระหงษ               16 24 

50 ด.ญ.อลิษา               เจริญรํา                 16 23 

51 ด.ญ.อธิติยา             ปติสกุลโชค          16 21 

52 ด.ญ.วิริยา                บุญยศ                   10 25 

53 ด.ช.อรุณ                 พุตติ                      12 25 

54 ด.ช.ศิริวัฒน            ออหอม                 16 23 

55 ด.ช.สัมพันธ            มูลวรรณ               16 24 

56 ด.ช.ศักดา                พรมพากล            10 24 

57 ด.ช.ธงชัย                แสงกลอม             12 24 

58 ด.ช.วรเชษฐ            พูลเดช                  12 21 

59 ด.ญ.อรไท               แสงใหญ              9 24 

60 ด.ญ.วรรณา             ฮะบุญมี                12 24 
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ตารางที่ 19  คะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 
 

เลขท่ี ชื่อ-สกุล คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
61 ด.ช.จันทรตรี            เชาวเฉียบ            9 24 

62 ด.ช.กิตินาถ              จาบาล                  16 25 

63 ด.ช.สุรัตน                รัศม ี                    10 24 

64 ด.ช.สุมิตร                ทองมอญ             10 24 

65 ด.ญ.ปารชิาติ            แกวโกมุท            12 24 

66 ด.ญ.จิรสุตา              แยมพวง               9 25 

67 ด.ญ.ออ                    สุวรรณทามี         16 24 

68 ด.ช.วรัญู              ออนมั่น                 16 21 

69 ด.ญ.มญัฑนา           จิตเจนสุวรรณ      12 23 

70 ด.ช.เกียรติศกัดิ์        เปยมสมุท             16 24 

71 ด.ช. ณัฐพล  อวมแกว 12 24 

72 ด.ช. ฤทธิชัย         เหาะเหิน 10 25 

73 ด.ช. อภิเชษฐ         วังปา 9 21 

74 ด.ช.โชคชัย              ยิ้มเชิง 12 24 

75 ด.ช.ธีระศักดิ ์           แชมพุก 12 24 

76 ด.ช.จักรกฤต            ฮ่ัวจ่ัน 10 24 

77 ด.ช.เอกรัฐ               สุขชอย 16 25 

78 ด.ช.อนุสรณ            ทองกัญญา 12 25 

79 ด.ช.สมยศ                แสงใหญ 16 25 

80 ด.ช.มานะ                ยืนสุข 16 23 
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ภาคผนวก ฎ. 
1.แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
2. ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูรายหนวย 
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 

 
กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ชวงชั้นที ่3 
รายวิชา คณิตศาสตรพื้นฐาน ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 2  
หนวยการเรียนรูท่ี 1 อัตราสวน สัดสวนและรอยละ   
เร่ือง การแกโจทยปญหารอยละ        เวลา  8 คาบ 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
  ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหารอยละในสถานการณตางๆ 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
2. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
3. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน

ได 
4. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
5. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 

สาระการเรียนรู 
  1.   โจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุ  
  2.   โจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่ม 
  3.   โจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน  
  4.   โจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตน  
  5.   โจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระ 
ทักษะที่ตองการเนน 
  1,    การแกปญหา 
  2.    การใหเหตุผล 
  3.    กระบวนการกลุม 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 คาบเรียนที่ 1 
  1. ขั้นนํา 
  ในชั้นตอนนี้จะเปนขั้นตอนที่เตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน คือ ผูสอนทําการ
อธิบายเกี่ยวกบัการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ โดยการแจก
เอกสารใหแกผูเรียน ดังนี ้

1. แนะนําผูเรียนเกีย่วกับบทบาทผูสอนและผูเรียน  
  
บทบาทผูเรียน 
 ในการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ รายวิชากลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวนและรอยละ ผูเรียนจะไดรับบทบาทในกจิกรรม 
(สิริชนม ปนนอย, 2546; รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546; บริบูรณ ชอบทําด,ี 2547) ดังนี ้

• ผูเรียนเปนผูทาํกิจกรรมดวยตัวเอง 

• ผูเรียนเปนผูรวมกันทํางานกลุม 

• ผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิด 

• ผูเรียนมีความคิดเห็นทีแ่ตกตางจากเพื่อนรวมกลุมและผูสอนได 
บทบาทผูสอน 
 ในการเรยีนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวสิตบนเว็บ รายวิชากลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองอัตราสวน สัดสวนและรอยละ ผูเรียนจะไดรับบทบาทในกจิกรรม 
(สิริชนม ปนนอย, 2546; รุงอรุณ ลียะวณิชย,2546; บริบูรณ ชอบทําด,ี 2547) ดังนี ้

• ผูสอนคอยใหคําชี้แนะผูเรียนเมื่อผูเรียนสงสัยหรือออกนอกประเด็นในการหา
คําตอบ 

• ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพือ่กระตุนใหผูเรียนคิด และเปดหัวขอในการสนทนา
ระหวางผูเรียน เชน โจทยปญหาตองการทราบอะไร โจทยกําหนดอะไรใหบาง 

• ผูสอนสงเสริมความคิดของผูเรียน เชน เวลาผูเรียนตอบถูกก็ใหคําชมเชย แตถึง
ตอบผิดก็ตองใหกําลังใจแลวใหพยายามใหม 

ผูสอนตองกระตุนใหผูเรียนมีความคิดที่หลากหลายและสนับสนุนใหผูเรียนมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกันเองระหวางผูเรียนในกลุมหรือกับ
ผูสอน เชน ที่เพื่อนเสนอมานักเรียนเหน็ดวยหรือมีความคิดเห็นทีแ่ตกตาง อยางไร  
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2. ระยะเวลาการเรียน 
 

ในการเรยีนครั้งนี้ใชเวลาในการเรียนทั้งหมด 8 คาบ ดังนี้ 

• ใชเวลา 2 คาบ ในการแนะนาํวิธีการเรียน แบงกลุมรูปแบบการเรียนของผูเรียน ทดลองเลน
เกม และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน  

• ใชเวลา 5 คาบ ในการเลมเกมสถานการณจําลองซึ่งมีทั้งส้ิน 5  

• ใชเวลา 1 คาบในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 
3. วัตถุประสงคของวิชา 
 
1. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
2. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
3. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อเงนิผอน

ได 
4. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
5. ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 

 
 

4. กิจกรรมระหวางเรยีน 
 

 ผูเรียนจะเลนเกมเพื่อใหผานดานแตละดาน ในแตละดานจะมี 4 สถานการณ โดยจะมทีั้ง
สถานการณทีผู่เรียนตองเลนคนเดียว และสถานการณทีผู่เรียนตองเขากลุมเพื่อปรึกษากับเพื่อนรวม
กลุม และผูสอนคอยใหคําชี้แนะ  

 
5. ตารางเรียน 
 

คาบ/สัปดาห กิจกรรมการเรียนการสอน 
1/1 แนะนําการเรยีนการสอนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  
2/1 แจงกลุมผูเรียน ผูเรียนศึกษาวิธีการและกติกาเลนเกม ทดลองเลนเกม 
3/1 เกมดานที่ 1 
4/1 เกมดานที่ 2  
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คาบ/สัปดาห กิจกรรมการเรียนการสอน 
5/2 เกมดานที่ 3 
6/2 เกมดานที่ 4 
7/2 เกมดานที่ 5 
8/2 สรุปความรูที่ไดรับและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 

 
3. การประเมินผล 

 
 การประเมินผลจะแบงเปน 2 คร้ัง คือ  

1. การทดสอบกอนเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน 
2. การทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 
 
 จากนั้นใหผูเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน   

 
 

แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 คาบเรียนที่ 2 
  1. ขั้นนํา 
  1.1 ผูสอนแจงใหผูเรียนทราบถึงกลุมและรูปแบบการเรยีนของผูเรียนแตละคน 
  1.2 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนศึกษากตกิาและวิธีการเลนจากหนาคําอธิบายวิธีการ
เลนเกมโดยผูสอนใหผูเรียนเขาไปศึกษาวธีิเลนเอง โดยผูเรียนใชเวลาในการศึกษากติกาและวิธีการ
เลน 10 นาที เพื่อใชเปนพืน้ฐานในการเลนเกม 
  1.3 ผูเรียนศึกษาหาความรูและทบทวนความรูเดิม จากเนื้อหาและเว็บไซตที่ผูสอน
ไดจัดเตรียมไวให 
  1.4 ผูเรียนทดลองเลนเกม โดยเกมจะกําหนดสถานการณใหผูเรียนไดทดลองเลน 1 
สถานการณ เมื่อผูเรียนเลนผานสถานการณที่ 1 แลว เกมจะสั่งใหผูเรียนไปทีห่นากระดานสนทนา 
จากนั้นผูเรียนทําการเลือกประธานและเลขานุการกลุมผานทางการดานสนทนาผูเรียนใชเวลาในการ
ทดลองเลนเกมและทดลองใชกระดานสนทนาประมาณ 20 นาที เพื่อเพิ่มความเขาใจและความมั่นใจ
ใหแกผูเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 1 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับราคาขาย ราคาซื้อ กําไร ขาดทุน 
 
คาบเรียนท่ี 3 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับราคาขาย  ราคาซื้อ กําไร ขาดทนุได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การที่จะคิดราคาขาย  ราคาซื้อ กําไรหรือขาดทุนจะตองทราบเกี่ยวกับราคาตนทุนของสินคา
กอน  
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
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สาระการเรียนรู 
 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
  โดยถาโจทยถามกําไรหรือขาดทุนที่อยูในรูปของราคาเงินเปนบาท โจทยก็จะตองกําหนด
ตัวเลขราคาเงินเปนเปอรเซ็นตเพื่อใหหาคาํตอบ เชน ตนทุน 300 บาทตองการขายใหไดกําไร 15% 
จะตองขายไปในราคาเทาใด แตถาโจทยอยากทราบเกีย่วกับกําไรหรือขาดทุนที่อยูในรูปของราคา
เงินเปนเปอรเซ็นต โจทยกจ็ะตองกําหนดตัวเลขราคาเงินเปนบาทมาใหเพื่อใหหาคําตอบ เชน 
ตนทุน 300 บาท ขายไปในราคา 345 บาท อยากทราบวาไดกําไรกี่เปอรเซ็นต  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 
 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 หลังจากที่ใสปุยบํารุงตนสมจนตนสมออกดอกแลว นองๆ จะตองทําการผสมยาฆาแมลง
และน้ําในอัตราสวน 1:10 โดยที่ยาฆาแมลง 1 ลิตร สามารถฉีดตนสมได 2 ไร แตนองๆ มีสวนสม
ทั้งหมด 32 ไร ดังนั้นนองๆจะตองใชยาฆาแมลงและน้ําอยางละกี่ลิตรครับ จึงจะสามารถฉีดยาฆา
แมลงไดทั่วสวนสมครับ  
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สถานการณที่ 2 
 ยินดดีวยนะครับ ตนสมของนองๆ เร่ิมออกผลแลว คราวนี้ก็ตองเร่ิมเกบ็ผลผลิตกันไดแลว
นะครับ โดยนองๆจะจางคนงานในการชวยเก็บผลผลิต ซ่ึงใน 1 สัปดาห คนงาน 1 คนสามารถเก็บ
ผลผลิตได 350 กิโลกรัม แตสวนสมมีสมอยูทั้งหมด 12,600 กิโลกรัม ดังนั้นนองๆจะตองใชคนงาน
กี่คนในการเกบ็สมทั้งหมด ภายใน 1 สัปดาหครับ 

 
3.  ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆ เก็บผลผลิตไดก็มีพอคาคนกลางมารับสมจากสวนไปจําหนาย ซ่ึงจํานวนสมที่
พอคาคนกลางซื้อไปคิดเปนจํานวน 2 ใน 3 ของจํานวนสมทั้งหมด โดยสวนสมของนองๆ สามารถ
เก็บผลผลิตสมทั้งหมดได 12,600 กิโลกรัม นองๆ จึงตองประชุมเจาของสวนสมทุกคนดวยการเขา
กลุมยอยเพื่อหาราคาขายสมใหไดกําไร 25% ตอกิโลกรัม ดังนั้นนองๆ จะไดรับเงินจากการขายสม
ในครั้งนี้รวมเปนเงินทั้งหมดเทาไร  

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  
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2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทาํใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1, ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 2 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับภาษมีูลคาเพิ่ม 
 
คาบเรียนท่ี 4 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับภาษีมูลคาเพิ่มได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การคิดภาษีมูลคาเพิ่มจะตองนําราคาขายหรือซ้ือมาคิดราคาเพิ่มเขาไปอกี 7% 
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 

• ทุน 120 ตองการขายใหไดกาํไร 20 % หมายความวา 
   ทุน 100 บาท ขายไปในราคา 120 บาท 
   ทุน 120 บาท ขายไปในราคา     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  
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144

120
100
120
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120
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=
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   ทุน 120 บาทหากตองการขายใหไดกาํไร 20% ตองขายในราคา 144 บาท 
 

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

 ทุน 120 บาท ขายไปในราคา   x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

96

120
100
80

120100
80

=

×=

=

x

x

x

 

 ทุน 120 บาท ขายขาดทุน 20% ดังนั้นขายในราคา 96 บาท 

• ขายสินคาในราคา 210 บาท ทุน 150 บาท อยากทราบวาไดกําไรกี่เปอรเซ็นต 
 ขายสินคาไดกาํไร 210 - 150 = 60 บาท 
 ทุน 150 บาท ขายไปไดกําไร 60 บาท 
 ทุน 100 บาท ขายไปในราคา   x บาท 
 เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

40

100
150
60

100150
60

=

×=

=

x

x

x

 

 ทุน 150 บาท ขายสินคาในราคา 210 บาท ดังนั้นขายไดกาํไร 40%  

• ขายสินคาในราคา 150 บาท ทุน 200 บาท อยากทราบวาขายขาดทุนกี่
เปอรเซ็นต 
 ขายสินคาขาดทุน 200 – 150 = 50  
 ทุน 200 บาท ขายขาดทุน 50 บาท 
 ทุน 100 บาท ขายขาดทุน  x บาท 
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เขียนเปนสัดสวนไดดังนี ้
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  ทุน 200 บาท ขายสินคาในราคา 150 บาท ดังนั้นขายขาดทุน 25%  
 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 ภาษีมูลคาเพิ่ม หมายถึง เงินที่ผูประกอบการจดทะเบยีนภาษีมูลคาเพิ่มมีหนาที่เรียกเก็บจาก
ผูซ้ือสินคาหรือผูรับบริการในอัตราที่กฎหมายกําหนด(ปจจุบัน คือ รอยละ 7 ของสินคาหรือบริการ) 
 โดยโจทยอาจจะกําหนดราคาซื้อหรือราคาขายที่รวมภาษมีูลคา 7% เขาไปแลว เพื่อถามหา
ตนทุนของสินคา เชน น้ําประปาราคา 214 บาทซึ่งเปนราคาที่ไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม 7% เขาไปแลว 
อยากทราบวาราคาของน้ําประปาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มราคาเทาไร หรือ โจทยอาจจะกําหนด
ราคาตนทุนมาใหเพื่อใหหาราคาซื้อหรือราคาขายที่รวมภาษีมูลคาเพิ่ม 7% เชน สินคาราคา 200 บาท 
อยากทราบวาเมื่อรวมภาษีมลูคาเพิ่ม 7% ลูกคาจะตองจายเงินในการซือ้สินคาเทาไร  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 
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สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ เมื่อนองๆขายสมไดตามที่ไดกําหนดไว นองๆจึงมีเงนิลงทุนในการไปเชา
พื้นที่เพื่อขายสมในหางสรรพสินคา แตกอนที่นองๆจะไปยังหางสรรพสินคา นองๆจะตองเตรียม
ขนยายสมจากสวนมาไวที่หางสรรพสินคากอนนะครับ โดยนองๆจะตองแบงสมไปขาย 75% ของ
สมทั้งหมด ซ่ึงในสวนตอนนีม้ีสมทั้งหมด 8,400 กิโลกรัม อยากทราบวา นองๆจะแบงสมไปขายกี่
กิโลกรัม 
สถานการณที่ 2 
 เมื่อนองๆนําสมเรียงใสลังแลว นองๆจะตองนําลังสมบรรทุกใสรถเพื่อนาํไปยัง
หางสรรพสินคา โดยรถบรรทุก 1 คัน สามารถบรรทุกสมได 5% ของสมทั้งหมด 315 ลัง ดังนั้น
นองๆจะตองใชรถบรรทุกกี่คันในการขนยายสมครับ   

 
3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  3.1 สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 3.1.1 เกมจะนาํเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆนําสมมาขายยังหางสรรพสินคาทั้งหมด 6,300 กิโลกรัม ไดมลูีกคาเขามาซื้อสม
140 กิโลกรัม นองๆจึงขายสมไปในราคาเดิมที่นองๆขายในสวนคือ ราคากิโลกรัมละ 14 บาท แต
นองๆ ลืมคิดถึงราคาตนทุนที่เพิ่มมากขึ้น และภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% เมื่อพิจารณาถึงราคาตนทุนใหม
แลวนองๆตองเขากลุมยอยเพือ่ประชุมกันในการคิดราคาสมใหไดกําไร 75% ตอกิโลกรัม และเมื่อ
รวมภาษีมูลคาเพิ่ม อยากทราบวานองๆขายสมขาดทุนไปเทาไรครับ 

  
 3.1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจัดไวให 

3.1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเดน็สนทนา จากนั้นให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  



200 
 

 
3.2 ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง(ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 

3.2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

3.2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกันตรวจสอบวิธีการที่ผูเรียนในกลุมของตน
ใชในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกับสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา  
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 
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  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 3 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคา
เงินผอน 
 
 คาบที่ 5 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับการลดราคาสินคาและการซื้อสินคาเงินผอนได 
 
ความคิดรวบยอด 
 การลดราคาต่ํากวาทุนนั้นอยางนอยผูขายจะตองขายใหไดกําไรบางไมมากก็นอย สวนการ
ซ้ือเงินผอนถือวาเปนกลยุทธทางการขายอีกประเภทหนึ่งที่สามารถดึงดูดใจใหผู ซ้ือสามารถ
ตัดสินใจไดอยางรวดเร็ว  ซ่ึงเมื่อรวมเงินผอนทั้งหมดแลวก็คือราคาตนทุนรวมกับกําไรนั่นเอง   
 
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 
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• มานีซ้ือสินคามาราคา 300 บาทแตราคานี้ยงัไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม อยาก
ทราบวาเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มมานีตองจายเงินในการซือ้สินคาเทาไร 
ภาษีมูลคาเพิ่ม 7%  หมายความวา 

   สินคาราคา 100 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว 107 บาท 
   สินคาราคา 300 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

321

300
100
107

300100
107

=

×=

=

x

x

x

 

   ดังนั้นมานตีองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลวคิดเปนเงิน 321 บาท 
 

• มานะซื้อสินคามาราคา 1,605 บาทซึ่งราคานี้ไดรวมภาษมีูลคาเพิ่มแลว อยาก
ทราบวาราคาสินคาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มเปนจํานวนเงินเทาไร  
 ภาษีมูลคาเพิ่ม 7%  หมายความวา 

   สินคาราคา 100 บาท ตองจายเงินเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว     107 บาท 
   สินคาราคา     x บาท ตองจายเงนิเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มแลว 1,605 บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

500,1

605,1
107
100

605,1
100
107

=

×=

=

x

x

x

 

 
 ดังนั้นราคาสินคาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่ม คือ 1,500 บาท  

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
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 การลดราคาสินคา หมายถึง การซื้อสินคาแบบมีเงื่อนไข ถึงจะเปนการลดราคาสินคาแตก็จะ
ยังบวกกําไรของสินคาอยูแลวทําใหไมขาดทุน  
 การซื้อสินคาเงินผอน หมายถึง การซื้อสินคาโดยมีขอตกลงรวมกันระหวางผูซ้ือและผูขาย 
ถึงระยะเวลาในการชําระเงนิรวมไปถึงอัตราดอกเบี้ยทีต่องจายเพิ่ม 
 โดยโจทยจะกาํหนดเงื่อนไขในการซื้อมาให เชน ระยะเวลาในการผอน ดอกเบี้ยตอเดอืน 
ลดราคาสินคา 10 % เปนตน จากนั้นก็จะตองนําตัวเลขตางๆเหลานี้ไปแทนคาเพื่อหาจํานวนเงิน
ทั้งหมดที่ตองจายเพิ่ม เชน เครื่องซักผาราคา 15,000 บาท ติดปายลดราคา 5% และระยะเวลาในการ
ผอน 8 เดือน เสียอัตราดอกเบี้ยรอยละ 2 ตอเดือน อยากทราบวาจะตองจายเงินในการซื้อเครื่องซักผา
ทั้งหมดเทาไร 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณทีเ่ปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ กอนที่นองๆจะออกไปซือ้สินคาที่ในตวัเมือง ไดมีบิลคาน้ําประปามาเก็บ
เงินที่นองๆ โดยราคาคาน้ําประปาที่ยังไมไดรวมภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% คือ 300 บาท อยากทราบวา
ราคาคาน้ําประปาเมื่อรวมภาษีมูลคาเพิ่มจะเปนเงนิเทาไร 
สถานการณที่ 2 
 เมื่อเตรียมหลุมไวเพื่อปลูกกิง่สมไวเรียบรอยแลว นองๆจึงส่ังกิ่งสมเพือ่นํามาปลูกลงใน
หลุมที่ขุดเตรียมเอาไว โดยราคาของกิ่งสมทั้งหมดมีราคา  19, 800 บาท แตในการซื้อกิง่สมนั้น
นองๆจะตองจายเงินภาษีมูลคาเพิ่มอีก 7% อยากทราบวานองๆจะตองจายเงินเทาไรในการซื้อกิ่งสม
ครับ 
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3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที)  

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆไดส่ังงานใหคนงานปลูกกิ่งสมเรยีบรอยแลว นองๆจึงพาพอและแมไปซื้อ
โทรทัศน ตูเยน็และเครื่องปรับอากาศที่หางสรรพสินคา โดยทางรานจดัรายการลดราคาสินคา ใน
การซื้อคร้ังนี้นองๆจะตองเลือกเครื่องใชไฟฟาที่มีราคาถูกที่สุด โดยพจิารณาจากตารางราคาสินคาที่
กําหนดให 

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา(ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
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  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย
ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได  

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 3 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 4 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบี้ยทบตน 
 
คาบเรียนท่ี 6  
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยคงตนและดอกเบีย้ทบตนได 
 
ความคิดรวบยอด 
  ดอกเบี้ยคงตน คือ เงินที่คิดจากเงินตนเริ่มแรก ซ่ึงจะทําใหจํานวนดอกเบี้ยคงที่เทากันทุกป 
มีวิธีคิด ดังนี ้
   กําหนดให m  คือ ดอกเบี้ย (บาท) 
   กําหนดให a คือ อัตราดอกเบี้ย (%) 
   กําหนดให b  คือ เงินตน 
   กําหนดให t  คือ เวลา 

    ดอกเบี้ย           =   
100

atb ××     

    เงินตน              =   
at

m
×
×100  

    เวลา                 =  
ab

m
×
×100  

    อัตราดอกเบี้ย   =  
tb

m
×
×100  

 ดอกเบี้ยทบตน  คือ ดอกเบีย้ที่คิดจากเงินตนเริ่มแรกบวกกับดอกเบี้ยที่ไดรับในแตละงวดที่
ผานมา ซ่ึงมีผลใหดอกเบีย้ทีค่ํานวณดอกเบี้ยเพิ่มขึ้นทกุป 
 
ความรูพื้นฐาน 
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- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 

• ตูเย็นราคาเครือ่งละ 8,000 บาท ติดประกาศลดราคา 20% อยากทราบวาเมื่อ
ลดราคาแลวตูเย็นมีราคาเทาไร 

  ลดราคา 20% หมายความวา  
  สินคาราคา   100 บาท ลดราคาไป 20 บาท 

   สินคาราคา 8,000 บาท ลดราคาไป x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

600,1

000,8
100
20

000,8100
20

=

×=

=

x

x

x

 

    ลดราคาไป 1,600 บาท 
    ราคาของตูเย็นเมื่อหักสวนลด 8,000 - 1,600 = 6,400 บาท  
   ดังนั้น ราคาของตูเย็นเมื่อลดราคาแลว คือ 6,400 บาท 

• หมอหุงขาวไฟฟาราคา 3,000 บาท ประกาศลดราคาไว 30% อยากทราบวา
เมื่อลดราคาแลวหมอหุงขาวไฟฟามีราคาเทาไร 
ลดราคา 30% หมายความวา  

  สินคาราคา    100 บาท ขายไปในราคา 70 บาท 
   สินคาราคา 3,000 บาท ขายไปในราคา  x บาท    
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เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

100,2

000,3
100
70

000,3100
70

=

×=

=

x

x

x

 

      
   ดังนั้น ราคาของหมอหุงขาวไฟฟาเมื่อลดราคาแลว คือ 2,100 บาท 

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 ดอกเบี้ย คือ ผลตอบแทนที่ไดรับจากการนาํเงินไปลงทุนหรือใหผูอ่ืนกูยืมไปใชประโยชน  
รวมไปถึงการนําเงินไปฝากธนาคาร  ซ่ึงผูลงทุนหรือผูใหกูยอมหวังผลตอบแทนจากการลงทุนหรือ
การใหกูยืมเงนินั้น 
 ดอกเบี้ยคงตน หมายถึง ดอกเบี้ยที่คิดจากเงนิตนเริ่มแรก ซ่ึงจะทําใหจํานวนดอกเบีย้คงที่
เทากันทุกป  ดอกเบี้ยทบตน  หมายถึง  ดอกเบี้ยที่คิดจากเงินตนเริ่มแรกบวกกับดอกเบี้ยที่ไดรับ
ในแตละงวดทีผ่านมา  ซ่ึงมีผลใหดอกเบีย้ทีค่ํานวณไดเพิ่มขึ้นทุกปตามเงนิตนที่เพิ่มขึน้ 
 โดยโจทยอาจจะกําหนดอัตราของดอกเบีย้ซ่ึงอาจจะเปนดอกเบีย้คงตนหรือทบตนกไ็ด และ
นําส่ิงที่โจทยกาํหนดมาใหมาแทนคาเพื่อหาคําตอบ เชน ฝากเงินธนาคาร 5,000 บาท ธนาคารให
อัตราดอกเบี้ยคงตนรอยละ 2 อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป จะไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยคนื
เปนจํานวนเงนิเทาไร 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 



210 
 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
 

สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ นองๆไดตัดสินใจซื้อที่ดนิแปลงหนึ่งซ่ึงมีราคา 140,000 บาท จาก
นายหนาคาที่ดนิ โดยนองๆจะไดรับสวนลด 5% ของราคาที่ดิน อยากทราบวานองๆจะตองจายเงิน
ในการซื้อที่ดนิเทาไรครับ 
สถานการณที่ 2 
 เอาละสิครับนองๆ นายหนาขายที่ดินเสนอวา หากนองๆ ซ้ือที่ดินเพิ่มอีก 1 แปลง โดยท้ัง 2 
แปลงมีราคา 236,000 บาท นองๆจะไดรับสวนลด12% ดังนั้นนองๆ จะตองจายเงินในการซื้อที่ทั้ง 2 
เทาไรครับ 
 

 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 

 
สถานการณที่ 3 
 เมื่อนองๆซื้อที่ดินเสร็จแลวนะครับ นองๆ จึงเดินทางไปยังธนาคารเพื่อฝากเงินจํานวน
250,000 บาท โดยแบงเปน 3 ธนาคาร คือ ธนาคาร A ฝากเงินคิดเปน 20% ของเงินทั้งหมด ธนาคาร 
B ฝากเงินคิดเปน 35% ของเงินทั้งหมด และธนาคาร C ฝากเงินคิดเปน 45% ของเงินทั้งหมด แตละ
ธนาคารจะใหอัตราดอกเบี้ยและผลตอบแทนที่แตกตางกัน อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป นองๆ
จะไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยจากธนาคารทั้ง 3 ธนาคารรวมเปนเงินเทาไรครับเทาไร  
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 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 
1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให

ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

 
2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 

2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรยีนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได ใชเวลาประมาณ 3 นาท ี

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 
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 4.ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม ( 5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 4 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
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แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน สัดสวน รอยละ 

 
เกมสถานการณจําลองดานที่ 5 เรื่อง การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับดอกเบี้ยเงินกูและการผอนชําระ 
 
คาบที่ 7 
 
จุดประสงคการเรียนรู  
 ผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาเกีย่วกับดอกเบี้ยเงนิกูและการผอนชําระได 
 
ความคิดรวบยอด  
  ดอกเบี้ยเงินกูก็จะมวีิธีคิดคลายๆกับดอกเบี้ยเงินฝาก แตเปลี่ยนจากการที่ผูเรียนจะไดรับเงิน
คาดอกเบี้ยเปนการจายเงินคาดอกเบี้ยแทน โดยการผอนชําระและการคิดดอกเบีย้เงนิกูกับสิ่งของ
ใหญ  เชน  บาน  มักนยิมคิดดอกเบี้ยเงินกูจากเงินตนปจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป  ในทํานองเดียวกนั
การกูเงินมาซือ้รถบางครั้งคิดดอกเบีย้เงินกูในอัตราเดียว  หรือเปลี่ยนแปลงอัตราตามสภาวะ
เศรษฐกิจปจจบุัน 
   
ความรูพื้นฐาน 

- อัตราสวน เชน  
   1:4    = 2:8     = 3:12    = 4:14 
   1:55  = 2:110 = 3:165  = 4:220 
   4:55  = 8:110 = 12: 165 = 16:220 
- สัดสวน เชน 
   ประโยคที่แสดงการเทากนัของอัตราสวนสองอัตราสวน เรียกวา สัดสวน 

   โดยสัดสวน   
21
6

7
2
=   อานวา 2 ตอ7 เทากับ 6 ตอ 21 

- รอยละ เชน 
   อัตราสวน 15 :100 เรียกวา รอยละ 15 หรือ 15 เปอรเซ็นต เขียนแทนดวย 
15 % 
   โดยการเขยีนอัตราสวนใหอยูในรูปรอยละตองทําอัตราสวนของปริมาณ
หลังใหเปน    100 กอน 
-  การแกโจทยปญหารอยละ เชน 
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• เงินฝาก 10,000 บาท อัตราดอกเบี้ยคงตน  4 % 
  อัตราดอกเบี้ยคงตน  4 % หมายความวา  
  เงินฝาก      100 บาท ไดดอกเบี้ย 4 บาท 

   เงินฝาก 10,000 บาท ไดดอกเบี้ย x บาท 
    
 
  เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

400

000,10
100

4
000,10100

4

=

×=

=

x

x

x

 

    ไดดอกเบี้ย 400 บาท 
   เงินรวมเทากับ 10,000 + 400 = 10,400 บาท  
  ดังนั้น เมื้อส้ินป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงนิ 10,400 บาท หรือ 

   เงินฝาก      100 บาท เมื่อครบปจะไดรับเงนิ 104 บาท 
   เงินฝาก 10,000 บาท เมื่อครบปจะไดรับเงนิ     x บาท 
   เขียนเปนสัดสวนไดดังนี้  

     

400,10

000,10
100
104

000,10100
104

=

×=

=

x

x

x

 

  ดังนั้น เมื้อส้ินป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงนิ 10,400 บาท 

• เงินฝาก 20,000 บาท อัตราดอกเบี้ยคงตน  2 % ระยะเวลาในการฝาก 5 ป 
เงินฝาก 20,000 บาท ดอกเบีย้คงตน  2 %  ฝาก 5 ป ใชสูตร ดังนี ้
  กําหนดใหm  คือ ดอกเบี้ย (บาท) 

    กําหนดใหa คือ อัตราดอกเบี้ย (%) 
    กําหนดใหb  คือ เงินตน 
    กําหนดให t  คือ เวลา 

  ดอกเบี้ย           =   
100

atb ××     
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  แทนคาไดดังนี้ 

     
100

25000,20 ××     

   ไดรับดอกเบีย้ 2,000 บาท 
   เงินรวม 20,000 + 2,000 = 22,000 บาท 
 ดังนั้นเมื่อครบ 5 ป ไดรับเงินตนรวมทั้งดอกเบี้ยเปนเงิน 22,000 บาท 
 

• เงินฝาก 100,000 บาท อัตราดอกเบี้ยทบตน 2% ระยะเวลาในการฝาก 3 ป 
   ฝากเงิน 100,000 บาท ดอกเบี้ยทบตน 2% ตอป นั่นคือ 

                เมื่อส้ินปที่ 1 ถาฝากเงิน 100,000 บาท จะไดดอกเบีย้ 000,2000,100
100

2
=×

บาท 
                เงินตนของปที ่2 จะไดเทากบั 000,102000,2000,100 =+  บาท 

  เมื่อส้ินปที่ 2 เงินฝาก 102,000 บาท จะไดดอกเบี้ย 040,2000,102
100

2
=× บาท 

                เงินตนของปที ่3 จะไดเทากบั 040,104040,2000,102 =+  บาท 

  เมื่อส้ินปที่ 3 เงินฝาก 104,040 บาท จะไดดอกเบี้ย  8.080,2 104,040
100

2
=×  

บาท 
              ดังนั้น เมื่อส้ินปที่ 3 จะมีเงนิทั้งส้ิน  8.120,1068.080,2040,104 =+  บาท 

 
สาระการเรียนรู 
 การคิดโจทยปญหารอยละ จะตองทราบเกีย่วกับสิ่งที่โจทยกําหนดใหมากับสิ่งที่โจทย
ตองการทราบ โดยเมื่อเปนโจทยปญหารอยละ ก็จะตองทราบวา รอยละ หรือ เปอรเซ็นต คือ 
อัตราสวนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณใดปริมาณหนึ่งตอ 100 เชน รอยละ 5 หรือ 5% เขียนแทน

ดวย 50:100 หรือ 
100

5  

 สวนการเปรียบเทียบอัตราสวน 2 อัตราสวนที่เทากัน หรือที่เรียกวา สัดสวน ของโจทย
ปญหารอยละ สามารถที่จะทําใหไดคําตอบของสิ่งที่โจทยตองการถาม  
 โดยโจทยอาจจะกําหนดการผอนชําระรายปและคิดอัตราดอกเบี้ยคงตน ซ่ึงก็จะตองหาคา
ดอกเบี้ยใน 1 ปออกมาใหไดกอน จากนัน้จึงนําไปคณูกบัจํานวนปที่โจทยกําหนดมาให เชน กูเงิน 
1,000,000 บาท ธนาคารคิดอัตราดอกเบี้ยคงตนรอยละ 3 โดยกําหนดระยะเวลาในการคืนเงินตน
พรอมดอกเบี้ยภายในเวลา 3 ป อยากทราบวาเมื่อเวลาผานไป 3 ป จะตองจายเงินใหกบัธนาคารรวม
เปนเงินทั้งส้ินเทาไร หรือ โจทยอาจจะกําหนดวาใหผอนชําระเปนรายปและคิดดอกเบี้ยตามจํานวน
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เงินตนที่คางชาํระในแตละป ซ่ึงจะตองหาดอกเบี้ยของปแรกกอน สวนเงินตนในปที่ 2 ก็จะไดมา
จากการที่เรานาํเงินที่ผอนในงวดแรกไปลบกับจํานวนเงนิตนที่กูยืม และทําอยางนี้ตอไปเรื่อยจนกวา
เงินที่กูมาจะคนืหมด เชน กูเงินซื้อบานจํานวน 600,000 บาท ธนาคารคิดอัตราดอกเบี้ยรอยละ 3 ตอ
ป โดยจะคิดราคาดอกเบี้ยตามจํานวนเงินตนที่คงเหลือ ซ่ึงผอนปละ 200,000 บาท อยากทราบวาเมื่อ
เวลาผานไป 3 ป จะตองจายเงินคืนธนาคารทั้งหมดรวมเปนเงินเทาไร   
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ใหผูเรียนศกึษาหาขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเรื่องอัตราสวน สัดสวนและรอยละ จากเว็บไซต
ตางๆและขอมูลที่ผูสอนเตรียมไวให ผานทางเว็บที่สรางขึ้น (5 นาที) 
 2. ขั้นทํากิจกรรมดึงความคิด (6 นาที) 

 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหาเพื่อใหผูเรียนแกปญหา โดยจะเปนสถานการณ
ปญหาที่กระตุนใหผูเรียนไดนําโครงสรางความรูเดิมเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนมาแกไขปญหา หากผูเรียน
ตอบถูกจะไดรับคะแนนเพิ่มแตถาหากทําผิดจะถูกหักคะแนน แตหากตอบผิดอีกครั้งเกมจะเฉลยวิธี
ทําและคําตอบพรอมถูกหักคะแนน โดยในขั้นตอนนี้จะมสีถานการณปญหา 2 สถานการณ 

 
สถานการณที่ 1 
 สวัสดีครับนองๆ ในวันนี้คณุแมของนองๆ จะเดินทางนําเงินไปฝากธนาคาร 50,000 บาท 
โดยธนาคารคิดอัตราดอกเบีย้รอยละ 4 ตอป เมื่อครบป คุณแมของนองๆจะไดรับเงนิตนรวมทั้ง
ดอกเบี้ยเทาไรครับ 
สถานการณที่ 2 
 นองๆ ครับ นองๆ ไดฝากเงนิไวกับธนาคาร B 50,000 บาท เมื่อเวลาผานไป 5 ป ไดรับเงิน
รวมทั้งส้ิน 75,500 บาท อยากทราบวาธนาคาร B คิดอัตราดอกเบี้ยคงตนใหนองๆ รอยละเทาไร 
 

 
 3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (20 นาที) 
  1. สรางความขัดแยงทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 

 1.1 เกมจะนําเสนอสถานการณที่เปนปญหา โดยสถานการณดังกลาวนั้น
จะเปนสถานการณที่ไมเขากบัความรู การคํานวณ การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูเรียนได
เรียนรูไปแลว แตก็มีบางสวนที่สามารถนําความรูเดิมมาชวยในการแกปญหา โดยเกมจะสั่งให
ผูเรียนเขาประชุมกลุมยอยเพือ่หาวิธีแกปญหาและหาคําตอบ 
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สถานการณที่ 3 
 นองๆเดินทางไปธนาคารเพือ่กูยืมเงินในการสรางโรงงาน ราคา 1,200,000 บาท โดยนองๆ 
จะตองผอนชําระใหธนาคารเดือนละ 40,000 บาท ภายในเวลา 3 ป ถาธนาคารมีเงื่อนไขในการผอน
ชําระดังนี้  
 เงื่อนไขที่ 1 ผอนชําระรายปและคิดดอกเบีย้ตามจํานวนเงินตนที่คางชําระในแตละป โดย
เสียดอกเบีย้ ในปแรก ปที่ 2 และปที่ 3 ตามลําดับคือ รอยละ 5.5 รอยละ 6 รอยละ 6.5 
 เงื่อนไขที่ 2 ผอนชําระรายปและคิดดอกเบีย้คงตนรอยละ 5.5 
 ดังนั้นนองๆจงึตองเขาประชมุกลุมยอยเพื่อเลือกเงื่อนไขในการผอนชําระที่จะเสียดอกเบี้ย
นอยที่สุดและนอยกวากนัอยูเทาไรครับ 

  
 1.2 ผูเรียนเขากลุมยอยที่ผูสอนไดจดัไวให 

1.3 ผูสอนเริ่มถามคําถามปลายเปดเพื่อเปดประเด็นสนทนา จากนัน้ให
ผูเรียนแตละคนแสดงวิธีการแกปญหาของสถานการณทีไ่ดเผชิญมาตอกลุมยอย โดยผูเรียนสามารถ
ที่จะหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อหาวิธีแกปญหาจากขอมูลที่ผูสอนจัดเตรยีมไวให หรือผูเรียนสามารถหา
เองจากเว็บไซตตางๆ  

2. ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง (ใชเวลาประมาณ 7 นาที) 
2.1 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางที่มีโครงสราง

ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา แตประกอบดวยส่ิงเฉพาะที่แตกตางกับสถานการณ
ปญหา เชน เร่ืองราวและจํานวนที่คุนเคย ซ่ึงผูเรียนมั่นใจวาสามารถหาคําตอบไดอยางถูกตองหรือ
ทําดวยวิธีการในแบบที่ผูเรยีนเคยเรยีนรูแลว  

2.2 ผูเรียนในกลุมยอยรวมกนัตรวจสอบวธีิการที่ผูเรียนในกลุมของตนใช
ในการแกปญหา โดยการนําวิธีการของแตละคนมาตรวจสอบโดยใชกบัสถานการณตัวอยาง ที่
ผูเรียนสรางขึ้นเพื่อเลือกวิธีการที่สอดคลองกับผลในเชงิประจักษ หรือใหผลสอดคลองกับผลที่เกิด
จากการทําดวยวิธีทําในแบบที่ผูเรียนเคยเรียนรูมาแลว ถาไมมีวิธีการใดในกลุมใหผลสอดคลอง
ดังกลาว ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนวิธีการทําใหม จนกวาจะไดวิธีการที่ไมถูกคานดวยสถานการณ
ตัวอยางใด ทีส่รางขึ้นมาตรวจสอบวิธีการนั้น ซ่ึงอาจหาไดมากกวา 1 วิธี  

3. สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา (ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 
  ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรปุความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทย

ปญหาทางคณติศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหมในขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง โดยผูเรียนในกลุมตอง
ชวยกันทําความเขาใจถึงวิธีการที่ใชในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีโครงสรางความรู
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ใหมที่พัฒนาขึน้ และสามารถที่จะนําโครงสรางความรูใหมไปใชในสถานการณที่จะเกดิขึ้นตอไป
ได  

  โดยในทัง้ 3 ขั้นตอนนี้ ผูสอนมีหนาที่สงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกัน ทั้งที่เปนการแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนดวยกันเองและการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูสอน ในระหวางที่ผูเรียนทํากจิกรรม และผูสอนยังตองคอยอํานวยความสะดวกในการ
เลนเกมเพื่อใหเกมดําเนินตอไปตามขั้นตอน เมื่อผูเรียนแตละกลุมสรุปโครงสรางทางความรูใหมที่
ไดรับถูกตองแลวผูสอนจึงนาํความรู ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรที่
ผูเรียนแตละกลุมสรุปขึ้นมาไปไวในหองสนทนากลุมใหญ 

 
 4. ขั้นนําความคิดที่ไดมาใชในการเลนเกม (5 นาที) 

  1.  ผูเรียนในกลุมนําความรูที่ได ขั้นตอนการคํานวณ และการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรที่ไดสรางขึ้นมาใหม มาชวยกนัหาคําตอบเพือ่แกไขสถานการณ และนําไปตอบคําถาม
ในเกม โดยเมือ่ผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับคะแนนเพิ่มแตหากตอบผิดตองโดนหักคะแนน และผูเรียน
ตองกลับไปเขากลุมยอยอีกครั้งเพื่อหาวิธีการในการแกปญหาและคําตอบที่ไดอีกครัง้หนึ่ง ผูเรียน
จะตองตอบคําถามในสถานการณนี้ไปเร่ือยๆจนกวาจะถูกจึงสามารถผานไปยังสถานการณตอไปได 
ใชเวลาประมาณ 3 นาที 

  2. เมื่อเลนเกมจนผานสถานการณทั้ง 4 สถานการณแลวเกมจะสรุปความรูที่ไดอีก
คร้ัง สวนผูสอนจะนําผลคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ผูเรียนจะทราบ
ถึงผลการแขงขันเมื่อจบดานแตละดาน ใชเวลาประมาณ 2 นาที 

 5. ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม (5 นาที) 
  เมื่อผูเรียนเลนเกมจนผานดานที่ 1 แลวผูสอนและผูเรียนทําการอภิปรายกลุมใหญ

รวมกันอกีครั้ง เพื่อทบทวนและทําความเขาใจกับความรูทีไ่ดรับ 
 
 
 



ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 1 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

 
หมาย
เหตุ 

      ผูเรียนเขาใจ
เกี่ยวกับบทบาท
ผูเรียน บทบาท
ผูสอน ระยะเวลา
การเรียน 
วัตถุประสงคของ
วิชา กิจกรรม
ระหวางเรียน และ
การประเมินผล 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูสอนแจกเอกสารเพื่ออธิบายเกีย่วกับบทบาทผูเรียน 
บทบาทผูสอน ระยะเวลาการเรียน วัตถุประสงคของ
วิชา กิจกรรมระหวางเรียน และการประเมนิผล 

2. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน 
 

 

1. เอกสารอธิบาย
เกี่ยวกับบทบาท
ผูเรียน บทบาท
ผูสอน ระยะเวลาการ
เรียนวตัถุประสงค
ของวิชา กิจกรรม
ระหวางเรียน และ
การประเมินผล 
2. แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิ์กอน
เรียน 

 

การซักถามผูเรียน  
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 2 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

      ผูเรียนเขาใจ
กติกา วิธีการเลน
เกม และสามารถ
เลนเกมได 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูเรียนศึกษากติกา วิธีการเลนเกมจากหนาเว็บไซต 
2. ผูเรียนศึกษาเนื้อหาของวิชาจากขอมูลและแหลง

คนควาที่ผูสอนเตรียมไวให 
3. ผูเรียนทดลองเลนเกม 

 

1. เกมสถานการณ
จําลองบนเว็บ   

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนทดลอง
เลนเกม 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 3 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับราคาขาย 
ราคาซื้อ กําไร 
ขาดทุนได 

 

     การที่จะคิด
ราคาขาย  ราคา
ซื้อ กําไรหรือ
ขาดทุนจะตอง
ทราบเกี่ยวกับ
ราคาตนทุนของ
สินคากอน  
 

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 1 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที)   

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที1่ เรื่อง 
ราคาซื้อ ราคาขาย 
กําไร ขาดทุน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 1 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 5 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียน
สามารถแก
โจทยปญหา
เกี่ยวกับการลด
ราคาสินคาและ
การซื้อสินคาเงิน
ผอนได 
 

    การลดราคา
ต่ํ า ก ว า ทุ นนั้ น
อยางนอยผูขาย
จะตองขายใหได
กําไรบางไมมาก
ก็นอย สวนการ
ซื้อเงินผอนถือ
ว า เปนกลยุทธ
ทางการขายอีก
ประเภทหนึ่งที่
สามารถดึงดูดใจ
ใหผูซื้อสามารถ
ตั ด สิ น ใ จ ไ ด
อยางรวดเร็ว  ซึ่ง
เมื่อรวมเงินผอน
ทั้งหมดแลวก็คือ
ราคาตนทุนรวม
กับกําไรนั่นเอง   

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 3 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที3่ การลด
ราคาสินคาและ
การซื้อสินคาเงิน
ผอน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลน
เกมดานที่ 3 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 6 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับดอกเบี้ย
คงตนและดอกเบี้ย
ทบตนได 
 

     ดอก เบี้ ย ค ง
ตน คือ เงินที่คิด
จ า ก เ งิ น ต น
เริ่มแรก  ซึ่ งจะ
ทํ า ใ ห จํ า น ว น
ด อ ก เ บี้ ย ค ง ที่
เทากันทุกป 
   ดอกเบี้ยทบ
ตน  คือ ดอกเบี้ย
ที่คิดจากเงนิตน
เริ่มแรกบวกกบั
ดอกเบี้ยทีไ่ดรับ
ในแตละงวดที่
ผานมา ซึ่งมีผล
ใหดอกเบี้ยที่
คํานวณดอกเบี้ย
เพิ่มขึ้นทุกป 
 

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ งที่ โ จทย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 4 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 1
และ 2 โดยอาศัยความรูเดิมที่เคยเรียนมาในการตอบคําถาม(6 
นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุมยอย
ผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปดเพื่อให
ผูเรียนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดยสามารถหา
ขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความขัดแยงทางปญญา 
ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และผูสอน
นําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุมใหญ ( 
สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลาประมาณ 3 นาที) 

1. เกม
สถานการณ
จําลองบนเว็บ  
ดานที4่ ดอกเบี้ย
คงตนและ
ดอกเบี้ยทบตน 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 4 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรู
ที่ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรยีน
จะตองตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมือ่
ผูเรียนสามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง 
สวนผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยงัหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    

 

226 
226



ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 7 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

    ผูเรียนสามารถ
แกโจทยปญหา
เกี่ยวกับดอกเบี้ย
เงินกูและการผอน
ชําระได 

   ดอกเบี้ยเงินกูก็
จะมวีิธีคิด
คลายๆกับ
ดอกเบี้ยเงินฝาก 
แตเปลี่ยนจาก
การที่ผูเรียนจะ
ไดรับเงินคา
ดอกเบี้ยเปนการ
จายเงินคา
ดอกเบี้ยแทน 
โดยการผอน
ชําระและการคิด
ดอกเบี้ยเงินกูกับ
สิ่งของใหญ  
เชน  บาน   

   การคิดโจทยปญหา
รอยละ  จะตองทราบ
เ กี่ ย ว กั บสิ่ ง ที่ โ จท ย
กําหนดใหมากับสิ่งที่
โจทยตองการทราบ  
จากนั้นจึงทําการแทน
คาเพื่อหาคําตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ผูเรียนเลนเกมสถานการณจําลองดานที่ 5 ดงันี้ 
 1. ผูเรียนศึกษาหาความรูจากเว็บไซต (5 นาที) 
 2. ขั้นกิจกรรมดึงความคิด ผูเรียนเลนเกมในสถานการณที่ 
1และ 2 โดยอาศัยความรูเดมิที่เคยเรียนมาในการตอบ
คําถาม(6 นาที) 
  3. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด(20 นาที)  
      3.1 เมื่อเกมเสนอสถานการณที่ 3 เสร็จ ผูเรียนเขากลุม
ยอยผานทางกระดานสนทนา ผูสอนใชคําถามปลายเปด
เพื่อใหผูเรยีนแตละคนคิดหาวิธีในการแกปญหา โดย
สามารถหาขอมูลเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต (สรางความ
ขัดแยงทางปญญา ใชเวลาประมาณ 10 นาที) 
       3.2 ผูเรียนสรางสถานการณตัวอยางทีม่ีโครงสราง
ความสัมพันธแบบเดยีวกับสถานการณปญหา จากนั้นให
ผูเรียนตรวจสอบวิธีแกปญหาของแตละคนในกลุม( ดําเนนิ
กิจกรรมไตรตรอง ใชเวลาประมาณ 7นาที) 
      3.3 ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที่ได และ
ผูสอนนําขอสรุปของแตละกลุมไปไวยังหองสนทนากลุม
ใหญ ( สรุปผลโครงสรางทางปญญาใหม  ใชเวลา 

1. เกมสถานการณ
จําลองบนเว็บ  ดาน
ที่ 5 ดอกเบี้ยเงนิกู
และการผอนชําระ 

 1. การซักถาม
ผูเรียนจาก
กระดานสนทนา 
2. คะแนนจากการ
ที่ผูเรียนไดเลนเกม
ดานที่ 5 
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จุดประสงคการ
เรียนรู 

ความคิดรวบ
ยอด 

 
สาระการเรียนรู 

 
กิจกรรมการเรียน 

 
สื่อการสอน 

 
ประเมินผล 

หมาย
เหตุ 

      
 

      
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประมาณ 3 นาที)   
 4. ขั้นนําความคิดมาใชในการเลนเกม โดยผูเรียนนําความรูที่
ไดมาคิดหาคําตอบเพื่อนําไปตอบคําถามในเกม ผูเรียนจะตอง
ตอบคําถามจนกวาจะถูกจึงสามารถผานดานได เมื่อผูเรียน
สามารถผานดานไดเกมจะสรุปความรูที่ไดอีกครั้งหนึ่ง สวน
ผูสอนจะตองนําคะแนนรวมของแตละกลุมไปไวยังหอง
กระดานสนทนากลุมใหญ (5 นาที) 
  5. อภิปรายหลังการเลนเกม โดยผูสอนและผูเรียนรวมกนั
อภิปราย สรุปความรูที่ไดอีกครั้งเพื่อทบทวนและทําความ
เขาใจในความรูที่ไดรับ (5นาที) 
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ตารางสรุปแผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระคณิตศาสตร  เรื่อง  อัตราสวน สัดสวน รอยละ คาบเรียนที่ 8 

 
จุดประสงคการ

เรียนรู 
ความคิดรวบ

ยอด 
 

สาระการเรียนรู 
 

กิจกรรมการเรียน 
 

สื่อการสอน 
 

ประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

    1. เพื่อทดสอบ
ความรูที่ผูเรียนได
เรียนมา 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1. ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
(50 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
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ภาคผนวก ฏ. 
ตารางคะแนนการทดสอบประสิทธิภาพสื่อ 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      
จํานวนนักเรียน 4 คน 

 
ตารางที่  20 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-one-testing) 

 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 5 5 4 5 4 23 92 

2 5 5 5 4 5 24 96 

3 5 5 5 5 4 24 96 

4 5 5 4 5 5 24 96 

 20 20 18 19 18   

รอยละ 100 100 90 95 90  95/95 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      

จํานวนนักเรียน 10 คน 
 
ตารางที่ 21 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 2 ทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 

 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 4 5 4 5 5 23 92 

2 4 5 5 4 4 22 88 

3 5 5 4 5 4 23 92 

4 5 4 5 4 4 22 88 

5 5 5 5 4 4 23 92 

6 4 5 5 4 4 22 88 

7 5 5 5 4 5 24 96 

8 5 5 4 5 4 23 92 

9 5 4 4 4 4 21 84 

10 5 5 5 5 4 24 96 

11 4 5 5 4 5 23 92 

12 5 4 5 5 5 24 96 

13 5 5 5 4 5 24 96 

14 5 5 5 5 4 24 96 

15 4 5 5 4 5 23 92 

16 4 5 4 5 4 22 88 

17 5 4 4 5 5 23 92 

18 5 4 5 4 5 23 96 

19 5 5 5 4 5 24 96 

20 4 5 5 5 5 24 96 

 93 95 94 89 90   

รอยละ 93 95 94 89 90  92.2/92.2 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ มาตรฐานสื่อ ตามเกณฑ 90/90      

จํานวนนักเรียน 40 คน 
 

ตารางที่ 22 ผลการทดสอบ ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 
 

ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

1 4 5 4 4 4 21 84 

2 5 5 5 4 4 23 92 

3 4 5 4 4 5 22 88 

4 4 5 4 5 4 22 88 

5 5 5 4 5 4 23 92 

6 5 4 4 5 4 22 88 

7 5 5 5 4 5 24 96 

8 4 5 4 5 5 23 92 

9 4 5 5 4 4 22 88 

10 4 5 4 5 5 23 92 

11 5 4 5 5 5 24 96 

12 5 5 5 5 4 24 96 

13 4 5 4 4 5 22 88 

14 5 5 5 5 5 25 100 

15 5 5 5 5 4 24 96 

16 5 5 5 5 4 24 96 

17 5 5 5 5 5 25 100 

18 4 4 5 4 5 22 88 

19 5 5 5 4 5 24 96 

20 5 5 5 5 4 24 96 

21 5 4 5 5 4 23 92 

22 4 4 5 5 4 22 88 

23 5 5 5 5 4 24 96 

24 5 5 4 4 5 23 92 
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ลําดับ ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 รวม รอยละ 

25 5 5 4 4 4 22 88 

26 5 5 5 4 4 23 92 

27 4 5 5 5 4 23 92 

28 5 5 5 5 4 24 96 

29 5 5 5 4 4 23 92 

30 5 5 4 5 4 23 92 

31 4 5 5 4 5 23 92 

32 4 5 5 5 5 24 96 

33 4 5 5 4 5 23 92 

34 4 5 4 4 4 21 84 

35 4 5 4 4 4 21 84 

36 5 5 4 4 4 22 88 

37 4 4 5 4 5 22 88 

38 4 4 5 5 4 22 88 

39 5 4 5 4 4 22 88 

40 4 5 5 5 4 23 92 

 182 192 186 181 175   

รอยละ 91 96 93 90.5 87.5  91.6/91.6 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฐ. 
Flow Chart ของเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

 
 
 
 
 



เริ่มเลนเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลยเงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เงินลด 500 บาท
และอภิปรายใหม

เขากลุมยอยเพ่ืออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ

เงินเพิ่ม 500 บาท

ผิด

ถูก

Flow Chart เกมสถานการณจําลอง “สวนสมหรรษา” 

คําอธิบายเกม

ทดลองเลนเกม

ดานที่ 1 

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 2 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

บรรจุสมใสลัง
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 3 

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

คนงานขุดหลุม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

รถขนกิ่งสมมาสง
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 4

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

นายหนาจับมือ
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

ไดรับโฉนด
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพื่ออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ดานที่ 5

คําอธิบายเกม

สถานการณที่ 1

ตอบ
เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

พนักงานยิ้ม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 2 

ตอบ

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
บรรจุสมใสลัง

เงินลด 100 บาท
ตอบได 2 ครั้ง

ผิด

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง เฉลย
ลังสมถูกขนขึ้นรถบรรทุก

พนักงานยิ้ม
เงินเพิ่ม 100 บาท

ถูก

สถานการณที่ 3 

เขากลุมยอยเพ่ืออภิปราย
ผานกระดานสนทนา

ตอบ เงินลด,อภิปรายใหม

โบนัส

ผิด

ถูก

เขากลุมใหญเพื่อ
อภิปรายสรุปผลผานกระดานสนทนา
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ภาคผนวก ฑ. 
ตัวอยางเว็บเพจการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตบนเว็บ 

 เร่ือง อัตราสวน สัดสวนและรอยละ 
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ภาพที่ 7 เว็บเพจลงชื่อเขาสูระบบและรหสัผาน 
 

ภาพที่ 8 เว็บเพจคําอธิบายการเรียน 
 

ภาพที่ 9 เว็บเพจวัตถุประสงคการเรียน ภาพที่ 10 เว็บเพจบทบาทผูเรียน 
 

ภาพที่ 11 เว็บเพจรายชื่อสมาชิกกลุม 
 

ภาพที่ 12  เว็บเพจแหลงการเรียนรู 
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ภาพที่ 13 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องสัดสวน 

 

ภาพที่ 14 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องอัตราสวน 

  
ภาพที่ 15 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องรอยละ 

 

ภาพที่ 16 เว็บเพจแบบเรยีนเรื่องการแกโจทยปญหา 

  
ภาพที่ 17 เว็บเพจใบความรูที่ 1 ภาพที่ 18 เว็บเพจใบความรูที่ 1 
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ภาพที่ 19 เว็บเพจใบความรูที่ 2 
 

ภาพที่ 20 เว็บเพจใบความรูที่ 3 

  
ภาพที่ 21 เว็บเพจใบความรูที่ 4 

 

ภาพที่ 22 เว็บเพจใบความรูที่ 5 

  
ภาพที่ 23 เว็บเพจหนาเริ่มเลนเกม ภาพที่ 24 เว็บเพจหนาแรกของเกมสถานการณจําลอง 
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ภาพที่ 25 เว็บเพจคําอธิบายเกม 

 

ภาพที่ 26 เว็บเพจทดลองเลนเกม 

  
ภาพที่ 27 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 1 สถานการณที่ 1 

 

ภาพที่ 28  เว็บเพจเกมดานที่ 1 สถานการณที่ 1 

  
ภาพที่ 29 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 2 สถานการณที่ 2 ภาพที่ 30 เว็บเพจเกมดานที่ 2 สถานการณที่ 2 
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ภาพที่ 31 เว็บเพจคําอธิบายดานที่ 4 สถานการณที่ 3 

 

ภาพที่ 32 เว็บเพจเกมดานที่ 4 สถานการณที่ 3 

  
ภาพที่ 33 เว็บเพจเฉลยโดยผูเรียนตองเติมคาํในชองวาง 

 

 ภาพที่ 34 เว็บเพจเฉลย  
 

      
ภาพที่ 35 เว็บเพจการผานดานในแตละดาน ภาพที่ 36 เว็บเพจเมื่อผูเรียนเลนเกมผานทุกดาน 
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ภาพที่ 37 เว็บเพจหนาหลักของกระดานสนทนา 

 

ภาพที่ 38 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 1 

   
ภาพที่ 39 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 2 
 

ภาพที่ 40 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 3 

     
ภาพที่ 41 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 4 

 

ภาพที่ 42 เว็บเพจหนากระดานสนทนากลุมยอยดานที่ 5 

 



 

 

248 

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นางสาวหทยันันท ตาลเจรญิ  เกิดวนัที่ 8 กุมภาพนัธ พ.ศ. 2525 ที่จังหวัดราชบุรี  
สําเร็จการศึกษาระดับศกึษาศาสตรบัณฑิต (เกยีรตินิยมอนัดับสอง) สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ในปการศึกษา 2547 และเขาศึกษาตอในหลักสูตร        
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา หลักสูตร การสอน และเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2548 
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