
ความเป็นมาน,ละความสำคัญของปัญหา

นับต้ังแต่ประเทศไทยได้นำคอมพิวเตอร์นาไซในการเรียนการสอนต้ังแต่ปี 2503 ท้ังใน 
โรงเรียนมัธยมคืกษาและประถมคืกษา (นงนุช วรรธหนะ, 2534) ได้มีผู้ทำการวิจัยเก่ียวกับการเรียน 
การสอนคอมพิวเตอร์หลายท่าน และได้พบประเด็นปัญหาท่ีสำคัญประเด็นหน่ึงเก่ียวกับการเรียนการ 
สอนคอมพิวเตอร์ คือ การท่ีครูสอนคอมพิวเตอร์ไม,แน่ใจในการทำเอกสารประกอบการเรียนการสอน 
ท้ัง แผนการลอน เอกสารประกอบหลักสูตรการเรียนการสอน และเคร่ืองมือการวัดและประเมินผล 
การเรียนการสอนท่ีครูทำข้ึนใช้เองน้ันมืคุณภาพ มีความเหมาะลมถูกต้องหรือไม่ส่งผลให้คุณภาพ 
การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในห้องเรียนเป็นปัญหาตามไปด้วย (เกษคิรินทร์คำลือ, 2540 ะซลธิซา 
ไชยวงคั, 2540 ; บุญสืบ แลงทอง, 2541 ะ ลุนิลา กาญจนนิยม, 3539 ะ ลุมิตตรา รังษีสมบ้ติคัร, 2541)

จากปัญหาดังกล่าวเป็นปัญหาหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ เพราะใน 
ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ถูกบรรจุอยู่ในหลักสูตรใหม่เป็นหลักสูตรกลางที่กระทรวงคืกษาธิการมอบหมาย 
ให้สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีพัฒนาขึ้นใหม่อีกครั้งตามแนวการปฏิรูปการ 
คืกษาและตามพระราชบัญญ้ติการคืกษาแห่งชาติ พุทธคักราช 2542 อยู่ในกลุ่มลาระการเรียนรู้การ 
งานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารลน,ทศ เมื่อครูจะนำหลักสูตรมาใช้ต้องออกแบบการ 
เรียนการลอนให้เป็นไปตามแนวการปฏิรูปการเรียนการลอนคือ จะต้องจัดการเรียนการลอนที่เน้น 
ความสำคัญชองผู้เรียนเป็นหลัก ส่งเสริมไห้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเต็มคักยภาพ 
(สมพักตร์ลันติพงคัคักดิ้, 2543) และคำนึงว่าผู้เรียนทุกคนมืความสามารถที่จะเรียนรู้และพัฒนา 
ตนเองได้ ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และถือว่าผู้เรียนสำคัญที่สุดในกระบวนการเรียนรู้ (ธีระพล อรุณะ 
กสิกร และคณะ, 2544) ปริบเปลี่ยนบทบาทของครูจากเดิมผู้ลอนสำคัญที่สุดในกระบวนการเรียนรู้ 
และคอยป้อนเน้ือหาให้กับผู้เรียนตลอดเวลา ให้กลายเป็นผู้ขึ้แนะ ช่วยเหลือ จัดเตรียมสถานการณ์ 
จัดหาทริพยากรเพื่อการเรียนรู้สำหรับผู้เรียนรวมทั้งคิดค้นเทคนิค วิธีการที่จะพัฒนาทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ที่แฝงไปด้วยการปลูกฝังคุณธรรมและค่านิยมที่ดีไป 
พร้อมๆ กัน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2545) ซึ่งจากแนวการจัดการเรียน 
การสอนน้ื การที่จะให้ครูสอนคอมพิวเตอร์ออกแบบการเรียนการสอนไห้ลอดคล้องนับว่าเป็นปัญหาที่ 
สำคัญ เพราะว่าเม่ือครูลอนคอมพิวเตอร์ออกแบบการเรียนการสอนมาใชิในการเรียนการสอนเอง 
สิ่งหน่ึงท่ีจะเป็นปัญหา คือ ครูไม่แน่ใจในการออกแบบการเรียนการสอนว่าถูกต้องเหมาะสมหรือไม่
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แล้วจะลอดคล้องกับแนวการปฏิรูปการคืกษา และณ้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือไม่ ก็จะเป็นปัญหาท่ี 
เรื้อรังต่อไปเร่ือยๆ แต่ได้มีแนวคิดแนวคิดหนึ่งที่สอดคล้อง คือ แนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ซึ่งแนวคิดนี้ 
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในกระบวนการเรียนการลอน (Nick Selley, 1999) ครูมีบทบาทจากผู้มอบ 
ความรู้ให้กับนักเรียน เป็นผู้อำนวยความสะดวกให้กับนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมาก กว่าท่ีจะเป็น 
ผู้ป้อนความรู้ (Steedman, 1991) ซึ่งเป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับแนวการปฏิรูปการ คืกษาและ 
พระราชบัญญ่ติการคืกษาแห่งชาติ พุทธกักราช 2542 โดยแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์มีความเชื่อที่ว่า 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง จากการมี 
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยวิธีการที่แตกต่างกันของแต่ละคน โดยที่ผู้เรียนจะอากัยประสบการณ์ 
เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่และแรงจูงใจภายในเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้มากกว่าที่จะรับ 
ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมหรือจากการสอนเพียงอย่างเดียว (Noddings, 1990) และจากการที่ผู้เรียนได้มี 
ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม ได้เห็นวิธีการที่แตกต่างกันชองแต่ละคนจะก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง 
ปัญญาที่ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา หรือจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เป็นแรงจูงใจให้ 
เกิดการไตร่ตรองความคิด ซึ่งจะนำไปล่โครงสร้างทางปัญญาใหม่หรือความรู้ใหม่ จากการที่ผู้เรียนได้ 
ตรวจลอบทั้งโดยตนเองและผู้อื่นว่าสามารถแก้ปัญหาสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ และผลจากการ 
ตรวจลอบจะเป็นเครื่องมือการสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ต่อไป (Underhill, 1991)

แนวคิดคอนลตรัคติวิลต์มีรากฐานมากจากทฤษฎีของPiaget ท่ีกล่าวถึงกระบวนการ 
พัฒนาการชองเด็ก โดยท่ีเด็กเกิดพัฒนาการทางความคิดความเข้าใจได้น้ัน เพราะเด็กจะพยายามท่ีจะ 
ทำในส่ิงท่ีเขาถูก!!กมา เด็กจะซึมชาบประลบการณ์ (Assimilation) แล้วเก็บสะสมเป็นประสบการณ์ 
เก่า เม่ือมีประสบการณ์ใหม่เด็กก็จะปรับประสบการณ์เก่าให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ 
(Accommodation) ซ่ึงเรียกกระบวนการน้ีว่าการปรับตัว (Adaptation) และเกิดการปรับตัวเพ่ือให้เกิด 
สมดุลย์ระหว่างประสบการณ์ใหม่กับการรับรู้ของเด็ก (Equilibration) (พรรณทิพย์คิรวรรณบุศย์, 
2530) ซ่ึงจากรากฐานแนวคิดตังกล่าวน้ี Piaget ได้ให้แนวการตัดการเรียนการลอนให้สอดคล้องกับ 
แนวคิดไว้ว่า จะต้องตัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามความสนใจซองเด็ก โดยท่ีกิจกรรมท่ีเด็กสนใจ 
Piaget ได้กล่าวถึงองค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีสำกัญองค์ประกอบหน่ึง คือ ความสนใจในการเล่นของเด็ก 
Piaget กล่าวว่า การเล่นเป็นกระบวนการสร้างพฤติกรรมจึงนำมาตัดการคืกษาให้กับเด็ก และถือว่า 
เป็นส่วนประกอบของการเรียนรู้ เพราะทำให้เด็กเรียนรู้บทบาทของชีวิต ได้ใช้ภาษาในการแสดงออก 
แสดงความรู้สึก ใช้ความคิดท่ีปราศจากการบังกับหรือการลงโทษจากผู้ใหญ่ (DeVries and 
Kohlberg, 1987) เด็กในชิวงวัยท่ีสนใจในการเล่นจะตรงกับช่วงวัยเด็กตอนกลางอายุประมาณ 
6-10 ปี อยู่ในช่วงช้ันท่ี 2 ประถม คืกษาปีท่ี 4-6 ตามการแบ่งช่วงช้ันของหลักสูตรการคืกษาช้ันพ้ืนฐาน 
พุทธกักราช 2544 ซ่ึงเด็กในช่วงวัยน้ีมีความสนใจในการเล่นและการเคล่ือนไหวท่ีอิสระ โดยเด็กมี 
ความต้องการท่ีจะเล่นหรือทำกิจกรรมอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงกิจกรรมการเรียนการลอน ครูควรตัดกิจกรรม
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ท่ีลนุก ต่ืนเต้น ชวนติดตามค้นคว้า กิจกรรมเหล่าน้ีจะทำให้เด็กรู้สึกรักท่ีจะเรียนและอ่านเพ่ิม ครูควร 
จะมีการจัดการเล่นท่ีเก่ียวกับบทเรียน เสริม สร้างกิจกรรมร่วมกันของเด็ก (สุชา จันทร์เอม, 2541) ซ่ึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจะทำให้เด็กได้รับความสนุกสนานและต่ืนเต้นควบคู่ไปกับการเรียนเน้ือหา 
คือ เกม (น้อมศรี เคท1 2530) โดยเกมหรือการละเล่น เป็นกิจกรรมและวิธีการท่ีสร้างประสบการณ์ให้ 
ผู้เรียนได้เรียนรู้ รับรู้ เกิดความเข้าใจ ใช้สติปัญญา ปีกการสังเกตและไหวพริบในการแก้ปัญหา 
ตลอดจนได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน (พูนสุข บุณย์สวัสด้ี, 2527)

Flemming (1977) กล่าว่า เกมเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคุณค่า เพราะเปิดโอกาสให้เด็ก 
ได้เรียนรู้ลิงต่าง  ๆเหล่าน้ี คือ

1. เพ่ิมจำนวนคำสัพท์เรียกซ่ือลิงของต่างๆ
2. พัฒนาความรู้สึกจากลายตาและการได้ยิน
3. เรียนรู้ท่ีจะแยกแยะและจัดจำพวก
4. เรียนรู้ท่ีจะทำตามคำสังและหมุนเวียนกันทำกิจกรรม
5. เรียนรู้เหตุและผล
6. ได้ประสบการณ์และทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคมกับเพ่ือน  ๆและผู้ใหญ่

Piaget ให้ความสำคัญของเกมตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ว่า เกมเป็นการเล่น เป็น 
กิจกรรมที่เด็กชอบ เนื่องจากให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และในขณะเดียวกันเกมยังเป็นลิงที่ช่วย 
ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ลิงต่างๆ ได้ ตามทฤษฏีของ Piaget เขาได้ใช้เกมเป็นเครื่องมือสำหรับการพัฒนา 
สติปัญญาและพัฒนาการทางสังคมสำหรับเด็ก (รุ่งอรุณ ลียะวณิชย์, 2546) และนอกจากนี้ Kamii 
and DeVries (1981) ได้กล่าวว่าเกม จะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการกระทำของตนเอง รู้จัก 
เปรียบเทียบกับเพื่อน และทำให้มีความพยายามที่จะหาวิธีเล่นที่ดีที่สุดในการเล่นครั้งต่อไป ทำให้เด็ก 
ลามารถตัดสินใจในความสำเร็จของตนเองได้เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมการเล่น และจากผลการวิจัยของ สิริ 
ชนม์ปีนน้อย (2542) ได้คืกษาเร่ี'อง ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ไนการลอนตามแนวคิดคอนลตรัคติ 
วิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของเด็กวัยอนุบาล พบว่า เด็กท่ีได้รับการจัดกิจกรรม 
การสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ในการเปรียบเทียบจำนวน การเพิ่มและลดจำนวน 
และคะแนนความสามารถด้านจำนวน มีคะแนนสูงกว่าเด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมการสอน 
คณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมีน้ยสำคัญทางสถิติที,ระดับ .01

เม่ือพิจารณาจากข้อมูลท่ีกล่าวมาท้ังหมดผู้วิจัยมีแนวคิดท่ีจะพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนลตรัคติวิสต์สำหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
การลอนเกมตามหลักสูตรการคืกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธคักราช 2544 เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ครูลอน 
คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนท่ีจะนำรูปแบบการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนไปใช้ในการเรียนการลอน 
คอมพิวเตอร์ไนโรงรียนต่อไป



วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนลตรัคติวิสต์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการสืกษาชั้นพื้นฐาน 
พุทธจักราช 2544

2. เพื่อนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิลต์ด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการสืกษาชั้นพื้นฐาน 
พุทธจักราช 2544
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ขอบเขตของการวิจัย
1. ประชากรท่ีใซในการวิจัยคร้ังน้ีได้แก่

1.1 ผู้เช่ียวชาญได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน
ผู้เช่ียวชาญด้านคอนลตรัคติวิสต์ ผู้เช่ียวชาญด้านกา?สอนเกม และผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมี 
ประสบการณ์ในด้านการสอน หรือมีงานวิจัย หรือเขียนบทความเก่ียวกับสาขาหรือจบการสืกษาใน 
สาขาท่ีเก่ียวข้องด้านละ 5 ท่าน รวม 20 ท่าน

1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน3 ท่าน โดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในด้านการสอน 
คอมพิวเตอร์ไนช่วงช้ันท่ี 2 หรือมีประสบการณ์ในการลอนคอมพิวเตอร์ และมีงานวิจัย หรือเขียน 
บทความ หรือมีประสบการณ์ในการลอน หรือมีความเก่ียวเน่ืองกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์หรือการ 
สอนเกมจำนวน 3 ท่าน

2. รูปแบบการเรียนการลอนในคร้ังน้ีมีองค์ประกอบดังน้ี
2.1 ) แนวคิดท่ีนำมาใข้ในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนได้แก่

- แนวคิดคอนลตรัคติวิสค์
- การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม
- กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

สารสนเทศ
2.2) หลักการของรูปแบบการเรียนการสอนได้แก่

- หลักการตามแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์
- หลักการตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบการลอนเกม

2.3) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการลอน
- วัตถุประสงค์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์
- วัตถุประสงค์ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบการลอนเกม
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2.4) เน้ือหาวิชา ได้แก่ เน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร์ในกลุ่มลาระการเรียนรู้การงาน 
อาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารลนเทศ 1ๆวง'ช้ัน'ท่ี 2 ได้แก่

เร่ืองท่ี 1 การทำงานของคอมพิวเตอร์
เร่ืองท่ี 2 การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล
เร่ืองท่ี 3 การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างช้ินงาน

2.5) กระบวนการเรียนการสอน ใช้แนวการจัดกระบวนการเรียนการสอนดังน้ื

ตารางท่ี 1 การสร้างกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการเรียนการสอน กระบวนการเรียนการสอนด้วย

ตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม
■ ข้ัน'นำ - ข้ันเตรียมกิจกรรมการเรียนการลอน กลวิธีการจัดการเรียนรู้
■ ข้ันล้วงความคิด - ข้ันช้ีแจงการเล่น ของกลุ่มการงานอาชีพ
- ข้ันปร์บเปล่ียนแนวความคิด - ข้ันเล่นเกม และเทคโนโลยี
- ข้ันนำความคิดไปใช้ - ข้ันอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล
-ข้ันทบทวน

2.6) การวัดและการประเมินผล
- การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนของกลุ่มการงานอาชีพและ 

เทคโนโลยี

คำจำกัดความท่ีใชํในการวิจัย

1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะ ชองการจัด 
การเรียนการสอนท่ีแสดงโครงสร้างท่ีครอบคลุมถึงองค์ประกอบสำคัญ โดยจัดช้ินอย่างเป็นระบบ 
ระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเช่ือต่าง  ๆโดยมีการจัดกระบวนการ หรือ 
ข้ันตอนในการเรียนการสอน โดยอาคัยเทคนิควิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆท่ีช่วยให้สภาพการ 
เรียนการลอนเป็นไปตามทฤษฎี แนวคิด หลักการพ้ืนฐานท่ียึดถือ
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2. แนวคดคอนสตรัคตวิสต์ หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสร้างองค์ 
ความรู้ได้ด้วยตนเองซ่ึงผู้เรียนเรียนรู้ได้โดยการมีปฎิสัมพันธ์กับสิงแวดล้อมด้วยวิธีการท่ีต่างกัน โดย 
อาค์ยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายไนของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้นไน 
การเรียนรู้ ผู้เรียนจะสร้างความหมายโดยการปฎิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนและจากสิงแวดล้อม

3. รูปแบบการเรียนการสอนคอมพวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวสต์
หมายถึง สภาพหรือลักษณะ ของการลัดการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ท่ีผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ 
ได้ด้วยตนเองซ่ึงผู้เรียนเรียนรู้ได้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมด้วยวิธีการท่ีต่างกัน โดยอาลัย 
ประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายไนของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้น 
ไนการเรียนรู้ ผู้เรียนจะสร้างความหมายโดยการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนและจากส่ิงแวดล้อม

4. การจัดการเรียนรู้แบบสอนเกม หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้
ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดโดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล 
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาไข้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป 
การเรียนรู้

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบ

ครูสอนคอมพิวเตอร์ลามารถนำรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนว 
คอนสตร์คติวิสต์ลำหร์บนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โดยการลัดการเรียนการรู้แบบการสอนเกม 
ตามหลักสูตรการสืกษาช้ัน'พ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 เป็นแนวทางในการลัดการเรียนการสอน 
คอมพิวเตอร์ในโรงเรียน
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