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3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ณ. สงขลา

4 อาจารย์ ดร. บุญเรือง เนียมหอม

5 อาจารย์นันทิยา บุญเคลือบ

ผู้เริ!ย'วชาญด้านคอนสตร้เคดวิสตํ
1. รองศาสตราจารย์ดร. อุดมลักษณ์กุลพิจิตร

2 ผู้ซ่วยศาสตราจารย์ ดร. อัมพร ม้าคะนอง
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4. อาจารย์รุ่งอรุณ ลืยะวณิชย์
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อาจารย์ประจำคณะเภสัชศาสตร์ 
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ตัวอย่างแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอน

แบบประเมินและรับรองความเหมาะสมรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร ์
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับ 
นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการสีกษาชั้นพี๋นฐาน พุทธศักราช 2544

(แบบประเมินและรับรองสำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ)

คำผู้แจง
1. แบบประเมินและรับรองความเหมาะลมของรูปแบบการเรียนการสอน เร่ือง การพัฒนา 

รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอน 
เกมสำหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคืกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 เป็นแบบประเมิน 
สำหรบผู้ทรงคุณวุฒิ

2. แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบสอบถามเพ่ีอรวบรวมความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ด้านความเหมาะลมของรูปแบบการเรียนการสอน ท่ีผู้วิจัยได้นำเสนอ เร่ือง "การพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนลตรัคติวิลต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม 
สำหรับผู้เรียนร!วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคืกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544”

3. จุดมุ่งหมายของการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนน้ี เพ่ีอขอให้ท่านประเมินความ 
เหมาะสมและความเป็นไปได้ในการนำรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับผู้เรียนช่วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตร 
การคืกษๆช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544 ไปให้

4. การประเมิน ขอให้ท่านประเมินความเหมาะลมและความเป็นไปได้ในการนำรูปแบบ 
การเรียนการสอนไปให้ โดยการพิจารณาจากกรอบแนวคิดทฤษฎี หลักการวัตถุประสงค์ เน้ือหา และ 
ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ เป็นพ้ืนฐาน ประเด็นท่ีท่านจะประเมินได้แก่ กระบวนการเรียน
การสอน การวัดและการประเมินผล

5. แบบประเมินน้ีแบ่งออกเป็น 2 ตอนด้วยกัน คือ
ตอนท่ี 1 ห้อคิดเห็นเก่ียวกับรายละเอียดของรูปแบบการเรียนการลอน 
ตอนท่ี 2 ห้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน
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ตอนท่ี 1 ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับรายละเอึยดของรูปแบบการเรียนการสชน

เม่ือท่านได้สืกษารายละเอียดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนว 
คอนสตร์คติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับผู้เรียนร!วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตร 
การสืกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธกักราช 2544 ท่ีได้จากการวิเคราะห์และลังเคราะห์จากผู้วิจัยแล้ว ขอให้ท่าน 
ขีดเคร่ืองหมาย □  ในร!อง ระดับความเหมาะสม ทางขวามือ เพ่ือแสดงความคิดเห็นของท่านว่า 
ข้อความในๆ !อง รายละเอึยด แต่ละข้อมืความเหมาะสมมากน้อยเพียงใดท่ีจะพัฒนาเป็นรูปแบบการ 
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตร์คติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับ 
ผู้เรียนร!วงช้ันท่ี2 ตามหลักสูตรการสืกษๆช้ันพ้ืนฐานพุทธกักราช2544 โดยมีระดับความเหมาะลมâs

5 หมายความว่า ข้อความท่ีท่านประเมินมีความเหมาะสมระดับ มากที่สุด 
4 หมายความว่า ข้อความท่ีท่านประเมินมีความเหมาะลมระดับ มาก 
3 หมายความว่า ข้อความท่ีท่านประเมินมีความเหมาะสมระดับ ปานกลาง 
2 หมายความว่า ข้อความท่ีท่านประเมินมีความเหมาะสมระดับ น้อย 
1 หมายความว่า ข้อความท่ีท่านประเมินมีความเหมาะสมระดับ น้อยท่ีสุด
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รูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตร์คติวิสต์ด้วยการจัดการเรียน!
แบบการลอนเกมสำหร์บผู้เรียน•แวงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสืกษๆช้ันพ้ืนฐาน พุทธจักราช 2544

ผู้วิจัย1ได้1พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติ,วิสต์ด้วย 
การจัดการเรียน!แบบการลอนเกมสำหรับผู้เรียนรเวงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคิกษาช้ันพ้ืนฐาน 
พุทธจักราช 2544 ตามแนวคิดการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนของ Joyce and Weil (1986)
สมพงษ์ สิงหะพล (2534) บุญซม ศรีละอาด (2537) ทิศนา แขมมณี (2545) ท่ีผู้วิจัยได้คิกษา 
วิเคราะห์ และลังเคราะห์ เพ่ีอกำหนดเป็นแนวทางในการสร้างและกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 
การเรียนการสอน โดยองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วย แนวคิดและทฤษฎี 
ซ่ึงเป็นท่ีมาของรูปแบบการเรียนการสอนหลักการของรูปแบบการเรียนการสอนวัตถุประสงค์ของ 
รูปแบบการเรียนการลอน เน้ือหาวิชา กระบวนการเรียนการลอนเทคนิควิธีสอน และการวัดและ 
ประเมินผลการเรียนการลอน

จังนั้น“รูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัด 
การเรียน!แบบการสอนเกมสำหรับผู้เรียน เๆวงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคิกษๆช้ันพ้ืนฐาน 
พุทธจักราช 2544” จะมีองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการลอน 6 องค์ประกอบตามแผนภูมิ 
จังน้ื
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องค ์ป ระกอบ ของร ูป แบ บการเร ียนการสอน

1. แนวค ์ดและทฤษฎ ึ

แนวคดคอนสตร ัคต ิว ิสค ์ เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ช่ึงผู้เรียน 
เรียนรู้ได้โดยการมีปฎิสัมพันธ์กับสิงแวดล้อมด้วยวิธีการท่ีต่าง  ๆกัน โดยอาค์ยประสบการณ์เดิม 
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมด้นในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะสร้าง 
ความหมายโดยการปฎิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนและจากสิงแวดล้อม

การสอนเกม กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกม ท่ีมีกฎเกณฑ์กติกา เง่ือนไขหรือ 
ข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ 
ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่นและผลการเล่นเกม 
ของผู้เรียนมาไซ้ในการอภิปราย

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีลาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ
มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห ็นค ุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการยีบค้น  

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ป ัญหา การทำงานและอาชีพอย่างมี'ประสิทธิภาพ ประ^ทธิผล  
และมีคุณธรรม โดยมีหัวข้อมาตรฐานการเรียนรู้ชีวงช้ัน 2 ประถมสืกษาปีท่ี 4-6 ได้แก่

1. เห็นความสำคัญของข้อมูลและแหล่งข้อมูล
2. รวบรวมข้อมูลท่ีสนใจได้ตรงตามวัตถุประสงค์จากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆท่ีเช่ือถือได้
3. จัดเก็บรักษาข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ
4. รู้จักช่ือและหน้าท่ีของอุปกรณ์พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารลนเทศ
5. เข้าใจหลักการทำงานเบ้ืองด้นและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์
6. เข้าใจช้ันตอนการใช้งานคอมพิวเตอร์
7. ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลและความรู้จากแหล่งข้อมูล
8. นำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะลม
9. เข้าใจหลักการเบ้ืองด้นของการแก้ปัญหา
10. ใช้คอมพิวเตอร์ซวยสร้างช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานท่ีทำในชีวิตประจำวันอย่างมี 

จิตสำนึก และมีความรับผิดชอบ
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2. หล ักการ

1. ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการต่าง  ๆกันโดยอาดัยประสบการณ์เดิมโครงสร้างทาง 
ปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมด้น

2. ครูมีหน้าท่ีอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและรiวยให้ผู้เรียนปรับ 
ขยายโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน

3. ครูจัดวิธีการท่ี ]ๆวยให้ผู้เรียนใด้ผู้เรียนทำกิจกรรม ท่ีมีกฏเกณฑ์ กติกา เง่ือนไขหรือข้อตกลง 
ร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน เพ่ีอให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนทำ 
กิจกรรมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล พฤติกรรมการทำกิจกรรม วิธีการทำกิจกรรมและผลการ 
ทำกิจกรรมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย

3. ว ัตถ ุป ระสงค ์

1. ผู้เรียนเรียนรู้คอมพิวเตอร์อย่างเข้าใจ จากการมีโอกาสได้สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง
2. ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ืองราวเก่ียวกับคอมพิวเตอร์อย่างสนุกสนาน และท้าทายความลามารถ 

และมีโอกาสแลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน

4. เน ื้อหาว ิชา

เน้ือหาวิชาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
สารสนเทศสำหรบผู้เรียนช่วงช้ันท่ี 2 แยกเป็นหน่วยการเรียนรู้โดยมีหัวข้อดังต่อใปน้ื 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1. ข้อมูลการรวบรวมและการจัดเก็บรักษา 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2. เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3. การทำงานของคอมพิวเตอร์ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4. การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5. การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6. หลักการเบ้ืองต้นของการแก้ปัญหา 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 7. การใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน
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5. กระบวนการเรียบการสอน
ผู้วิจัยสร้างกระบวนการเรียนการสอนจากข้อมูลพื้นฐานดังนี้

1. แนวคิดคอนลตรัคติวิสต์และกระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์

2. การสอนเกมและการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม
3. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระที่ 4 

เทคโนโลยีสารสนเทศ
ผู้วิจัยนำข้อมูลพื้นฐานดังกล่าวมาสร้างเป็นกระบวรการเรียนการลอนของรูปแบบ 

การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการลอนเกม 
สำหรับ'นักเรียน,ชี'วง1ช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคิกษาฃั้นพ้ืนฐาน พุทธดักราช 2544 แล้วนำไปให้ 
ผู้เชี่ยวชาญทางทฤษฎี4 ด ้านๆละ5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบการสอน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอนสตรัคติวิสต์ ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการลอนเกม 
ตรวจสอบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการลอนในทางทฤษฎี แล้วนำผลมา 
วิเคราะห์สรุปเป็นขั้นต่างๆ ของกระบวนการเรียนการลอน ดังน้ี

1. ขั้นเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน
2. ขั้นทำกิจกรรมดึงความคิด
3. ขั้นปรับเปล่ียนแนวความคิด
4. ขั้นชี้แจงกติกาและอธิบายวิธีการเล่นเกม
5. ขั้นนำความคิดมาใซในการเล่นเกม
6. ขั้นอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผล
ในขั้นตอนต่างจะมีรายละเอียดเพี่อให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจลอบความเหมาะลมและ 

ความเป็นไปได้ทางการปฏิบัติในการนำรูปแบบการเรียนการลอนไปใช้จริง
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5. กระบวนการเรียนการสอน

รายละเอ ียด
ระด้บความเหมาะสม

5 4 3 2 1
1. ข ้นเตร ึอมก ิจกรรมการเร ียนการสอน

1.1 ขั้นเลือกและนำเลนอเกม เลือกเกมตามเนื้อหาที่จะสอน 
1.1.1 เกม 20 คำถาม ใช้กับเรื่อง......................................

- การทำงานของคอมพิวเตอร์
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน

1.1.2 เกมผลัด ใช้กับเรี่อง................................................
- การใช้คอมพิวเตอร์ในการหาข้อมูล 

1.1.3 เกมทายคณสมบ้ติใช้กับเรื่อง.................................จิ

- การทำงานของคอมพิวเตอร์
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน

1.1.4 เกมทายภาพ ใช้กับเรื่อง.........................................
- การทำงานของคอมพิวเตอร์ 

(ดู'วิธีการเล่น'จากเอกสารการประยุกตใช้เกม)
1.2 บทบาทผ้เรียน

1.2.1 ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเองมากกว่าครูสอน ..
1.2.2 ผ้เรียนร่วมกันทำงานในกล่ม.................................
1.2.3 ผ้เรียนต้องลืบเลาะหาความรู้ร่วมกัน.....................
1.2.4 ผ้เรียนมีล่วนร่วมในการใช้ความคิด.......................
1.2.5 ผ้เรียนแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างกัน..................
1.2.6 ผ้เรียนมีความคิดเห็นที่ต่างจากครได้.....................
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5. กระบวนการเร ียนการสอน (ต่อ)

รายละเอียด
ระดับความเหมาะสม

5 4 3 2 1
1.3 การแบ่งกล่มผ้เรียน

1.3.1 แบ่งกล่มผ้เรียนกล่มละ 3-5 คน ..............................จ่ ข่ จ่
1.3.2 ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกํจกรรมและเพ่ีอนร่วม

กิจกรรมในแต่ละวัน...............................................
1.3.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องให้ผู้เรียนที่มีประสบการณ์ 

น้อยอยู่ร่วมกับผ้เรียนที่มีประสบการณ์มาก...............
1.4บทบาทคร

1.4.1 ครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้บอกความรู้มาเป็นผู้อำนวย 
ความสะดวก ...........................................................

1.4.2 ส่งเสริมการทำกิจกรรมตามความสนใจของผู้เรียน ... 
1.4.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ลืกเป็นเจ้าของห้วข้อใน 
การเรียน................................................................

........

1.4.4 ครูใช้คำถามประเภทปลายเปิดและท้ิงๆ!วงเวลาให้ 
ผ้เรียนตอบ..............................................................<น

1 4 5 ครส่งเสริมความคิดของผ้เรียน..............................qj ‘ฆ

1.4.6 ครูต้องกระตุ้นผู้เรียนให้แสดงความคิดที่หลากหลาย 
และสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ในลักษณะแลกเปลี่ยนกับครูและกับเพื่อนผู้เรียน.......

1.5 บรรยากาศในชั้นเรียน บรรยากาศในห้องเรียนที่เอื้อต่อการ 
สร้างองค์ความรู้ท่ีดีมีองค์ประกอบดังน้ี 

1.5.1 การมีทางเลือกในห้องเรียน ดังน้ี
1.5.1.1 ผู้เรียนสามารถเลือกความคิดท่ีหลากหลายจาก 

ผู้เรียนด้วยกันที่แสดงความคิดเห็นออกมาตาม 
ความสนใจของผ้เรียน.................................

1.5.1.2 ผู้เรียนเลือกสร้างสิ่งท่ีตนเองชอบและสนใจ ....
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5. กระบวนการเร ียนการสอน (ต ่อ)

รายละเอียด ระดับความเหมาะสม
5 4 3 2 1

1.5 บรรยากาศในชั้นเรียน (ต่อ)
1.5.2 การมีความหลากหลายในห้องเรียน  

แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ
1.5.2.1 การมีความหลากหลายทางทักษะ จากการจด 

กลุ่มผู้เรียนที่มีความหลากลหายทาง 
ประสบการณ์โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์น้อยและผู้เรียนที่มีประลบการณ์ 
มากปะปนกันอย่ในกล่ม.............................

1.5.2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบในแต่ละ 
กลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีวิธีการในการทำงาน 
วิธีการในการสร้างความรู้ที่แตกต่างกัน..........

1.5.3 การมีความเป็นกันเองกับ#เรียน

1.5.3.1 สร้างความเป็นมิตรและยินดีต้อนรับเชื้อเชิญ 
ผ้เร ียน.......................................................
‘ บ ่

1.5.3.2 ให้เวลาที่พอเพียงในการทำงานและให้เวลาใน 
การใช้ความคิด..........................................

1.6 อปกรณ์การจัดเตรียมอปกรณ์ให้แก่ผ้เรียน ต้องจัดเตรียม 
ลื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถลงมือ 
กระทำและจับต้องได้..........................................

7 กฎ กติกา ระเบียบการทำกิจกรรม
1.7.1 เกม 2 0 คำภามกติกาได้แก่ กลุ่มใดทายปริศนาได้ 

ก่อนเป็นฝ่ายชนะ..............................................................
1.7.2 เกมผลัด กติกาได้แก่ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกมจนครบ 

ทกคนและทำการเล่นถกต้องเป็นฝ่ายชนะและได้คะแนน........
1.7.3 เกมทายค ุณ สมบ ัต ิกติกา ได้แก่ กลุ่มใดทายปริศนาได้ 

ก่อนเป็นฝ่ายชนะ............................................................
1.7.4 เกมทายภาพ กติกา ได้แก่ กลุ่มใดทายภาพได้ก่อน 

เป็นฝ่ายชนะ.....................................................................
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5. กระบวนการเร ียนการสอน (ต่อ)

รายละเอยด ระดับความเหมาะลม
5 4 3 2 1

2. ขนทำกิจกรรมดึงความคิด
2.1 ครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน โดย 

การใช้คำถามปลายเปิดถามผ้เรียน........................................
2.2 ทิ้งเวลาให้ผู้เรียนตอบ แล้วเขียนบรรยายหรือวาด 

ภาพเกี่ยวกับรื่องที่ครถาม ให้นักเรียนทำทกคน.....................
2.3 ในระหว่างท่ีผู้เรียนเขียนหรือวาดภาพ ครูต้อง

สนับสนุนใหผู้้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างผู้เรียนกั! 
ผ้เรียนและผ้เรียนกับคร......................................................

2.4 ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 
และบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ 
ตลอดเวลาตั้งแต่เริ่มทำกิจกรรมเพื่อนำไปอภิปรายหสังการทำ 
กิจกรรม ครูอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกต 
พฤติกรรมและจดบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในการทำกิจกรรม 
ด ้วย 
3. ขนสัแจงกดึกาและอธีบายวิธีการเล่น

3.1 บอกซื่อเกมแก่นักเรียน.......................................
3.2 อธิบายวิธีการเล่นแก่นักเรียน..............................
3.3 ชี้แจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเสนอแนะกติกาเพิ่มเติม 

ตามท่ีผ้เรียนสนใจ..............................................................
3.4 สาธิตการเล่น ในกรณีท่ีเกมท่ีมีการเล่นท่ีซัยช้อนอาจ 

ต้องมีการสาธิตก่อน...........................................................
3.4 ซ้อมก่อนเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับช้อน 

นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องท่ีจะให้ผู้เรียนลอง
ซ้อมก่อนเล่นจริง เพื่อความเช้าใจท่ีซัดเจน...........................



5. กระบวนการเร ียนการสอน (ต่อ)

รายละเอยด ระดับความเหมาะสม
5 4 3 2 1

4. ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด
4.1 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนท่ีมี 

ประสบการณ์น้อยอยู่รวมกับผู้เรียนที่มีประสบการณ์มาก โดยใ,!! 
ผ้เรียนเลือกเพื่อนร่วมกล่มเอง.............................................

4.2 แบ่งกลุ่มผู้เรียนโดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ3 -5คน 
4.3ให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำข้อความท่ีเขียนหรือ

ภาพวาดเกี่ยวกับเรื่องที่ครูถามในทำกิจกรรมประเมินความรู้ 
และดึงความร้มาเสนอและอธิบายให้คนในกล่มได้ฟัง...........

4.4 ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตรวจสอบข้อมูล วิธีการของ 
แต่ละคนโดยการคิดหรือทดลองทำตามวิธีการของแต่ละคนแล้ว 
เก็บรวบรวมข้อมูลหรือวิธกีารต่างๆ ที่น้กเรียนในกลุ่มสนใจและ 
เห็นว่าเป็นประโยชน์ต่อการเล่นเกม.....................................

4.5 ครูคอยล่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดกันทั้ง 
การแลกเปลี่ยนความคิดกับครูและแลกเปลี่ยนความคิดกับ 
เพื่อนน์กเรียนด้วยกัน ในระหว่างท่ีผ้เรียนทำกิจกรรม..............
5. ฃั้นนำความคิดมาใซิในการเล่นเกม

5.1 เมื่อผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวมข้อมูลและวิธีการ 
จนครบทกกล่มก็ดำเนินการเล่นเกม....................................

5.2 ระหว่างการเล่นเกมคนในกลุ่มท่ีเล่นเกมร่วมกัน 
รวบรวมข้อมูลหรือวิธกีารที่กลุ่มรวบรวมมา นำมา'ใช้ในการเล่น 
เกม และปรีกษาหารือกันในกล่มระหว่างเล่นเกม..................

5.3ในระหว่างท่ีกลุ่มอื่นเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้เล่นก็จะ 
ประชุม ปรึกษาหารือ เก็บข้อมูลต่างๆ ท่ีได้มาจากการที่กลุ่มอื่น 
เล ่นทีเ่ป็นประโยชน์ต่อกล่ม................................................

5.4 ครูคอยอำนวยความสะดวกในการเล่นเกม และให้ 
เกมดำเนินไปตามขั้นตอน...................................................



146
5. กระบวนการเรึยบการสอน (ต่อ)

รายละเอึยด ระดับความเหมาะสม
5 4 3 2 1

6. ฃั๊นอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผล
6.1 ผ้เรียนร่วมกันอภิปรายลรปผลการเล่นเกม โดย 

ดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกมดำเนินการดังนี้
6.1.1 ผู้สอนต้ังประเด็นคำถามเพื่อนำไปล่การอภิปราย 

เช่น ผู้ชนะและผู้แพ้มีวิธีการเล่น มีวิธีการทำกิจกรรมอย่างไร
ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สืกอย่างไร ผู้ชนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุ 
ใด ผ้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตใด เป็นต้น.............................

6.1.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิควิธีการหรือทักษะ 
ต่างๆ ที่ผู้เรียนไต้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง
ไต้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประลบความสำเร็จตามที่ต้องการ 
หรือไม่ มีฃ้อผิดพลาดอะไรบ้าง และจะมีวิธีการใดที่จะช่วยให้ 
ประสบความสำเร็จ เป็นต้น................................................

6.1.3 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระในเรื่องที่เรียน 
ท่ีผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนไต้รับความรู้เรื่องใดบ้างเกี่ยวกับเรื่องV 
เล่นเกมหรือทำกิจกรรม.....................................................

6.2 หลังจากอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลการ 
เล่นเกม ให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมผลงานต่างๆ หร ืออาจพ ูเร ียน 
ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือวิธีการกัน แล้วนำมาสร้างเป็น 
ชิ้นงาน เก็บรวบรวมผลงานไว้ไนแฟ้มสะสมผลงาน ..............
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6. การวัดและการประเม ินผลการเร ิยนการสอน

รายละเอียด
ระดับความเหมาะลม

5 4 3 2 1
การวัดและการประเมินผลการเรียนการลอน

1. ลังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ...
2. ชิ้นงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ............
3. แฟ้มผลงาน (Portfolio)......................................
4. การประเมินโดยกล่มเพี่อน................................
5. การประเมินกล่ม..............................................

ดอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตม

หลังจากที่ท่านได้คืกษารายละเอียดเกี่ยวกับ “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
คอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียน 
‘ปวง'ช้ัน'ท่ี 2 ตามหลักสูตรการคืกษาขั้นพื้นฐาน พุทธกักราช 2544” จนครบถ้วนแล้วท่านมีความคิดเห็น 
ว่ารูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับ

(^ )  ดีมาก ด ี

(^ )  พอใช้ ก ั^) มีส่วนท่ีต้องปรับปรุง คือ

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็น 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก

บริบูรณ์ ชอบท่าดี 
ผู้วิจัย
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ภาคผนวก ค

เอกสารการประอุกตใช้เกมกับการเรียนการสอน

เกม 20 คำถาม
กต ิกา

1. กลุ่มใดทายปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
เน ึ๋อห าท ี่ส าม ารถป ระอ ุกต ใช ้

1. เร่ือง การทำงานของคอมพิวเตอร์
2. เร่ือง การใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน 

ว ิธ ีการเล ่น

1. แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มแล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มถามคำถามโดยเรียงจากกลุ่มที่ 1 จนถึง 
กลุ่มสุดท้ายผลัดกันถาม โดยถ้ากลุ่มใดถามคำถามตรงกับข้อมูลปริศนาก็ให้ถามได้ต่อไปเรื่อยๆ
จนกว่าจะผิด เช่นกลุ่มท่ี 1 ถามว่าเป็นอุปกรณ์ที่มีลักษณะสี่เหลี่ยมใช่หรือไม่ ถ้าใช่ครูตอบว่าใช่แล้วให้ 
นักเรียนกลุ่มเดิมถามคำถามต่อไป ถ้าไม่ใช่ให้ครูตอบวาไม่ใช่แล้วให้กลุ่มต่อไปถามจำกัดแค่ 20 
คำถาม เม่ือถึงคำถามท่ี 20 อยู่ที่กลุ่มใดกลุ่มนั้นก็ต้องตอบแล้วก็เฉลยคำตอบ และนักเรียนลามรถขอ 
ตอบได้เลยตั้งแต่คำถามแรก

2. ครูมีหน้าท่ีตอบว่าใช่หรือไม่ใช่เท่านั้น

เกมผลัด
กติกา

กลุ่มไหนเล่นเกมเสร็จก่อนและทำตามข้ันตอนวิธีการเล่นถูกต้องกลุ่มน้ันเป็นฝ่ายชนะ

เนึ้อหาที่สามารถประอุกตใช้
1. เร่ือง การใช้คอมพิวเตอร์ไนการค้นหาข้อมูล 

วิธีการเล่น
1. ให้ผู้เรียนผลัดกันค้นหาข้อมูลทีละ 1 คน ในอินเตอร์เน็ต ด้วยคอมพิวเตอร์ไนเร่ืองท่ี 

ผู้เรียนได้ตกลงกัน
2. กลุ่มใดหาได้เสร็จก่อนครบทุกคนเป็นฝ่ายชนะ
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เกมทายภาพ
กดกา

1. กลุ่มใดทายภาพได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
เนี้อหาที่สามารถประยุกตัใช้

1. เร่ือง การทำงานของคอมพิวเตอร์ 
ว ิธ ีการเล่น

1. เตรียมภาพไวให้นักเรียนทายโดยภาพจะมีกระดาษหรือพลาสติกสี่เหลี่ยมตัดเป็นช่องเรียง 
หมายเลข สามารถดึงออกได้ที่ละหมายเลขปิดด้านหน้าภาพไว้ลักษณะตังนี้

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
6 17 18 19 20
21 22 23 24 25

2. ให้ผู้เรียนเลือกเปิดทีละกลุ่มทีละหมายเลข ภาพที่อยู่ด้านหลังจะค่อยๆ เห็นทีละส่วน
3. กลุ่มใดทายภาพได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ

เกมทายคุณสมบ้ติ
กติกา

1. กลุ่มใดทายคุณลมปติได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
เนอหาที่สามารถประยุกตัใช้

1. เร่ือง การทำงานของคอมพิวเตอร์
2. เร่ือง การให้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน 

ว ิธ ีการเล่น
1 2
3 4
5 6
7 8

1. ให้นักเรียนเลือกป้ายทีละแผ่นภายหลังแผ่นป้ายจะเป็นคุณสมปติการทำงานของ 
คอมพิวเตอร์ เปิดจนกว่านักเรียนจะทายได้

2. กลุ่มใดทายได้ถูกต้องก่อนเป็นฝ่ายชนะ



ประว้ติผู้เฃึอนวิทอานิพนธ์

นายบริ!)รณ์ซอบทำดี เกิดเมื่อวันที่27 กันยายน พ.ศ. 2520ท่ีตำบลผักไห่อำ๓ อผักไห่
จังหวัดพระนครศริอยุธยา สำเร็จการดีกษาปริญญาดีาษาศาลตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการดีกษา 
จากคณะดีกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยดีลปากร ในปีการดีกษา 2542 และเข้าดีกษาต่อในหลักสูตร 
ครุศาลตรมหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สาขาวิชาโสตทัศนดีกษา เมื่อปีการดีกษา 2545
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