
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตร์คติวิฝึต์ 
ลำหรับนักเรียนๆiวงช้ันท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม ตามหลักสูตรพุทธจักราช 2544 
ผู้วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร ตำรา บทความ และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เป็นพื้นฐานจังนี้

1. รูปแบบการเรียนการสอน
1.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน
1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน
1.3 การพัฒนารูปแบบการเรียนการลอน

2. แนวคิดและ'ทฤษฎีคอนสตร์คติวิสต์
2.1 ความหมายของแนวคิดคอนสตร์คติวิลต์
2.2 รากฐานของแนวคิดทฤษฎีคอนสตร์คติวิลต์
2.3 การเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตร์คติวิลต์
2.4 การนำแนวคิดคอนสตร์คติวิสตํไปไข้ในการเรียนการสอน
2.5 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

3. การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม
3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมการสอนเกม
3.2 วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมการสอนเกม
3.3 แนวคิดในการจัดการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมการลอนเกม
3.4 ประ๓ ทของเกม
3.5 ข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมการสอนเกม
3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

4. กลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
4.1 ความลำจัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ 
4.2วิสัยทัศน์
4.3 คุณภาพของผู้เรียน
4.4 สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ
4.5 มาตรฐานการเรียนรู้สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารลนเทศ
4.6 แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้
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4.7 การวัดและประเมินผล
4.8 แหล่งการเรียนรู้

1. รูปแบบการเรียนการสอน

1.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน

ทิศนา แขมมณี (2545) ให้ความหมายรูปแบบการเรียนการลอนหมายถึง สภาพหรือ 
ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนท่ีจัดข้ึนอย่างเป็นระบบระเบียบตามหลักปร้ซญา ทฤษฎี 
หลักการ แนวคิด หรือความเช่ือต่าง  ๆโดยมีการจัดกระบวนการหรือข้ันตอนในการเรียนการลอนโดย 
อาลัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง  ๆเข้าไปช่วยทำให้สภาพการเรียนการสอนน้ันเป็นไปตาม 
หลักการท่ียึดถือ

สมพงษ์ สิงหะพล (2534) ให้ความหมายว่า รูปแบบการสอนเป็นแนวทางท่ีนำมาใช้ใน 
การจัดการเรียนการลอนในข้ันเรียนหรือในสภาพอ่ีนท่ีมุ่งเสนอจุดประสงค์เฉพาะเจาะจง ในรูปแบบ 
การสอนจะมีรายละเอียดหรือคำอธิบายแนวทางการลอนไวิให้ซัดเจนรายละเอียดจะบอกให้ทราบว่า 
จะสอนเพ่ือจุดประสงค์ใดจะวางแผนการลอนเพ่ือจุดประสงค์ได้อย่างไรจะนำไปใช้ในสถานการณ์ 
ใดบ้างท่ีจะล่งเสริมจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ และจะประเมินผลในขอบเขตใดบ้างท่ีจะทราบว่า 
จุดประสงค์การสอนได้บรรลุผลสำเร็จ

Joyce and Weil (1986) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน คือ เป็นแผน 
หรือแบบซ่ึงใช้เพ่ือสอนในห้องเรียนหรือสอนกลุ่มย่อย หรือเพ่ือจัดส่ึอการสอน ซ่ึงรวมถึงหนังสือ 
ภาพยนตร์ เทปบันทึกเลียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และหลักสูตรรายวิชา แต่ละรูปแบบจะให้แนวทาง 
ในการออกแบบการสอนซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ต่างกัน

ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะ ของการจัดการ 
เรียนการสอนท่ีแสดงโครงสร้างท่ีครอบคลุมถึงองค์ประกอบสำคัญ โดยจัดข้ึนอย่างเป็นระบบระเบียบ 
ตามหลักปร้ช่ญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเช่ือต่าง  ๆโดยมีการจัดกระบวนการ หรือข้ันตอน 
ในการเรียนการสอน โดยอาลัยเทคนิควิธีลอนและเทคนิคการลอนต่างๆท่ีช่วยให้สภาพการเรียนการ 
สอนเป็นไปตามทฤษฎี แนวคิด หลักการพ้ืนฐานท่ียึดถือ

1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน

ทิศนา แขมมณี, (2545) ได้กำหนดองค์ประกอบสำคัญรูปแบบการเรียนการลอนมีดังน้ี
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1. ปรชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อที่เป็นพื้นฐานหรือหลักของ2ปแบบ 
การเรียนการสอนนั้น

2. การบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการลัดการเรียนการสอนที่ 
สอดคล้องกับหลักการที่ยึดถือ

3. การลัดระบบ คือ มีการลัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ซององค์ประกอบของ 
ระบบให้สามารถนำผู้เรียนไปล่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้นๆ

4. การอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีลอน และเทคนิคการสอนต่างๆ อัน'จะ'ขีวยให้ 
กระบวนการเรียนการสอนนั้นๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด

สมพงษ์ สิงหะพล (2534) ได้เสนอกรอบของรูปแบบการลอนโดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วนดังน้ี
1. ตัวอย่างการสอน กล่าวถืงดัวอย่างการลอนตามรูปแบบการสอนชนิดน้ัน  ๆโดย 

ละเอียด โดยจะมีสถานการณ์การสอนให้ชัดเจนว่าครูได้นำเอารูปแบบการลอนไปใข้อย่างไร
2. แนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบการลอน ประกอบด้วยหัวข้อย่อยคือ

2.1 เป้าประสงค์ของรูปแบบการลอน กล่าวถึง รูปแบบการสอนชนิดน้ันมุ่ง 
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะฟนไร

2.2 ปฐมมติ (assumption) กล่าวถึง หลักความเช่ือพ้ืนฐานของรูปแบบการ 
สอนน้ันว่ามีความเช่ือในประเด็นใดเก่ียวกับผู้เรียนและเช่ืออย่างไรท้ังน้ีอาจมีผลการวิลัยข้อเขียน 
หรือเอกสารต่าง  ๆยืนยันหลักความเช่ือพ้ืนฐาน

2.3 หลักการ และแนวคิดลํ''ดัญฃองรูปแบบการลอน กล่าวถึง หลักการ 
สำคัญของรูปแบบการลอนว่ามีอะไรบ้าง แบ่งออกเป็นก่ีประ๓ ท แต่ละประ๓ ทคืออะไร และแตกต่าง 
หรือเหมือนกันอย่างไร หัวข้อน้ีเป็นการให้ความรู้เบ้ีองด้นของรูปแบบการสอนหรืออาจเรียกว่าเป็น 
เน้ือหาสำคัญของรูปแบบการสอนก็ได้

3. การดำเนินการของรูปแบบการลอน ประกอบด้วย
3.1 ข้ันตอนการสอน
3.2 ระบบทางลังคม
3.3 หลักการตอบสนอง

หัวข้อท้ัง 3 น้ี นับเป็นส่วนสำคัญของรูปแบบการสอน เน่ืองจากระบุกิจกรรมต่าง  ๆท่ี 
ต้องดำเนินการ บ่งบอกระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการใช้รูปแบบการลอน และระบุข้ันตอนการสอนไว้ 
ชัดเจน

4. การนำไปใช้ กล่าวถึง การนำเอารูปแบบการลอนไปใซในข้ันเรียนในรายวิชาต่าง  ๆ
การปรับรูปแบบการสอนให้เหมาะสมกับการสอน และลักษณะวิชา การนำไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบ 
การสอนอ่ีนๆ  รวมถึงปัญหา และอุปสรรคในการนำรูปแบบการสอนไปใช้



10

5. ผลของการสอน และผลทางส่งเสริม กล่าวถึง ส ิงท ี่จะเก ิดขึ้นจาก2ปแบบการเรียน

การลอนคือสิงท ี่เป ็นผลโดยตรงที่การลอนต้องการกับส ิงท ี่เก ิดขึ้นโดยอ้อมจากอิทธิพลของรูปแบบการ

ลอนซึ่งอาจเป็นผลทางบวกหรือทางลบต่อผู้เรียนก็ไต ้

Joyce and Weil (1986) ได้เสนอองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนท่ีสำคัญดังน้ี
1. หลักการของรูปแบบ เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงความเช่ือ แนวคิดของทฤษฏีท่ีรองรับ

รูปแบบการเรียนการสอน หลักการของรูปแบบการเรียนการสอนจะเป็นตัวกำหนดจุดประสงค์ เน้ือหา 
กิจกรรมและข้ันตอนการดำเนินการในรูปแบบการเรียนการสอน

2. จุดประสงค์ เป็นส่วนท่ีระบุถึงความคาดหวังท่ีต้องการให้เกิดข้ึนจากการใช้รูปแบบ 
การเรียนการสอน

3. เน้ือหา เป็นส่วนท่ีระบุถึงเน้ือหาและกิจกรรมท่ีใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้บรรลุ 
จุดประสงค์ของรูปแบบ

4. กิจกรรมและข้ันตอนการดำเนินการ เป็นส่วนท่ีระบุถึงวิธีการปฎิบ้ติในแต่ละ 
ข้ันตอนเม่ือนำรูปแบบการเรียนการสอนไปใช้

5. การวัดและการประเมินผล เป็นส่วนท่ีประเมินถึงประสิทธิภาพของรูปแบบการ
เรียนการสอน

สรุปใต้ว่า องค์ประกอบรูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ความหมายซ่ึงเป็นการให้มโน 
ทัศน์ของรูปแบบการเรียนการลอน ปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิด และความเช่ือพ้ืนฐาน ลักษณะ 
สำคัญของรูปแบบ ข้ันตอนการลอน ประเภทของรูปแบบ ภายใต้แนวคิดเดียวกัน รวมท้ังวิธีสอนและ 
เทคนิคการสอนท่ีใช้ในการสอนตามรูปแบบ

1.3 การพัฒนารูปแบบการเรึยนการสอน

บุญชม ศรีสะอาด (2537) กล่าวว่า การพัฒนารูปแบบการลอนมี 2 ข้ันตอน ขั้นตอนแรกเป็น 
การพัฒนารูปแบบความคิด ข้ันท่ีสอง เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบความคิด 

ข้ันตอนแรก จะต้องสร้างรูปแบบการสอนขึ้นมา โดยคืกษาค้นคว้าทฤษฏี 
แนวความคิด หลักการ รูปแบบการลอนที่มีผู้คิดค้นไว้แล้ว พิจารณาว่าการที่จะลามารถลัดการสอนให้ 
บรรลุผลอย่างดีมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ จะต้องดำเนินการฟนใรบ้าง มีขั้นตอนอย่างไร มี 
องค์ประกอบหรือกิจกรรมใด เขียนรูปแบบออกมา องค์ประกอบหรือกิจกรรมต่างๆ เหล่าน้ันจะต้อง 
ผ่านการพิจารณากล่ันกรอง เลือกเฟ้นด้วยความมั่นใจว่ามีความจำเป็นต่อการบรรลุผลอย่างมาก ควร 
มีทฤษฏีแนวความคิด และ/หรือผลการวิลัยยืนยันในผลขององค์ประกอบหรือกิจกรรมดังกล่าว
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ข้ันท่ีสอง หลังจากท่ีเขียนรูปแบบการลอนออกมาแล้ว เพ่ือตรวจสอบว่ารูปแบบ 
ดังกล่าวให้ผลอย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ ควรนำไปทดลองใช้สอน ตรวจลอบดูผลท่ีเกิดข้ึน อาจ 
ปรับปรุงองค์ประกอบหรือกิจกรรมท่ีมีปัญหา ช่ึงก็จะทำให้ได้รูปแบบการลอนท่ีสมบูรณ์ข้ึน

Joyce and Weil (1986) แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนสามารถสรุปเป็น 
ข้ันตอนการพัฒนาได้ดังน้ี

1. คืกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานต่าง  ๆเก่ียวกับเร่ืองท่ีต้องการนำมาพัฒนาเป็น 
รูปแบบการเรียนการสอน

2. นำเสนอแนวคิดสำคัญของข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์มากำหนดหลักการ 
เป้าหมาย และองค์ประกอบอ่ีน  ๆท่ีเห็นว่ามีความสำคัญ ทำให้รูปแบบการเรียนการสอนมี 
ประสิทธิภาพมากข้ึน รวมท้ังกำหนดลำดับความสำคัญ และรายละเอียดขององค์ประกอบ

3. กำหนดแนวทางในการนำรูปแบบไปไข้ โดยให้รายละเอียดเก่ียวกับเง่ือนไข
วิธีการไข้รูปแบบ

4. ประเมินรูปแบบ โดยทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบท่ีได้สร้างข้ึน โดยการ 
ประเมินความเป็นไปได้ ความสอดคล้องภายในองค์ประกอบต่าง  ๆโดยผู้ทรงคุณจุฒิท่ีเช่ียวชาญด้าน 
รูปแบบการเรียนการสอนท้ังในด้านทฤษฎีและปฎิบ้ติ และนำความเป็นไปได้เชิงปฎิบติการโดยนำ 
รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนไปทดลองไข้ในสถานการณ์จริง คำนวณค่าประสิทธิภาพของรูปแบบด้วยสถิติ

5. ปรับปรุงรูปแบบ ในช่วงก่อนนำไปทดลองโดยข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและหลังจาก 
การทดลองใช้รูปแบบเพ่ือปรับปรุง อาจทดลองช้ําหลาย  ๆคร้ังจนได้ผลเป็นท่ีน่าพอใจ

มหาวิทยาลัยราชกัฏกำแพงเพชร (2546) ได้ให้แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนดังน้ี

1. การคืกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน
ในการคืกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน มีการสืกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 2 

ประ๓ ท คือ
1.1 ข้อมูลเก่ียวกับทฤษฎีหลักการหรือแนวคิดเก่ียวกับการสร้างรูปแบบการลอน

ท่ัวไป
1.2 ข้อมูลเก่ียวกับ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดเก่ียวกับการสอน หรือการเรียนการ 

สอน ท่ีเฉพาะเจาะจง หรือลอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการลอนท่ีจะพัฒนาข้ึน
2. การสร้างรูปแบบการเรียนการลอน

การสร้างรูปแบบการเรียนการลอน หมายถึง การกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 
การลอนตามแนวคิด และเป้าหมายท่ีต้องการ ผลท่ีได้เป็นโครงสร้าง ซ่ึงมีองค์ประกอบท่ีสอดคล้องและ 
ล่งเสริมซ่ึงกันและกัน เพ่ือใช้เป็นแนวทางไนการดำเนินการสอนได้บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ
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การดำเนินการสร้างรูปแบบการลอน ดำเนินการดังน้ี
2.1. พิจารณาข้อมูลพ้ืนฐานท้ังแนวคิดรูปแบบและการจัดการเรียนการลอนตาม 

เป้าหมาย แล้วสังเคราะห์ออกมาเป็นองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนท่ีต้องการ
2.2 เขียนรายละเอียดขององค์ประกอบ ตรวจลอบความลอดคล้องระหว่าง 

องค์ประกอบต่าง  ๆรวมท้ังความเหมาะสมของการเรียงลำดับ เพ่ือจะได้รูปแบบฉบับร่าง ซ่ึงมี 
องค์ประกอบต่าง  ๆสมบูรณ์ แต่ยังไม่ได้ตรวจสอบคุณภาพ

3. การตรวจสอบรูปแบบการเรียนการลอน
การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการลอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ นอกจากจะ 

ประเมินองค์ประกอบรูปแบบแล้ว อาจรวมถึงการประเมินเอกสารประกอบรูปแบบด้วย 
การดำเนินการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ดำเนินการดังน้ี

3.1 กำหนดจุดประสงค์ของการประเมินคุณภาพรูปแบบตามแนวคิดทฤษฎีท่ีเป็น 
พ้ืนฐาน เซ่น กำหนดประเด็นในการประเมินว่า องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการลอน สอดคล้อง 
กับแนวคิดทฤษฎีท่ีเป็นพ้ืนฐานหรือไม่เป็นต้น

3.2 สร้างเคร่ืองมือวัดและประเมิน ให้เหมาะสมกับประเด็นท่ีต้องการประเมิน
3.3 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน โดยพิจารณาจาก กรอบแนวคิดทฤษฎีเป็นพ้ืนฐาน 

เอกสารรูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบและใช้เคร่ืองมือประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนด หรือตาม 
ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ

3.4 รวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิมาวิเคราะห์ตามเกณฑ์หรือตามความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาในการปรับปรุงส่วนต่าง  ๆของรูปแบบการลอน

2. แนวคิดและทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

2.1 แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

แจ่มจันทร์ทองสา (2544) ได้ให้ความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์หมายถึง แนวการ 
สอนโดยผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเร่ืองท่ีสนใจซ่ึงอาดัยแรงจูงใจจากผู้เรียนและประสบการณ์จาก 
ผู้เรียนท่ีผู้เรียนมืพ้ืนฐานความเมาก่อน ซ่ึงมืข้ันตอนหลัก 4 ข้ันตอน คือ ข้ันสำรวจความสนใจของ 
ผู้เรียน ข้ันสอน ข้ันดำเนินการ และข้ันสรุปเพ่ือสร้างความรู้ใหม่ โดยท่ีผู้เรียนยังอาศัยประสบการณ์เดิม 
เป็นพ้ืนฐานในการเช่ือมโยงความรู้เข้าด้วยกัน

ชนาธิป พรกุล (2544) ได้ให้ความหมายของแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์ว่า เป็นกระบวนการ 
ส่วนบุคคล และผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีท่ีลุด เม่ือผู้เรียนสร้างความเข้าใจเก่ียวกับส่ิงต่าง  ๆด้วยตนเอง
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อัมพร ม้าคนอง (2543) ได1ห้ความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ ว่า ความแป็นสิงที่ 
เกิดขึ้นจากการสร้างของผู้เรียน โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ที่ตนมีอยู่ และมีการปฎีสัมพันธ์กับ 
สิงแวดล้อม มากกว่าที่จะเป็นสิงที่ได้มาจากการจดจำสิงที่ถูกถ่ายทอดมา ตามทฤษฎีนี้ ผู้เรียนมี 
บทบาทสำคัญในกระบวนการคิด ไตร่ตรอง สืบสวน และอภิปรายความคิดของตนเองร่วมกับผู้อื่น 
ผู้ลอนมีหน้าที่ช่วยเหลือผู้เรียนตรวจลอบความคิดของตนเอง ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความรู้ความ 
เช้าใจท่ีมีอยู่มาๆ!วยในการสร้างความรู้

ลุกัญญา กตัญญู (2542) ได้ให้คำจำกัดความของแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์ว่า หมายถึง 
หสักการและข้อตกลงเบ้ืองต้นทางการเรียนรู้ที,นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง 
โดยอาคัยประสบการณ์เดิมและแรงจูงใจภายในของตนเองเป็นจุดเร่ิมต้นในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะสร้าง 
ความหมายโดยการปฎิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ซ่ึงครูมีบทบาทเป็นเพียงผู้สนับสนุนและอำนวยความ 
สะดวก

สิริชนม์ปีนน้อย (2542) ได้ให้คำจำกัดความแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์ว่า หมายถึง ทฤษฎี 
เก่ียวกับการเรียนรู้ของเด็กท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีการจัดรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลายเพ่ือ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยวิธีการต่าง  ๆกัน โดยอาคัยประสบการณ์เดิมและการมีปฎิสัมพันธ์ 
ทางสังคม

ไพจิตร สดวกการ (2538) ได้ให้ความหมายของแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ หมายถึง 
หลักการและข้อตกลงเบ้ืองต้นทางการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยผู้เรียนลามารถสร้างมโนทัศน์ในการ 
แก้ปัญหาได้โดยอาคัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่ และแรงจูงใจภายในตนเอง

Nick Selly (1999) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตร์คติวิสต์เป็นทฤษฎีผู้เรียนทุกคนสร้างความรู้ 
จากความคิดของตนเอง แทนที่จะรับความรู้ท่ีสมบูรณ์และถูกต้องจากครูหรือแหล่งความรู้ที่ครูกำหนด 
ไว้ การสร้างความรู้เช่นนี้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในบุคคลโดยไม่รู้ตัว ซ่ึงล่'วน'ใหญ่ประกอบด้วย 
การนำความรู้หลายด้านมาตีความหมายใหม่ ความรู้บางเรื่องอาจได้มาจากประสบการณ์ตรงของ 
ตนเองและบางเรื่องได้มาจากการแลกเปลี่ยนกับผู้อื่น แล้วจึงสร้างภาพที่ลมบูรณ์และลอดคล้องกัน 
ของโลกโดยรวมข้ึนมา ‘'โลก” อาจหมายรวมถึงธรรมชาติทางด้านกายภาพหรือวัตถุ และด้านจิตใจ คือ 
ด้านสังคม อารมณ์ และปรัชญาต่างๆ

จากข้อความช้างต้นลามารถสรุปได้ว่า แนวคิดคอนสตร์คติวิสต์หมายถึง ทฤษฎีการ 
เรียนรู้ท่ีผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ซ่ึงผู้เรียนเรียนรู้ได้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม 
ด้วยวิธีการท่ีต่างกัน โดยอาคัยประสบการณ์เดิมโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่และแรงจูงใจภายในเป็น 
พ้ืนฐานมากกว่าท่ีจะรับข้อมูลจากส่ิงแวดล้อมหรือรันจากการลอนเพียงอย่างเดียว
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2.2 รากฐานของแนวคิดทฤษฏีคอนสตรัคติวสต์

ในบรรดาแนวคิดเก่ียวกับการเรียน;รู้ท่ีต่าง  ๆกันน้ัน แนวคิดหน่ึงท่ีมีอิทธิพลมากในช่วง 
ประมาณ ค.ศ. 1960 จนถึง ค.ศ. 1970 เศษ คือแนวคิดของ Jean Piaget (1896-1960) นักญาณ 
วิทยา และนักจิตวิทยาชาวสวิสผู้ซ่ึงได้รับอิทธิพลจาก Darwin ในเร่ืองของการดำรงเผ่าพันธ์ของ 
สิงมีชีวิต Piaget มีความเห็นว่าคนเราเรียนรู้โดยกระบวนการของการปรับตัวให้เข้ากับสิงแวดล้อม ซ่ึง 
หมายถึง การทำให้เกิดสภาวะลมดุลย์ (equilibrium) ระหว่างอินทรีย์กับสิงแวดล้อมด้วยกระบวนการ 
สิสภาวะลมดุลย์ (equilibration) ซ่ึงประกอบด้วยกลไกพ้ืนฐานสองอย่างคือ การดูดซึมเข้าสิโครงสร้าง 
(assimilation) และการปรับโครงสร้าง (accommodation) (Sutherland, 1992)

การดูดซึมเข้าสิโครงสร้างเป็นความลามารถในการตีความหรือการรับเอาข้อมูลจาก 
สิงแวดล้อมเข้ามารวมไวิในโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่หรือการปรับสิงแวดล้อมให้เข้ากับโครงสร้าง 
ทางปัญญาที่มีอยู่ ส่วนการปรับโครงสร้างเป็นความสามารถในการเปลี่ยนแปลงหรือขยายโครงสร้าง 
ทางปัญญาที่มีอยู่ให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม (Sutherland, 1992) ตังน้ัน ในกรณีที่อินทรีย์ประลบปัญหาที่ 
ต้องแก้ การดูดซึมเข้าสิโครงสร้างก็คือความสามารถในการตีความปัญหาหรือจัดปัญหาให้อยู่ใน 
รูปแบบที่ลามารถแก้ได้ด้วยมโนทัศน์หรือวิธธีการเดิมที่มีอยู่ ส่วนการปรับโครงสร้างก็คือ 
ความสามารถในการหาวิธีใหม่ หรือคำอธิบายใหม่มาแก้หรือตีความปัญหา เมื่อวิธีเดิมหรือมโนทัศน์ 
เดิมที่มีอยู่ไม่ลามารถแก้ปัญหาที่ประลบอยู่ได้และเมื่ออินทรีย์แก้ปัญหาได้ก็เกิดภาวะสมดุลย์

ด้วยกระบวนการสิภาวะสมดุลย์ตังกล่าวน้ีเด็กจะสร้างและปรบขยายโครงสร้างทางปัญญา 
จากประสบการณ์ของเด็กเองในสภาพแวดล้อมท่ีแวดล้อมตัวเด็กอยู่ Piaget จึงนับเป็น 
ผู้บุกเบิกคนหน่ึงของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์โดยท่ีแนวคิดน้ีของเพียเจต์เป็นรากฐานของแนวคิดหลัก 
ของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ท่ีว่า เด็กสร้างความรู้จากประสบการณ์ของเด็กเอง และกระบวนการในการ 
สร้างความรู้เป็นการกระทำของเด็กเอง แต่ทฤษฏีของเพียเจติในส่วน,ท่ีเก่ียวกับลำตับข้ัน'ของ 
พัฒนาการทางปัญญาน้ันไม่เป็นท่ียอมรับของกลุ่มคอนสตรัคติวิลต์จำนวนมากในปัจจุบันโดยท่ีกลุ่ม 
คอนสตรัคติวิสต์ปัจจุบันมองพัฒนาการทางปัญญา (Cognitive development) ว่าเป็นกระบวนการ 
ของการปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญาอย่างต่อเน่ืองมากกว่าท่ีจะเปล่ียนแปลงระบบพลิกผันและ 
คงท่ีเป็นช่วง  ๆตามการอธิบายของ Piaget (Sutherland, 1992)

นักทฤษฏีคนลำตัญอีกคนหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อความเคลื่อนไหวของกลุ่มคอนลตรัคติวิลตํได้แก่ 
David Ausubel (1968) เขามีความเห็นว่าโครงสร้างส่วนบุคคล เป็นองค์ประกอบที่ลำตัญที่สุดของ 
การคืกษา สิ่งลำตัญที่สุดที่ครูจะต้องรู้ในจุดแรกเริ่มของการสอนคือสิ่งที่เด็กรู้ เพ่ือท่ีครูจะได้วาง 
แผนการเสนอโดยใช้ความรู้เดิมและกลวิธีการเรียนรู้เดิมของเด็กเป็นจุดเริ่มต้น ทรรศนะนี้เป็นที่ยอมรับ 
ของกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์เป็นอย่างย่ิง แต่กลุ่มคอนสต?คติวิลต่ไม่เห็นด้วยกับแนวคิดเกี่ยวกับการ 
เรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยภาษาของ Ausubel ซึ่งเสนอให้มีการจัดโครงสร้างทางความคิดให้แก่
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เด็กก่อนที่จะให้เด็กได้รับประลบการณ์เฉพาะเชิงเปธรรมของโครงสร้างนั้น (White, quoted in 
Sutherland, 1992)

รากฐานทางทฤษฎีอีกทางหนึ่งที่อยู่เบื้องหลังการเคลื่อนไหวของกลุ่มคอนสตรัคติวิสต์คือ 
ทฤษฎีโครงสร้างส่วนบุคคลของ George Kelly (Kelly, quoted in Sutherland, 1992) ตามทฤษฎี 
โครงสร้างส่วนบุคคลนั้น บุคคลจะสร้างความหมายต่อสิงต่างๆ ตามประลบการณ์เดิมของตน ด้งน้ัน 
ประลบการณ์และบุคลิกภาพส่วนตัวของบุคคลจะเป็นตัวกำหนดว่าเขาจะสร้างความหมายต่อสิงต่างๆ 
อย่างไร

1.2 การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

แนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่บุคคลกระทำด้วยตนเองจากการที่ บุคคล 
เรียนรู้โดยการมืปฎิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและสิ่งแวดล้อมด้วยวิธีการที่ต่างกันโดยอาด้ยประสบการณ์ 
เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ และแรงจูงใจภายเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู้ เป็นพ้ืนฐานมากกว่า 
โดยอาด้ยเพียงแต่การรับรู้ขอมูลจากสิ่งแวดล้อมหรือการสอนจากภายนอกเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
(Balacheff, 1991; Noddings, 1990)โดยที่ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่ทำให้ 
เกิดกระบวนการการเรียนรู้ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive conflict)
ที่เกิดจากการที่บุคคลเผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาซึ่งไม่สามารถแก้หรืออธิบายได้ด้วยโครงสร้าง 
ทางปัญญาที่มีอยู่ หรือจากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นจะเป็นแรงจูงใจให้เกิดการไตร่ตรอง (reflection)
ซึ่งนำไปส่การสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ (Cognitive structure) ที่สามารถคลี่คลายสถานการณ์ 
ที่เป็นปัญหาหรือขจัดความขัดแย้งทางปัญญาได้ และใช้เป็นเครื่องมือสำหรับการแก้ปัญหาหรือ 
อธิบายสถานการณ์เฉพาะอื่นๆ ที่อยู่ในกรอบโครงสร้''งนั้นได้ และเป็นพื้นฐานสำหรับการสร้าง 
โครงสร้างใหม่ต่อไป (Underhill, 1991) ซึ่งกระบวนการการสร้างความรู้เหล่านี้ เป็นกระบวนการท่ีไม่ 
หยุดนึ่งอยู่กับที่ ในการสร้าง การรวบรวมและการตกแต่งความรู้ ผู้เรียนมีโครงสร้างความรู้ที่ใช้ในการ 
ตีความหมายและทำนายเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นรอบตัวเขา (Cobb, 1994)

Underhill (1991) ได้กล่าวถึงข้อตกลงเบื้องตน (assumption) ของการเรียนรู้แบบ 
คอนสตรัคติวิลตัไว้ด้งนี้

1) ความขัดแย้งทางปัญญา และความอยากรู้อยากเห็น เป็นกลไกหลักสองประการที่ 
จูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียน

2) การมืปฎิสัมพันธ์กับเพื่อนเป็นองค์ประกอบหลักในการลร้างความขัดแย้งทางปัญญา
3) ความขัดแย้งทางปัญญาก่อให้เกิดกิจกรรมไตร่ตรอง
4) การไตร่ตรองเป็นองค์ประกอบหลักซึ่งกระตุ้นให้เกิดการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา
5) ข้อ 1,2, 3, และ 4 เป็นวงจร



6) วงจรข้างต้นนี้เกิดขึ้นเสมอในประสบการณ์ของผู้เรียน
7) วงจรนี้ให้อำนาจแก่ผู้เรียนในการควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง
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ความอยากรู้อยากเห็น
/

การปฏิสัมพ้นธ์ 
กับเพ่ือน

ความขดแยง 
ทางปัญญา

\
การไตร่ตรอง

การสร้าง 
โครงสร้าง 

__►  ทางปัญญา การให้อำนาจ 
ในการเรียนรู้

Î Î 1
แก่ผู้เรียน

แผนภาพที 1 Underhill Model of Learner's Empowerment 

ดำดัพท์เฉพาะที่ใช้เป็นกรอบในการอธิบายแนวคิดทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์มืผู้ไห้ความหมายไว้ดังนี้

1 .โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure)
โครงสร้างทางปัญญามีลักษณะเป็นนามธรรมมาก Piaget ค้นหาโครงสร้างทางปัญญาจาก 

พฤติกรรมการให้เหตุผล และการแก้ปัญหาของทารก เด็ก และวัยรุ่นดังนั้น โครงสร้างทางปัญญาจึง 
เป็นสิ่งที่วัดโดยตรงไม่ได้ ต้องวัดที่การนำไปใช้ไนการตีความการให้เหตุผล และการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์เฉพาะต่างๆ (Brainerd, 1978)

Bigge (1982) กล่าวว่า โครงสร้างทางปัญญา หมายถึง การรับรู้ในทางจิตวิทยาเกี่ยวกับโลก 
ในเชิงส่วนตัว เชิงกายภาพ และเชิงลังคมของรายบุคคล โลกดังกล่าวนี้ประกอบด้วยตัวบุคคล 
ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ ความเช่ือ รอยความจำ และความคาดหวังทั้งหมดของรายบุคคล

Confrey (1991) กล่าวว่า โครงสร้างทางปัญญาคือสิ่งที่บุคคลสร้างขึ้นจากความพยายามใน 
การกระทำเพื่อแก้ปัญหา และได้รับการพิสูจน์ว่าสามารถนำไปใช้ซํ้าในสถานการณ์ใหม่อย่างไค้ผล 
บุคคลจึงทำการพ้ฒนาปรับปรุงให้เป็นตัวแทน (representation) หรือเคร่ืองมือ (tool) สำหรับนำไปใช้ 
ในสถานการณ์อื่นๆ ต่อไป

ดังน้ัน ความหมายของโครงสร้างทางปัญญาจึงพอสรุปได้ดังนี้ 
โครงสร้างทางปัญญา หมายถึง กรอบของความหมายหรือแบบแผนของการดำเนินการที่ 

บุคคลสร้างขึ้นจากความพยายามลัดการกับสิ่งแวดล้อมหรือขจัดสถานการณ์ที่เป็นปัญหา แล้วใช้เป็น 
เครื่องมือในการตีความ การให้เหตุผล หรือการแก้ปัญหาในสถานการณ์เฉพาะต่างๆ ที่อยู่ในกรอบของ 
โครงสร้างนั้น และใช้เป็นพื้นฐานสำหรับการสร้างโครงสร้างใหม่อื่นๆ ต่อไป
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2. ความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) และแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation)

ความขัดแย้งทางปัญญา หมายถึงสภาวะอสมดุลย์ (disequilibrium) อันเกิดจากการเผชิญ 
กับความไม่สอดคล้องในความเชื่อบางอย่างที่ยึดถืออยู่ ความไม่สอดคล้องกันของข้อมูล ความไม่ 
สมเหตุสมผล ความลังเล สภาวะที่ตัดสินใจไม่ได้ หรือสภาวะที่โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ไม่ลามารถ 
ดูดซึมข้อมูลใหม่หรือแก้สถานการณ์ปัญหาที่เผชิญอยู่ (Piaget, 1965)

Balacheff (1991) เสนอเงื่อนไขที่จำเป็นสำหรับความตระหนักได้ถึงความขัดแย้งทางปัญญา 
ว่าประกอบด้วย (1) สมมติฐานอยู่ (2) เป็นไปได้ทั้งการที่จะสร้างข้อสนับลนุนและข้อคัดค้านด้าน 
สมมติฐานนั้น

Berlyne (1968) เสนอว่า บุคคลที่อยู่ในสถานการณ์ชื่งมีความขัดแย้งในระดับที่บุคคล 
ลามารถจะตอบสนองได้ จะเกิดแรงขับที่เป็นความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งเป็นแรงจูงใจภายในให้บุคคล 
ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเพี่อสนองแรงขับนั้น

แรงจูงใจภายในเป็นความพอใจที่ได้รับจากตัวเสริมแรงภายในของบุคคล ไม่ขึ้นกับ 
จุดมุ่งหมายภายนอก พฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจภายในเป็นตัวประกอบด้วยการสำรวจ การสืบสวน 
การจัดกระทำ การเผชิญความท้าทาย เพ่ีอสนองความสนใจ ความเพลิดเพลิน เหตุผลส่วนตัว หรือ 
ความอยากรู้อยากเห็น และหลังจากได้ประจักษ๊ในความสามารถของตนแล้ว จะเกิดความพยายาม 
มุ่งหน้าไม่ลดละ และนำตนเองเข้าผูกพันกับงานใหม่ต่อไป (Condry and Chambers, quoted in 
Reeve, 1992)

Biggs and Telfer (1987) กล่าวถึงสาเหตุสำคัญของการเกิดแรงจูงใจภายในว่า 
ประกอบด้วย

1) ความต้องการสร้างสมรรถภาพ (a need to build up competence) ในทาง 
ชีววิทยา มนุษย์ถูกสร้างขึ้นให้มีความต้องการภายในที่จะสร้างสมรรถภาพในการจัดการกับ
สิ่งแวดล้อม และมีความพอใจในพฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถของตน โดยมีความอยากรู้อยาก 
เห็นเป็นกลไกสำคัญในการรวบรวมวิธีการต่างๆ เพี่อจัดการกับส่ิงแปลกใหม่ อันก่อให้เกิดการ 
เปลี่ยนแปลงและความเจริญงอกงามทางปัญญา (Berlyne, 1968)

2) ระดับของความไม่เข้ากัน (degree of mismatch) แรงจูงใจภายในอาจเกิดขึ้นเมื่อ 
มีความไม่เข้ากันระหว่างโครงสร้างทางปัญญาที่สิ่งแวดล้อมต้องการและโครงสร้างทางปัญญาที่ 
บุคคลมีอยู่ ในกรณีที่ระดับของความไม่เข้ากันมีไม่มากพอ บุคคลจะลามารถจัดกระทำกับสิ่งแวดล้อม 
ได้โดยแทบจะไม่ต้องมีการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม งานก็จะไม่ท้าทาย ในกรณีท่ี 
ระดับของความไม่เข้ากันมากมีเกินไป ก็อาจยังผลให้เกิดแรงจูงใจภายในทางลบ ซึ่งเป็นความ 
หวาดกลัว ต่ืนตกใจ และต้องการหลีกหนี ดังนั้นแรงจูงในภายในทางบวกจะเกิดข้ึนเมื่อบุคคลเผชิญ
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สถานการณ์ที่ท้าทายซึ่งมีระดับความไม่เข้ากันของสิ่งที่รู้แล้วกับสิ่งที่กำลังเรียนรู้อยู่ในระดับที่ไม่มาก 
ไม่น้อยเกินไปสำหรับบุคคลนั้น

3) การสร้างความข้ดแย้งไหได้ผลดีทีลุด (creating optimum conflict) ข้องว่างที 
กว้างเกินไประหว่างข้อมูลใหม่กับโครงสร้างทางปัญญาที,มีอยู่จะนำไปส่การหลีกเล่ียง ข้องที่แคบ 
เกินไป ก็ขาดความน่าสนใจ เทคนิคที่สามารถข้วยสร้างระดับของความขัดแย้งที่จะนำไปส่แรงจูงใจ 
ภายไนทางบวกมีหลายอย่าง เข้นการสร้างความประหลาดใจ การมีทางเลือกให้เกิดความงง 
การทำให้จนมุม การทำให้ขัดแย้งกับสิงที่ได้เรียนไปแล้ว และการไข้คำถาม 

Biggs and Telfer ได้สรุปนัยทั่วไปเกี่ยวกับแรงจูงใจภายในไว้ดังนี้
1) แรงจูงใจภายในเป็นสัญญานของการมีความเกี่ยวข้องเซิงคุณภาพสูง น่ันคือ 

ข้อมูลใหม่ต้องการโครงสร้างทางปัญญาเกินโครงสร้างที่ผู้เรียนมีอยู่ ถ้าส่วนที่เกินนั้นอยู่ภายใน
ขอบข่ายความสามารถที่ผู้เรียนจะจัดการได้ จะให้ผลเป็นแรงจูงใจในทางบวก ถ้าส่วนเกินมีมากเกินไป 
จะให้ผลเป็นแรงจูงใจภายในทางลบ ส่วนในสถานการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องเซิงคุณภาพตํ่า นั้น 
โครงสร้างทางปัญญาที่ผู้เรียนมีอยู่ลามารถใข้จัดการกับข้อมูลใหม่ได้โดยแทบจะไม่มีการปรับเลย 
แรงจูงใจภายในจะไม่เกิดขึ้น

2) แรงจูงใจภายในมีส่วนประกอบทางอารมณ์หรือทางความรู้สึก แรงจูงใจภายใน 
ทางบวกจะประกอบด้วยความรู้ลืกที่เป็นความสนุกและความพอใจ แรงจูงใจภายในทางลบจะเต็มไป 
ด้วยความรู้ลืกที่เป็นความกลัวหรือความเครียด ส่วนในกรณีที่มีความเกี่ยวข้องเซิงคุณภาพตํ่าจะให้ 
ความรู้ลืกเป็นกลาง

3) แรงจูงใจภายในทางบวกเป็นสิ่งหล่อเลี้ยงตนเอง ส่วนแรงจูงใจภายในทางลบเป็น 
สิ่งน่ันทอนตนเอง

ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนโดยการสร้างความขัดแย้งทางปัญญาด้วยการให้นักเรียนได้ 
เผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาซึ่งต้องการโครงสร้างทางปัญญาในการแก้ปัญหาเกินกว่าโครงสร้าง 
ทางปัญญาที่นักเรียนมีอยู่ แต่มีบางส่วนร่วมอยู่ในโครงสร้างทางปัญญาที่นักเรียนมีอยู่และระดับ 
ความไม่เข้ากันระหว่างโครงสร้างทางปัญญาที่ปัญหาใหม่ต้องการกับโครงสร้างทางปัญญาที่นักเรียน 
มีอยู่ อยู่ในระดับที่เป็นไปได้ที่นักเรียนจะแก้ปัญหาได้โดยตนเองหรือโดยการร่วมมือกับเพื่อน รวมท้ัง 
การให้นักเรียนเผชิญความไม่สอดคล้องทางความคิดจากการมีปฎิสัมพันธ์กับเพื่อนอันก่อให้เกิดความ 
ลังเล เกิดสภาวะที่ตัดสินใจไม่ได้ จะก่อให้เกิดแรงขับที่เป็นความอยากรู้อยากเห็นอันเป็นแรงจูงใจ 
ภายในให้นักเรียนทำการสำรวจตรวจลอบเพื่อโครงสร้างใหม่ทางปัญญาที่สามารถคลี่คลาย 
สถานการณ์ปัญหาหรือขจัดความขัดแย้งระหว่างบุคคลได้ นี้จะเป็นแรงจูงใจภายในให้นักเรียนมีความ 
ต้องการที่จะเรียนรู้ด้วยการเผชิญกับปัญหาใหม่ต่อไป
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3. การไตร่ตรอง (Reflection)

Dewey (1933) อธิบายลักษณะของการไตร่ตรองว่าเป็นการพิจารณาความเชื่อหรือข้อสมมติ 
ของความรู้ใดๆ อย่างรอบคอบ แข็งข้น และมุ่งหน้าไม่ลดละที่จะหาหลักฐานมาสนับสนุนหรือคัดค้าน 
ความเชื่อหรือข้อสมมติฐานนั้น  ๆ และข้อสรุปที่จะได้ต่อไปตามแนวโน้มของมัน

Dewey กล่าวว่า กิจกรรมไตร่ตรอง (reflective activity) จะเริ่มต้นด้วยสถานการณ์ที่ 
งงงวย ยุ่งยาก หรือลับลนด้วยปัญหาหรือคำถามที่ต้องการคำตอบ ซึ่งเรียกว่า สถานการณ์ก่อน 
ไตร่ตรอง และจบลงด้วยสถานการณ์ที่แจ่มชัดหรือปรองดองกันได้ หรือการแก้ปัญหา เกิดการรู้แจ้ง มี 
ความพอใจและสนุกกับผลที่ได้รับ ซึ่งเรียกว่าสถานการณ์หลังไตร่ตรอง ส่วนกิจกรรมที่เกิดขึ้นใน 
ระหว่างการคำเนินการไตร่ตรองประกอบด้วยชั้นต่างๆ 5 ชั้นตอนดังต่อไปนี้

า) ชั้นเกิดข้อเสนอ เป็นชั้นที่มีความคิดผุดขึ้นมา โดยที่จิตจะโลดแล่นไปยังคำตอบที่ 
อาจเป็นไปได้ซึ่งมีลักษณะปลายเปิด ข้อเสนอเหล่านี้จะกระตุ้นให้เกิดการค้นหาคำตอบที่ดีที่สุดต่อไป

2) ช้ันกำหนดรู้ปัญหา เป็นการสำรวจเงื่อนไขของสถานการณ์ที่กำลังเผชิญอยู่ว่า 
เงื่อนไขใดที่ก่อความยุ่งยากและเป็นสาเหตุของความยุ่งยากนั้น การรู้จุดที่เป็นปัญหาจริงๆ จะทำไห้ 
การแก้ปัญหาง่ายขึ้นไนความเป็นจริงแล้ว การรู้ปัญหาที่แท้จริงจะเกิดขึ้นพร้อมๆ กับการพบทาง 
แก้ปัญหา

3) ชั้นกำหนดความคิดนำทางหรือตั้งสมมติฐาน หลังจากได้พิจารณาเงื่อนไขของ 
สถานการณ์ปัญหาในช้ันท่ี 2 แล้ว ข้อมูลในปัญหาและความเข้าใจในปัญหาจะปรับเปลี่ยนความคิดที่ 
เกิดข้ึนในช้ันท่ี 1 ให้เป็นสมมติฐานที่เป็นไปได้มากขึ้น เพี่อใช้เป็นความคิดนำทางหรือสมมติฐาน 
ดำเนินการในการลังเกตและการรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมภายใต้การควบคุม

4) ช้ันใช้เหตุผล เป็นการขยายความคิดหรือสมมติฐานด้วยเหตุผล โดยที่การใช้ 
เหตุผลเป็นส่วนหนึ่งของการอ้างอิง ข้อเท็จจริงที่ได้จากการลังเกตจะเป็นตัวบ่งชี้คำตอบ การปรับปรุง 
สมมติฐานโดยการใช้เหตุผลจะชิวยเชื่อมโยงองค์ประกอบทั้งหมดซึ่งดูเหมือนชัดแย้งกัน เข้าด้วยกันได้ 
อย่างสอดคล้องตรงกัน คณิตศาสตร์สามารถแสดงให้เห็นถึงการใช้เหตุผลเชิงประจักษ์สมมติฐานที่ 
กำหนดขึ้นจากการลังเกตในเชิงวิทยาศาสตร์และเชิงทดลองใดได้รับการทำให้อยู่ในรูปทาง 
คณิตศาสตร์ได้ สมมติฐานนั้นจะสามารถเปลี่ยนรูปไปได้อย่างมากจนกระทั่งอยู่ในรูปที่ลามารถ
แก้ปัญหาได้อย่างฉับไว้และได้ผลดี

5) ชั้นกระทำเพี่อทดสอบสมมติฐาน เป็นชั้นทดสอบสมมติฐานด้วยการกระทำให้ 
ปรากฏออกมาเป็นหลักฐานในเชิงประจักษ์หรือทำด้วยการพิสูจน์ในเชิงเหตุผล ความคิดซึ่งเป็นที่ 
ยอมรับได้ต้องมีผลตามมาท่ีแน่นอน แม้ว่าข้อสรุปจะเป็นเพียงเชิงภาวะสันนิษฐาน หรือเชิงเงื่อนไข ถ้า 
เราพบว่าเงื่อนไขทั้งหมดเป็นไปตามทฤษฎี และไม่พบลักษณะเชิงสมบัติของทางเลือกอื่นที่จะมาเทียบ 
ได้ แนวโน้มท่ีจะรับสมมติฐานนั้นก็เป็นไปได้สูง บางครั้งการลังเกตโดยตรงจะเป็นหลักฐานยืนยัน จึง
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ต้องมีการทดลอง โดยการจัดเงื่อนไข ตามสมมติฐานอย่างรอบคอบ เพื่อดูว่าผลตามความคิดในเจง 
ทฤษฏีจะเกิดขึ้นจริงหรือไม่ ถ้าหากพบว่าผลการทดลองเป็นไปตามการนิรนัยเซิงทฤษฏี นละมีเหตุผลท่ี 
จะเชื่อว่าผลดังกล่าวเกิดจากเงื่อนไขนั้นเท่านั้น ก็เป็นการยืนยันที่เข้มแข็งมากพอที่จะก่อให้เกิดข้อสรุป 
ที่ยอมริบไต้จนกว่าจะพบข้อเท็จจริงที่ฃัดแย้งวึ่งจะเป็นดัวขึ้นำการ 
แก้ไขต่อไป

ผลที่เกิดขึ้นอาจไม่ได้เป็นไปตามที่คิดเสมอ แต่ประโยชน์ยิ่งใหญ่ที่ได้ริบจากการมีนิสัย 
ไตร่ตรอง คือ ความล้มเหลวที่เกิดขึ้นอย่างมีการไตร่ตรองจะซิวยขึ้ทางว่าควรจะทำการสังเกตอย่างไร 
ต่อไป ควรจะปรับเปลี่ยนสมมติฐานเดิมอย่างไรอีกทั้งนำไปล่การพบใหม่หรือการทำปัญหาเดิมให้ 
กระจ่างขึ้น

ขั้นตอนทั้งห้าไนการไตร่ตรองของ Dewey นี้ไม่ไต้เรียงลำดับตายตัว ในทางปฏิบัติจริงทุกขั้น 
จะทำบางลี่งบางอย่างให้การก,อรูปของข้อเสนอลมบูรณ์แบบกลายเป็นสมมติฐานนำทาง ทุกข้ันจะทำ 
บางสิ่งบางอย่างที่เป็นการหาสมมติฐานและการนิยามปัญหา การปรับปรุงความคิดหรือสมมติฐานแต่ 
ละครั้งจะนำไปล่การสังเกตใหม่ที่ให้ข้อเท็จจริงหรือข้อมูลใหม่และซิวยพิจารณาตัดสินข้อเท็จจริงที่มี 
อยู่แล้วว่ามีความตรงยับปัญหาเพียงใดไต้อย่างถูกต้องยิ่งขึ้น การปรับเปลี่ยนสมมติฐานอาจเกิดขึ้น 
ในตอนไหนก็ไต้ การทดสอบให้ปรากฏออกมาอาจจะยังไม่เป็นที่สินสุดของกระบวนการไตร่ตรอง แต่ 
อาจเป็นตัวนำไปล่การเกิดข้อเสนอใหม่และการสังเกตใหม่ก็ไต้

Dewey สรุปว่า ขั้นตอนทั้งห้าดังกล่าวนั้นเป็นเพียงโครงร่างของลักษณะการคิดอย่างไตร่ตรอง 
ในทางปฏิบัติจริง บางขั้นอาจถูกข้ามผ่านไปอย่างรวดเร็ว บางครั้งการบรรลุข้อสรุปอาจเกิดขึ้นในขั้น 
เดียว หรือบางคร้ังอาจต้องย้อนกสับมาในขั้นต่างๆ หลายครั้งก็ไต้

ในทรรศนะของ Dewey ผลที่ไต้จากการไตร่ตรองหรือสมมติฐานที่ทดสอบแล้วว่าสามารถ 
แก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาไต้ก็คือความรู้ ความรู้จึงไม่ใช่แบบที่สำเร็จรูป แต่เป็น 
กระบวนการในการสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายซึ่งมีผู้รู้ยับสิ่งที่ถูกรู้ร่วมอยู่ในกระบวนการนั้น

4. การให้อำนาจแก,ผู้เรียน (Learner Empowerment)

กระบวนการสร้างความรู้ตามแนวคิดทฤษฏีคอนสตริคติวิสต์เป็นกระบวนการที่ให้อำนาจแก่ 
ผู้เรียนในการสร้างความหมายแก่เหตุการณ์ต่างๆ อย่างเป็นอิสระและแสดงออกถึงกลวิธีในการไต้มา 
ซึ่งความหมายนั้นๆ ตลอดจนริบผิดชอบต่อความหมายที่ตนสร้างขึ้น กระบวนการน้ีเป็น 
พลวัตร (dynamic) ที่มีการพัฒนาต่อไปอย่างไม่สินสุด ทำให้มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Henderson, 1992)

เนื่องจากนักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ดังน้ัน บทบาทของครูในทรรศนะของ 
คอนลตริคติวิลต์จึงหมายถึงผู้อำนวยความสะดวกให้นักเรียนไต้เรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าที่จะเป็นผู้
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บอกความ! และครูมีภาระที่จะต้องตระหนักถึงโครงสร้างทางปัญญาและประลบการณ์เดิมของ 
นักเรียนทั้งประสบการณ์ที่นักเรียนได้ร้บจากโรงเรียนและประลบการณ์ในชีวิตประจำวันกายนอก 
โรงเรียน เพื่อจะได้ใช้สิงเหล่านี้เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา และครูไม่ควร 
ปฏิเสธกลวิธีการเรียน!ของนักเรียนที่ใช้ได้ผลจริงๆ สำหรับตัวนักเรียนเอง Driver (1983) พบว่า 
นักเรียนมีแนวโน้มที่จะถดถอยอย่างเงียบเชียบไปล่กลวิธีเดิมของตนเองเสมอ แม้ว่าจะได้รับการลอน 
กลวิธีเป็นแบบมาตรฐานแล้วก็ตาม ครูผู้ไม่สามารถทนได้กับวิธีการเรียน!ที่แตกต่างกันจะประลบกับ 
ความล้มเหลวในการสอน เพราะนักเรียนไม่ลามารถเกิดการเรียน!ด้วยวิธีเดียวกันหมดทุกคน 
(Steedman 11991)

บุคคลจะไม่เปล่ียนความคิดของตนอย่างแท้จริงตราบเท่าท่ีตนกังไม่ตระหนักในความผิด 
พลาดของความคิดน้ัน ความผิดพลาดท่ีพบด้วยนักเรียนเองโดยความเห็นด้วยของกลุ่มเพ่ือนท่ีร่วม 
แก้ปัญหาเดียวกันจะให้ผลในการเปล่ียนความคิดของนักเรียนได้มากกว่าได้รับการบอกว่าผิดจาก 
ภายนอก ตังท่ี Piaget (1965) ได้กล่าวไว้ว่า หลังจากวัยทารกไปแล้ว ต้นเหตุท่ีมีความถ่ีสูงสุดในการ 
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเกิดข้ึนในปฏิลัมพันธ์ทางลังคม เม่ือรายบุคคล!สืกว่าวิธีของตนไม่ดีพอเม่ือ 
เปรียบเทียบกับวิธีของผู้อ่ืน เพียเจต์เน้นว่าปฏิลัมพันธ์ระหว่างเด็กกับเพ่ือนเป็นแหล่งหน่ึงของ 
พัฒนาการทางปัญญา ถ้าเด็กไม่มีโอกาสได้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดเห็นท่ีต่าง  ๆกัน เด็กก็ 
จะเป็นทาสของความคิดเห็นท่ียึดตนเองเป็นศูนย์กลาง เด็กท่ีมีพัฒนาการทางปัญญาอยู่ในระตับ 
เดียวกันมักจะสามารถช่วยเคล่ือนย้ายเด็กด้วยกันออกจากการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางได้ดีกว่าการ 
ช้วยของผู้ใหญ่ ห้องเรียนจึงเป็นส่ิงแวดล้อมท่ีดีมากในการให้ปฏิลัมพันธ์ลักษณะน้ี

จากความเชื่อท่ีว่า พลังทางลังคมมีอำนาจต่อสถานการณ์ทุกๆ ด้านท่ีดำเนินไปภายในลังคม 
น้ัน (Steedman, 1991) การเรียนการสอนในแนวคอนลตรัคติวิลตํจึงให้ความสำคัญกับการอภิปราย 
ซึ่งมักอยู่ในแบบของการร่วมมือ (Lochhead, 1991) และเห็นว่า นักเรียนจำเป็นต้องเรียน!ที่จะ 
สนทนากับผู้อื่นและกับตัวเองในกระบวนการของกิจกรรมการสร้างความ!ร่วมกัน การร่วมมือกัน 
ทำงาน และการใช้คำถามที่มุ่งวิเคราะห์วิธีการ เช่น ‘'คุณลามารถแก้ปัญหานี้ด้วยวิธีอื่นได้หรือไม่’'
“คุณได้แก้ปัญหาอื่นที่คล้ายกับปัญหานี้หรือกัง” มาถามกันในระหว่างผู้ร่วมงานและถามตัวเองด้วย 
จะช่วยให้นักเรียนพัฒนาโครงสร้างทางปัญญาด้านการดำเนินการได้ในระตับที่เหนีอกว่าระตับเรียน 
ปกติของนักเรียน นอกจากนี้ การให้นักเรียนได้พูดออกมาถึงความเห็นเกี่ยวกับปัญหาและวิธีการ 
แก้ปัญหาทำให้ผู้สอนแน่ใจได้ว่านักเรียนกำลังตรวจสอบโครงสร้างทางปัญญาของตนเองอยู่ สิ่งท่ีมีค่า 
มากซึ่งเกิดขึ้นในระหว่างการตรวจลอบนี้คือการที่นักเรียนได้!ถึงความไม่เพียงพอ ความขัดแย้ง หรือ 
ความไม่ตรงของความไม่เช้าใจหรือกระบวนการคิดของตนอันนำไปล่การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง 
ปัญญาของตนเองในที่สุด (von Glasersfeld, 1991)

จะเห็นได้ว่าการสร้างความ!ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์คือความขัดแย้งทางปัญญา 
ตังน้ันหน้าท่ีหลักของครูในแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์จึงได้แก่การหากลวิธีกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
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ขัดแย้งทางปัญญาอันเป็นองค์ประกอบหลักในการนำผาซึ่งองค์ประกอบอื่นไนวงจรการสร้างความรู้ 
ของนํกเรียน และโครงสร้างทางปัญญาที่นํกเรียนสร้างขึ้นใหม่จะทำหน้าที่เป็นโครงสร้างทางปัญญาที่ 
มีอยู่เดิมสำหรับปัญญาใหม่ต่อไป

2.4 การนำแนวคิดคอนสตรัคตวสต์ไปใชํในการเรึยนการสอน

แนวคิดคอนลตรัคติวิฝึต์เป็นแนวคิดท่ีนำหลักการสำคัญมาจากทฤษฎีพัฒนาการทาง 
สติปัญญาของ Piaget ท่ีกล่าวถึงเด็กว่าจะมีการปรับปรุงประสบการณ์ให้เข้ากับโครงสร้างทางปัญญา 
ท่ีมีอยู่ (Assimilation) และการปรับโครงสร้างหรือแนวคิดท่ีมีอยู่ให้เข้ากับประสบการณ์ 
(Accommodation) เพ่ือให้เข้าใจประสบการณ์ท่ีเรียกว่า การปรับความสมดุลของวิธีการคิด ซ่ึงเป็น 
แนวคิดสำคัญของทฤษฎีน้ี เพราะได็ซ้ีให้เห็นว่าเด็กเป็นผู้สร้างความรู้และความเข้าใจด้วยตนเอง 

หลักการทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ท่ีเป็นแนวคิดหลักของ 
คอนสตรัคติวิสต์มี 3 ข้ันตอน คือ

1. ประสบการณ์ทางกาย (Physical Experience) เกิดจากเด็กมีโอกาสทำกิจกรรม 
ต่างๆ โดยใช้วัสดุอุปกรณ์หลายๆ แบบ และได้รับการตอบสนองปฏิลัมพันธ์เหล่านั้น

2. ประสบการณ์ทางลังคม (Social Experience) เกิดจากเด็กได้เข้าลังคมทำให้เกิด 
ความขัดแย้งในคัวเอง อาจกระตุ้นให้เด็กสนใจความคิด ความต้องการของตนเองน้อยลง และสนใจ 
ความคิดของผู้อื่นมากขึ้น

3. กระบวนการสร้างความสมดุล (Equilibration) มีบทบาทมากท่ีสุดในการพัฒนา
ความคิดของเด็ก

DeVries and Kohlberg (1987) ได้เสนอแนวทางในการปฏิบัติตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ลอดคล้องกับแนวคิดของ Piaget ซึ่งเป็นหลักการสำคัญในการจัดการคืกษาสำหรับ 
เด็กดังน้ี

1) ล่งเสริมให้เด็กทำกิจกรรมต่างๆ ด้วยคัวเองตามความสนใจ
2) ครูมีบทบาทเป็นเหมือนเพื่อน ผู้แนะนำ กระตุ้น ให้เด็กริเริ่มเล่น ทดลอง ให้เหตุผล และให้ 

ความร่วมมือกับเด็ก ใช้การควบคุมหรือออกคำลังกับเด็กน้อยที่สุด
3) ล่งเสริมให้เด็กมีโอกาสร่วมมือกับบุคคลอื่นได้เรียนรู้และแก้ปัญหาความขัดแย้งอย่างลันติวิธี 
วิธีการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

1. ล่งเสริมให้เด็กทำกิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจ โดยคำนึงถึงองค์ประกอบพื้นฐาน
ท่ีสำคัญ คือ

1.1 ความสนใจ (interest) เป็นศูนย์กลางของการกระทำสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง 
ท่ีทำให้เกิดการลังเกต เด็กเป็นผู้สร้างความรู้และสติปัญญาด้วยตนเอง เพราะเด็กจะพยายามเรียนรู้
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และสนใจต่อประสบการณ์ต่างๆ ที่นำไปล่การพัฒนาสติปัญญา โดยกระบวนการปรับโครงสร้าง 
ความรู้และกระบวนการปรับขยายโครงสร้างความ!

1.2 การเล่น (play) การเล่นเป็นกระบวนการสร้างพฤติกรรม จึงนำมาจัด 
การสืกษาให้กับเด็ก และถือว่าเป็นล่วนประกอบของการเรียนรู้ เพราะทำให้เด็กเรียนรู้บทบาทของชีวิต 
ได้ใช้ภาษาในการแสดงออก แสดงความรู้สีก ใช้ความคิดที่ปราศจากการบังคับหรีอการลงโทษจาก
ผู้ใหญ่

1.3 การทดลอง (Experimentation) เป็นสิงที่เด็กใด้เรียนรู้จากการลองผิด 
ลองถูกนำไปล่ความรู้ที่ถูกต้องแท้จริงซึ่งถือเป็นการทำงานของเด็กที่ท้าทายและกระตุ้นให้เกิดการ 
เรียนรู้ในส่ิงรอบคัว

1.4 ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นสิ่งที่มืความสัมพันธ์ที่เกิดจากความ 
ร่วมมือระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ เด็กกับเพ่ือนๆ ซึ่งถือเป็นกระบวนการทางสังคม อีกทั้งความขัดแย้งที่ 
เกิดขึ้นถือเป็นปัจจัยสำคัญในการนำไปล่การยอมรับนับถือซึ่งกันและกันที่เกี่ยวช้องกับความต้องการ 
ความคิดของแต่ละบุคคล

2. เด็กเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเองมากกว่าให้ครูสอน
3. ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับเด็กเป็นความร่วมมือมากกว่าการบังคับหรือ

ควบคุม
หลักการสำคัญในการพัฒนาความคิด และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปล่การเป็นครูตาม 

แนวคิดคอนลตรัคติวิสต์
1) จากบทบาทการเป็นผู้สอนใปล่การเป็นผู้สร้าง โดยการลดบทบาทจากการ 

สอนเป็นการแนะนำ เพื่อให้เด็กสร้างความรู้ด้วยตนเอง และคอยติดตามความสนใจและสิ่งท่ีเด็ก 
เรียนรู้เพื่อช่วยให้มืการเรียนเป็นรายบุคคล

2) จากการเสริมแรงไปล่ความสนใจ โดยเป็นผู้Iห้การสนับสนุน กระตุ้นความ 
สนใจของเด็กไปล่การเรียน ทำให้มีความแตกต่างจากการเสริมแรงภายนอก เช่น การให้รางวัลต่างๆ 
เพราะความสนใจเป็นเหมือนแรงจูงใจภายในที่เด็กนำใปล่การพัฒนาการเรียนรู้

3) จากบังคับควบคุมไปล่การพัฒนาเด็กให้มืความเป็นคัวของคัวเอง โดย 
การล่งเสริมให้เด็กเรียนรู้และมีเหตุผลในการกระทำ ทำให้ความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูเป็น 
ความสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีความเป็นมิตร และปฏิบัติ'ต่อเด็กด้วยการแสดงออกถึงการยอมรับนับถือ 
ซึ่งกันและกัน

ครูต้องเป็นผู้ประเมินเด็กเพื่อให้การช่วยเหลือไต้ถูกต้อง เพื่อจัดเตรียมกิจกรรมและ 
สถานการณ์ที่เหมาะสม กระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้และเป็นผู้ร่วมงานที่ต้องสร้างความสัมพันธ์แบบ 
ร่วมมือระหว่างเด็กกับครู เด็กกับเพ่ือนเกิดข้ึน
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4. ส่งเสริมให้เด็กมโอกาสร่วมมือกับบุคคลอื่น มีโอกาสได้เรียนรู้และแก้ปัญหาความ 
ขัดแย้งที่เกิดขึ้น สิงที่จำเป็นต่อการพัฒนาเด็กคือ การควบคุมตนเอง และการร่วมมือกับผู้อื่น 
นอกจากนี้ความขัดแย้งยังเป็นสิ่งที่เด็กต้องเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหาและพัมนาไปล่ความร่วมมือ ดังน้ันครู 
ต้องสร้างสถานการณ์ที่ส่งเสริมสิงดังกล่าว เพราะเป็นการสร้างความสัมพันธ์แบบร่วมมือระหว่าง 
บุคคล และนำไปล่การพัฒนาความเป็นตัวของตัวเอง

แจ่มจันทf  ทองลา (2544) กล่าว่า เน่ืองจาก แนวคิดคอนลตรัคติวิสต์เน้นให้ผู้เรียนสร้าง 
ความรู้ด้วยตนเอง ดังนั้นบทบาทของครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์จึงหมายถึง ผู้อำนวยความ 
สะดวกให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าที่จะเป็นผู้บอกความรู้ และครูมืภาระหน้าที่จะต้อง 
ตระหนักถึงโครงสร้างทางปัญญาและประสบการณ์เติมของนักเรียนทั้งประลบการณ์ที่นักเรียนได้รับ 
จากในโรงเรียน และประลบการณ์ในชีวิตประจำวันในสภาพแวดล้อมรอบข้างของนักเรียน เพื่อจะได้ใช้ 
สิ่งเหล่นี้เป็นจุดเริ่มตนของการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา และครูไม่ควรปฏิเสธกลวิธีการเรียนรู้ 
ของนักเรียนที่ใข้ใต้ผลจริงๆ สำหรับตัวนักเรียนเอง ซึ่งบทบาทของครูผู้สอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิ 
ลต์มืสักษณะดังนี้

1. บทบาทของผู้ลอนตามแนว Constructivist
1.1 ครูผู้ลอนต้องเป็น “นักจูงใจ’, ครูผู้สอนต้องช่วยให้ผู้เรียนพิจารณาในสิ่งที่ถูกต้อง 

จากสิ่งเร้าและความหมายที่หลากหลายและเป็นไปได้
1.2 ครูผู้สอนต้องเป็น“ผู้วินิจฉัย” ครูผู้ลอนต้องค้นหาความคิดที่ผู้เรียนนำมาใช้ใน 

การเรียนและจัดหาโอกาสระหว่างการเรียนการลอนเพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดและลื่อความหมาย 
ความคิดของตนเองออกมา

1.3 ครูผู้สอนต้องเป็น “ผู้ขึ้แนวทาง" ครูผู้สอนต้องช่วยให้ผู้เรียนสร้างความหมายและ 
คำอธิบายด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนายุทธวิธีการใช้กระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ช้ี 
ความไม่แน่นอนของความคิดของผู้เรียนท้าทายผู้เรียนให้พิจารณาความเป็นไปได้ของความหมาย

1.4 ครูผู้ลอนต้องเป็น“ผู้ท่ี'ชอบเปล่ียนแปลง” ครูผู้สอนต้องเป็นผู้ท่ีซอบจัดหา
ทรัพยากร

1.5 ครูผู้สอนต้องเป็น “นักทดลอง” ครูผู้สอนต้องประเมินอย่างเป็นระบบในสิ่งที่ 
ผู้เรียนปฏิบัติ และใช้กิจกรรมการเรียนการลอนที่ท้นสมัยอยู่เสมอ

1.6 ครูผู้สอนต้องเป็น“นักวิจัย” ครูผู้สอนต้องมีการแลกดเปลี่ยนความคิดเกี่ยวกับ 
การสอนซองตนเองกับครูผู้สอนท่านอื่นๆในขณะที่ครูผู้ลอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

2. บรรยากาศและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี
บรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดีควรมีส่วนประกอบ 3 ประการคือ
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2.1 การมีทางเลือก (choice) จากหล้กการท่ี1ว่า “การเรียนทำให้มีกำลังทางความคิด 
มากท่ีสุดจะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสิงท่ีมีความหมายต่อตนเอง สร้างสิงท่ีเด็กชอบ 
และสนใจ,, ทำให้การมีทางเลือกเป็นส่วนประกอบสำคัญของการสร้างอะไรได้มากเท่าใด ผู้เรียนจะ 
เต็มใจมีส่วนร่วมและทำงานน้ัน  ๆและการท่ีผู้เรียนลามารถเช่ือมโยงสิงท่ีลงมือทำได้เท่าใดผู้เรียนจะ 
ลามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่ให้กับความรู้ท่ีมีอยู่เดิม ท่ีเรียกว่า “การดูดซึมของความรู้,,

2.2 การมีความหลากหลาย แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ
2.2.1 การมีความหลากหลายของทักษะ เนื่องจากผู้เรียนที่มีความสามารถ 

ไม่เท่ากันอาจทำให้งานที่ทำไม,เดินไปเท่าที่ควร แต่ในการจัดกลุ่มที่มีความแตกต่างกันผู้เรียนที่มี 
ประลบการณ์น้อยลามารถเรียนได้จากคนที่มีทักษะมากกว่าตนเอง ส่วนคนที่มีประสบการณ์มากกว่า 
จะเกิดทักษะและความรู้เพิ่มมากขึ้นจากการได้ช่วยเหลือและอธิบายให้กับคนอื่นและการสร้างสิง 
ต่างๆ กันของผู้เรียนแต่ละคนเป็นเหมือนการจุดประกายความคิดให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ทำให้เกิดการต่อ 
เติมความรู้ให้แก่กันมากขึ้น

2.2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบ คือ ผู้เรียนแต่ละคนมีรูปแบบการ 
สร้างความรู้แตกต่างกัน ไม่ว่าจะใซึวิธีการใดในการสร้างความรู้ควรเกิดการยอมรับและให้เกียรติกัน

2.3 การมีความเป็นกันเอง ควรสร้างความเป็นมิตร ยินดีต้อนรับและเชื้อเชิญ
ผู้เรียน ควรให้เวลาที่พอเพียงในการทำงานและให้เวลาในการใช้ความคิด และอาจต้องให้เวลาสำหรับ 
การเริ่มต้นที่ผิดพลาดเพื่อให้บรรยากาศการเรียนรู้เต็มไปด้วยความอบอุ่นและความ 
สนิทสนมเหมือนกับคนในครอบครัวเดียวกัน

กรมวิชาการ (2543)ได้ให้แนวการจัดการเรียนการลอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ด้งน้ี
1. แนวการจัดการเรียนการลอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์

1.1 กำหนดการเรียนการลอนให้เห็นเรื่องหรือปัญหาที่มีฃอบเขตกว้าง ผู้เรียนควรจะ 
สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของกิจกรรมการเรียนในแต่ละครั้งกับเนื้อหาที่สมบูรณ์กว่า

1.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นเจ้าของห้วช้อการเรียนการสอน และลามารถจะปรับเปลี่ยน 
หัวข้อการเรียนการสอนได้เท่าที่เขามองเห็นว่าจำเป็น นำปัญหาหรือหัวข้อการเรียนมาจากผู้เรียนและ 
ใช้ปัญหานั้นเป็นแรงกระตุ้นการเรียนการสอนหรือกำหนดปัญหาที่ผู้เรียนสามารถยอมรับว่าปัญหานั้น 
เป็นปัญหาของเขา

1.3ออกแบบการเรียนการลอนที่มีลักษณะสมจริง (authentic) บริบทการเรียนการ 
สอนท่ีมีความลมจริง คือ บริบทที่ใข้พลังสติปัญญาที่มีลักษณะเดียวกันกับพลังสติปัญญาที่ผู้เรียนต้อง 
นำไปใช้ในอนาคต ผู้เรียนที่เสนอความคิดต่างกันออกนาจำนวนมาก ในการอภิปรายจะก่อให้เกิด 
ความขัดช้องที่นำไปส่ความคิดที่เกิดขึ้นภายในตัวคนนักป!ซญากลุ่มนี้มีความเห็นว่า “จิตใจน้ันมีอยู่ที่ 
บุคคลในกิจกรรมของกลุ่มและเชื่อว่ากระบวนการทางพุทธิปัญญานั้นเป็นกระบวนการย่อย ภายใน
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กระบวนแนวทางสังคม และให้มีความสำคัญกับการมิส่วนร่วมของกลุ่มผู้เรียน และกระบวนการ 
ปฎิสัมพันธ์ทางสังคมในการเรียน!และพัฒนา

1.4 ผู้สอนอาจเสนอแนะให้ผู้เรียนใช้ข้อมูลเดิม หรือข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมิ แทนท่ี 
จะมอบให้อ่านแนวคิดที่คนอื่นเขียนไว้

1.5 กำหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอน ให้มีความละเอียดอ่อนใน 
ลักษณะเดียวกันกับผู้เรียนจะออกใปใข้ในชีวิตประจำวัน

1.6 กำหนดบริบทของการเรียนการลอนที่กระตุ้นให้นักเรียนใดิใช้ความคิด
1.7 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสวิเคราะห์เนื้อหา และกระบวนการเรียนการสอนใน 

ห้องเรียนที่ใช้ปรัชญาแห่งการสร้างองค์ความรู้
1.8 ผู้สอนยอมรับ และส่งเสริมการริเร่ิมและเป็นคัวของตัวเองของผู้เรียน การยอมรับ 

ความคิดเห็นของผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดโดยอิสระจะเป็นการชีวยให้พัฒนาความมี 
เอกลักษณ์ด้านวิชาการเฉพาะคัว ผู้เรียนท่ีต้ังคำถามและประเด็นแล้วนำมาวิเคราะห์และหาคำตอบ 
ด้วยตนเอง จะเป็นคนท่ีรับผิดชอบท่ีจะหาความรู้และแก้ปัญหา

1.9 ตั้งคำถามประ๓ ทปลายเปิด และทิ้งชีวงเวลาให้ผู้เรียนตอบ เพราะความคิดท่ี 
ลึกซ้ึงต้องใช้เวลา และมักจะเกิดขึ้นจากที่ได้ทั้งความคิดและความเห็นของผู้อื่นแล้ว คำถามคำตอบ 
จากผู้เรียนจะมีส่วนในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน

1.10 ส่งเสริมความคิดที่ซับช้อนยิ่งขึ้นจะกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่พอใจเพียงความรู้อย่าง 
ง่ายๆ แต่ให้ลามารถเซี่อมโยงและสรุปความคิดรวบยอดต่างๆ โดยการ่วิเคราะห์ทำนายและให้
คำอธิบายความคิดเห็นของตนได้

1.11 ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยแลกเปลี่ยนกับผู้ลอนและเพื่อน 
ความคิดของผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือมั่นคงขึ้น เมื่อได้ทดสอบความคิดนั้นในสังคม เม่ือผู้เรียนมี 
โอกาสแสดงความคิดเห็นของตนเอง และได้ยินความคิดเห็นของผู้อื่น ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็น 
อย่างอิสระเพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างมากมาย

2. การนำแนวคิดคอนสตรัคติวิสตํใปใช้ในการเรียนการสอนคังนื้
2.1 ต้องจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้มีทางเลือก ลดความกดคันและส่งเสริม 

ความคิดริเร่ิม การเรียนการสอนมักเน้นหนักในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ต้องอยู่ใน 
กรอบและปฏิน้ติตามลี่งที่ครูบอกทุกอย่าง จนตนเองไม่มีทางเลือกได้

2.2 การจัดบริบทการเรียนรู้ ซึ่งสนับลนุนความเป็นอิสระของผู้เรียนในลักษณะ 
เดียวกับครูทำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาเด็กที่อยู่ระหว่างการเปลี่ยนจากการพื่งผู้อื่นมา 
พ่ึงตนเอง การจัดลี่งแวดล้อมการเรียนร้นื้หมายถึงเพ่ือนๆ ของผู้เรียนซึ่งได้จากการทำงานด้วยกัน 
ด้วยดี มีความเกื้อกูลสนับสนุนซึ่งกันและกันดี ย่อมเป็นปัจจัยสนับลนุนให้เด็กพัฒนาการเรียนรู้ได้ 
ด้วยดี
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2.3 ผู้เรียนมีโอกาสที่จะใช้ความ!ที่เรียนในบริบทที่เหมาะลมเพื่อให้เด็กเห็นความ 
เชื่อมโยงระหว่างสิงที่เรียน!กับโลกที่เป็นจริง

2.4 สนับสนุนให้เกิดการเรียน!โดยตนเอง โดยสอนให้มีทักษะและเจตคติที่เหมาะลม 
ต่อการแสวงหาและสร้างความ!

2.5 ส่งเสริมทักยภาพของผู้เรียนให้พร้อมที่จะเรียน! รวมทั้งการยอมรับความ 
ผิดพลาดเป็นเรื่องธรรมดา และเป็นสิงที่จะซ่วยให้สามารถแสวงหาสิงที่ดีกว่าและถูกต้องต่อไป

3. การจัดสภาพห้องเรียนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์
3.1 หลักสูตรมองจากองค์รวมใปหารายละเอียดย่อยๆ เน้นที่ความคิดรวบยอดหลักๆ
3.2 กิจกรรมการสอนเน้นให้ผู้เรียนถามคำถาม เพื่อเป็นแนวทางการหาข้อสรุป
3.3 กิจกรรมการเรียนเน้นให้ผู้เรียนหาข้อมูล และเรียน!ด้วยการกระทำหรือด้วยสีอที่

จับต้องได้
3.4 ผู้เรียนถูกคาดหมายให้เป็นนักคิดที่สามารถสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับสิงที่เรียนได้
3.5 บทบาทของครูคีอผู้จัดการทำให้เกิดการเรียน!
3.6 ครูต้องการให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย เพื่อให้ลามารถด้นหาจุดยืน 

ของความคิดของตนเอง
3.7 กิจกรรมการลอนและการประเมินผสมผสานกัน รูปแบบการประเมิน ใช้วิธีการที่ 

หลากหลาย เน้นการลังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนขณะทำงาน ผลงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้น และเก็บรวบรวม 
ไว้ในแฟ้มสะสมงาน (Portfolio)

4. บทบาทของผู้สอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์
4.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลังเกต สำรวจเพื่อให้เห็นปัญหา
4.2 มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เซ่น แนะนำ ถามให้คิด เพื่อให้ผู้เรียนค้นพบหรือสร้าง 

ความ!ด้วยตนเอง
4.3 ซ่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการคิดค้นต่อๆ ไป ให้มีการทำงานเป็นกลุ่ม พัฒนา 

ผู้เรียนให้มีประสบการณ์กว้างไกล
4.4 ประเมินความคิดรวบยอดของผู้เรียน ตรวจสอบความคิดและทักษะการคิดต่างๆ 

การปฏินัติ การแก้ปัญหาและการพัฒนา การเคารพความคิดและเหตุผลของผู้อื่น

เฉิดทักดิ้ชุมนุม (2540) มีแนวการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ดังนี้
1. แนวการจัดการเรียนการลอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

1.1 กำหนดการเรียนการสอนให้เป็นเรืองหรือปัญหาท่ีมีฃอบเขตกว้าง นักเรียนควรจะ 
ลามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของกิจกรรมการเรียนในแต่ละครั้งกับเนื้อหาที่สมมูรณ์กว่า
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1.2 ล่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ลึกเป็นเจ้าของในหัวข้อการเรียนการสอนและ 
สามารถจะปรับเปลี่ยนหัวข้อการเรียนการสอนใด้เท่าที่เขามองเห็นว่าจำเป็นนำปัญหาหรือหัวข้อการ 
เรียนมาจากผู้เรียนและใช้ปัญหาเหล่านั้นเป็นแรงกระตุ้นในการเรียนการสอนหรือกำหนดปัญหาที่ 
ผู้รียนสามารถจะยอมรับใต้ทันทีว่าปัญหาเหล่านั้นเป็นปัญหาของเขา

1.3 ออกแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะลมจริง (authentic) บริบทการเรียนการ 
สอนท่ีมีความลมจริงก็คีอบริบทที่มีการใช้พลังสติปัญญาที่มีลักษณะเดียวก้นกับพลังสติปัญญาที่
นัาเรียนต้องนำไปใช้ในอนาคต เรียนซึ่งมีการเสนอความคิดต่างออกมาจำนวนมากในการอภิปรายก้น 
ก็จะก่อให้เกิดความ “ขัดข้อง” ที่นำไปล่หรือความคิดต่างออกมาจำนวนมากในการอภิปรายก้น ก็จะ 
ก่อให้เกิดความ “ขัดข้อง” ที่นำไปล่หรือความคิดเกิดขึ้นภายในตัวของคน นักปรัชญากลุ่มนี้บอกว่า 
จิตใจนั้นมีอยู่ที่บุคคลในกิจกรรมของกลุ่ม (individual-in-social action) เขาเช่ือว่ากระบวนการทาง 
พุทธิปัญญานั้นเป็นกระบวนการย่อยภายในกระบวนแนวทางลังคม และให้ความสำคัญกับการมีล่วน 
ของกลุ่มผู้เรียนและกระบวนการปฏิลัมพันธ์ทางลังคมในการเรียนรู้และพัฒนา

1.4 ครูอาจจะเสนอแนะให้นักเรียนใช้ข้อมูลดิบหรือข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมิแทนที่จะ 
มอบหมายให้อ่านแนวคิดที่คนอื่นเขียนขึ้นไว้

1.5 กำหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนให้มีความละเอียดอ่อนใน 
ลักษณะเดียวก้นผู้ที่เรียนจะออกใปใข้ชีวิต

1.6 กำหนดบริบทของการเรียนการลอนซึ่งจะกระตุ้นให้นักเรียนไต้ใช้ความคิด
1.7 ล่งเสริมให้นักเรียนมีโอกาสวิเคราะห์เนื้อหาและกระบวนการของการเรียนการสอน

2. ในห้องเรียนที่ใช้แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์
2.1 ครูต้องยอมรับและล่งเสริมการริเริ่มและการเป็นตัวของตัวเองของนักเรียน การท่ี 

ครูให้การยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนและล่งเสริมให้เขาใช้ความคิดโดยอิสระนั้นจะเป็นการช่วย 
ให้นักเรียนใต้พัฒนาความมีเอกลักษณ์ทางต้านวิชาการเฉพาะตัว นักเรียนที่ตั้งคำถามและประเด็น 
แล้วทำการวิเคราะห์และหาคำตอบด้วยตนเอง จะเป็นคนที่รับผิดชอบที่จะหาความรู้และแก้ปัญหา

2.2 ครูต้ังคำถามประ๓ ทปลายเปิดและทิ้งช่วงเวลาให้นักเรียนตอบ เพราะความคิดท่ี 
ลึกขึ้งต้องใช้เวลาและมักจะเกิดขึ้นจากที่ไต้ฟังความคิดเห็นของคนอื่นแล้วลักษณะคำถามลักษณะ 
คำตอบจากนักเรียนจะมีล่วนล่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน

2.3 ครูล่งเสริมความคิดลึกขึ้งมีความขับช้อนขึ้น ครูในแนวปรัชญาแห่งการสร้างสรรค์ 
จะกระตุ้นให้นักเรียนไม่ให้พอใจแค่เพียงรู้ความรู้อย่างง่ายๆ แต่ให้ล่ามารถเชื่อมโยงและสรุปความคิด 
รวนยอดต่างๆ โดยวิเคราะห์ทำนายและให้คำอธิบายความคิดของเขาไต้

2.4 นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกับครูและกับเพื่อน 
นักเรียน ความคิดของนักเรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือมั่นคงขึ้นเมื่อไต้ทดสอบความคิดนั้นในลังคม เม่ือ 
นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดของตนเองและไต้ยินความคิดเห็นของคนอื่นนักเรียนจะมีพื้น
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ฐานความรู้ชื่งเราเช้าใจได้ นักเรียนต้องมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเห็นอย่างอํสระเพื่อให้เกิดการ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างมีความหมาย

2.5 ครูจัดโอกาสให้นักเรียนใต้รับประลบการณ์ที่จะทดสอบข้อสงสัยและกระตุ้นการ 
อภิปราย ถ้าหากให้นักเรียนมีโอกาสที่จะทำนายเกี่ยวกับปรากฎการณ์ธรรมชาติ แต่ละคนจะ
ตั้งสมมติฐานไว้แตกต่างกัน ครูที่มีความคิดแนวปรัชญาสร้างสรรค์จะหาโอกาสให้นักเรียนทำการ 
ทดสอบสมมติฐานเหล่านั้นจากการอภิปรายประเด็นที่เป็นรูปธรรม

2.6 ครูใช้ข้อมูลดิบจากแหล่งปฐมภูมิให้นักเรียนมีโอกาสเคลื่อนไหวใช้วัสดุอุปกรณ์ 
ทุกชนิดรวมทั้งลื่อและประ๓ ทที่มีกระบวนการต้องปฏิสันพันธ์ (interactive) ครูท่ียึดแนวทางของ 
ปรัชญาแห่งการสร้างสรรค์จะให้นักเรียนได้เรียนในสภาพแห่งความเป็นจริงแล้วๆiวยเขาให้สามารถท่ี 
จะเชื่อมโยงปรากฏการณ์ต่างๆ โดยใช้ความคิด

Renshaw และคณะ (1997) อ้างถึงใน กาญจนา ไชยพันธุ (2542) ได้เสนอแนวปฏิบัติที่ครูจะ 
นำไปใช้ปฏิบัติในกา?เรียนการลอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต่ไว้ดังนี้

1. การเรียนรู้คือการเช้าใจบุคลิกภาพของนัก.รียนแต่ละคน ครูจัดกาเรียนการสอนให้เด็กได้ 
เกิดการเปล่ียนแปลงตนเอง

2. การเรียนรู้คือการตีความและเลือกรับ ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เด็กได้พูดคุย 
สัมภาษณ์ลิงที่เขาพบเห็น

3. การเรียนรู้คือความกระตือรีอร้น ครูจัดการเรียนการลอนสนับสนุนให้เด็กเรียนโดยมี 
กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง

4. การเรียนรู้คือการทำให้ลิงท่ีเรียนมีโครงสร้าง ครูจัดการเรียนการสอนให้เด็กเกิดความคิด 
สร้างสรรค์

5. การเรียนรู้คือการทบทวนและนำไปใช้ ครูจัดกาเรียนการสอนให้เด็กรู้จักการพิจารณาสิ่งที่ 
เขาเรียนเพ่ือเลือกนำมาใช้กับตนเอง

ล่วนมากการเรียนการสอนจะมาในรูปของการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม และการ 
สร้างสรรค์ความรู้ท่ีมาจากตนเอง ในการแลกเปลี่ยนนั้นหมายถึงการแสดงความคิดเห็นออกมา รู้จัก 
โต้แย้งในสิ่งท่ีเกี่ยวกับสิ่งที่อยู่ในโลกที่เราเป็นอยู่ นอกจากนี้ควรล่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ 
เพื่อเป็นการเตรียมเด็กให้เป็นผูใหฌ่ที่มีคุณภาพต่อใป การเรียนการสอนยังมาในรูปของกระบวนการ 
ทางสังคมท่ีเปิดให้เด็กได้รับสิ่งใหม่ๆ เกิดความคิดใหม่ๆ และได้ความรู้ลืกท่ีใหม่เกิดขึ้นด้วย การเรียน 
การสอนต้องมาในรูปของการพัฒนาเด็ก ให้ก้าวไปช้างหน้า นอกจากนี้ ศาสตราจารย์ Renshow ยังได้ 
สรุปเน้นหัวใจลำดัญฃองการเรียนการลอนแบบสร้างสรรค์ความรู้นิยมว่า ควรให้การเรียนรู้เกิดขึ้น 
ระหว่างเด็กกับครู การเรียนรู้จะเกิดในๆเวงของการปฏิบัติ มาในรูปของการแลกเปลี่ยนในกลุ่มเพื่อน

I
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Saunders (1992) อ้างถึงใน พิมพันธ์ เตซะคุปต์(2544) กล่าวว่าการนำแนวคิด 
คอนลตรัคติวิสติไปไข้ในการเรียนการลอน โดยส^ปว่า การเรียนการสอนไม่ใๆเการท่องจำข้อมูลเชิง 
ประจักษ์เกี่ยวกับโลกภายนอก เพ่ีอให้เกิดสภาพดังกล่าว ผู้เรียนต้องได้รับประลบการณ์ทางประสาท 
สัมผัสจำนวนมากและมีโอกาสที่จะปรับภาวะไม่สมดุลที,เกิดขึ้น ลักษณะของโปรแกรมการสอนควร 
ประกอบด้วย

1. การลงมีอปฎิบ้ติการ (hand on, investigation labs)
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรง ลงมือปฏิบัติการทดลองด้วยตนเอง จะได้ผล 

มากกว่าการลังเกต หรืออ่านเอกสารเกี่ยวกับปรากฏการณ์นั้นๆ แต่มีสิงที่น่าลังเกต คือ กิจกรรม 
ปฏิบ้ติการไม่ไข้จะมีประสิทธิภาพในการทำให้เกิดกา?เรียนรู้อย่างมีความหมายเสมอไป การทดลอง 
ปฏิบัติการแบบดั้งเดิมที่เป็นการทดลองเพี่อยืนยันข้อเท็จจริงตามแนวทางที่มีผู้กำหนดให้ ผู้เรียนไม่ได้ 
คิดออกแบบการทดลองด้วยตนเอง ผู้เรียนมักจะไม่ได้ประลบการณ์ของภาวะไม่สมดุล เพราะผู้เรียน 
ไม่ได้ไข้โครงสร้างทางปัญญาของตนในการคาดคะเนเกี่ยวกับสิงที่ลังเกตเห็น

ล่วนการทดลองแบบสืบสอบ (investigative, inquiry approach) ผู้เรียนได้ไข้ 
โครงสร้างทางปัญญาในการกำหนดความคาดหวังเกี่ยวกับสิงที่จะลังเกต ผู้เรียนมีโอกาสออกแบบการ 
ทดลองเพี่อหาคำตอบ วางแผนการลังเกต ทำให้เกิดภาวะการดูดซึมของสิงแวดล้อมภายนอกและเกิด 
ภาวะไม่สมดุทำไห้มีแนวโน้มที่จะปรับเปลี่ยนความคิดได้

2. การมีล่วนร่วมในการไข้ความคิด (active cognitive involvement)
จัดสภาพห้องเรียนให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดด้วยตนเอง กิจกรรมที่เน้นการคิด ได้แก่ 

การคิดออกแบบเสืยง การหาคำอธิบาย การตีความหมายข้อมูล การโต้เถียงเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวกับ 
ปรากฏการณ์ท่ีคืกษา การกำหนดสมมุติฐานท่ีหลากหลาย การออกแบบการทดลองเพี่อทดสอบ 
สมมุติฐาน การเสือกลมมุติฐานที่เป็นไปได้

3. การทำงานกลุ่ม (group work)
การจัดให้ผู้เรียนทำงานเป็นกลุ่มจะช่วยกระตุ้นกิจกรรมทางความคิดระดับสูงใน 

ระหว่างสมาชิกในกลุ่มได้มากกว่าการให้ฟังบรรยาย ชงทำให้มีโอกาสเกิดการปรับโครงสร้างทาง 
ปัญญาได้

4. การประเมินผลระดับสูง (higher-level assessment)
การประเมินผลท่ีใข้ข้อทดสอบที่เน้นกิจกรรมการคิดระดับสูง จัดเป็นสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ที่ช่วยไห้ผู้เรียนมีล่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
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2.5 กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต้

ไพจิตร สดวกการ (2538) กล่าวถึง ขั้นตอนการสอนเป็นองค์ประกอบสำคัญในเชิงรูปธรรม 
ของกระบวนการลอนที่จะนำไปล่การบรรลุจุดมุ่งหมายของกระบวนการสอนตามกรอบแนวคิดทฤษฏี 
ที่รองรับกระบวนการสอน โดยขั้นตอนของ กำหนดขึ้นตามกรอบแนวคิดทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์โดยมี 
การนำเอาทฤษฏีการโยงสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของการอุปมาอุปไมยใช้ประกอบเกณฑ์การตรวจสอบ 
ความเซึ่อในกิจกรรมไตร่ตรองของวงจรการสร้างความรู้ตามกรอบแนวคิดของทฤษฏีคอนสตรัคติวิลต์ 
โดยขั้นตอนการลอนที่กำหนดขึ้นมีดังนี้

1. ขั้นสร้างความขัดแย้งทางปัญญา
1.1 ครูเสนอปัญหาที่นำไปล่การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญาปัญหา 

ดังกล่าวเป็นปัญหาที่ไม่เช้าคับมโนทัศน์ที่นักเรียนไดเรียนรู้ไปแล้ว แต่มีบางล่วนร่วมอยู่ในมโนทัศน์ 
หรีอการแกํโจทย์ปัญหาเท่านั้นให้นักเรียนทำเป็นรายบุคคล

1.2 จัดนักเรียนเช้ากลุ่มย่อย กลุ่มละ 3-5 คน นักเรียนแต่ละคนแสดงวิธีทำ 
และเหตุผลที่ทำต่อกลุ่มของตน

2. ขั้นดำเนินกิจกรรมไตร่ตรอง
2.1 นักเรียนกลุ่มย่อยช่วยคันสร้างสถานการณ์ตัวอย่างที่มีโครงสร้าง 

ความสัมพันธ์แบบเดียวคันคับสถานการณ์ปัญหา แต่ประกอบด้วยสิงเฉพาะที่แตกต่างคับสถานการณ์ 
ปัญหา ซึ่งนักเรียนลามารถหาคำตอบได้ด้วยวิธีการเชิงประจักษ์ หรือด้วยวิธีทำในแบบที,นักเรียนเคย 
เรียนรู้แล้ว

2.2 นักเรียนในกลุ่มย่อยช่วยคันตรวจสอบวิธีทำท่ีนักเรียนในกลุ่มของตนใช้ 
ในการแก้ปัญหา โดยการนำวิธีทำของนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มมาลองใช้คับสถานการณ์ตัวอย่างท่ี 
นักเรียนสร้างข้ึน แล้วเลือกวิธีทำท่ีให้ผลลอดคล้องคับผลในเชิงประจักษ์หรือให้ผลสอดคล้องคับผลท่ี 
เกิดจากการทำด้วยวิธีการทำในแบบท่ีนักเรียนเคยเรียนรู้มาแล้ว ถ้าไม่มีวิธีทำของนักเรียนคนใดใน 
กลุ่มให้ผลสอดคล้องดังกล่าว นักเรียนต้องทำการปรับเปล่ียนวิธีทำใหม่ จนกว่าจะได้วิธีทำท่ีไม่ถูกค้าน 
ด้วยสถานการณ์ตัวอย่างใด  ๆท่ีสร้างข้ึนมาตรวจสอบวิธีน้ัน  ๆซ่ึงอาจหาได้มากกว่า 1 วิธี

2.3 กลุ่มย่อยทำการตกลงเลือกวิธีทำที่เป็นการยอมรับได้ของนักเรียนทุกคน 
ในกลุ่มและช่วยคันทำให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มมีความพร้อมที่จะเป็นตัวแทนในการนำเสนอผลงาน 
ของกลุ่มตอบช้อขักถามและชี้แจงเหตุผลต่อกลุ่มใหญ่ได้

2.4 ครูลุ่มตัวแทนกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มออกมาเสนอวิธีการทำต่อกลุ่มใหญ่ 
กลุ่มอ่ืนๆ  เสนอสถานการณ์ตัวอย่าง หรือเหตุผลมาค้านวิธีทำท่ีย์งค้านได้ ถ้ากลุ่มอ่ืนไม่สามารถค้าน 
ได้ ครูจึงจะเป็นผู้ค้านเอง วิธีทำท่ีถูกค้านจะตกไป ล่วนวิธีทำท่ีไม่ถูกค้านจะเป็นท่ียอมรับ ซ่ึงอาจมี 
มากกว่า 1 วิธี
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2.5 ครูเลนอวิธีทำที่ครูเตรียมมาเป็นเนื้อหาใหม่สำหรับให้นักเรียนเรียนรู้ เม่ือ 
พบว่าใม่มีกลุ่มย่อยใดเสนอในแบบที่ตรงกับวิธีทำที่ครูเตรียมไว้ ถ้ามีครูไม่ต้องเลนอ แล้วร่วมกัน 
อภิปรายถึงข้อไต้เปรียบเสียเปรียบของวิธีทำต่างๆ ท่ีไต้การยอมรับแล้ว

2.6ให้นักเรียนแต่ละคนสร้างปัญหาใหม่ที่มีโครงลร้างความสัมพันธ์แบบ 
เดียวกับปัญหาเดิม แล้วแลกเปลี่ยนกันแก้ปัญหาที่เพี่อนสร้างด้วยวิธีทำใหม่ๆ ซึ่งใต้รับการตรวจลอบ 
จนเป็นที่ยอมรับแล้ว แล้วตรวจสอบคำตอบกับเจ้าของปัญหา ซักถามและอภิปรายกัน เม่ือพบข้อ 
ขัดแย้งครูจะเข้ารเวยเหลือเฉพาะในคู่ที่ไม่สามารถขจัดข้อขัดแย้งเองไต้

3. ขั้นสรุปผลโครงสร้างทางปัญญา
3.1 ครูและนักเรียนๆเวยกันสรุปมโนทัศน์ การแก้ปัญหาที่สร้างขึ้นจากการ

ดำเนินกิจกรรมไต่ตรอง
3.2 นักเรียนทำแบบ'ฝืกทัดเพ่ิมเติม

ลมจิตร ว้ฒนคุสัง (2542) ไต้กล่าวถึงแนวการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดคอน 
สตรัคติวิสตไว้ดังนี้

1. ข้ันนำ (orientation) เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะรับรู้ถึงจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจในการ
เรียนบทเรียน

2. ขันล้วงความคิด (elicitation) เป็นข้ันท่ีผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจเดิม 
ท่ีมีอยู่เก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียนวิธีการให้ผู้เรียนแสดงออก อาจทำไต้โดยการอภิปรายกลุ่ม การให้ผู้เรียน 
ออกแบบโปสเตอร์หรือการให้ผู้เรียนเขียนเพ่ีอแสดงความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีมีอยู่ ข้ันน้ีเป็นข้ันท่ีทำให้ 
เกิด Cognitive Conflict

3. ขันปรับเปลียนแนวความคิด (turning restructuring of ideas) นับเป็นขันตอนที่ 
สำคัญของบทเรียนแบบคอนลตรัคติวิลต์ขั้นนี้ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย คังน้ี

3.1 ทำความกระจ่างและแลกเปลี่ยนความคิด (clarification and 
exchange of ideas) ผู้เรียนจะเข้าใจไต้ดีฃึน เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างและความขัดแย้งระหว่าง 
ความคิดของตนเองกับของคนอ่ืน

3.2 สร้างความคิดใหม่ (construction of new ideas) จากการอภิปรายและ 
การสาธิต ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบ วิธีการที่หลากหลายในการตีความปรากฏการณ์หรือ 
เหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่

3.3 ประเมินความคิดใหม่ (evaluation of the new ideas) โดยการทดลอง 
หรือการคิดอย่างลึกข้ึง ผู้เรียนควรหาแนวทางที่ดีที่สุดในการทดสอบความคิด ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน 
อาจจะรู้สีกไม่พึงพอใจความคิดความเข้าใจที่เคยมีอยู่ เนื่องจากหลักฐานการทดลองสนับสนุนแนวคิด 
ใหม่มากกว่า
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4. ขันนำความคดไปH  (application of ideas) เป็น'ข้ันตอน'ท่ีผู้เรียนมโอกาส'ไขั 
แนวคิดหรอความ!ความเข้าใจที่พัฒนาขึ้นมาใหม่ในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งที่ค้นเคยและไม่คุ้นเคย

5. ขั้นทบทวน (review) เป็นข้ันตอนสุดท้าย ผู้เรียนจะไค้รับการทบทวนว่า ความคิด 
ความเข้าใจของเขาไค้เปลี่ยนไป โดยการเปรยบเทียบความคิดเมื่อเริ่มค้นบทเรียนกับความคิดของเขา 
เม่ือสินสุดลง

Driver และ Oldham (1996) อ้างถึงใน ทิมพันธ์ เตซะคุปต์(2544) ไค้ระบุลักษณะและ 
ขั้นตอน กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสค้ไว้ดังนี้

1. ข้ันนำ (orientation) เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะรับรู้ถึงจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงไจในการ
เรียนบทเรียน

2. ขันล้วงความคิด (elicitation) เป็นขั้นที่ผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจเดิม 
ที่มีอยู่เกี่ยวกับเรื่องที่เรียนวิธีการให้ผู้เรียนแสดงออก อาจทำไค้โดยการอภิปรายกลุ่ม การให้ผู้เรียน 
ออกแบบโปสเตอร์หรือการให้ผู้เรียนเขียนเพี่อแสดงความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีอยู่

3. ขันปรับเปลียนแนวความคิด (turning restructuring of ideas) นับเป็นขันตอนที 
สำดัญฃองบทเรียนแบบคอนสตรัคติวิลต์ขั้นนี้ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังน้ี

3.1 ทำความกระจ่างและแลกเปลี่ยนความคิด (clarification and 
exchange of ideas) ผู้เรียนจะเข้าใจไค้ดีขึ้น เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างและความขัดแย้งระหว่าง 
ความคิดของตนเองกับของคนอื่น

3.2 สร้างความคิดใหม่ (construction of new ideas) จากการอภิปรายและ 
การสาธิต ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบ วิธีการที่หลากหลายในการตีความปรากฏการณ์หรือ 
เหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่

3.3 ประเมินความคิดใหม่ (evaluation of the new ideas) โดยการทดลอง 
หรือการคิดอย่างลึกขึ้งผู้เรียนควรหาแนวทางที่ดีที่สุดในการทดสอบความคิด ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน 
อาจจะรู้ลึกไม่พึงพอใจความคิดความเข้าใจที่เคยมีอยู่ เนื่องจากหลักฐานการทดลองสนับลนุนแนวคิด 
ใหม่มากกว่า

4. ขั้นนำความคิดไปใช้ (application of ideas) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนมีโอกาสใช้ 
แนวคิดหรือความรู้ความเข้าใจที่พัฒนาขึ้นมาใหม่ในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งที่ค้นเคยและไม่คุ้นเคย

5. ขั้นทบทวน (review) เป็นข้ันตอนสุดท้าย ผู้เรียนจะไค้รับการทบทวนว่า ความคิด 
ความเข้าใจของเขาไค้เปลี่ยนไปโดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเริ่มค้นบทเรียนกับความคิดของเขา 
เม่ือสินสุดลง



2.6 งานวิจัยที่เกียวข้อง

สิริชนม์ปีนน้อย (2542) สีกษาเร่ืองผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคอน 
สตร์คติวิลต์ท่ีมีต่อผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของเด็กวัยอนุบาล ผลการวิจัยพบว่า คะแนน 
ความลามารถในการเปรยบเทียบจำนวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร์ตาม 
แนวคอนสตรัคติวิลต์สูงกว่าคะแนนความสามารถในการเปรยบเทียบจำนวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัด 
กิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คะแนนความลามารถ 
ในการเพ่ิมและลดจำนวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคอนสตรัค 
ติวิสต์ สูงกว่าคะแนนความสามารถในการเพ่ิมและลดจำนวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอน 
คณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คะแนนความสามารถด้านจำนวนของ 
กลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคอนสตร์คติวิลต์สูงกว่าคะแนนความ 
สามารถด้านจำนวนของกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01

สุกัญญา กดัญญ (2542) สีกษาเร่ือง ผลการลอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
คอนสตร์คติวิสต์ท่ีมีต่อผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมสีกษาปีที, 5 
ผลการ่วิจัยพบว่า หลังการทดลองนักเรียนท่ีได้รับการลอนตามแนวคอนสตร์คติวิสต์มีผลลัมฤทธ้ิ 
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการลอนตามปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05

ไพจิตร สดวกการ (2538) สีกษาวิจัย เร่ือง ผลของการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอน 
สตร์คติวิสต์ท่ีมีต่อผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และความสามารถในการถ่ายโยงการ 
เรียนรู้ของนักเรียนมัธยมสีกษาตอนต้น ซ่ึงผลการวิจัยพบว่านักเรียนระดับผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต่ํา ท่ีได้รับการสอนด้วยกระบวนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนว 
คอนสตร์คติวิสต์มีความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้สูงกว่านักเรียนระดับเดียวกันท่ีได้รับการ 
สอนตามปกติท่ีระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, .001, และ .05 ตามลำดับ

3. การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมการสอนเกม
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3.1 ความหม ายของการจ ัดการเร ียนร ู้แบ บการสอน เกมการสอน เกม

ลุวิทย์ มูลคำ และ อรทัย มูลคำ (2545) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ 
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ลอนให้ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมีกฏเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ 
ยุ่งยากซับช้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย เพ่ีอพัฒนาความคิดริเร่ิม
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สร้างสรรค์มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนโดยมีการนำ 
เน้ือหา ข้อมูลของเกม พฤตกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือ 
สรุปผลการเรียนรู้

ทิศนา แขมมณี (2545) ให้ความหมายว่า วิธีสอนโดยใข้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ใน 
การซิวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และ 
นำเน้ือหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการ 
อภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้

เรืองคักด้ี อัมไพพันธ์ (2536) ให้ความหมายว่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีอัดข้ึนเพ่ือท่ีจะ 
ทดสอบและเสริมสมรรถภาพในการเรียนของผู้เรียนโดยเน้นหนักใปในทางผ่อนคลาย เพ่ือให้เกิดความ 
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ท้ังในรายบุคคลและสมาซิกในกลุ่มภายใต้เง่ือนใฃท่ีกำหนด

มนตรี แย้มกสิกร (2526) เกม หมายถึง กิจกรรมนันทนาการท่ีมีการเล่น และการแข่งขันท่ี 
เป็นใปตามระเบียบข้อบังคับระหว่างผู้เล่นสองฝ่าย

เทพวาณี หอมสนิท และคณะ (2520) เกม หมายถึง
1. มีกฏกติกาเพียงเล็กน้อย
2. ใช้ทักษะและเทคนิคง่าย  ๆซ่ึงทำให้เด็กลามารถเรียนได้เร็ว และเกิดความสนุกสนาน
3. ลามารถปร้บให้เข้ากับสถานการณ์ต่าง  ๆได้

จากข้อความข้างต้นสามารถสรุปไต้ว่า การสอนเกม หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ลอนให้ 
ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเน้ือหาและข้อมูล 
ของเกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป 
การเรียนรู้

3.2 ว ัตถ ุป ระสงค ์ของการจ ัดการเร ียน ร ู้แบ บ การสอน เกมการสอน เกม

ลุวิทยมู์ลคำ และอรทัยมูลคำ(2545)กล่าวว่าวัตถุประสงค์ของการอัดการเรียนรู้แบบการ 
ลอนเกม มีคังต่อไปน้ี

1. เพ่ือให้ผู้เรียนใต้เรียนรู้เร่ึองราวต่าง  ๆด้วยความสนุกสนาน และท้าทาย 
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ใต้ประลบการณ์ตรง

2. เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนรกทักษะและเทคนิคต่าง  ๆการมีล่วนร่วมในการ 
เรียนรู้มีโอกาสแลกเปล่ียนและประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ึน

1 3 เ า ^ \ % A
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ทิศนา แขมมณี (2545) กล่าวว่า วัตถุประลงค์ของการจัดการเรียน!แบบการสอนเกมหมายถึง 
วิธีการท่ี,!iวยให้ผู้เรียนได้เรียน!เร่ืองราวต่าง  ๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียน 
เป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีล่วนร่วมสูง

คณะกรรมการการประถมคืกษาแห่งชาติ (2541 ) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายในการลอนเกมไว้ดังน้ี
1. ‘รกการสังเกตและการจำแนกด้วยลายตา
2. 'ฝืกการคิดหาเหตุผล
3. ‘รกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา
4. เรียน!ทักษะพ้ืนฐานต่างๆ
5. ‘รกให้!จักและคุ้นเคยกับสัญลักษณ์ท่ีมีความหมาย
6. 'รกประสาทสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ
7. ‘รกให้มืคุณธรรมต่าง  ๆฟนความรับผิดขอบ ความมีระเบียบ
8. ทบทวนเน้ือหาท่ีได้เรียน!

ชัยยงค์พรหมวงค์(2521) กล่าวว่า การเล่นเกมมืจุดมุ่งหมายท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้รับการ 
เรียน!สิงต่อไปน้ี คือ

1. ได้รับความสนุกเพลิดเพลิน
2. พัฒนานิสัยการเล่นท่ีดีมืน้ําใจเป็นนักกีฬา
3. ‘รก ท่าทางให้สุภาพและรูปร่างสวยงาม
4. เร้าประสาทรับ!ให้ต่ืนตัวตลอดเวลา
5. สร้างความเช่ือม่ันและการบังดับตัวเอง

Flemming (1977) กล่าว่า เกมเป็นส่ือการเรียน!ท่ีมืคุณค่า เพราะเปิดโอกาสให้เด็กได้ 
เรียน!ส่ิงต่าง  ๆเหล่าน้ี คือ

1. เพ่ิมจำนวนคำดัพท์เรียกช่ือส่ิงของต่างๆ
2. พัฒนาความ!สืกจากสายตาและการได้ยิน
3. เรียน!ท่ีจะแยกแยะและจัดจำพวก
4. เรียน!ท่ีจะทำตามคำสังและหมุนเวียนกันทำกิจกรรม
5. เรียน!เหตุและผล
6. ได้ประสบการณ์และทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคมกับเพ่ีอน  ๆและผู้ใหญ่

จากข้อความข้างต้นลามารถสรุปได้ว่าวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียน!แบบการสอนเกมคือ 
วิธีการท่ีข้วยให้ผู้เรียนได้เรียน!เร่ืองราวต่าง  ๆอย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดย 
ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้ประลบการณ์ตรงเป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียน'รกทักษะและเทคนิค 
ต่างๆ  การมืล่วนร่วมในการเรียน!มีโอกาสแลกเปล่ียนและประสบการณ์การเรียน!ร่วมกับผู้อ่ืน
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3.3 แนวค ิด ในการจ ัดการจ ัดการเร ียนร ู้แบบการสอน เกมการสอน เกม

Kamii and DeVries (1981) ได้กล่าวถึงลักษณะการจัดกิจกรรมการเล่นลำหรับเด็กตาม 
หลักการทฤษฏีของ Piaget ไว้ 3 ประการ ดังน้ี

1. เสนอสิงท่ีน่าลนใจและท้าทาย เพ่ือให้เด็กด้นหาวิธีการเล่น โดยคำนึงถึงระดับพัฒนาการ 
ของเด็กเป็นลำดัญ เพราะจะทำให้เด็กเกิดความเสืกทีดี ลนใจจะทำ ให้เด็กอยากรู้อยากเห็น อยาก 
ทดลอง กิจกรรมท่ีจัดให้เด็กน้ันควรมีความยากพอท่ีจะท้าทายแต่ก็ง่ายพอท่ีเด็กสามารถทำได้ด้วย 
ตนเอง การท้าทายเร่ืองการคิดหาวิธีเล่นจะทำให้เด็กได้คิดอย่างกว้างขวาง ซ่ึงจะๆ iวยกระดุ้นให้เด็ก 
เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาในการแบ่งหน้าท่ีของตนเอง ทำให้เด็กเกิดการเรียนรู้ในการกระทำของตนเอง รู้จัก 
เปรียบเทียบกับเพ่ือน และทำให้มีความพยายามท่ีจะหาวิธีการเล่นท่ีดีในคร้ังต่อไป

นอกจากน้ีสิงท่ีควรวิเคราะห์จากการเล่นของ.ด็ก คือ สิงท่ีเด็กคิดและจะเล่นและทำได้ด้วย 
ตนเอง กิจกรรมท่ีพัฒนาความคิดพียงเล็กน้อยจึงไม่ควรนำมาให้เด็กเล่น เพราะจะไม่ !ๆวยกระดุ้นให้ 
เด็กเกิดความลนใจหรืออยากรู้อยากเห็น ล่วนกิจกรรมท่ีมีวิธีการยุ่งยากเกินไปก็ไม่เหมาะกับระดับ 
พัฒนาการ จะทำให้เด็กไม่สนใจท่ีจะทำ หรืออยากทดลอง

2. ทำให้เด็กสามารถดัดสินใจในความสำเร็จของตนเองได้ เม่ือสินสุดกิจกรรมลง ควรให้เด็ก 
ประเมินผลการเล่นได้ด้วยตนเอง และผลท่ีได้ต้องซัดเจน และดัดสินใจในความสำเร็จได้ ทำให้เด็กมี 
ความพยายามคิดค้นวิธีการเล่นท่ีดีฃ้ึน แต่ถ้าเด็กไม่สามารถดัดสินใจในความสำเร็จของตนเองจะทำ 
ให้เด็กลนใจกิจกรรมน้อยลง

3. ให้ผู้เล่นทุกคนมีล่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต้ังใจตลอดกิจกรรม เพราะถ้าผู้เล่นไม่มีล่วนร่วม 
ในกิจกรรมน้ัน ก็จะไม่เกิดแรงกระตุ้นในการเข้าร่วมกิจกรรม การท่ีจะให้เด็กมีล่วนร่วมได้ตลอด 
กิจกรรม การเล่นจะต้องก่อให้เกิดความสนใจ ท้าทาย ซ่ึงมีผลต่อจิตใจและพัฒนาการทางความคิด

จากหลักการดังกล่าว Kamii and DeVries ได้สรุปว่า ไม่เพียงเพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้จากการเล่น 
เท่าน้ัน แต่สำดัญท่ีว่าเด็กจะได้เล่นถูกต้องตามกฎเกณฑ์การเล่นหรือไม่ ได้สาระประโยชน์ในการ 
พัฒนาความคิดของเด็กหรือไม่และเพ่ิมความสามารถในการเล่นหรือการมีล่วนร่วมกิจกรรม มากน้อย 
เพียงใด

3.4 ประเภทของเกม

เกมเป็นสิงท่ีอยู่กับเด็กเพราะการเล่นเป็นกิจกรรมท่ีเด็กชอบ เน่ืองจากให้ความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน แต่ขณะเดียวกันเกมเป็นสิงท่ีทำให้เด็กเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่าง  ๆได้ ดังน้ันตามทฤษฏี Piaget 
จึงใข้เกมเป็นเคร่ืองมือสำหรับการพัฒนาสติปัญญาและพัฒนาทางลังคมสำหรับเด็ก ซ่ึงในการแบ่ง
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ประเภทของเกมนัน Kamii and DeVries (1981) ได้เน้นเร่ืองบทบาทของการเล่นและพัฒนาการด้าน 
ร่างกาย จิตใจ ท่ีมีความสัมพันธ์และเก่ียวข้องกันอย่างต่อเน่ืองจิงแบ่งเกมออกเป็น 4 ประ๓ ท คือ

1. ประ๓ ทเล็งเป้าหมาย (Aiming Game) เป็นการเล่นท่ีมีการเล็งวัตถุเป้าหมายและเก่ียวกับ 
ความรู้ด้านการเคล่ือนท่ีของวัตถุลักษณะต่างๆ

2. ประ๓ ทเก่ียวกับการแข่งขัน (Races) เป็นการเล่นเก่ียวกับการว่ิงแข่งท่ัว  ๆไป โดยเร่ิมออก 
ว่ิงพร้อมกัน ผู้ท่ีว่ิงถึงท่ีหมายก่อนเป็นฝ่ายชนะ และสามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะคือ

2.1 หากิจกรรมอย่างอ่ืนทำไปด้วย
2.2 มีความสัมพันธ์กันระหว่างทิศทาง ระยะทาง เวลา
2.3 มีการผลัดกัน

3. ประ๓ ทว่ิงไล่ตาม (Chasing Games) เป็นการเล่นท่ีผู้เล่นมีบทบาทตรงกันข้ามแบ่งการ 
เล่นออกเป็น 3 ลักษณะดังน้ี

3.1 ให้ฝ่ายหน่ึงไล่จับอีกฝ่ายท่ีว่ิงหนี
3.2ให้ผู้ว่ิงไล่ตามจะต้องเลือกผู้เล่นอีกคนเป็นผู้ว่ิงหนี
3.3 ให้ผู้ว่ิงไล่ตามจะต้องจับผู้ว่ิงหนีท้ังหมด

4. ประ๓ ทข่อนล่ืงของ (Hinging Games) เป็นการเล่นท่ีผู้เล่นต้องใช้การลังเกต มีไหวพริบ 
ปฏิภาณในการเดา คาดคะเน มีการเล่น 2 ลักษณะคือ

4.1 ช้อนวัตถุส่ิงของ
4.2 ซ่อนตัวเอง

5. ประ๓ ทเดาหรือทาย (Guessing Games) เป็นการเล่นท่ีต้องเดาว่าส่ิงของน้ันซ่อนไว้ท่ีไหน 
ผู้ทายจะมองไม่เห็นส่ิงของเหล่าน้ัน แบ่งการเล่นเป็น 4 แบบคือ

5.1 การเดาหรือทายด้วยการคลำ
5.2 เดาหรือทายด้วยการฟังเสียง
5.3 เดาหรือทายด้วยลักษณะท่าทาง
5.4 เดาหรือทายจากคำพูด

6. ประเภททีใข้คำลังหรือคำพูด (Games Involving Verbal Commands) เป็นการเล่นทีผู้เล่น 
ต้องทำตามคำลัง แบ่งเป็น 3 ลักษณะคือ

6.1 ทำตามคำลังโดยไม่มีการลวง
6.2 ทำตามคำลังและหลีกเล่ียงโดยการใช้เทคนิค
6.3 ทำตามคำลังเป็นคู่หรือกลุ่ม

7. ประ๓ ทบัตรคำหรือบัตรภาพ (Card Games) เป็นการเล่นท่ีใช้บัตรเป็นอุปกรณ์ในการเล่น 
มีลักษณะการเล่นท่ีต่างกันจากรูปแบบของบัตรคำหรือบัตรภาพ แบ่งการเล่นเป็น 7 ลักษณะคือ

7.1 จำบัตรภาพหรือบัตรคำบางตัว
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7.2 จับกลุ่มบัตรท่ีมืลักษณะเหมือนกัน
7.3 เรียงลำดับบัตร
7.4 เลือกบัตรภาพหรือบัตรคำที่มีจำนวนมากกว่าหรือมากที่ลุด
7.5 จับคู่บัตรท่ีมีลักษณะเหมือนกัน
7.6 เรียงบัตรเป็นชุดหรือกลุ่ม
7.7 จับกลุ่มบัตรตามจำนวนท่ีต้องการ

8. ประ๓ ทท่ีมืแผ่นกระดานเป็นส่วนประกอบ (Board Games) เป็นการเล่นท่ีมืแผ่นกระดาน 
หรือแผ่นกระดาษเป็นอุปกรณ์สำคัญ แบ่งเป็น 4 ลักษณะคือ

8.1 ให้เล่นท่ีเคล่ือนคัวไปตามทิศทางท่ีกำหนด
8.2 ให้เป็นผู้เติม'ว่องว่างต่าง  ๆให้เต็ม
8.3 ให้นำวิธีเล่นแบบท่ี 1 และแบบท่ี 2 มารวมกัน
8.4 เล่นแบบตรงกันข้าม เคล่ือนเบ้ียหลายคัวในการเดินเข้าหากัน ตามวิธีเล่นของผู้

เล่นท้ัง 2 ฝ่าย

Kolumbus (1979) ไต้แบ่งเกมสำหรับเด็กไว้ 6 ประ๓ ท คือ
1. เกมt  กทักษะการกระทำหรือความชำนาญ (Manipulate Games) เป็นเกมท่ีให้เด็ก 

สามารถลร้างความลัมพันธ์ของระบบกล้ามเน้ือลายตา เพ่ือให้เกิดความจำ มีเกมต่าง  ๆคือ
1.1 เกม‘ฝืกความสัมพันธ์ของมือและสมอง เพ่ือให้เด็กสามารถสร้าง คิดและจัด 

หมวดหมู่ไต้
1.2 เกมสร้างสรรค์ เป็นเกมท่ีเ!กให้เด็กใช้จินตนาการ
1.3 เกมก่อสร้าง

2. เกมพัฒนาความรู้ (Cognitive Games) เป็นเกมท่ีมู่งพัฒนาความรู้ ความคิดของเด็กให้ 
ลามารถใช้ความคิด หาเหตุผล ลามารถอธิบายเหตุผลได้ ทำให้มองเห็นการเปล่ียนแปลงของเด็กท่ีมื 
ต่อการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ท คือ

2.1 เกมแยกประ๓ ท (Classification Games) เป็นเกมท่ีแกแยกประเภทสิงของ 
ต่างๆ  รวมท้ังการจัดกลุ่ม รวมกลุ่ม จัดคู่ จับคู่ เป็นการ่ฝืกให้เด็กเกิดทักษะหลายด้าน แบ่งออกเป็น 3 
ประ๓ ท คือ

2.1.1 เกมลอตโต (Lotto)
2.1.2 เกมตารางสัมพันธ์ (Matrix)
2.1.3 เกมแกหัดทำตามแบบ (Pattern Games)

2.2 เกม'แกอนุกรม หรือลำดับข้ันตอน (Sériation Games) เป็นเกมท่ีล่งเสริม 
พัฒนาการทางสมองของเด็ก ให้มืจินตนาการรำลึกเหตุการณ์ตามลำดับข้ันได้
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3. เกม'ฝืกทักษะ,ทางร่างกาย (Physical Games) ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปของเกมกีฬาและเกม 
พลคิกษา

4. เกม'รกทักษะทางภาษา (Language Games) เป็นเกมท่ีต้องอาดัยความคิดและ 
จินตนาการในการใช้คำพูด ทำให้เด็กเกิดทักษะการฟัง สามารถคาดคะเนไต้

5. เกมทายบัตร (Card Games) เป็นเกมท่ีส่งเส'รมให้เด็กมีสมาธิรกฝนความจำ สามารถ 
แยกแยะ พิจารณาเหตุผล

6. เกมพิเศษอ่ืน  ๆ(Special Games) เป็นเกมท่ีให้เด็กได้เล่นเป็นคร้ังคราว เพราะต้องอาคํย 
สถานท่ีท่ีกว้าง และมีความปลอดภ้ยสูง เด็กจะต้องรู้จักรับผิดชอบตนเองไต้ ผู้นำและผู้เล่นต้องร่วมมือ 
กัน เรเน เกมส่าชุมทรัพย์ เป็นต้น

3.5 ขนตอนในการจัดการเรึยนรู้แบบการสอนเกมการสอนเกม

ลุวิทย์ มูลคำและอรทัย มูลคำ (2545) ใต้กำหนดข้ันตอนในการสอนเกมดังน้ี

ข้ันเลือกและนำเสนอเกม
1. ครูผู้สอนสร้างเกมข้ึนให้เหมาะกับว้ตถุประสงค์หรือนำเกมท่ีมีผู้สร้างข้ึนแล้วมา 

ปรับเปล่ียนให้เหมาะกับวัตถุประสงค์
2. คำนึงถึงระดับของผู้เช้าร่วมกิจกรรม ควรพิจารณาถึงความเหมาะลมกับสภาพ 

ร่างกาย ระดับความสามารถ ระดับอายุ ความสนใจของนักเรียนเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามต้องการ
3. สถานท่ี ความเหมาะลมของสถานท่ี เพราสถานท่ีต้องเหมาะสมกับจำนวนผู้เรียน 

เพ่ือให้นักเรียนเช้าร่วมกิจกรรมการเล่นไต้อย่างเต็มท่ีและมีความปลอดภัย
4. จำนวนนักเรียน ควรพิจารณากิจกรรมเกมท่ีผู้เรียนทุกคนเช้าร่วมเล่นไต้
5. อุปกรณ์ ควรเป็นเกมท่ีจัดหาอุปกรณ์ไต้ง่ายและสะดวกเหมาะสม
6. กติกา กฎ ระเบียบการเล่น ควรมีกฎกติกาเพียงเล็กน้อย เช้าใจง่าย
7. ครูจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอนไว้ให้พร้อม
8. จัดเตรียมสถานท่ีเล่นให้พร้อมและคำนึงถึงความปลอดภัย

ข้ันช้ีแจงกา?เล่นและกติกา
1. บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น
2. ช้ีแจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลำดับข้ันตอนและให้รายละเอียดท่ีซัดเจนพร้อมท้ัง 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม
3. สาธิตการเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับช้อนบางคร้ังอาจมีการสาธิตก่อน
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4. ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการเล่นซ้บซ้อน นอกจากการสาธิตแล้วยังอาจจำเป็นท่ี 
จะให้ผู้เล่นลองซ้อมก่อนเล่น เพ่ือความเซ้าใจท่ีซัดเจน

ข้ันเล่นเกม
1. จัดสถานท่ีสำหรับการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการเล่น
2. ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้ลอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน และในบางกรณี 

ต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย
3. ผู้ลอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึก 

ข้อมูลท่ีเป็นประโยซน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้เพ่ือนำไปใซ้โดยการอภิปรายหลังการเล่นหรือผู้ลอน 
อาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตการเล่นบันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ 
ได้

ข้ันอภิปรายและสรุปผลการเล่น
1. ผู้สอนควรต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปยู่การอภิปราย
2. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียนได้รับ
3. ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระต่าง  ๆท่ีได้รับ

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้เสนอแนะเทคนิคและข้อเสนอแนะในการใซ้วิธีลอนโดยใช้เกมให้มี 
ประสิทธิภาพ ด้งน้ี

การช้ีแจงวิธีกา?เล่น และกติกาการเล่น
1. ผู้สอนควรจัดลำดับข้ันตอนและให้รายละเอียดท่ีซัดเจนในการช้ีแจงวิธีการเล่น 

และกติกาการเล่น
2. อาจให้ผู้เรียนซ้อมก่อนการเล่นจริง

การเล่นเกม
1. ผู้สอนควรจัดสถานท่ีของการเล่นให้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการเล่น
2. การเล่นควรเป็นไปตามลำดับข้ันตอน
3. ในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย
4. ในขณะกำลังเล่นเกม ผู้ลอนควรติดตามลังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่าง 

ใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้เพ่ือนำไปใช้ไนการอภิปราย 
หลังการเล่น

5. หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ทำหน้าท่ีสังเกตการณ์เล่น 
และควบคุมกติกาการเล่น
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ทา?อภิปรายหลังการเล่น
การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปตามวัตอุประลงค์ฃองการลอนน้ัน  ๆคือ ถ้าการใข้เกมน้ันมุ่ง 

เพียงเป็นเคร่ืองมือt เกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทักษะน้ันๆว่าผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ 
น้ันเพียงใด ประสบความสำเร็จตามความต้องการหรือไม่ และจะมืวิธีใดท่ีจะ เๆวยให้ประลบ 
ความสำเร็จมากข้ึน

เรืองลักด้ี อัมไพพันธ์ (2536) ได้เสนอแนะข้ันตอนในการสอนเกมลังน้ี
1. ครูบอกช่ือเกม ประวัติ หรือสรุปเร่ืองราวเก่ียวกับเกมเพ่ือท่ีจะเร้าความสนใจของ

ผู้เรียนก่อน
2. อธิบายเก่ียวกับกฎเกณฑ์ คำลัง แนวปฎิบัติ และคำลัพทํท่ีใช้ไนเกมน้ัน
3. ครูสาธิตให้ดู

3.1 ครูและนักเรียนคนใดคนหน่ึงสาธิตให้ดูก่อน
3.2 ให้นักเรียน 2 คน หรือ 2 กลุ่ม สาธิตให้ดู อาจออกมาทำการสาธิตหน้า

ข้ันเรียนก็ได้
4. ครูเขียนคำลัง คำแนะนำ หรือกฎเกณฑ์ลงบนกระดาน
5. ให้นักเรียนทดลองทำเป็นกลุ่ม
6. เม่ือนักเรียนเช้าใจวิธีการแล้วครูลบคำลัง คำแนะนำ หรือกฎเกณฑ์บนกระดาน
7. 'ฝืกเล่นเกมตามข้ันตอนของแต่ละเกม
8. ให้หยุดเล่นเกมในขณะท่ีกลุ่มกำลังสนใจและสนุกสนาน อย่าปล่อยให้ผู้เล่นเบ่ือ

แล้วถึงหยุด

มนตรี แย้มกสิกร (2526) ได้เสนอแนะข้ันตอนการสอนเกมลังน้ี
1. บอกช่ือเกมให้นักเรียนทราบ
2. อัดนักเรียนให้อยู่ในลักษณะท่ีต้องการ
3. อธิบายวิธีการเล่นเกม รวมท้ังกฎ าติกา การตัดสิน
4. สาธิตให้ดู เพ่ือความเข้าใจย่ิงข้ึน
5. ตอบคำถามเพ่ิมเติมในกรณีท่ีนักเรียนยังไม่เข้าใจ
6. เร่ิมเล่นเกม ควรดำเนินเกมให้เป็นไปด้วยความรวดเร็ว เพ่ือไม่ให้เกิดความเบ่ือหน่าย
7. มีความยุติธรรม ถ้าเกิดปัญหาข้ึน
8. พยายามเสรีมให้นักเรียนทุกคนมืล่วนร่วม
9. นักเรียนทุกคนควรร่วมเล่นเกมจนจบเกม หลีกเล่ียงการนำผู้เล่นออกในระหว่างเกม
10. เม่ือเล่นเกมจบแล้ว ต้องมีการสรุปประเด็นหรือแง่คิดท่ีได้จากเกมทันที
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เทพวาณี หอมสนิท และคณะ(2520)ได้เสนอแนวทางในการลอนเกมดังน้ี
1. บอกช่ือเกมและจัดให้เด็กยืนในรูปของการเล่นเกมน้ันๆ
2. อธิบายพร้อมท้ังแสดงให้ดู ครูต้องอธิบายให้เด็กเข้าใจจนแจ่มแจ้ง แล้วทดสอบ 

ความเข้าใจจนแจ่มแจ้ง แล้วทดสอบความเข้าใจอีกคร้ังโดยให้เด็กถามหรือครูถามเองก็ใด้ แล้วให้ 
นักเรียนลองทำอย่างช้าๆ

3. อย่าใช้เวลาอธิบายและแสดงให้ดูนานนัก พยายามพูดท้ัน  ๆแต่พอเข้าใจได้ชัดเจน
4. เขียนรูปการเล่นคร่าว  ๆให้เด็กดูบนกระดานก่อน จะช่วยให้เด็กเช้าใจเกมน้ัน  ๆได้ 

เร็วข้ึน (ในห้องเรียน) แต่ถ้าอยู่ในสนามก็ให้ยืนในรูปของการเล่นเลืยก่อน แล้วจึงอธิบาย
5. อย่าสอนและให้เล่นไปในเวลาเดียวกัน
6. อธิบายทีละเกม แล้วให้เล่น เพ่ีอมิให้เด็กเบ่ือ
7. ถ้าเกมยาก ให้อธิบายเฉพาะแต่ละกติกาท่ีจำเป็นก่อนเท่าน้ัน แล้วจึงค่อยเพ่ิมล่วน 

ท่ีละเอียดลงไปทีหลัง

3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ชบา ดำช่ืน (2532) คืกษาผลของการใช้เกมในการสอนซ่อมเสริมต่อผลลัมฤทธ้ิ 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมดีกษาปีท่ี 3 พบว่า การใช้เกมในการสอนซ่อมเสริม 
คณิตศาสตร์เร่ืองนาทีกา เร่ืองการอ่านนาทีกา เป็นช้ัวโมงตรงในเวลากลางวันและกลางคืน ทำให้ 
ผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .01

ปัทมาวดี บุณย์สวัสด้ิ (2536) คืกษาผลของการใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านของไทยท่ีมีต่อการ 
พัฒนาทักษะทางลังคมของนักเรียนช้ันประถมคืกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนทาง 
ลังคมในด้านการมีมารยาทในลังคม การแสดงออกความรับผิด1ชอบและมีลักษณะความเป็นผู้นำ การ 
ช่วยเหลือผู้อ่ึน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

พนัล สุขหนองบึง (2538) คืกษาผลของการใช้เกมสอนซ่อมเสริมวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ัน 
ประถมคืกษาปีท่ี 3 ท่ีอ่านหนังลือไม่ออก พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้การลอนเกม 
สามารถอ่านออกเลืยงภาษาไทยได้ดีกว่านักเรียนท่ีได้รับการลอนโดยวิธีทางหลักภาษา แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
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4.กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี

การพัฒนาประเทศซาติให้เกิดความม่ันคง และมีความม่ังค่ัง ย่อมข้ึนอยู่กับคุณภาพของคนใน 
ชาติน้ัน  ๆซ่ึงคุณภาพน้ันจะแสดงออกด้วยนิสัยท่ีดี การพัฒนานิสัยจำเป็นต้องผ่านกระบวนการปลูกฝัง 
อบรมโดยผ่านการทำงาน เพราะการทำงานเป็นการประมวลความรู้ ความสามารถและคุณธรรม 
จริยธรรมและค่านิยม ตลอดจนเป็นการเตรียมผู้เรียนไปส่สังคมเศรษฐกิจ ความรู้ภายใต้เศรษฐกิจ 
พอเพียง ผลสัพธ์ท่ีได้ผู้เรียนจึงเป็นคนดี มีความลามารถและความรู้ จนเกิดเป็นผลงานซ่ึงส่งผลต่อ 
นิสัย การท่ีผู้เรียนจะเกิดเป็นนิสัยต้องอาสัยการย้ําคิด ย้ําพูด และยำทำจนเกิดเป็นความเคยชิน

ดังน้ัน หากผู้เรียนได้ทำงานด้วยความประณีต มีการคิด วิเคราะห์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา 
ทำงานเป็นกลุ่ม และทำงานบ่อย  ๆผู้เรียนจึงจะเกิดนิสัยท่ีดี ขณะเดียวกันในสังคมโลกปัจจุบัน เป็น 
สังคมแห่งการเรียนรู้ท่ีไม่จำกัดขอบเขต ดังน้ัน คนในสังคมจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้เป็นบุคคล 
แห่งการเรียนรู้ ด้วยการนำกระบวนการและการใช้เทคโนโลยี รวมท้ังเทคโนโลยี 
สารสนเทศเช้ามาใช้ เพ่ีอเป็นการแกให้ผู้เรียนลามารถวางแผนรวบรวมข้อมูล คิดวิเคราะห์ออกแบบ 
ลงมีอปฏิบัติ และประเมินผล เพ่ีอให้ลามารถเป็นท้ังผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ 
สร้างผลงานท่ีก่อให้เกิดสันติสุขแก่สังคมโดยส่วนรวม ซ่ึงก็สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการคิกษา 
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 23 ท่ีว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ ต้องเน้นท้ังความรู้และทักษะในการ 
ประกอบอาชีพ และการดำรงชีวิตอย่างมีความสุข

4.1 ความสัาคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ

กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความ 
เช้าใจเก่ียวกับงาน อาชีพ และเทคโนโลยี มีทักษะการทำงาน ทักษะการจัดการ สามารถนำสารสนเทศ 
และเทคโนโลยีต่าง  ๆมาใช้ไนการทำงานอย่างถูกต้องเหมาะลม คุ้มค้าและมีคุณธรรม สร้างและ 
พัฒนาวิธีการหรือผลิตกัณฑ์ใหม่ ลามารถทำงานเป็นหมู่คณะ มีนิสัยรักการทำงาน เห็นคุณค่าและมี 
เจตคติท่ีดีต่อการทำงานตลอดจนมีคุณธรรมและจริยธรรม และค่านิยมท่ีเป็นพ้ืนฐาน ได้แก่ ความ 
ขยัน ช่ือสัตย์ประหยัด และอดทน อันจะนำใปส่การให้ผู้เรียนลามารถ ข่วยเหลือตนเองและพ่ึงตนเอง 
ได้ตามพระราชดำหริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ร่วมมือและ 
แข่งข้นในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย
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4.2 วิสัยทัศน์

วิสัยทัศน์ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระท่ีเน้นกระบวนการทำงานและการ 
จัดการอย่างเป็นระบบ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีทักษะการออกแบบงานและการทำงานอย่างมีกล 
ยุทธ์โดยใช้กกระบวนการทางเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนำเทคโนโลยีมาใช้และ 
ประยุกตํใช้ในการทำงาน รวมท้ังการสร้าง พัฒนาวิธีการหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ เน้นการใช้ 
ทรัพยากรธรรมชาติ ลิงแวดล้อมและพลังงานอย่างประหยัดและคุ้มค่า เพ่ือให้บรรลุ 
วิสัยทัศน์ดังกล่าว กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงกำหนดวิสัยทัศน์การเรียนรู้ท่ียีดงานและการ 
แก้ปัญหาเป็นสำคัญบนพ้ืนฐานของการใช้หลักการและทฤษฏีเป็นความรู้หสักในการกำกับการทำงาน 
และการแก้ปัญหา งานท่ีน์ามา'ฝืกฝนเพ่ือบรรลุวิสัยทัศน์ของกลุ่มน้ันเป็นงานเพ่ือการดำรงชีวิตใน 
ครอบครัวและสังคมและงานเพ่ือการประกอบอาชีพซ่ึงงานท้ัง 2 ประ๓ ทน้ี เม่ือผู้เรียนได้รับการ'สิกฝน 
ตามกระบวนการการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพแสะเทคโนโลยีแล้วก็จะเป็นการปลูกฝังและพัฒนา 
ผู้เรียนให้มีคุณภาพและคิลธรรม การเรียนรู้จากการทำงานและการแก้ปัญหาของกลุ่มการงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการบูรณาาาร ความรู้ ทักษะและความดีท่ีหลอมรวมจนก่อ 
เกิดเป็นคุณลักษณะของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนด

4.3 คุณภาพของผู้เรียน

กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้เป็นคนดี มีความรู้ 
ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ดังน้ี

1. มีความรู้ความเช้าใจเก่ียวกับการดำรงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและ 
เทคโนโลยี เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการทำงานและอาชีพ

2. มีทักษะในการแก้ปัญหาการทำงาน การบระกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู้ มี 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีความคิดเป็นระบบ รู้จัก,ใช้ตุผล ใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถทำงานอย่างมีกลยุทธ์ สร้างวิธีการและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่

3. มีความรับผิดชอบ ช่ือสัตย์ ขยัน อดทน ใผ่รู้ รักการทำงาน ประหยัด อดออม ตรงต่อเวลา 
เอ้ือเพึอ เลิยสละ และมีวินัย เห็นคุณค่าความสำคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึงความสำคัญ 
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิงแวดล้อม และพลังงาน
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เม่ือจบแต่ละ !ๆวงช้ัน ผู้เรียนต้องมีความลามารทดังต่อไปน้ี 
!ๆวงช้ันท่ี 1 ประถมคิทษาปีท่ี 1-3

ลามารถ !ๆวยเหลือตนเองเก่ียวกับงานในกิจวัตรประจำวัน !ๆวยเหลืองานในครอบครัว มี 
กระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีลารสนเทศช้ันพ้ืนฐาน ลามารถคิดและสร้างงานใน 
ชีวิตประจำวันอย่างง่าย  ๆทำงานตามท่ีไต้รับมอบหมายด้วยความรับผิดชอบ ขยันซ่ือสัตย์ ใช้ 
พลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิงแวดล้อมใต้อย่างประหยัด 

!ๆวงช้ันท่ี 2 ประถมคิกษาปีท่ี 4-6
ลามารถช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและชุมชน ทำงานอย่างมีช้ันตอน มีทักษะในการจัดการ 

มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์มีกระบวนการทางเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะลม ลามารถ 
คิด ออกแบบ สร้าง ดัดแปลงวิธีการสิงชองเคร่ืองใช้ในชีวิตประจำวันง่าย  ๆทำงานด้วยความรับผิดชอบ 
ขยัน ซ่ือสัตย์ อดทน ใช้พสังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิงแวดล้อมอย่างคุ้มค่าและถูกวิธี 

ช่วงช้ันท่ี 3 มัธยมคิกษาปีท่ี 1-3
มีทักษะการทำงานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ ทำงานอย่างเป็นระบบและมีกลยุทธ์ 

ทำงานร่วมกับผู้อ่ึนไต้ เห็นคุณค่าของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ มีความคิด 
เป็นระบบในการแก้ปัญหาเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ มีกระบวนการท่ีถูกต้อง 
เหมาะสมและมีคุณธรรม สามารถคิด ออกแบบ สร้างและพัฒนาวิธีการหรือผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ 
ทำงานด้วยความรับผิดชอบ ขยัน ซ่ือสัตย์มุ่งม่ัน อดทน ประหยัด อดออม ใช้พสังงาน 
ทรัพยากรธรรมชาติและสิงแวดล้อมอย่างคุ้มค่าและถูกวิธี 

ช่วงช้ันท่ี 4 มัธยมคิกษาปีท่ี 4-6
มีทักษะการทำงานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ ทำงานอย่างเป็นระบบและมีกลยุทธ์ 

ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนใต้ เห็นคุณค่าของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพมีความคิด 
เป็นระบบและเป็นเหตุผลในการแก้ปัญหา และประยุกต์เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ มี 
กระบวนการท่ีถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม ลามารถคิด ออกแบบ สร้างและพัฒนาวิธีการหรือ 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ ทำงานด้วยด้วยความรับผิดชอบ ตรงต่อเวลา ขยัน ซ่ือสัตย์มุ่งม่ัน อดทน ประหยัด อด 
ออม ใช้พลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างคุ้มค่าและถูกวิธี

4.4 สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ

เป็นสาระท่ีเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การด้นหาความรู้ 
การลืบด้น การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ

ลาระการเรียนรู้ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 12 บีเ มีรายละเอียดดังน้ี
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1. ข้อมูลและสารสนเทศ
1.1 แหล่งข้อมูล
1.2 ความหมายและประโยชน์ของข้อมูล
1.3 การรวบรวมข้อมูล 
1.4ประ๓ ทข้อมูล
1.5 การจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม
1.6 การประมวลผลข้อมูลเป็นสารสนเทศ
1.7 การเก็บและบำรุงรักษาข้อมูล
1.8 ซอฟต์แวร์ข่วยประมวลข้อมูล

2. เทคโนโลยีสารสนเทศ
2.1 องค์ประกอบของการผลิตสารสนเทศ
2.2 บทบาทและประโยชน์ของเทคโนโลยีสารสนเทศ
2.3 ล่วนประกอบและอุปกรณ์ของเคร่ึองคอมพิวเตอรั
2.4 หลักการทำงานของเคร่ึองคอมพิวเตอร์
2.5 ซอฟต์แวร์
2.6 คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดีย
2.7 จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

3. การส่ือสารข้อมูลและเครือข่าย
3.1 การส่ือสารข้อมูล
3.2 ส่วนประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
3.3 เครือข่ายอินเตอร์เน็ต
3.4 การค้นหาและสืบค้นข้อมูล
3.5 การติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์

4. หลักการแก้ปัญหาหรือสร้างงาน
4.1 หลักการคิดคำนวณพ้ืนฐานในการประมวลผลข้อมูล
4.2 หลักการเบ้ืองต้นในการแก้ปัญหา
4.3 ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมและภาษาโปรแกรม
4.4 การใช้งานซอฟต์แวร์สำเร็จ
4.5 ตรรกะ ระบบเลขฐานสอง และวงจรตรรกะ

5. การสร้างงาน
5.1 การนำเสนอข้อมูล
5.2 การวางแผน
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5.3 การสร้างงานตามวัตถุประสงค์ของงาน
5.4 การจัดทำคู่มือ
5.5 การบำรุงรักษาโปรแกรมและข้อมูล

6. หลักการพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์
6.1 กลไกการทำงาน
6.2 รูปแบบการทำงาน
6.3 ภาษาคอมพิวเตอร์ระต่ํา

7. การจัดการข้อมูล
7.1 การจัดการข้อมูลเบ้ืองต้น
7.2 โครงสร้างข้อมูล
7.3 การจัดการฐานข้อมูล

4.5 มาตรฐานการเรึอนรู้สาระท่ี 4 เทค'โน'โลยึสารสนเทศ

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
ข้อมูล การเรียนรู้ การสือสาร การแก้ปัญหา การทำงานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 
มาตรฐานการเรียนทู้!1วง'ช้ัน

ช่วงข้ันท่ี 2 ประถมสืกษาปีท่ี 4-6
1. เห็นความสำคัญของข้อมูลและแหล่งข้อมูล
2. รวบรวมข้อมูลท่ีสนใจไต้ตรงตามวัตถุประสงค์จากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆท่ีเช่ือถือได้
3. จัดเก็บรักษาข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ
4. รู้จักช่ือและหน้าท่ีของอุปกรณ์พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
5. เข้าใจหลักการทำงานเบ้ืองต้นและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์
6. เข้าใจข้ันตอนการใช้งานคอมพิวเตอร์
7. ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลและความรู้จากแหล่งข้อมูล
8. นำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม
9. เข้าใจหลักการเบ้ืองต้นของการแก้ปัญหา
10. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานท่ีทำในชีวิตประจำวันอย่างมี 

จิตสำนึก และมีความรับผิดชอบ
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4.6 แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้

1. กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลวิธีการจัดการเรียนรู้เป็นหัวใจสำคัญของการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามมาตรฐานการ 

เรียนรู้ สำหรับกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี แนวความคิดหลัก (Main Concept) ของกลวิธีการ 
จัดการเรียนรู้มีลักษณะคังต่อไปน้ี

1.1 จัดการเรียนรูให้ครบองค์รวมของการพัฒนาตามคักยภาพผู้เรียน คือ ผู้เรียนต้อง 
มีท้ังความรู้ ทักษะ/กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม

1.2 การจัดการเรียนรู้ต้องกำหนดเป็นงาน (TASK) โดยแต่ละงานต้องเป็นใปตาม 
โครงสร้างการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีท้ัง 7 หัวข้อ

1.2.1 ความหมายของงาน
1.2.2 ความสำคัญและประโยชน์ของงาน
1.2.3 มีทฤษฎีสนับลนุนหลักการของงาน
1.2.4 วิธีการและข้ันตอนของการทำงาน
1.2.5 กระบวนการทำงาน การจัดการ เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

แนวทางในการประกอบอาชีพ
1.2.6 การนำเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ไนการทำงาน การสร้าง 

และพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ๆ
1.2.7 คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมในการทำงาน และประกอบอาชีพ

ผู้สอนสามารถสอนแต่ละงานครบหรือไม่ท้ัง 7 หัวข้อก็ได้ อยู่กับลักษณะงาน แต่ท้ังน้ี 
จะต้องสอนครบท้ังมาตรฐานต้านความรู้ ต้านทักษะ/กระบวนการ และต้านคุณธรรม จริยธรรม และ 
ค่านิยม

1.3 การจัดการเรียนรู้ผู้สอนลามารถนำความรู้ ทักษะ/กระบวนการ คุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยม จากสาระภายในกลุ่มมาบูรณาการกันไต้ หรือนำสาระจากกลุ่มวิชาอ่ืนมา 
บูรณาการกับสาระของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีก็ไต้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปฎิบ้ติงานตาม 
กระบวนการเรียนรู้ต่าง  ๆเซ่น กระบวนการทำงาน กระบวนการคิด กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการ 
แกปัญหา กระบวนการกลุ่ม กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ฯลฯ จนเกิดทักษะในการทำงาน และ 
ได้ช้ินงาน รวมท้ังสร้างพัฒนางานและวิธีการใหม่

1.4 จัดการเรียนรู้ได้ ท้ังภายในข้ันเรียน นอกข้ันเรียน โดยจัดในสถานปฏิบัติงาน 
แหล่งวิทยาการ สถานประกอบการ สถานประกอบอาชีพอิสระ ฯลฯ ท้ังน้ีให้ช้ินอยู่กับสภาพความ 
พร้อมของสถานคืกษา ผู้เรียนและดุลพินิจของผู้สอน โดยคำนึงถึงสภาพการเปล่ียนแปลงทางลังคม 
เศรษฐกิจและเทคโนโลยี
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1.5 จัดการเรียนรู้โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนกำหนดงานท่ีมีความหมายกับผู้เรียน ท่ีง'จะทำ 
ให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ ความสำคัญ เห็นคุณค่า ย่อมทำให้เกิดความภาคภูมิใจในการปฎิบ้ติงาน

1.6จัดการเรียนรู้โดยผู้สอนต้องคำนึงถึงความต้องการความสนใจ ความพร้อมทาง 
ร่างกาย อุปนิสัย สติปัญญา และประสบการณ์เติมของผู้เรียน

4.7 การวัดและประเมินผล

เพ่ือท่ีจะทราบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการลอนทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่เพียงใด 
จำเป็นต้องมีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในอดีตการวัดและประเมินผลส่วนใหญ่ให้ 
ความสำคัญกับการใช้ข้อสอบท่ีงใม่สามารถสนองเจตนารมณ์การเรียนการลอนท่ีน้นให้ผู้เรียนคิด ลง 
มีอปฎิปัติด้วยกระบวนการท่ีหลากหลาย เพ่ือสร้างองค์ความรู้ คังน้ันผู้สอนต้องตระหนักว่าการเรียน 
การสอนและการวัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการเดียวกันและจะต้องวางแผนใปพร้อม  ๆกัน

แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้จะบรรลุผลตามเป้าหมายของการเรียนการสอนท่ีวางไว้ 

ไต้ ควรมีแนวทางดังต่อไปน้ี
1. ต้องวัดและประเมินผลท้ังความรู้ความคิด ความลามารถทักษะและกระบวนการเจตคติ 

คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม รวมท้ังโอกาสในการเรียนรู้ของผู้เรียน
2. วิธีการวัดและการประเมินผลต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้
3. ต้องเก็บข้อมูลท่ีได้จากการวัดและประเมินผลตามความเป็นจริง และต้องประเมินผล 

ภายใต้ข้อมูลท่ีมีอยู่
4. ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนต้องนำไปส่การแปลผลและข้อสรุปท่ี 

สมเหตุสมผล
5. การวัดและประเมินผลต้องมีความเท่ียงตรงและเป็นธรรม ท้ังในต้านของวิธีการวัด โอกาส 

ของการประเมิน

วัตถุประสงค์ชองการวัดและประเมินผล
1. เพ่ือวินิจฉัยความรู้ความลามารถ ทักษะและกระบวนการ เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม และ 

ค่านิยมของผู้เรียน และเพ่ือส่งเสริมผู้เรียนให้พัฒนาความรู้ความสามารถและทักษะได้เต็มคักยภาพ
2. เพ่ือใช้เป็นข้อมูลป้อนกสับให้แก่ดัวผู้เรียนเองว่าบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้เพียงใด
3. เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการสรุปผลการเรียนรู้และเปรียบเทียบถึงระดับพัฒนาการของการเรียนรู้
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การวัดและประเมินผลจึงมีความสำคัญเป็นอย่างย่ิงต่อกระบวนการเรียนการสอนวิธีการวัด 
และประเมินผลท่ีสามารถสะท้อนผลการเรียนเอย่างแท้จริงของผู้เรียนและครอบคลุมกระบวนการ 
เรียนเและผลการเรียนเท้ัง 3 ด้าน ตามท่ีกล่าวมาแล้วจึงต้องวัดและประเมินผลจากสภาพจริง 
(Authentic assessment)

การวัดและประเมินผลจากสภาพจริง
กิจกรรมการเรียนเของผู้เรียนมีหลากหลาย เชีน กิจกรรมในช้ันเรียน กิจกรรมการปฏิบ้ติ 

กิจกรรมการสำรวจภาคสนาม กิจกรรมการสำรวจตรวจสอบ การทดลอง กิจกรรมการคืกษาค้นคว้า 
กิจกรรมคืกษาปัญหาพิเศษหรือโครงงาน ฯลฯ อย่างไรก็ตาม ในการทำกิจกรรมเหล่าน้ีต้องคำนึงถึงว่า 
ผู้เรียนแต่ละคนมีคักยภาพแตกต่างกัน ผู้เรียนแต่ละคนจึงอาจทำงานช้ินเดียวกันไต้สำเร็จในเวลาท่ี 
แตกต่างกัน และผลงานท่ีไต้อาจแตกต่างกันด้วย เม่ือผู้เรียนทำกิจกรรมเหล่าน้ีแล้วก็ต้องเก็บรวบรวม 
ผลงาน แร{■น รายงาน ช้ินงาน บันทึก และรวมถึงทักษะปฏิบัติต่าง  ๆเจตคติ ความรัก ความซาบช้ิง 
กิจกรรมท่ีผู้เรียนไต้ทำ และผลงานเหล่าน้ีต้องใช้วิธีประเมินท่ีความเหมาะสมและแตกต่างกันเพ่ือชีวย 
ให้สามารถประเมินความรู้ความสามารถและความรู้สืกนึกคิดท่ีแท้จริงของผู้เรียนไต้ การวัดและ 
ประเมินผลจากสภาพจริงมีประสิทธิภาพก็ต่อเม่ือมีการประเมินหลาย  ๆต้าน หลากหลายวิธี ใน 
สถานการณ์ต่าง  ๆท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงและต้องประเมินอย่างต่อเน่ือง เพ่ือจะไต้ข้อมูลท่ีมากมาย 
พอท่ีจะสะท้อนความลามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียนไต้

ลักษณะสำคัญซองกา?วัดและประเมินผลจากสภาพจริง
1. การวัดและประเมินผลจากสภาพจริง มีลักษณะท่ีสำคัญคือใช้วิธีการประเมิน 

กระบวนการคิดท่ีชับช้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน คักยภาพของผู้เรียนในต้านของผู้ผลิตและ 
กระบวนการท่ีไต้ผลผลิตมากกว่าท่ีจะประเมินว่าผู้เรียนสามารถจดจำความรู้อะไรไต้บ้าง

2. เป็นการประเมินความสามารถของผู้เรียน เพ่ือวินิจฉัยผู้เรียนในล่วนท่ีควรล่งเสริม 
และล่วนท่ีควรจะแก้ไขปรับปรุง เพ่ือให้ผู้เรียนไต้พัฒนาอย่างเต็มคักยภาพตามความสามารถ ความ 
สนใจและความต้องการของแต่ละบุคคล

3. เป็นการประเมินท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนไต้มีล่วนร่วมในการประเมินผลงาน ของท้ัง 
ตนเองและของเพ่ือนร่วมห้อง เพ่ือล่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เช่ือม่ันในตนเอง สามารถพัฒนาตนเอง 
ไต้

4. ข้อมูลท่ีไต้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการ 
วางแผนการสอนของผู้ลอนว่าสามารถตอบสนองความลามารถ ความสนใจ และความต้องการของ
ผู้เรียนแต่ละบุคคลไต้หรือไม่

5. ประเมินความสามารถของผู้เรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้ไปล่ชีวิตจริง
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6. ประเมินด้านต่าง  ๆด้วยวิธีการท่ีหลากหลายในสทานการณ์ต่าง  ๆอย่างต่อเน่ือง 
วิธีการและแหล่งข้อมูลท่ีใช้

เพ่ือให้การวัดและประเมินผลได้สะท้อนความสามารถท่ีแท้จริงรองผู้เรียน ผลการประเมินอา 
จะได้มาจากแหล่งข้อมูลและวิธีการต่าง  ๆดังต่อไปน้ี

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

รายละเอียดชองวิธีการวัดและประเมินผลท่ีสำดัณุ
1. การสังเกต (Observe)
การสังเกตทำให้สามารถเรียนรู้เร่ืองราวชองผู้เรียนแต่ละคนได้ แต่การสังเกตท่ีไม่ได้มีการ 

เตรียมการไนรายละเอียดต่าง  ๆหรือใช้วิธีการท่ีไม่ดีก็จะทำให้ชาดความเช่ือม่ันได้ การใช้วิธีการสังเกต 
โดยตรง ทำให้ได้ข้อมูลท่ีดี และในการสังเกตจะต้องเลือกว่าจะสังเกตตามกรอบท่ีกำหนดไว้ หรือไม่ 
ต้องมีกรอบ

การสังเกตตามกรอบ จะประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปน้ี
1) ต้องกำหนดจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด
2) เคร่ืองมือท่ีใข้บันทึกข้อมูล การสังเกต อาจใช้ต้ังแต่การบันทึกพฤติกรรม 

(Anecdotal Notebook) จนกระทังมาตราล่วนประมาณค่า (Rating scale)
3) รายการสังเกตอาจจะแจ้งให้ผู้เรียนทราบหรือไม่ก็ได้ แต่ผู้สังเกตต้องมีการวางแผน

เป็นอย่างดี
4) ต้องเจาะผู้เรียนท่ีคิดไว้แล้วว่าจะสังเกตใคร
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การสังเกตไม่มีกรอบ ควรจะมีลักษณะดังน้ี
1) ไม่ต้องระบุจุดประสงค์ของการสังเกต
2) เพียงแต่ใช้เคร่ืองมือ เพ่ีอปันทึกข้อรุเลต่าง  ๆไนกระดาษเปล่า
3) อาจจะสังเกตผู้เรียนคนใดก็ไต้ ข้ึนอยู่กับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะสังเกต อาจจะ 

ต้ังใจหรือไม่ต้ังไจก็ได้

2. การสัมภาษณ์ (Interview)
การสัมภาษณ์เป็นวิธีการท่ีดีท่ีสุด ทำให้รู้ว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในตอนท่ีท่านไม่ได้สังเกตด้วย 

ดัวเองน้ันเหตุการณ์เป็นอย่างไร การสัมภาษณ์สามารถใช้ได้อย่างกว้างขวาง เซ่น อาจสัมภาษณ์ 
ความคิดของผู้เรียนเก่ียวกับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างท่ีอยู่ในสถานการณ์เดียวกัน

3. การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ (Performance Assessment)
ความลามารถของผู้เรียนประเมินได้จากการแสดงออกโดยตรงจากการทำงานต่าง  ๆเป็น 

สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ ซ่ึงเป็นของจริงหรือใกล้เคียงกับสภาพจริง และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ 
แก้ปัญหาหรือปฎิปัติงานได้จริง โดยประเมินจากกระบวนการทำงาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะ 
ความคิดข้ันสูง และผลงานท่ีได้

ลักษณะสำดัญฃองการประเมินความสามารถ คือ กำหนดวัตถุประสงค์ของงานวิธีการ 
ทำงาน ผลสำเร็จของงาน มีคำลังควบคุมสถานการณ์ในการปฎิปัติงาน และมีเกณฑ์การให้คะแนนท่ี 
ชัดเจน การประเมินความลามารถท่ีแสดงออกของผู้เรียน ทำได้หลายแนวทางต่าง  ๆกัน ข้ึนอยู่กับ 
สภาพแวดล้อม สภาวการณ์ และความสนใจของผู้เรียน ดังตัวอย่างต่อไปน้ี

3.1 มอบหมายงานให้ทำ งานท่ีมอบให้ทำต้องมีความหมายมีความสำคัญ มี 
ความสัมพันธ์กับหลักสูตร เน้ือหาวิชา และชีวิตจริงของผู้เรียน ผู้เรียนต้องใช้ความรู้หลายด้านในการ 
ปฎิปัติงานท่ีสามารถสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการทำงาน และการใช้ความคิดอย่างลึกซ้ึง

ตัวอย่างงานท่ีมอบหมายให้ทำ เซ่น
- บทความในเร่ืองท่ีกำลังเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจและมีความสำคัญอยู่ในขณะน้ัน เซ่น พายุ 

ฝนดาวตก น้ําท่วมประเทศไทย จริงหรือการโคลนน่ิงส่ิงมีชีวิต
- รายงานส่ิงท่ีผู้เรียนสนใจโดยเฉพาะ เซ่น การคีกษาวงจรชีวิตของแมลงวันทอง การสำรวจ 

ความหลากหลายของพืชในบริเวณโรงเรียน
- ส่ิงประดิษฐ์ท่ีได้จากการทำกิจกรรมท่ีสนใจ เซ่น การสร้างระบบนิเวศจำลองในระบบปิด 

อุปกรณ์ไฟฟ้าใช้ควบคุมปิดเปิดน้ํา ชุดอุปารณ์ตรวจสภาพดิน เคร่ืองร่อนท่ีสามารถร่อน 
ได้ไกลและอยู่ในอากาศได้นาน
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3.2 การกำหนดช้ินงานหรืออุปกรณ์หรือส่ิงประดิษฐ์ให้ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบ 
และกระบวนการทำงาน และเสนอแนวทางเพ่ีอพัฒนาให้มีประสิทธิภาพดีช้ิน เ.ฯiน กิจกรรมการสืกษา 
การเกิดกระแสอากาศของนักเรียนชันประถมดีกษาปีท่ี 6

ให้นักเรียนทดลองใช้อุปกรณ์แสดงการเกิดกระแลอากาศ บันทึกผลการทดลองพร้อมกับ 
อภิปรายเพ่ีอตอบปัญหาต่อไปน้ี

1) ถ้านักเรียนจุดเทียนไขจะ.กิดอะไรช้ิน
2) ถ้านักเรียนดับเทียนไขจะเกิดอะไรช้ิน
3) อุปกรณ์น้ีทำงานได้อย่างไร เพราะเหตุใด
4) ถ้านักเรียนจะปรับปรุงอุปกรณ์ชุดน้ีให้ทำงานมีประสิทธิภาพมากช้ินจะ 

ปรับปรุง อะไรบ้าง อย่างไร เพราะเหตุใด
5) ถ้าต้องการปรับปรุงอุปกรณ์ให้ดีช้ิน จะมีวิธีการทำและตรวจสอบได้อย่างไร
6) ถ้าจะนำอุปกรณ์ท่ีปรับปรุงแล้วนำไปใช้ประโยชน์จะทำประโยชน์อะไรได้

บ้างจงอธิบาย
3.3 กำหนดตัวอย่างช้ินงานให้ แล้วให้ผู้เรียนสืกษางานน้ัน และสร้างช้ินงานท่ีมี 

ลักษณะของการทำงานได้เหมีอนหรือดีกว่าเดิม เซิน การประดิษฐ์เคร่ืองร่อน การทำสไลด์ถาวรสืกษา 
เน้ือเย่ือพีข การทำกระดาษจากพืชไนท้องถ่ิน ฯลฯ

3.4 สร้างสถานการณ์จำลองท่ีลัมพันธ์กับชีวิตจริงของผู้เรียน โดยกำหนดสถานการณ์ 
แล้วให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพ่ีอแก้ปัญหา

4. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio)
การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานเป็นการเก็บรวบรวมและสร้างเอกสารหลักฐานเก่ียวกับ 

ผลงานของผู้เรียนท่ีบ่งบอกถึงความสำเร็จเซิงสมรรถนะเฉพาะด้านท่ีได้มีการดัดสรรมาแล้ว
แฟ้มละลมผลงานจะแสดงให้เห็นความสามารถ จุดแด่น จุดด้อย ความสำเร็จและพัฒนาการ 

ของผู้เรียน เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกให้ทราบว่าผู้เรียนอยู่ตรงไหน ข้ันไหนและกำลังเดินทางไปทางไหน เป็นการ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกด้วยตนเอง รู้จักเช้าใจหลักเกณฑ์ของผลงานท่ีดีเป็นอย่างไร 

ลักษณะงานท่ีให้ผู้เรียนทำ
1 ) ผู้เรียนมีอิสระท่ีจะเลือกทำผลิตผลตามความถนัดและความสามารถ
2) ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถหลากหลาย
3) ผู้เรียนได้แสดงความคิดสร้างสรรค์และทำงานด้วยตนเอง
4) ผู้เรียนมีความยึดหยุ่นในการใช้เวลาในการประเมินผล
5) ส่งเสริมการพัฒนาท้กษะการทำงาน และเปิดโอกาสให้พัฒนาทักษะการทำงาน

เป็นทีม
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หลักทา?ป?ะเมินผลโดยไข้แฟ้มสะสมผลงาน
1) เป็นกา??วบ?วมสิงท่ีกำลังดำเนินกา?อยู่ โดยเก็บ?วบ?วมเป็น?ะยะ
2) เป็นกา??วบ?วมผลงานท่ีแสดงให้เห็นพัฒนาก??ะตับต่าง  ๆในเชิงคุณภาพ ไม่ใชิ

เชิงป?มาณ
3) เป็นแนวทางและเป็นส่ิงท่ีควบคู่กับกา?ลัดกา?เ?ยน?
4) เป็นกา??วบ?วมผลงานท่ีแสดงลักษณะเฉพาะของผู้เ?ยนแต่ละคน
5) มุ่งเน้นในส่ิงท่ีผู้เรียนเ?ยนรู้
6) ผู้ลอนและผู้เรียนมีส่วน?วมในกา?ป?กษาหา?อ แสดงความคิดเห็นและ 

ป?ะเมินผล?วมกัน
7) เป็นกา??วบ?วมเอกสา?อย่างหลากหลาย ท้ังท่ีเป็นตัวอย่างให้เห็นก?ะบวนกา? 

และตัวอย่างท่ีเป็นผลผลิต
ส่ิงท่ี?วูบ?วม

1 ) ตัวอย่างผลงานท่ีแสดงให้เห็นก?ะบวนกา?พัฒนากา?ของผู้เรียนซ่ึงเน้นกิจก??ม 
และก?ะบวนกา?ท่ีผู้เรียน'ใช้

2) ตัวอย่างผลงานผู้เรียนท่ีเป็นผลผลิตท่ีทำเส!จแล้ว เชิน โค?งงาน ซ่ึงแสดงให้เห็น 
จุดเด่นของผลลัมฤทธ๋ึฃองผู้เรียน

3) ผลกา?ลังเกตของผู้สอน
4. ข้อมูลท่ี?วบ?วม โดยใข้กา?วัดผลและป?ะเมินผล
5) ข้อเสนอแนะของผู้ปกค?อง 

ช้ันตอนกา?ป?ะเมินโดยใช้แฟ้มผลงาน
1) วางแผนกา?ลัดทำแฟ้มผลงาน

1.1) กา?เต?ยมผู้ลอน คิกษาหลักสูต? แผนกา?ลัดกา?เรียน?กา?วัดผล
ป?ะเมินผล ฯลฯ

1.2) กา?เตรียมตัวผู้เรียนแจ้งผลกา?เ?ยน? กิจก??มท่ีต้องปฏิบัติ กา?วัดผล
ป?ะเมินผล ฯลฯ

2) กา?เก็บ?วบ?วมผลงานห?อหลักฐาน โดยกา?วางแผน?วมกับผู้เ?ยนให้อภิป?ายใน 
ป?ะเด็นต่อไปน้ี เก็บอย่างไ? เก็บเม่ือไ? เก็บไว้ท่ีใด

3) ตัดเลือกผลงาน ตัดเลือกอย่างไ? ต้องค?อบคลุมอะไ?บ้าง ไค?เป็นคนตัดเลือก 
(ผู้เ?ยน?วบ?วม ตัดเลือก ต?กต?อง และทบทวน) ลักษณะชิ้นงานที่ผู้เ?ยนคว?เก็บดีท่ีสุด ชอบ มี 
คุณค่า ทำยาก มีความหมาย เป็น'ท่ี?ะลืก
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4) การแสดงความคิดเห็นหรือความ!สิกต่อผลงานของผู้เรียนข้ันตอนน้ี เป็นการ 
พัฒนาอารมณ์ และความรู้สีกของผู้เรียน อันจะนำไปลุ่ความภาคภูมิใจ โดยการให้ผู้เรียนแสดงความ! 
ต่องานท่ีผู้เรียนทำ

5) การประเมินผลงานชองตนเอง เมื่อผู้เรียนจัดทำแฟ้มละลมผลงานเสร็จสินแล้ว 
ประลบการณ์เรียน! อันมีค่าจากผลงานเหล่านี้ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินผลงานของ 
ตนเอง โดยอาจจะให้คำตอบคำถามเหล่านี้ “สิงที่จุดประกายให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ในการผลิต 
ผลงานในแฟ้มนี้คิดว่าชิ้นงานใดทำได้ดีเป็นพิเศษและคิดว่างานชิ้นใดที่อยากจะพัฒนาให้ดีชิ้นอีก" 
ในการประเมินผลงานนั้น ต้องรี!กให้ผู้เรียนวิเคราะห์ทั้งจุดเด่น และจุดบกพร่องชองงานก่อนตัดสิน

6) ประเมินแฟ้มงานในกลุ่ม ควรกำหนดวันใดวันหน่ึงให้เป็นวันประเมินงานทุกกลุ่ม 
ร่วมกัน ให้แต่ละคนเขียนข้อวิจารณ์วิธีน้ีผู้เรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ ซ่ึงช่วยเสริมแง่คิด ได้รับ
ข้อแนะนำเพ่ีอให้เห็นแง่มุมหลากหลายสามารถนำไปพัฒนาแฟ้มชองตนให้ดีย่ิงช้ิน

7) การประเมินผลงานด้วยผู้สอน ในการประเมินผลงานชองผู้เรียน นอกจากจะ 
พิจารณากระบวนการทำงาน คุณภาพชองงานแล้ว จะต้องพิจารณานิลัยการทำงาน ทักษะการเรียน! 
ทักษะทางลังคม โดยจัดทำ Rating Scale ประกอบการประเมิน

8) การจัดนิทรรศการผลงานชองผู้เรียนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงผลงาน ได้ 
อธิบายผลงานของตนเองให้บุคคลต่าง  ๆได้รับทราบว่ามีแนวคิดอย่างไรและมีความคาดหวังอะไรใน 
ผลงาน พร้อมท้ัง ได้มีโอกาสรับการวิพากษ็วิจารณ์จากบุคคลอ่ืนๆ

5. การประเมินโดยกลุ่มเพ่ือน (Peer Assessment)
เป็นการตัดสินใจโดยให้กลุ่มเพ่ือนทำงานร่วมด้วยเกณฑ์ท่ีใข้ในการพิจารณา เซ่น
- ความคิดสร้างสรรค์
- การช่วยเหลือกลุ่ม
- ความสามารถในการท่ีจะทำงานให้เสร็จตามกำหนดเวลา
เกณฑ์อ่ืน  ๆได้แก่ การค้นคว้า การรวบรวมข้อมูล การเชียนรายงาน การนำเสนอสิงท่ีค้นพบ

6. การประเมินกลุ่ม (Group Assessment)
ความสามารถท่ีจะทำงานในฐานะสมาชิกผู้มีประสิทธิภาพชองกลุ่มถือเป็นทักษะท่ีสำคัญ 

การจัดการเรียน!ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ทุกกลุ่มวิชาจะต้องเน้นย้ําการทำงานเป็นกลุ่ม มีการจัด 
ความพร้อมอย่างมีคุณภาพ และมีการประเมินผลท่ีละเอียดรอบคอบ การทำงานกลุ่มของผู้เรียนจะมี 
คุณภาพสูงสุด รวมท้ังให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เม่ือมีการปฎิบ้ติตังน้ี

1 ) จัดบรรยากาศให้เหมาะสม ช่วยให้ผู้เรียนรับทราบและเข้าใจว่าการทำงานกลุ่มจะ 
ได้ผลดีแก่ผู้เรียนอย่างไร ผลงานกลุ่มจะประเมินด้วยวิธีใด
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2) แจ้งให้ผู้เรียนทราบว่า งานซองกลุ่มจะประเมินผลเมื่อใด การแจ้งล่วงหน้าจะทำให้ 
ผู้เรียนไม่ได้รับความกดดัน ต้องคอยวิตกกังวลว่าเมื่อใดผู้สอนจะประเมินผล

3) คะแนนที่กำหนดให้ไม่ควรมากเกินไปเพราะหลักการต้องการจะพัฒนาการทำงาน
ร่วมกัน

4) แจ้งเกณฑ์การประเมินให้ผู้เรียนรับทราบ และบอกเกณฑ์บางล่วนให้พร้อมท้ังให้ 
ผู้เรียนเพ่ิมเติมเกณฑ์ซองตนเองได้จึงค่อยดัดสินใจว่าแต่ละเกณฑ์จะให้คะแนนอย่างไร

5) จัดเวลาให้ผู้เรียนใด้มีการสำรวจว่าคุ้มค่าแก่การเรียนรู้หรือไม่ เป็นการให้ผู้เรียนได้ 
วิเคราะห์ผลสำเร็จซองตนเอง มีเวลาแยกแยะว่ายังมีจุดใดท่ีน่าจะทำได้ดีย่ิงข้ึนอีก

6) ผู้เรียนต้องม่ันใจและกระจ่างชัดเจนว่า สิงท่ีจะประเมินผล คือ ผลผลิตจากงาน 
ซองกลุ่มหรือประเมินผลกระบวนการทำงานกระบวนการและผลผลิตเป็นคนละเร่ืองกันและจำเป็น 
จะต้องมีแนวทางการประเมินท่ีแตกต่างกัน ในการทำกิจกรรมกลุ่ม บางกิจกรรมใช้การประเมินผลผลิต 
แต่บางกิจกรรมอาจใช้เพ่ีอการประเมินผลกระบวนการปฏิบ้ติเท่าน้ัน

7) ต้องระวังอันตรายจากการประเมินงานกลุ่มเป็นรายบุคคล เพราะจะนำไปล่ 
ความรู้ลืกเจ็บช้ําน้ําใจ และการโต้แย้งอย่างรุนแรงได้ ต้องมีการแจ้งเกณฑํให้ทราบล่วงหน้า มีการ 
อภิปราย มีช้อตกลง ต้ังแต่แรกเร่ิมลงมีอปฎิบ้ติกิจกรรม การประเมินผลบุคคลควรจะทำต่อเม่ือผู้เรียน 
ท้ังกลุ่มได้รับการพัฒนาความม่ันใจและความเซ่ึอถือ

8) พิจารณาวิธีการจัดกลุ่ม จะให้ผู้เรียนเลือกกลุ่มเองหรือไม่ (มีแนวโน้มท่ีจะเลือกเช้า 
กลุ่มเก่ง) หรือจะใช้การลุ่มจัดผู้เรียนเช้ากลุ่ม เพ่ีอให้คละความสามารถในกลุ่ม (วิธีน้ีจะได้ผลดีสำหรับ 
งานท่ีใช้เกณฑ์วัดย่อย  ๆซ่ึงอาจมีการหมุนเวียนสมาชิกกลุ่ม) หรือผู้สอนต้องการจัดผู้เรียนให้สมดุลทุก 
กลุ่ม เพ่ีอคละประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถและทักษะซองผู้เรียน วิธีการน้ีมีประโยชน์เพ่ีอการ 
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีคุณภาพ แต่ต้องการทักษะการประสานงานท่ีสูงมากในการจัดการ

7. การประเมินตนเอง (Self Assessment)
ในการนำเสนอผลงาน ผู้สอนควรติกให้ผู้เรียนมีการประเมินตนเอง ทั้งด้านความคิด และด้าน 

ความรู้ลืก โดยให้ผู้เรียนได้พูดถึงงานซองตน มีขั้นตอนกระบวนการทำอย่างไร มีจุดบกพร่อง จุดดี 
ตรงไหน ผู้เรียนได้พูดถึงงานของตน ผู้เรียนได้ความรู้อะไรบ้าง และผู้เรียนมีความรู้ลืกอย่างไรต่องานที่ 
ทำ ซณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้เพี่อนๆ ได้มีการวิพากษ็วิจารณ์งานของผู้เรียนอันจะนำไปล่ความ 
ภูมิใจ
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8. ทา?เชียนรายงาน (Self-Report)
เป็นการให้ผู้เรียนเชียนรายงานเกี่ยวกับพฤติกรรมของตนเอง เหมือนการสัมภาษณ์ เพียงแต่ 

ไม่มืคนคอยตั้งคำถามเท่านั้นเอง
จากวิธีการประเมินผลดังกล่าว สามารถนำมาจัดแสดงวิธีการและเครื่องมือประเมินผลการ 

เรียนรู้ของสาระการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการและด้านคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมได้ 
แหล่งการเรียนรู้

4.8 แหล่งการเรียนรู้

ในการจัดการเรียนรู้กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผู้เรียนผู้สอนสามารถดีกษาหาความรู้ 
หรือเรียนรู้จากแหล่งท่ีมือยู่ดังน้ี

1. ภูมิปัญญาท้อองถ่ิน/ปราชญ์ซาวบ้านท่ีมืความรู้ความสามารถ มีประสบการณ์ประสบ 
ความสำเร็จในงา,น/อาชีพท่ีมือยู่ในชุมซนท้องถ่ิน ผู้นำชุมชน ฯลฯ

2. แหล่งวิทยาการ ได้แก่ สถาบัน องค์กร หน่วยงาน ห้องสมุด ศูนยํวิชาการท้ังภาครัฐและ 
เอกซน ซ่ึงบริการให้ความรู้ในเร่ืองต่างๆ

3. สถานประกอบการ สถานประกอบการวิชาชีพอิสระ โรงงานอุตสาหกรรม หน่วยงานวิจัยใน 
ท้องถ่ิน ซ่ึงบริการให้ความรู้รกอบรมเก่ียวกับงานและวิชาชีพต่าง  ๆท่ีมือยู่ในชุมชนท้องถ่ิน

4. ทรัพยากรธรรมชาติแวดล้อม เช่น อุทยานแห่งชาติ สวนสัตว์พิพิธภัณฑ์ ฯลฯ
5. ลือสิงพิมพ์ต่าง  ๆเช่น แผ่นพับ วารสาร หนังลืออ้างอิง หนังลือพิมพ์ ฯลฯ
6. ลืออิเล็กทรอนิกสั เช่น อินเตอร์เน็ต ชีดี-รอม วีชีดี วีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ฯลฯ
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