
บทท่ี 5

การนำเสนอ สรุปอภิปรายรูปแบบ และข้อเสนอแนะ

การวิจัยคร้ังน้ีเร่ีองการพัฒนาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนว 
คอนสตรัคติวิลดัด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนร!วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตร 
การคิกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราซ 2544 มีวัตถุประสงค์ดังน้ี

1. เพ่ีอสร้างรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนลตรัคติวิสต์ด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนร!วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคิกษาช้ันพ้ืนฐาน 
พุทธลักราช 2544

2. เพ่ีอนำเลนอรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิลต์ด้วย 
การจัดการเรียนรู้แบบการลอนเกมลำหรับนักเรียนร!วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคิกษา
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธลักราช 2544

ว ิธ ีด ำเน ันการ 'ว ิจ ัย

ตอนท่ี 1 สืกษาเอกสารเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ผู้วิจัยคิกษาแนวคิด 
ทฤษฎี เพ่ีอนำมาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนดังน้ี

1) คิกษาแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
การนำแนวคิดคอนสตรัคติวิลตํไปใข้ในการเรียนการสอน กระบวนการเรียนการลอนตามแนว 
คิดคอนสตรัคติวิสต์

2) คิกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม วัตถุประสงค์ของการจัดการ 
เรียนรู้แบบการสอนเกม กระบวนการเรียนการสอนตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม

3) กลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
สารสนเทศ ร!วงช้ัน 2 เน้ือหาวิชาจากกลุ่มลาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับผู้เรียนๆ!วงช้ันท่ี 2 กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มการงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน เพ่ีอกำหนดเน้ือหาวิชา กระบวนการเรียนการ 
ลอน การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน
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ตอนท 2 สร้างรูปแบบการเรียนการสอน นำข้อมูลท่ีสืกษามาสร้างรูปแบบการเรียนการสอน 
โดยกำหนดองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการสร้างรูปแบบการเรียนการลอนข้ึน 
ประกอบด้วย

1 ) แนวคิดท่ีนำมาใช้ในการสร้างรูปแบบการเรียนการลอน
2) หลักการของรูปแบบการเรียนการลอน
3) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน
4) เน้ือหาวิชา
5) กระบวนการเรียนการสอนและเทคนิควิธีสอน
6) การวัดและการประเมินผล

ตอนท่ี 3 ตรวจลอบรูปแบบการเรียนการลอน
การตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน การดำเนินการตรวจลอบคุณภาพ 

รูปแบบโดยผู้เช่ียวชาญ ดำเนินการดังน้ื
1) กำหนดจุดประสงค์ของการประเมินคุณภาพรูปแบบตามแนวคิดทฤษฎีท่ีเป็น 

พ้ืนฐานโดยประเด็นท่ีให้ผู้เช่ียวชาญประเมินได้แก่ความเหมาะลมและความเป็นไปได้ในการนำ 
รูปแบบการเรียนการลอนไปใช้เพ่ือนำไปพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอน โดยการพิจารณาจาก 
กรอบแนวคิดทฤษฎี หลักการ วัตถุประสงค์ เน้ือหา และ ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ เป็นพ้ืนฐาน ประเด็น 
ท่ีจะประเมินได้แก่ กระบวนการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล

2) สร้างเคร่ืองมือวัดและประเมิน ให้เหมาะสมกับประเด็นท่ีต้องการประเมินแล้ว 
นำไปไห้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบแกไข

3 ) ให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน โดยพิจารณาจาก กรอบแนวคิดทฤษฎีเป็นพ้ืนฐานเอกสาร 
รูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบและใช้เคร่ืองมือประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนด หรือตามความเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญท้ัง 4 ด้าน ได้แก่

3.1 ) ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบการสอน จำนวน 5 ท่าน
3.2) ผู้เช่ียวชาญด้านคอนสตรัคติวิลต์ จำนวน 5 ท่าน
3.3) ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จำนวน 5 ท่าน
3.4) ผู้เช่ียวชาญด้านการลอนเกม จำนวน 5 ท่าน

4) รวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ตามเกณฑ์ด้วยค่าทางสถิติ หรือตาม 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ เพ่ือพิจารณาในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน
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5) นำผลการแก้ไขรูปแบบการเรียนการลอนจากผู้เช่ียวชาญมาสร้างรูปแบบการเรียน 
การสอนตามความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญแล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือนำไปสร้าง 
แบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนให้กับผู้ทรงคุณวุฒิในประเมินและรับรองการนำ 
รูปแบบการเรียนการลอนไปใช้จริง

6) นำรูปแบบท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที,ปรกษามาสร้างเป็นประเมินและ 
รับรองรูปแบบการเรียนการลอน แล้วนำไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจลอบแล้วนำกลับมาแก้ไขตาม 
ความเหมาะลม

7) นำแบบประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนการสอน ท่ีผ่านการตรวจลอบจาก 
อาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน โดยพิจารณาจาก กรอบแนวคิดทฤษฎีเป็นพ้ืนฐาน 
เอกสารรูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบและใช้เคร่ืองมือประเมินตามเกณฑ์ท่ีกำหนด หรีอตาม 
ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณ์ในด้านการสอนคอมพิวเตอร์ใน !ๆวงช้ันท่ี 
2 หรือมีประสบการณ์ในการสอนคอมพิวเตอร์ และมีงานวิจัย หรือเขียนบทความ หรือมีประสบการณ์ 
ในการลอน หรือมีความเก่ียวเน่ืองกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์หรือการลอนเกม

การว ิเคราะห ์ข ้อม ูล

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินท้ัง 2 ส่วน ดังน้ี
แบบประเมินส่วนแรกจากการประเมินจากผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีลักษณะเป็นมา 

ตราส่วนประมาณค่า 5 จันดับจากคะแนนท่ีได้นำไปหาค่าเฉล่ียเลขคณิต { X ) และส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (ร.อ.) การกำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉล่ียเลขคณิต ดังน้ี 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 4.50-5.00 ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนเหมาะลมมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50-4.49 ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 2.50-3.49 ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการลอนเหมาะสม ปานกลาง 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.50-2.49 ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการลอนไม่เหมาะลม 
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 1.00-1.49 ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนไม่เหมาะสมอย่างย่ิง

กำหนดเกณฑ์การยอมรับรูปแบบการเรียนการสอนต้องมีค่าเฉล่ียเลขคณิตเท่ากับหรือ 
มากกว่า4.50 ข้ึนไป แล้วนำเสนอข้อมูลในรูปตารางประกอบความเรียง

แบบประเมินส่วนท่ีสองเป็นแบบปลายเปิดเพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นและ 
ข้อเสนอแนะผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและอธิบายในลักษณะความเรียง
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การน ำเสน อร ูปแบบ การเร ีซนการสอน

จากการสังเคราะห์แนวคิดองค์ความรู้ ทฤษฎีได้แก่ แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
การจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และข้อมูลทีได้จากการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนจากผู้เชียวชาญเพ่ือนำ 
ข้อมูลดังกล่าวมาเป็นกรอบในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนลตรัคติ 
วิลต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสืกษาช้ัน 
พ้ืนฐาน พุทธดักราช 2544 ได้ดังน้ี

แผนภาพท่ี 2 แสดงรูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัด
การเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรบนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสืกษ  ๆ
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธดักราช 2544



113

แผนภาพท่ี 3 แสดง2ปแบบการเรียนการสอนคอมพวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิลต์ด้วยการจัด 
การเรียน!แบบการสอนเกมสำห?บนักเรียนรเวงช้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสื๓ *า 
ช้ันพ้ืนฐาน พุทธจักราช 2544 กับแนวคดคอนสต?คติวิสต์
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รายละเอียดของกระบวนการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิลต์ 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียน !ๆวงข้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการคืกษ'า 
ข้ันพ้ืนฐาน พุทธจักราช 2544 
ขน เตร ียมก ิจกรรมการเร ียน การสอน

1 ข้ันเลือกและนำเสนอเกม เลือกเกมตามเร่ืองท่ีจะสอน
1.1 เกม 20 คำถาม ใช้กับเร่ือง

- การทำงานของคอมพิวเตอร์
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน

1.2 เกมผลัดใช้กับเร่ือง
- การใช้คอมพิวเตอร์ในการหาข้อมูล

1.3 เกมทายคุณสมบัติใช้กับเร่ือง
- การทำงานของคอมพิวเตอร์
- การใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน

1.4 เกมทายภาพ ใช้กับเร่ือง
- การทำงานของคอมพิวเตอร์

(ดูวิธีการเล่นจากเอกสารการประยุกตํใช้เกม)
2 บทบาทผู้เรียน

2.1 ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเองมากกว่าครูสอน
2.2 ผู้เรียนร่วมกันทำงานในกลุ่ม
2.3 ผู้เรียนต้องลืบเสาะหาความรู้ร่วมกัน
2.4 ผู้เรียนมีล่วนร่วมในการใช้ความคิด
2.5 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน
2.6 ผู้เรียนมีความคิดเห็นท่ีต่างจากครูได้

3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน
3.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3- 5 คน
3.2 ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรม และเพ่ีอนร่วมกิจกรรมในแต่ละวัน
3.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องให้ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยอยู่ร่วมกับผู้เรียนท่ีมี 

ประลบการณ์มาก (พิจารณาจากการตอบคำถาม การเขียนบรรยาย การวาดภาพของผู้เรียนโดย
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากจะอธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้มาก ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะอธิบายเร่ืองท่ี 
เรียนได้น้อย โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกมาเป็นลองกลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์มากและกลุ่ม 
ประสบการณ์น้อย แล้วให้ผู้เรียนเลือกเพ่ีอนร่วมกิจกรรมเอง โดยมีช้อแม้ว่าจะต้องมีผู้เรียนท้ังสองกลุ่ม 
อยู่ในกลุ่มย่อยปะปนกัน)
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4 บทบาทค?
4.1 ครูเปล่ียนบทบาทจากผู้บอกความรู้มาเป็นผู้อำนวยความสะดวก
4.2 ครูส่งเสริมการทำกิจกรรมตามความสนใจของผู้เรียน
4.3 ครูใช้คำทามประเภทปลายเปิดและท้ิง iๆวงเวสาให้ผู้เรียนตอบ
4.4 ครูส่งเสริมความคิดของผู้เรียน
4.5 ครูต้องยอมรับและส่งเสริมความคิดริเร่ิมและการเป็นตัวของตัวเองของผู้เรียน
4.6 ครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย และสนับลนุน'ให้ 

ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปล่ียนกับครูและกับเพ่ือนผู้เรียน
5 บรรยากาศในช้ันเรียน บรรยากาศในห้องเรียนท่ีเอ้ือต่อการสร้างองค์ความรู้ท่ีดีมี 

องค์ประกอบตังน้ี
5.1 การมีทางเลือก ผู้เรียนเลือกสร้างส่ิงท่ีตนเองชอบและสนใจ
5.2 การม ีความหลากหลาย แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ

5.2.1 การมีความหลากหลายทางทักษะ จากการลัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความ 
หลากลหายทางประสบการณ์โดยการลัดกลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยและผู้เรียนท่ีมี
ประลบการณ์มากปะปนกันอยู่ในกลุ่ม

5.2.2 การมีความหลากหลายของรูปแบบในแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนใน 
กลุ่มจะมีวิธีการในการทำงานวิธีการในการสร้างความรู้ท่ีแตกต่างกัน

5.3 การมีความเป็นกันเองกับ#เรียน สร้างความเป็นมิตรและยินดีต้อนรับเช้ือเชิญ 
ผู้เรียน และ ให้เวลาท่ีพอเพียงในการทำงานและให้เวลาในการใช้ความคิด

6 อุปกรณ์ การลัดเตรียมอุปกรณ์ให้แก่ผู้เรียน ต้องลัดเตรียมส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ี 
ผู้เรียนลามารถลงมือกระทำและลับต้องได้

7 กติกา กฎ ระเบียบการเล่น กติกาท่ีใชิในการเล่นเกมแบ่งตามเกมท่ีครูจะนำมาสอนได้ตังน้ี
7.1 เกม 20 คำถาม กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
7.2 เกมผลัด กติกา คือ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกมจนครบทุกคนและทำการเล่นถูกต้อง

เป็นฝ่ายชนะ
7.3 เกมทายคุณลมปติ กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ
7.4 เกมทายภาพ กติกา คือ กลุ่มใดทายภาพได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ

ข ั้นท ำก ิจกรรมด ึงความค ิด

1. ครูเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน โดยการใช้คำถามปลายเปิดถามผู้เรียน 
2 ท้ิงเวลาให้ผู้เรียนตอบ โดยการเขียนบรรยายหรีอวาดภาพเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถาม ให้ 

ผู้เรียนทำทุกคน
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3 ในระหว่างท่ีผู้เรียนเขยนหรือวาดภาพ ค2ต้องลนับสนุนํให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความเกน 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับครู

4 ครูติดตามสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ 
เรียนเของผู้เรียนไว้ตลอดเวลาต้ังแต่เร่ิมทำกิจกรรมเพ่ีอนำไปอภิปรายหลังการทำกิจกรรม
ครูอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตพฤติกรรมและจดบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในการ 
ทำกิจกรรมด้วย

ขนช ี้แจงกต ิกาและอธ ิบ ายว ิธ ีการเล ่น เกม

1 บอกซ่ือเกมแก่นักเรียน
2 อธิบายวิธีการเล่นแก่นัก
3 ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเสนอแนะกติกาเพ่ิมเติมตามท่ีผู้เรียนสนใจ
4 สาธิตการเล่น ในกรณีท่ีเกมท่ีมีการเล่นท่ีชับช้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน
5 ข้อมก่อนเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีข้บช้อน นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องท่ีจะให้ 

ผู้เรียนลองซ้อมก่อนเล่นจริง เพ่ีอความเข้าใจท่ีซัดเจน

ขนป ร ับ เปล ี่ยนแน วความต ิด

1 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยอยู่รวมกับผู้เรียนท่ีมี 
ประสบการณ์มาก โดยให้ผู้เรียนเลือกเพ่ีอนร่วมกลุ่มเอง (พิจารณาจากการตอบคำถาม การเขียน 
บรรยาย การวาดภาพของผู้เรียนในข้ันทำกิจกรรมดึงความคิดโดยผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากจะ 
อธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้มาก ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะอธิบายเร่ืองท่ีเรียนได้น้อย โดยแบ่งกลุ่ม 
ผู้เรียนออกมาเป็นสองกลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์มากและกลุ่มประลบการณ์น้อย แล้วให้
ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วมกิจกรรมเอง โดยมีข้อแม้ว่าจะต้องมีผู้เรียนท้ังสองกลุ่มอยู่ในกลุ่มย่อยปะปนกัน)

2 แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 3-5 คน
3 ให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำข้อความท่ีเขียนหรือภาพวาดเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถามในทำ 

กิจกรรมประเมินความรู้และดึงความรู้มาเสนอและอธิบายให้คนในกลุ่มได้ฟัง
4 ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตรวจลอบข้อมูล วิธีการซองแต่ละคนโดยการคิดหรือทดลองทำตาม 

วิธีการของแต่ละคนแล้วเก็บรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการต่าง  ๆท่ีนักเรียนในกลุ่มสนใจและเห็นว่าเป็น 
ประโยชน์ต่อการเล่นเกม

5 ครูคอยล่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดกันท้ังการแลกเปล่ียนความคิดกับครูและ 
แลกเปล่ียนความคิดกับเพ่ือนนักเรียนด้วยกันในระหว่างท่ีผู้เรียนทำกิจกรรม
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ขนน ำความคดมาใช ํในการเล ่น เกม

1 เม่ือผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวมข้อมูลและวิธีการจนครบทุกกลุ่มก็ดำเนินการเล่นเกม
2 ระหว่างการเล่นเกมคนในกลุ่มท่ีเล่นเกมร่วมกันรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการท่ีกลุ่ม 

รวบรวมมา นำมาใช้ในการเล่นเกม และปรึกษาหารือกันในกลุ่มระหว่างเล่นเกม
3 ในระหว่างท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้เล่นก็จะประชุมปรึกษาหารือ เก็บข้อมูลต่างๆท่ี 

ได้มาจากการท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นท่ีเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม
4 ครูคอยอำนวยความสะดวกในการเล่นเกม และให้เกมดำเนินไปตามข้ันตอน

ขน 'อภ ิปรายหล ังการทำก ิจกรรมและสร ุปผล

1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปผลการเล่นเกม โดยดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกม 
ดำเนินการดังน้ี

1.1 ผู้สอนต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำใปล่การอภิปราย เข้นผู้ซนะและผู้แพ้มีวิธีการ 
เล่น มีวิธีการทำกิจกรรมอย่างไร ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สิกอย่างไร ผู้ชนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด ผู้ 
แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด เป็นต้น

1.2 ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิควิธีการหรือทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียนได้รับ เข้น
ผู้เรียนได้พ้ฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประลบความสำเร็จตามท่ีต้องการหรือไม, 
ได้รับความรู้อะไรเพ่ิมเปรยบเทียบก่อนการทำกิจกรรมและหลังการทำกิจกรรม มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง 
และจะมีวิธีการใดท่ีจะข้วยให้ประสบความสำเร็จ เป็นต้น

1.3 ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระในเร่ืองท่ีเรียนท่ีผู้เรียนได้ร้บ เช่น ผู้เรียนได้รับ 
ความรู้ร่ืองใดบ้างเก่ียวกับเร่ืองท่ีเล่นเกมหรือทำกิจกรรม

2 หลังจากอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผลการเล่นเกม ให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมผลงาน 
ต่างๆ  หรืออาจให้ผู้เรียนผู้เรียนแลกเปล่ียนข้อมูลหรือวิธีการกัน แล้วนำมาสร้างเป็นช้ินงาน
เก็บรวบรวมผลงานไวิในแฟ้มสะสมผลงาน

การว ัดและการประเม ีนผล

1. ลังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม
2. ช้ินงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ
3. แฟ้มผลงาน (Portfolio)
4. การประเมิน'โดยกลุ่มเพ่ือน
5. การประเมินกลุ่ม
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อภ ิปรายผฟ ิการว ัจ ัย

จากผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนมีประเด็นที่จะอภิปรายดังต่อไปนื้
1. ขน เตร ียมภ ิจกรรมการเร ียนการสอน

1.1 ขั้นเลือกและนำเลนอเกม ผลการ่วิจัยพบว่า เกมที่ใซ้ในการเรียนการลอนมี 
ท้ังหมด 4 เกม คือ เกม 20 คำถาม เกมผลัด เกมทายคุณสมบัติ และเกมทายภาพ ซึ่งแต่ละเกมจะมี 
ความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระ 
ท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้วงขั้นท่ี 2 จำนวน 3 เรอง คือ การทำงานของคอมพิวเตอร์ การใช้ 
คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล ซึ่งลอดคล้องกับความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญที่จะต้องมีเกมที่จะสอนในเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร์

1.2บทบาทผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ทำกิจกรรมด้วยตนเอง 
มากกว่าครูสอน โดยท่ีผู้เรียนร่วมกันทำงานกลุ่มซ่ึงลอดคล้องกับแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ท่ี Saunders 
1 (1992) อ้างถึงใน พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544) ไต้กล่าวไว้ว่า การท่ีผู้เรียนลงมือทำกิจกรรมด้วยตนเอง 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีประลบการณ์ตรง ลงมือปฏิบัติการทดลองทำด้วยตนเอง จะได้ผลมากกว่าการ 
ลังเกต หรืออ่านเอกสารเก่ียวกับปรากฏการณ์น้ัน  ๆ ซ่ึงทำให้มีโอกาสปร์บโครงสร้างทางปัญญาได้ อีก 
ท้ัง Piaget กล่าวว่าการทดลองทำเป็นล่ิงท่ีเด็กได้เรียนรู้จากการลองผิดลองถูกนำไปล่ความรู้ท่ีถูกต้อง 
แท้จริง ซ่ึงถือเป็นการทำงานของเด็กท่ีท้าทายและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ในสิงรอบตัวล่วนความ 
ร่วมมือกันทำงานเป็นสิ,งท่ีมีความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ เด็กกับเพ่ีอน ซ่ึงถือเป็นปัจจัยสำคัญ 
ในการนำไปล่การยอมรับนับถือซ่ึงกันและกันท่ีเก่ียวช้องกับความต้องการและความคิดของแต่ละ 
บุคคลและ การท่ีผู้เรียนได้ลืบเลาะหาความรู้ร่วมกันผู้เรียนไดใช้โครงสร้างทางปัญญาในการกำหนด 
ความคาดหวังเก่ียวกับสิงท่ีจะลังเกต ผู้เรียนมีโอกาสออกแบบการทดลองเพ่ีอหาคำตอบ วางแผนการ 
ลังเกต ทำให้เกิดภาวะการดูดซึมของสิงแวดล้อมภายนอกและเกิดภาวะไม่ลมดุทำให้มีแนวโน้มท่ีจะ 
ปรับเปล่ียนความคิดได้ซ่ึงการมีล่วนร่วมในการใช้ความคิดแสดงความคิดเห็นท่ีต่างกันและแสดง 
ความคิดเห็นท่ีต่างจากครูได้น้ัน Renshaw และคณะ (1997) อ้างถึงใน กาญจนา ไชยพันธ์ (2542) 
ความคิดเห็นต่าง  ๆท่ีผู้เรียนแสดงออกมาแลกเปล่ียนวัฒนธรรม และการสร้างสรรค์ความรู้ท่ีมาจาก 
ตนเองควรล่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ เพ่ีอเป็นการเตรียมเด็กให้เป็นผู้ใหญ่ท่ีมีคุณภาพต่อไป 
โดยกรมวิชาการ(2545)ได้กล่าวว่า การท่ีผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น โดยการแลกเปล่ียน 
กับครูผู้สอนและเพ่ือน ความคิดจะเปล่ียนแปลงหรือม่ันคงข้ึน เม่ือได้ทดสอบความคิดน้ันในลังคม เม่ือ 
ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นของตนเองและได้ยินความคิดเห็นของคนอ่ืนผู้เรียนจะแสวงหา 
ความคิดอย่างอิสระเพ่ีอให้เกิดความคิดเห็นอย่างมากมาย

1.3 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า จะต้องแบงกลุ่มผู้เรียนที่มีประสบการณ์ 
น้อยอยู่ร่วมกับผู้เรียนที่มีประสบการณ์มาก ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดคอนสตร์คติวิลต์ที่กล่าวถึงการ
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แบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีความหลากหลายซ่ึงการมีความหลากหลายจะเป็นการจุด 
ประกายความคิดให้ผู้เรียน โดยท่ีผู้เรียนท่ีมีประลบการณ์น้อยต้องอยู่ร่วมกับผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ 
มาก เพ่ือผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะเรียนรู้ไต้จากผู้เรียนที,มีประสบการณ์มากกว่าตนเอง ส่วน 
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากกว่า จะเกิดทักษะความรู้เพ่ืมมากข้ึนจากการไต้ !ๆวยเหลือและอธิบาย 
ให้กับคนอ่ืนและการสร้างสิงต่าง  ๆกันของผู้เรียนแต่ละคนเป็นเหมือนการจุดประกายความคิดให้ 
ผู้เรียนคนอ่ืน  ๆทำให้เกิดการต่อเติมความรู้ให้แก่กันมากข้ึน (แจ่ม'จนทร์ทองลา, 2544) โดยแบ่งกลุ่ม 
ผู้เรียนแบ่ง ตามกระบวนการเรียนการลอนของ ไพจิตร สดวกการ (2538) คิกษาวิจัย เร่ือง ผลของการ 
สอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และ 
ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนม้ธยมคิกษาตอนต้น ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า นักเรียน 
ระดับผลสัมฤทธ้ีทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต่ํา ท่ีไต้รับการสอนด้วยกระบวนการ 
สอนคณิตศาสตร์ตามแนวคอนลตรัคติวิสต์มีความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้สูงกว่านักเรียน 
ระดับเดียวกันท่ีใต้รับการลอนตามปกติท่ีระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, .001, และ .05 

ตามสำดับ ซ่ึงไพจิตร ลดวกการไต้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม  ๆละ 3-5 คน ทำให้ผู้เรียนสามารถถ่าย 
โยงการเรียนรู้ไต้ดี โดยให้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรมและเพ่ือนร่วมกิจกรรมในแต่ละวัน เป็น 
การให้ผู้เรียนมีทางเลือกเป็นส่วนประกอบสำคัญของการท่ีผู้เรียนจะสร้างอะไรไต้มากเท่าใด ผู้เรียนจะ 
เต็มใจมีส่วนร่วมและทำงานน้ัน  ๆเม่ือผู้เรียนได้ทำงานตามท่ีเขาเลือกและไต้ทำงานกับคนท่ีเขาพอใจ 
และการท่ีผู้เรียนลามารถเช่ือมโยงส่ิงท่ีลงมือทำได้เท่าใดผู้เรียนจะสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่ให้กับ 
ความรู้ท่ีมีอยู่เดิม ท่ีเรียกว่า “การดูดซึมของความรู้”

1.4 บทบาทครู ผลการวิจัยพบว่า บทบาทครูในรูปแบบการเรียนการสอน ครูจะต้อง 
เปลี่ยนบทบาทจากผู้บอกความรู้มาเป็นผู้อำนวยความสะดวกให้นักเรียนไต้เรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งครู 
ตามแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์หมายถึงผู้อำนวนยความสะดวกให้นักเรียนไต้เรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าที่ 
จะเป็นบอกความรู้ (Steedman, 1991) โดยบทบาทครูแล้วครูจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนทำกิจกรรมตาม 
ความสนใจ ความสนใจของผู้เรียนจะเป็นศูนย์กลางของการกระทำสิ่งต่างๆ ด้วยตนเองที่ทำให้เกิดการ 
สังเกต เด็กเป็นผู้สร้างความรู้และสติปัญญาด้วยตนเอง เพราะเด็กจะพยายามเรียนรู้และสนใจต่อ 
ประลบการณ์ต่างๆ ท่ีนำ'ใปส่การ'พัฒนาสติปัญญา โดยกระบวนการปรับโครงสร้างความรู้และ 
กระบวนการปรับโครงสร้างการขยายความรู้ (DeVries and Kohlberg, 1987) เป็นกระบวนการในการ 
คิดของนักเรียน ครูจะต้องใช้คำถามประ๓ ทปลายเปิดถามนักเรียนและทิ้งๆ!วงเวลาให้ผู้เรียนตอบ 
เพราะความคิดที่ลึกขึ้งต้องใช้เวลาและมักจะเกิดขึ้นจากการได้ความคิดและความเห็นจากผู้อื่น แล้ว 
คำถามคำตอบจากผู้เรียนจะมีการส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งครูต้องส่งเสริมความคิดของผู้เรียน การ 
ส่งเสริมความคิดของผู้เรียนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่พอใจเพียงความรู้อย่างง่ายๆ แต่จะสามารถ 
เชื่อมโยงและลรูปความคิดรวบยอดต่างๆ โดยการวิเคราะห์ทำนายและให้คำอธิบายความคิดเห็นของ 
ตนไต้ ซึ่งครูจะต้องยอมรับและส่งเสริมความคิดริเริ่มและการเป็นตัวของตัวเองของผู้เรียน การยอมรับ
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ความคิดเห็นของผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดโดยอิสระ จะเป็นการชิวยให้พัฒนาความมี 
เอกลักษณ์ด้านวิชาการเฉพาะตัว ผู้เรียนที่ตั้งคำถามและประเด็นแล้วนำมาวิเคราะห์และหาคำตอบ 
จะเป็นคนที่รับผิดชอบที่จะหาความรู้และแก้ปัญหา ชึ่งครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นที่ 
หลากหลายและสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในลักษณะแลกเปลี่ยนกับครูและกับ 
เพื่อนผู้เรียน เมื่อผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยแลกเปลี่ยนกับผู้สอนและเพื่อนความคิด 
ชองผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงหรือมั่นคงขึ้นเมื่อได้ทดสอบกับความคิดนั้นในลังคม เมื่อผู้เรียนมีโอกาส 
แสดงความคิดเห็นของตนและได้ยินความคิดเห้นชองผู้อื่น ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 
เพื่อให้เกดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างมากมาย (กรมวิชาการ, 2545)

1.5บรรยากาศในช้ันเรียนผลการวิจัยพบว่าบรรยากาศในช้ันเรียนจะต้องมีทางเลือก 
มีความหลากหลายและมีความเป็นกันเอง ซ่ึง สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีกล่าวว่า 
บรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ท่ีดีคือ การมีทางเลือกจากหลักการท่ีว่า “การเรียนทำให้มีกำลังทาง 
ความคิดมากท่ีสุดจะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างล่ีงท่ีมีความหมายต่อตนเอง สร้างสิงท่ี 
เด็กชอบและสนใจ” ทำให้การมีทางเลือกเป็นส่วนประกอบสำคัญของการสร้างอะไรได้มากเท่าใด 
ผู้เรียนจะเต็มใจมีส่วนร่วมและทำงานน้ัน  ๆและการท่ีผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงล่ีงท่ีลงมือทำได้เท่าใด 
ผู้เรียนจะลามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่ให้กับความรู้ท่ีมีอยู่เดิม ท่ีเรียกว่า '‘การดูดซึมของความรู้” การมี 
ความหลากหลาย แบ่งออกเป็น 2 ประการคือ การมีความหลากหลายของทักษะ เน่ืองจากผู้เรียนท่ีมี 
ความลามารถไม่เท่ากันอาจทำให้งานท่ีทำไม่เดินไปเท่าท่ีควร แต่ในการจัดกลุ่มท่ีมีความแตกต่างกัน 
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยสามารถเรียนได้จากคนท่ีมีทักษะมากกว่าตนเอง ส่วนคนท่ีมีประสบการณ์ 
มากกว่าจะเกิดทักษะและความรู้เพ่ิมมากข้ึนจากการได้ช้วยเหลือและอธิบายให้กับคนอ่ืนและการ 
สร้างส่ิงต่าง  ๆกันของผู้เรียนแต่ละคนเป็นเหมือนการจุดประกายความคิดให้ผู้เรียนคนอ่ืน  ๆทำให้เกิด 
การต่อเติมความรู้ให้แก่กันมากข้ึน การมีความหลากหลายของรูปแบบ คือ ผู้เรียนแต่ละคนมีรูปแบบ 
การสร้างความรู้แตกต่างกัน ไม่ว่าจะใช้วิธีการใดในการสร้างความรู้ควรเกิดการยอมรับและให้เกียรติ 
กันและการมีความเป็นกันเอง ควรสร้างความเป็นมิตร ยินดีต้อนรับและเช้ือเชิญผู้เรียน ควรให้เวลาท่ี 
พอเพียงในการทำงานและให้เวลาในการใช้ความคิด และอาจต้องให้เวลาสำหรับการเร่ิมต้นท่ี 
ผิดพลาดเพ่ือให้บรรยากาศการเรียนรู้เต็มไปด้วยความอบอุ่นและความสนิทสนมเหมือนกับคนใน 
ครอบครัวเดียวกัน (แจ่มจันทร์ทองสา, 2544)

1.6อุปกรณ์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดเตรียมอุปกรณ์ให้แก่ผู้เรียนจะต้องเป็น 
ล่ีอและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถลงมือกระทำและจับต้องได้ ซ่ึง สอดคล้องกับแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ท่ีว่า ล่ือและอุปกรณ์เหล่าน้ีเม่ือผู้เรียนใช้แล้วจะทำให้ผู้เรียนเกิดการมีปฏิลัมพันธ์ได้ 
เรียนรู้จากการลงมือกระทำ การปฎิบ้ติงานจริงนักเรียนจะได้เรียนจากสภาพความเป็นจริง 
จะชิวยให้เขาเช่ือมโยงปรากฏการณ์ต่าง  ๆโดยใช้ความคิดได้ (เฉิดคักด้ิชุมนม, 2540)
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1.7 กติกา กฎ ระเบียบการทำกิจกรรม ผลการวิจัยพบว่า ในแต่ละเกมจะต้องมีกติกา 
กฎ ระเบียบการทำกิจกรรม โดยเกม 20 คำถาม กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาใต้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 
เกมผลัด กติกา คือ กลุ่มใดผลัดกันเล่นเกมจนครบทุกคนและทำการเล่นถูกต้องเป็น 
ฝ่ายชนะเกมทายคุณสมปติ กติกา คือ กลุ่มใดทายปริศนาใต้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ และเกมทายภาพ 
กติกา คือ กลุ่มใดทายภาพไต้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ ซึ่งสอคล้องกับคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญที่จะต้องมี 
กติกาในแต่ละเกม

2. ขนทำก ิจกรรมด ึงความค ิด  ผลการวิจัยพบว่า ครูต้องเสนอปัญหาให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับ 
เร่ืองท่ีเรียน โดยการใช้คำถามปลายเป็ดถามผู้เรียนและท้ิงเวลาให้ผู้เรียนตอบโดยการเขียนบรรยาย 
หรีอวาดภาพเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถาม ให้นักเรียนทำทุกคน ซ่ึง ลอดคล้องกับแนวคิดคอนลตร้คติวิสต์ท่ี 
กล่าวว่าการใช้คำถามปลายเปิดและต้องท้ิง เๆวงเวลาให้ผู้เรียนตอบน้ันเพราะ ความคิดท่ีลึกช้ึงต้องใช้ 
เวลานักจะเกิดข้ึนจากท่ีไต้ท้ังความคิดและความเห็น คำถามคำตอบจากผู้เรียนจะมีล่วนในการ 
ล่งเสริมการเรียนรู้ซองผู้เรียน ซ่ึงความคิดท่ีชับช้อนย่ิงข้ึนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่พอใจเพียงความรู้อย่าง 
ง่าย  ๆและยังทำให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงและสรุปความคิดรวบยอดต่าง  ๆโดยการวิเคราะห์ทำนาย 
และให้คำอธิบายความเห็นของตนไต้ (กรมวิชาการ, 2545) การแสดงออกทางความคิดผู้เรียนจะ 
แสดงออกไต้จากการตอบคำถาม การเขียนบรรยาย แต่ในเด็กท่ีเขียนไม่คล่อง นักแก้ไชโดยการวาด 
ภาพ เด็กส่วนมากนักชอบแสดงความคิดโดยการวาดภาพ (Nick Selley, 1999) และในระหว่างท่ี 
ผู้เรียนกำลังแสดงออกถึงความรู้ การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างผู้เรียนกับ 
ผู้เรียนและผู้เรียนกับครูซ่ึงการแลกเปล่ียนความคิดจะทำให้ความคิดของผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง 
หรือม่ันคงข้ึนโดยการทดสอบความคิดน้ันในลังคม เม่ือผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นชองตนเอง 
และยินความคิดเห็น'ของผู้อ่ึน ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ีอให้เกิดการแลกเปล่ียน 
ความคิดกันอย่างมีความหมาย เม่ือผู้เรียนเห็นวิธีการท่ีหลากหลายกระบวนการเรียนรู้ตามแนว 
คอนลตรัคติวสต์จะเกิดข้ึนเพราะการท่ีผู้เรียนเห็นวิธีการท่ีหลากหลายก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง 
ปัญญาอันเกิดจากความไม่สอดคล้องกันวิธีการของตนเองกับวิธีการของคนอ่ืน ความคิดจากการมี 
ปฎิลัมพันธ์กับเพ่ือน จะก่อให้เกิดความลังเล เด็กเกิดสภาวะท่ีตัดสินใจไม่ไต้ จะก่อให้เกิดแรงขับท่ีเป็น 
ความอยากรู้อยากเห็นอันเป็นแรงจูงใจภายในให้นักเรียนทำการสำรวจตรวจลอบเพ่ีอโครงสร้างทาง 
ปัญญาใหม่ท่ีคล่ีคลาย (ไพจิตร ลดวกการ, 2538) ซ่ึงครูต้องติดตามลังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนอย่าง 
ใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ชองผู้เรียนไว้ตลอดเวลาต้ังแต่เร่ิมทำกิจกรรม 
เพ่ีอนำไปใชิในการอภิปรายหลังการทำกิจกรรม ครูอาจมอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าท่ีลังเกต 
พฤติกรรมและจดบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในการทำกิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อการอภิปราย 
(ทิศนา แซมมณี, 2545)
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3. ขึ้นลี่แจงกคิกาและอธิบายวิธีการเล่น ผลการวิจัยพบว่า จะต้องมีการบอก‘ร่อเกมแก่ 
นักเรียน อธิบายวิธีการเล่นแก่นักเรียน ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจเลนอแนะกติกาเพ่ิมเติมตามท่ี
ผู้เรียนสนใจ สาธิตการเล่น ในกรณีที่เกมที่มีการเล่นที่ซับช้อนอาจต้องมีการสาธิตก่อน ช้อมก่อนเล่น 
เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับช้อนนอกจากสาธิตแล้วอาจจำเป็นต้องที่จะให้ผู้เรียนลองซ้อมก่อนเล่นจริง 
เพี่อความเช้าใจที่ซัดเจนซึ่งลอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมที่กล่าวว่าในขั้นตอนการ 
เล่นเกมครูจะต้องบอกชื่อเกมแก่นักเรียน อธิบายวิธีการเล่นแก่นักเรียน ช้ีแจงกติกา โดยผู้เรียนอาจ 
เสนอแนะกติกาเพิ่มเติมตามที่ผู้เรียนสนใจสาธิตการเล่น ในกรณีที่เกมที่มีการเล่นที่ซับช้อนอาจต้องมี 
การสาธิตก่อน ซ้อมก่อนเล่น เกมที่มีวิธีการเล่นท่ีซับช้อน นอกจากสาธิตแล้ว อาจจำเป็นต้องที่จะให้ 
ผู้เรียนลองซ้อมก่อนเล่นจริง เพ่ือความเช้าใจที่ซัดเจน (ทิศนา แขมมณี, 2545) และสอดคล้องกับ 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ที่กล่าวว่าเมื่อผู้เรียนริบรู้ถึงจุดมุ่งหมายจะมีแรงจูงใจในการเรียน 
(สมจิตร วิฒนคุลัง, 2542 ; Driver and Oldham (1996) อ้างถึงใน ทิมพันธ์ เตซะคุปต์ (2544))

4. ขนปรับเปลี่ยนแนวความคิด ผลการวิจัยพบว่า การแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งกลุ่มผู้เรียน 
กลุ่มละ 3-5 คน โดย วิธีการแบ่งกลุ่มผู้เรียน แบ่งให้กลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยอยู่รวมกับ
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มาก โดยให้ผู้เรียนเลือกเพ่ือนร่วมกลุ่มเอง ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิด 
คอนลตริคติ,วิสต'ว่า งการแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะต้องแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีความหลากหลายซ่ึงการมีความ 
หลากหลายจะเป็นการจุดประกายความคิดให้ผู้เรียนโดยท่ีผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยต้องอยู่ร่วมกับ 
ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มาก เพ่ีอผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยจะเรียนรู้ได้จากผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ 
มากกว่าตนเอง ล่วนผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์มากกว่า จะเกิดทักษะความรู้เพ่ิมมากข้ึนจากการไต้ 
ช่วยเหลือและอธิบายให้กับคนอ่ืนและการสร้างส่ิงต่าง  ๆกันของผู้เรียนแต่ละคนเป็นเหมือนการจุด 
ประกายความคิดให้ผู้เรียนคนอ่ืน  ๆทำให้เกิดการต่อเติมความรู้ให้แก่กันมากข้ึน (แจ่มจันทร์ทองลา, 
2544) โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนแบ่ง ตามกระบวนการเรียนการสอนของ ไพจิตร สดวกการ (2538)
คิกษ,าวิจัย เร่ือง ผลของการลอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนลตริคติวิสต์ท่ีมีต่อผลล้มฤทธ้ีทางการ 
เรียนวิชาคณิตศาสตร์และความลามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนมัธยมคิกษาตอนต้นซ่ึง 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับผลล้มฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต่ํา ท่ีได้ริบ 
การสอนด้วยกระบวนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคอนสตริคติวิลต์มีความสามารถในการถ่ายโยง 
การเรียนรู้สูงกว่านักเรียนระดับเดียวกันท่ีได้ริบการลอนตามปกติท่ีระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .05, .001, และ .05ตามลำดับซ่ึงไพจิตรสดวกการได้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่ม  ๆละ3-5 
คนทำให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ดีโดยให้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกกิจกรรมและเพ่ือน 
ร่วมกิจกรรมในแต่ละวัน เป็นการให้ผู้เรียนมีทางเลือกเป็นล่วนประกอบสำคัญของการท่ีผู้เรียนจะ 
สร้างอะไรได้มากเท่าใด ผู้เรียนจะเต็มใจมีล่วนร่วมและทำงานน้ัน  ๆเม่ือผู้เรียนได้ทำงานตามท่ีเขา 
เลือกและได้ทำงานกับคนท่ีเขาพอใจและการท่ีผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงส่ิงท่ีลงมือทำได้เท่าใดผู้เรียนจะ
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ลามารณช่ีอมโยงความ!ใหม่ให้กับความ!ท่ีมีอยู่เดิม ท่ีเรียกว่า “การดูด'ซึมฃองความI" และการให้ 
ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มนำหรือภาพวาดเก่ียวกับเร่ืองท่ีครูถามในทำกิจกรรมประเมินความ!และดึงความ! 
มาเสนอและอธิบายให้คนในกลุ่มใด้ฟัง ลอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ท่ีว่า ในข้ันตอนน้ีเป็น 
การทำความกระจ่างในการแลกเปล่ียนความคิด ความคิดของผู้เรียนจะเข้าใจใด้ดี เม่ือพิจารณาถึง 
ความแตกต่างและความข้ดแย้งระหว่างความคิดของตนเองและความคิดของผู้อ่ืนและลร้างความคิด 
ใหม่จากการอภิปรายและการสาธิต ผู้เรียนจะเห็นแนวทาง รูปแบบวิธีการท่ีหลากหลายในการ 
ตีความปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่ และเม่ือผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันตรวจลอบ 
ข้อมูลวิธีการทำของแต่ละคนโดยการคิดหรือทดลองทำตามวิธีการของแต่ละคนแล้วเก็บรวบรวม 
ข้อมูลหรือวิธีการต่าง  ๆท่ีนักเรียนในกลุ่มสนใจและเห็นว่าเป็นประโยชน์ต่อการเล่นเกม ซ่ึง'ใน'ข้ัน'น้ีเป็น 
การประเมินความคิดใหม่ โดยการทดลองหรือการคิดอย่างลึกซ้ึง ผู้เรียนจะหาแนวทางท่ีดึท่ีสุดในการ 
ทดสอบความคิดในข้ันตอนน้ีผู้เรียนอาจ!ลึกใม่พึงพอใจความคิดความเข้าใจท่ีเคยมีอยู่ เน่ืองจาก 
หลักฐานการทดลองสนับลนุนความคิดใหม่มากกว่า (ลมจิตร วัฒนคุลัง,2542; Driver and Oldham 
(1996)อ้างถึงใน พิมพันธ์ เต'ซะคุปต์ (2544))จากข้ันตอนดังกล่าวน้ีเม่ือผู้เรียนเห็นวิธีการท่ี 
หลากหลายกระบวนการเรียน!ตามแนวคอนสตรัคติวสต์จะเกิดข้ึนเพราะการท่ีผู้เรียนเห็นวิธีการท่ี 
หลากหลายก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาอ้นเกิดจากความไม,สอดคล้องกันวิธีการของตนเองกับ 
วิธีการของคนอ่ืน ความคิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับเพึอน จะก่อให้เกิดความลังเล เด็กเกิดสภาวะท่ี 
ตัดสินใจไม่ใด้จะก่อให้เกิดแรงขับท่ีเป็นความอยาก!อยากเห็นอ้นเป็นแรงจูงใจภายในให้นักเรียนทำ 
การสำรวจตรวจสอบเพ่ือโครงสร้างทางปัญญาใหม่ท่ีคล่ีคลาย(ใพจิตรสดวกการ,2538)และจากการ 
ท่ีให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดจะทำให้ความคิดของผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงหรือม่ันคงข้ึนโดยการ 
ทดสอบความคิดน้ันในลังคม เม่ือผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นของตนเองและยินความคิดเห็น 
ของผู้อ่ืน ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ือให้เกิดการแลกเปล่ียนความคิดกันอย่างมี 
ความหมาย (กรมวิชาการ, 2545 ) เม่ือตรวจลอบเสร็จแล้วผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันหาข้อมูลหรือวิธีการท่ี 
ผู้เรียนในกลุ่มสนใจและคิดว่าดีท่ีสุดในการเล่นเกม การท่ีผู้เรียนใต้สืบเสาะหาความ!ร่วมกันผู้เรียนได้ 
ใชโครงสร้างทางปัญญาในการกำหนดความคาดหวัง;ก่ียวกับส่ิงท่ีจะลังเกต ผู้เรียนมีโอกาสออกแบบ 
การทดลองเพ่ือหาคำตอบ วางแผนการลังเกต ทำให้เกิดภาวะการดูดซึมของสิงแวดล้อมภายนอกและ 
เกิดภาวะไม่สมดุลย์ทำให้มีแนวโน้มท่ีจะปรับเปล่ียนความคิดไต้ (Saunders 1 1992 อ้างถึงใน 
พิมพันธ์ เตชะคุปต์, 2544) โดยครูคอยล่งเสรีมให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดกัน เพ่ือให้ผู้เรียนไต้ 
ทดสอบกับความคิดน้ันในลังคม เม่ือผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นของตนและไต้ยินความคิดเห็น 
ของผู้อ่ืน ผู้เรียนจะแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ือให้เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นอย่าง
มากมาย
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5. ข ั้นนำความคิดมาใช ํในการเล ่น เกม  ผลการวิจัยพบว่า เม่ือผู้เรียนในกลุ่มได้รวบรวบรวม 
ข้อมูลและวิธีการจนครบทุกกลุ่มก็ดำเนินการเล่นเกม การเล่นเกม ระหว่างการเล่นเกมคนในกลุ่มท่ี 
เล่นเกมร่วมกันรวบรวมข้อมูลหรือวิธีการท่ีกลุ่มรวบรวมมา นำมาใช้ในการเล่นเกม และปรึกษาหารือ 
กันในกลุ่มระหว่างเล่นเกมในระหว่างท่ีกลุ่มอ่ืนเล่นเกมอยู่กลุ่มท่ีไม่ได้เล่นก็จะประชุม ปรึกษาหารือ 
เก็บข้อมูลต่าง  ๆท่ีได้มาจากการท่ีกลุ่มอ่ืนเล่น ท่ีเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม ซ่ึงตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
กล่าวว่าในข้ันน้ีตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์เป็นข้ันท่ีผู้เรียนมีโอกาสใช้แนวคิดหรือความรู้ความเข้าใจ 
ท่ีพัฒนาข้ันใหม่ในลถานการณ์ต่าง  ๆท้ังท่ีคุ้นเคยและไม่คุ้นเคย (ลมจิตร วัฒนคุลัง, 2542 ; Driver 
and Oldham (1996) อ้างถึงใน พิมพันธ์ เตซะคุปต์ (2544)) และการท่ีครูคอยอำนวยความสะดวกใน 
การเล่นเกม และให้เกมดำเนินไปตามข้ันตอน ซ่ึงผู้เรียนจะต้องดำเนินการเล่นตามข้ันตอน ครูคอย 
อำนวยความสะดวกในการเล่นเกม ตามบทบาทครูจากผู้บอกความรู้มาเป็นผู้อำนวยความสะดวกให้ 
นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์หมายถึง ผู้อำนวยความสะดวกให้ 
นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าท่ีจะเป็นบอกความรู้ (Steedman, 1991)

6. ข้ันอภิปรายหลังการทำกิจกรรมและสรุปผล ผลการ่วิจัยพบว่า ผู้เรียนต้องร่วมกัน 
อภิปรายสรุปผลการเล่นเกม โดยดำเนินการอภิปรายผลหลังการเล่นเกมดำเนินการดังน้ี

1) ผู้ลอนต้ังประเด็นคำถามเพ่ือนำไปล่การอภิปราย เข้น ผู้ชนะและผู้แพ้มีวิธีการเล่น 
มีวิธีการทำกิจกรรมอย่างไรผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สืกอย่างไร ผู้ชนะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ 
เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด เป็นต้น

2) ประเด็นคำถามเก่ียวกับเทคนิควิธีการหรือทักษะต่าง  ๆท่ีผู้เรียน1ได้รับ เซ่น
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความสำเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ 
มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และจะมีวิธีการใดท่ีจะช่วยให้ประสบความสำเร็จ เป็นต้น

3) ประเด็นคำถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระในเรองท่ีเรียนท่ีผู้เรียนได้รับ เซ่น ผู้เรียนได้รับ 
ความรู้เร่ืองใดบ้างเก่ียวกับเร่ืองท่ีเล่นเกมหรือทำกิจกรรม

ซึ่งลอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมที่กล่าวว่าขั้นตอนที่สำคัญมาก 
หากขาดขั้นตอนนี้ การเล่นเกมคงไม่ใช่วิธีลอน เป็นเพียงแค่การเล่นเกมแบบธรรมดาๆ จุดเน้นอยู่ท่ี 
ยุทธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพ่ือจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจำเป็นท่ีจะต้องเข้าใจว่า จุดเน้น 
ของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การใช้เกมโดยท่ัวไปมี 
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) แกฝนเทคนิคหรือทักษะต่างๆ ที่ต้องการ(ใช้ยุทธวิธีการเล่นที่สนุก และการแข่งขัน 
มาเป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียนแกฝนทักษะต่างๆ ) 2) เรียนรู้เน้ือหาสาระจากเกมนั้นๆ และ 3) เรียนรู้ 
ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่างๆ ดังน้ันการอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการ 
ลอนน้ันๆ (สุวิทย์มูลคำ และ อรทัย มูลคำ (2545) ะ ทิศนาแขมมณี (2543)) และสอดคล้องกับแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ว่าในขั้นนี้เป็นขั้นตอนสุดท้ายตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ผู้เรียนจะได้รับการ
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ทบทวนว่าความคิดความเข้าใจของIขาเปลี่ยนไป โดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเริ่มต้นบทเรียนกับ 
ความคิดของเขาเมื่อสินสุดลงและจากการที่ผู้เรียนไต้อภิปรายจะทำให้ผู้เรียนเห็นวิธีการที่หลากหลาย 
ขึ้น (สมจิตร วัฒนคุลัง, 2542 ; Driver and Oldham (1996) อ้างถึงไน พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544))

7. การว ัดและการประเม ินผล  ผลการวิจัยพบว่า การวัดและการประเมินผลต้องมีลังเกต 
การแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ชิ้นงาน ผลงาน รายงานและกระบวนการ 
แฟ้มผลงาน (Portfolio) การประเมินโดยกลุ่มเพื่อนและการประเมินกลุ่ม ซึ่งลอดคล้องกับแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ที่กล่าวถึงการวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนว่า กิจกรรมการเรียน 
การลอนและการประเมินผลต้องผสมผสานกัน รูปแบบการประเมินไข้วิธีการที่หลากหลาย เน้นการ 
ลังเกดพฤติกรรมของผู้เรียนขณะทำงาน ผลงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้นและเก็บรวบรวมผลงานไวิในแฟ้ม 
สะสมผลงาน (กรมวิชาการ, 2545)

ข ้อ เสนอแนะ

1. ข ้อ เสน อ แน ะใน การน ำผลก ารว ิจ ัย ไป ใข ้

1.1 รูปแบบการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการจัด 
การเรียนรู้แบบการลอนเกมสำหรับนักเรียนช่วงซ้ันท่ี 2 ตามหลักสูตรการสืกษาฃ้ันพ้ืนฐาน 
พุทธจักราช 2544 น้ี ควรเน้นความสำคัญให้ผู้เรียนมีการปฏิลัมพันธ์กับทุกสิงทุกอย่างท้ังบุคคลและ 
สิงแวดล้อมรอบตัว เพ่ือให้เด็กสามารถสร้างความลัมพันธ์ของความรู้ท่ีได้รับจากเหตุการณ์เพ่ือปรับให้ 
เข้ากับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ของผู้เรียน และครูต้องคำนึงเสมอว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีประสบการณ์ 
มีความรู้มากน้อยไม่เท่ากัน ตังน้ันครูจึงมีหน้าท่ีคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกทางความคิด

2. ข ้อ เสนอแน ะในการทำว ิจ ัยคร ั้งต ่อ ไป

2.1 เนื่องจากการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการลอนคอมพิวเตอร์ตามแนว 
คอนสตรัคติวิลต์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบการสอนเกมสำหรับนักเรียนช่วงซั้นที่ 2 ตามหลักสูตร 
การสืกษาฃั้นพื้นฐาน พุทธจักราช 2544 ผู้วิจัยใข้แนวคิดคอนสตรัคติวิลต์เป็นหลักในการพัฒนา 
รูปแบบการเรียนการสอน ตังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการวิจัยถึงการพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดอ่ึนๆ เพิ่มเติมเพื่อให้ครูมีทางเลือกในการนำรูปแบบการเรียน 
การสอนไปใช้มากขึ้น
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