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บทคัดยอ 
 

การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชา
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 โครงการวิจัยเร่ือง การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชา

คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศมีวัตถุประสงคสําคัญในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  คือ เพ่ือแสวงหารูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning   

 วิธีการวิจัยประกอบดวย  4 ข้ันตอนหลัก คือ 1) ข้ันวิเคราะห ( Analysis) ไดแก การวิเคราะหผูเรียน 

และ เนื้อหา 2) ข้ันออกแบบ (Design)  เปนการออกแบบเกม/คําถาม ใหมีความหลากหลายของความยากงาย 

3) ข้ันดําเนินการ  เปนการดําเนินการวิจัยโดยระหวางการสอนบรรยายจริงในชั่วโมงก็จะใหนักศึกษาเลนเกมท่ี

เตรียมมาระหวางการสอน และ ระหวางการสอนบรรยายก็จะมีการใชคําถามเปนเทคนิคหรือเครื่องมือชวย

กระตุนใหนักศึกษาสนใจ นอกจากนี้เม่ือนักศึกษาทําได ตอบถูก ก็จะมีการใหคําชมเชย ใหกําลังใจ และ ให

รางวัล  4) ข้ันวิเคราะหขอมูล ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัด

จากการสังเกต และ แบบสอบถาม โดยการวิเคราะหขอมูลจะวิธีการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis ) 

และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน  

 ผลท่ีไดรับจากการวิจัยครั้งนี้พบวานักศึกษาสวนใหญรอยละ 87 มีความคิดเห็นวาการใชเกม,   คําถาม 

หรือ การเสริมแรง มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน ถือวาเปนรูปแบบการเรียนแบบหนึ่งท่ี

เก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning เปนการเรียนควบคูกับการคิด จึงควรสงเสริมใหนําการใชเกม,   

คําถาม หรือ การเสริมแรง ไปใชในการศึกษาตอไป  

 

คําสําคัญ:  เกม; คําถาม; การเสริมแรง; การเรียนรู 

แหลงทุน:  ทุนพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียน มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 

 



   

คํานํา 
 

 คณะผูวิจัยไดรับการมอบหมายและสนับสนุนทุนวิจัยประเภททุนพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียน จาก

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ใหรับผิดชอบในการศึกษาวิจัยเรื่องการใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวย

พัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะ

กอใหเกิดประโยชนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active 

Learning แกผูเรียน บุคลากร และวงการการศึกษาไทยตอไป 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอขอบคุณมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ท่ีสนับสนุนแหลง

เงินทุนในการศึกษาวิจัย และ ขอขอบคุณคณะกรรมการพิจารณาใหทุนทุกทาน ท่ีเห็นความสําคัญของโครงการ

จึงพิจารณามอบหมายใหผูวิจัยรับผิดชอบในการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวย

พัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบคุณ

เจาหนาท่ีสวนสงเสริมวิชาการทุกทาน และ นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 

ICT-211 คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนท่ีมีสวนชวยเหลือใหงานวิจัยชิ้นนี้สําเร็จไปไดดวยดี  
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บทท่ี 1  

บทนํา 
 

ความสาํคญัของการวิจยั 

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักสํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ระดับปริญญาตรี

ชั้นปท่ี 2 ในปท่ีผานมา (ภาคการศึกษา 2/2556) พบวานักศึกษาสวนใหญมีผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตร

สําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศอยูในระดับออนถึงปานกลาง (ดังแสดงในตารางท่ี 1)  เนื่องจากนักศึกษาสวน

ใหญยังขาดทักษะการคิดคํานวณ สําหรับนักศึกษาท่ีเรียนปานกลางถึงดีบางครั้งก็ยังขาดความรอบคอบในการ

ทํางาน และ บางครั้งยังคิดคํานวณคําตอบจากโจทยท่ีกําหนดใหไมถูกตอง โดยเฉพาะโจทยท่ีมีความซับซอน 

นักศึกษาจะตีความโจทยและคิดคําตอบไมออก  

 

ตารางท่ี 1 แสดงจํานวนนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนในระดับตางๆ 

 

เกรด ชวงเกรด จํานวน(คน) รอยละของเกรดท่ีได 

A 80-100 2 6% 

B+ 75-79 2 6% 

B 70-74 2 6% 

C+ 65-69 7 21% 

C 60-64 4 12% 

D+ 55-59 5 15% 

D 50-54 8 24% 

F <50 3 9% 

  

33 100% 

  

 ผูวิจัยจึงสํารวจปญหาเบื้องตนพบวานักศึกษาไมคอยไดฝกฝนในการทําโจทย และ ไมมีแรงจูงใจในการ

ทําโจทยเพราะเห็นเปนเรื่องยาก ดังนั้นเพ่ือเปนการแกปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงแสวงหารูปแบบการจัดการเรียน

การสอนเพ่ือกระตุนใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูท่ีเพ่ิมข้ึน ทําโจทยมากข้ึนโดยคาดวาถาใชเกมท่ีเก่ียวกับการ

เรียนการสอน หรือ ใชคําถามสอดแทรกในระหวางเรียนจะทําใหนักศึกษาไดความรูควบคูไปกับความ

สนุกสนานมีการแขงขันเกิดข้ึน พรอมท้ังมีการเสริมแรงจะชวยกระตุนและพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาใน

วิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศไดมากข้ึน 

 



   

วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

 เพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning โดยการ

ใชเกม, คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา 

 

ขอบเขตของโครงการวิจัย  

 ในการศึกษาวิจัยนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) กลุมเปาหมายท่ีใชในการ

วิจัยคือ นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 

2 ท่ีลงทะเบียนรายวิชานี้ ปการศึกษา 1/2557 จํานวน 40 คน โดยผลการเรียนรูวัดจากการสังเกต 

แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก โดยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะสรางเกมฝกทักษะคณิตศาสตร โดยใช

กิจกรรมการหาคําตอบของเกมซ่ึงเกมจะมีหลายระดับตั้งแตงายไปถึงยาก เม่ือจบการเรียนการสอนจะมีการ

เลมเกมกอนจบการเรียนการสอนทุกครั้งจํานวน 24  ครั้ง ซ่ึงเนื้อหาของเกมจะเปนเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตร

คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 6 บท คือ รูปแบบการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร, ทฤษฎี

จํานวนเบื้องตน, เมทริกซ, สมการเชิงเสนและพหุนาม, พีชคณิตบูลีน,  กราฟและตนไม นอกจากนี้ระหวางท่ี

สอนก็จะมีการสอดแทรกคําถามอยางตอเนื่อง 

   

กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสํารวจปญหาเบ้ืองตนพบวานักศึกษาไมคอยไดฝกฝนทําโจทย

คณิตศาสตร และ ไมมีแรงจูงใจในการทําโจทยเพราะเห็นเปนเรื่องยาก

เกินไป 

ผูวิจัยจึงแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือกระตุนใหนักศกึษา

เกิดการเรียนรูท่ีเพ่ิมข้ึน มีการทําโจทยมากข้ึน 

ผูวิจัยเลือกใชเกม และ ใชคําถามสอดแทรกในระหวางเรียนเน่ืองจากจะ

ทําใหนักศึกษาไดทบทวนความรูแลวยังเปนการกระตุนใหนักศึกษาตืน่ตัว

ในการเรียน 

ผลท่ีไดคาดวานักศึกษาจะมีพัฒนาการเรยีนรูในวิชาคณติศาสตร

สําหรับเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ิมมากข้ึน 

 



   

ผลที่คาดวาจะไดรับ 

• สามารถทราบผลการวิจัยของการทดลองการใชกลไกของเกม คําถาม และ การเสริมแรง เพ่ือดูตัวแปร

กระบวนการ และ ผลการใชท่ีเกิดข้ึน  

• นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 

2 ท่ีลงทะเบียนวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ปการศึกษา 1/2557 มีการเรียนรูในวิชา

วิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศดีข้ึน  

• มีบทความวิจัยท่ีตีพิมพในวารสารระดับชาติ จํานวน 1 บทความ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การทบทวนวรรณกรรมในงานวิจัยการใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของ

นักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะแบงเปน 2 สวน คือ สวนท่ี 1 จะกลาวถึงเกม 

ลักษณะของเกม  และ สวนท่ี 2 คําถาม 

 

สวนท่ี 1 เกม 

 เกมเปนสื่อ หรือ นวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่งท่ีทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน เปนเครื่องมือฝก

ทักษะ และ เปนกิจกรรมการเรียนท่ีทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และมีทัศนคติเบื้องตนท่ีดีตอการเรียน 

เปนท่ียอมรับกันมานานแลววาการเลนเกมเปนกิจกรรมท่ีสนุกสนาน หากเลือกท่ีจะเลนใหเปนแลว เกมจะชวย

ในการเรียนรูเปนอยางดี เพราะเกมมีเปาหมายท่ีแนนอนวาผูเลนตองพยายามใหบรรลุเปาหมายคือชัยชนะ

เพราะฉะนั้นหามีการเสริมแรงดวย 

 

  ในป ค.ศ. 1999 วารสารทางการศึกษาชั้นนําของอเมริกาไดตีพิมพบทความเก่ียวกับการสอนโดยใช

เกม ในรูปแบบเกมการศึกษา โดยการจัดหมวดหมูของเนื้อหาและมีรูปแบบเกมการศึกษาในแตละหมวดหมู 

นอกจากนี้ยังไดนาเสนอรูปแบบเกมการศึกษาแตละรูปแบบพรอมรายละเอียดของแตละเกมการศึกษาเพ่ือให

ผูสนใจสามารถเลือกและนําไปใชในการเรียนการสอนแตละเนื้อหาไดอยางเหมาะสมและใหตรงกับ

วัตถุประสงค จากรายงานการวิจัยกอนหนานี้พบวา สื่อการสอนประเภทเกมการศึกษาสามารถพัฒนาการ

เรียนรูของนักเรียนไดดี ในปจจุบันกระบวนการเรียนการสอนวิชาเคมี ยังมีความจาเปนท่ีตองพัฒนาการเรียน

การสอนเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหสามารถบรรลุตามเปาหมายและวัตถุประสงคของเนื้อหาสูงสุด และพบวาเกม

การศึกษาเปนแนวทางหนึ่งท่ีสามารถนามาใชในกระบวนการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนได ซ่ึงสามารถเห็นได

ชัดวา)  

 

 การนําเกมมาประกอบการสอนเพ่ือการกระตุนใหผูเรียนเรียนรูดวยความสนุกสนานและชวยใหผูเรียน

มีความสัมพันธอันดีตอกัน เกิดการเรียนรูดวยประสบการณตรง แนงนอย เพียรสุขสวัสดิ์ (2552:20) ไดอางถึง 

คุณคาของเกมท่ีใชในการประกอบการสอนของ Cruickshank ไวดังนี้ 1) ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของ

เด็กในวิชาตางๆ 2) เปนการยาซาทวนวิชาท่ีไดเรียนไปแลว 5) เปนการเพ่ิมทักษะท่ีดีแกผูเลนทีละนอยดวย

ตัวเอง 5) ชวยเสริมการสอนของครูในวิชาตางๆ ใหนาสนใจยิ่งข้ึนและชวยแกปญหาการเรียนการสอนท่ีนาเบื่อ 

McFarlane, Sparrowhawk & Heald (2002:4) กลาววา เกมทําใหเกิดการสนทนาท่ีเพ่ิมพูนการเรียนรู ซ่ึง

เปนผลมาจากการทาหนาท่ีของสิ่งเรา โดยเนื้อหาของเกม ซ่ึงความรูถูกพัฒนาผานเนื้อหาของเกม สวนทักษะ

ถูกพัฒนาโดยเปนผลของการเลนเกม  

 



   

สวนท่ี 2 คําถาม 

 คําถามมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการเรียนการสอนเปนการกระตุนความคิดของผูเรียน  ถาผูสอนมี

ความสามารถในการถามคําถามท่ีมีประสิทธิภาพ  จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหวิจารณไดดี  

โดยเฉพาะหลักสูตรประถมศึกษาและมัธยมศึกษาฉบับปจจุบัน  มุงใหผูเรียนไดคิด  ไดแกปญหา  ไดวิเคราะห  

ไดหาแนวทางเลือกปฏิบัติท่ีเหมาะสม  ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีผูสอนตองมีทักษะในการถามคําถามท่ีมี

ประสิทธิภาพ  จึงจะชวยใหผูเรียนมีทักษะการคิดและคิดเปน  ดังท่ีหลักสูตรมุงหมายไว 

 

 ทักษะการใชคําถาม คือ ความสามารถในการใชคําพูดหรือประโยคท่ีมีแนวโนมท่ีจะกระตุนหรือดึง 

(elicit) การตอบสนองของผูเรียนออกมา จุดมุงหมายท่ีครูใชคําถามถามนักเรียนมีหลายประการดวยกัน  เชน 

ตองการทราบวานักเรียนเขาใจหรือรูเรื่องท่ีครูสอนแลวหรือไมเพียงไร   นักเรียนอานหรือทําการบานท่ี

กําหนดใหหรือไม หรืออาจจะถามเพ่ือเราความสนใจหรือทําความกระจางในจุดใดจุดหนึ่งโดยตรงก็ได   

 

 ดังนั้นการใชคําถามนับวาเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญมากสําหรับการสอนในปจจุบัน ท่ีผูสอนควรจะใช

คําถามเปนสื่อใหผูเรียนไดคิดตาม หรือเปนสื่อในการใหผูเรียนไดเสาะแสวงหาความรูดวยตัวของเขาเอง ครูควร

ใชคําถามเปนสื่อตลอดเวลาไมวาจะเปนการสอนดวยวิธีใด เชน การสาธิตประกอบการใชคําถาม หรือการ

บรรยายประกอบกับการใชคําถามเพ่ือสรางความเขาใจ โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหา

ความรูแลว  จะขาดการใชคําถามประกอบในข้ันตอนการอภิปรายกอนการทดลอง การทดลอง และการ

อภิปรายหลังการทดลองไปไมไดเลย  

 

ประโยชนของคําถาม 

เม่ือพิจารณาประโยชนของคําถามทุก ๆ ดานพอจะสรุปสาระสําคัญได  ดังนี้ 

1. เพ่ือสงเสริมทักษะทางการคิดใหแกผูเรียน 

2. เพ่ือกระตุนความสนใจในการเรียน ทําใหผูเรียนตื่นตัว  สนใจเรียนดีข้ึน 

3. ชวยขยายความคิดและแนวทางในการเรียนรูแกผูเรียน 

4. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

5. เปนสื่อกลางเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 

6. ปลูกฝงนิสัยรักการคนควา  เพ่ือหาคําตอบจากคําถามท่ีไดรับ 

7. ใชวัดผลประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดดี 

 

ประเภทของคําถาม 

 คําถามท่ีใชกันโดยท่ัวไปมีหลายลักษณะ (https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../

ทักษะ) ดังนี้ 

 1.  คําถามข้ันพ้ืนฐาน เปนคําถามท่ีตองการคําตอบในระดับ ความรู ความเขาใจ และการนําไปใช  

ตัวอยางคําถามไดแก 

https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ
https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ


   

 1.1  การถามเก่ียวกับขอเท็จจริง ซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา “ใคร” “อะไร” “เม่ือไร” และ “ท่ี

ไหน”  เปนการถามใหผูเรียนระลึกถึงขอมูลหรือสิ่งท่ีเคยเรียนมากอน   เชน ถามวา จังหวัดในเขตภาคเหนือ

ตอนลางไดแกจังหวัดอะไรบาง หรือใครคือบิดาแหงวิทยาศาสตร 

 1.2  การถามใหอธิบาย  เปนคําถามท่ียากกวาการถามเก่ียวกับขอเท็จจริง  แตการตอบก็ยังคงอาศัย

ความจําเปนสําคัญ แตผูตอบจะตองอาศัยความสามารถในทางเหตุผลหรือความสามารถในการมองเห็น

ความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ท่ีจําไดประกอบกันดวย จึงจะสามารถตอบคําถามได ซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา 

“อยางไร” เชน ถามวา “พระนเรศวรมหาราชรบชนะพระมหาอุปราชไดอยางไร” 

 1.3  การถามถึงการนําความรูไปใชในการแกปญหาท่ีคลายกับสถานการณท่ีเรียน หรือตองประยุกตใช

ความรูเพ่ือแกปญหาในเรื่องท่ีเรียน หรือเรื่องใหม หรือการแกปญหาในชีวิตประจําวัน เชน ถามวา นักเรียนจะ

นําหลักการของการนําความรอน ไปใชในชีวิตประจําวันของนักเรียนไดอยางไรบาง 

 1.4  คําถามเพ่ือใหแกปญหา  เปนการถามใหนักเรียนใชความรูเดิมท่ีเคยเรียนมาแกปญหาใหม ๆ ท่ี

เขาประสบ เชน “จงหาสมการของวงรีท่ีมีจุดยอดอยูท่ี (6,0) และ (-6,0) และมีโฟกัสจุดหนึ่งอยูท่ี (5,0)” 

หรือ ”นักเรียนจะนํากฎเมนเดลมาใชในการคัดเลือกพันธุได อยางไร” 

 

 2.  คําถามข้ันสูง เปนคําถามในระดับท่ีสูงกวาการนําไปใช ไดแก การถามเพ่ือใหวิเคราะห สังเคราะห 

ประเมินคา รวมท้ังคิดอยางสรางสรรค โดยมุงใหผูเรียนคิดแบบนามธรรม โดยอาศัยขอเท็จจริงหรือคําอธิบาย 

แลวนําไปสรุปหาความสัมพันธ ความหมาย เปรียบเทียบ อางอิง และเหตุผล เพ่ือหาคําตอบถูก ปกติคําถาม

ประเภทนี้จะมีคํา “ทําไม” ประกอบอยูดวยเสมอ ผูสอนมักมักนิยมใชถามเพ่ือดูความสามารถดานการคิดของ

ผูเรียนลักษณะของคําถามประเภทนี้คือ 

 2.1 คําถามเพ่ือใหประเมิน  เปนคําถามท่ีตองการใหตัดสินใจ หรือเลือกโดยใชคุณคาเปนเกณฑ เชน

ถามวา “การลอกงานเพ่ือนเปนสิ่งท่ีควรกระทําหรือไมเพราะเหตุใด” 

 2.2  คําถามเพ่ือใหอางอิง  เปนการถามใหอุปมาน (inductive)  คือถามใหสรุปหรือคนพบกฎเกณฑ

จากการรวบรวมขอมูลหรือขอเท็จจริงหลาย ๆ อยาง และใหอนุมาน (deductive) คือถามใหนํากฎเกณฑหรือ

ทฤษฎีไปอธิบายเหตุการณหรือปรากฏการณตาง ๆ เชนถามวา 

 “ถาอุณหภูมิของกาซเทาเดิม  เม่ือนํากาซนี้ไปไวสูง 4,000 ฟุตเหนือระดับน้ําทะเล ความดันของกาซ

จะเปนอยางไร เพราะเหตุใด”  (อนุมาน) 

 “จงบอกคุณสมบัติท่ีสําคัญท่ีผูนําในโลกท่ัว ๆ ไปมีอยู พรอมท้ังบอกถึงลักษณะของผูนําท่ีทานอยาก

เปน เพราะเหตุใดจึงคิดเชนนั้น”  (อุปมาน) 

 2.3  คําถามเพ่ือใหเปรียบเทียบ  เปนการถามใหผูเรียนบอกความแตกตาง ความคลายคลึง 

ความสัมพันธ และความขัดแยงกันของความคิดหรือสิ่งของตาง ๆ เชน “การเปนคนเกงและดีกับคนเกงแบบ

เห็นแกตัวเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร” หรือ “สารสองหมูนี้มีคุณสมบัติเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร” 

 2.4  คําถามเพ่ือใหหาเหตุและผล  เปนคําถามท่ีใหผูเรียนหาความสัมพันธระหวางเหตุการณ บุคคล 

วัตถุ ความคิด วาอะไรเปนเหตุผลกัน เชน “นักเรียนคิดวาอะไรเปนสาเหตุสําคัญท่ีทําใหมนุษยมีวิวัฒนาการ” 



   

 2.5  คําถามเพ่ือใหคิดริเริ่ม นิยมใชคําถามแบบอเนกนัย (Divergent Question)  เปนการถาม

ความคิดริเริ่มเปนคําถามแบบเปด ผูเรียนมีอิสระเต็มท่ีในการคิดและการตอบ เชน ถามวา “นักเรียนเชื่อวาโลก

จะแตกหรือไม เพราะเหตุใด” หรือ “ทําอยางไรประชากรของโลกจึงจะอยูกันอยางมีสันติภาพ” 

 2.6  คําถามเพ่ือใหเกิดการคนพบ โดยใชคําถามและคําตอบกอน ๆ เปนแนวทาง (Probing 

Questions)  เปนการถามท่ีเริ่มดวยผูสอนใหผูเรียนตอบคําถาม แลวใช    คําตอบของผูเรียนเปนแนวในการ

ถามเพ่ือใหผูเรียนตอบหรือเขาใจในสิ่งท่ีผูสอนตองการ เชน 

  ครู :   รากท่ีสองของ 54 คืออะไร 

  นักเรียน  : ไมทราบครับ 

  ครู  : รากท่ีสองของ 64 คืออะไร 

  นักเรียน  :  8 คะ 

  ครู : ดีแลว  รากท่ีสองของ 49 เทากับเทาไร 

  นักเรียน  : 7  คะ 

  ครู  :            แลวเราจะทราบไดอยางไรวารากท่ีสองของ 54 เทากับเทาไร 

  นักเรียน  :            หนูวามันจะตองมีคาระหวาง 7 กับ 8 คะ 

  คําถามประเภทนี้มีลักษณะสําคัญคือ หลังจากผูเรียนตอบจบแลว ผูสอนควรเริ่มถามคําถามทันที 

เพ่ือใหผูเรียนคิดสอดคลองสัมพันธกับคําตอบเดิมของเขาเอง 

 

 นอกจากนี้สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) เสนอวาการตั้งคําถามมี 4 

ระดับ เรียกวา O-E-P-C  ซ่ึงเหมือนกับระดับข้ันของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ดังนี้ 

 

 1.  คําถามข้ันการสังเกต  (Observation Question)  เปนคําถามท่ีใหผูตอบใชประสาทสัมผัสท้ังหา

ในการรับรูและตอบปญหา   หรือเปนการรวบรวมขอมูล  เพ่ือวิเคราะหปญหาและแกปญหาในข้ันตอไป เชน 

เม่ือเทน้ําใสกระปองใบหนึ่งจนเต็มแลวเปดจุกท่ีปดรูบนกระปองในระดับตาง ๆ ทําใหน้ําพุงออกมา  ครูถามวา 

“น้ําจากรูท่ีเทาไรไหลแรงหรือไกลท่ีสุด” 

 

 2.  คําถามข้ันการอธิบาย  (Explanation Question) หมายถึงคําถามท่ีตองการใหผูตอบใชเหตุผล

ประกอบกับขอมูลตาง ๆ ท่ีรวบรวมไดจากการสังเกตในสถานการณปจจุบันและจากความรูเดิม เชน จาก

ตัวอยางการทดลองในขอ 1. ผูสอนอาจถามใหผูเรียนตอบวา “ทําไมน้ําในรูลางสุดจึงไหลออกไปไกลท่ีสุด” 

 

 3.  คําถามข้ันการตั้งสมมติฐานหรือข้ันการทํานาย  (Prediction Question)  เปนคําถามท่ีตองการให

ผูตอบคาดการณวาจะเกิดอะไรข้ึน  เม่ือมีการเปลี่ยนแปลงบางสิ่งบางอยาง หรือคาดการณเพ่ือขยายขอสรุปใน

ข้ันอธิบายใหกวางขวางออกไป จากตัวอยางการทดลองในขอ 1.ครูอาจถามนักเรียนในข้ันนี้ไดวา  “ถาเจาะรูท่ี

กนกระปอง น้ําท่ีไหลออกจากรูท่ีเจาะใหมจะไหลคอยหรือแรงกวาน้ําท่ีไหลออกจากรูเดิม” 

 



   

 4.  คําถามข้ันควบคุมและสรางสรรค  (Control and Creativity Question)  เปนคําถามท่ีตองการ

ใหผูเรียนนํากฎเกณฑและความรูตาง ๆ ท่ีมีอยูไปประยุกตใหเขากับเหตุการณหรือสิ่งอ่ืน ๆ เปนการคิดสิ่งท่ี

แปลก ๆ ใหม ๆ ออกมา จากตัวอยางการทดลองในขอ 1. ผูสอนอาจถาม ผูเรียนวา “ถาเราดําน้ําลึกจะรูสึก

อยางไร เพราะเหตุใด” 

 

 หนวยศึกษานิเทศกไดจําแนกคําถามและกลาวถึงเรื่องคําถามไวดังนี้ คําถามมีหลายประเภทผูสอนควร

คําถามหลายๆ  ประเภทในการถามผูเรียน  ซ่ึงมีดังนี้  (หนวยศึกษานิเทศก  กรมการฝกหัดครู  2520 : 2 – 5) 

 

 1.  คําถามท่ีใชความคิดพ้ืนฐาน  เปนคําถามงายๆ  ไมจําเปนตองใชความคิดสูงนัก  เราใชคําถาม

ชนิดนี้เพ่ือใหนักเรียนระลึกถึงความรูเดิม  หรือเพ่ือใหพิจารณาจากประสบการณท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้น  เปน

คําถามท่ีครูสามารถถามไดงาย  และเหมาะท่ีจะใชเพ่ือฝกใหเกิดความคลองในการถาม  นอกจากนี้ยังเปน

พ้ืนฐานท่ีสําคัญท่ีจะพัฒนาความสามารถของผูสอน  ไปสูคําถามท่ีใชความคิดสูงยิ่งข้ึน  คําถามลักษณะนี้แบง

ออกไดเปน  2  ประเภทดังนี้ 

 1.1  ความจํา  เปนคําถามท่ีจะไดคําตอบจากความรูท่ีเรียนผานมาแลว  หรือจากประสบการณของ

ผูตอบ  ซ่ึงคําถามอาจเปนขอเท็จจริงโดดๆ  หรือขอเท็จจริงหลายๆ  อยางท่ีสัมพันธกัน  ไดแก  ความรูเก่ียวกับ

ศัพท  นิยาม  กฎ  ระเบียบ  ลําดับข้ัน  การจัดประเภท  เกณฑวิธีการและหลักวิชา  นอกจากนี้ยังรวมถึงการ

เลาเรื่อง  หรือยกตัวอยางประกอบโดยอาศัยประสบการณท่ีผานมาดวย 

  ตัวอยางคําถามความจํา 

  -  สิ่งมีชีวิตตองการกาซอะไรหายใจ 

  -  ในการปลูกขาวชาวนาจะเริ่มทําอยางไรกอน 

  -  จากชื่อสัตวท่ีบอดมานี้  อะไรเปนสัตวปา  อะไรเปนสัตวเลี้ยง 

  -  อาหารโปรตีนใหคุณคาอยางไร  ฯลฯ 

 1.2  การสังเกต  คําถามชนิดนี้จะไดคําตอบจากประสบการณตรง  โดยผูตอบตองอาศัยประสาท

สัมผัส  ลักษณะของคําตอบจะเปนการบอกถึงรูปราง  ลักษณะสวนประกอบหรือคุณสมบัติรวมถึงการ

เปลี่ยนแปลงใหกระบวนการท่ีสังเกตเห็น 

  ตัวอยางคําถามการสังเกต 

  -  จากภาพนี้นักเรียนเห็นอะไร 

  -  นักเรียนไดรายละเอียดจากกอนหินท่ีใหไปรวบรวมอยางไรบาง 

  -  จากการทดลองนี้  พืชเปลี่ยนแปลงปอยางไร 

 

 2.  คําถามเพ่ือการคิดคน  เปนคําถามท่ีผูตอบจะตองใชข้ันตอนของความคิดซับซอนข้ึนกวา

ความคิดพ้ืนฐาน  แนวทางท่ีจะคิดอาจแยกออกไปไดหลายลักษณะ  แลวแตจุดหมายปลายทางท่ีตองการจะ

ตอบ  อยางไรก็ตามจุดประสงคของคําถามตองการคําตอบท่ีดีท่ีสุด  หรือถูกตองท่ีสุดตามขอเท็จจริง  เราอาจ

แลงลักษณะของคําถามประเภทนี้ไดหลายอยาง  เชน 



   

 2.1 ความเขาใจ  เปนคําถามท่ีผูตอบใชความรูเดิมมาแกปญหาใหม  ซ่ึงอาจเปนสถานการณท่ี

เลียนแบบของเกาหรือสถานการณใหม  แตใชเรื่องราวเกาท่ีเคยรูมาดัดแปลงเปนรูปใหม  รูปแบบของคําถาม

ความเขาใจ  มีลักษณะเปนการแปลความ  ตีความ  และขยายความ 

  ตัวอยางคําถามความเขาใจ 

- ทําไมประชาชนในภาคตาง ๆ จึงมีอาชีพตางกัน 

- “ไมงอมืองอเทา”  หมายความวาอยางไร 

- ถาเธอเปนกระปองนมใบหนึ่ง  มีละอองน้ําเกาะอยูภายนอก  น้ําในกระปองเปน

อยางไร  (นักเรียนผานการทดลองท่ีเอาน้ําแข็งใสแกวแลวมีหยดน้ําเกาะรอบแกวแลว) 

  2.2 การนําไปใช  เปนคําถามท่ีผูตอบอาศัยความคิดพ้ืนฐานและความเขาใจความรูท่ีไดไปใชใน

เรื่องราวอ่ืน ๆ อยางถูกตอง  ดังนั้น  คําถามของครูจึงตองกําหนดสถานการณใหมๆ ท่ีแปจากตําราใหนักเรียน

ลองหาวิธีแกปญหา 

   ตัวอยางคําถามการนําไปใช 

- ดินสอแทงละหาสิบสตางค  ครึ่งโหลเปนเงินเทาไร 

- นักเรียนจะใชคําวาขอโทษในเวลาใดบาง 

- ถาเธอมีหมอดินและหมอเคลือบ  เธอจะเลือกใบไหนใสน้ําจึงจะเย็นกวา (จากหลักการ

ระเหย) 

  2.3  การเปรียบเทียบ  เปนคําถามท่ีผูตอบตองวิเคราะหเรื่องราวออกมาเปนสวนยอย ๆ และ

พิจารณาวาสิ่งใดสําคัญ  สิ่งใดไมสําคัญ  มีมูลเหตุหรือจุดมุงหมายอยางไร  เปนการเปรียบเทียบท่ีตองผานการ

คิดหลักเกณฑตางกับการเปรียบเทียบท่ีตองใชเฉพาะการสังเกต 

   ตัวอยางคําถามเปรียบเทียบ 

- ลมบกลมทะเลท่ีสิ่งใดท่ีคลายกัน 

- กบกับคางคกตางกันอยางไร 

- ทําไมเสื้อผาท่ีจากในหนารอนจึงแหงเร็วกวาหนาฝน 

  2.4 เหตุและผล  เปนคําถามท่ีผูตอบตองหาความสัมพันธของเรื่องราว  หรือเหตุการณตาง ๆ วา

สอดคลองหรือขัดแยงกันอยางไร  รูปแบบของคําถามเหตุและผล  อาจเปนการถามความสัมพันธของเรื่องราว  

บุคคล  ความคิด 

   ตัวอยางคําถามเหตุและผล 

- ทําไมเราตองขามถนนท่ีมีทางมาลาย 

- ถาเรารับประทานอาหารโปรตีนไมพอจะเกดอะไรข้ึน 

- เพราะเหตุใดตนหญาท่ีถูกครอบจึงมีใบสีขาว 

  2.5 สรุปหลักการ  เปนคําถามท่ีผูตอบมีการคิดวิเคราะหหามูลเหตุ  หรือความสําคัญของ

เรื่องราวนั้นแลว  รวมท้ังเห็นความสัมพันธของเรื่องราวหรือเหตุและผลเหลานั้น  จึงจะสามารถสรุปหลักการได 

 



   

   ตัวอยางคําถามสรุปหลักการ 

- นิทานท่ีจบลงไปนี้ใหคติกับเราอยางไร 

- ตกลงเราจะหาพ้ืนท่ีของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสไดอยางไร 

- เราจะมีวิธีปองกันโรคไขเลือกออกโดยวิธีใด 

 

 3. คําถามท่ีขยายความคิด  ลักษณะของคําถามประเภทนี้สงเสริมความคิดสรางสรรคเพราะเปด

โอกาสใหผูเรียนไดตอบ  โดยใชความคิดเห็นสวนตัวมากท่ีสุด  เปนคําถามท่ีไมกําหนดแนวทางคําตอบไววาเปน

จุดเริ่มตน  ใหผูเรียนมีแนวความคิดกวางขวางออกไปนอกเหนือจากการคิดเพ่ือขอเท็จจริง  แนวโนมของ

คําถามประเภทนี้มีลักษณะตางๆ เชน 

  3.1 คะเน  เปนคําถามเชิงสมมุติฐานหรือสมมุติเหตุการณ  ซ่ึงอาจเปนไปไดหรือยังเปนไปไมได  

คําตอบยอมเปนไปไดหลายอยาง  การท่ีประมวลคําตอบท่ีดีท่ีสุดออกมาไดตองอาศัยการอภิปรายหรือหาขอมูล

เพ่ิมเติม 

   ตัวอยางคําถามคาดคะเน 

- ถ่ัวท่ีเพาะไวทําไมไมงอกทุกตน 

- ถาไมมีดวงอาทิตยเราจะเปนอยางไร 

- ถาตนไมในปาถูกโคนลงหมด  ประเทศเราจะมีผลอยางไร 

  3.2 การวางแผน  เปนคําถามท่ีผูตอบเสนอแนวคิด  วางโครงการหรือเสนอแผนงานใหม ๆ 

แลวแตจุดประสงคของคําถาม  ผูตอบอาจประมวลขอเท็จจริงจากประสบการณผนวกกับความคิดของตนเอง  

แลวเสนอออกมาเปนคําถาม 

   ตัวอยางคําถามเพ่ือวางแผน 

- ถาเธอเปนผูแทนราษฎร  เธอจะทําประโยชนอะไรใหจังหวัดของเราบาง 

- ถาคอรบครัวยากจน  เธอจะมีทางชวยเหลืออยางไรไดบาง 

- ทําอยางไรจึงจะกําจัดยุงใหหมดไปจากบานเราได 

  3.3 การวิจารณ  คือ  คําถามท่ีตองการใหผูตอบพิจารณาเรื่องราวหรือเหตุการณในดานความ

เหมาะสม  ขอดี  ขอเสีย  ซ่ึงผูตอบยอมมีความคิดเห็นท่ีอาศัยทัศนคติของตนเปนรากฐาน  ลักษณะของคําถาม

อาจกอใหเกิดการอภิปรายอยางกวางขวาง 

     ตัวอยางคําถามการวิจารณ 

- เธอคิดวานางลําหับในเรื่องเงาะปาเปนคนออนแอหรือไม  เพราะเหตุใด 

- เธอคิดวาการท่ีเลือกกรุงเทพฯ เปนเมืองหลวง  มีความเหมาะสมเพียงไร 

- เธอคิดวารถยนตมีสวนดีและสวนเสียอยางไร 

  3.4 การประเมินคา  คือ  คําถามเพ่ือใหเกิดการวินิจฉัยตีราคาโดยสรุปอยางมีหลักเกณฑ  อาจ

เปนการตีความคิดเห็น   ผลงานตาง ๆ วัสดุสิ่งของ  อยางไรก็ตามแมจะตองการใหมีอิสระในการประเมินคา  



   

แตการกําหนดเกณฑก็ยังเปนสิ่งจําเปน  เชน  กําหนดเกณฑของระเบียบแบบแผน  เกณฑท่ีสังคมปจจุบัน

ยอมรับ 

   ตัวอยางคําถามประเมินคา 

- จากเรื่องท่ีครูเลามานี้  เธอคิดวาบุคคลใดในเรื่องดีท่ีสุด 

- เธอชอบสัตวเลี้ยงชนิดใดมากท่ีสุด  (เพราะเหตุใด) 

 

หลักในการสรางคําถาม ((https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ, 

http://www.ns.mahidol.ac.th/english/th/departments/MN/th/km_clinical.html 

หนวยศึกษานิเทศก  กรมการฝกหัดครู  2520 : 2 – 5) 

 1.  คําถามท่ีสรางข้ึนตองมีคุณคาทางวิชาการและเราใหอยากตอบ 

 2.  คําถามควรเปนประเภทปลายเปด จะชวยทําใหผูเรียนทุกคนกระตือรือรนท่ีจะตอบ เพราะเปน

คําถามในลักษณะใหแสดงความคิดเห็น ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดใชความคิดประกอบการใชเหตุผลในการตอบ 

สวนคําถามประเภทปลายปดท่ีมีคําตอบคงท่ีตายตัวควรจะลดจํานวนการใชลง 

 3.  คําถามควรเนนใหผูเรียนไดอธิบายประกอบกับการใชหลักเหตุผลในการตอบ ซ่ึงอาจจะใชคําวา 

“อยางไร” ประกอบ เชน “กราฟท่ีมีสมการเปน 9×2  – 16 y2  = 144 มีลักษณะอยางไร” หรือ “ทําอยางไร

จึงจะเรียกวามีการนําเสนอขอมูลอยางเปนแบบแผน” 

 4.  คําถามควรมุงถามเหตุผลซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา “ทําไม” หรือ “เพราะเหตุใด” เชน ถามวา 

“ทําไมจึงเกิดรุงกินน้ํา” หรือ “เพราะเหตุใดครูจึงควรสอนใหเด็กเกิดกระบวนการเรียนรูมากกวาการสอน

ความรูใหเขา” 

 5.  คําถามท่ีดีจะตองชวยใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถดานการคิด มีพัฒนาการทางสมองไดดีข้ัน 

โดยประกอบไปดวย 

  5.1  การรับรู  (perceiving)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนจดจอหรือใสใจในเรื่องท่ีกําลังเรียน 

  5.2  การสัมพันธ  (relating)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนนําขอมูลตาง ๆ มาสัมพันธกัน เพ่ือ

ความเขาใจและกระจางแจงในเรื่องท่ีไดเรียนไป 

  5.3  ถามความจําหรือการระลึกได  (reproducing)  เปนการถามเรื่องราวหรือ  ขอมูลตาง ๆ 

จากความจําของผูเรียน 

  5.4  ถามใหประยุกต  (applying) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนนําขอมูลท่ีไดรับไปใชใหเปน

ประโยชนในสถานการณหรือปญหาใหมท่ีไปพบ 

  5.5  ถามใหวิเคราะห  (analyzing) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนแยกแยะรายละเอียดและ

ขอเท็จจริงตาง ๆ จากขอมูลท่ีไดรับหรือเรียนรูไปแลว 

  5.6  ถามใหประเมินคุณคา  (evaluating)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนประเมิน คุณคาหรือ

ตัดสินใจในเหตุการณหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งวาดี เลว ถูก หรือ ไมถูกอยางไร 

https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ
http://www.ns.mahidol.ac.th/english/th/departments/MN/th/km_clinical.html


   

  5.7  ถามใหสรางหรือผลิตสิ่งใหม  (producing) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนรูจักสังเคราะหสิ่ง

ตาง ๆ ข้ึนมา เชน ถามวา “ถาเปนตัวทานในสภาพแวดลอมเชนนี้ทานจะสรางรูปแบบของการสอนไดอยางไร” 

 6.  พยายามหลีกเลี่ยงคําถามท่ีตองการคําตอบเพียง “ใช” หรือ “ไมใช” 

 7.  คําถามควรสั้นและชัดเจนท่ีสุด 

 8.  ใชภาษางาย ๆ ท่ีเปนท่ีเขาใจกันโดยท่ัวไป 

  

ขอควรปฏิบัติในการถามคําถาม (https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ 

 1. ควรถามคําถามกอนแลวจึงเรียกชื่อผูเรียนใหตอบ เพราะการเรียกชื่อกอนจะทําใหเด็กคนอ่ืน ๆ ท่ี

ไมถูกเรียกชื่อขาดความสนใจได 

 2. เวนชวงเวลาหลังจากถามจบ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความคิดในการตอบ โดยเฉพาะการถาม

เพ่ือใหผูเรียนไดใชความคิดและเหตุผล ควรจะตองใหเวลาในการคิดพอสมควร การรีบเรงเกินไปอาจทําให

ผูเรียนรูสึกอึดอัดและเบื่อ รวมท้ังอาจไมทําใหผูเรียนแสดงความคิดอันเฉียบคมของตัวเขาออกมาได 

 3. เปลี่ยนคําถามหรือคําพูดใหมถาผูเรียนยังตอบไมได 

 4. แสดงการยอมรับคําตอบและคําถามของเด็กโดยไมตองพูด อาจใชทาทางประกอบ    ก็ได เชน ยิ้ม 

พยักหนา เปนตน 

 5. ถามผูเรียนท้ังชั้นโดยไมเจาะจงเฉพาะคนใดคนหนึ่ง 

 6. พยายามใหผูเรียนตอบในลักษณะท่ีพูดกับเพ่ือนท้ังชั้น ไมใชพูดกับผูสอนเพียงคนเดียว 

 7. ใหการเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบเสร็จแลว และถาตอบไมได หรือตอบผิดก็ไมควรจะ ดุวา แตควรหา

ยุทธวิธีอ่ืน ๆ ในการใหเขาพบคําตอบดวยตนเองหรือจากเพ่ือน ๆ ดวยกันเอง 

 8. ไมแนะแนวทางหรือคําตอบใหทันทีหลังจากถาม จนกวาเด็กจะไมสามารถตอบไดจึงจะใชคําถาม

แนะทีละนอยทีละนอย 

 

เ ท ค นิ ค ก า ร ถ า ม คํ า ถ า ม  ( https://panisaae.wordpress.com/ห ลั ก ก า ร ส อ น . . . / ทั ก ษ ะ , 

www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาท่ี%203%20ทักษะการสอน/4การใชทักษะใน

การสอน..) 

 การถามคําถามมีประโยชนตอผูเรียนดังกลาวมาแลว  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีหรือไมมากนอย

เพียงใด  ข้ึนอยูกับการถามคําถามของผูสอนเปนสําคัญประการหนึ่ง  ถาผูสอนมีทักษะและเทคนิคในการถาม

คําถาม  จําทําใหการเรียนการสอนมีคุณคา  เทคนิคในการถามคําถามอาจสรุปไดดังนี้ 

 1.  ในการถามไมควรเจาะจงผูตอบหรือถามผูเรียนตามลําดับ  เพราะการรูตัวมากอนวาจะตอบเม่ือใด

นั้น  จะทําใหผูตอบไมสนใจคําถามอ่ืนๆ  การเรียนรูจึงไมเกิดข้ึน 

 2.  ในการใชคําถามไมควรถามซํ้าผูเรียนคนเดิมบอยครั้ง  เพราะการปฏิบัติดังนี้ผูเรียนคนอ่ืนๆ  จะ

เกิดความนอยใจท่ีผูสอนไมเหนความสําคัญของตน  จึงทําใหไมสนใจบทเรียน 

 3.  ในการตั้งคําถามไมควรเรงรัดคําตอบจากผูเรียน  เม่ือถามคําถามไปแลว  ควรเปดโอกาสใหเด็ก

หยุดคิดคนหาคําตอบบาง 

https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ
https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ
http://www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาที่%203%20ทักษะการสอน/4การใช้ทักษะในการสอน
http://www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาที่%203%20ทักษะการสอน/4การใช้ทักษะในการสอน


   

 4.  การใชคําถามควรใชน้ําเยงเราใจผูตอบ  เปนการกระตุนใหผูเรียนอยากตอบมากข้ึน 

 5.  ขณะท่ีผูตอบหยุดคิดหรือลังเลในการท่ีจะตอบออกไป  ครูควรใหกําลังใจสงเสริมไมคาดค้ันคําตอบ

หรือแสดงความเบื่อหนาย  หรือเรียกผูอ่ืนตอบแทนเพราะจะทําใหผูเรียนเสียกําลังใจ 

 6.  ในการตอบคําถามหนึ่ง  ผูสอนไมควรคิดวาตองใหเกคนเดียวตอบ  คําถามนั้นควรเปดโอกาสให

ผูเรียนหลายๆ  คนไดตอบ  เพราะจะเปนการกระจายความคิดและทําใหมีขอสรุปท่ีดี 

 7.  ในการตอบคําถามของผูเรียนอาจไดคําตอบท่ีไมตรงกับขอเท็จจริง  หรือไมคอยมีเหตุผลนัก  

ผูสอนควรหาวิธีท่ีจะทําใหผูเรียนเขาใจ  และสามารถหาคําตอบท่ีถูกตองได  ไมควรปลอยใหผูเรียนเขาใจอยาง

ผิดๆ  ตอไป  โดยอาจถามคําถามใหม  หรืออธิบายเพ่ิมเติม 

 8.  คุณคาของการสอนโดยใชคําถามจะหมดไป  ถาครุเปนผูถามเองตอบเอง  หรือถามคําถามใน

ลักษณะท่ีทบทวนความจําผูเรียนมากเกินไป 

 9.  สรางบรรยากาศท่ีเปนกันเองในหองเรียน  เพ่ือใหผูเรียนรูสึกอยากจะมีสวนรวมในการตอบคําถาม 

 10.  ในการตอบคําถามหนึ่งๆ  ควรใหผูเรียนชวยกันหาคําตอบในหลาย ๆ แนว  ไมควรจํากัดเฉพาะ

คําตอบเดียว 

 11. ใชคําถามท่ีผูเรียนมีความรูและประสบการณเพียงพอ 

 12.  ควรวิเคราะหคําถามท่ีถามไปแลวเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในโอกาสอ่ืน ๆ ตอไป (พันทิพา  

อุทัยสุข, 2532:76)  

  

การตั้งคําถาม (Questioning)  

สมศักดิ์ (2542) กลาววา การถามคือการบูรณาการเพ่ือพัฒนาไปสูการคิดไตรตรอง (Reflective 

Thinking) และโครงสรางกระบวนการคิด ชวยใหผูเรียนไดไตรตรองความเขาใจของตน และสามารถนําไปสู

การเปลี่ยนแปลงและการปรับปรุงการเรียนรู การคิด และการสอน  

การถามเปนกระบวนการหนึ่งของการเรียนรูและการสอน ชวยใหผูเรียนสรางสิ่งท่ีรูแลว สิ่งท่ี เปนไป

และพัฒนาความคิดใหมๆ การถามเปนเสาหลักท่ีสําคัญสําหรับการคนควาหาคําตอบ กระบวนการถามจะทําให

ขยายทักษะความคิด ทําความเขาใจใหแจมแจง ไดขอมูลยอนหลังกลับท้ังดาน การเรียนรูและการสอน 

กอใหเกิดยุทธศาสตรการทบทวน กอใหเกิดการเชื่อมโยงระหวางความคิดตาง ๆ สงเสริมการอยากรูอยากเห็น 

และเกิดความทาทาย  

ลักษณะคําถามท่ีดี ชวยสงเสรมิการเรียนรูและจุดประกายสูคําถามอ่ืน ๆ และสรางความสนใจ ใครหา

คําตอบ ประกอบดวยการคิดสรางสรรค (Creative Thinking) และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical 

Thinking) อยูเหนือความจําเก่ียวกับขอมูลพ้ืนฐานท่ัวๆ ไป กอใหเกิดการทาทาย แตไมคุกคาม มากเกินไป มี

ความเหมาะสมตอสถานการณการเรียนรูและผูเรียน กอใหเกิดความรู (Knowledge) และ สรางสิ่งเชื่อมโยง 

และดึงใหผูเรียนไดคิดไตรตรองและ/หรือวางแผน คําถามมีหลายประเภทซ่ึงมีเปาประสงคตาง ๆ กัน เชน  

1. คําถามแบบปด เปนคําถามท่ีมีคําตอบเดียว คําถามเชนนี้มักใชกับขอมูลท่ีเปนความจํา และ เขาถึง

กิจกรรมความรูของนักเรียนท้ังท่ีมีมากอนและท่ีไดรับภายหลัง ผูสอนอาจใชคําถามเชนนี้เพ่ือให ม่ันใจวา

ผูเรียนจดจําในสิ่งท่ีผูสอนคิดวาเปนเรื่องสําคัญ เชน ประชากรของประเทศไทยมีจํานวนเทาใด  



   

2. คําถามแบบเปด เปนคําถามท่ีใหคําตอบไดหลายอยาง ใชเพ่ือการสรางขอมูล เพ่ือใหเกิดการ ตอบสนอง

เฉพาะตัวและนําไปสูการอภิปรายหรือการถามในข้ันตอไป มักใหคําตอบท่ีไมไดคาดหวัง  

3. คําถามแบบการยอนถาม เปนคําถามท่ีไมตองการคําตอบท่ีเฉพาะเจาะจง มักใชคําถามแบบเกริ่นนําใน 

การเริ่มตน เพ่ือสรางสถานการณท่ีจะตามมาภายหลังไมตองการคําตอบท่ีเปนจริงในขณะนั้น คําถาม 

เชนนี้ใชในการทําความรูจักคุนเคยกับผูเรียน เพ่ือท่ีจะโยงเขาสูเรื่องท่ีเปนเปาหมาย เชน ผูเรียนคิดยังไง  

 

ผูเรียนควรไดรับการกระตุนบอยๆ ใหถามเก่ียวกับประสบการณการเรียนรู ยุทธศาสตรตอไปนี   จะ

เปนประโยชนในการพัฒนาความเชื่อม่ันในการตั้งคําถามของผูเรียน  

- ใหเวลาในตอนจบ หรือระหวางเรียนซ่ึงกําหนดใหเปนชวงเวลาของการถามโดยเฉพาะ  

- หยุดพักระหวางเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดไตรตรองและถาม  

- ถามผูเรียนมีอะไรเปนพิเศษจากสิ่งท่ีเรียนบาง ตัวอยางเชน  

 ผูเรียนมีคําถามเก่ียวกับการคนหาคําตอบ สําหรับสิ่งนั้นไหม  

 มีสิ่งใดท่ีนักเรียนยังสงสัยอยูบางไหม  

 ถาผูเรียนเปนครู ผูเรียนคิดวาจะใชคําถามท่ีดีอยางไร เพ่ื อถามผูเรียนของเธอ  

 

วิธีท่ีดีท่ีสุดในการถามคําถาม คือการถามท้ังชั้นเรียน ผูเรียนแตละคนควรเขาใจวาตนเองถูก คาดหวัง

ใหเปนผูตอบคําถามในคําถามนั้นสิ่งสําคัญคือตองทําใหผูเรียนมีความตื่นตัวตลอดเวลา คําถาม แตละคําถาม

ควรจะใหผูเรียนท่ีสนใจในชั้นเรียนเปนผูตอบ ผูสอนท่ีมีความชํานาญ จะนําเอาวิธีการถาม คําถามแตกตางกัน

มาใชรวมกันอยางฉลาด Ruddell (1978 อางถึงใน ศิริรัตน, 2548) ไดเสนอคําถาม 4 ประเภท ซ่ึงมีประโยชน

ในการ พัฒนาความเขาใจของผูเรียน  

 1. การตั้งคําถามเพ่ือหาจุดเนน (Focusing) การตั้งคําถามประเภทนี้จะชวยใหผูสอนไดรวบรวม 

ความคิดท่ีจะถาม  

 2. การตั้งคําถามเพ่ือหาขอมูลเพ่ิมเติม (Extending) การตั้งคําถามประเภทนี้เปนการถามเพ่ือขยาย 

ความซ่ึงผูสอนจะตองถามเพ่ือหาขอมูลเพ่ิมเติม  

 3. การตั้งคําถามเพ่ือหาความกระจางจากขอมูล (Clarifying) การตั้งคําถามประเภทนี้จะถามเม่ือ 

ผูสอนตองการตรวจสอบวาผูเรียนตอบดวยความเขาใจหรือเพ่ือนกระซิบใหตอบ  

 4.การตั้งคําถามเพ่ือการยอมรับในขอมูลท่ีเพ่ิมเติม (Raising) การตั้งคําถามประเภทนี้จะชวยให ผูสอน

พัฒนาความคิดในการตั้งคําถามเพ่ือหาเหตุผลท่ีจะยอมรับคําตอบจากขอมูลท่ีได  

 

 Raphael and Gavelek (1984 อางถึงใน ศิริรัตน, 2548) กลาววาการท่ีผูเรียนจะตอบคําถามปาก 

เปลาใหผูสอนไดนั้น ผูเรียนตองมีความสามารถ ดังนี้ 

 1. ตองเขาใจคําถาม  

 2. ตองจําคําถามได  



   

 3. ตองทราบวาจะไดขอมูลจากแหลงใด  

 4. ตองทราบวาเม่ือไหรขอมูลท่ีนํามาตอบจะเพียงพอ 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

 ในยุคปฏิรูปการศึกษาเปนยุคท่ีไดมีความพยายามใหครูและบุคลากรท่ีเก่ียวของเปลี่ยนกระบวนทัศน

การเรียนรู จากการสอนท่ีเนนการอธิบายมาเปนวิธีใหผูเรียนคิดจนสามารถสรางความรูใหมในตัวผูเรียนเอง ให

ครูเปลี่ยนกระบวนทัศนจากการเปนผูบอกมาเปนผูอํานวยความสะดวก จัดเตรียมประสบการณเรียนรู เปนผูใช

คําถาม ดังนั้นครูจึงตองมีทักษะในการใชคําถามและมีเทคนิคการใชคําถาม (สุพลา ทองแปน, พูนสุข อุดม

และธวัฒนชัย เทพนวล, 2552) 

 

 ศิริรัตน (2548 อางถึงใน Ruddell, 1978) ศึกษาจากการเรียบเรียงพบวา การตั้งคําถามของผูสอน 

รอยละ 75 – 80 มักเปนคําถามท่ีตรวจสอบระดับความจําของผูเรียน ซ่ึงถือวาเปนการวัดระดับสติปญญา 

ข้ันตา ดังนั้นควรเปนคําถามท่ีผูเรียนตองใชสติปญญาข้ันสูง นอกเหนือจากการระลึกความจํา ก็จะทําให ผูเรียน

ไดมีการฝกวิเคราะห สรุป และประเมินสิ่งท่ีเขาตอบไดดีกวาการฝกตอบเฉพาะขอเท็จจริง มี งานวิจัยกลาววา

โดยเฉลี่ยผูสอนจะคอยนอยกวา 1 วินาที ในการรอคําตอบจากผูเรียน แตหากผูสอนรอ 3 ถึง 5 วินาที หรือ

มากกวาในการคิด จะมีผลใหผูสอนและผูเรียนไดโอกาสพัฒนาความคิดในระดับท่ี สูงข้ึน  

 

 สกุล (2543) ศึกษาพบวา การใชกลวิธีการตั้งคําถามนํา และการเรียนแบบรวมมือ ทําให ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภายหลังการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน 

 

 วัฒนาพร ระงับทุกข (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน, 2551: 20-25) ไดแสดงหลักการของวิธี

แบบตั้งคําถาม (Questing-Based) ไววา การถามจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิด การตีความ เกิด

ความคิดความเขาใจ และการถายทอดความรู ซ่ึงวิธีการสอนนั้นผูสอนจะตองเลือกคําถามท่ีดี เพ่ือจะใชในการ

ฝกทักษะการคิด และชวยสรางกระบวนการเรียนรูใหเกิดข้ึนแกผูถามและผูตอบ และสามารถนําสูการอภิปราย 

การถกเถียงเพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรู  

 

 กัญญา สิทธิศุภเศรษฐ (2548, อางถึงใน วาสนา ศรัทธา, 2552 : 55) ไดศึกษาผลการใชกิจกรรมการ

ตั้งคําถามท่ีมีตอทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3/8 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2548 จํานวน 50 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือแผนการ

จัดการเรียนรู จํานวน 15 แผน และแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห โดยผูวิจัยปฏิบัติการสอนดวยตนเอง 

วิเคราะหขอมูลโดยการหาคะแนนเฉลี่ยและทําการทดสอบคาที (t - test) ดวยโปรแกรมSPSS ผลการศึกษา

พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการใชกิจกรรมการตั้งคําถาม มีทักษะการคิด

วิเคราะหสูงข้ึน ท้ังโดยรวมและจําแนกตามความสามารถทางการเรียนของนักเรียน คือ นักเรียนกลุมเกง กลุม



   

ปานกลาง และกลุมออน มีทักษะการคิดวิเคราะหดานการจําแนกแยกแยะ ดานการเปรียบเทียบ ดานการเห็น

ความสัมพันธ และดานการใหเหตุผลสูงข้ึน โดยรวมและจําแนกตามความสามารถทางการเรียนของนักเรียน  

 

 จอรจ โธมัส แลดด (George Thomas Ladd, 1970 : 247-248, อางถึงใน ปรุง อินทมาตร, 2541 : 

46) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับแบบแผนในการจัดระดับคําถามท่ีใชวัดระดับการสอนแบบสืบสอบของครู และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในวิชาวิทยาศาสตร โดยใชการอภิปรายในหองเรียน 3 แบบ แตละแบบใช

คําถามตางกัน ผลการวิจัยพบวา การใชคําถามระดับตางกันมีผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

แตกตางกัน คือ ถาครูใชคําถามระดับสูงเปนสัดสวนท่ีสูง เปนผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงดวย  

 

 ปรุง อินทมาตร (2541) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องผลของการใชคําถามระดับสูงท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา  

 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนจากการใชคําถามระดับสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร ในดานความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะหตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ี

กําหนดไวทุกดาน  

 2. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ใน

ดานความรู ความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช สูงกวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไว สวนดานการวิเคราะห

ตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไว และนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลางและตํ่า มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไวทุกดาน  

 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ในดานความรู ความจํา 

ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห หลังเรียนจากการใชคําถามระดับสูง สูงกวากอนเรียนทุกดาน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

 4. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร สูง

กวานักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลางและตํ่า ในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร สูงกวานักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตํ่า ในดานความรู ความจํา ความเขาใจ 

และการนําไปใช อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนดานการวิเคราะหไมแตกตางกัน  

 

 มนรัตน สมสุข, ชาติชาย มวงปฐม และจุฬามาศ จันทรศรีสุคต (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของ

วิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถามท่ีมีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนท่ีไดรับการ

สอนดวยวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถาม มีความสามารถในการคิดวิเคราะห หลังเรียนสูง

กวากอนเรียน 2. นักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถามมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร หลังเรียนสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 คือ นักเรียนกลุมเกงกลุมปานกลาง และกลุมออน  



   

 สุพลา ทองแปน, พูนสุข อุดมและธวัฒนชัย เทพนวล (2552) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการใชวิธีสอน

แบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใชคําถามตอความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการสอนโดยใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใชคําถาม มี

ความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการสอนโดยใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใช

คําถาม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 

 จากการศึกษาคนควาผลงานวิจัยตามรายละเอียดท่ีกลาวมาพอสรุปไดวา การใชเกมและการตั้งคําถาม

ของผูสอน สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทางดานความคิดของผูเรียนไดในระดับสูงข้ึน ทํา

ใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน มีพฤติกรรมทางดานการเรียนดีข้ึน ดังนั้นการใชเกมและคําถามของ

ผูเรียนในการจัดการเรียนการสอนจึงเปนเทคนิคการสอนท่ีมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง และเนื่องดวยใน

รายวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนรายวิชาท่ีเก่ียวของกับกระบวนการแกปญหาโจทย และ

การหาความสัมพันธของขอมูล ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาได จึงทําใหผูวิจัย

สนใจศึกษาผลของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมและคําถามท่ีมีตอผลการเรียนรูของนักศึกษา โดยผูวิจัยไดตั้งขอ

สมมติฐานไววาเทคนิคการสอนโดยใชเกมและคําถามจะสามารถกระตุนกระตุนพัฒนาการเรียนรูของไดมาก

ยิ่งข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 3 

วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

  

 การดําเนินการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูของนักศึกษาใน

การเรียนวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี

สารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนรายวิชานี้ ปการศึกษา 

1/2557 โดยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะสรางเกมฝกทักษะคณิตศาสตร โดยใชกิจกรรมการเลนเกมเพ่ือหา

คําตอบของเกมซ่ึงเกมจะมีหลายระดับตั้งแตงายไปถึงยากทุกครั้งของการเรียนการสอน นอกจากนี้ผูสอนจะนํา

เทคนิคการใชคําถามเขามาสอดแทรกในระหวางการเรียนการสอนดวย ซ่ึงคําถามก็จะมีหลายระดับตั้งแตงาย

ไปถึงยากเชนกัน เนื้อหาของเกมและคําถามจะเปนเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยี

สารสนเทศจํานวน 6 บท 

 

 โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 6 บท

ดังตารางท่ี 2 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงรายละเอียดของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 สัปดาห์ที ่ หัวข้อ/รายละเอยีด 

1-2 Mathematics reasoning 

• Deductive reasoning 

• Inductive reasoning 

3-4 Elementary number theory 

• Real number 

• Rational number 

• Divisibility and Congruence 

• Application with IT 

5-6 Matrix 

• Meaning 

• Operation 

• Inverse matrix 

• Matrix and relation 

• Application with IT 



   

 สัปดาห์ที ่ หัวข้อ/รายละเอยีด 

7-8 Linear and polynomial equations 

• Curve Fitting with a Linear equation 

• Interpolation using a single polynomial (Lagrange and 

Newton’s) 

• Application with IT 

9-10 Boolean algebra 

• Sequence and Boolean algebra 

• Boolean function 

• Application with IT 

11-12 Graph and tree 

graph 

• Introduction 

• Path and circuit 

• Matrix representations of graph 

• Application with IT 

Tree 

• Root trees 

• Binary trees 

• Spanning trees 

• Application with IT 

 

วิธีการวิจัย 

 วิธีการวิจัยมีการดําเนินการดังข้ันตอนตอไปนี้ 

1. ข้ันวิเคราะห ( Analysis) วิเคราะหผูเรียน และ เนื้อหา 

 การวิเคราะหผูเรียนในภาคการศึกษานี้ เปนอยางไร มีพ้ืนฐานมากนอยเพียงใด โดยการใหทํา

แบบฝกหัดวัดความรูพ้ืนฐานในชั่วโมงแรกของการเรียน (Pre-test) สวนการวิเคราะหเนื้อหา คือ วิเคราะหวา

เนื้อหาท่ีจะใชสรางเกม/คําถามจะเปนเนื้อหาวิชาในสวนใดของรายวิชา  

 

2. ข้ันออกแบบ (Design)  ข้ันออกแบบเกม/คําถาม ฝกทักษะมีข้ันตอนดังนี้  



   

 ข้ันนี้จะเปนการออกแบบเกมและคําถาม โดยเกมท่ีออกแบบมานี้จะคลายแบบฝกหัดแตมีความยาก

งายตางกัน มีการจับเวลา มีการใหรางวัล สวนคําถามก็จะมีความหลากหลายของคําถามโดยความยากงายจะมี

ระดับตั้งแตเริ่มตนจากงายไปจนถึงยาก 

 

3. ข้ันดําเนินการ  

ข้ันนี้จะเปนการดําเนินการวิจัยโดยระหวางการสอนบรรยายจริงในชั่วโมงก็จะใหนักศึกษาเลนเกมท่ี

เตรียมมาระหวางการสอน และ ระหวางการสอนบรรยายก็จะมีการใชคําถามเปนเทคนิคหรือเครื่องมือชวย

กระตุนใหนักศึกษาสนใจ และ คิดตามนอกเหนือจากการสอนแบบบรรยาย โดยเกมท่ีออกแบบมานี้จะคลาย

แบบฝกหัดแตมีความยากงาตางกัน มีการจับเวลา มีการใหรางวัล สวนคําถามก็จะมีความหลากหลายของ

คําถามโดยความยากงายจะมีระดับตั้งแตเริ่มตนจากงายไปจนถึงยาก นอกจากนี้เม่ือนักศึกษาทําได ตอบถูก ก็

จะมีการใหคําชมเชย ใหกําลังใจ และ ใหรางวัล   

  

 4.ข้ันวิเคราะหขอมูล  

 การศึกษาวิจัยเรื่องนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัด

จากการสังเกต แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก การวิเคราะหขอมูลจะวิธีการวิเคราะหเนื้อหา 

(Content Analysis ) และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน 

 

ตารางท่ี 3 แสดงตัวอยางเกมท่ีใชเลนระหวางการเรียนการสอน 

 

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร   

จากความสัมพันธแบบปรนัย 

เหตุ 

 1. คอมพิวเตอรทุกเครื่องตองมีระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) 

2. แท็บเล็ต (Tablet) มีระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) 

 ผล        

แท็บเล็บเปนคอมพิวเตอร 

 

ขอความท่ีใหมาขางตนจริงหรือไม โดยใหเหตุผลวา

เพราะอะไร (ใหบอกเหตุผลโดยใชแผนภาพ หรือ

ความสัมพันธระหวางพจนในการอธิบาย) 

 

ปานกลาง 



   

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร 

ใหนักศึกษาหาสมการถัดไป โดยใชการใหเหตุผล

แบบอุปนัย 

98 x 9 + 7  = 88 

98  x 9 + 6  =  888 

987 x9  + 5  = 8,888 

9876 x9 + 4  = 88,888 

งาย 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน สําหรับทุกจํานวนจริง a , b และ c ถา ab = ac 

แลว b = c จริงหรือไม เพราะเหตุใด 

ปานกลาง 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน การเขารหัสของ Caesar cipher (รหัสของซีซาร) 

มีฟงกชันดังนี้ f(p) = (p+3)mod 26 ถามวาคําวา 

maths จะไดรหัสอะไร 

 

งาย 

บทท่ี3: เมทริกซ  
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คาของ  2x – 3y  มีคาเทากับเทาไร 

งาย 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุ

นาม 

แมคาซ้ือสมโอผลเล็กราคาผลละ 30บาทและผล

ใหญราคาผลละ 35 บาทคิดเปนเงิน950บาท  เม่ือ

นํามารวมกันแลวขายไปผลละ 40บาทไดเงิน1200

บาท จงหาวาแมคาซ้ือสมโอแตละขนาดมาอยางละ

ก่ีผล  

งาย 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุ

นาม 

ในงานเลี้ยงครั้งหนึ่ง ถาใหผูชาย 1 คน จับคูกับ

ผูหญิง 1 คน จะมีผูหญิงท่ีไมมีคูเหลืออยู 2 คน แต

ถาใหผูชาย 1 คน จับคูกับผูหญิง 3 คน จะมีผูชาย

เหลืออยู 6 คน จงหาวาในงานเลี้ยงครั้งนี้มีผูหญิง

มาในงานก่ีคน 

ยาก 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน จาก Logic Diagram ตอไปนี้ จงเขียน Boolean 

Expression 

 

 
 

งาย 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%AA_%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C


   

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน จากสมการ  

Y = B + DB + DC + AD  

Y =  (A + B) (A + B + D) D  

เม่ือลดรูปแลวไดคําตอบอยางไร 

 

ปานกลาง 

บทท่ี6: กราฟและตนไม  ใหนักศึกษาหาผลรวมของดีกรีของจุดยอดทุดจุดใน

กราฟ 

� 

 

งาย 

บทท่ี6: กราฟและตนไม กราฟท่ีใหมาเปนกราฟออยเลอรหรือไม   ถาเปน

กราฟออยเลอร จงหาวงจรออยเลอร 

 

ปานกลาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/site/graphmath101/dikri-khxng-cud-sungsud/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A21072_001.jpg?attredirects=0
https://sites.google.com/site/graphmath101/dikri-khxng-cud-sungsud/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A21072_001.jpg?attredirects=0


   

ตารางท่ี 4 แสดงตัวอยางคําถามท่ีใชถามระหวางการเรียนการสอน 

 

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน คําถามท่ีใชถาม ประเภทคําถาม

(อางอิงตาม

หลักการของของ

หนวย

ศึกษานิเทศก) 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร   

รูปแบบการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรแบบนิรนัย 

(Deductive reasoning) ตางจากแบบอุปนัย

(Inductive reasoning) อยางไร 

การ เปรี ยบ เ ที ยบ 

(2.3) 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน จากความสัมพันธ 1 3 5 7 พจนตอไปคือ 9 แลว  

2 4 8 16 พจนตอไปคือเทาไร 

ความเขาใจ (2.1) 

บทท่ี3: เมทริกซ  เมทริกซท่ีเทากันตองมีคุณสมบัติอะไรบาง ความจํา (1.1) 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุนาม ใหสรุปหลักการแกสมการเชิงเสนและพหุนาม

ตองมีหลักการและวิธีข้ันตอนปฏิบัติอยางไร 

สรุปหลักการ (2.5) 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน นักศึกษาเรียนพีชคณิตบูลีนเพ่ืออะไร ไดอะไรจาก

การเรียนบทเรียนนี้ 

การนําไปใช (2.2) 

บทท่ี6: กราฟและตนไม  ทําไมจึงสรางกราฟท่ีมีจุดยอด 4 จุดและดีกรีของ

จุดยอดเปน 1 1 2 และ 3 ไมได  

เหตุและผล (2.4) 

 จากกราฟนี้เปนกราฟประเภทใด มีดีกรีของจุด

ยอดท้ังหมดเทาไร 

การสังเกต (1.2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 เนื่องจากการศึกษาวิจัยเรื่องเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ จึงใชระเบียบวิธีวัดผลวิจัยในเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัดจากการสังเกต แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก สวน

การวิเคราะหขอมูลจะใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis ) และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยง

มาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน 

 การสังเกตเปรียบเทียบเม่ือมีการเรียนการสอนแบบบรรยายปกติ โดยในชั้นเรียนนี้วิชาเรียนนี้ผูสอนจะ

มีเอกสารประกอบการบรรยายเนื้อหาท่ีจะสอนใหท้ังหมดตั้งแตตนเทอม ดังนั้นนักศึกษาสวนใหญก็ฟงบรรยาย

พรอมดูเนื้อหาประกอบ บางคนก็จดเนื้อหาเพ่ิมเติมในสิ่งท่ีสอน แตเม่ือไรก็ตามเม่ือผูสอนนําเกมมาเลนหรือ

และมีการใชคําถาม ผูสอนสังเกตไดชัดเจนวาผูเรียนจะมีความกระตือรือรนเปนพิเศษ 

  สวนการสอบถามผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามข้ึนมาเพ่ือวัดผลวานักศึกษาชอบใหนําเกม และ คําถาม

มาใชในการเรียนการสอนหรือไม พรอมท้ังบอกเหตุผล และ ขอทราบความคิดเห็นวาการใชเกม คําถาม  และ 

การเสริมแรง เชน การชมเชย มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึนหรือไมอยางไร แสดงในตารางท่ี 

5 ดังนี ้

 

ตารางท่ี 5 ผลท่ีไดรับจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบให

นําเกมมาใชในการเรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ เกมท่ีดีในวิชานี้ควรมีลักษณะเชนใด 

 

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

1 ชอบ ไมนาเบื่อ/มีสวนรวม เหมือนท่ีอ.ใหเลนดีมากแลว 

2 ชอบ ตื่นตัว/กดดัน แบงกลุมเลน 

3 ชอบ ไมนาเบื่อ/เพ่ิมบรรยากาศ สอดคลองกับสิ่งท่ีเรียน 

4 ชอบ ไมเครียดเกินไป ใหคิดวิเคราะห 

5 ชอบ ไมงวงนอน ใหมีการคิด คํานวณ 

6 ชอบ ไมงวงนอน ไดคิด/เขาใจมากข้ึน 

7 ชอบ ฝกสมอง ยากงายตามความเหมาะสม 

8 ชอบ ฝกฝน แบงกลุมเลน 

9 ชอบ ชวยเพ่ิมสมรรถภาพของสมอง 

 10 ชอบ เขาใจมากข้ึน 

 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

11 ชอบ ชํานาญข้ึน 

 12 ชอบ ไมหลับ เกมไมเครียด 

13 ชอบ ไดฝกคิดตาม 

เกมไมเครียด สรางความคิด สราง

แรงจูงใจ 

14 ชอบ ไมงวงนอน มีของรางวัล 

15 ชอบ เกิดความคิด/สนุก งายๆ ไมยากเกินไป 

16 ชอบ กระตุนใหตั้งใจ ตื่นเตน 

17 ไมชอบ กดดัน ใหความรูเพ่ิมเติมในบทเรียน 

18 ชอบ ไมงวงนอน สนุก 

19 ชอบ หายเบื่อ ยากมากๆใชเวลาคิดเยอะๆ 

20 ชอบ ผอนคลาย ระดมความคิด /มองเห็นภาพ 

    
21 ชอบ เขาใจมากข้ึน ออกไปเขียนท่ีกระดาน 

22 ชอบ ไดเรียนรู/ฝกตนเอง มีรางวัล 

23 ไมชอบ 

เกมนาจะผอนคลายแตตัวเอง

เครียดกลัวทําไมได อาย เกมถามตอบ 

24 ชอบ ตื่นเตน/ผอนคลาย ไมยากไป 

25 ชอบ ไมเครียด/มีความสุข สนุก/ไมยากไป 

26 ชอบ ไมนาเบื่อ/ตื่นเตน สนุก/เปนกลุมชวยกันคิด 

27 ชอบ เขาใจมากข้ึน สนุก ไมกดดันเกินไป 

28 ชอบ เสริมทักษะ เปนกลุม/จับเวลา/ออกมานําเสนอ 

29 ชอบ ตื่นเตน/คิดตาม สนุกแฝงความรู 

30 ชอบ ไมงวงนอน 

 31 ชอบ สนกุ/ไดแสดงออก มีรางวัล 

32 ชอบ สนกุ/ไมเครียด เกมใหคิด 

33 ชอบ สนุก 

 

34 ชอบ 

สนกุ/ไมเครียด/จําไดดีกวาสอน

ปกติ เกมใหคิด/คํานวณ 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

35 ชอบ เขาใจเพ่ิมข้ึน/ไมหลับ ไมยากไมงายเกินไป 

36 ชอบ สนุก/ไมงวง มีรางวัล 

37 ชอบ ฝกทักษะท่ีเรียนมา สนุก 

38 ชอบ ฝกทักษะ/พัฒนาความคิด เกมเปนกลุม ระดมความคิด 

39 ไมชอบ กดดัน กดดันตอนนําเสนอหนาหอง 

 

ชอบ 92%   

 

ไมชอบ 8%   

 

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหนําเกม 

มาใชในการเรียนการสอนหรือไม รอยละ 92 ของนักศึกษาใหความเห็นวาชอบใหนําเกมมาเลนในชั้นเรียน ดวย

เหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ฝกทักษะ พัฒนาความคิด และ กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน รอยละ 8 

ไมชอบใหนําเกมมาเลน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน ถาหาคําตอบไมไดจะอาย สวนเกมท่ีนักศึกษาสวนใหญ

ตองการ คือ เกมท่ีเลนเปนกลุมชวยกันระดมสมอง 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 สวนผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหนําคําถามมาใชในการ

เรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ ผูสอนควรถามคําถามอยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษาใน

วิชานี้ แสดงในตารางท่ี 6 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6 ผลท่ีไดรับจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบให

นําคําถามมาใชในการเรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ และ ผูสอนควรถามคําถามอยางไร จึงจะ

เหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

 

นักศึกษา 

คนท่ี 

การท่ีผูสอนสอนแบบ

บรรยายไปดวย และ 

ถามคําถามไปดวย

นักศึกษารูสึกอยางไร 

เหตุผลท่ีผูสอนควร หรือ ไมควร

แบบ ถามคําถามไปดวยขณะ

บรรยาย 

นักศึกษาคิดวาผูสอนควรถามคําถาม

อยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

1 ชอบ ไดมีสวนรวม สุมถามแกงวง 

2 ชอบ เขาใจมากข้ึน/กดดัน เปรียบเทียบจากตัวอยาง 

3 ไมชอบ กดดัน ตามความสามารถ 

4 ชอบ กระตือรือรน ถามสิ่งท่ีกําลังสอน 

5 ไมชอบ กลัวตอบไมถูก - 

6 ชอบ จะไดมีสวนรวม/เขาใจมากข้ึน ถามความเขาใจ 

7 ชอบ ถูกกระตุน ไมเกินความสามารถ 

8 ชอบ ตื่นเตน/กระตุน ไมยากเกินไป 

9 ชอบ 

ไดทราบความคิดเห็นของคนอ่ีน

ดวย - 

10 ชอบ ทบทวนไปในตัว - 

11 ไมชอบ ตื่นเตน ไมควรถามเจาะจงใหถามความสมัครใจ 

12 ไมชอบ เสียสมาธิ กลัวถูกถาม - 

13 ไมชอบ ทําใหงง ถามเพ่ือทดสอบความเขาใจ 

14 ชอบ ตื่นตัว คําถามท่ีอยูในบทเรียน 

15 ชอบ 

ทําใหเราตรวจสอบวาเราเขาใจแค

ไหน - 

16 ชอบ เขาใจเนื้อหามากข้ึน - 

17 ชอบ เขาใจในบทเรียนมากข้ึน เลือกคนสมัครใจ 

18 ไมชอบ กลัวตอบไมถูก - 

19 ชอบ สนุก/เราใจ ยากแตพอทําได 



   

นักศึกษา 

คนท่ี 

การท่ีผูสอนสอนแบบ

บรรยายไปดวย และ 

ถามคําถามไปดวย

นักศึกษารูสึกอยางไร 

เหตุผลท่ีผูสอนควร หรือ ไมควร

แบบ ถามคําถามไปดวยขณะ

บรรยาย 

นักศึกษาคิดวาผูสอนควรถามคําถาม

อยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

20 ชอบ ตื่นตัว/ตื่นเตนตลอดเวลา คําถามเชิงเปรียบเทียบ 

21 ชอบ ทําใหตั้งใจ ถามคําถามท่ีสนุก 

22 ชอบ ทดสอบความเขาใจ ถามความรูพ้ืนฐานท่ัวไป 

23 ชอบ 

แลกเปลี่ยนความรู/ตอบผิดจะจํา

มาก ถามใหกระจาย ทุกคนท้ังหอง 

24 ไมชอบ กดดัน/อายเพ่ือน ไมยากไมงายเกินไป 

25 ไมชอบ คิดชา/อายเพ่ือน แบงกลุมชวยกันตอบคําถาม 

26 ชอบ 

คิดตลอดเวลา แตก็กลัวผิดและ

กดดัน คําถามไมกวางไป 

27 ชอบ - 

ถามโดยรวม ใหเพ่ือนท่ีตอบไดอธิบายคน

ท่ีไมเขาใจ 

28 ไมชอบ กดดัน 

ถามภาพรวม ใหคนรูตอบ คนไมรูไดทราบ

ดวย 

29 ไมชอบ กลัวตอบไมได คําถามไมซับซอน 

30 ไมชอบ กดดัน คําถามไมซับซอน 

31 ชอบ กระตุนใหตอบ - 

32 ชอบ กระตือรือรน สุมถามแกงวง 

33 ชอบ ทวนความรู ถามคนท่ีสมัครใจตอบ 

34 ชอบ กระตือรือรน ยากงายตามความถนัด 

35 ชอบ ตื่นตัวตลอด - 

36 ชอบ กระตุนตลอดเวลา สอดแทรกความรูท่ีใกลตัว 

37 ไมชอบ กลัวตอบไมได/อายเพ่ือน ถามใหเหมาะกับความรูแตละคน 

38 ชอบ เขาใจมากข้ึน/กดดัน คําถามใกลตัว 

39 ชอบ เขาใจมากข้ึน ถามคนท่ีสมัครใจตอบ 

 

ชอบ 69% 

 

 

ไมชอบ 31% 

   

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหใช

คําถามใชในการเรียนการสอนหรือไม รอยละ 69 ของนักศึกษาใหความเห็นวาชอบใหนําคําถามมาใชในชั้น



   

เรียน ดวยเหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ตื่นเตน ไมงวง ไดทราบความคิดเห็นของคนอ่ีนดวย และ 

กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 31 ไมชอบใหถามคําถามดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน กลัวตอบ

ไมได อายเพ่ือน สวนการถามอยางไรจึงเหมาะกับนักศึกษา คําตอบของนักศึกษามีความหลากหลายปะปนกัน

ไปท้ังใหสุมถาม  ถามกระจายท่ัวกันท้ังหอง และ ถามโดยรวมและใหเพ่ือนท่ีสมัครใจเปนคนตอบ ท้ังนี้คําถาม

ตองเปนคําถามท่ีไมเกินความสามารถท่ีจะตอบได 

 

 สําหรับผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใชเกม 

(แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน

หรือไม พรอมดวยเหตุผลวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวย

สงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาอยางไร แสดงในตารางท่ี 7 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 7 แสดงผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใชเกม 

(แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึนหรือไม อยางไร 

 

นักศึกษา

คนท่ี 

นักศึกษาคิดวาการใช

เกม คําถาม  หรือ การ

เสริมแรง เชน การ

ชมเชย ชวยสงเสริมการ

เรียนรูของนักศึกษาได

เพ่ิมข้ึนหรือไม 

เหตุผลคิดวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน 

การชมเชย ชวยหรือไมชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา 

1 เพ่ิมข้ึน คิดไปดวย 

2 เพ่ิมข้ึน ฝกใหคิด 

3 เพ่ิมข้ึน เรียนรูหลายรูปแบบ 

4 เพ่ิมข้ึน เรียนสนุกข้ึน 

5 เพ่ิมข้ึน ไดคิดเอง 

6 เพ่ิมข้ึน เขาใจมากยิ่งข้ึน 

7 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจในการเรียน 

8 เพ่ิมข้ึน ทําใหเกิดความรูสึกท่ีดีในการเรียน 

9 เพ่ิมข้ึน รูจักการวิเคราะหในดานตางๆ 

10 เพ่ิมข้ึน - 

11 เพ่ิมข้ึน 

กระตือรือรน ชํานาญมากข้ึน มีกําลังใจมากข้ึน  

สนใจมากข้ึน 

12 เพ่ิมข้ึน ฝกฝน 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นักศึกษาคิดวาการใช

เกม คําถาม  หรือ การ

เสริมแรง เชน การ

ชมเชย ชวยสงเสริมการ

เรียนรูของนักศึกษาได

เพ่ิมข้ึนหรือไม 

เหตุผลคิดวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน 

การชมเชย ชวยหรือไมชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา 

13 เพ่ิมข้ึน สรางแรงบันดาลใจ 

14 เพ่ิมข้ึน ถาถามและตอบไมได ทําใหเราเรียนรูเพ่ิมมากข้ึน 

15 เพ่ิมข้ึน เรียนรูเพ่ิมข้ึน/ฝกปฏิบัติ 

16 เพ่ิมข้ึน จําไดมากกวาเรียนปกติ ยิ่งถาตอบผิดจําฝงใจ 

17 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจในการเรียน/ทราบขอบกพรอง 

18 เพ่ิมข้ึน - 

19 ไมแนใจ - 

20 เพ่ิมข้ึน ไดคิดมากข้ึน 

21 เพ่ิมข้ึน ทําใหมีกําลังใจ ทําไมไดก็จะพยายามทํา 

22 เพ่ิมข้ึน ลงมือทํา รูวาผิดตรงไหน จําไดมากข้ึน 

23 เพ่ิมข้ึน ผอนคลาย 

24 เพ่ิมข้ึน เกิดทักษะมากข้ึน/สรางกระบวนการคิดเพ่ิมข้ึน 

25 เพ่ิมข้ึน ทักษะการคิด การจําดีข้ึน 

26 เพ่ิมข้ึน คนอ่ืนตอบเราเขาใจมากข้ึน มีความรูเพ่ิมเติม และ รูใหมๆมากข้ึน 

27 เพ่ิมข้ึน ฝกทักษะและไดรูความคิดท่ีตางจากเรา 

28 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจ เกิดการโตตอบ ไมงวง 

29 ไมแนใจ กดดัน/ควรเลนเปนกลุมมากกวา 

30 ไมแนใจ กดดัน/ควรเลนตามความสมัครใจ 

31 เพ่ิมข้ึน - 

32 เพ่ิมข้ึน จําดีข้ึน 

33 เพ่ิมข้ึน ทําใหไมนาเบื่อ 

34 เพ่ิมข้ึน ทําใหไมนาเบื่อ 

35 เพ่ิมข้ึน ถาทําไดมีกําลังใจ/ไมไดจะจําแมน 

36 เพ่ิมข้ึน ตื่นตัว 

37 ไมแนใจ บางคนอาจตามไมทันก็ได 

38 ไมแนใจ 

การเสริมแรง เชน การชมเชย อาจทําใหคนไมเกงนอยใจ สวนคนเกงอาจ

เคยตัวก็เปนได 



   

39 เพ่ิมข้ึน เขาใจมากข้ึน 

 

เพ่ิมข้ึน 87% 

 

ไมแนใจ 13% 

 

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใช

เกม (แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน

หรือไม รอยละ 87 ของนักศึกษาคิดวาเกม,   คําถาม หรือ การเสริมแรง ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา

ไดเพ่ิมข้ึน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการเรียนไปดวยคิดไปดวย กอใหเกิดความเขาใจท่ีมากข้ึน มีกําลังใจท่ีดีข้ึน สวน

รอยละ 13 ไมแนใจ ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน บางคนอาจตามไมทัน สวนการชมเชย อาจทําใหคนไมเกง

นอยใจ สวนคนเกงอาจเคยตัวก็เปนได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 5 

การสรุปและอภิปรายผล 
  

 จากวัตถุประสงคของโครงการวิจัยเพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียน

แบบ Active Learning โดยการใชเกม, คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา

ผูวิจัยขอสรุปผลการวิจัยดังนี้  

 

 นักศึกษาสวนใหญรอยละ 92 ใหความเห็นวาชอบใหนําเกมมาเลนในชั้นเรียน ดวยเหตุผลวา ทําใหมี

ความกระตือรือรน มีความตั้งใจเรียน มีความสามารถในการคิดวิเคราะหอยางรอบคอบ และไตรตรองอยางมี

เหตุผลมากข้ึน กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 8 ไมชอบใหนําเกมมาเลน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการ

กดดัน ถาหาคําตอบไมไดจะอาย ดังนั้นผูวิจัยจึงขอเสนอแนะใหผูสอนควรนําเกมมาใชในการเรียนการสอนจะ

เปนสิ่งท่ีสมควรอยางยิ่ง แตอาจตองปรับเกมท่ีจะเลนใหเหมาะสมนั่นคือ อาจเปนเกมท่ีเลนกันเปนกลุมเพราะ

จะเปนการลดความกดดันอีกท้ังยังเปนการชวยกันระดมสมอง ใหมีความคิดท่ีหลากหลายข้ึน 

 

 สวนนักศึกษาชอบใหใชคําถามใชในการเรียนการสอนหรือไมนั้น รอยละ 69 ของนักศึกษาให

ความเห็นวาชอบใหนําคําถามมาใชในชั้นเรียน ดวยเหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ตื่นเตน ไมงวง ได

ทราบความคิดเห็นของคนอ่ืนดวย และ กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 31 ไมชอบใหถามคําถาม

ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน กลัวตอบไมได อายเพ่ือน ดังนั้นผูวิจัยจึงขอเสนอแนะใหผูสอนควรใชคําถามใน

ในการเรียนการสอนจะเปนสิ่งท่ีดี แตการตั้งถามควรถามโดยรวมกอน และ ใหคนท่ีสมัครใจเปนคนตอบจะเปน

สิ่งท่ีเหมาะสม อยางไรก็ดีถาไมมีคนตอบไดเลยอาจใชวิธีการสุมถาม แตท้ังนี้ท้ังนั้นคําถามตองเปนคําถามท่ีไม

เกินความสามารถท่ีจะตอบได 

 

 ผลท่ีไดรับจากการวิจัยครั้งนี้สรุปไดวานักศึกษาสวนใหญรอยละ 87 มีความคิดเห็นวาการใชเกม,   

คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน เพราะเกม   

คําถาม หรือ การเสริมแรง เปนรูปแบบการเรียนท่ีเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning นั่นคือ เปนการ

เรียนไปดวยคิดไปดวย กอใหเกิดความเขาใจท่ีมากข้ึน มีกําลังใจท่ีดีข้ึน  

 

 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากงานวิจัยนี้ พบวา ในชวงแรกของการจัดการเรียนการสอน นักศึกษาอาจยัง

ไมกลาพอท่ีจะตอบคําถาม หรือ แสดงความคิดเห็น ดังนั้นอาจารยผูสอนควรสรางบรรยากาศในการจัดการ

เรียนรูดวยเกม/คําถามงายๆ กอนในชวงเริ่มตน กอนท่ีจะใชเกม/คําถามในระดับสูงท่ีสูงข้ึน เพ่ือใหนักศึกษาได

เติมตอความรูพ้ืนฐาน หรือความรูเดิมมาประยุกตใชตอไปได  

 

 



   

เอกสารอางอิง 

  

 https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ 

  

http://www.ns.mahidol.ac.th/english/th/departments/MN/th/km_clinical.html 

 

http://www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาท่ี%203%20ทักษะการสอน/4การใช

ทักษะในการสอน 

 

ประเภทคําถาม หนวยศึกษานิเทศก  กรมการฝกหัดครู  2520 : 2 – 5 

 

 ศิริรัตน สินประจักษผล. (2548). ผลกระทบจากการตั้งคําถามของผูสอน. วารสารปาริชาต 18(1): 79-86.  

  

 สกุล กังวาลไกล. (2543). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร.  วารสารวิชาการ 3(7): 

74-80. 

 

ทิศนา แขมมณี. (2550). ศาสตรการสอน องคความรูเพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ. พิมพ

ครั้งท่ี 5. กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  

 

ปรุง อินทมาตร. (2541). ผลของการใชคําถามระดับสูงท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 (รายงานผลงานวิจัย). บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  

 

มนรัตน สมสุข, ชาติชาย มวงปฐม และจุฬามาศ จันทรศรีสุคต. (2555). ผลของวิธีการทางประวัติศาสตร

รวมกับเทคนิคการใชคําถามท่ีมีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา

ประวัติศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 (รายงานผลงานวิจัย). คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎ

อุดรธานี.  

 

วัฒนาพร ระงับทุกข. (2551). คูมือการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลอีสาน. http://www.des.rmuti.ac.th/ebook/Manual/3/#/0.  

 

วาสนา ศรัทธา. (2552). รายงานผลการวิจัย: การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการเทคนิคการใช

คําถาม สาระการเรียนรูการจัดการสิ่งแวดลอมในทองถ่ิน โรงเรียนบุญวาทยวิทยาลัย จังหวัดลําปาง. บัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม.  

 

https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ
http://www.ns.mahidol.ac.th/english/th/departments/MN/th/km_clinical.html
http://www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาที่%203%20ทักษะการสอน/4การใช้ทักษะในการสอน
http://www.ais.rtaf.mi.th/.../000เอกสารการสอน/หมวดวิชาที่%203%20ทักษะการสอน/4การใช้ทักษะในการสอน


   

สุพลา ทองแปน, พูนสุข อุดมและธวัฒนชัย เทพนวล. (2552). ผลของการใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู

รวมกับเทคนิคการใชคําถามตอความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 (รายงานผลการวิจัย). มหาวิทยาลัยทักษิณ.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

TAPANEE  TREERATANAPON 

 

ดร.ฐะปะนีย ตรีรัตนภรณ 
 
CURRENT   POSITION 
 
  Lecturer, Department of Information Technology 
  School of Informatics 
  Walailak University, Nakhon Si Thammarat  
  Email: ttapanee@hotmail.com ; tapanee.tr@wu.ac.th  
  Tel. 085-158 0174  
EDUCATION  

Ph.D. (Electrical and Computer Engineering) October, 2010 
KMUTT (King Mongkut's University of Technology Thonburi), Bangkok, 
Thailand 
 
Master of Science (Technology of Information System Management) October, 
2001 
Mahidol University, Bangkok, Thailand  
 
Bachelor of Engineering (Electrical Engineering with the 2nd Class Honours) 
May, 1995 
Khon Kaen University, Khon Kaen, Thailand  

 
 
RESEARCH  INTERESTS  

 
Software Usability Design and Measurement;  
User Interface Design, 
Data Visualization;  
Data Mining and BI  
Management of Information Technology;  
Human Computer Interaction; 
GIS (Geographic Information System); 
Learning Collaboration, E-Learning, and Social Networking 

 
EXPERIENCE  

mailto:ttapanee@hotmail.com


   
 
1. Visiting Research Associate, Faculty of Computing Science, University of 

Alberta, Alberta, Canada, 2006-2007. 
 

2. Guest Lecturer, Suan Dusit Rajabhat University, 2004-2006. 
Teaching courses 

• Computer for Business 
• Multimedia 
• File Processing 

 
3. Teaching Assistant, KMUTT (King Mongkut's University of Technology  
Thonburi), Bangkok, Thailand, 2004-2006. 
 
 Faculty of Computer Engineering 
 Teaching courses 

• Basic Electronic for Computer Engineer 
• Math I for Computer Engineer 
• Math II for Computer Engineer 
• Control System Engineering 

        
School of Information Technology 
Teaching courses 

• Software Project Management  
• System Analyze and Design 

 
Duties include grading homework assignments as well as preparing solutions, 
holding office hours, assisting students for class projects and tutorial.  
 
4. Engineer, TT&T (Thai Telephone and Telecommunication Public Company, 
Ltd.), 1995-2004. 

• Planning Engineer  
• Customer Service Engineer 

 
Duties include planning for expansion telephony and leased line networks, 
managing customer relation management system and customer database, and 
serving and counseling customers in total solutions such as hi speed Internet, 
leased line service or reducing operation cost in telecommunication network.   

 
HONOURS and AWARDS 

 
2003, Grand Prize “TT&T Creative Thinking and New Innovation Award” 
2002, Grand Prize “TT&T Creative Thinking and New Innovation Award” 
2001, Grand Prize “TT&T Creative Thinking and New Innovation Award” 

 
 



   

PUBLICATIONS  
Treeratanapon, T., 2015, “Information Technology Service Management 
(ITSM) in Education”.  Walailak Journal of Science and Technology (WJST), 
Vol 12, No. 9: 739-747. 
ฐะปะนีย์ ตรีรัตนภรณ์ (2557). การนําซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สมาใช้ในงานห้องสมดุดจิิทลั: ศกึษาเปรียบเทียบระหวา่ง

โปรแกรมดีสเปซ และ กรีนสโตน. วารสารสารสนเทศศาสตร์  Volume 32 Issue 3 (September - December 2014): หน้า 

92-110.  

ฐะปะนีย์ ตรีรัตนภรณ์ (2557). การนําสือ่ประสมเชิงโต้ตอบมาเป็นสือ่เสริมในการเรียนการสอนผา่นช่องทางเฟซบุ๊ค. 

วารสารวิชาการ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย  Volume 34 Issue 4 (October - December 2014): หน้า 35-49. 

 

ฐะปะนีย์ ตรีรัตนภรณ์ (2558.) การเช่ือมโยงระดบัความสาํคญัของปัจจยัสว่นผสมทางการตลาดไปยงัระบบสารสนเทศ

ทางภมูิศาสตร์เพ่ือช่วยในการตดัสนิใจเลอืกหอพกัภายนอก: กรณีศกึษานกัศกึษาระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัวลยั

ลกัษณ์. วารสารการจดัการ  มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์  Volume 4 Issue 1 (January – April 2015): หน้า 61 - 72  

 
Treeratanapon, T., 2012, “Design of the Usability Measurement Framework for 
Mobile Applications”.  Proceedings of the International Conference on 
Computer and Information Technology (ICCIT), 2012, Bangkok, Thailand. 

Treeratanapon, T., 2012, “Usability Measurement Framework for Educational Interactive 
Multimedia”. Proceedings of the 4th Walailak Research  Conference.  Nakorn Sri Thammarat, 
Thailand. 

Treeratanapon, T., 2012, “The Effect of Local Site Search Capability Design on Thai 
Commercial Website Usability”.  Proceedings of the International Conference in Business 
Management and Information Science, 2011, Phitsanulok, Thailand 
 
Treeratanapon, T., 2011, “The Influence of Navigation Designs: Number of Link, Link Style, and Link 

Depth on Website Usability: An Empirical Study”.  Proceedings of the International Computer Science 
and Engineering Conference (ICSEC), 2011, Bangkok, Thailand. 

Treeratanapon, T., 2011, “Using Social Networks as An Education Channel for 
Undergraduate Students: A Case Study of Walailak University”. Proceedings of the 3rd 
Walailak Research  Conference.  16 June  2011,Nakorn Sri Thammarat, Thailand. 
 
Treeratanapon, T. and Achalakul, T., 2010, “The Visualized Design Dimensions on Commercial 

Website Usability: A Satisfaction Survey”.  Proceedings of the Ninth International Conference on e-Business 

(INCEB), 18-19 November 2010, Bangkok, Thailand. 

 

Treeratanapon, T. and Achalakul, T., 2010, “The Optimal Breadth on Website 
Usability”.  Proceedings of the First International Computer Science and 
Engineering Conference (ICSEC), 17-19 November 2010, Chiang Mai, Thailand. 

 



   

Cleo Espiritu, Eleni Stroulia, Tapanee Tirapat: The ViskiMap Toolkit: Extending Mediawiki with Topic Maps. 

ICEIS Revised Selected Papers. Lecture Notes in Business Information Processing, Vol. 3, pp 420-438, 
Springer 2008. 
 
Tapanee Tirapat and Tiranee Achalakul: Usability Assessment for Hyperlink Methods.  
Journal of Convergence Information Technology (JCIT), Vol.2, No.1, pp.49-54, 2007. 

  
Tapanee Tirapat, Cleo Espiritu and Eleni Stroulia: Taking the Community's Pulse, one Blog  
at a Time. In Proceedings of the Sixth International Conference on Web Engineering (ICWE), July 2006, 

Palo Alto, California, USA.  

 

Espiritu, C., Stroulia, E. and Tirapat, T.  ENWiC: Visualizing Wiki Semantics as Topic Maps.  In Proceedings of 

the 8th International Conference on Enterprise Information Systems (ICEIS), May 2006, Paphos, Cyprus.  

 

S. Viriyakrasarp, T. Tirapat, and T. Achalakul, "The Design of a Usability 
Evaluation Framework for E-Learning Applications". In Proceedings of the 4th 
Global Congress on Engineering Education, 5-9 July 2004, pp. 169-172.P, 
Bangkok, Thailand. 
 

หัวหน้าโครงการวิจัย และ ทุนวิจัยที่เคยได้รับ 

ช่ือโครงการ: การนําสือ่ประสมเชิงโต้ตอบมาเป็นสือ่เสริมในการเรียนการสอนผา่นช่องทางเฟซบุ๊ก                      

แหลง่เงินทนุ: มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ (ทนุวิจยัสาํนกัวิชาสารสนเทศศาสตร์) 

ระยะเวลาดําเนินการ: (01/09/55-31/08/56) 

 

ช่ือโครงการ: กรอบการทํางานมาตรฐานสาํหรับฐานข้อมลูงานวิจยั : กรณีศกึษาเครือขา่ยการวิจยัและนวตักรรมเพ่ือ

ถ่ายทอดเทคโนโลยีสูช่มุชนฐานราก สกอ. ภาคใต้ 

แหลง่เงินทนุ: เครือขา่ยการวิจยัและนวตักรรมเพ่ือถ่ายทอดเทคโนโลยีสูช่มุชนฐานราก สกอ.  ภาคใต้ตอนบน 

ระยะเวลาดาํเนินการ: (01/09/56-31/08/57) 

 

ช่ือโครงการ: การแสดงผลฐานข้อมลูนกัวิจยั, โจทย์วิจยั และ ผู้ประกอบการด้านปาล์มนํา้มนัในภาคใต้ของประเทศไทย

เพ่ือสะดวกตอ่การใช้งานของผู้ใช้ 

แหลง่เงินทนุ: เครือขา่ยการวิจยัและนวตักรรมเพ่ือถ่ายทอดเทคโนโลยีสูช่มุชนฐานราก สกอ.  ภาคใต้ตอนบน 

ระยะเวลาดาํเนินการ: (01/09/55-31/03/56) 

 

ช่ือโครงการ: การใช้เกม คาํถาม และ การเสริมแรงเพ่ือช่วยพฒันาการเรียนรู้ของนกัศกึษาในวิชาคณิตศาสตร์สาํหรับ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

แหลง่เงินทนุ: มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ (ทนุพฒันางานวจิยัในชัน้เรียน) 

ระยะเวลาดาํเนินการ: (01/09/57-30/10/58) 

http://www.sigmod.org/dblp/db/indices/a-tree/e/Espiritu:Cleo.html
http://www.sigmod.org/dblp/db/indices/a-tree/t/Tirapat:Tapanee.html
http://www.cs.ualberta.ca/~stroulia/EduNuggets/icwe2006-submitted.pdf
http://www.cs.ualberta.ca/~stroulia/EduNuggets/icwe2006-submitted.pdf


   

 

งานบริการวชิาการ   

ประเภทการใหบ้ริการทีป่รึกษา    

• ประธานผู้ทรงคณุวฒุิด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในงานประชมุวิชาการวลยัลกัษณ์วจิยั ครัง้ท่ี 7/2558,  6/2557 

และ ครัง้ท่ี 5/2556 

• ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินบทความวชิาการในงานประชมุวิชาการระดบัชาติ งานประชมุวชิาการวลยัลกัษณ์วจิยั ครัง้

ท่ี 7/2558,  6/2557 และ ครัง้ท่ี 5/2556 

• ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความวิชาการในงานประชุมวิชาการระดบัชาติ  งานประชุมวิชาการวลยัลกัษณ์วิจัย

ทางการจดัการระดบัชาติ ครัง้ท่ี 5/2558, 4/2557, และครัง้ท่ี 3/2556 

• ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินบทความในงานในงานประชุมวิชาการระดบัชาติ  National Conference on Information 

Technology  2013 

• ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินผลงานวิชาการในวารสารวิชาการระดบัชาติ   Walailak Journal of Management 

• ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินผลงานวิชาการในวารสารวิชาการระดบันานาชาติ   Walailak Journal of Science and 

Technology  

• ผู้ทรงคณุวฒุิวิพากษ์หลกัสตูรอนปุริญญาตามกรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศึกษาแห่งชาติ วิทยาลยัชุมชน

พงังา จ.พังงา, หลกัสตูรเทคโนโลยีบณัฑิต วิทยาลยัอาชีวศึกษานครศรีธรรมราช จ.นครศรีธรรมราช และ 

หลกัสตูรการจดัการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช จ.นครศรีธรรมราช 

 

ประเภทการใหบ้ริการทางการศึกษาภายนอกมหาวิทยาลยัและการผลิตสือ่การศึกษา 

• ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจตํารา เร่ือง การจดัการระบบสารสนเทศ โครงการเฉลมิพระเกียรติ 84 พรรษา ให้มหาวิทยาลยั

ราชภฏัสรุาษฏร์ธานี   

• ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจตํารา เร่ือง Computer Programming  ให้วิทยาลยัชมุชนพงังา 

 

ประเภทการฝึกอบรม และ การอบรมเชิงปฏิบติัการ 

• วิทยากรการอบรม  โครงการเทคนิคการสบืค้นและการทําผลงานเพ่ือเลื่อนวิทยฐานะข้าราชการครูและบคุลากร

ทางการศกึษา  

• คณะทํางานบม่เพาะและเตรียมความพร้อมบคุลากรเพ่ือป้อนสูอ่ตุสาหกรรมซอฟต์แวร์  

• อาจารย์ผู้ควบคมุทีมในการแขง่ขนัเขียนการโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ACM-ICPC ระดบัภาคใต้ 

 

 งานอื่น ๆ   

• คณะกรรมการจดัทําและพฒันาข้อสอบวดัมาตรฐานความรู้ความสามารถทางด้านการรู้สารสนเทศของนกัศกึษา

มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ พ.ศ.2556 และ 2557 

• คณะทํางานโครงการพฒันาการเรียนรู้สู ่Active Learning มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์  พ.ศ.2555 - ปัจจบุนั 

• คณะกรรมการประเมินคณุภาพการศกึษาภายในระดบัสาํนกัวิชา พ.ศ.2556 



   

• คณะกรรมการการปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ พ.ศ.2555 

• คณะกรรมการปรับปรุงหลกัสตูรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ พ.ศ. 

2555  

• คณะกรรมการพฒันาหลกัสตูรเทคโนโลยีบณัฑิต วิทยาลยัอาชีวศกึษานครศรีธรรมราช พ.ศ.2555 – ปัจจบุนั 

• คณะทํางานพฒันาการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พ.ศ.2554 

• บรรณาธิการและผู้ เขียนบทความ ประจําจุลสาร PBL และ  Active Learning มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์  พ.ศ. 

2554-ปัจจบุนั 

• คณะทํางานโครงการจดัทําคู่มือการเรียนรู้เชิงรุก ( Active Learning) มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์  ) พ.ศ.2556 – 
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แบบสอบถาม : การใช้เกม คาํถาม และ การเสริมแรง เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์

สาํหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

***กรุณาตอบทกุข้อของคําถาม*** 

1. นอกจากการเรียนการสอนบรรยายแบบปกติแล้ว นกัศกึษาชอบให้นําเกม (แบบฝึกหดั) 

มาเลน่ในห้องหรือไม ่

                                            ชอบ   ไมช่อบ 

เพราะเหตใุด

..................................................................................................................................

................................ 

..................................................................................................................................

................................ 

ในความคิดของนกัศกึษา เกมท่ีดีควรมีลกัษณะอยา่งไร (ในวิชานี)้ 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

................................................................ 

  

2.  การท่ีผู้สอนสอนแบบบรรยายไปด้วย และ ถามคําถามไปด้วยนกัศกึษารู้สกึอยา่งไร 

                         ชอบ        ไมช่อบ 

เพราะเหตใุด

..................................................................................................................................

................................ .................................................................................................

................................................................. นกัศกึษาคิดว่าผู้สอนควรถามคําถาม

อยา่งไร จงึจะเหมาะสมสําหรับนกัศกึษา 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

................................................................ 

 

3. นกัศกึษาคิดว่าการใช้เกม (แบบฝึกหดั),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เช่น การชมเชย ช่วย

สง่เสริมการเรียนรู้ของนกัศกึษาได้เพ่ิมขึน้หรือไมอ่ยา่งไร 



   

            ช่วยให้การเรียนรู้เพ่ิมขึน้              ไมช่่วยให้การเรียนรู้เพ่ิมขึน้                          ไม่

แน่ใจ 

เพราะเหตใุด 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

................................................................ 

4. นกัศกึษามีข้อคิดเห็นอ่ืนๆ หรือ ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอยา่งไร ท่ีจะทําให้การเรียนการสอน

ของวิชานีดี้ย่ิงขึน้ 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

................................................................ 

  

ขอขอบคณุนกัศกึษาทกุคนท่ีกรุณาตอบคําถาม เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอนให้ดี

ย่ิงขึน้ต่อไปค่ะ 
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