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บทคัดยอ 
 

การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชา

คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 โครงการวิจัยเร่ือง การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชา

คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศมีวัตถุประสงคสําคัญในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  คือ เพ่ือแสวงหารูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning   

 วิธีการวิจัยประกอบดวย  4 ข้ันตอนหลัก คือ 1) ข้ันวิเคราะห ( Analysis) ไดแก การวิเคราะหผูเรียน 

และ เนื้อหา 2) ข้ันออกแบบ (Design)  เปนการออกแบบเกม/คําถาม ใหมีความหลากหลายของความยากงาย 

3) ข้ันดําเนินการ  เปนการดําเนินการวิจัยโดยระหวางการสอนบรรยายจริงในชั่วโมงก็จะใหนักศึกษาเลนเกมท่ี

เตรียมมาระหวางการสอน และ ระหวางการสอนบรรยายก็จะมีการใชคําถามเปนเทคนิคหรือเครื่องมือชวย

กระตุนใหนักศึกษาสนใจ นอกจากนี้เม่ือนักศึกษาทําได ตอบถูก ก็จะมีการใหคําชมเชย ใหกําลังใจ และ ให

รางวัล  4) ข้ันวิเคราะหขอมูล ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัด

จากการสังเกต และ แบบสอบถาม โดยการวิเคราะหขอมูลจะวิธีการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis ) 

และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน  

 ผลท่ีไดรับจากการวิจัยครั้งนี้พบวานักศึกษาสวนใหญรอยละ 87 มีความคิดเห็นวาการใชเกม,   คําถาม 

หรือ การเสริมแรง มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน ถือวาเปนรูปแบบการเรียนแบบหนึ่งท่ี

เก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning เปนการเรียนควบคูกับการคิด จึงควรสงเสริมใหนําการใชเกม,   

คําถาม หรือ การเสริมแรง ไปใชในการศึกษาตอไป  

 

คําสําคัญ:  เกม; คําถาม; การเสริมแรง; การเรียนรู 

แหลงทุน:  ทุนพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียน มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 

 



   

คํานํา 
 

 คณะผูวิจัยไดรับการมอบหมายและสนับสนุนทุนวิจัยประเภททุนพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียน จาก

มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ใหรับผิดชอบในการศึกษาวิจัยเรื่องการใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวย

พัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะ

กอใหเกิดประโยชนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active 

Learning แกผูเรียน บุคลากร และวงการการศึกษาไทยตอไป 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอขอบคุณมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ท่ีสนับสนุนแหลง

เงินทุนในการศึกษาวิจัย และ ขอขอบคุณคณะกรรมการพิจารณาใหทุนทุกทาน ท่ีเห็นความสําคัญของโครงการ

จึงพิจารณามอบหมายใหผูวิจัยรับผิดชอบในการศึกษาวิจัยเรื่อง การใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวย

พัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบคุณ

เจาหนาท่ีสวนสงเสริมวิชาการทุกทาน และ นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 

ICT-211 คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนท่ีมีสวนชวยเหลือใหงานวิจัยชิ้นนี้สําเร็จไปไดดวยดี  
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บทท่ี 1  

บทนํา 
 

ความสาํคญัของการวิจยั 

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษา

หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักสํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ ระดับปริญญาตรี

ชั้นปท่ี 2 ในปท่ีผานมา (ภาคการศึกษา 2/2556) พบวานักศึกษาสวนใหญมีผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตร

สําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศอยูในระดับออนถึงปานกลาง (ดังแสดงในตารางท่ี 1)  เนื่องจากนักศึกษาสวน

ใหญยังขาดทักษะการคิดคํานวณ สําหรับนักศึกษาท่ีเรียนปานกลางถึงดีบางครั้งก็ยังขาดความรอบคอบในการ

ทํางาน และ บางครั้งยังคิดคํานวณคําตอบจากโจทยท่ีกําหนดใหไมถูกตอง โดยเฉพาะโจทยท่ีมีความซับซอน 

นักศึกษาจะตีความโจทยและคิดคําตอบไมออก  

 

ตารางท่ี 1 แสดงจํานวนนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนในระดับตางๆ 

 

เกรด ชวงเกรด จํานวน(คน) รอยละของเกรดท่ีได 

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% 

  

 ผูวิจัยจึงสํารวจปญหาเบื้องตนพบวานักศึกษาไมคอยไดฝกฝนในการทําโจทย และ ไมมีแรงจูงใจในการ

ทําโจทยเพราะเห็นเปนเรื่องยาก ดังนั้นเพ่ือเปนการแกปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงแสวงหารูปแบบการจัดการเรียน

การสอนเพ่ือกระตุนใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูท่ีเพ่ิมข้ึน ทําโจทยมากข้ึนโดยคาดวาถาใชเกมท่ีเก่ียวกับการ

เรียนการสอน หรือ ใชคําถามสอดแทรกในระหวางเรียนจะทําใหนักศึกษาไดความรูควบคูไปกับความ

สนุกสนานมีการแขงขันเกิดข้ึน พรอมท้ังมีการเสริมแรงจะชวยกระตุนและพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษาใน

วิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศไดมากข้ึน 

 



   

วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

 เพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning โดยการ

ใชเกม, คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา 

 

ขอบเขตของโครงการวิจัย  

 ในการศึกษาวิจัยนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) กลุมเปาหมายท่ีใชในการ

วิจัยคือ นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 

2 ท่ีลงทะเบียนรายวิชานี้ ปการศึกษา 1/2557 จํานวน 40 คน โดยผลการเรียนรูวัดจากการสังเกต 

แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก โดยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะสรางเกมฝกทักษะคณิตศาสตร โดยใช

กิจกรรมการหาคําตอบของเกมซ่ึงเกมจะมีหลายระดับตั้งแตงายไปถึงยาก เม่ือจบการเรียนการสอนจะมีการ

เลมเกมกอนจบการเรียนการสอนทุกครั้งจํานวน 24  ครั้ง ซ่ึงเนื้อหาของเกมจะเปนเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตร

คณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 6 บท คือ รูปแบบการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร, ทฤษฎี

จํานวนเบื้องตน, เมทริกซ, สมการเชิงเสนและพหุนาม, พีชคณิตบูลีน,  กราฟและตนไม นอกจากนี้ระหวางท่ี

สอนก็จะมีการสอดแทรกคําถามอยางตอเนื่อง 

   

กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสํารวจปญหาเบ้ืองตนพบวานักศึกษาไมคอยไดฝกฝนทําโจทย

คณิตศาสตร และ ไมมีแรงจูงใจในการทําโจทยเพราะเห็นเปนเรื่องยาก

เกินไป 

ผูวิจัยจึงแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือกระตุนใหนักศกึษา

เกิดการเรียนรูท่ีเพ่ิมข้ึน มีการทําโจทยมากข้ึน 

ผูวิจัยเลือกใชเกม และ ใชคําถามสอดแทรกในระหวางเรียนเน่ืองจากจะ

ทําใหนักศึกษาไดทบทวนความรูแลวยังเปนการกระตุนใหนักศึกษาตืน่ตัว

ในการเรียน 

ผลท่ีไดคาดวานักศึกษาจะมีพัฒนาการเรยีนรูในวิชาคณติศาสตร

สําหรับเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ิมมากข้ึน 

 



   

ผลที่คาดวาจะไดรับ 

• สามารถทราบผลการวิจัยของการทดลองการใชกลไกของเกม คําถาม และ การเสริมแรง เพ่ือดูตัวแปร

กระบวนการ และ ผลการใชท่ีเกิดข้ึน  

• นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 

2 ท่ีลงทะเบียนวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ ปการศึกษา 1/2557 มีการเรียนรูในวิชา

วิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศดีข้ึน  

• มีบทความวิจัยท่ีตีพิมพในวารสารระดับชาติ จํานวน 1 บทความ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การทบทวนวรรณกรรมในงานวิจัยการใชเกม คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของ

นักศึกษาในวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ จะแบงเปน 2 สวน คือ สวนท่ี 1 จะกลาวถึงเกม 

ลักษณะของเกม  และ สวนท่ี 2 คําถาม 

 

สวนท่ี 1 เกม 

 เกมเปนสื่อ หรือ นวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่งท่ีทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน เปนเครื่องมือฝก

ทักษะ และ เปนกิจกรรมการเรียนท่ีทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และมีทัศนคติเบื้องตนท่ีดีตอการเรียน 

เปนท่ียอมรับกันมานานแลววาการเลนเกมเปนกิจกรรมท่ีสนุกสนาน หากเลือกท่ีจะเลนใหเปนแลว เกมจะชวย

ในการเรียนรูเปนอยางดี เพราะเกมมีเปาหมายท่ีแนนอนวาผูเลนตองพยายามใหบรรลุเปาหมายคือชัยชนะ

เพราะฉะนั้นหามีการเสริมแรงดวย 

 

  ในป ค.ศ. 1999 วารสารทางการศึกษาชั้นนําของอเมริกาไดตีพิมพบทความเก่ียวกับการสอนโดยใช

เกม ในรูปแบบเกมการศึกษา โดยการจัดหมวดหมูของเนื้อหาและมีรูปแบบเกมการศึกษาในแตละหมวดหมู 

นอกจากนี้ยังไดนาเสนอรูปแบบเกมการศึกษาแตละรูปแบบพรอมรายละเอียดของแตละเกมการศึกษาเพ่ือให

ผูสนใจสามารถเลือกและนําไปใชในการเรียนการสอนแตละเนื้อหาไดอยางเหมาะสมและใหตรงกับ

วัตถุประสงค จากรายงานการวิจัยกอนหนานี้พบวา สื่อการสอนประเภทเกมการศึกษาสามารถพัฒนาการ

เรียนรูของนักเรียนไดดี ในปจจุบันกระบวนการเรียนการสอนวิชาเคมี ยังมีความจาเปนท่ีตองพัฒนาการเรียน

การสอนเพ่ือพัฒนาผูเรียนใหสามารถบรรลุตามเปาหมายและวัตถุประสงคของเนื้อหาสูงสุด และพบวาเกม

การศึกษาเปนแนวทางหนึ่งท่ีสามารถนามาใชในกระบวนการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนได ซ่ึงสามารถเห็นได

ชัดวา)  

 

 การนําเกมมาประกอบการสอนเพ่ือการกระตุนใหผูเรียนเรียนรูดวยความสนุกสนานและชวยใหผูเรียน

มีความสัมพันธอันดีตอกัน เกิดการเรียนรูดวยประสบการณตรง แนงนอย เพียรสุขสวัสดิ์ (2552:20) ไดอางถึง 

คุณคาของเกมท่ีใชในการประกอบการสอนของ Cruickshank ไวดังนี้ 1) ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของ

เด็กในวิชาตางๆ 2) เปนการยาซาทวนวิชาท่ีไดเรียนไปแลว 5) เปนการเพ่ิมทักษะท่ีดีแกผูเลนทีละนอยดวย

ตัวเอง 5) ชวยเสริมการสอนของครูในวิชาตางๆ ใหนาสนใจยิ่งข้ึนและชวยแกปญหาการเรียนการสอนท่ีนาเบื่อ 

McFarlane, Sparrowhawk & Heald (2002:4) กลาววา เกมทําใหเกิดการสนทนาท่ีเพ่ิมพูนการเรียนรู ซ่ึง

เปนผลมาจากการทาหนาท่ีของสิ่งเรา โดยเนื้อหาของเกม ซ่ึงความรูถูกพัฒนาผานเนื้อหาของเกม สวนทักษะ

ถูกพัฒนาโดยเปนผลของการเลนเกม  

 



   

สวนท่ี 2 คําถาม 

 คําถามมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการเรียนการสอนเปนการกระตุนความคิดของผูเรียน  ถาผูสอนมี

ความสามารถในการถามคําถามท่ีมีประสิทธิภาพ  จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหวิจารณไดดี  

โดยเฉพาะหลักสูตรประถมศึกษาและมัธยมศึกษาฉบับปจจุบัน  มุงใหผูเรียนไดคิด  ไดแกปญหา  ไดวิเคราะห  

ไดหาแนวทางเลือกปฏิบัติท่ีเหมาะสม  ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีผูสอนตองมีทักษะในการถามคําถามท่ีมี

ประสิทธิภาพ  จึงจะชวยใหผูเรียนมีทักษะการคิดและคิดเปน  ดังท่ีหลักสูตรมุงหมายไว 

 

 ทักษะการใชคําถาม คือ ความสามารถในการใชคําพูดหรือประโยคท่ีมีแนวโนมท่ีจะกระตุนหรือดึง 

(elicit) การตอบสนองของผูเรียนออกมา จุดมุงหมายท่ีครูใชคําถามถามนักเรียนมีหลายประการดวยกัน  เชน 

ตองการทราบวานักเรียนเขาใจหรือรูเรื่องท่ีครูสอนแลวหรือไมเพียงไร   นักเรียนอานหรือทําการบานท่ี

กําหนดใหหรือไม หรืออาจจะถามเพ่ือเราความสนใจหรือทําความกระจางในจุดใดจุดหนึ่งโดยตรงก็ได   

 

 ดังนั้นการใชคําถามนับวาเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญมากสําหรับการสอนในปจจุบัน ท่ีผูสอนควรจะใช

คําถามเปนสื่อใหผูเรียนไดคิดตาม หรือเปนสื่อในการใหผูเรียนไดเสาะแสวงหาความรูดวยตัวของเขาเอง ครูควร

ใชคําถามเปนสื่อตลอดเวลาไมวาจะเปนการสอนดวยวิธีใด เชน การสาธิตประกอบการใชคําถาม หรือการ

บรรยายประกอบกับการใชคําถามเพ่ือสรางความเขาใจ โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหา

ความรูแลว  จะขาดการใชคําถามประกอบในข้ันตอนการอภิปรายกอนการทดลอง การทดลอง และการ

อภิปรายหลังการทดลองไปไมไดเลย  

 

ประโยชนของคําถาม 

เม่ือพิจารณาประโยชนของคําถามทุก ๆ ดานพอจะสรุปสาระสําคัญได  ดังนี้ 

1. เพ่ือสงเสริมทักษะทางการคิดใหแกผูเรียน 

2. เพ่ือกระตุนความสนใจในการเรียน ทําใหผูเรียนตื่นตัว  สนใจเรียนดีข้ึน 

3. ชวยขยายความคิดและแนวทางในการเรียนรูแกผูเรียน 

4. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 

5. เปนสื่อกลางเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 

6. ปลูกฝงนิสัยรักการคนควา  เพ่ือหาคําตอบจากคําถามท่ีไดรับ 

7. ใชวัดผลประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดดี 

 

ประเภทของคําถาม 

 คําถามท่ีใชกันโดยท่ัวไปมีหลายลักษณะ (https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../

ทักษะ) ดังนี้ 

 1.  คําถามข้ันพ้ืนฐาน เปนคําถามท่ีตองการคําตอบในระดับ ความรู ความเขาใจ และการนําไปใช  

ตัวอยางคําถามไดแก 

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


   

 1.1  การถามเก่ียวกับขอเท็จจริง ซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา “ใคร” “อะไร” “เม่ือไร” และ “ท่ี

ไหน”  เปนการถามใหผูเรียนระลึกถึงขอมูลหรือสิ่งท่ีเคยเรียนมากอน   เชน ถามวา จังหวัดในเขตภาคเหนือ

ตอนลางไดแกจังหวัดอะไรบาง หรือใครคือบิดาแหงวิทยาศาสตร 

 1.2  การถามใหอธิบาย  เปนคําถามท่ียากกวาการถามเก่ียวกับขอเท็จจริง  แตการตอบก็ยังคงอาศัย

ความจําเปนสําคัญ แตผูตอบจะตองอาศัยความสามารถในทางเหตุผลหรือความสามารถในการมองเห็น

ความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ท่ีจําไดประกอบกันดวย จึงจะสามารถตอบคําถามได ซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา 

“อยางไร” เชน ถามวา “พระนเรศวรมหาราชรบชนะพระมหาอุปราชไดอยางไร” 

 1.3  การถามถึงการนําความรูไปใชในการแกปญหาท่ีคลายกับสถานการณท่ีเรียน หรือตองประยุกตใช

ความรูเพ่ือแกปญหาในเรื่องท่ีเรียน หรือเรื่องใหม หรือการแกปญหาในชีวิตประจําวัน เชน ถามวา นักเรียนจะ

นําหลักการของการนําความรอน ไปใชในชีวิตประจําวันของนักเรียนไดอยางไรบาง 

 1.4  คําถามเพ่ือใหแกปญหา  เปนการถามใหนักเรียนใชความรูเดิมท่ีเคยเรียนมาแกปญหาใหม ๆ ท่ี

เขาประสบ เชน “จงหาสมการของวงรีท่ีมีจุดยอดอยูท่ี (6,0) และ (-6,0) และมีโฟกัสจุดหนึ่งอยูท่ี (5,0)” 

หรือ ”นักเรียนจะนํากฎเมนเดลมาใชในการคัดเลือกพันธุได อยางไร” 

 

 2.  คําถามข้ันสูง เปนคําถามในระดับท่ีสูงกวาการนําไปใช ไดแก การถามเพ่ือใหวิเคราะห สังเคราะห 

ประเมินคา รวมท้ังคิดอยางสรางสรรค โดยมุงใหผูเรียนคิดแบบนามธรรม โดยอาศัยขอเท็จจริงหรือคําอธิบาย 

แลวนําไปสรุปหาความสัมพันธ ความหมาย เปรียบเทียบ อางอิง และเหตุผล เพ่ือหาคําตอบถูก ปกติคําถาม

ประเภทนี้จะมีคํา “ทําไม” ประกอบอยูดวยเสมอ ผูสอนมักมักนิยมใชถามเพ่ือดูความสามารถดานการคิดของ

ผูเรียนลักษณะของคําถามประเภทนี้คือ 

 2.1 คําถามเพ่ือใหประเมิน  เปนคําถามท่ีตองการใหตัดสินใจ หรือเลือกโดยใชคุณคาเปนเกณฑ เชน

ถามวา “การลอกงานเพ่ือนเปนสิ่งท่ีควรกระทําหรือไมเพราะเหตุใด” 

 2.2  คําถามเพ่ือใหอางอิง  เปนการถามใหอุปมาน (inductive)  คือถามใหสรุปหรือคนพบกฎเกณฑ

จากการรวบรวมขอมูลหรือขอเท็จจริงหลาย ๆ อยาง และใหอนุมาน (deductive) คือถามใหนํากฎเกณฑหรือ

ทฤษฎีไปอธิบายเหตุการณหรือปรากฏการณตาง ๆ เชนถามวา 

 “ถาอุณหภูมิของกาซเทาเดิม  เม่ือนํากาซนี้ไปไวสูง 4,000 ฟุตเหนือระดับน้ําทะเล ความดันของกาซ

จะเปนอยางไร เพราะเหตุใด”  (อนุมาน) 

 “จงบอกคุณสมบัติท่ีสําคัญท่ีผูนําในโลกท่ัว ๆ ไปมีอยู พรอมท้ังบอกถึงลักษณะของผูนําท่ีทานอยาก

เปน เพราะเหตุใดจึงคิดเชนนั้น”  (อุปมาน) 

 2.3  คําถามเพ่ือใหเปรียบเทียบ  เปนการถามใหผูเรียนบอกความแตกตาง ความคลายคลึง 

ความสัมพันธ และความขัดแยงกันของความคิดหรือสิ่งของตาง ๆ เชน “การเปนคนเกงและดีกับคนเกงแบบ

เห็นแกตัวเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร” หรือ “สารสองหมูนี้มีคุณสมบัติเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร” 

 2.4  คําถามเพ่ือใหหาเหตุและผล  เปนคําถามท่ีใหผูเรียนหาความสัมพันธระหวางเหตุการณ บุคคล 

วัตถุ ความคิด วาอะไรเปนเหตุผลกัน เชน “นักเรียนคิดวาอะไรเปนสาเหตุสําคัญท่ีทําใหมนุษยมีวิวัฒนาการ” 



   

 2.5  คําถามเพ่ือใหคิดริเริ่ม นิยมใชคําถามแบบอเนกนัย (Divergent Question)  เปนการถาม

ความคิดริเริ่มเปนคําถามแบบเปด ผูเรียนมีอิสระเต็มท่ีในการคิดและการตอบ เชน ถามวา “นักเรียนเชื่อวาโลก

จะแตกหรือไม เพราะเหตุใด” หรือ “ทําอยางไรประชากรของโลกจึงจะอยูกันอยางมีสันติภาพ” 

 2.6  คําถามเพ่ือใหเกิดการคนพบ โดยใชคําถามและคําตอบกอน ๆ เปนแนวทาง (Probing 

Questions)  เปนการถามท่ีเริ่มดวยผูสอนใหผูเรียนตอบคําถาม แลวใช    คําตอบของผูเรียนเปนแนวในการ

ถามเพ่ือใหผูเรียนตอบหรือเขาใจในสิ่งท่ีผูสอนตองการ เชน 

  ครู :   รากท่ีสองของ 54 คืออะไร 

  นักเรียน  : ไมทราบครับ 

  ครู  : รากท่ีสองของ 64 คืออะไร 

  นักเรียน  :  8 คะ 

  ครู : ดีแลว  รากท่ีสองของ 49 เทากับเทาไร 

  นักเรียน  : 7  คะ 

  ครู  :            แลวเราจะทราบไดอยางไรวารากท่ีสองของ 54 เทากับเทาไร 

  นักเรียน  :            หนูวามันจะตองมีคาระหวาง 7 กับ 8 คะ 

  คําถามประเภทนี้มีลักษณะสําคัญคือ หลังจากผูเรียนตอบจบแลว ผูสอนควรเริ่มถามคําถามทันที 

เพ่ือใหผูเรียนคิดสอดคลองสัมพันธกับคําตอบเดิมของเขาเอง 

 

 นอกจากนี้สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) เสนอวาการตั้งคําถามมี 4 

ระดับ เรียกวา O-E-P-C  ซ่ึงเหมือนกับระดับข้ันของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู ดังนี้ 

 

 1.  คําถามข้ันการสังเกต  (Observation Question)  เปนคําถามท่ีใหผูตอบใชประสาทสัมผัสท้ังหา

ในการรับรูและตอบปญหา   หรือเปนการรวบรวมขอมูล  เพ่ือวิเคราะหปญหาและแกปญหาในข้ันตอไป เชน 

เม่ือเทน้ําใสกระปองใบหนึ่งจนเต็มแลวเปดจุกท่ีปดรูบนกระปองในระดับตาง ๆ ทําใหน้ําพุงออกมา  ครูถามวา 

“น้ําจากรูท่ีเทาไรไหลแรงหรือไกลท่ีสุด” 

 

 2.  คําถามข้ันการอธิบาย  (Explanation Question) หมายถึงคําถามท่ีตองการใหผูตอบใชเหตุผล

ประกอบกับขอมูลตาง ๆ ท่ีรวบรวมไดจากการสังเกตในสถานการณปจจุบันและจากความรูเดิม เชน จาก

ตัวอยางการทดลองในขอ 1. ผูสอนอาจถามใหผูเรียนตอบวา “ทําไมน้ําในรูลางสุดจึงไหลออกไปไกลท่ีสุด” 

 

 3.  คําถามข้ันการตั้งสมมติฐานหรือข้ันการทํานาย  (Prediction Question)  เปนคําถามท่ีตองการให

ผูตอบคาดการณวาจะเกิดอะไรข้ึน  เม่ือมีการเปลี่ยนแปลงบางสิ่งบางอยาง หรือคาดการณเพ่ือขยายขอสรุปใน

ข้ันอธิบายใหกวางขวางออกไป จากตัวอยางการทดลองในขอ 1.ครูอาจถามนักเรียนในข้ันนี้ไดวา  “ถาเจาะรูท่ี

กนกระปอง น้ําท่ีไหลออกจากรูท่ีเจาะใหมจะไหลคอยหรือแรงกวาน้ําท่ีไหลออกจากรูเดิม” 

 



   

 4.  คําถามข้ันควบคุมและสรางสรรค  (Control and Creativity Question)  เปนคําถามท่ีตองการ

ใหผูเรียนนํากฎเกณฑและความรูตาง ๆ ท่ีมีอยูไปประยุกตใหเขากับเหตุการณหรือสิ่งอ่ืน ๆ เปนการคิดสิ่งท่ี

แปลก ๆ ใหม ๆ ออกมา จากตัวอยางการทดลองในขอ 1. ผูสอนอาจถาม ผูเรียนวา “ถาเราดําน้ําลึกจะรูสึก

อยางไร เพราะเหตุใด” 

 

 หนวยศึกษานิเทศกไดจําแนกคําถามและกลาวถึงเรื่องคําถามไวดังนี้ คําถามมีหลายประเภทผูสอนควร

คําถามหลายๆ  ประเภทในการถามผูเรียน  ซ่ึงมีดังนี้  (หนวยศึกษานิเทศก  กรมการฝกหัดครู  2520 : 2 – 5) 

 

 1.  คําถามท่ีใชความคิดพ้ืนฐาน  เปนคําถามงายๆ  ไมจําเปนตองใชความคิดสูงนัก  เราใชคําถาม

ชนิดนี้เพ่ือใหนักเรียนระลึกถึงความรูเดิม  หรือเพ่ือใหพิจารณาจากประสบการณท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้น  เปน

คําถามท่ีครูสามารถถามไดงาย  และเหมาะท่ีจะใชเพ่ือฝกใหเกิดความคลองในการถาม  นอกจากนี้ยังเปน

พ้ืนฐานท่ีสําคัญท่ีจะพัฒนาความสามารถของผูสอน  ไปสูคําถามท่ีใชความคิดสูงยิ่งข้ึน  คําถามลักษณะนี้แบง

ออกไดเปน  2  ประเภทดังนี้ 

 1.1  ความจํา  เปนคําถามท่ีจะไดคําตอบจากความรูท่ีเรียนผานมาแลว  หรือจากประสบการณของ

ผูตอบ  ซ่ึงคําถามอาจเปนขอเท็จจริงโดดๆ  หรือขอเท็จจริงหลายๆ  อยางท่ีสัมพันธกัน  ไดแก  ความรูเก่ียวกับ

ศัพท  นิยาม  กฎ  ระเบียบ  ลําดับข้ัน  การจัดประเภท  เกณฑวิธีการและหลักวิชา  นอกจากนี้ยังรวมถึงการ

เลาเรื่อง  หรือยกตัวอยางประกอบโดยอาศัยประสบการณท่ีผานมาดวย 

  ตัวอยางคําถามความจํา 

  -  สิ่งมีชีวิตตองการกาซอะไรหายใจ 

  -  ในการปลูกขาวชาวนาจะเริ่มทําอยางไรกอน 

  -  จากชื่อสัตวท่ีบอดมานี้  อะไรเปนสัตวปา  อะไรเปนสัตวเลี้ยง 

  -  อาหารโปรตีนใหคุณคาอยางไร  ฯลฯ 

 1.2  การสังเกต  คําถามชนิดนี้จะไดคําตอบจากประสบการณตรง  โดยผูตอบตองอาศัยประสาท

สัมผัส  ลักษณะของคําตอบจะเปนการบอกถึงรูปราง  ลักษณะสวนประกอบหรือคุณสมบัติรวมถึงการ

เปลี่ยนแปลงใหกระบวนการท่ีสังเกตเห็น 

  ตัวอยางคําถามการสังเกต 

  -  จากภาพนี้นักเรียนเห็นอะไร 

  -  นักเรียนไดรายละเอียดจากกอนหินท่ีใหไปรวบรวมอยางไรบาง 

  -  จากการทดลองนี้  พืชเปลี่ยนแปลงปอยางไร 

 

 2.  คําถามเพ่ือการคิดคน  เปนคําถามท่ีผูตอบจะตองใชข้ันตอนของความคิดซับซอนข้ึนกวา

ความคิดพ้ืนฐาน  แนวทางท่ีจะคิดอาจแยกออกไปไดหลายลักษณะ  แลวแตจุดหมายปลายทางท่ีตองการจะ

ตอบ  อยางไรก็ตามจุดประสงคของคําถามตองการคําตอบท่ีดีท่ีสุด  หรือถูกตองท่ีสุดตามขอเท็จจริง  เราอาจ

แลงลักษณะของคําถามประเภทนี้ไดหลายอยาง  เชน 



   

 2.1 ความเขาใจ  เปนคําถามท่ีผูตอบใชความรูเดิมมาแกปญหาใหม  ซ่ึงอาจเปนสถานการณท่ี

เลียนแบบของเกาหรือสถานการณใหม  แตใชเรื่องราวเกาท่ีเคยรูมาดัดแปลงเปนรูปใหม  รูปแบบของคําถาม

ความเขาใจ  มีลักษณะเปนการแปลความ  ตีความ  และขยายความ 

  ตัวอยางคําถามความเขาใจ 

- ทําไมประชาชนในภาคตาง ๆ จึงมีอาชีพตางกัน 

- “ไมงอมืองอเทา”  หมายความวาอยางไร 

- ถาเธอเปนกระปองนมใบหนึ่ง  มีละอองน้ําเกาะอยูภายนอก  น้ําในกระปองเปน

อยางไร  (นักเรียนผานการทดลองท่ีเอาน้ําแข็งใสแกวแลวมีหยดน้ําเกาะรอบแกวแลว) 

  2.2 การนําไปใช  เปนคําถามท่ีผูตอบอาศัยความคิดพ้ืนฐานและความเขาใจความรูท่ีไดไปใชใน

เรื่องราวอ่ืน ๆ อยางถูกตอง  ดังนั้น  คําถามของครูจึงตองกําหนดสถานการณใหมๆ ท่ีแปจากตําราใหนักเรียน

ลองหาวิธีแกปญหา 

   ตัวอยางคําถามการนําไปใช 

- ดินสอแทงละหาสิบสตางค  ครึ่งโหลเปนเงินเทาไร 

- นักเรียนจะใชคําวาขอโทษในเวลาใดบาง 

- ถาเธอมีหมอดินและหมอเคลือบ  เธอจะเลือกใบไหนใสน้ําจึงจะเย็นกวา (จากหลักการ

ระเหย) 

  2.3  การเปรียบเทียบ  เปนคําถามท่ีผูตอบตองวิเคราะหเรื่องราวออกมาเปนสวนยอย ๆ และ

พิจารณาวาสิ่งใดสําคัญ  สิ่งใดไมสําคัญ  มีมูลเหตุหรือจุดมุงหมายอยางไร  เปนการเปรียบเทียบท่ีตองผานการ

คิดหลักเกณฑตางกับการเปรียบเทียบท่ีตองใชเฉพาะการสังเกต 

   ตัวอยางคําถามเปรียบเทียบ 

- ลมบกลมทะเลท่ีสิ่งใดท่ีคลายกัน 

- กบกับคางคกตางกันอยางไร 

- ทําไมเสื้อผาท่ีจากในหนารอนจึงแหงเร็วกวาหนาฝน 

  2.4 เหตุและผล  เปนคําถามท่ีผูตอบตองหาความสัมพันธของเรื่องราว  หรือเหตุการณตาง ๆ วา

สอดคลองหรือขัดแยงกันอยางไร  รูปแบบของคําถามเหตุและผล  อาจเปนการถามความสัมพันธของเรื่องราว  

บุคคล  ความคิด 

   ตัวอยางคําถามเหตุและผล 

- ทําไมเราตองขามถนนท่ีมีทางมาลาย 

- ถาเรารับประทานอาหารโปรตีนไมพอจะเกดอะไรข้ึน 

- เพราะเหตุใดตนหญาท่ีถูกครอบจึงมีใบสีขาว 

  2.5 สรุปหลักการ  เปนคําถามท่ีผูตอบมีการคิดวิเคราะหหามูลเหตุ  หรือความสําคัญของ

เรื่องราวนั้นแลว  รวมท้ังเห็นความสัมพันธของเรื่องราวหรือเหตุและผลเหลานั้น  จึงจะสามารถสรุปหลักการได 

 



   

   ตัวอยางคําถามสรุปหลักการ 

- นิทานท่ีจบลงไปนี้ใหคติกับเราอยางไร 

- ตกลงเราจะหาพ้ืนท่ีของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสไดอยางไร 

- เราจะมีวิธีปองกันโรคไขเลือกออกโดยวิธีใด 

 

 3. คําถามท่ีขยายความคิด  ลักษณะของคําถามประเภทนี้สงเสริมความคิดสรางสรรคเพราะเปด

โอกาสใหผูเรียนไดตอบ  โดยใชความคิดเห็นสวนตัวมากท่ีสุด  เปนคําถามท่ีไมกําหนดแนวทางคําตอบไววาเปน

จุดเริ่มตน  ใหผูเรียนมีแนวความคิดกวางขวางออกไปนอกเหนือจากการคิดเพ่ือขอเท็จจริง  แนวโนมของ

คําถามประเภทนี้มีลักษณะตางๆ เชน 

  3.1 คะเน  เปนคําถามเชิงสมมุติฐานหรือสมมุติเหตุการณ  ซ่ึงอาจเปนไปไดหรือยังเปนไปไมได  

คําตอบยอมเปนไปไดหลายอยาง  การท่ีประมวลคําตอบท่ีดีท่ีสุดออกมาไดตองอาศัยการอภิปรายหรือหาขอมูล

เพ่ิมเติม 

   ตัวอยางคําถามคาดคะเน 

- ถ่ัวท่ีเพาะไวทําไมไมงอกทุกตน 

- ถาไมมีดวงอาทิตยเราจะเปนอยางไร 

- ถาตนไมในปาถูกโคนลงหมด  ประเทศเราจะมีผลอยางไร 

  3.2 การวางแผน  เปนคําถามท่ีผูตอบเสนอแนวคิด  วางโครงการหรือเสนอแผนงานใหม ๆ 

แลวแตจุดประสงคของคําถาม  ผูตอบอาจประมวลขอเท็จจริงจากประสบการณผนวกกับความคิดของตนเอง  

แลวเสนอออกมาเปนคําถาม 

   ตัวอยางคําถามเพ่ือวางแผน 

- ถาเธอเปนผูแทนราษฎร  เธอจะทําประโยชนอะไรใหจังหวัดของเราบาง 

- ถาคอรบครัวยากจน  เธอจะมีทางชวยเหลืออยางไรไดบาง 

- ทําอยางไรจึงจะกําจัดยุงใหหมดไปจากบานเราได 

  3.3 การวิจารณ  คือ  คําถามท่ีตองการใหผูตอบพิจารณาเรื่องราวหรือเหตุการณในดานความ

เหมาะสม  ขอดี  ขอเสีย  ซ่ึงผูตอบยอมมีความคิดเห็นท่ีอาศัยทัศนคติของตนเปนรากฐาน  ลักษณะของคําถาม

อาจกอใหเกิดการอภิปรายอยางกวางขวาง 

     ตัวอยางคําถามการวิจารณ 

- เธอคิดวานางลําหับในเรื่องเงาะปาเปนคนออนแอหรือไม  เพราะเหตุใด 

- เธอคิดวาการท่ีเลือกกรุงเทพฯ เปนเมืองหลวง  มีความเหมาะสมเพียงไร 

- เธอคิดวารถยนตมีสวนดีและสวนเสียอยางไร 

  3.4 การประเมินคา  คือ  คําถามเพ่ือใหเกิดการวินิจฉัยตีราคาโดยสรุปอยางมีหลักเกณฑ  อาจ

เปนการตีความคิดเห็น   ผลงานตาง ๆ วัสดุสิ่งของ  อยางไรก็ตามแมจะตองการใหมีอิสระในการประเมินคา  



   

แตการกําหนดเกณฑก็ยังเปนสิ่งจําเปน  เชน  กําหนดเกณฑของระเบียบแบบแผน  เกณฑท่ีสังคมปจจุบัน

ยอมรับ 

   ตัวอยางคําถามประเมินคา 

- จากเรื่องท่ีครูเลามานี้  เธอคิดวาบุคคลใดในเรื่องดีท่ีสุด 

- เธอชอบสัตวเลี้ยงชนิดใดมากท่ีสุด  (เพราะเหตุใด) 

 

หลักในการสรางคําถาม ((https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ, 

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

หนวยศึกษานิเทศก  กรมการฝกหัดครู  2520 : 2 – 5) 

 1.  คําถามท่ีสรางข้ึนตองมีคุณคาทางวิชาการและเราใหอยากตอบ 

 2.  คําถามควรเปนประเภทปลายเปด จะชวยทําใหผูเรียนทุกคนกระตือรือรนท่ีจะตอบ เพราะเปน

คําถามในลักษณะใหแสดงความคิดเห็น ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดใชความคิดประกอบการใชเหตุผลในการตอบ 

สวนคําถามประเภทปลายปดท่ีมีคําตอบคงท่ีตายตัวควรจะลดจํานวนการใชลง 

 3.  คําถามควรเนนใหผูเรียนไดอธิบายประกอบกับการใชหลักเหตุผลในการตอบ ซ่ึงอาจจะใชคําวา 

“อยางไร” ประกอบ เชน “กราฟท่ีมีสมการเปน 9×2  – 16 y2  = 144 มีลักษณะอยางไร” หรือ “ทําอยางไร

จึงจะเรียกวามีการนําเสนอขอมูลอยางเปนแบบแผน” 

 4.  คําถามควรมุงถามเหตุผลซ่ึงมักจะประกอบดวยคําวา “ทําไม” หรือ “เพราะเหตุใด” เชน ถามวา 

“ทําไมจึงเกิดรุงกินน้ํา” หรือ “เพราะเหตุใดครูจึงควรสอนใหเด็กเกิดกระบวนการเรียนรูมากกวาการสอน

ความรูใหเขา” 

 5.  คําถามท่ีดีจะตองชวยใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถดานการคิด มีพัฒนาการทางสมองไดดีข้ัน 

โดยประกอบไปดวย 

  5.1  การรับรู  (perceiving)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนจดจอหรือใสใจในเรื่องท่ีกําลังเรียน 

  5.2  การสัมพันธ  (relating)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนนําขอมูลตาง ๆ มาสัมพันธกัน เพ่ือ

ความเขาใจและกระจางแจงในเรื่องท่ีไดเรียนไป 

  5.3  ถามความจําหรือการระลึกได  (reproducing)  เปนการถามเรื่องราวหรือ  ขอมูลตาง ๆ 

จากความจําของผูเรียน 

  5.4  ถามใหประยุกต  (applying) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนนําขอมูลท่ีไดรับไปใชใหเปน

ประโยชนในสถานการณหรือปญหาใหมท่ีไปพบ 

  5.5  ถามใหวิเคราะห  (analyzing) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนแยกแยะรายละเอียดและ

ขอเท็จจริงตาง ๆ จากขอมูลท่ีไดรับหรือเรียนรูไปแลว 

  5.6  ถามใหประเมินคุณคา  (evaluating)  เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนประเมิน คุณคาหรือ

ตัดสินใจในเหตุการณหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งวาดี เลว ถูก หรือ ไมถูกอยางไร 

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


   

  5.7  ถามใหสรางหรือผลิตสิ่งใหม  (producing) เปนการถามเพ่ือใหผูเรียนรูจักสังเคราะหสิ่ง

ตาง ๆ ข้ึนมา เชน ถามวา “ถาเปนตัวทานในสภาพแวดลอมเชนนี้ทานจะสรางรูปแบบของการสอนไดอยางไร” 

 6.  พยายามหลีกเลี่ยงคําถามท่ีตองการคําตอบเพียง “ใช” หรือ “ไมใช” 

 7.  คําถามควรสั้นและชัดเจนท่ีสุด 

 8.  ใชภาษางาย ๆ ท่ีเปนท่ีเขาใจกันโดยท่ัวไป 

  

ขอควรปฏิบัติในการถามคําถาม (https://panisaae.wordpress.com/หลักการสอน.../ทักษะ 

 1. ควรถามคําถามกอนแลวจึงเรียกชื่อผูเรียนใหตอบ เพราะการเรียกชื่อกอนจะทําใหเด็กคนอ่ืน ๆ ท่ี

ไมถูกเรียกชื่อขาดความสนใจได 

 2. เวนชวงเวลาหลังจากถามจบ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความคิดในการตอบ โดยเฉพาะการถาม

เพ่ือใหผูเรียนไดใชความคิดและเหตุผล ควรจะตองใหเวลาในการคิดพอสมควร การรีบเรงเกินไปอาจทําให

ผูเรียนรูสึกอึดอัดและเบื่อ รวมท้ังอาจไมทําใหผูเรียนแสดงความคิดอันเฉียบคมของตัวเขาออกมาได 

 3. เปลี่ยนคําถามหรือคําพูดใหมถาผูเรียนยังตอบไมได 

 4. แสดงการยอมรับคําตอบและคําถามของเด็กโดยไมตองพูด อาจใชทาทางประกอบ    ก็ได เชน ยิ้ม 

พยักหนา เปนตน 

 5. ถามผูเรียนท้ังชั้นโดยไมเจาะจงเฉพาะคนใดคนหนึ่ง 

 6. พยายามใหผูเรียนตอบในลักษณะท่ีพูดกับเพ่ือนท้ังชั้น ไมใชพูดกับผูสอนเพียงคนเดียว 

 7. ใหการเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบเสร็จแลว และถาตอบไมได หรือตอบผิดก็ไมควรจะ ดุวา แตควรหา

ยุทธวิธีอ่ืน ๆ ในการใหเขาพบคําตอบดวยตนเองหรือจากเพ่ือน ๆ ดวยกันเอง 

 8. ไมแนะแนวทางหรือคําตอบใหทันทีหลังจากถาม จนกวาเด็กจะไมสามารถตอบไดจึงจะใชคําถาม

แนะทีละนอยทีละนอย 

 

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/4การใชทักษะใน

การสอน..) 

 การถามคําถามมีประโยชนตอผูเรียนดังกลาวมาแลว  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีหรือไมมากนอย

เพียงใด  ข้ึนอยูกับการถามคําถามของผูสอนเปนสําคัญประการหนึ่ง  ถาผูสอนมีทักษะและเทคนิคในการถาม

คําถาม  จําทําใหการเรียนการสอนมีคุณคา  เทคนิคในการถามคําถามอาจสรุปไดดังนี้ 

 1.  ในการถามไมควรเจาะจงผูตอบหรือถามผูเรียนตามลําดับ  เพราะการรูตัวมากอนวาจะตอบเม่ือใด

นั้น  จะทําใหผูตอบไมสนใจคําถามอ่ืนๆ  การเรียนรูจึงไมเกิดข้ึน 

 2.  ในการใชคําถามไมควรถามซํ้าผูเรียนคนเดิมบอยครั้ง  เพราะการปฏิบัติดังนี้ผูเรียนคนอ่ืนๆ  จะ

เกิดความนอยใจท่ีผูสอนไมเหนความสําคัญของตน  จึงทําใหไมสนใจบทเรียน 

 3.  ในการตั้งคําถามไมควรเรงรัดคําตอบจากผูเรียน  เม่ือถามคําถามไปแลว  ควรเปดโอกาสใหเด็ก

หยุดคิดคนหาคําตอบบาง 

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.  การใชคําถามควรใชน้ําเยงเราใจผูตอบ  เปนการกระตุนใหผูเรียนอยากตอบมากข้ึน 

 5.  ขณะท่ีผูตอบหยุดคิดหรือลังเลในการท่ีจะตอบออกไป  ครูควรใหกําลังใจสงเสริมไมคาดค้ันคําตอบ

หรือแสดงความเบื่อหนาย  หรือเรียกผูอ่ืนตอบแทนเพราะจะทําใหผูเรียนเสียกําลังใจ 

 6.  ในการตอบคําถามหนึ่ง  ผูสอนไมควรคิดวาตองใหเกคนเดียวตอบ  คําถามนั้นควรเปดโอกาสให

ผูเรียนหลายๆ  คนไดตอบ  เพราะจะเปนการกระจายความคิดและทําใหมีขอสรุปท่ีดี 

 7.  ในการตอบคําถามของผูเรียนอาจไดคําตอบท่ีไมตรงกับขอเท็จจริง  หรือไมคอยมีเหตุผลนัก  

ผูสอนควรหาวิธีท่ีจะทําใหผูเรียนเขาใจ  และสามารถหาคําตอบท่ีถูกตองได  ไมควรปลอยใหผูเรียนเขาใจอยาง

ผิดๆ  ตอไป  โดยอาจถามคําถามใหม  หรืออธิบายเพ่ิมเติม 

 8.  คุณคาของการสอนโดยใชคําถามจะหมดไป  ถาครุเปนผูถามเองตอบเอง  หรือถามคําถามใน

ลักษณะท่ีทบทวนความจําผูเรียนมากเกินไป 

 9.  สรางบรรยากาศท่ีเปนกันเองในหองเรียน  เพ่ือใหผูเรียนรูสึกอยากจะมีสวนรวมในการตอบคําถาม 

 10.  ในการตอบคําถามหนึ่งๆ  ควรใหผูเรียนชวยกันหาคําตอบในหลาย ๆ แนว  ไมควรจํากัดเฉพาะ

คําตอบเดียว 

 11. ใชคําถามท่ีผูเรียนมีความรูและประสบการณเพียงพอ 

 12.  ควรวิเคราะหคําถามท่ีถามไปแลวเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในโอกาสอ่ืน ๆ ตอไป (พันทิพา  

อุทัยสุข, 2532:76)  

  

การตั้งคําถาม (Questioning)  

สมศักดิ์ (2542) กลาววา การถามคือการบูรณาการเพ่ือพัฒนาไปสูการคิดไตรตรอง (Reflective 

Thinking) และโครงสรางกระบวนการคิด ชวยใหผูเรียนไดไตรตรองความเขาใจของตน และสามารถนําไปสู

การเปลี่ยนแปลงและการปรับปรุงการเรียนรู การคิด และการสอน  

การถามเปนกระบวนการหนึ่งของการเรียนรูและการสอน ชวยใหผูเรียนสรางสิ่งท่ีรูแลว สิ่งท่ี เปนไป

และพัฒนาความคิดใหมๆ การถามเปนเสาหลักท่ีสําคัญสําหรับการคนควาหาคําตอบ กระบวนการถามจะทําให

ขยายทักษะความคิด ทําความเขาใจใหแจมแจง ไดขอมูลยอนหลังกลับท้ังดาน การเรียนรูและการสอน 

กอใหเกิดยุทธศาสตรการทบทวน กอใหเกิดการเชื่อมโยงระหวางความคิดตาง ๆ สงเสริมการอยากรูอยากเห็น 

และเกิดความทาทาย  

ลักษณะคําถามท่ีดี ชวยสงเสรมิการเรียนรูและจุดประกายสูคําถามอ่ืน ๆ และสรางความสนใจ ใครหา

คําตอบ ประกอบดวยการคิดสรางสรรค (Creative Thinking) และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical 

Thinking) อยูเหนือความจําเก่ียวกับขอมูลพ้ืนฐานท่ัวๆ ไป กอใหเกิดการทาทาย แตไมคุกคาม มากเกินไป มี

ความเหมาะสมตอสถานการณการเรียนรูและผูเรียน กอใหเกิดความรู (Knowledge) และ สรางสิ่งเชื่อมโยง 

และดึงใหผูเรียนไดคิดไตรตรองและ/หรือวางแผน คําถามมีหลายประเภทซ่ึงมีเปาประสงคตาง ๆ กัน เชน  

1. คําถามแบบปด เปนคําถามท่ีมีคําตอบเดียว คําถามเชนนี้มักใชกับขอมูลท่ีเปนความจํา และ เขาถึง

กิจกรรมความรูของนักเรียนท้ังท่ีมีมากอนและท่ีไดรับภายหลัง ผูสอนอาจใชคําถามเชนนี้เพ่ือให ม่ันใจวา

ผูเรียนจดจําในสิ่งท่ีผูสอนคิดวาเปนเรื่องสําคัญ เชน ประชากรของประเทศไทยมีจํานวนเทาใด  



   

2. คําถามแบบเปด เปนคําถามท่ีใหคําตอบไดหลายอยาง ใชเพ่ือการสรางขอมูล เพ่ือใหเกิดการ ตอบสนอง

เฉพาะตัวและนําไปสูการอภิปรายหรือการถามในข้ันตอไป มักใหคําตอบท่ีไมไดคาดหวัง  

3. คําถามแบบการยอนถาม เปนคําถามท่ีไมตองการคําตอบท่ีเฉพาะเจาะจง มักใชคําถามแบบเกริ่นนําใน 

การเริ่มตน เพ่ือสรางสถานการณท่ีจะตามมาภายหลังไมตองการคําตอบท่ีเปนจริงในขณะนั้น คําถาม 

เชนนี้ใชในการทําความรูจักคุนเคยกับผูเรียน เพ่ือท่ีจะโยงเขาสูเรื่องท่ีเปนเปาหมาย เชน ผูเรียนคิดยังไง  

 

ผูเรียนควรไดรับการกระตุนบอยๆ ใหถามเก่ียวกับประสบการณการเรียนรู ยุทธศาสตรตอไปนี   จะ

เปนประโยชนในการพัฒนาความเชื่อม่ันในการตั้งคําถามของผูเรียน  

- ใหเวลาในตอนจบ หรือระหวางเรียนซ่ึงกําหนดใหเปนชวงเวลาของการถามโดยเฉพาะ  

- หยุดพักระหวางเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดไตรตรองและถาม  

- ถามผูเรียนมีอะไรเปนพิเศษจากสิ่งท่ีเรียนบาง ตัวอยางเชน  

 ผูเรียนมีคําถามเก่ียวกับการคนหาคําตอบ สําหรับสิ่งนั้นไหม  

 มีสิ่งใดท่ีนักเรียนยังสงสัยอยูบางไหม  

 ถาผูเรียนเปนครู ผูเรียนคิดวาจะใชคําถามท่ีดีอยางไร เพ่ื อถามผูเรียนของเธอ  

 

วิธีท่ีดีท่ีสุดในการถามคําถาม คือการถามท้ังชั้นเรียน ผูเรียนแตละคนควรเขาใจวาตนเองถูก คาดหวัง

ใหเปนผูตอบคําถามในคําถามนั้นสิ่งสําคัญคือตองทําใหผูเรียนมีความตื่นตัวตลอดเวลา คําถาม แตละคําถาม

ควรจะใหผูเรียนท่ีสนใจในชั้นเรียนเปนผูตอบ ผูสอนท่ีมีความชํานาญ จะนําเอาวิธีการถาม คําถามแตกตางกัน

มาใชรวมกันอยางฉลาด Ruddell (1978 อางถึงใน ศิริรัตน, 2548) ไดเสนอคําถาม 4 ประเภท ซ่ึงมีประโยชน

ในการ พัฒนาความเขาใจของผูเรียน  

 1. การตั้งคําถามเพ่ือหาจุดเนน (Focusing) การตั้งคําถามประเภทนี้จะชวยใหผูสอนไดรวบรวม 

ความคิดท่ีจะถาม  

 2. การตั้งคําถามเพ่ือหาขอมูลเพ่ิมเติม (Extending) การตั้งคําถามประเภทนี้เปนการถามเพ่ือขยาย 

ความซ่ึงผูสอนจะตองถามเพ่ือหาขอมูลเพ่ิมเติม  

 3. การตั้งคําถามเพ่ือหาความกระจางจากขอมูล (Clarifying) การตั้งคําถามประเภทนี้จะถามเม่ือ 

ผูสอนตองการตรวจสอบวาผูเรียนตอบดวยความเขาใจหรือเพ่ือนกระซิบใหตอบ  

 4.การตั้งคําถามเพ่ือการยอมรับในขอมูลท่ีเพ่ิมเติม (Raising) การตั้งคําถามประเภทนี้จะชวยให ผูสอน

พัฒนาความคิดในการตั้งคําถามเพ่ือหาเหตุผลท่ีจะยอมรับคําตอบจากขอมูลท่ีได  

 

 Raphael and Gavelek (1984 อางถึงใน ศิริรัตน, 2548) กลาววาการท่ีผูเรียนจะตอบคําถามปาก 

เปลาใหผูสอนไดนั้น ผูเรียนตองมีความสามารถ ดังนี้ 

 1. ตองเขาใจคําถาม  

 2. ตองจําคําถามได  



   

 3. ตองทราบวาจะไดขอมูลจากแหลงใด  

 4. ตองทราบวาเม่ือไหรขอมูลท่ีนํามาตอบจะเพียงพอ 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

 ในยุคปฏิรูปการศึกษาเปนยุคท่ีไดมีความพยายามใหครูและบุคลากรท่ีเก่ียวของเปลี่ยนกระบวนทัศน

การเรียนรู จากการสอนท่ีเนนการอธิบายมาเปนวิธีใหผูเรียนคิดจนสามารถสรางความรูใหมในตัวผูเรียนเอง ให

ครูเปลี่ยนกระบวนทัศนจากการเปนผูบอกมาเปนผูอํานวยความสะดวก จัดเตรียมประสบการณเรียนรู เปนผูใช

คําถาม ดังนั้นครูจึงตองมีทักษะในการใชคําถามและมีเทคนิคการใชคําถาม (สุพลา ทองแปน, พูนสุข อุดม

และธวัฒนชัย เทพนวล, 2552) 

 

 ศิริรัตน (2548 อางถึงใน Ruddell, 1978) ศึกษาจากการเรียบเรียงพบวา การตั้งคําถามของผูสอน 

รอยละ 75 – 80 มักเปนคําถามท่ีตรวจสอบระดับความจําของผูเรียน ซ่ึงถือวาเปนการวัดระดับสติปญญา 

ข้ันตา ดังนั้นควรเปนคําถามท่ีผูเรียนตองใชสติปญญาข้ันสูง นอกเหนือจากการระลึกความจํา ก็จะทําให ผูเรียน

ไดมีการฝกวิเคราะห สรุป และประเมินสิ่งท่ีเขาตอบไดดีกวาการฝกตอบเฉพาะขอเท็จจริง มี งานวิจัยกลาววา

โดยเฉลี่ยผูสอนจะคอยนอยกวา 1 วินาที ในการรอคําตอบจากผูเรียน แตหากผูสอนรอ 3 ถึง 5 วินาที หรือ

มากกวาในการคิด จะมีผลใหผูสอนและผูเรียนไดโอกาสพัฒนาความคิดในระดับท่ี สูงข้ึน  

 

 สกุล (2543) ศึกษาพบวา การใชกลวิธีการตั้งคําถามนํา และการเรียนแบบรวมมือ ทําให ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภายหลังการเรียนคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน 

 

 วัฒนาพร ระงับทุกข (มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน, 2551: 20-25) ไดแสดงหลักการของวิธี

แบบตั้งคําถาม (Questing-Based) ไววา การถามจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิด การตีความ เกิด

ความคิดความเขาใจ และการถายทอดความรู ซ่ึงวิธีการสอนนั้นผูสอนจะตองเลือกคําถามท่ีดี เพ่ือจะใชในการ

ฝกทักษะการคิด และชวยสรางกระบวนการเรียนรูใหเกิดข้ึนแกผูถามและผูตอบ และสามารถนําสูการอภิปราย 

การถกเถียงเพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรู  

 

 กัญญา สิทธิศุภเศรษฐ (2548, อางถึงใน วาสนา ศรัทธา, 2552 : 55) ไดศึกษาผลการใชกิจกรรมการ

ตั้งคําถามท่ีมีตอทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3/8 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2548 จํานวน 50 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือแผนการ

จัดการเรียนรู จํานวน 15 แผน และแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห โดยผูวิจัยปฏิบัติการสอนดวยตนเอง 

วิเคราะหขอมูลโดยการหาคะแนนเฉลี่ยและทําการทดสอบคาที (t - test) ดวยโปรแกรมSPSS ผลการศึกษา

พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการใชกิจกรรมการตั้งคําถาม มีทักษะการคิด

วิเคราะหสูงข้ึน ท้ังโดยรวมและจําแนกตามความสามารถทางการเรียนของนักเรียน คือ นักเรียนกลุมเกง กลุม



   

ปานกลาง และกลุมออน มีทักษะการคิดวิเคราะหดานการจําแนกแยกแยะ ดานการเปรียบเทียบ ดานการเห็น

ความสัมพันธ และดานการใหเหตุผลสูงข้ึน โดยรวมและจําแนกตามความสามารถทางการเรียนของนักเรียน  

 

 จอรจ โธมัส แลดด (George Thomas Ladd, 1970 : 247-248, อางถึงใน ปรุง อินทมาตร, 2541 : 

46) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับแบบแผนในการจัดระดับคําถามท่ีใชวัดระดับการสอนแบบสืบสอบของครู และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในวิชาวิทยาศาสตร โดยใชการอภิปรายในหองเรียน 3 แบบ แตละแบบใช

คําถามตางกัน ผลการวิจัยพบวา การใชคําถามระดับตางกันมีผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

แตกตางกัน คือ ถาครูใชคําถามระดับสูงเปนสัดสวนท่ีสูง เปนผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงดวย  

 

 ปรุง อินทมาตร (2541) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องผลของการใชคําถามระดับสูงท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา  

 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนจากการใชคําถามระดับสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร ในดานความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะหตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ี

กําหนดไวทุกดาน  

 2. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ใน

ดานความรู ความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช สูงกวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไว สวนดานการวิเคราะห

ตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไว และนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลางและตํ่า มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตํ่ากวาเกณฑรอยละ 85 ท่ีกําหนดไวทุกดาน  

 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ในดานความรู ความจํา 

ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห หลังเรียนจากการใชคําถามระดับสูง สูงกวากอนเรียนทุกดาน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

 4. นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร สูง

กวานักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลางและตํ่า ในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรปานกลาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร สูงกวานักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในวิชาคณิตศาสตรตํ่า ในดานความรู ความจํา ความเขาใจ 

และการนําไปใช อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนดานการวิเคราะหไมแตกตางกัน  

 

 มนรัตน สมสุข, ชาติชาย มวงปฐม และจุฬามาศ จันทรศรีสุคต (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของ

วิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถามท่ีมีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนท่ีไดรับการ

สอนดวยวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถาม มีความสามารถในการคิดวิเคราะห หลังเรียนสูง

กวากอนเรียน 2. นักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับเทคนิคการใชคําถามมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร หลังเรียนสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 คือ นักเรียนกลุมเกงกลุมปานกลาง และกลุมออน  



   

 สุพลา ทองแปน, พูนสุข อุดมและธวัฒนชัย เทพนวล (2552) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการใชวิธีสอน

แบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใชคําถามตอความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการสอนโดยใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใชคําถาม มี

ความสามารถดานการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการสอนโดยใชวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับเทคนิคการใช

คําถาม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 

 จากการศึกษาคนควาผลงานวิจัยตามรายละเอียดท่ีกลาวมาพอสรุปไดวา การใชเกมและการตั้งคําถาม

ของผูสอน สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาทางดานความคิดของผูเรียนไดในระดับสูงข้ึน ทํา

ใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน มีพฤติกรรมทางดานการเรียนดีข้ึน ดังนั้นการใชเกมและคําถามของ

ผูเรียนในการจัดการเรียนการสอนจึงเปนเทคนิคการสอนท่ีมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง และเนื่องดวยใน

รายวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนรายวิชาท่ีเก่ียวของกับกระบวนการแกปญหาโจทย และ

การหาความสัมพันธของขอมูล ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาได จึงทําใหผูวิจัย

สนใจศึกษาผลของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมและคําถามท่ีมีตอผลการเรียนรูของนักศึกษา โดยผูวิจัยไดตั้งขอ

สมมติฐานไววาเทคนิคการสอนโดยใชเกมและคําถามจะสามารถกระตุนกระตุนพัฒนาการเรียนรูของไดมาก

ยิ่งข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 3 

วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

  

 การดําเนินการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูของนักศึกษาใน

การเรียนวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี

สารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณชั้นปท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนรายวิชานี้ ปการศึกษา 

1/2557 โดยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะสรางเกมฝกทักษะคณิตศาสตร โดยใชกิจกรรมการเลนเกมเพ่ือหา

คําตอบของเกมซ่ึงเกมจะมีหลายระดับตั้งแตงายไปถึงยากทุกครั้งของการเรียนการสอน นอกจากนี้ผูสอนจะนํา

เทคนิคการใชคําถามเขามาสอดแทรกในระหวางการเรียนการสอนดวย ซ่ึงคําถามก็จะมีหลายระดับตั้งแตงาย

ไปถึงยากเชนกัน เนื้อหาของเกมและคําถามจะเปนเนื้อหาของวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยี

สารสนเทศจํานวน 6 บท 

 

 โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 6 บท

ดังตารางท่ี 2 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงรายละเอียดของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 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 

 วิธีการวิจัยมีการดําเนินการดังข้ันตอนตอไปนี้ 

1. ข้ันวิเคราะห ( Analysis) วิเคราะหผูเรียน และ เนื้อหา 

 การวิเคราะหผูเรียนในภาคการศึกษานี้ เปนอยางไร มีพ้ืนฐานมากนอยเพียงใด โดยการใหทํา

แบบฝกหัดวัดความรูพ้ืนฐานในชั่วโมงแรกของการเรียน (Pre-test) สวนการวิเคราะหเนื้อหา คือ วิเคราะหวา

เนื้อหาท่ีจะใชสรางเกม/คําถามจะเปนเนื้อหาวิชาในสวนใดของรายวิชา  

 

2. ข้ันออกแบบ (Design)  ข้ันออกแบบเกม/คําถาม ฝกทักษะมีข้ันตอนดังนี้  



   

 ข้ันนี้จะเปนการออกแบบเกมและคําถาม โดยเกมท่ีออกแบบมานี้จะคลายแบบฝกหัดแตมีความยาก

งายตางกัน มีการจับเวลา มีการใหรางวัล สวนคําถามก็จะมีความหลากหลายของคําถามโดยความยากงายจะมี

ระดับตั้งแตเริ่มตนจากงายไปจนถึงยาก 

 

3. ข้ันดําเนินการ  

ข้ันนี้จะเปนการดําเนินการวิจัยโดยระหวางการสอนบรรยายจริงในชั่วโมงก็จะใหนักศึกษาเลนเกมท่ี

เตรียมมาระหวางการสอน และ ระหวางการสอนบรรยายก็จะมีการใชคําถามเปนเทคนิคหรือเครื่องมือชวย

กระตุนใหนักศึกษาสนใจ และ คิดตามนอกเหนือจากการสอนแบบบรรยาย โดยเกมท่ีออกแบบมานี้จะคลาย

แบบฝกหัดแตมีความยากงาตางกัน มีการจับเวลา มีการใหรางวัล สวนคําถามก็จะมีความหลากหลายของ

คําถามโดยความยากงายจะมีระดับตั้งแตเริ่มตนจากงายไปจนถึงยาก นอกจากนี้เม่ือนักศึกษาทําได ตอบถูก ก็

จะมีการใหคําชมเชย ใหกําลังใจ และ ใหรางวัล   

  

 4.ข้ันวิเคราะหขอมูล  

 การศึกษาวิจัยเรื่องนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัด

จากการสังเกต แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก การวิเคราะหขอมูลจะวิธีการวิเคราะหเนื้อหา 

(Content Analysis ) และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงมาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน 

 

ตารางท่ี 3 แสดงตัวอยางเกมท่ีใชเลนระหวางการเรียนการสอน 

 

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร   

จากความสัมพันธแบบปรนัย 

เหตุ 

 1. คอมพิวเตอรทุกเครื่องตองมีระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) 

2. แท็บเล็ต (Tablet) มีระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) 

 ผล        

แท็บเล็บเปนคอมพิวเตอร 

 

ขอความท่ีใหมาขางตนจริงหรือไม โดยใหเหตุผลวา

เพราะอะไร (ใหบอกเหตุผลโดยใชแผนภาพ หรือ

ความสัมพันธระหวางพจนในการอธิบาย) 

 

ปานกลาง 



   

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร 

ใหนักศึกษาหาสมการถัดไป โดยใชการใหเหตุผล

แบบอุปนัย 

98 x 9 + 7  = 88 

98  x 9 + 6  =  888 

987 x9  + 5  = 8,888 

9876 x9 + 4  = 88,888 

งาย 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน สําหรับทุกจํานวนจริง a , b และ c ถา ab = ac 

แลว b = c จริงหรือไม เพราะเหตุใด 

ปานกลาง 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน การเขารหัสของ Caesar cipher (รหัสของซีซาร) 

มีฟงกชันดังนี้ f(p) = (p+3)mod 26 ถามวาคําวา 

maths จะไดรหัสอะไร 

 

งาย 

บทท่ี3: เมทริกซ  

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
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
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−
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
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+
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32
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5
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x
yx
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คาของ  2x – 3y  มีคาเทากับเทาไร 

งาย 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุ

นาม 

แมคาซ้ือสมโอผลเล็กราคาผลละ 30บาทและผล

ใหญราคาผลละ 35 บาทคิดเปนเงิน950บาท  เม่ือ

นํามารวมกันแลวขายไปผลละ 40บาทไดเงิน1200

บาท จงหาวาแมคาซ้ือสมโอแตละขนาดมาอยางละ

ก่ีผล  

งาย 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุ

นาม 

ในงานเลี้ยงครั้งหนึ่ง ถาใหผูชาย 1 คน จับคูกับ

ผูหญิง 1 คน จะมีผูหญิงท่ีไมมีคูเหลืออยู 2 คน แต

ถาใหผูชาย 1 คน จับคูกับผูหญิง 3 คน จะมีผูชาย

เหลืออยู 6 คน จงหาวาในงานเลี้ยงครั้งนี้มีผูหญิง

มาในงานก่ีคน 

ยาก 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน จาก Logic Diagram ตอไปนี้ จงเขียน Boolean 

Expression 

 

 
 

งาย 

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 เกมท่ีใชเลน ความยาก-งาย 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน จากสมการ  

Y = B + DB + DC + AD  

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

เม่ือลดรูปแลวไดคําตอบอยางไร 

 

ปานกลาง 

บทท่ี6: กราฟและตนไม  ใหนักศึกษาหาผลรวมของดีกรีของจุดยอดทุดจุดใน

กราฟ 

� 

 

งาย 

บทท่ี6: กราฟและตนไม กราฟท่ีใหมาเปนกราฟออยเลอรหรือไม   ถาเปน

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 แสดงตัวอยางคําถามท่ีใชถามระหวางการเรียนการสอน 

 

บทท่ี : เรื่องท่ีสอน คําถามท่ีใชถาม ประเภทคําถาม

(อางอิงตาม

หลักการของของ

หนวย

ศึกษานิเทศก) 

บทท่ี1: รูปแบบการใหเหตุผลทาง

คณิตศาสตร   

รูปแบบการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรแบบนิรนัย 

(Deductive reasoning) ตางจากแบบอุปนัย

(Inductive reasoning) อยางไร 

การ เปรี ยบ เ ที ยบ 

(2.3) 

บทท่ี2: ทฤษฎีจํานวนเบื้องตน จากความสัมพันธ 1 3 5 7 พจนตอไปคือ 9 แลว  

2 4 8 16 พจนตอไปคือเทาไร 

ความเขาใจ (2.1) 

บทท่ี3: เมทริกซ  เมทริกซท่ีเทากันตองมีคุณสมบัติอะไรบาง ความจํา (1.1) 

บทท่ี4: สมการเชิงเสนและพหุนาม ใหสรุปหลักการแกสมการเชิงเสนและพหุนาม

ตองมีหลักการและวิธีข้ันตอนปฏิบัติอยางไร 

สรุปหลักการ (2.5) 

บทท่ี5: พีชคณิตบูลีน นักศึกษาเรียนพีชคณิตบูลีนเพ่ืออะไร ไดอะไรจาก

การเรียนบทเรียนนี้ 

การนําไปใช (2.2) 

บทท่ี6: กราฟและตนไม  ทําไมจึงสรางกราฟท่ีมีจุดยอด 4 จุดและดีกรีของ

จุดยอดเปน 1 1 2 และ 3 ไมได  

เหตุและผล (2.4) 

 จากกราฟนี้เปนกราฟประเภทใด มีดีกรีของจุด

ยอดท้ังหมดเทาไร 

การสังเกต (1.2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 เนื่องจากการศึกษาวิจัยเรื่องเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ จึงใชระเบียบวิธีวัดผลวิจัยในเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ซ่ึงผลการเรียนรูจะวัดจากการสังเกต แบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึก สวน

การวิเคราะหขอมูลจะใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis ) และ การหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยง

มาตรฐานจากนักศึกษาท้ังหมดของชั้นเรียน 

 การสังเกตเปรียบเทียบเม่ือมีการเรียนการสอนแบบบรรยายปกติ โดยในชั้นเรียนนี้วิชาเรียนนี้ผูสอนจะ

มีเอกสารประกอบการบรรยายเนื้อหาท่ีจะสอนใหท้ังหมดตั้งแตตนเทอม ดังนั้นนักศึกษาสวนใหญก็ฟงบรรยาย

พรอมดูเนื้อหาประกอบ บางคนก็จดเนื้อหาเพ่ิมเติมในสิ่งท่ีสอน แตเม่ือไรก็ตามเม่ือผูสอนนําเกมมาเลนหรือ

และมีการใชคําถาม ผูสอนสังเกตไดชัดเจนวาผูเรียนจะมีความกระตือรือรนเปนพิเศษ 

  สวนการสอบถามผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามข้ึนมาเพ่ือวัดผลวานักศึกษาชอบใหนําเกม และ คําถาม

มาใชในการเรียนการสอนหรือไม พรอมท้ังบอกเหตุผล และ ขอทราบความคิดเห็นวาการใชเกม คําถาม  และ 

การเสริมแรง เชน การชมเชย มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึนหรือไมอยางไร แสดงในตารางท่ี 

5 ดังนี ้

 

ตารางท่ี 5 ผลท่ีไดรับจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบให

นําเกมมาใชในการเรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ เกมท่ีดีในวิชานี้ควรมีลักษณะเชนใด 

 

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

1 ชอบ ไมนาเบื่อ/มีสวนรวม เหมือนท่ีอ.ใหเลนดีมากแลว 

2 ชอบ ตื่นตัว/กดดัน แบงกลุมเลน 

3 ชอบ ไมนาเบื่อ/เพ่ิมบรรยากาศ สอดคลองกับสิ่งท่ีเรียน 

4 ชอบ ไมเครียดเกินไป ใหคิดวิเคราะห 

5 ชอบ ไมงวงนอน ใหมีการคิด คํานวณ 

6 ชอบ ไมงวงนอน ไดคิด/เขาใจมากข้ึน 

7 ชอบ ฝกสมอง ยากงายตามความเหมาะสม 

8 ชอบ ฝกฝน แบงกลุมเลน 

9 ชอบ ชวยเพ่ิมสมรรถภาพของสมอง 

 10 ชอบ เขาใจมากข้ึน 

 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

11 ชอบ ชํานาญข้ึน 

 12 ชอบ ไมหลับ เกมไมเครียด 

13 ชอบ ไดฝกคิดตาม 

เกมไมเครียด สรางความคิด สราง

แรงจูงใจ 

14 ชอบ ไมงวงนอน มีของรางวัล 

15 ชอบ เกิดความคิด/สนุก งายๆ ไมยากเกินไป 

16 ชอบ กระตุนใหตั้งใจ ตื่นเตน 

17 ไมชอบ กดดัน ใหความรูเพ่ิมเติมในบทเรียน 

18 ชอบ ไมงวงนอน สนุก 

19 ชอบ หายเบื่อ ยากมากๆใชเวลาคิดเยอะๆ 

20 ชอบ ผอนคลาย ระดมความคิด /มองเห็นภาพ 

    
21 ชอบ เขาใจมากข้ึน ออกไปเขียนท่ีกระดาน 

22 ชอบ ไดเรียนรู/ฝกตนเอง มีรางวัล 

23 ไมชอบ 

เกมนาจะผอนคลายแตตัวเอง

เครียดกลัวทําไมได อาย เกมถามตอบ 

24 ชอบ ตื่นเตน/ผอนคลาย ไมยากไป 

25 ชอบ ไมเครียด/มีความสุข สนุก/ไมยากไป 

26 ชอบ ไมนาเบื่อ/ตื่นเตน สนุก/เปนกลุมชวยกันคิด 

27 ชอบ เขาใจมากข้ึน สนุก ไมกดดันเกินไป 

28 ชอบ เสริมทักษะ เปนกลุม/จับเวลา/ออกมานําเสนอ 

29 ชอบ ตื่นเตน/คิดตาม สนุกแฝงความรู 

30 ชอบ ไมงวงนอน 

 31 ชอบ สนกุ/ไดแสดงออก มีรางวัล 

32 ชอบ สนกุ/ไมเครียด เกมใหคิด 

33 ชอบ สนุก 

 

34 ชอบ 

สนกุ/ไมเครียด/จําไดดีกวาสอน

ปกติ เกมใหคิด/คํานวณ 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นอกจากการเรียนการ

สอนบรรยายแบบปกติ

แลว นักศึกษาชอบให

นําเกม (แบบฝกหัด) 

มาเลนในหองหรือไม 

เหตุผลท่ีชอบหรือไมชอบ 

ใหนําเกม (แบบฝกหัด) มาเลนใน

หอง 

เกมท่ีดีควรมีลักษณะอยางไร (ในวิชานี้) 

35 ชอบ เขาใจเพ่ิมข้ึน/ไมหลับ ไมยากไมงายเกินไป 

36 ชอบ สนุก/ไมงวง มีรางวัล 

37 ชอบ ฝกทักษะท่ีเรียนมา สนุก 

38 ชอบ ฝกทักษะ/พัฒนาความคิด เกมเปนกลุม ระดมความคิด 

39 ไมชอบ กดดัน กดดันตอนนําเสนอหนาหอง 

 

ชอบ 92%   

 

ไมชอบ 8%   

 

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหนําเกม 

มาใชในการเรียนการสอนหรือไม รอยละ 92 ของนักศึกษาใหความเห็นวาชอบใหนําเกมมาเลนในชั้นเรียน ดวย

เหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ฝกทักษะ พัฒนาความคิด และ กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน รอยละ 8 

ไมชอบใหนําเกมมาเลน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน ถาหาคําตอบไมไดจะอาย สวนเกมท่ีนักศึกษาสวนใหญ

ตองการ คือ เกมท่ีเลนเปนกลุมชวยกันระดมสมอง 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 สวนผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหนําคําถามมาใชในการ

เรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ ผูสอนควรถามคําถามอยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษาใน

วิชานี้ แสดงในตารางท่ี 6 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6 ผลท่ีไดรับจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบให

นําคําถามมาใชในการเรียนการสอนหรือไม  พรอมดวยเหตุผล และ และ ผูสอนควรถามคําถามอยางไร จึงจะ

เหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

 

นักศึกษา 

คนท่ี 

การท่ีผูสอนสอนแบบ

บรรยายไปดวย และ 

ถามคําถามไปดวย

นักศึกษารูสึกอยางไร 

เหตุผลท่ีผูสอนควร หรือ ไมควร

แบบ ถามคําถามไปดวยขณะ

บรรยาย 

นักศึกษาคิดวาผูสอนควรถามคําถาม

อยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

1 ชอบ ไดมีสวนรวม สุมถามแกงวง 

2 ชอบ เขาใจมากข้ึน/กดดัน เปรียบเทียบจากตัวอยาง 

3 ไมชอบ กดดัน ตามความสามารถ 

4 ชอบ กระตือรือรน ถามสิ่งท่ีกําลังสอน 

5 ไมชอบ กลัวตอบไมถูก - 

6 ชอบ จะไดมีสวนรวม/เขาใจมากข้ึน ถามความเขาใจ 

7 ชอบ ถูกกระตุน ไมเกินความสามารถ 

8 ชอบ ตื่นเตน/กระตุน ไมยากเกินไป 

9 ชอบ 

ไดทราบความคิดเห็นของคนอ่ีน

ดวย - 

10 ชอบ ทบทวนไปในตัว - 

11 ไมชอบ ตื่นเตน ไมควรถามเจาะจงใหถามความสมัครใจ 

12 ไมชอบ เสียสมาธิ กลัวถูกถาม - 

13 ไมชอบ ทําใหงง ถามเพ่ือทดสอบความเขาใจ 

14 ชอบ ตื่นตัว คําถามท่ีอยูในบทเรียน 

15 ชอบ 

ทําใหเราตรวจสอบวาเราเขาใจแค

ไหน - 

16 ชอบ เขาใจเนื้อหามากข้ึน - 

17 ชอบ เขาใจในบทเรียนมากข้ึน เลือกคนสมัครใจ 

18 ไมชอบ กลัวตอบไมถูก - 

19 ชอบ สนุก/เราใจ ยากแตพอทําได 



   

นักศึกษา 

คนท่ี 

การท่ีผูสอนสอนแบบ

บรรยายไปดวย และ 

ถามคําถามไปดวย

นักศึกษารูสึกอยางไร 

เหตุผลท่ีผูสอนควร หรือ ไมควร

แบบ ถามคําถามไปดวยขณะ

บรรยาย 

นักศึกษาคิดวาผูสอนควรถามคําถาม

อยางไร จึงจะเหมาะสมสําหรับนักศึกษา 

20 ชอบ ตื่นตัว/ตื่นเตนตลอดเวลา คําถามเชิงเปรียบเทียบ 

21 ชอบ ทําใหตั้งใจ ถามคําถามท่ีสนุก 

22 ชอบ ทดสอบความเขาใจ ถามความรูพ้ืนฐานท่ัวไป 

23 ชอบ 

แลกเปลี่ยนความรู/ตอบผิดจะจํา

มาก ถามใหกระจาย ทุกคนท้ังหอง 

24 ไมชอบ กดดัน/อายเพ่ือน ไมยากไมงายเกินไป 

25 ไมชอบ คิดชา/อายเพ่ือน แบงกลุมชวยกันตอบคําถาม 

26 ชอบ 

คิดตลอดเวลา แตก็กลัวผิดและ

กดดัน คําถามไมกวางไป 

27 ชอบ - 

ถามโดยรวม ใหเพ่ือนท่ีตอบไดอธิบายคน

ท่ีไมเขาใจ 

28 ไมชอบ กดดัน 

ถามภาพรวม ใหคนรูตอบ คนไมรูไดทราบ

ดวย 

29 ไมชอบ กลัวตอบไมได คําถามไมซับซอน 

30 ไมชอบ กดดัน คําถามไมซับซอน 

31 ชอบ กระตุนใหตอบ - 

32 ชอบ กระตือรือรน สุมถามแกงวง 

33 ชอบ ทวนความรู ถามคนท่ีสมัครใจตอบ 

34 ชอบ กระตือรือรน ยากงายตามความถนัด 

35 ชอบ ตื่นตัวตลอด - 

36 ชอบ กระตุนตลอดเวลา สอดแทรกความรูท่ีใกลตัว 

37 ไมชอบ กลัวตอบไมได/อายเพ่ือน ถามใหเหมาะกับความรูแตละคน 

38 ชอบ เขาใจมากข้ึน/กดดัน คําถามใกลตัว 

39 ชอบ เขาใจมากข้ึน ถามคนท่ีสมัครใจตอบ 

 

ชอบ 69% 

 

 

ไมชอบ 31% 

   

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาชอบใหใช

คําถามใชในการเรียนการสอนหรือไม รอยละ 69 ของนักศึกษาใหความเห็นวาชอบใหนําคําถามมาใชในชั้น



   

เรียน ดวยเหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ตื่นเตน ไมงวง ไดทราบความคิดเห็นของคนอ่ีนดวย และ 

กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 31 ไมชอบใหถามคําถามดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน กลัวตอบ

ไมได อายเพ่ือน สวนการถามอยางไรจึงเหมาะกับนักศึกษา คําตอบของนักศึกษามีความหลากหลายปะปนกัน

ไปท้ังใหสุมถาม  ถามกระจายท่ัวกันท้ังหอง และ ถามโดยรวมและใหเพ่ือนท่ีสมัครใจเปนคนตอบ ท้ังนี้คําถาม

ตองเปนคําถามท่ีไมเกินความสามารถท่ีจะตอบได 

 

 สําหรับผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใชเกม 

(แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน

หรือไม พรอมดวยเหตุผลวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวย

สงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาอยางไร แสดงในตารางท่ี 7 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 7 แสดงผลของการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใชเกม 

(แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึนหรือไม อยางไร 

 

นักศึกษา

คนท่ี 

นักศึกษาคิดวาการใช

เกม คําถาม  หรือ การ

เสริมแรง เชน การ

ชมเชย ชวยสงเสริมการ

เรียนรูของนักศึกษาได

เพ่ิมข้ึนหรือไม 

เหตุผลคิดวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน 

การชมเชย ชวยหรือไมชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา 

1 เพ่ิมข้ึน คิดไปดวย 

2 เพ่ิมข้ึน ฝกใหคิด 

3 เพ่ิมข้ึน เรียนรูหลายรูปแบบ 

4 เพ่ิมข้ึน เรียนสนุกข้ึน 

5 เพ่ิมข้ึน ไดคิดเอง 

6 เพ่ิมข้ึน เขาใจมากยิ่งข้ึน 

7 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจในการเรียน 

8 เพ่ิมข้ึน ทําใหเกิดความรูสึกท่ีดีในการเรียน 

9 เพ่ิมข้ึน รูจักการวิเคราะหในดานตางๆ 

10 เพ่ิมข้ึน - 

11 เพ่ิมข้ึน 

กระตือรือรน ชํานาญมากข้ึน มีกําลังใจมากข้ึน  

สนใจมากข้ึน 

12 เพ่ิมข้ึน ฝกฝน 



   

นักศึกษา

คนท่ี 

นักศึกษาคิดวาการใช

เกม คําถาม  หรือ การ

เสริมแรง เชน การ

ชมเชย ชวยสงเสริมการ

เรียนรูของนักศึกษาได

เพ่ิมข้ึนหรือไม 

เหตุผลคิดวาการใชเกม (แบบฝกหัด),   คําถาม  หรือ การเสริมแรง เชน 

การชมเชย ชวยหรือไมชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา 

13 เพ่ิมข้ึน สรางแรงบันดาลใจ 

14 เพ่ิมข้ึน ถาถามและตอบไมได ทําใหเราเรียนรูเพ่ิมมากข้ึน 

15 เพ่ิมข้ึน เรียนรูเพ่ิมข้ึน/ฝกปฏิบัติ 

16 เพ่ิมข้ึน จําไดมากกวาเรียนปกติ ยิ่งถาตอบผิดจําฝงใจ 

17 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจในการเรียน/ทราบขอบกพรอง 

18 เพ่ิมข้ึน - 

19 ไมแนใจ - 

20 เพ่ิมข้ึน ไดคิดมากข้ึน 

21 เพ่ิมข้ึน ทําใหมีกําลังใจ ทําไมไดก็จะพยายามทํา 

22 เพ่ิมข้ึน ลงมือทํา รูวาผิดตรงไหน จําไดมากข้ึน 

23 เพ่ิมข้ึน ผอนคลาย 

24 เพ่ิมข้ึน เกิดทักษะมากข้ึน/สรางกระบวนการคิดเพ่ิมข้ึน 

25 เพ่ิมข้ึน ทักษะการคิด การจําดีข้ึน 

26 เพ่ิมข้ึน คนอ่ืนตอบเราเขาใจมากข้ึน มีความรูเพ่ิมเติม และ รูใหมๆมากข้ึน 

27 เพ่ิมข้ึน ฝกทักษะและไดรูความคิดท่ีตางจากเรา 

28 เพ่ิมข้ึน มีกําลังใจ เกิดการโตตอบ ไมงวง 

29 ไมแนใจ กดดัน/ควรเลนเปนกลุมมากกวา 

30 ไมแนใจ กดดัน/ควรเลนตามความสมัครใจ 

31 เพ่ิมข้ึน - 

32 เพ่ิมข้ึน จําดีข้ึน 

33 เพ่ิมข้ึน ทําใหไมนาเบื่อ 

34 เพ่ิมข้ึน ทําใหไมนาเบื่อ 

35 เพ่ิมข้ึน ถาทําไดมีกําลังใจ/ไมไดจะจําแมน 

36 เพ่ิมข้ึน ตื่นตัว 

37 ไมแนใจ บางคนอาจตามไมทันก็ได 

38 ไมแนใจ 

การเสริมแรง เชน การชมเชย อาจทําใหคนไมเกงนอยใจ สวนคนเกงอาจ

เคยตัวก็เปนได 



   

39 เพ่ิมข้ึน เขาใจมากข้ึน 

 

เพ่ิมข้ึน 87% 

 

ไมแนใจ 13% 

 

 ผลท่ีไดจากแบบสอบถามในการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาท้ังชั้นเรียนวา นักศึกษาคิดวาการใช

เกม (แบบฝกหัด),   คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน

หรือไม รอยละ 87 ของนักศึกษาคิดวาเกม,   คําถาม หรือ การเสริมแรง ชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษา

ไดเพ่ิมข้ึน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการเรียนไปดวยคิดไปดวย กอใหเกิดความเขาใจท่ีมากข้ึน มีกําลังใจท่ีดีข้ึน สวน

รอยละ 13 ไมแนใจ ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน บางคนอาจตามไมทัน สวนการชมเชย อาจทําใหคนไมเกง

นอยใจ สวนคนเกงอาจเคยตัวก็เปนได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

บทท่ี 5 

การสรุปและอภิปรายผล 
  

 จากวัตถุประสงคของโครงการวิจัยเพ่ือแสวงหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเก้ือหนุนการเรียน

แบบ Active Learning โดยการใชเกม, คําถาม และ การเสริมแรงเพ่ือชวยพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา

ผูวิจัยขอสรุปผลการวิจัยดังนี้  

 

 นักศึกษาสวนใหญรอยละ 92 ใหความเห็นวาชอบใหนําเกมมาเลนในชั้นเรียน ดวยเหตุผลวา ทําใหมี

ความกระตือรือรน มีความตั้งใจเรียน มีความสามารถในการคิดวิเคราะหอยางรอบคอบ และไตรตรองอยางมี

เหตุผลมากข้ึน กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 8 ไมชอบใหนําเกมมาเลน ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการ

กดดัน ถาหาคําตอบไมไดจะอาย ดังนั้นผูวิจัยจึงขอเสนอแนะใหผูสอนควรนําเกมมาใชในการเรียนการสอนจะ

เปนสิ่งท่ีสมควรอยางยิ่ง แตอาจตองปรับเกมท่ีจะเลนใหเหมาะสมนั่นคือ อาจเปนเกมท่ีเลนกันเปนกลุมเพราะ

จะเปนการลดความกดดันอีกท้ังยังเปนการชวยกันระดมสมอง ใหมีความคิดท่ีหลากหลายข้ึน 

 

 สวนนักศึกษาชอบใหใชคําถามใชในการเรียนการสอนหรือไมนั้น รอยละ 69 ของนักศึกษาให

ความเห็นวาชอบใหนําคําถามมาใชในชั้นเรียน ดวยเหตุผลวา เปนการกระตุนใหตั้งใจเรียน ตื่นเตน ไมงวง ได

ทราบความคิดเห็นของคนอ่ืนดวย และ กอใหเกิดความเขาใจมากข้ึน สวนรอยละ 31 ไมชอบใหถามคําถาม

ดวยเหตุผลท่ีวา เปนการกดดัน กลัวตอบไมได อายเพ่ือน ดังนั้นผูวิจัยจึงขอเสนอแนะใหผูสอนควรใชคําถามใน

ในการเรียนการสอนจะเปนสิ่งท่ีดี แตการตั้งถามควรถามโดยรวมกอน และ ใหคนท่ีสมัครใจเปนคนตอบจะเปน

สิ่งท่ีเหมาะสม อยางไรก็ดีถาไมมีคนตอบไดเลยอาจใชวิธีการสุมถาม แตท้ังนี้ท้ังนั้นคําถามตองเปนคําถามท่ีไม

เกินความสามารถท่ีจะตอบได 

 

 ผลท่ีไดรับจากการวิจัยครั้งนี้สรุปไดวานักศึกษาสวนใหญรอยละ 87 มีความคิดเห็นวาการใชเกม,   

คําถาม หรือ การเสริมแรง เชน การชมเชย มีชวยสงเสริมการเรียนรูของนักศึกษาไดเพ่ิมข้ึน เพราะเกม   

คําถาม หรือ การเสริมแรง เปนรูปแบบการเรียนท่ีเก้ือหนุนการเรียนแบบ Active Learning นั่นคือ เปนการ

เรียนไปดวยคิดไปดวย กอใหเกิดความเขาใจท่ีมากข้ึน มีกําลังใจท่ีดีข้ึน  

 

 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมจากงานวิจัยนี้ พบวา ในชวงแรกของการจัดการเรียนการสอน นักศึกษาอาจยัง

ไมกลาพอท่ีจะตอบคําถาม หรือ แสดงความคิดเห็น ดังนั้นอาจารยผูสอนควรสรางบรรยากาศในการจัดการ

เรียนรูดวยเกม/คําถามงายๆ กอนในชวงเริ่มตน กอนท่ีจะใชเกม/คําถามในระดับสูงท่ีสูงข้ึน เพ่ือใหนักศึกษาได

เติมตอความรูพ้ืนฐาน หรือความรูเดิมมาประยุกตใชตอไปได  
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• 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” 
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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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