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ท่ี  พเิศษ/2568    วนัท่ี    
เรื่อง  รายงานนวตักรรมการจดัการเรยีนรูข้องครผููส้อน 

เรียน  ผูอ้ านวยการโรงเรยีนไทยรฐัวทิยา ๒๘ (บา้นจานเขื่องนามัง่)  
 

  ตามที่โรงเรียนไทยรฐัวิทยา ๒๘ (บ้านจานเขื่องนามัง่) ได้มอบหมายให้บุคลากร
โรงเรยีนจดัท านวตักรรมการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการสมรรถนะทางการเรียนรู้และสมรรถนะ
ทางการอาชีพที่เสริมสร้าง  อัตลักษณ์อุบลราชธานีขึ้น ข้าพเจ้า นางสาวปรัชญาภรณ์  มีแก้ว 
ต าแหน่ง ครู กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ ได้ด าเนินการพฒันานวตักรรมการจดัการเรยีนรู ้ชื่อ
นวัตกรรม การพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรยีน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจดัการเรยีนรู้เชิงรุก (Active learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-
Based Learning) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจรงิ (Simulation-Based 
Learning) 

บดันี้ ขา้พเจา้ ไดด้ าเนินการพฒันานวตักรรมการจดัการเรยีนรูด้งักล่าวเรยีบรอ้ยแล้ว 
จงึขอน าส่งเอกสารรายงานนวตักรรมการจดัการเรยีนรูข้องครูผูส้อน กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร ์
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ค าน า 
 โรงเรยีนไทยรฐัวทิยา ๒๘ (บ้านจานเขื่องนามัง่) ได้จดัท านวตักรรมการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก 
(Active Learning) กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์ชื่อนวตักรรม การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
วชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจดัการเรยีนรู้เชงิรุก 
(Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์
จ าลองเสมือนจริง (Simulation-Based Learning) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์ พฒันาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รยีน ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมคีวามชื่นชม
และความภาคภูมใิจในอตัลักษณ์อุบลราชธานี และมทีกัษะด้านความร่วมมือโดยมสี่วนร่วมในการ
ท างานเป็นทมี 
 ขอขอบคุณผูเ้ชีย่วชาญและคณะท างานทุกท่านที่มสี่วนเกี่ยวข้องในการจดัท านวตักรรมเล่มนี้
ใหส้ าเรจ็ลุล่วงไปดว้ยด ีผูจ้ดัท าหวงัเป็นอย่างยิง่ว่านวตักรรม การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิา
คณิตศาสตร ์เรื่อง รอ้ยละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active 
learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลอง
เสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) เล่มนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรบัสถานศกึษาหรอืครูผูท้ีส่นใจ
ทีจ่ะน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาผูเ้รยีนและส่งเสรมิใหผู้้เรยีนมคีวามชื่นชมและความภาคภูมใิจ
ในอตัลกัษณ์อุบลราชธานี 
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รายงานนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ของครผูู้สอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

1. ช่ือนวตักรรมการจดัการเรียนรู้   

การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง รอ้ยละและอตัราส่วน ชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-

Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณจ์ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based 

Learning) 

2. ผู้จดัท านวตักรรม   

นางสาวปรชัญาภรณ ์ มแีก้ว  ต าแหน่ง ครู  กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์โรงเรยีนไทยรฐั

วทิยา ๒๘ (บา้นจานเขื่องนามัง่)  ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาอุบลราชธานี เขต 1 

3. ระยะเวลาในการด าเนินการ  

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2568 

4. ท่ีมาและความส าคญั 

พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพิม่เติม (ฉบบัที่ 2) พ.ศ.2545 ใน

หมวด 1   บททัว่ไป ความมุ่งหมายและหลกัการ มาตรา 6 การจดัการศกึษา “ต้องเป็นไปเพื่อพฒันาคน

ไทยให้เป็นมนุษย์   ที่สมบูรณ์ ทัง้ทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มจีรยิธรรมและ

วฒันธรรมในการด ารงชวีติ สามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมคีวามสุข” และหมวด 1 มาตราที ่22 กล่าว

ว่า การจดัการศกึษา ต้องยดึหลกัว่าผูเ้รยีนทุกคนมคีวามสามารถเรยีนรู้และพฒันาตนเองไดแ้ละถือว่า

ผูเ้รยีนมคีวามส าคญัทีสุ่ด กระบวนการจดัการศกึษาต้องส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาตามธรรมชาติ

และเตม็ตามศกัยภาพและมาตราที ่24 (1) จดัเนื้อหาสาระและกจิกรรมใหส้อดคล้องกบัความสนใจและ

ความถนัดของผู้เรยีน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (2) ฝึกทกัษะกระบวนการคดิ การ

จดัการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกนัและแก้ไขปัญหา และ (3) จดั

กจิกรรมใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ ฝึกการปฏบิตัใิหท้ าไดค้ดิเป็น ท าเป็น และเกดิการใฝ่

รูอ้ย่างต่อเนื่อง ซึ่งการศกึษาในยุคปัจจุบนั เป็นยุคทีข่อ้มูลข่าวสารมกีารเปลีย่นแปลงตลอดเวลา ท าให้

เกิดองค์ความรู้ใหม่เกิดขึ้นมากมายด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ การเข้าถึง

แหล่งขอ้มูลสามารถท าไดทุ้กทีทุ่กเวลา ส่งผลใหผู้เ้รยีนต้องมกีารพฒันาความสามารถในการเรยีนรูด้ว้ย

ตนเองอย่างต่อเนื่อง    มกีารแสวงหาความรู้ตลอดเวลา เพราะการเรยีนรู้จากภายในห้องเรยีนอย่าง

เดียวนัน้ ไม่สามารถจะพัฒนาผู้เรียนให้น าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ในห้องเรยีนไปใช้ได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ ดงันัน้ ผู้สอนจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนวธิีการจัดการเรยีนการสอนให้สอดคล้องกบัการ

เรยีนรู้ของผู้เรยีน จากอดีตที่ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดและผู้สอนมาเป็นผูช้ี้น าวธิีการค้นคว้าหาความรูใ้ห้
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ผู้เรยีน อนัจะเป็นการพฒันาใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้แสวงหาความรูแ้ละประยุกต์ใชค้วามรูด้ว้ยความ

เขา้ใจ สอดคลอ้งกบัพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ.2542 ไดใ้หค้ าจ ากดัความของการศกึษาใน

มาตรา 22 ว่า “การจดัการศกึษาต้องยดึหลกัว่าผูเ้รยีนทุกคนมคีวามสามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองได ้

และถอืว่าผูเ้รยีนมคีวามส าคญัทีสุ่ด กระบวนการจดัการศกึษาต้องส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาตาม

ธรรมชาตแิละเตม็ตามศกัยภาพ” 

วชิาคณิตศาสตรเ์ป็นวชิาทีม่บีทบาทส าคญัยิง่ต่อความส าเรจ็ในการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่ 21 
เนื่องจากวชิาคณิตศาสตรช์่วยใหผู้เ้รยีนมคีวามคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์ คดิอย่างมเีหตุผล เป็นระบบ และ
สามารถวเิคราะหปั์ญหา ช่วยใหก้ารคาดการณ ์ วางแผน การตดัสนิใจ แก้ปัญหา ไดอ้ย่างถูกต้อง
เหมาะสมและสามารถน าไปใชใ้นชวีติประจ าวนัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ วชิาคณิตศาสตรย์งัเป็น
เครื่องมอืช่วยในการศกึษาศาสตรอ์ื่น ๆ และวชิาคณติศาสตรย์งัเป็นรากฐานในการพฒันาทรพัยากร
บุคคลของชาตใิหม้คีณุภาพ และสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมคีวามสุข (กระทรวงศกึษาธกิาร. 
2551) แต่ปัจจุบนัยงัมกีารจดัการเรยีนการสอนในวชิาคณิตศาสตรท์ีค่รผููส้อนใชก้ารสอนแบบบรรยาย 
คอื ผูส้อนสอนตามหนังสอืเรยีน มสีื่อประกอบการเรยีนการสอนน้อย ผูส้อนเป็นผูอ้ธบิายแลว้ใหน้ักเรยีน
จดตามตวัอย่าง จากนัน้ใหผู้เ้รยีนแบบฝึกหดั ผูเ้รยีนไม่ไดม้สี่วนร่วมในการท ากจิกรรมการเรยีนการ
สอน ซึ่งการเรยีนการสอนแบบเดมินี้ ท าใหผู้เ้รยีนเกดิความเบื่อหน่ายและไม่ใหค้วามสนใจในการเรยีน 
ซึ่งปัจจยัเหล่านี้ท าใหส้่งผลไปถงึผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์ ดงันัน้การจดัการเรยีนสอน
ควรมกีารปรบัปรุงหรอืปรบัเปลีย่นรูปแบบการจดัการเรยีนการสอน เพื่อใหเ้กดิการพฒันาทาง
การศกึษามากยิง่ขึน้ 
 การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning เป็นแนวคดิการจดัการเรยีนรูท้ีม่พีืน้ฐานจากทฤษฎกีาร
สรา้งความรู ้ (Constructivism) ทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนมบีทบาทมาก และส าคญัทีสุ่ดในกระบวนการจดัการ
เรยีนรู ้ มกีารแลกเปลีย่นความคดิเหน็ ประสบการณ ์ การรวบรวมขอ้มูลและสรุปความเหน็ โดยใช้
กจิกรรมการจดัการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายและน่าสนใจ  ซึง่จะช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถประยุกต์ใช้
ความรูแ้ละประสบการณ์เดมิของตน และเชื่อมโยงองคค์วามรูใ้หม่จากการมปีฏสิมัพนัธใ์นการเรยีนรู้
ร่วมกนั เพื่อสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง อกีทัง้การน าการจดัการเรยีนการสอนแบบ Active Learning 
มาใชใ้นการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์ เป็นการช่วยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรู ้ คดิหาวธิแีก้ปัญหา ดว้ยตนเอง 
เป็นการใหน้ักเรยีนไดล้งมอืปฏบิตักิจิกรรมเอง ซึง่ส่งผลใหผู้เ้รยีนเกดิการพฒันาในการเรยีนรูว้ชิา
คณิตศาสตรเ์พิม่มากขึน้  

จากการสังเกตและวิเคราะห์ปัญหาในชัน้เรียน พบว่า นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มี

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิาคณิตศาสตร์ค่อนข้างต ่ากว่าในรายวชิาอื่น ๆ ทัง้นี้ อาจเกิดจาก

ผู้เรยีนขาดแรงจูงใจในการเรยีนรู้ การจดักิจกรรมการเรยีนการสอนที่ผู้เรยีนได้มสี่วนร่วมในการท า

กจิกรรมน้อย การยกตวัอย่างสถานการณ์ในบทเรยีนทีเ่ป็นเรื่องไกลตวั ไม่ตอบสนองต่อความต้องการ

ของผู้เรยีน จึงส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิแ์ละจติพสิยัของผูเ้รยีน เนื่องจากโรงเรยีนไทยรฐัวทิยา ๒๘ 

(บ้านจานเขื่องนามัง่) เป็นสถานศกึษาน าร่องพื้นทีน่วตักรรมการศึกษา ในการส่งเสรมิการเรยีนรูข้อง
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ผู้เรยีนตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ บนพื้นฐานบรบิทต้นทุนทางสงัคมของจงัหวดั

อุบลราชธานี ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร ์จึงได้พฒันานวตักรรม การพฒันาผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีน วชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจดัการ

เรยีนรูเ้ชงิรุก (Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใช้

สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง (Simulation-Based Learning) โดยน าเรื่องราวต่างๆ ของจังหวดั

อุบลราชธานี อาทเิช่น ภูมจิงัหวดั เศรษฐกจิ วถิชีวีติ สถานทีส่ าคญั ประเพณีส าคญั และอาหารประจ า

จงัหวดั ฯลฯ มาประยุกต์ใชใ้นการเรยีนรูเ้รื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน รายวชิาคณิตศาสตร ์ของนักเรยีน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยเปลี่ยนบทบาทให้ผู้เรยีนเป็นผู้ลงมอืกระท าและค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 

เพื่อพฒันาคุณภาพของผู้เรยีนให้มคีวามรู้ความเข้าใจในเนื้อหาตามตวัชี้วดั เกิดองค์ความรู้ที่ยัง่ยืน 

สร้างแรงจูงใจในการเรยีนรู้ ทักษะและสมรรถนะที่จ าเป็นแห่งอนาคตของผู้เรียน และส่งเสรมิการ

อนุรกัษ์วฒันธรรมอาหารและความภาคภูมใิจในอตัลกัษณ์อุบลราชธานี เกดิความรูส้กึรกั ภาคภูมใิจใน

ตนเองและทอ้งถิน่ 

5. วตัถปุระสงคข์องนวตักรรม 

5.1 เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิาคณิตศาสตรข์องชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 เรื่อง 

รอ้ยละและอตัราส่วน  

5.2 เพื่อพฒันาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

 5.3 เพื่อให้นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มคีวามชื่นชมและมคีวามภาคภูมใิจในอัตลักษณ์

อุบลราชธานี  

 5.4 เพื่อให้นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะด้านความร่วมมอืโดยมีส่วนร่วมในการ

ท างานเป็นทมี 

6. กลุ่มเป้าหมาย   

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จ านวน 17 คน โรงเรยีนไทยรฐัวทิยา ๒๘ (บา้นจานเขื่องนา

มัง่)  ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาอุบลราชธานี เขต 1 

7. เครื่องมือท่ีใช้ 

 1. แผนการจดัการเรยีนรู ้เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชก้ารจดัการ

เรยีนรูแ้บบ Active Learning จ านวน 10 ชัว่โมง 

2. แบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีน เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ชนิด

แบบปรนัย 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้  
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8. กระบวนการพฒันานวตักรรม 

นวัตกรรมสื่อการสอนใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based 
Learning) เป็นการน าเรื่องราวต่างๆ ของจงัหวดัอุบลราชธานี อาทิเช่น ภูมจิงัหวดั เศรษฐกจิ วถิีชวีติ 
สถานทีส่ าคญั ประเพณีส าคญั และอาหารประจ าจงัหวดั ฯลฯ มาประยุกต์ใชใ้นการเรยีนรูเ้รื่อง รอ้ยละ 
และอตัราส่วน รายวชิาคณิตศาสตร ์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบ 
Active Learning ในรายวชิาคณิตศาสตร ์เพื่อใหน้ักเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจในเนื้อหาตามตวัชี้วดั และ
ส่งเสริมการอนุรักษ์วัฒนธรรมอาหารและความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์อุบลราชธานี โดยใช้กรอบ
แนวคดิในการพฒันานวตักรรมการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) สามารถแบ่งได ้5 ขัน้ ดงันี้  

1. การท าเข้าใจกบัปัญหา (Empathize) โดยการสงัเกตพฤตกิรรม วเิคราะห ์และสงัเคราะห์
ว่านักเรยีนมคีวามต้องการ สนใจหรอืปัญหาอะไร  

2. การก าหนดปัญหา (Define) โดยประเดน็ทีจ่ะแก้ไขใหช้ดัเจน  
3. การระดมความคิด (Ideate) ในการหาวธิกีาร รูปแบบในการแก้ปัญหา โดยผ่านการมสี่วน

ร่วมของบุคลากรและนักเรยีนในโรงเรยีน ทัง้นี้จะต้องค านึงถงึความจ าเป็น ความต้องการของผูใ้ชจ้รงิ 
และความเป็นไปได้ในการพฒันาต่อยอดนวตักรรม โดยรูปแบบการจดัการเรยีนการสอนที่ใช้ในการ
พฒันานักเรยีน คอื การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการสร้างต้นแบบนวตักรรมเพื่อน ามาทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมขีัน้ตอนการพฒันาต้นแบบนวตักรรมการเรยีนรู ้ดงันี้ 
  4.1  การวเิคราะหค์ าอธบิายรายวชิาคณิตศาสตร ์ 
  4.2 การก าหนดโครงสรา้งหน่วยการเรยีนรู ้รายวชิาคณิตศาสตร ์

 4.3 การออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู ้หน่วยการเรยีนรู ้ เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน 
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก Active Learning ร่วมกบัการใชแ้บบฝึกหดั 
  4.4 การจดัการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีนกบักลุ่มเป้าหมาย คอื นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

5. ทดสอบ (Test) การทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายจริง และการสะท้อนปัญหา เพื่อท าการ
ปรบัปรุงหรอืพฒันาต้นแบบใหด้ขีึน้ โดยมขีัน้ตอน ดงันี้ 

 5.1 การประเมนิผลสมัฤทธิท์างการศกึษาของกลุ่มหมาย 
 5.2 สรุป/รายงานผล การพฒันานวตักรรม 
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9. หลกัการแนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพฒันานวตักรรม 

9.1 การจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (Active Learning) 

 ความหมายการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (Active Learning) 

 Bonwell และ Eison (1991) กระบวนการเรยีนรูแ้บบ Active Learning คอื กระบวนการในการ

จัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้มโีอกาสลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว โดยมี

กจิกรรมส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนประยุกต์ใชท้กัษะและเชื่อมโยงองคค์วามรูน้ าไปปฏบิตัเิพื่อแก้ไขปัญหา โดยมี

กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบและการวิเคราะห์ปัญหา อีกทัง้ผู้เรยีนได้ใช้

กระบวนการคดิขัน้สูง ไดแ้ก่ คดิวเิคราะห ์สงัเคราะห ์และการประเมนิ  

 Meyers และ Jones (1993)  Active Learning คอื กระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีนไดล้งมอื

กระท า และ   ไดใ้ชก้ระบวนการคดิเกี่ยวกบัสิง่ทีเ่ขาไดก้ระท าลงไป และเป็นการจดักจิกรรมการเรียนรู้

ภายใต้สมมติฐานพื้นฐาน 2 ประการ คอื (1) การเรยีนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ 

และ (2) แต่ละบุคคลมแีนวทางในการเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนั โดยผูเ้รยีนจะเปลีย่นบทบาทจากผูร้บัความรู้ 

(receive) ไปสู่การมสี่วนร่วมในการสรา้งความรู ้(co-creators)  

 ทิศนา แขมมณี (2555) “Active Participation” คอื การมสี่วนร่วมอย่างตื่นตวัทีผู่้เรยีนรูเ้ป็นผู้

จัดกระท าต่อสิ่งเร้า (สิ่งที่เรียนรู้) มิใช่เพียงรับสิ่งเร้าหรือการมีส่วนร่วมอย่างเป็นผู้รับ ( Passive 

Participation) เท่านัน้ การมสี่วนร่วมอย่างตื่นตวัจะช่วยใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรูไ้ดด้คีวรเป็นการตื่นตวั

ที่เป็นไปอย่างรอบด้านทัง้ด้านร่างกาย สติปัญญา สงัคม และอารมณ์ เพราะพฒันาการทัง้ 4 ด้าน มี

ความสมัพนัธ์ต่อกนัและส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน หากครูผู้สอนสามารถออกแบบการ เรียนรู้ที่

ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมบีทบาทส าคญัในการเรยีนรู้โดยมสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรยีนรู้อย่างตื่นตวัทัง้ 4 

ด้าน คือ ด้านร่างกายได้เคลื่อนไหวปฏิบัติต่าง ๆ ด้านสติปัญญาได้ใช้ความคิด ด้านสังคมได้มี

ปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่นและด้านอารมณ์เกิดความรู้สึกอันจะช่วยให้การเรียนรู้มี

ความหมายต่อตน ซึ่งการมสี่วนร่วมในลกัษณะดงักล่าวจะเป็นปัจจยัที่ส่งผลใหผู้้เรยีนเกิดการเรยีนรู้

อย่างแทจ้รงิ 
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 Edgar Dale (1969) พรีะมดิแห่งการเรยีนรู ้

 
ภาพท่ี 1 พรีะมิดแห่งการเรียนรู ้

 กระบวนการเรียนรู้ Passive Learning 

▪ กระบวนการเรยีนรูโ้ดยการอ่านท่องจ าผูเ้รยีนจะจ าไดใ้นสิง่ทีเ่รยีนไดเ้พยีง 10% 

▪ การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพยีงอย่างเดียวโดยที่ผู้เรยีนไม่มีโอกาสได้มสี่วนร่วมในการ

เรยีนรูด้ว้ย กจิกรรมอื่นในขณะทีอ่าจารยส์อนเมื่อเวลาผ่านไปผูเ้รยีนจะจ าไดเ้พยีง 20% 

▪ หากในการเรยีนการสอนผูเ้รยีนมโีอกาสไดเ้หน็ภาพประกอบดว้ยกจ็ะท าใหผ้ลการเรยีนรู้คงอยู่

ได ้เพิม่ขึน้เป็น 30% 

▪ กระบวนการเรยีนรูท้ีผู่ส้อนจดัประสบการณ์ใหก้บัผูเ้รยีนเพิม่ขึ้น เช่น การใหดู้ภาพยนตร ์การ

สาธติ    จดันิทรรศการใหผู้เ้รยีนไดดู้รวมทัง้การน าผูเ้รยีนไปทศันศึกษา หรอืดูงาน กท็ าใหผ้ล

การเรยีนรูเ้พิม่ขึน้ เป็น 50% 

การบวนการเรียนรู้ Active Learning 

▪ การใหผู้เ้รยีนมบีทบาทในการแสวงหาความรูแ้ละเรยีนรู้อย่างมปีฏสิมัพนัธ์จนเกดิความรูค้วาม

เขา้ใจ น าไปประยุกต์ใชส้ามารถวเิคราะห ์สงัเคราะห ์ประเมนิค่าหรอื สรา้งสรรคส์ิง่ต่างๆ และ

พฒันาตนเอง เต็มความสามารถ รวมถึงการจดัประสบการณ์การเรยีนรู้ใหเ้ขาได้มโีอกาสร่วม

อภปิรายใหม้โีอกาสฝึกทกัษะการสื่อสาร ท าใหผ้ลการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้ 70% 

▪ การน าเสนองานทางวชิาการ เรยีนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทัง้มกีารฝึกปฏิบตัิในสภาพจรงิ มี

การเชื่อมโยงกบัสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งจะท าใหผ้ลการเรยีนรูเ้กดิขึน้ถงึ 90% 

 จากพีระมิดแห่งการเรียนรู้ สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ Active Learning ท าให้ผู้เรยีน

สามารถรกัษาผลการเรยีนรู้ใหอ้ยู่คงทนได้มาก และ นานกว่ากระบวนการเรยีนรู้ Passive Learning 

เพราะกระบวน การเรยีนรู ้Active Learning สอดคลอ้งกบั การท างานของสมองทีเ่กี่ยวขอ้งกบัความจ า

โดยสามารถเก็บและจ าสิง่ที่ผู้เรยีนเรยีนรู้อย่างมสี่วนร่วม มปีฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อน ผู้สอน สิง่แวดล้อม 
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การเรยีนรูท้ีผ่่านการปฏบิตัจิรงิจะสามารถเกบ็จ าในระบบความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ท า

ใหผ้ลการเรยีนรูย้งัคงอยู่ได้ 

 ความส าคญัการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (Active Learning) 

 1. Active Learning ส่งเสรมิการมอีิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผู้เรยีน การมี

วจิารณญาณและการคดิสร้างสรรคผ์ู้เรยีนจะมโีอกาสมสี่วนร่วมในการปฏิบตัิจรงิและมกีารใช้วจิารณ

ญาณในการคดิและตดัสนิใจในการปฏิบตัิกิจกรรมนัน้ มุ่งสร้างใหผู้เ้รยีนเป็นผูก้ ากบัทศิทางการเรยีนรู้

ค้นหาสไตล์   การเรียนรู้ของตนเอง สู่การเป็นผู้รู ้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง (Metacognition) 

เพราะฉะนัน้ Active Learning จงึเป็นแนวทางการจดัการเรยีนรูท้ีมุ่่งใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาความคดิ

ขัน้สูง (Higher order thinking) ในการมวีจิารณญาณ การวเิคราะห์ การคดิแก้ปัญหา การประเมิน 

ตดัสนิใจ และการสรา้งสรรค ์

 2. Active Leaning สนับสนุนส่งเสรมิให้เกิดความร่วมมอืกนัอย่างมีประสทิธิภาพ ซึ่งความ

ร่วมมอืในการปฏบิตังิานกลุ่มจะนาไปสู่ความส าเรจ็ในภาพรวม 

3. Active Learning ท าให้ผู้เรยีนทุ่มเทในการเรยีน จูงใจในการเรยีน และท าให้ผู้เรยีนแสดงออกถงึ

ความรูค้วามสามารถ เมื่อผูเ้รยีนไดม้สี่วนร่วมในการปฏบิตักิจิกรรมอย่างกระตอืรอืรน้ในสภาพแวดลอ้ม

ทีเ่อื้ออ านวย ผ่านการใชก้จิกรรมทีค่รูจดัเตรยีมไวใ้หอ้ย่างหลากหลาย ผูเ้รยีนเลอืกเรยีนรูก้จิกรรมต่าง 

ๆ ตามความสนใจและความถนัดของตนเอง เกดิความรบัผดิชอบและทุ่มเทเพื่อมุ่งสู่ความส าเรจ็  

 4. Active Learning ส่งเสรมิกระบวนการเรยีนรูท้ีก่่อใหเ้กดิการพฒันาเชงิบวกทัง้ตวัผูเ้รยีนและ

ตัวครูเป็นการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ

ความสามารถทีเ่ป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดรบักบัแนวคดิพหุปัญญา 

(Multiple Intelligence) เพื่อแสดงออกถึงตัวตนและศักยภาพของตวัเอง ส่วนครูผู้สอนต้องมคีวาม

ตระหนักทีจ่ะปรบัเปลีย่นบทบาท แสวงหาวธิกีาร กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อช่วยเสรมิสร้างศกัยภาพ

ของผูเ้รยีนแต่ละคนสิง่เหล่านี้ จะท าใหค้รูเกดิทกัษะในการสอนและมคีวามเชี่ยวชาญในบทบาท หน้าที ่

ทีร่บัผดิชอบ เป็นการพฒันาตน พฒันางาน และพฒันาผูเ้รยีนไปพรอ้มกนั 

 ลกัษณะกิจกรรมการจดัการเรียนรู้แบบเชิงรกุ (Active Learning) 

 1. กระบวนการเรยีนรูท้ีล่ดบทบาทการสอนและการใหค้วามรูโ้ดยตรงของครู แต่เปิดโอกาสให้

ผูเ้รยีนมสี่วนร่วมสรา้งองคค์วามรู ้และจดัระบบการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

 2. กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้น าความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ สามารถ

วเิคราะห ์สงัเคราะห ์ประเมนิค่า คดิสรา้งสรรคส์ิง่ต่าง ๆ  พฒันาทกัษะกระบวนการคดิไปสู่ระดบัทีสู่งขึน้ 

 3. กจิกรรมเชื่อมโยงกบันักเรยีน กบัสภาพแวดลอ้มใกลต้วั ปัญหาของชุมชน สงัคม หรอื 

ประเทศชาต ิ
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 4. กจิกรรมเป็นการน าความรูท้ีไ่ดไ้ปใชแ้ก้ปัญหาใหม่ หรอืใชใ้นสถานการณ์ใหม่ 

 5. กิจกรรมเน้นใหผู้้เรยีนไดใ้ชค้วามคดิของตนเองอย่างมเีหตุมผีล มโีอกาสร่วมอภิปรายและ

น าเสนอผลงาน 

 6. กจิกรรมเน้นการมปีฏสิมัพนัธ์กนัระหว่างผูเ้รยีนกบัผูส้อน และปฏสิมัพนัธ์กนัระหว่างผูเ้รยีน

ดว้ยกนั 

 สรุปไดว่้า Active Learning เป็นกระบวนการเรยีนการสอนอย่างหนึ่ง แปลตามตวักค็อืเป็นการ

เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ ความรู้ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์กระบวนการในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ต้องจัด

กจิกรรมใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูโ้ดยการอ่าน การเขยีน การโต้ตอบ และการวเิคราะหปั์ญหา อกีทัง้ใหผู้เ้รยีน

ได้ใช้กระบวนการคดิขัน้สูง ได้แก่ การวเิคราะห์ การสงัเคราะห์ เป็นกระบวนการเรยีนรูท้ี่ใหผู้เ้รยีนได้

เรยีนรูอ้ย่างมคีวามหมาย โดยการร่วมมอืระหว่างผูเ้รยีนด้วยกนั ในการนี้ครูต้องลดบทบาทในการสอน 

แต่ไปเพิม่กระบวนการและกิจกรรมทีจ่ะท าใหผู้เ้รยีนเกิดความกระตือรอืรน้ในการจะท ากิจกรรมต่างๆ 

มากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลีย่น ประสบการณ์โดยการพูด การเขยีน การอภปิรายกบัเพื่อน 

9.2 การจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน  

 ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

 แบบฝึกเสรมิทกัษะ เป็นสื่อการเรยีนประเภทหนึ่งส าหรบัใหน้ักเรยีนปฏบิตัิ เพื่อใหเ้กดิความรู้

ความเขา้ใจและทกัษะเพิม่ขึน้ ไดม้นีักการศกึษาใหค้วามหมายแบบฝึกเสรมิทกัษะ ดงันี้ 

 กฤดาภทัร สหีาร ี(2561) ให้ความหมายของการจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กม เป็นฐานไว้ว่า คอื 

การเรยีนรู้ที่ใช้เกมเป็นเครื่องมอืในการเรยีนรู ้ซึ่งนักเรยีนได้รบัการกระตุ้นความ สนใจในการเรยีนรู้

และได้รบัการส่งเสรมิทกัษะตามวตัถุประสงค์และเพื่อมุ่งไปสู่ผลลัพธ์ของการ  เรยีนรู้ และได้รบัการ

ส่งเสรมิทกัษะ ตามวตัถุประสงค์และเพื่อมุ่งไปสู่ผลลพัธ์ของการเรยีนรู้ที่  ก าหนดไปพร้อมๆ กบัการ

ไดร้บัความบนัเทงิ  

 ฉัตรกมล ประจวบลาภ (2559) ใหค้วามหมายของการจดัการเรยีนรูแ้บบ ใชเ้กมเป็นฐานไวว่้า 

เป็นนวตักรรมสื่อการเรยีนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรยีนลงไปใน เกม ให้นักเรยีนมสี่วน

ร่วมในการเรยีนรูล้งมอืเล่นและฝึกปฏบิตั ิในการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง โดย ในขณะทีล่งมอเืล่น นกเัรยีนจะ

ไดร้บัทกัษะและความรูจ้ากเนื้อหาบทเรยีนไปด้วย ท าใหน้ักเรยีนไดร้บัทัง้ความรูแ้ละความเพลดิเพลิน

ไปพร้อมๆ กนั และชกจัูงให้นกเัรยีนมสี่วนร่วมใน กระบวนการเรยีนรู้จนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ด้วย

ตวัเอง  

 สุวทิย์ มูลค า และอรทยั มูลค า (2545) ให้ความหมายของการจดัการเรยีนรู้ แบบใช้เกมเป็น

ฐานไว้ว่า คอืกระบวนการเรยีนรู้ที่ครูผู้สอนให้นักเรยีนได้เล่นเกมที่มกีฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรอื



 9 

ข้อตกลงร่วมกนัที่ไม่ยุ่งยากซกัซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเรงิ เป็นการ ออกกา ลงกัายเพื่อ

พฒันาความคดิรเิริม่สร้างสรรค์มโีอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การ เรยีนรู้ร่วมกบัผู้อื่น 

โดยน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธิีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ ในการอภิปรายเพื่อ

สรุปผลการเรยีนรู ้ 

 ทิศนา แขมมณี (2544) ให้ความหมายของการจดัการเรยีนรู้แบบใช้เกม เป็นฐานไว้ว่า คอื 

กระบวนการที่ครูผูส้อนใช้ในการช่วยให้นักเรยีนเกิดการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงค์ ที่ก าหนดใหโ้ดยการ

ให้นักเรยีนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธิีการเล่น และผลการ

เล่นเกมของนักเรยีน มาใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรยีนรู้กติกา และน า เนื้อหาข้อมูลของเกม 

พฤตกิรรมการเล่น วธิกีารเล่น และผลการเล่นเกมของนกเัรยีน มาใช้ในการอภปิราย  

 จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การจดัการเรยีนรู้แบบใชเ้กมเป็นฐาน หมายถงึ 

กระบวนการเรยีนรูท้ีค่รูผูส้อนออกแบบขึน้โดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรยีนลงไปในเกมทีส่รา้งขึน้           

9.3 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จำ าลอง  

วธิสีอนทีจ่ะส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูม้ากทีสุ่ด คอื การสอนทีใ่หผู้เ้รยีนไดส้มัผสัการของ

จรงิหรอื สถานการณ์ที่เป็นจรงิ เพราะการที่ผู้เรยีนได้ปฏิบตัิจรงินัน้ จะท าให้ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ที่

ยาวนานและเข้าใจ ได้อย่างถ่องแท้ แต่ถ้าหากไม่สามารถปฏิบตัิในสถานการณ์ที่เป็นจรงิได้การเรยีน

การสอนที่ใช้สถานการณ์ จ าลองเสมือนจรงิ ก็เป็นทางเลือกที่ดีที่ให้ผู้เรยีนได้สมัผสักบัการเรยีนที่

สะทอ้นความเป็นจรงิ ตามจุดมุ่งหมายที ่ผูส้อนไดก้ าหนดไว ้ 

วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ

เรยีนรูต้าม วตัถุประสงคท์ีก่ าหนด โดยใหผู้เ้รยีนลงไปเล่นในสถานการณ์ทีม่บีทบาท ขอ้มูล และกตกิา

การเล่น ทีส่ะทอ้น ความเป็นจรงิ และมปีฏสิมัพนัธ์กบัสิง่ต่าง ๆ ทีอ่ยู่ในสถานการณ์นัน้ โดยใชข้อ้มูลทีม่ี

สภาพคลา้ยกบัขอ้มูลใน ความเป็นจรงิ ในการตดัสนิใจและแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการตดัสนิใจนัน้จะส่งผล

ถงึผูเ้ล่นในลกัษณะเดยีวกนักบัที่ เกดิขึน้ในสถานการณ์จรงิ (ทศินา แขมมณี 2550 : 370)  

การสอนโดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมอืนจรงิ นักวชิาการไดส้รุปว่า การสอนโดยใชส้ถานการณ์

จ าลอง เสมอืนจรงิ เป็นกระบวนการทีผู่ส้อนใชช้่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด 

โดยผูส้อนจดั สถานการณ์ขึน้เลยีนแบบของจรงิ โดยกระตุ้นใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูโ้ดยการแก้ปัญหา ไดใ้ช้

ทกัษะกระบวนการคดิ และการตดัสนิใจจากสถานการณ์นัน้ ๆ โดยใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วมในบทบาทหรอื

ในสถานการณ์นัน้ ๆ ใหม้าก ทีสุ่ด 

กรอบแนวคิดการจัดการศึกษาทางการพยาบาลด้วยสถานการณ์จ าลอง ( The Nursing 

Education Simulation Framework) มอีงค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ (Jefferies, 2005; Jefferies, 

2008) ไดแ้ก่  
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1. ผู้สอน (Teacher) มีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรยีน 

สะท้อนคิดประสบการณ์และสรุปผลการเรียนรู้ ผู้สอนต้องให้การสนับสนุนผู้เรียนตามที่ต้องการ 

ออกแบบสถานการณ์จ าลอง การเตรยีมอุปกรณ์เครื่องใช้ในสถานการณ์จ าลองให้สามารถใช้งานได้ 

ขณะเดียวกนัผู้สอนก็ต้องได้รบัการเตรยีมความพร้อมให้มปีระสบการณ์ ความรู้สกึเหมอืนผู้เรยีนใน

ขณะที่อยู่ในสถานการณ์ ท าให้ผู้สอนวเิคราะห์ความรู้สกึของผู้เรยีนที่เกดิขึ้นในระหว่างการเรยีนรูใ้น

สถานการณ์จ าลองได ้ 

2. ผูเ้รยีน (Student) ผูเ้รยีนต้องรบัผดิชอบการเรยีนรู้ดว้ยตนเอง เป็นผูช้ี้น าและสรา้งแรงจูงใจ

ในการเรยีนรู้ด้วยตนเองระหว่างเรยีน ผู้เรยีนจะมบีทบาทสมมติแตกต่างกนัไป ซึ่งผู้เรยีนควรทราบ

ล่วงหน้าและควรมกีารสลบัสบัเปลีย่นบทบาทใหผู้เ้รยีนแต่ละคนไดร้บับทบาททีห่ลากหลาย  

3. ลกัษณะการจดัการฝึกปฏิบตัิ (Educational Practices) การสอนในสถานการณ์จ าลอง มี

ลกัษณะส าคญั คอื (Hallmark, Thomas & Gantt, 2014)  

 3.1. การมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูส้อนและผูเ้รยีน (Faculty-Student Interaction) ซึ่งเป็น

พืน้ฐานทีส่ าคญัต่อการคงอยู่ของความรูแ้ละความเชื่อมัน่ในตนเอง ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูส้อนและผูเ้รยีน

ทีด่ ีจะเป็นแรงจูงใจใหผู้เ้รยีนอยากเรยีนรูแ้ละสามารถพฒันาตนเองไปสู่การเรยีนรูท้ีซ่บัซ้อนได ้ 

 3.2. การเรยีนรู้ด้วยตนเอง (Active Learning) เป็นวธิีการสอนที่ส าคญัซึ่งจะช่วยให้

ผู้เรยีนมคีวามพรอ้มต่อการเรยีนรู ้ผู้เรยีนต้องเรยีนรูท้ีจ่ะอธิบายสิง่ทีต่นเองได้เรยีนรู ้เชื่อมโยงความรู้

กบัประสบการณ์เดมิ จนสามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ด ้ 

 3.3. การเรยีนแบบร่วมมอื (Collaborative Learning) เป็นการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม

ย่อยของผูเ้รยีนเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายทีก่าหนดไว ้ผูเ้รยีนจะไดม้กีารเรยีนรูเ้พิม่ขึน้หากมกีารเรยีนรูเ้ป็น

กลุ่ม  

 3.4. ความคาดหวงัในผลลพัธ์ (High Expectation) คอืการที่ผู้สอนคาดหวงัใหผู้เ้รยีน

ปฏิบตัิพฤติกรรมได้ส าเร็จตามที่ก าหนดไว้ โดยผู้เรยีนควรบรรลุเป้าหมายตามวตัถุประสงค์รายวิชา

หรอืตามวตัถุประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดในสถานการณ์จ าลอง สามารถปฏิบตัิการพยาบาลตามที่

ผูส้อนแนะน า การออกแบบสถานการณ์จ าลองทีด่คีวรสร้างใหม้มีาตรฐานสูงและจดัเตรยีมวสัดุอุปกรณ์

สาหรบัช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนแสดงพฤตกิรรมตามทีค่าดหวงั  

 3.5. การเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย (Diverse Learning) เป็นความหลากหลายในการเรียนรู้

ทกัษะจากรูปแบบการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายตามความต้องการของผูเ้รยีน เช่น การประเมนิสภาพผู้ป่วย 

การตรวจร่างกาย การใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น  

 3.6. เวลาในการจัดการเรียนรู้ (Time on Task) ระยะเวลาในการเรียนรู้โดยใช้

สถานการณ์จำ าลองและจำ านวนครัง้ทีเ่ขา้เรยีนมผีลต่อผลลพัธ์การเรยีนรู ้จำ านวนชัว่โมงทีเ่พิม่ขึน้ใน

การเขา้เรยีนในสถานการณ์จำ าลอง ทำ าใหร้ะดบัความรูแ้ละการคดิวเิคราะหข์องผูเ้รยีนเพิม่ขึน้ดว้ย  
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 3.7. การให้ข้อมูลย้อนกลบั (Feedback) เป็นการช่วยใหผู้เ้รยีนมทีกัษะการปฏบิตัทิีด่ี

ขึ้น โดยผู้สอนให้ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับการเปรียบเทียบระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติใน

สถานการณ์จำ าลองกบัมาตรฐานทีก่ำ าหนดไว ้

4. การออกแบบสถานการณ์จำ าลอง (Simulation Design) การออกแบบสถานการณ์จำ าลอง

ทีด่มีปัีจจยัทีเ่กี่ยวขอ้ง (Groom, Handerson & Sittner, 2014) ดงันี้  

 4.1 วตัถุประสงค ์(Objectives) วตัถุประสงคข์องสถานการณ์จำ าลองมคีวามสำ าคญั

อย่างยิง่ ผูส้อนต้องกำ าหนดวตัถุประสงคท์ีแ่สดงใหเ้หน็ถงึพฤตกิรรมทีต้่องการใหผู้เ้รยีนแสดงออกมา 

ไดแ้ก่ ความสามารถในการคดิวเิคราะห ์ความสามารถทางปัญญา ความสามารถทางทกัษะและผลลพัธ์

การเรยีนรูท้ีเ่ฉพาะเจาะจงอื่น ๆ  ที่ผู้สอนต้องการให้เกิดขึ้น การกำ าหนดวตัถุประสงค์ของการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง สามารถก าหนดได้ตามหลัก SMART Goals คือ 1) มีความ

เฉพาะเจาะจง (Specific) การกาหนดวตัถุประสงคใ์หม้คีวามชดัเจน เป็นไปไดว่้าสิง่ทีต้่องการเรยีนรูค้อื

อะไร โดยผู้สอนและผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน 2) สามารถวัดได้ (Measurable) การก าหนด

วตัถุประสงคใ์หส้ามารถวดัผลได้ โดยใช้เครื่องมอืหรอืแบบประเมนิ ท าให้สามารถรู้ว่าการด าเนินการ

เรียนรู้ของผู้เรยีนถึงขัน้ตอนใด ผลของแต่ละขัน้เป็นอย่างไรและบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้หรือไม่ 3) สามารถบรรลุได้ (Attainable & Assignable) การก าหนดวัตถุประสงค์ให้

เหมาะสมกบัระดบัความรู ้ความสามารถของผูเ้รยีนและสามารถน าไปปฏบิตัไิด ้4) อยู่บนพืน้ฐานความ

เป็นจรงิ (Reasonable & Realistic) วตัถุประสงคท์ีด่ต้ีองสามารถอธบิายได ้มคีวามสมเหตุสมผล และมี

ความเสมอืนจรงิกบัสถานการณ์จ าลองทีส่รา้งขึน้อยู่บนพืน้ฐานของแนวคดิ ทฤษฎ ีและสามารถปฏิบตัิ

ไดจ้รงิ และ 5) มกี าหนดเวลาแน่นอน (Time Available) การก าหนดวตัถุประสงคต้์องเหมาะสมกบัเวลา

ในขณะนัน้ กล่าวคอืการระบุวตัถุประสงคใ์นแต่ละขอ้ควรมขีอบเขตของเวลาทีแ่น่นอนในการปฏบิตัิงาน

ว่าจะต้องบรรลุเป้าหมายในระยะเวลาใดของการเรียนรู้ในสถานการณ์จาลองนัน้ ๆ ดงันัน้ การระบุ

วตัถุประสงคท์ีด่จีงึควรระบุระยะเวลาการบรรลุเป้าหมายในช่วงการเรยีนรูใ้นขัน้สอนของผูเ้รยีน  

 4.2. ความเสมอืนจรงิ (Fidelity) การออกแบบสถานการณ์จ าลองใหม้คีวามเสมอืนจรงิ 

สามารถช่วยส่งเสรมิการเรยีนรูข้องผู้เรยีนใหบ้รรลุวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูท้ี่ก าหนดไว้มากยิง่ขึ้น การ

ออกแบบสถานการณ์จ าลองให้มคีวามเสมอืนจรงิ จะต้องมคีวามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู้

ของสถานการณ์จ าลอง ทัง้ตวัสถานการณ์ อุปกรณ์หรอืสิง่แวดล้อมที่เกี่ยวข้อง ความเสมอืนจรงิของ

สถานการณ์จาลองมหีลายระดบั การเลอืกใชแ้บบไหนจงึขึน้กบัวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด  

 4.3 การแก้ปัญหา (Problem Solving) การออกแบบสถานการณ์จ าลองมคีวามซบัซ้อน

แตกต่างกนั สถานการณ์จ าลองทีม่คีวามซบัซ้อนมากนับว่าเป็นสถานการณ์จ าลองทีม่กีารวางแผนมา

อย่างสมบูรณ์ ซึ่งมคีวามส าคญักบัผู้เรยีนเพราะจะสามารถสะท้อนกระบวนการคดิวเิคราะห ์และการ

แสดงพฤติกรรมของผู้เรยีนได้ ดงันัน้การออกแบบสถานการณ์จ าลองจงึควรออกแบบให้สถานการณ์
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สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และตัดสินใจทางคลินิกได้ เหมาะสมกับระดับความรู้และ

ประสบการณ์ของผูเ้รยีน  

 4.4. การสนับสนุนผู้เรียน (Student Support) สิ่งสนับสนุนประกอบด้วยข้อมูล

สถานการณ์ ผู้สอนต้องจัดให้มีสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้อย่างเหมาะสม เพื่อช่วยให้การด า เนิน

สถานการณ์จ าลองบรรลุเป้าหมาย  

 4.5. การอภิปรายสรุปและสะท้อนคิด (Debriefing) เป็นการอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้นใน

สถานการณ์จ าลองร่วมกนัระหว่างผูส้อนและผูเ้รยีน ภายหลงัเสรจ็สิน้สถานการณ์จ าลอง การอภปิราย

สรุปและสะทอ้นคดิมคีวามส าคญัต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน เพราะเป็นการกระตุ้นหรอืชี้น าใหผู้เ้รยีนเกิด

กระบวนการคดิทีจ่ะน าไปสู่ผลลพัธ์การเรยีนรูแ้ละนำ าความรูท้ีไ่ดเ้รยีนมาประยุกต์ใช ้ 

5. ผลลพัธ์จากการเรยีนรู ้(Outcomes) ผลลพัธ์การเรยีนรูโ้ดยใช้สถานการณ์จ าลองม ี5 ด้าน

ประกอบดว้ย  

 5.1 ความรู้ (Knowledge) ความรู้ที่เกิดขึ้นมกัมคีวามจาเพาะเจาะจงกบัวตัถุประสงค์

การเรยีนรูห้รอืประสบการณ์ทีจ่ดัใหก้บัผูเ้รยีน  

 5.2 ทักษะที่แสดงออก (Skill Performance) การจัดการเรยีนรู้โดยใช้สถานการณ์

จำ าลอง สามารถพัฒนาทักษะพิสัย (Psychomotor) ความสามารถทางเทคโนโลยี ทักษะการ

ด าเนินการทางคณิตศาสตร ์และทกัษะดา้นการคดิวเิคราะห ์การแก้ปัญหา การสื่อสาร  

 5.3 ความพึงพอใจของผู้เรียน (Learner Satisfaction) ความพึงพอใจเป็นการ

ตอบสนองของผู้เรยีนต่อประสบการณ์ที่ได้รบั ได้แก่ ความรู้สกึต่อกิจกรรมการเรยีนที่เฉพาะเจาะจง 

การเปลีย่นทศันคตขิองผูเ้รยีนทีเ่กดิจากความพงึพอใจ ความพงึพอใจต่อวธิดีาเนินการและสิง่แวดล้อม

ของการเรยีนรู ้ซึ่งสามารถวดัไดท้ัง้ในเชงิปรมิาณและคุณภาพ  

 5.4 การคดิอย่างมวีจิารณญาณ (Critical Thinking) เป็นการคดิเชิงวพิากษ์วจิารณ์ 

การคดิเชิงเหตุผล เป็นการตดัสนิใจด้วยตนเองอย่างมจีุดมุ่งหมายในการแยกแยะ วเิคราะห์ ประเมนิ

หรอืหาขอ้สรุป เพื่ออธบิายเหตุการณ์ แนวคดิหรอืวธิกีาร เป็นความสามารถของผูเ้รยีนในการจดัล าดบั

ความสำ าคญัของปัญหา คน้หาและวเิคราะหส์ิง่ทีผ่ดิปกตหิรอืปกต ิ 

 5.5 ความมัน่ใจในตนเอง (Self-Confidence) ความมัน่ใจในตนเองเป็นองค์ประกอบ

สำ าคญัในการตดัสนิใจในสถานการณ์ต่าง ๆ  และจำ าเป็นส าหรบัการปฏิบตัิงานอย่างมคีุณภาพ การ

จดัการเรยีนรู้โดยใช้สถานการณ์จำ าลองท าให้ผู้เรียนมคีวามมัน่ใจในตนเองมากขึ้นในเรื่องการคิด

วเิคราะห์และความสามารถในการแก้ปัญหา ระดบัความมัน่ใจในตนเองมผีลต่อความสามารถในการ

แสดงทกัษะทีถู่กต้อง  
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ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง  

ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลองมขีัน้ตอน ดงันี้ (Joyce, Weil & Showers, 

2010; วงเดอืน สุวรรณครี,ี อรพนิ จุลมุสแิละฐติอิาภา ตัง้คา้วานิช, 2559)  

1. ขัน้เตรียมการ  

 1.1 เตรียมทีมผู้สอน ทีมผู้สอนต้องได้รับการเตรียมเพื่อให้มีความรู้และสามารถ

ปฏบิตังิานไดต้ัง้แต่การสรา้งสถานการณ์จ าลอง จดัเตรยีมอุปกรณ์เครื่องมอืต่าง ๆ เตรยีมการอภปิราย

สรุปและสะทอ้นคดิหลงัการเรยีน ผูส้อนต้องเตรยีมวางแผนการสอนว่าจะต้องใชผู้ส้อนกี่คน แต่ละคนท า

หน้าที่อะไรบ้างและศึกษาสถานการณ์จ าลองมาอย่างละเอียด ประชุมเตรยีมความพร้อมทุกครัง้ก่อน

สอน ซกัซ้อมการใชส้ถานการณ์และอุปกรณ์ต่าง ๆ ก่อนใชด้ าเนินการสอนจรงิ  

 1.2 การเตรยีมผู้เรยีน ผู้เรยีนต้องได้รบัการเตรยีมก่อนเรยีนรู้ในสถานการณ์จ าลอง 

โดยอธิบายถึงวธิีการเรยีน การเตรยีมตวั การใช้อุปกรณ์และเครื่องมอืต่าง ๆ นอกจากนี้ผู้เรยีนต้อง

ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกบัสถานการณ์จ าลองมาก่อน เน้นย ้าให้ผู้เรยีนแสดงบทบาทที่ตนเองได้รบัให้

เสมอืนจรงิ ร่วมมอืในการเรยีนการสอนทุกขัน้ตอน ปฏบิตัติามกฎกตกิาและตัง้ใจเรยีน  

 1.3 การเตรยีมสถานการณ์จ าลอง มคีวามเกี่ยวข้องกบัสถานการณ์นัน้ ๆ อาจมกีาร

เตรยีมอุปกรณ์ เครื่องมอืทีต้่องใช ้สภาพแวดลอ้มหรอืบุคคล ทีเ่กี่ยวขอ้งสถานการณ์  

2. ขัน้สอน  

 2.1 การอธิบายก่อนการปฏิบัติ เป็นการแนะนำ าและเตรียมการ ผู้สอนจะบอก

วตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้บทบาทผูส้อน บทบาทผูเ้รยีน อธบิายสถานการณ์จาลอง อุปกรณ์ สิง่แวดลอ้ม 

บุคคล กฎ ระเบยีบ ถามความรูส้กึและความคาดหวงัของผูเ้รยีนและเปิดโอกาสใหซ้กัถาม  

 2.2 การปฏิบตัิตามสถานการณ์จำ าลอง ในขณะผูเ้รยีนปฏิบตัิ ผู้สอนต้องคอยสงัเกต

พฤตกิรรม เป็นผูช้่วยใหก้ารปฏบิตัขิองนักเรยีนใหด้ำ าเนินไปไดด้ว้ยด ีหากผูเ้รยีนไม่สามารถปฏบิตัไิด้

หรอืต้องการความช่วยเหลือ ผูส้อนต้องสามารถควบคุมสถานการณ์โดยการให้ข้อมูลเพิม่ ปรบัเปลี่ยน

ขอ้มูลหรอืสิง่กระตุ้นบางอย่างเพื่อใหผู้เ้รยีนบรรลุวตัถุประสงคท์ีต้่องไว้ 

 2.3 การอภิปรายสรุปและสะท้อนคิดหลงัเรียน เป้าหมายของการอภิปรายสรุปและ

สะทอ้นคดิหลงัเรยีนคอืต้องการใหแ้รงเสรมิทางบวกแก่ผูเ้รยีนและกระตุ้นใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบสะท้อน

คดิ สามารถเชื่อมโยงความรูท้างทฤษฎมีาสู่การปฏบิตัไิด ้รูปแบบการอภปิรายสรุปและสะทอ้นคดิทำ า

ได้หลายรูปแบบ เช่น ในขัน้ตอนแรกให้สอบถามความรู้สกึของผู้เรยีนต่อสถานการณ์และต่อตนเอง 

อาจให้ผู้เรยีนที่อยู่ในกลุ่มสงัเกตการณ์ร่วมสะท้อนความรู้สกึและพฤติกรรม ผู้สอนจะสะท้อนในสิง่ที่

ผู้เรยีนทำ าได้ดีและส่วนที่บกพร่อง ไม่ตำ าหนิ แต่เน้นการให้กำ าลงัใจและเสริมแรงทางบวก และ
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สุดท้ายผู้สอนจะเน้นการนำ าไปใช ้โดยใช้คาถามกระตุ้นใหค้ดิว่าผูเ้รยีนความรู้และประสบการณ์ทีไ่ด้

จากสถานการณ์จำ าลองไปใชจ้รงิอย่างไร  

3. ขัน้ประเมินผล  

 3.1 การประเมนิผลตามวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้ เช่น ประเมนิความรูแ้ละการใชค้วามรู้ 

ประเมนิการใชท้กัษะทางคณิตศาสตร ์การตดิต่อสื่อสาร การทำ างานเป็นทมี  

 3.2 การประเมนิปัญหาอุปสรรคในการเรยีนการสอน เพื่อใชป้รบัปรุงการเรยีนการสอน

ใหด้ขีึน้ 

9.4 อตัลกัษณ์อุบลราชธานี  

      อตัลกัษณ์อุบลราชธานี สู่อตัลกัษณ์สถานศกึษา ไดแ้ก่ (1) ผลติภณัฑใ์นชุมชน  (2) วถิี

ชวีติและสภาพแวดลอ้ม (3) ภาษาและวฒันธรรม (4) ประเพณีและความเชื่อ (5) ประวตัศิาสตรท์อ้งถิน่ 

(6) ความเป็นนักปราชญ์ หรอืภูมปัิญญาท้องถิน่ และ (7) การประกอบอาชพี ที่มลีกัษณะโดดเด่นเป็น

เอกลกัษณ์เฉพาะตน  

สรุปแนวการพฒันานวตักรรม การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง รอ้ย

ละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชิงรุก (Active learning) โดยใชเ้กม

เป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง 

(Simulation-Based Learning) ไดแ้ก่ 

- การจดัการเรยีนรูแ้บบเชงิรุก (Active Learning) 

- การจดัการเรยีนรูแ้บบใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

- การเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) 

- อตัลกัษณ์อุบลราชธาน ี

10. กระบวนการน านวตักรรมไปใช้ 

 ขัน้ท่ี 1 ขัน้วางแผน (Plan : P) 

  1.1 สงัเกต ศกึษา วเิคราะห ์และสงัเคราะห ์ปัญหาทีเ่กดิขึน้หรอืสิง่ทีต้่องการพฒันาให้

เกดิขึน้กบันักเรยีนในรายวชิาคณิตศาสตร ์ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

  1.2 ศกึษา วเิคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มูล แนวคดิ และทฤษฎต่ีาง ๆ ในการออกแบบ

นวตักรรมในการแก้ไขปัญหา 

 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ปฏิบติั (Action : A)  

 2.1 ออกแบบนวตักรรม การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

ร้อยละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 โดยใช้การจดัการเรยีนรู้เชงิรุก (Active learning) โดยใช้
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เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง 

(Simulation-Based Learning) 

  2.2 ออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู้ โดยใช้การจดัการเรยีนรู้เชิงรุก (Active 

learning) โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลอง

เสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) และแบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีน  

  2.2 ด าเนินการหาคุณภาพของนวตักรรมโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

  2.4 ปรบัปรุง แก้ไข นวตักรรมและแผนการจดัการเรยีนรูต้ามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ 

 ขัน้ท่ี 3 ขัน้สงัเกต (Observe : O) 

 3.1 จดักจิกรรมการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก Active Learning โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-

Based Learning) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง (Simulation-Based 

Learning) 

  3.2 วดัผลและประเมนิผลผูเ้รยีน ดว้ยเครื่องมอืทีผ่ลติขึน้ 

   3.3 วเิคราะหแ์ละรวบรวมขอ้มูลจากการจดัการเรยีนรู ้และวดัผลและประเมนิผลผูเ้รยีน 

 ขัน้ท่ี 4 ขัน้สะท้อนผล (Reflect : R) 

   4.1 วเิคราะหแ์ละรวบรวมขอ้มูลผลการใชน้วตักรรม จดัท าสรุปรายงานผลนวตักรรม  

   4.2 เผยแพร่นวตักรรม น าประเด็นดงักล่าวเข้าสู่วง PLC เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลและ

เป็น       แนวทางการพฒันานวตักรรม 

   4.3 ศกึษาตวัแปรทีเ่กี่ยวข้องกบัการจดัท าเป็นสารสนเทศ เพื่อใชแ้ก้ปัญหาและพฒันา

นวตักรรมต่อไป 

 กระบวนการหาคณุภาพของนวตักรรม 
     โดยครูผูส้อน ตัง้ตวัชี้วดัคุณค่าของสื่อหรอืนวตักรรม โดยใชเ้ครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัเป็นหลกั
ว่ามคีุณภาพโดยค านึงถึงการหาคุณภาพหรอืการตรวจสอบคุณภาพของสื่อหรอืนวตักรรมซึ่งส าหรบั
การหาคุณภาพของนวัตกรรมสามารถหาได้หลายวิธี แต่ในที่นี้จะขอกล่าววิธีการหาประสทิธิภาพ 
E1/E2 ดงันี้ 

1. น าสื่อ/นวตักรรมที่สร้างขึ้น พร้อมวตัถุประสงค์การวจิยั/ศึกษา พร้อมนิยามศพัท์และแบบ
แสดงความคดิเหน็ น าเสนอผูเ้ชีย่วชาญอย่างน้อย 3 คน โดยผ่านกระบวนการ PLC ในโรงเรยีน 

2. น ารายการทีผู่เ้ชีย่วชาญในโรงเรยีนไทยรฐัวทิยา ๒๘ (บา้นจานเขื่องนามัง่) จ านวน 3 ท่าน 
แสดงความคดิเหน็มาใหค้่าน ้าหนักคะแนน ถ้าเหมาะสม ไดค้่าน ้าหนัก +1 ถ้าไม่แน่ใจ ไดค้่าน ้าหนัก 0 
และถ้าไม่เหมาะสม ไดค้่าน ้าหนัก –1 
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3. บันทึกค่าน ้าหนักคะแนนแต่ละคน และท าการวิเคราะห์หาค่า IOC (หมายเหตุ ค่า IOC 
ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ถอืว่าใชไ้ด)้  

การตรวจสอบคุณภาพสื่อ/นวัตกรรมบางอย่าง เมื่อผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว 
จะต้องน าไปทดลองใช้ (Try-out) หรือน าไปให้นักเรียนที่เป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มที่ศึกษา ท าการ
ตรวจสอบ เช่น  ชุดการสอน ทีเ่รยีกว่า เกณฑป์ระสทิธภิาพ (E1 /E2 )  คอื 75/75  

E1 หมายถึง ประสทิธิภาพของกระบวนการ (ขณะท างาน)   E2หมายถึง ประสทิธิภาพของ
ผ ล ลั พ ธ ์
  4. ปรบัปรุงผลการตรวจสอบมาปรบัปรุงแก้ไขก่อนน าไปใชจ้รงิ 

ขัน้ตอนการทดลองหาประสิทธิภาพนวตักรรม E1/E2         
 1. ทดลองกบักลุ่มตวัอย่างทีเ่รยีกว่า แบบเดีย่ว (หนึ่งคน) หรอื 1:1 หมายถงึ ทดลองใช้
นวตักรรมกบันักเรยีน 3 คน ทีป่ระกอบดว้ย เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน   แลว้ค านวณหา 
E1 /E2  แลว้น ามาปรบัปรุง 

2. ทดลองกบักลุ่มตัวอย่างที่เรียกว่าแบบกลุ่ม หรอื 1:10 หมายถึง ทดลองใช้นวตักรรมกับ
นักเรยีนประมาณ 5-10 คน ทีป่ระกอบดว้ย เก่ง ปานกลางและอ่อนคละกนัไปในจ านวนเท่า ๆ กนั แลว้
ค า น ว ณ ห า   
E1 /E2  แลว้น ามาปรบัปรุง 

3. ทดลองกบักลุ่มใหญ่ทีเ่รยีกว่าภาคสนาม หรอื 1 หอ้งเรยีน หมายถงึ ทดลองใชน้วตักรรมกบั
นักเรียน 1 ห้องเรียน แล้วค านวณหา E1 /E2  แล้วน าผลการวิเคราะห์เทียบกับเกณฑ์  ถ้าต ่ากว่า
เกณฑไ์ม่เกนิรอ้ยละ 2.5 ก ็

11. โครงสร้างและองคป์ระกอบของนวตักรรม  
1. ความใหม่ (Newness) หมายถงึ เป็นสิง่ใหม่ทีถู่กพฒันาขึน้ บรกิาร หรอืกระบวนการ โดยจะ

เป็นการปรบัปรุงจากของเดมิหรอืพฒันาขึน้ใหม่กลายเป็นแบบฝึกหดั   
  2. ประโยชน์ในเชงิเศรษฐกจิ (Economic Benefits) หรอืการสรา้งความส าเรจ็ในเชงิพาณชิย ์
คอื นักเรยีนสามารถน าความรูไ้ปประกอบอาชพีในอนาคตได ้
  3. การใชค้วามรูแ้ละความคดิสรา้งสรรค ์(Knowledge and Creativity Idea) สู่การเป็น
นวตักรรมไดน้ัน้ต้องเกดิจากการใชค้วามรูแ้ละความคดิสรา้งสรรคเ์ป็นฐานชมุชนเป็นฐาน 

12. งบประมาณท่ีใช้พฒันานวตักรรมการศึกษา   
งบประมาณทีใ่ชใ้นการพฒันานวตักรรม จ านวน 2,000 บาท  
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13. ผลท่ีคาดว่าจะได้รบั  

 1. โรงเรยีนมนีโยบายทีช่ดัเจนในการจดัการเรยีนรู ้Active Learning ร่วมกบันวตักรรมทาง
การศกึษา 
  2. ครูมนีวตักรรมการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรู ้Active Learning ร่วมกบัเทคนิคการ
จดัการเรยีนรู ้

3. นักเรยีนมทีกัษะในศตวรรษที ่21 ดงันี้ 
   3.1 ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม (Creativity and Innovation) 
   3.2 ทกัษะดา้นความร่วมมอื การท างานเป็นทมี และภาวะผูน้ า (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) 

  3.3 ทกัษะดา้นคอมพวิเตอร ์และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (Computing 
and ICT Literacy) 
   3.4 ทกัษะอาชพี และทกัษะการเรยีนรู ้(Career and Learning Skills) 
  4. ชุมชนใหก้ารสนับสนุนในการจดัการเรยีนรู ้

14. การประเมินผล 

  การประเมนิผล ใชก้ารทดลองแบบหนึ่งต่อหนึง่ หมายถงึ การทดลองใชน้วตักรรมกบัผูเ้รยีนแต่
ละคน จ านวน 3 คน โดยสุม่เลอืกนักเรยีนทีม่ผีลการเรยีน เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน โดย
ผูพ้ฒันานวตักรรมสงัเกตการใชน้วตักรรมของแต่ละคนอย่างใกลช้ดิ   
  การประเมนิและการปรบัปรงุครัง้ที ่1 หมายถงึการน าผลการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึง่มา
ประเมนิผลและปรบัปรุงนวตักรรมใหเ้หมาะสมยิง่ขึน้ 
  การทดลองแบบกลุ่มเลก็ หมายถงึการทดลองใชน้วตักรรมกบัผูเ้รยีนกลุ่มเลก็ จ านวน 1 คน
โดยการสุ่มผูเ้รยีนทีม่ผีลการเรยีนเกง่ ปานกลาง และอ่อนอย่างละ 3 คนโดยจดัใหม้ีการทดสอบก่อน
เรยีนและหลงัเรยีน    
  การประเมนิและการปรบัปรงุครัง้ที ่2 หมายถงึ การน าผลการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
มาวเิคราะหข์อ้มูลทางสถติ ิโดยอาจใชก้ารวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบเกณฑม์าตรฐานึ 75/75 และการ
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 เรื่อง รอ้ยละและอตัราส่วน 
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) การทดสอบ
ก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีน โดยใชร้อ้ยละความก้าวหน้า  
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15. การน านวตักรรมไปใช้ในการพฒันา/แก้ปัญหา 
1) ชี้แจงการจดัการเรยีนรูใ้หน้ักเรยีนรบัรูแ้ละเขา้ใจ 
2) จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชก้จิกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูก้ลุ่มสาระ

คณิตศาสตร ์เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active 
learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลอง
เสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) จ านวน 10 แผน เวลา 10 ชัว่โมง 
      3) ท าการทดสอบหลงัเรยีน (Post – test) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง 
รอ้ยละและอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
 4)  ตรวจสอบและประเมนิผลการพฒันาเรยีนรูแ้ละพจิารณาผลการเรยีนรูข้องนักเรยีน ทัง้ใน
ดา้นของความรู ้ความเขา้ใจ ทกัษะการปฏบิตั ิและทศันคตกิารของผูเ้รยีน ทัง้รายบุคคลและภาพรวม  
 
16. ผลการใช้นวตักรรม และอภิปรายผล 
 1) ประสทิธิภาพของแผนการจดัการเรยีนรู้โดยใชก้ารจดัการเรยีนรู้เชงิรุก (Active learning) 
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จ าลองเสมอืนจรงิ 
(Simulation-Based Learning) เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6   

คะแนน คะแนนเตม็ X̅ S.D. ร้อยละของคะแนนเตม็ 
คะแนนระหว่างเรยีน (E1) 30 24.47 1.42 81.57 
คะแนนหลงัเรยีน (E2) 20 15.41 2.27 77.06 

ประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูร้่วมกบัชุดกจิกรรม = 81.57/77.06 
  
 จากตารางพบว่า แผนการจดัการเรยีนรู้ที่บูรณาการเนื้อหา เทคโนโลย ีและศาสตร์การสอน 
(TPACK CLIL CBL PBL) เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.57/77.06 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑท์ีต่ัง้ไว ้ 
(หมายเหตุ ใช้หลกัการเรยีนแบบรอบรู้ คอื ตัง้ไว้ที่เกณฑ์ 75% และยอมรบัความผดิพลาดได้ไม่เกนิ
รอ้ยละ 2.5) 
  2) คะแนนก่อนเรยีน ระหว่างเรยีน และหลงัเรยีนของนักเรยีนโดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก 
(Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์
จ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6   

นักเรียนคน
ท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน ผลการวิเคราะห์คะแนน 

1 2 3 รวม ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ค่าร้อยละ 

1 9 9 8 26 8.67 0.58 86.67 
2 8 6 9 23 7.67 1.53 76.67 
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นักเรียนคน
ท่ี 

คะแนนระหว่างเรียน ผลการวิเคราะห์คะแนน 

1 2 3 รวม ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ค่าร้อยละ 

3 8 8 8 24 8.00 0.00 80.00 
4 7 8 8 23 7.67 0.58 76.67 
5 8 7 8 23 7.67 0.58 76.67 
6 9 7 9 25 8.33 1.15 83.33 
7 10 8 9 27 9.00 1.00 90.00 
8 10 8 9 27 9.00 1.00 90.00 
9 8 9 7 24 8.00 1.00 80.00 
10 9 8 8 25 8.33 0.58 83.33 
11 9 9 8 26 8.67 0.58 86.67 
12 9 9 7 25 8.33 1.15 83.33 
13 6 8 9 23 7.67 1.53 76.67 
14 7 7 9 23 7.67 1.15 76.67 
15 7 8 8 23 7.67 0.58 76.67 
16 8 7 9 24 8.00 1.00 80.00 
17 9 7 9 25 8.33 1.15 83.33 

ค่าเฉลี่ย ( ) 8.29 7.82 8.35 24.47 8.16 0.89 81.57 
ค่าส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

1.10 0.88 0.70 1.42 0.47 0.40 4.73 

 จากตารางพบว่า คะแนนทีค่วามรูใ้นเนื้อหาย่อย มคี่าเฉลีย่ 24.47 คะแนน จากคะแนนเตม็ 30
คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 81.57  

 

 

3) รอ้ยละความก้าวหน้าของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ระหว่างก่อนและหลงัใชก้ารจดัการ
เรยีนรูเ้ชงิรุก (Active learning) โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดย
ใชส้ถานการณจ์ าลองเสมอืนจรงิ (Simulation-Based Learning) เรื่อง รอ้ยละ และอตัราส่วน  
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นักเรียนคนท่ี 
คะแนน 
ก่อนเรียน 

คะแนน 
หลงัเรียน 

คะแนนความ
แตกต่าง 

ร้อยละ
ความก้าวหน้า 

1 4 16 12 60.00 
2 2 12 10 50.00 
3 3 14 11 55.00 
4 6 16 10 50.00 
5 4 16 12 60.00 
6 5 16 11 55.00 
7 5 12 7 35.00 
8 6 14 8 40.00 
9 4 16 12 60.00 
10 6 19 13 65.00 
11 4 12 8 40.00 
12 5 16 11 55.00 
13 3 15 12 60.00 
14 4 14 10 50.00 
15 6 19 13 65.00 
16 4 16 12 60.00 
17 5 19 14 70.00 

รวม 76 262 186 930 
ค่าเฉลี่ย 4.47 15.41 10.94 54.71 

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.18 2.27   
ร้อยละ 22.35 77.06 54.71  

 

จากตารางพบว่า โดยภาพรวม คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เท่ากบั 4.47 และ 15.41 
ตามล าดบั โดยนักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน โดยใชแ้ผนการจดัการ
เรยีนรูแ้บบ Active Learning ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ TPACK CLIL CBL PBL เรื่อง รูปสีเ่หลีย่ม
มุมฉาก โดยมรีอ้ยละความก้าวหน้า เท่ากบั 54.71 
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4) นักเรยีนเกดิทกัษะในศตวรรษที ่๒๑ 
    (1) ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม (Creativity and Innovation) 

      (2) ทกัษะดา้นความร่วมมอื การท างานเป็นทมี และภาวะผูน้ า (Collaboration, Teamwork 
and Leadership) 

  (3) ทกัษะดา้นคอมพวิเตอร ์และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and 

ICT Literacy) 

   (4) ทกัษะอาชพี และทกัษะการเรยีนรู ้(Career and Learning Skills) 
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