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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งทักษะการแก้ปัญหา ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง 2) หาคุณภาพของแผนจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาข้ึน 3) หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ตามแผน
ที่พัฒนาข้ึน และ 4) เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยแผนจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) ผู้เช่ียวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
2) นักศึกษาระดับ ปวส. สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย คือ แผนจัดการเรียนรู้ แบบประเมินคุณภาพ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การหาประสิทธิภาพตามทฤษฎีของเมกุยแกนส์ และการทดสอบค่าที (Dependent t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนทั้งหมด 13 แผน กิจกรรมการเรียน             
การสอนมี 7 ข้ันตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) การวิเคราะห์ปัญหา 3) การศึกษาค้นคว้า                  
4) การด าเนินการ 5) การน าเสนอและประเมินผลงาน 6) การท าภารกิจ และ 7) การแข่งขัน               
2. ผลการประเมินคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด  

(𝑥̅=4.59) 3. แผนจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.12 ซึ่งสูงกว่า 1.00 ถือว่าแผนจัดการเรียนรู้    
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มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ 4. ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ค าส าคัญ : การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, เกมมิฟเิคชัน, ทักษะการแก้ปัญหา 
 
Abstract 
 The purposes of this research were 1) to develop of lesson plan of problem-
based learning with gamification concept to enhancement of problem-solving skills 
for high vocational certificate. 2) to evaluate the quality of lesson plan.                          
3) to evaluate if the lesson plan meets Meguigans efficiency criterion. 4) to compare 
problem-solving skills of learners before and after studying by the developed lesson 
plan. The samples in the research were divided into 2 groups: 1) Experts 2) Students 
of study were high vocational certificate who registered in the second semester of 
academic year 2020, major in digital business technology program. The research tools 
included the lesson plan computer network and security for digital business course 

and quality questionnaire. Applied statistic tools included mean ( 𝑥̅ ), standard 
deviation (S.D.), Meguigans efficiency value and t-test. 
 Research findings showed that 1) The lesson plan comprised 7 steps:                        
1) Problem 2) Analysis 3) Discovery 4) Experiment 5) Presentation & Evaluation             
6) Quest and 7) Competition. Process of gamification consisted of 1) Experience point 
2) Leaderboard 3) Badges and 4) Levels. 2) the evaluation of lesson plan is match at 

highest level (𝑥̅ =4.59). 3) the efficiency of developed lesson plan was 1.12 which 
higher than Meguigans’s standard value at 1.00. 4) post-test problem-solving skills 
achievement was statistically significantly higher than pre-test problem-solving skills 
at .05. Therefore, it is concluded the lesson plan is appropriate and applicable to 
real practice. 
 

Keyword: Problem-based Learning, Gamification, Problem-solving Skills 
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บทน า 
 โลกในศตวรรษที่ 21 เน้นแรงงานที่มีความรู้ ทักษะ วิเคราะห์เป็น และเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้ดี 
ปรับตัวได้เก่ง การจัดการศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อพัฒนาพลเมืองให้คิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห ์ประยุกต์ใช้งานเป็น มีความสามารถในการท างานและแก้ปัญหาได้ ดังนั้นการจัดการศึกษาเพื่อ
ศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
ซึ่งสอดคล้องกับเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 Battelle for Kids 
(2019, pp 1-2) ที่กล่าวว่าควรมีการส่งเสริมให้กับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ              
ที่ซับซ้อนเพิ่มข้ึน สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปข้อมูลเหล่านั้นเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาได้  
 จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติด้านอาชีวศึกษา (Vocational National 
Educational Test : V-NET)  ซึ่งเป็นการทดสอบวัดความรู้มาตรฐานทางวิชาการและวิชาชีพของ
นักศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีที่  2 เพื่อให้ทราบถึงมาตรฐานการเรียนการสอน
ของครูและนักศึกษา ตั้งแต่ปีการศึกษา 2557-2561 พบว่ามีคะแนนสอบวิชาความรู้ด้านสมรรถนะ
หลักและสมรรถนะทั่วไป ด้านองค์ประกอบทักษะการคิดและการแก้ปัญหา ในระดับประเทศ                    
มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 35.57, 28.45, 32.92, 30.11 และ 30.56 ตามล าดับ ซึ่งมีระดับคุณภาพอยู่
ในเกณฑ์ ต้องปรับปรุง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนไม่ถึง 50.00 คะแนน  
 แผนจัดการเรียนรู้มีความส าคัญเป็นอย่างมากในการจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้เพื่อเป็นแนวทาง
ให้กับผู้สอนสอนด้วยความมั่นใจ แผนจัดการเรียนรู้ยังช่วยให้ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่าง
เป็นระบบ และสอดคล้องกับความต้องการของผู้ เรียน สร้างแนวทางการสอนที่ เป็นข้ันตอนและ
ตอบสนองวัตถุประสงค์ของหลักสูตรพร้อมทั้งส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย  
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) เป็นวิธีการเรียนการสอน
เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา Schmidt HG. (1983, pp 11-16) เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  ได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา 
แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยมีครูท าหน้าที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) หรือผู้ให้
ค าแนะน า (Guide) Robson และคณะ (2015, pp 411-420) 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของการออกแบบเกม
และหลักการเล่นเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ ใช่การเล่นเกม Deterding (2011, pp9-15) โดยการ
ประยุกต์ใช้คุณลักษณะและองค์ประกอบของเกมเพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน เพิ่มแรงจูงใจ ความพึงพอใจ และความผูกพัน จุดประสงค์เพื่อเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม และเกิดการเรียนรู้ทักษะ การ์ตเนอร์คาดการณ์ว่าภายในปี 2020 เกมมิฟิเคชันจะถูกน าไป
ประยุกต์ใช้ในการสร้างหลักสูตรของการศึกษาข้ันสูงทั่วโลก โดยสอดแทรกกลไกของเกม เช่น คะแนน
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ประสบการณ์ กระดานผู้น า เหรียญตราสัญลักษณ์ เครือข่ายสังคม ระดับ ข้ัน การแข่งขัน เป็นต้น 
Kapp (2012, pp 2-22)  
 จากปัญหาและความส าคัญข้างต้นผู้วิจัยมีความสนใจในการพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่น ผู้เรียนจะได้รับแต้มหรือ
รางวัลเมื่อปฏิบัติภารกิจที่ก าหนดส าเร็จ มีการแข่งขัน ในกระบวนการเรียนการสอนเป็นการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลในการ
คิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ  อีกทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ได้
ตลอดชีวิต และเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ที่เป็นที่ต้องการของผู้ประกอบการในตลาดแรงงาน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน                    
เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
 2. เพื่อหาคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ทีพ่ัฒนาข้ึน  
 3. เพื่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ตามแผนที่พฒันาข้ึน  
 4. เพื่อประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยแผนจัดการเรียนรู้            
ที่พัฒนาข้ึน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ประชากร คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาทางคอมพิวเตอร์และ
การศึกษา ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ด้านหลักสูตรและการสอน ที่มีประสบการณ์แต่ละด้านไม่ต่ ากว่า 3 ปี ส าเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาเอก กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด จ านวน 5 ท่าน 
  1.2 กลุ่มผู้เรียน ประชากร คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง สาขาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และความปลอดภัยส าหรับธุรกิจดิจิทัล คัดเลือกโดยใช้วิธีเฉพาะเจาะจง จ านวน 18 คน  
 2. การด าเนินการวิจัย การวิจัยในครั้งนี้แบงออกเป็น 2 ข้ันตอน ได้แก่  
 ขั้นท่ี 1 การพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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  1. การวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา ผู้วิจัยได้ก าหนดรายวิชาที่ใช้ในการจัดท าแผนการเรียนรู้
ในครั้งนี้ คือ รายวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์และความปลอดภัยส าหรับธุรกิจดิจิทัล รหัสวิชา 30204-
2007 (2-2-3) ของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พศ. 2563 ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ สาขา
งานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล สาขาวิชาธุรกิจดิจิทัล สามารถสรุปหน่วยการเรียนรู้ที่ใช้ในการสอนได้        
12 หน่วยการเรียนรู้  
  2. การวิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา และสมรรถนะรายวิชา เพื่อน ามาเขียนจุดประสงค์           
การเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้ งด้านพุทธพิสัย ด้านทักษะพิสัย และ ด้านเจตคติ                     
ได้จุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด 74 จุดประสงค์ 
  3. การจัดท าแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา มีทั้งหมด 13 แผนการเรียนรู้ ทั้งนี้ เนื่องจาก               
แผนจัดการเรียนรู้ที่  1 เป็นการช้ีแจ้งให้ผู้เรียนรู้ถึงกฎ ระเบียบ ข้อตกลงเบื้องต้น จุดประสงค์                    
การเรียนรู้และขอบเขตเนื้อหาวิชาที่ต้องศึกษาทุกหน่วยการเรียน รูปแบบการเรียนการสอน และ
ก าหนดบทบาทของผู้เรียนในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อให้แผนจัดการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด การจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนจัดการเรียนรู้แสดงดังภาพที่ 1 ดังนี้  

 
 

ภาพที่ 1  ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
 จากภาพที่ 1 แสดงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้สอนจะท าการปฐมนิเทศผู้เรียน
เพื่อแนะน าข้ันตอนและวิธีการเรียน โดยผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน
เพื่อน าคะแนนที่ได้มาท าการแบ่งกลุ่มคละความสามารถ กลุ่มละ 3 คน  และเริ่มท าแบบทดสอบ              
วัดทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน จากนั้นผู้ เรียนเริ่มแก้ปัญหาสถานการณ์ที่  1 ประกอบด้วย                     
7 ข้ันตอน ดังนี้ 
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 ข้ันที่ 1 การระบุปัญหา (Problem) ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ และสิ่งที่ผู้เรียนต้องด าเนินการ
คือ บันทึกค าศัพท์ ข้อความที่ไม่เข้าใจว่ามีอะไรบ้าง และ ปัญหาที่ส าคัญของสถานการณ์ปัญหาน้ีคือ
อะไร (คะแนนประสบการณ์ (Experience Point)) 
 ข้ันที่ 2 การวิเคราะห์ปัญหา (Analysis) ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น ในบางครั้งผู้สอน
อาจต้องมีการทบทวนความรู้ที่เรียนมา เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้
ใหม่ที่ยังไม่รู้และต้องการศึกษาเพิ่ม โดยมีกรอบการศึกษา 4 กรอบ (IFLA) (คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Point))  
  1. แนวทางในการแก้ปัญหา (Ideas) ผู้ เรียนต้องระบุได้ว่าในการแก้ปัญหาจากโจทย์
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ จ าเป็นต้องศึกษาความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้าง 
  2. ข้อเท็จจริง (Facts) ผู้เรียนระบุข้อเท็จจริงที่ปรากฏในสถานการณ์ปัญหามีอะไรบ้ าง   
โดยใช้ความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้มาแล้วช่วยหาข้อมูล ซึ่งอยู่ในรูปแบบประโยคบอกเล่า  
  3. ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า (Learning Issues) ผู้ เรียนระบุ ข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจ
ต้องการค าอธิบายและอยากรู้เกี่ยวกับโจทย์สถานการณ์นี้ ซึ่งอยู่ในรูปแบบประโยคค าถาม   
  4. แผนการด าเนินงาน (Action Plan) ผู้เรียนระบุว่าจะสามารถศึกษาข้อมูลได้อย่างไร    
จากใคร ที่ไหนบ้าง เพื่อใช้ในการตอบค าถาม และแบ่งมอบหน้าที่กันภายในกลุ่มไปศึกษาในประเด็น
ต่าง ๆ ก าหนดเป้าหมายการด าเนินงานและระยะเวลาให้ชัดเจน   
  ข้ันที่ 3 การศึกษาค้นคว้า (Discovery) ผู้เรียนด าเนินการศึกษาด้วยตนเองในเรื่องที่ได้รับ
มอบหมายจากแหล่งข้อมูลที่เตรียมให้ ตามความสนใจของผู้เรียน และเขียนสรุปความรู้ที่ตนเอง                 
ได้ศึกษามาพร้อมแหล่งอ้างอิง (คะแนนประสบการณ์ (Experience Point)) 
  ข้ันที่ 4 การด าเนินการ (Experiment) ประกอบด้วยข้ันตอนดังนี้  
   1. ผู้เรียนร่วมกันสังเคราะหค์วามรู้แต่ละคนในกลุ่มและก าหนดข้ันตอนการแก้ปญัหา  
   2. ผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่ม 1 กลุ่ม มาน าเสนอผลการสังเคราะห์ ในรูปแบบแผนผัง
ความคิด ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปข้ันตอนการปฏิบัติงาน  
   3. ผู้เรียนด าเนินการแก้สถานการณ์ปัญหาตามข้ันตอน  
  (คะแนนประสบการณ์ (Experience Point)) 
  ข้ันที่ 5 การน าเสนอและประเมินผลงาน (Presentation & Evaluation)  
   1. ผู้สอนท าการสุ่มเลือกผู้เรียนทีละกลุ่มเพื่อมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
   2. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลงาน โดยใช้แบบประเมินการเรียนรู้ จากนั้น
ผู้สอนสะท้อนจุดเด่นและสิ่งที่ควรแก้ไขให้ผู้เรียนได้รับทราบ เพื่อน าไปพัฒนา ปรับปรุงในครั้งต่อไป 
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   3. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากสถานการณ์ปัญหา โดยใช้
แผนผังความคิดแบบกลุ่ม จากนั้นผู้ เรียนบันทึกข้อมูลในใบกิจกรรม (คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Point)) 
  ข้ันที่ 6 การท าภารกิจ (Quest) ผู้สอนให้ผู้เรียนประเมินทักษะการแก้ปัญหาโดยการท า
ภารกิจตามแผนที่ ในเมืองต่าง ๆ ภายในภารกิจประกอบด้วยภารกิจย่อย 3 ภารกิจ (คะแนน
ประสบการณ์ (Experience point)) 
  ข้ันที่  7 การแข่งขัน (Competition) ผู้ เรียนท าการแข่งขันตอบค าถามจ านวน 10 ข้อ                  
ในกรณีที่ผู้เรียนท าคะแนนได้ 80% ข้ึนไป จะได้เหรียญตราสัญลักษณ์เพื่อแสดงความสามารถ 
  (คะแนนประสบการณ์ (Experience point) กระดานผู้น า (Leaderboard) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) และระดับข้ัน (Levels)) 
 หลังจากผู้เรยีนเรยีนรู้หน่วยการเรียนครบทัง้หมดแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียน 
 
ตารางท่ี 1 สรุปการคิดคะแนนประสบการณ์ในแต่ละกิจกรรม 

กิจกรรม คะแนนเต็ม 
สัดส่วน 
คะแนน 

ค่า 
ประสบการณ์ 

1. ทดสอบก่อนเรียน 60 5 50 
2. ประเมินทักษะการแกป้ัญหาก่อนเรียน 40 5 50 
3. ประเมินทักษะการแกป้ัญหาหลังเรียน 40 5 50 
4. กิจกรรมประจ าด่าน (Stage) 12 สถานการณ์ 
สถานการณ์ละ 5 ด่าน 

15*12=180 15 150 

5. ท าภารกิจ (Quest) 12 ภารกิจหลัก  15*12=180 12 120 
6. แบบทดสอบ (Quiz) 12  
สถานการณ์ สถานการณ์ละ 10 ข้อ  

10*12=120 10 100 

7. เหรียญตราสะสม 12 เหรียญ  1*12=12 6 60 
8. การเข้าเรียนในช้ันเรียน 18 ครั้ง  18 10 100 
9. แบบฝึกหัด  10*12=120 10 100 
10. การมีส่วนร่วมในกลุม่ 1*12=12 12 120 
11. ทดสอบหลงัเรียน 60 10 100 

รวม 842 100 1000 
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 จากตารางที่  1 สรุปการคิดคะแนนประสบการณ์ในแต่ละกิจกรรม  โดยคะแนนที่ได้
ประกอบด้วย 1) คะแนนเต็มของแต่ละกิจกรรม 2) สัดส่วนคะแนน คือคะแนนที่ เฉลี่ยในแต่ละ
กิจกรรมจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน และ 3) ค่าประสบการณ์ คือค่าคะแนนที่เกิดจากการน า
คะแนนที่ได้แต่ละกิจกรรมของผู้เรียนหารด้วยคะแนนเต็ม จากนั้นน ามาคูณด้วยสัดส่วยนคะแนน               
โดยก าหนดให้ สัดส่วนคะแนน 1 คะแนน มีค่าประสบการณ์เท่ากับ 10 XP ดังนั้นค่าประสบการณ์
หลังท ากิจกรรมทั้งหมดเป็น 1000 XP  
 การแปลงคะแนนประสบการณ์ (Experience Point) ให้เป็นและระดับข้ัน (Levels) เพื่อให้
ผู้เรียนเข้าใจถึงเกณฑ์การแปลงคะแนนประสบการณ์มาเป็นเกรดและเปน็ระดับขั้น ซึ่งระดับข้ันเป็นสิ่ง
ที่แสดงถึงความสามารถของผู้เรียนที่เพิ่มขึ้นเมื่อถึงระดับข้ันที่ก าหนดไว้ โดยความกว้างของคะแนนที่
ใช้จะสอดคล้องกับการประเมินผลการเรียน 8 ระดับ ได้แก่ ช่วงคะแนน 0 – 2 มีความกว้าง                  
ของคะแนน เท่ากับ 3 คะแนน ช่วงคะแนน 3 – 4 มีความกว้างของคะแนน เท่ากับ 2 คะแนน และ
ช่วงคะแนน 5 – 9 มีความกว้างของคะแนน เท่ากับ 5 คะแนน ตัวอย่างการแปลงดังแสดงในตารางที่ 
2 กลไกการเพิ่มระดับและการแปลงค่าคะแนนเป็นเกรด โดยในการวิจัยนี้แบ่งระดับข้ันไว้ทั้งหมด                 
31 ระดับ 
 
ตารางท่ี 2  ตัวอย่างกลไกการเพิ่มระดับและการแปลงค่าคะแนนเป็นเกรด 

คะแนน เกรด คะแนนประสบการณ์ ระดับ 
0-2 0 0-29 1 
3-4 0 30-49 2 
5-9 0 50-99 3 
... ... ... ... 

93-94 4 930-949 29 
95-99 4 950-999 30 
100 4 1000 31 

   
  4. สร้างสถานการณ์ปัญหา PBL พร้อมเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละหน่วยการเรียน ส าหรับ
การท ากิจกรรมกลุ่มจ านวน 13 สถานการณ์ โดยแผนการเรียนรู้ที่ 1 เป็นการปฐมนิเทศและแนะน า
วิธีการเรียน 
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  5. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส าหรับประเมินผู้เรียนก่อน-หลังเรียน 
(Pretest-Posttest) และส าหรับท าการแข่งขันแต่ละหน่วยการเรียน (Quiz) จ านวน 222 ข้อ ใน 74 
จุดประสงค์ 
 6. สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา ส าหรับใช้ในการประเมินผู้เรียนก่อนและ                
หลังเรียน ลักษณะแบบทดสอบเป็นสถานการณ์ โดยแต่ละสถานการณ์จะตอบค าถาม 4 ข้อ เพื่อวัด
ทักษะการแก้ปัญหาทั้ ง 4 ด้านได้แก่  1) การระบุปัญหา 2) การพิจารณาสาเหตุของปัญหา                       
3) การเลือกแนวทางแก้ปัญหา และ 4) การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ จ านวน 12 สถานการณ์ 
48 ค าถาม 
  7. สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาส าหรับการท าภารกิจ (Quest) แต่ละหน่วย    
การเรียน ลักษณะแบบทดสอบเป็นสถานการณ์ และในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีสถานการณ์ย่อย 3 
สถานการณ์ โดย 1) สถานการณ์ที่ 1 มี 1 ถาม เพื่อระบุปัญหา 2) สถานการณ์ที่ 2 มี 2 ค าถาม                 
เพื่อระบุปัญหาและพิจารณาสาเหตุของปัญหา และ 3) สถานการณ์ที่ 3 มี 4 ค าถาม เพื่อระบุปัญหา 
พิจารณาสาเหตุของปัญหา เลือกแนวทางแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ รวม 39 
สถานการณ์ 91 ค าถาม  
 ขั้นท่ี 2 การประเมินความเหมาะสมและหาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้  มีข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้
  1. ประเมินคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคอมพิวเตอร์              
ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านทักษะการแก้ปัญหา จ านวน 5 ท่าน 
  2. การประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะ
การแก้ปัญหาส าหรับใช้ในการประเมินผู้ เรียนก่อนและหลังเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะ                   
การแก้ปัญหาส าหรับการท าภารกิจ (Quest) แต่ละหน่วยการเรียน โดยการตรวจสอบหาค่าความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับจดุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence หรือ 
IOC) ผ่านผู้เชียวชาญด้านการสอนคอมพิวเตอร์ ด้านทักษะการแก้ปัญหา และด้านการทดสอบและ
วัดผลทางการศึกษา จ านวน 5 ท่าน  
  3. การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้กลุ่มนักศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 2 สาขาธุรกิจดิจิทัล จ านวน 48 คน ที่เคยลงทะเบียนเรียน
รายวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์และความปลอดภัยส าหรับธุรกิจดิจิทัล เพื่อหาค่าความยาก ค่าอ านาจ
จ าแนก และค่าความเช่ือมั่น ด้วยเทคนิคร้อยละ 27  
  4. หาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้ โดยการทดลองใช้แผนจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้
น าแผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนไปใช้กับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่ลงทะเบียน
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เรียนรายวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์และความปลอดภัยส าหรับธุรกิจดิจิทัล ในภาคเรียนที่  2 ปี
การศึกษา 2563 คัดเลือกโดยใช้วิธีเฉพาะเจาะจง จ านวน 18 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของ                       
แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรว่มกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา
ที่พัฒนาข้ึน แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ แล้วสรุปผล 
 
ผลการวิจัย 
 1. แผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนประกอบด้วย 13 แผนการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 3
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด 74 จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอนในแผนจัดการ
เรียนรู้มี 7 ข้ันตอน คือ 1) การระบุปัญหา (Problem) 2) การวิเคราะห์ปัญหา (Analysis) โดยมีกรอบ
การศึกษา 4 กรอบ (IFLA) ได้แก่ 1. แนวทางในการแก้ปัญหา (Ideas) 2. ข้อเท็จจริง (Facts)    3. 
ประเด็นที่ ต้องศึกษาค้นคว้า (Learning Issues) และ 4. แผนการด าเนินงาน (Action Plan)                  
3) การศึกษาค้นคว้า (Discovery) 4) การด าเนินการ (Experiment) 5) การน าเสนอและประเมินผล
งาน (Presentation & Evaluation) 6) การท าภารกิจ (Quest) และ 7) การแข่งขัน (Competition) 
กระบวนการเกมมิฟิเคชันจะถูกน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนทุก ๆ ข้ันตอน ประกอบด้วย                  
1) คะแนนประสบการณ์ (Experience Point) 2) ตารางอันดับ (Leaderboard) 3) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) และ 4) ระดับข้ัน (Levels) โดยเมื่อผู้เรียนท ากิจกรมเสร็จคะแนนที่ได้จะถูก
แปลงเป็นค่าคะแนนประสบการณ์ เช่น เมื่อผู้เรียนท าการทดสอบก่อนเรียนซึ่งมีคะแนนเต็มเท่ากับ 60 
คะแนน คะแนนสัดส่วน 5 คะแนน ผู้เรียนท าได้ 30 คะแนน ดังนั้นผู้เรียนจะได้คะแนนประสบการณ์
จากกิจกรรมนี้ 25XP และอยู่ระดับข้ันที่ 1 เนื่องจากมีคะแนนประสบการณ์ระหว่าง 0-29 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยแผนจัดการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย        
มีองค์ประกอบดังนี้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและ
แหล่งการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล ดังแสดงในตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมินแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) S.D. ความหมาย 

1. ปฐมนิเทศ 4.48 0.16 มาก 
2. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับระบบเครือข่าย 4.56 0.17 มากที่สุด 
3. ตัวกลางและอุปกรณ์การสื่อสารข้อมูล  4.63 0.15 มากที่สุด 
4. ความรู้เบื้องต้นไอพีแอดเดรส 4.50 0.21 มากที่สุด 
5. การรับส่งข้อมูลบนเครือข่าย 4.67 0.04 มากที่สุด 
6. การติดตั้งเครือข่ายท้องถ่ิน 4.56 0.15 มากที่สุด 
7. การติดตั้งเครือข่ายไร้สาย 4.75 0.20 มากที่สุด 
8. ระบบปฏิบัติการเครือข่าย 4.58 0.04 มากที่สุด 
9. ความปลอดภัยในระบบเครือข่าย 4.52 0.16 มากที่สุด 
10. การแบ่งปันทรัพยากรบนระบบเครือข่าย 4.56 0.04 มากที่สุด 
11. การใช้งานบริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 4.60 0.04 มากที่สุด 
12. การออกแบบระบบเครือข่ายในองค์กร 4.65 0.05 มากที่สุด 
13. การดูแลและบ ารุงรักษาระบบเครือข่าย 4.65 0.14 มากที่สุด 

รวม 4.59 0.07 มากท่ีสุด 

  
 จากตารางที่ 3 พบว่าระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา รายวิชาเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และความปลอดภัยส าหรับธุรกิจดิจิทัล โดยภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 
 3. ผลการหาค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยมีค่า                
ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 มีจ านวนแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ทั้งสิ้น 218 ข้อ โดยมีการ
ปรับปรงุ 4 ข้อ จากแบบทดสอบทั้งหมด 222 ข้อ และผลการหาค่าความยากโดยเลือกค่าที่อยู่ระหว่าง 
0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก เลือกข้อที่มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-1.00 ด้วยเทคนิคร้อยละ 27 
เช่นเดียวกัน ได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 197 ข้อ และมีค่าความเช่ือมั่น 0.97 โดยวิธี KR-20  
 4. ผลการหาค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาส าหรับใช้ในการ
ประเมินผู้เรียนก่อนและหลังเรียน โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 ผ่านเกณฑ์
ทั้งหมด 48 ข้อ จาก 12 สถานการณ์ ไม่มีการหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก  
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 5. ผลการหาค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาส าหรับการท าภารกิจ 
(Quest) แต่ละหน่วยการเรียน โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 
91 ค าถาม จาก 39 สถานการณ์ ไม่มีการหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก  
 6. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน ดังแสดงในตารางที่ 4  
ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนจัดการเรียนรู้ 

แบบทดสอบ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. 
ประสิทธิภาพ 
เมกุยแกนส ์

ก่อนเรียน 18 60 29.17 3.24 
1.12 

หลังเรียน 18 60 32.61 2.43 

 จากตารางที่ 4 จะเห็นว่ากลุ่มตัวอย่างได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนถูกต้องเฉลี่ย 
29.17 คะแนน และหลังเรียนถูกต้องเฉลี่ย 32.61 คะแนน โดยการค านวณหาประสิทธิภาพของแผน
จัดการเรียนรู้จากผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนจากสัดส่วนของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนกับแบบทดสอบ
ก่อนเรียน โดยใช้เกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์มีค่าเท่ากับ 1.12 
 7. ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน ดังแสดงในตารางที่ 5 
ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

แบบทดสอบ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. t P 
ก่อนเรียน 18 48 27.44 4.50 

5.10 0.00* 
หลังเรียน 18 48 32.22 1.99 

 Sig. < .05, df=17 
 จากตารางที่ 5 พบว่าการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน                 
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา
หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
 
อภิปรายผล 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาที่พัฒนาข้ึน ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์                    
ที่ก าหนด จ านวน 5 ท่าน พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.59 โดยภายในแผนจัดการเรียรรู้ประกอบด้วยกิจกรรมการสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การระบุปัญหา 
2) การวิเคราะห์ปัญหา 3) การศึกษาค้นคว้า 4) การด าเนินการ 5) การน าเสนอและประเมินผลงาน  
6) การท าภารกิจ และ 7) การแข่งขัน มีการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน การฝึกทักษะ                  
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การแก้ปัญหาโดยการใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านกลไกลพื้นฐานของเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน  
โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหา
วิธีการแก้ปัญหา สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน กลไก                
การเล่นเกม ได้แก่ ได้แก่ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย เหรียญตราสัญลักษณ์ เวลา คะแนน
ประสบการณ์ ระดับ การสร้างกลุม่ และกระดานผู้น า สอดคล้องกับงานวิจัยของวชิราพร ภักค์คุณพันธ์ 
ชาญช่าง (2561, หน้า 206-215) ที่ ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ เช่นเดียวกับ จิรชพรรณ (2561, หน้า 52) ที่พบว่าผู้เรียนที่มีการ
เรียนรู้ผ่านแทบ็เล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมฟิิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสงูกว่ากอ่นเรียน นอกจากนี้ 
Gabriel Barata และคณะ (2556, หน้า 10) และ Juan M. Fema’andez-Luna (2013) ยังพบว่าการ
น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมในกระบวนการเรยีนการสอนสามารถปรับปรุงในเรื่องความมุ่งมั่นและ
ผูกพันในการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และท าให้ผู้เรียนแต่ละคนมีระดับคะแนนที่ดีข้ึน  
 2. ประสิทธิภาพแผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนโดยการค านวณหาประสิทธิภาพจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนโดยใช้หลักเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์มี ค่าเท่ากับ 1.12 ซึ่งสูงกว่า 1.00                   
ตามหลักเกณฑ์มาตรฐานของเมกยุแกนส ์จึงสรุปได้ว่าสามารถน าแผนจดัการรู้ไปใช้ในการจดัการเรียน
การสอนได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับ จุฑามาศ มีสุข และคณะ (2558, หน้า  81-90) ที่ศึกษา              
การเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียน
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่าเกมมิฟิเคชันที่น ามาใช้ใน
การจัดการเรียนรูท้ าให้หอ้งเรียนสนุก หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนมากที่ สุด  นอกจากนี้  ปิยะดา ขุนเพช รวรรณ (2554) ที่ ใช้การเรียน                
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักส่งผลให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า             
ก่อนเรียน นั่นแสดงให้เห็นว่าในแผนจัดการเรียนรู้มีส่วนช่วยให้ผู้สอนด าเนินการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนที่ได้ก าหนดไว้ ทั้งนี้ภายในแผนจัดการเรียนรู้ได้มีการก าหนดวิธีสอน               
สื่อ อุปกรณ์ การวัดผล ประเมินผล เพื่อใหผู้้เรียนได้บรรลผุลตามจดุมุ่งหมายทีว่างไว้และมีคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ตามที่หลักสูตรก าหนด 
 3. ผู้ เรียนมีผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้ เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน                 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามแผนจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน              
โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งท าให้ผู้เรียนมีความรู้ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา อีกทั้งได้ใช้ปัญหา                
ในสถานการณ์ในแต่ละแผนจดัการเรียนรูร้่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
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มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนจนเกิดการเรียนรู้หรือแก้ปัญหา นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ฝึกกระบวนการ
คิดวิเคราะห์ปญัหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่มจนเกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหา 
โดยมีผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน า สอดคล้องกับสุชัญญา เยื้องกลาง 
และคณะ (2562, หน้า 66-75) ที่ศึกษาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็น
ฐานซึ่งท าให้ผูเ้รียนมีทกัษะการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นอกจากนี้ วาสนา 
ภูมี (2555, หน้า 109) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนหลังได้รับการเรียนรู้แล้วสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ก่อนน าแผนจัดการเรียนรู้ไปสอน ผู้สอนควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ให้เข้าใจเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรม 
 2. เวลาที่ ใช้ในการท ากิจกรรม ผู้สอนอาจยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม ตามระดับ
ความสามารถของผู้เรียน แต่ไม่ควรมากเกินไปเพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
 3. ในการท ากิจกรรมกลุม่ผูส้อนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มระดมความคิดในการแก้
สถานการณ์ปัญหาที่ได้รับมอบหมาย และคอยให้ค าแนะน าผู้เรียนเมื่อมีข้อสงสัย 
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